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Rozdzial 1;: Pierwsze kroki

Adobe” Fireworks® CS3 to jedyne w swoim rodzaju narzedzie, laczace w sobie cechy narzedzia wektorowego i
bitmapowego. Stwarza niezwykle efektywne srodowisko szybkiego tworzenia projektéw serwiséw internetowych i
interfejséw uzytkownika. Umozliwia tez przygotowanie i optymalizacje obrazéw wykorzystywanych w Internecie.
Fireworks CS3 zapewnia latwg edycje obrazéw wektorowych i bitmapowych, oferuje ogolna biblioteke gotowych
elementow aktywow oraz oszczedzajacg czas integracje z programami Adobe Photoshop® CS3, Adobe Illustrator®
CS3, Adobe Dreamweaver® CS3 i Adobe Flash® CS3 Professional. Szybko stwdrz projekt strony internetowej a
nastepnie przenie$ go bezposrednio do programu Dreamweaver CS3.

Fireworks CS3 stanowi integralng cze$¢ Adobe Creative Suite 3 Web Premium i Web Standard, programéw
umozliwiajacych grafikom komputerowym i projektantom stron WWW calosciowe realizowanie pomystow - od
wstepnych koncepcji strony do nienagannego, kornicowego wykonania - dzieki uzyciu druku, wideo, urzadzen
przenoénych i Internetu. Integracja "od poczatku do konca" stanowi o tym, ze Creative Suite jest wyjatkowym
narzedziem - graficy komputerowi i projektanci stron WWW moga skupi¢ sie na swojej wizji, przez co osiagaja
rezultaty najwyzszej jakosci w duzo krétszym czasie.

Rozdzial ten obejmuje nastepujace tematy:

« “Instalacja” na stronie 1

+ “Pomoc Adobe” na stronie 3

+ “Zasoby” na stronie 5

+ “Co nowego w programie Fireworks CS3” na stronie 9

Instalacja

Wymagania
Aby przejrze¢ pelng liste wymagan systemowych i zalecenia dotyczace oprogramowania Adobe, zobacz plik Czytaj
Mnie.html, znajdujacy sie na instalacyjnym dysku DVD.

Instalacja oprogramowania

1 Zamknij wszystkie programy Adobe uruchomione na komputerze.
2 Wt6z dysk instalacyjny do stacji DVD i postepuj zgodnie z instrukcjami wy$wietlanymi na ekranie.

Uwaga: W celu uzyskania dalszych informacji - zobacz plik Czytaj Mnie.html, znajdujqgcy si¢ na instalacyjnym dysku
DVD.
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Aktywacja oprogramowania i pobieranie plikow e-license

Oprogramowanie Adobe zawiera technologie zarzadzania licencja elektroniczna (e-license). Jesli posiadasz licencje
dla jednego uzytkownika, zostaniesz poproszony o aktywacje oprogramowania; jest to prosta, anonimowa czynnosc¢,
ktérag musisz wykonaé w przeciagu 30 dni od uruchomienia programu. Jesli posiadasz licencje dla wielu
uzytkownikéw, sugerujemy pobranie pliku e-license; jest to prosta, anonimowa czynno$¢, ktéra musisz wykonaé w
przeciagu 30 dni od uruchomienia programu. Funkcjonalno$¢ oprogramowania Adobe jest identyczna bez wzgledu
na rodzaj licencji.

Wiecej informacji znajduje si¢ w pliku Czytaj Mnie na instalacyjnym dysku DVD oraz na stronie internetowej firmy
Adobe:

+ Informacje na temat aktywacji znajdujg sie na stronie internetowej www.adobe.com/go/activation_pl.

+ Adobe License Manager znajduje si¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/alm_pl.

Aktywacja oprogramowania
1 Jesli okno dialogowe Aktywacja nie jest jeszcze otwarte, wybierz Pomoc > Aktywuj.

2 Wykonuj czynnosci zgodnie z instrukcjami wyswietlanymi na monitorze.

Uwaga: Jesli cheesz zainstalowac oprogramowanie na innym komputerze, musisz je wczesniej dezaktywowaé na
pierwszym komputerze. Wybierz Pomoc > Dezaktywu;.

Pobieranie plikow e-license
1 Jesli okno dialogowe Pobieranie plikow e-license nie jest jeszcze otwarte, wybierz Pomoc > Pobierz e-license.

2 Wykonuj czynnosci zgodnie z instrukcjami wyswietlanymi na monitorze.

Uwaga: Jesli chcesz zainstalowac oprogramowanie na innym komputerze, musisz wczesniej zwrécic plik e-license do
serwera obstugujqgcego licencje. Wybierz Pomoc > Zwro¢ e-license.

Rejestracja
Zarejestruj program w celu uzyskania bezptatnej pomocy w instalacji, wiadomo$ci o aktualizacjach oraz dostepu do
innych ustug.

% Aby zarejestrowad, podazaj za instrukcjami wyswietlanymi w oknie dialogowym Rejestracja, pojawiajacym si¢ po
instalacji i aktywacji programu.

Jesli odtozysz rejestracje na pozniej, bedziesz mogt zarejestrowac program w kazdej chwili wybierajgc Pomoc >
Rejestracja online.

Czytaj Mnie

Plik Czytaj Mnie.html dotyczacy tego programu mozna znalez¢ na instalacyjnym dysku DVD (jest on réwniez
kopiowany do katalogu aplikacji podczas instalacji programu). Plik ten zawiera istotne informacje dotyczace
nastepujacych tematow:

+ Wymagania sprzetowe
« Instalowanie i odinstalowywanie
+ Aktywacja i rejestracja

« Instalacja zestawu czcionek
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+ Rozwigzywanie bledow
« Pomoc techniczna

« Informacje prawne

Ogladanie plikow zainstalowanych z Fireworks

W niektdrych momentach mozesz potrzebowa¢ obejrze¢ pliki zainstalowane z Fireworks lub mie¢ do nich dostep.
Podczas instalacji Fireworks rozmieszcza pliki w réznych miejscach systemu komputerowego. Istotne jest
zrozumienie, dlaczego pliki te znajduja sie w okres$lonych miejscach. W celu uzyskania dalszej informacji zobacz
“Praca z plikami konfiguracyjnymi” na stronie 375.

Uzytkownicy komputeréw Macintosh powinni zwrécic¢ szczeg6lng uwage na format, ktérego uzywa Fireworks by
przechowywa¢ pliki oraz na wartoéci domyslne plikéw konfiguracji. Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci
“Przegladanie zawartosci pakietu (tylko Macintosh)” na stronie 376.

Pomoc Adobe

Zasoby Pomocy Adobe

Dokumentacja oprogramowania Adobe jest dostepna w réznych formatach.

Pomoc w programie oraz dostepna przez Internet (LiveDocs)
Pomoc w programie zapewnia dostep do wszystkich dokumentacji i instrukcji, umieszczonych w produkcie w chwili
wypuszczenia go na rynek. Jest dostepna poprzez menu Pomoc w programie Adobe.

Pomoc dostepna przez Internet (LiveDocs) sktada si¢ z calej zawartosci Pomocy dostepnej z menu programu oraz
uaktualnien i faczy do dalszych instrukcji dostgpnych w Internecie. W niektérych programach mozliwe jest
dodawanie wlasnych komentarzy do Pomocy dostepnej przez Internet (LiveDocs). Skorzystaj z Pomocy przez
Internet (LiveDocs) odwiedzajac Centrum Pomocy Adobe www.adobe.com/go/documentation_pl.

Wiekszo$¢ wersji Pomocy dostepnej z menu programu i Pomocy przez Internet (LiveDocs) umozliwia
przeszukiwanie zbioréw Pomocy pod katem roznych programéw. Omdéwienia tematéw zawieraja rowniez tacza do
stron w Internecie omawiajacych dane zagadnienie oraz odnosniki do tematéw poruszanych w zbiorach Pomocy
innych programoéw.

Pomoc dostepna z menu programu i Pomoc przez Internet (LiveDocs) sg niejako centrami umozliwiajacym
zdobycie dodatkowej wiedzy, tworzacymi spoteczno$¢ uzytkownikéw. Kompletna i aktualna wersja Pomocy jest
zawsze w Internecie.

Dokumentacja plikéw Adobe PDF
Pomoc programu jest takze dostepna formie pliku PDEF, zoptymalizowanym do druku. Inne dokumenty, na przyktad
krétkie notatki edukacyjne na temat programu, moga by¢ takze udostepnione w formacie PDE

Cata dokumentacja plikéw PDF jest dostepna w Centrum Pomocy Adobe www.adobe.com/go/documentation_pl.
Dokumentacja plikéw PDF dofaczona do programu znajduje si¢ w folderze Dokumenty na dyskach DVD -
instalacyjnym lub z zawarto$cia dodatkowa.

3
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Dokumentacja drukowana

Wydania drukowane, zawierajace calg Pomoc programu sg do kupienia w Sklepie Adobe
www.adobe.com/go/store_pl. W Sklepie Adobe mozna takze znalez¢ ksigzki opublikowane przez partnerdw
wydawniczych Adobe.

Do wszystkich programéw Adobe Creative Suite 3 jest dotaczony podrecznik w wersji drukowanej, dotyczacy
przebiegu pracy z programem. Niektore programy Adobe moga zawiera¢ drukowany podrecznik Pierwsze kroki.

Korzystanie z Pomocy w programie

Pomoc programu jest dostepna z menu Pomoc. Po uruchomieniu Przegladarki Pomocy Adobe, kliknij Przegladaj,
zeby uzyska¢ Pomoc dla dodatkowych programéw Adobe zainstalowanych na komputerze.

Program posiada nastepujace cechy, ulatwiajace nauke pracy w réznych programach Adobe:
+ Mozesz przeszukaé Pomoc pod katem réznych programéw.

+ Omowienia tematow zawierajg odno$niki do Pomocy innych programéw Adobe oraz tacza do stron w Internecie,
poruszajacych dane zagadnienie.

+ Niektore tematy sg wspolne dla réznych programdéw Adobe. Jesli temat Pomocy jest oznaczony ikonami Fireworks
i Dreamweaver, to znaczy, ze w oméwieniu opisano zasady dziatania w tych dwoch programach, poniewaz sg one
do siebie podobne albo zagadnienie stanowi cze$¢ wspdlng obu programoéw.

Uwaga: Jesli szukasz frazy, np. "narzedzie Nadawanie ksztattu”, umies¢ jg w cudzystowie - wyswietlg sig tylko te tematy,
ktore zawierajg petng fraze.

Cechy dostepnosci

Pomoc Adobe jest fatwo dostepna dla ludzi niepelnosprawnych - uposledzonych ruchowo, niewidomych i nieostro
widzacych. Pomoc programu udostepnia skroty klawiaturowe ulatwiajace przegladanie i korzystanie z paska
narzgdziowego oraz posiada nastepujace cechy, umozliwiajace prace osobom niepetnosprawnym:

« Tekst moze by¢ zmieniany poprzez standardowe polecenia menu kontekstowego.
« Dla latwego rozpoznania Iacza stron w Internecie s podkreslone.

« Jesli tre$¢ odnosnika nie pasuje do tytulu odniesienia, to znaczy, ze odniesienia do tematu sa zawarte w Znaczniku
naroznym tytulu. Na przyktad, odnosniki Poprzedni i Nastepny zawieraja tytuly poprzednich i nastepnych
tematow.

« Program umozliwia prace w trybie wysokiego kontrastu.
« Grafika bez podpisow zawiera tekst zastepczy.
+ Kazda ramka jest zatytulowana, wskazujac do czego stuzy.

« Standardowe znaczniki HTML definiujg strukture zawartoéci, umozliwiajac czytanie z ekranu monitora lub przy
uzyciu narzedzi do glosnego czytania.

« Arkusze stylow utatwiaja formatowanie, a wiec nie ma osadzonych czcionek.

Skroty klawiaturowe dla paskéw narzedziowych (Windows)
Kazda funkcja umieszczona w pasku narzedziowym Pomocy programu ma swdéj odpowiednik na klawiaturze:

Przycisk Wstecz Alt+strzatka w lewo
Przycisk Do przodu Alt+strzalka w prawo

Drukuj Ctrl+P
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Przycisk Informacja Ctrl+I
Menu Przegladaj Alt+strzatka w dot lub Alt+strzatka w gore, zeby wyswietli¢ Pomoc dla nastepnego programu

Pole Szukaj (Windows) Ctrl+S, zeby umiesci¢ kursor w polu Szukaj

Skroty klawiaturowe przegladania (Windows)
Skréty klawiaturowe stosowane w Przegladarce Pomocy Adobe:

+ Aby poruszac si¢ pomiedzy panelem przegladania a panelem odczytu, naci$nij Ctrl+Tab i Shift+Ctrl+Tab.
« Aby poruszac si¢ po odnosnikach w obrebie panelu, naci$nij Tab lub Shift+Tab.

« Aby uruchomi¢ zaznaczony odnosnik, naciénij Enter.

« Aby powigkszy¢ tekst, naci$nij Ctrl+znak réwnosci.

« Aby zmniejszy¢ tekst, naci$nij Ctrl+znak myslnika.

Jak wybiera¢ odpowiednie dokumenty Pomocy

W czasie nauki programu Fireworks mozna korzysta¢ z roznych zrédel informacji, np. z Pomocy Fireworks, plikow
PDF stanowigcych dokumentacje komponentéw programu Fireworks, zrédel informacji dostepnych w Internecie .

« Pomoc Fireworks (zwana Korzystanie z programu Fireworks) jest przeznaczona dla wszystkich uzytkownikow i daje
pelne informacje na temat cech programu Fireworks. W kazdej chwili jest ona dostepna w pomocy programu
Fireworks (Pomoc > Korzystanie z programu Fireworks). Instrukeja jest takze udostepniona w formie pliku PDF
na stronie Adobe www.adobe.com/go/fireworks_documentation_pl.

* Rozszerzanie programu Fireworks jest to dokument przeznaczony dla zaawansowanych uzytkownikow, ktorzy
chca zajac si¢ rozszerzaniem programu Fireworks i dostosowywac interfejs uzytkownika. Zawiera on opis
konstrukeji programu Fireworks oraz interfejsu programowania aplikacji (API). Mozesz kontrolowa¢ kazde
polecenie i ustawianie programu Fireworks uzywajac specjalnych polecen JavaScript. Program Fireworks potrafi
je ttumaczy¢. Instrukeja jest dostepna w pomocy programu oraz na stronie internetowej Adobe, jako plik PDF do
pobrania.

Zasoby

Adobe Video Workshop

Adobe Creative Suite 3 Video Workshop w znaczny sposéb ulatwia nauke programu. Program Adobe Creative Suite
3 posiada ponad 200 lekeji wideo, obejmujacych szeroki zakres tematéw dotyczacych drukowania, Internetu czy
wideo.

Mozesz uzy¢ Video Workshop, by nauczy¢ sie¢ dowolnego programu Creative Suite 3. Wiele filméw wideo pokazuje
jak uzywa¢ programow razem.

Uruchamiajgc Video Workshop mozesz wybra¢ tylko te programy i tematy, ktére chcesz poznaé. Mozesz przeczytaé
opis kazdego filmu, by moc lepiej zorganizowa¢ sobie nauke.


http://www.adobe.com/go/fireworks_documentation_pl/
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Spotecznos¢ uzytkownikow

Wraz z tym wydaniem programu zaprosiliémy spoteczno$¢ uzytkownikéw Adobe do dzielenia sie swojg wiedza
specjalistyczng i pogladami. Adobe i Lynda.com prezentujg samouczki, wskazoéwki i triki wiodgcych projektantéw i
programistéw, takich jak Michael Ninness, Katrin Eismann czy Chris Georgenes. Mozesz zobaczy¢ i uslysze¢
ekspertéw Adobe, takich jak Lynn Grillo, Greg Rewis czy Russell Brown. Eksperci dzielg si¢ swoja wiedzg na temat
wszystkich 30 programow.

Samouczki i pliki zrodtowe

Video Workshop zawiera lekcje zaréwno dla nowych, jak i dla doswiadczonych uzytkownikéw. Znajdziesz tu takze
filmy wideo o nowych cechach programu i kluczowych technikach. Kazdy film odnosi si¢ do pojedynczego tematu
i trwa zwykle okoto 3-5 minut. Wigkszo$¢ filméw zawiera ilustrowane samouczki i pliki Zrédtowe, co umozliwia
wydrukowanie przestawianych wskazéwek i samodzielne stosowanie samouczkow.

Uzywanie Adobe Video Workshop

Adobe Video Workshop znajduje si¢ na dysku DVD dolaczonym do programu Creative Suite 3. Jest takze dostepny
w Internecie www.adobe.com/go/learn_videotutorials_pl. Adobe regularnie powigksza baze filméw Video
Workshop, tak wigc sprawdzaj ,co nowego pojawilo si¢ na stronie.

Filmy wideo Fireworks CS3

Adobe Video Workshop porusza szeroka game tematéw dotyczacych programu Adobe Fireworks CS3, w tym:

« Uzywanie panelu Strony

« Szybkie tworzenie projektéw oparte na bogatym jezyku symbolicznym

+ Omowienie warstw i uktadu graficznego

+ Generowanie skryptow wlasciwosci symbolu

Filmy wideo pokazujg takze jak uzywac¢ program Fireworks CS3 wraz z innymi programami Adobe, na przykiad:
+ Importowanie plikéw z programu Photoshop

+ Omowienie pracy w programach Fireworks i Flash

« Oméwienie pracy w programach Photoshop, Illustrator i Fireworks

Dodatki

Masz dostep do szerokiej gamy zasobow, ktére umozliwig ci wykorzystanie oprogramowania Adobe w mozliwie
najlepszy sposoéb. Niektore z tych zasobdw sg instalowane na komputerze podczas dokonywania ustawien programu.
Dodatkowe, pomocne prébki i dokumenty znajduja sie na dyskach DVD programu Fireworks (instalacyjnym iz
zawartoscig dodatkows). Unikalne dodatki oferowane sg takze na stronie internetowej, dzieki wspdlnocie Wymiany
Adobe www.adobe.com/go/exchange_pl.

Zasoby zainstalowane
Podczas instalacji oprogramowania wiele zasobéw umieszczanych jest w folderze aplikacji. Aby je obejrze¢, przejdz
do konkretnego folderu aplikacji w komputerze.

« Windows: [dysk startowy]/Program files/Adobe/Adobe Fireworks CS3
+ Mac OS: [dysk startowy]/ Applications/ Adobe Fireworks CS3

W zaleznosci od programu Adobe, folder aplikacji moze zawiera¢ nastepujace elementy:
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Wtyczki Wtyczki to mate programy, ktore rozszerzajg lub dodajg dodatkowe funkcje oprogramowaniu. Po
zainstalowaniu wtyczek zmienia si¢ zawarto$¢ niektorych elementéw interfejsu. Sg wyswietlane w menu Importuj i
Eksportuj jako opcje; jako formaty plikéw pojawiajg sie¢ w oknach dialogowych Otworz, Zapisz jako lub Eksportuj
oryginal; w podmenu Filtr pojawiaja sie jako odpowiednie filtry.

Ustawienia predefiniowane Ustawienia predefiniowane skladajg sie z wielu uzytecznych narzedzi, preferencji,
efektow i obrazow. Ustawienia predefiniowane programu zawieraja pedzle, probki, grupy koloréw, symbole, ksztalty
wilasne, style grafiki i warstw, wzory, tekstury, operacje, przestrzenie robocze i jeszcze wiecej. Ustawienie
predefiniowane mozna odszuka¢ w interfejsie. Niektore ustawienia predefiniowane stajg sie dostepne tylko wtedy,
kiedy wybierze si¢ korespondujace z nimi narzedzie. Jesli nie chcesz tworzy¢ efektu czy obrazu od podstaw, to
przejrzyj biblioteke ustawien predefiniowanych dla znalezienia inspiracji.

Szablony Pliki szablonéw moga by¢ otwierane i ogladane przy uzyciu programu Adobe Bridge. Moga tez by¢
otwierane z Ekranu Powitalnego lub bezpo$rednio z menu Plik. Pliki szablonéw, w zaleznoéci od programu, moga
dotyczy¢ nagléwkow listow, ulotek i stron internetowych, menu dyskéw DVD czy przyciskéw w filmach wideo.
Kazdy szablon konstruuje si¢ profesjonalnie, tak by jak najlepiej prezentowal program i jego przykladowe funkgje.
Szablony moga stanowic¢ cenng baze w sytuacji, gdy musisz szybko rozpoczg¢ prace nad jakims projektem.

Prébki Probki sg plikami zawierajacymi bardziej skomplikowane projekty i stanowiag doskonaly sposéb, aby
wyprobowac dzialanie najnowszych mozliwosci programu. Pliki te pokazuja wszystkie dostepne mozliwosci
tworzenia oferowane przez program.

Czcionki W programie Creative Suite zawarto kilka czcionek OpenType® i kilka rodzin czcionek. Czcionki sg
kopiowane do komputera podczas instalacji:

« Windows: [dysk startowy]Program Files/Common Files/Adobe/Fonts
+ Mac OS X: [dysk startowy]Library/Application Support/Adobe/Fonts

W celu uzyskania dalszych informacji na temat instalacji zestawow czcionek- zobacz plik Czytaj Mnie na
instalacyjnym dysku DVD.

Zawartosc dysku DVD

Dysk instalacyjny i dysk z zawartoécig dodatkowg zawieraja dodatkowe zasoby do uzywania z twoim
oprogramowaniem. Folder Goodies zawiera okreslone pliki programu, takie jak: szablony, obrazy, ustawienia
predefiniowane, akcje, wtyczki oraz efekty, jak i podfoldery zawierajace zestawy czcionek i zdjecia typu Stock
Photography. Folder Dokumentacji zawiera Pomoc w wersji pliku PDF, informacje¢ techniczng oraz inne dokumenty
takie jak wzory formularzy, przewodniki odwotan i inne specjalistyczne informacje.

Wymiana Adobe

Rozszerz bezplatnie zawartos¢ programu odwiedzajac www.adobe.com/go/exchange_pl, internetowa wspdlnote
gdzie uzytkownicy pobieraja i dzielg sie¢ tysiacem darmowych plikow akgji, wtyczek i innych uzytecznych plikow
wspolpracujgcych z programami Adobe.

Bridge Home

Bridge Home, nowe miejsce przeznaczenia programu Adobe Bridge CS3, udostepnia w jednym wygodnym miejscu
uaktualnione informacje na temat calego oprogramowania Adobe Creative Suite 3. Uruchom program Adobe
Bridge, nastepnie kliknij ikone Bridge Home bedacg na gorze panelu "ulubione”, by uzyska¢ dostep do najnowszych
wskazowek, wiadomodci i zasobow dla twoich narzedzi Creative Suite.

Uwaga: Bridge Home moze nie by¢ dostepny we wszystkich jezykach.
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Adobe Design Center
Adobe Design Center dostarcza inspiracji, oferuje artykuly i instrukcje od ekspertéw, czotowych projektantéw i
partneréw wydawniczych Adobe. Co miesigc jest dodawana nowa zawarto$¢.

Mozesz znalez¢ setki samouczkdw i nauczy¢ sie nowych technik obstugi programéw poprzez projekeje wideo,
samouczki w jezyku HTML oraz studiowanie przykltadowych rozdziatéw ksigzek.

Nowe pomysly stanowig rdzen dla Zbiornika Pomystéw, Okna Dialogowego i Galerii:
« Artykuly Zbiornika Pomystéw opisuja jak projektanci zajmuja sie technologia i jak wazne jest ich doswiadczenie
w projektowaniu.

« W Oknie Dialogowym eksperci dzielg si¢ nowymi pomystami dotyczacymi ruchomych warstw grafiki i
projektowania cyfrowego.

« Galeria prezentuje jak arty$ci porozumiewajg si¢ projektujac w ruchu.

Odwiedz Adobe Design Center na www.adobe.com/designcenter.

Adobe Developer Center

Adobe Developer Center zapewnia probki, samouczki, artykuly i udostepnia zasoby wspoélnoty dla programistow,
ktorzy tworza bogate aplikacje internetowe, strony internetowe, zawartosci urzadzen przenosnych i inne projekty
uzywajac programow Adobe. Developer Center posiada takze zasoby dla programistow udoskonalajacych wtyczki
dla programéw Adobe.

Oproécz kodéw prébek i samouczkéw znajdziesz tutaj kanaly RSS, seminaria internetowe, SDK, podreczniki
skryptéw, jak i inne zasoby techniczne.

Odwiedz Adobe Developer Center na www.adobe.com/developer.

Pomoc techniczna

Odwiedz strong internetowa Pomocy Adobe na www.adobe.com/support, zeby znalez¢ informacje na temat
rozwigzywania probleméw, i by dowiedzie¢ si¢ o ptatnych i bezptatnych mozliwosciach wspomagania technicznego.
Podazaj za odnosnikiem Trenowanie, by uzyskac dostep do ksigzek prasowych Adobe, przerdinych zasobéw do
trenowania, certyfikujacych programéw, i innych.

Pliki do pobrania

Odwiedz www.adobe.com/go/downloads_pl by znalez¢ aktualizacje, probki, jak i inne uzyteczne oprogramowanie.
Dodatkowo Sklep Adobe (na www.adobe.com/go/store_pl) zapewnia dostep do tysiaca moduldéw wtyczek innych
firm, pomagajacych ci zautomatyzowac zadania, dostosowac obieg pracy, umozliwi¢ ci stworzenie pozadanych
profesjonalnych efektéw, i wiecej.

Adobe Labs

Adobe Labs zapewnia mozliwo$¢ do§wiadczenia nowych oraz tych powstajacych si¢ innowacji, technologii i
produktéw Adobe.

W Adobe Labs, masz dostep do zasobow takich jak:
+ Oprogramowanie i technologie dostepne przed opublikowaniem dla szerokiego grona uzytkownikéw
« Probki kodow i najlepsze praktyki, by pomdc ci w poszerzaniu zdobytej wiedzy

+ Wezesne wersje programéw i ich dokumentacji
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« Fora, zawartosci oparte na encyklopediach internetowych i inne wspélnie wykonane zasoby, by nauczyc¢ cig
dziata¢ wspdlnie z innymi programistami-uzytkownikami

Adobe Labs sprzyja wspélnemu procesowi rozwoju oprogramowania. Srodowisko to umozliwia uzytkownikom

poprzez nowe produkty i technologie stanie si¢ szybciej wydajnym oraz umozliwia grupom rozwojowym Adobe

reagowanie i odpowiadanie na wczesne zmiany, by méc ksztattowac oprogramowanie w sposob spetniajacy
oczekiwania klientéw.

Odwiedz Adobe Labs na www.adobe.com/go/labs_pl.

Spotecznosci uzytkownikow

Fora tematyczne, blogi i inne mozliwosci dla uzytkownikéw, by moc dzieli¢ sie technologiami, narzedziami i
informacjami; zadawac pytania; dowiadywac sie jak inni wydobywaja najwiecej ze swoich programoéw. Fora miedzy
uzytkownikami sg dostepne w jezykach angielskim, francuskim, niemieckim i japonskim; blogi sa pisane w wielu
jezykach.

By wzia¢ udzial w forach lub blogach, odwiedZ www.adobe.com/communities.

Co nowego w programie Fireworks CS3

Tworzenie bogatego jezyka symbolicznego

Ta wersja programu Fireworks przedstawia nowe i uwydatnione mozliwoséci postugiwania si¢ symbolami. Twoérz
symbole graficzne, ktére mogg by¢ inteligentnie skalowane, i ktérym mogg by¢ nadane specyficzne atrybuty przy
wykorzystaniu pliku JavaScript (JSF). Stworz szybko interfejs uzytkownika poprzez przeciagniecie tych symboli na
dokument i edytowanie parametréw im przyporzadkowanym uzywajac nowego panelu Wlasciwosci Symbolu.

Bogaty jezyk symboliczny

panel Wiasciwosci Symbolu Ten nowy panel jest gtdwnym miejscem gdzie mozesz zarzadzac
wilasciwosciami inteligentnych symboli graficznych.

Uwydatniony symbol graficzny Uwydatnienie grafiki symboli umozliwia ci tworzenie symboli zaopatrzonych w
indywidualne i pozadane dla ciebie cechy uzywajac JavaScript.

Biblioteka symboli Do tego wydania programu zostata dotaczona przeprojektowana biblioteka
symboli, przez co staty sie one na nowo funkcjonalne. Moga by¢ one
dostosowane do wymagac uzytkownika, by wyglad i odczucia przy
korzystaniu z interfejsu czy strony internetowej byly zgodne z jego pomystem.

Symbole zamienne Nowa cecha “symbol zamienny” pozwala tatwo wymienia¢ symbole na takie
jakie sobie zyczysz.

Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci “Tworzenie inteligentnych symboli graficznych” na stronie 200.

Inteligentne skalowanie symboli

Zwyczajowo, kiedy dokonujesz transformacji skali symbolu, caly obiekt jest transformowany jako pojedynczy
element. Dla pewnych rodzajow obiektow, takich jak ksztalty geometryczne zawierajace narozniki, rezultatem takiej
transformacji moze by¢ symbol w jaki$ sposob wykoslawiony.
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Program Fireworks CS3 przedstawia dynamiczng nowa ceche zwang skalowanie 9-plasterkowe, ktéra umozliwia
skalowanie obiektow wektorowych i bitmapowych. Poprzez umieszczenie zestawu obramowan na twoim rysunku,
mozesz dokladnie zdefiniowac jak kazda cze$¢ symbolu zostanie zeskalowana. Kazdemu z dziewieciu réznych
regionéw mozna nada¢ sposob skalowania tylko poziomy, tylko pionowy, pionowy i poziomy lub zaznaczy¢ by nie
skalowac¢ go wcale. Domyslnie ustawiony jest sposob przy uzyciu trzech regionéw skalowania. Laczac skalowanie 9-
plasterkowe z nowg biblioteka Auto-ksztaltu tworzenie prototypowych stron i aplikacji jest szybsze niz
kiedykolwiek.

Skalowanie bez znieksztatcen

Nowe skalujace narzedzie 9- Umozliwia 9-plasterkowe skalowanie wektorowych i bitmapowych symboli w
plasterkowe gore i w dot, bez wykoslawiania ich geometrii. Symbol moze by¢ skalowany w
3 lub 9 plasterkach, w oparciu o ksztatt symbolu.

Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci “Uzycie skalowania 9-plasterkowego” na stronie 199.

Dodawanie wielu stron do pojedynczego dokumentu

W nigdy nie koniczacym sie wysitku ulepszania jakosci pracy podczas projektowania stron internetowych, program
Fireworks CS3 uzywajac pliku PNG sprawia, Ze latwym staje si¢ budowanie zlozonych z wielu stron witryn
internetowych. Kazda strona zawiera wlasne ustawienia obszaru roboczego, wielkosci, koloru, rozdzielczoéci
obrazdéw i sterownikow. Te ustawienia moga by¢ ustawione tak, by dotyczyly kazdej strony odrebnie lub wszystkich
stron dokumentu.

Rozwazajac glebiej problem wielostronicowych dokumentéw i idac jeden krok dalej, warstwy Fireworks moga by¢
dotaczone do pojedynczej strony lub dzielone na wigcej stron. Te podzielone, zostaja podswietlone na zé6ito, by méc
je odréznic¢ od tych niepodswietlonych. W celu szybkiego wykonania prototypowej strony, mozesz stworzy¢ sie¢
zaleznosci uzywajac na wielu stronach hiperlacz i zachowan punktéw aktywnych. Mozesz takze uzy¢ funkcji
podgladu swoich stron w przegladarce lub eksportowac je wszystkie do stron HTML.

Nieskomplikowana strona prototypowa

Nowy panel Strony Nowy panel Strony daje tatwy dostep do wszystkich stron pliku PNG.

Zastosuj warstwy do stron Warstwy moga by¢ stosowane do pojedynczej strony lub dzielone na wielu
stronach. Te podzielone, zostajg podswietlone na z6tto, by méc je odrézni¢ od
tych niepodswietlonych.

Uzyj strony wzorcowej dla Opcjonalna strona wzorcowa moze byc¢ prowadzona dla elementéw
wspolnych elementow wspolnych dla wszystkich stron.

Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Postugiwanie sie stronami” na stronie 164.

Tworzenie pokazéw opartych na Flash

Automatycznie stworz pokaz obrazéw. Komenda Stworz Pokaz umozliwia stworzenie pokazu typu Flash bez
znajomosci programoéw Flash. Zwyczajnie zaznacz folder obrazéw, dodaj opcje do pokazu (takie jak predkosé¢
przesuwania sie slajdow), wybierz odtwarzacz albuméw Fireworks (szablon Flash) i automatycznie przetwérz
wsadowo wymagane miniaturki i obrazy pelnowymiarowe, ktdre zostana zoptymalizowane pod katem sieci
internetowe;.

Utworz pokaz slajdéw bez znajomosci programu Flash

Twérz funkcje Pokazu slajdow Wybierz Stwérz Pokaz z menu Komand, zeby uruchomié¢ nowe narzedzie.

Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci “Tworzenie pokazdw slajdow” na stronie 267.
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Warstwy hierarchiczne

W programie Fireworks CS3 struktura warstw w dokumencie moze by¢ tak prosta lub tak ztozona jak sie wymaga,
a wszystkie warstwy hierarchiczne zostajg zachowane. Tworzac nowy plik wszystkie jego elementy zostaja
zorganizowane na tym samym, nie-hierarchicznym poziomie. Mozesz jednak utworzy¢ nowe podwarstwy jesli
potrzeba, wypelnic je elementami, a nastepnie, w zaleznosci od potrzeb, przenosi¢ elementy miedzy warstwami.
Mozesz tez tworzy¢ wiele podwarstw i grupowac je.

Uzyj warstw dla wiekszej elastycznosci projektu

Warstwy hierarchiczne Uzyj panelu Warstw, zeby stworzy¢ i organizowac warstwy, jak beda potrzebne.

Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci “Postugiwanie sie warstwami” na stronie 168.

Praca z plikami programu Photoshop

Uzywajac programu Fireworks CS3 mozesz importowac pliki bezposrednio z programu Photoshop. Osiagajac
catkowicie nowy poziom funkcjonalnosci, Adobe redefiniuje koncepcje tego, czym powinna by¢ integracja.
Kompozycje i obrazy zaprojektowane w programie Fireworks mogg by¢ teraz zapisywane w plikach programu
Photoshop a otwierane zaréwno w Photoshop jak i Fireworks CS3 z zachowaniem informacji o warstwach.

Poprawiona zgodnos¢ programu Photoshop

Efekty warstw programu Program Photoshop oferuje mozliwos¢ wykorzystania wielu efektéw, takich jak

Photoshop cienie, blaski, naktadki oraz pociggniecia dla zmiany wygladu zawartosci
warstwy. Program Fireworks CS3 zachowuje teraz te edytowalne efekty warstw
programu Photoshop podczas importowania lub otwierania pliku PSD. Mozesz
teraz réwniez zastosowac efekty warstw programu Photoshop bezposrednio
na kazdym obiekcie wewnatrz programu Fireworks, poprzez wybranie
Aktywnych Efektéw programu Photoshop z narzedzia Aktywnych Filtréw w
Inspektorze wtasciwosci.

Tryby mieszania programu Program Fireworks CS3 zawiera siedem powszechnie uzywanych trybéw

Photoshop mieszania programu Photoshop (rozpuszczanie, Sciemnianie liniowe,
rozjasnianie liniowe, jaskrawe $wiatto, $wiatto liniowe, $wiatto punktowe i
mieszanie twarde).

Zachowanie warstw Program Fireworks CS3 wspiera teraz strukture warstw hierarchicznych
hierarchicznych podczas pozwalajac zachowac informacje na temat warstw i podwarstw podczas
otwierania plikow PSD importowania plikow z programu Photoshop.

Wiecej informacji znajduje si¢ w cze$ci “Praca z programem Photoshop” na stronie 344.

Import plikéw programu Fireworks do programu Adobe Flash

Teraz mozesz szybko przemieszcza¢ zawartos¢ z programu Fireworks CS3 do programu Flash CS3 Professional
poprzez kopiowanie i wklejanie lub poprzez bezposrednie importowanie pliku PNG programu Fireworks. Wazna
struktura zostaje utrzymana. Dotyczy to takich aspektéw jak dzielone warstwy, warstwy hierarchiczne, ramki,
ustawienia 9-plasterkowego skalowania i wielu innych efektoéw. Tworzenie prototypdw stron w programie Fireworks
i rozwijanie ich w programie Flash nigdy nie bylo tak tatwe.

Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci “Praca z programem Flash” na stronie 325.
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Elastyczna integracja dla warstw RIA

Poniewaz projektanci nieustannie przyczyniajg sie do rozwoju technologii, lepsze narzedzia i integracja staja si¢
wazniejsze niz kiedykolwiek. Program Fireworks CS3 moze pomdc w rozwoju nowej generacji, bogatej w aplikacje
internetowe—nazywane jako RIA—poprzez umozliwianie eksportowania powszechnych komponentdw biblioteki
jako znane komponenty uzywane w programie Adobe Flex™ Builder.” Styl i polozenie bezwzgledne zostaja réwniez
zachowane.

Najlepsze jest to, ze nie musisz dodatkowo pracowa¢ nad kodem. Program Fireworks eksportuje dla ciebie potrzebny
kod Flex (MXML). Teraz mozesz prosto stworzy¢ aplikacje warstw w programie Fireworks, uzywajac powszechnych
komponentéw biblioteki Flex jako MXML, wezytywanych do programu Flex Builder.

Praca z plikami programu llustrator

Otworz pliki programu Ilustrator w programie Fireworks zachowujac uktad warstw hierarchicznych, wzordw,
polaczonych obrazow, atrybutow tekstu, przezroczystosci i wiele innych. Program Fireworks zawiera takze opcje
umozliwiajace eksport do programu Adobe Illustrator 8.0.

Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci “O pracy z programem Illustrator” na stronie 348.

Po wigcej informacji o nowych cechach, zobacz strone programu Fireworks Adobe na
www.adobe.com/products/fireworks/.

Adobe Bridge

Upro$¢ obstuge plikow w programie Fireworks i w obrebie programu Adobe Creative Suite z Adobe Bridge -
przegladarka nowej ery. Efektywnie przegladaj, oznaczaj, przeszukuj i przetwarzaj swoje obrazy.Uzywanie razem
programoéw Bridge i Fireworks oznacza, Ze masz przewage nad metadanymi XMP w swoich zbiorach. Adobe XMP
(Extensible Metadata Platform) jest technologia, ktéra pomaga uzytkownikowi dodajac informacje do plikéw
zapisanych w formatach PNG, GIF, JPEG, Photoshop, i TIFF oraz ulatwia wymiane metadanych pomiedzy
oprogramowaniem Adobe i innymi systemami wspierajagcymi standard XMP.

Wiecej informacji znajduje sie¢ w czesci “O Adobe Bridge” na stronie 350.
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Rozdzial 2: Podstawy programu
Fireworks

Program Fireworks CS3 stuzy do profesjonalnego projektowania grafiki komputerowej. Jego innowacyjne
rozwigzania dotyczg wazniejszych problemow, z ktérymi stykajg sie graficy komputerowi i administratorzy sieci.
Uzywajac narzedzi z szerokiej gramy dostepnych w programie Fireworks, mozna tworzy¢ i edytowaé zaréwno
wektorowe, jak i bitmapowe grafiki w obrebie jednego pliku.

Nadejscie programu Fireworks uwalnia projektantéw od potrzeby przelaczania sie podczas pracy miedzy wieloma
réznymi programami. Jego trwate Aktywne Filtry eliminuja frustrujacy grafikéw problem wystepujacy nawet przy
prostej edycji - kazdorazowego rekonstruowania obrazéw od poczatku. Program Fireworks generuje JavaScript
sprawiajac, ze najazdy s fatwe do tworzenia. Skuteczna optymalizacja cech grafiki umozliwia zmniejszenie
rozmiaréw jej pliku bez utraty na jakosci.

Jesli jestes nowym uzytkownikiem programu Fireworks, przydatne bedzie zapoznanie sie z podstawowymi
funkcjami programu, takimi jak otwieranie, importowanie i zapisywanie plikow; nabranie umiejetnosci przy
poruszaniu sie w srodowisku programu, czy pracowanie wewnatrz konkretnego pliku. Program Fireworks
udostepnia swoje cale Srodowisko pracy zaraz po utworzeniu nowego pliku lub otwarciu istniejacego.

Ten rozdzial obejmuje nastepujace tematy:

+ “Informacje o pracy w programie Fireworks” na stronie 13

+ “Informacje o grafikach wektorowych i bitmapowych” na stronie 14
+ “Tworzenie nowego dokumentu” na stronie 16

+ “Otwieranie i importowanie plikéw” na stronie 17

« “Zapisywanie plikéw programu Fireworks” na stronie 23

+ “Srodowisko pracy programu Fireworks” na stronie 26

Informacje o pracy w programie Fireworks

Program Fireworks jest uniwersalnym programem do tworzenia, edycji i optymalizacji grafiki sieciowej. Mozna
stworzy¢ i edytowac zaréwno obrazy bitmapowe, jak i wektorowe, projektowac efekty dla sieci takie jak najazdy i
wyskakujace menu, kadrowac¢ i optymalizowac¢ grafiki, by zredukowa¢ rozmiar ich plikéw oraz dzigki automatyzacji
powtarzalnych czynnoéci - oszczedza si¢ czas. Kiedy dokument jest gotowy, mozna eksportowa¢ lub zapisaé go w
formacie JPEG, GIF lub innym, uzywanym w sieci - wraz z plikami HTML zawierajacymi tabele HTML i kod
JavaScript. Mozna tez eksportowac lub zapisywac plik w rozszerzeniach programéw takich jak Adobe Photoshop czy
Adobe Flash, jesli tylko chcesz kontynuowaé prace w innym programie.

Obiekty wektorowe i bitmapowe

W panelu Narzedzia programu Fireworks znajduja sie rézne sekcje zawierajgce narzedzia do rysowania i edycji
wektorow i bitmap. W celu uzyskania dalszej informacji na temat tych dwoéch podstawowych formatow, zobacz
“Informacje o grafikach wektorowych i bitmapowych” na stronie 14
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W programie Fireworks wybranie narzedzia determinuje tym samym, to, czy obiekt tworzony przez ciebie bedzie
wektorowy, czy bitmapowy. Na przyklad, wybranie narzedzia Piéro z sekcji narzedzi wektorowych umozliwia
rysowanie $ciezek wektorowych przez punkty wykresu. Wybranie narzedzia pedzel umozliwia przecigganie i
namalowanie obiektu bitmapowego. Natomiast by wpisa¢ tekst z klawiatury - wybierz narzedzie Tekst.

Po narysowaniu obiektéw wektorowych, bitmapowych, czy tekstowych, mozesz skorzysta¢ z wielu dalszych
narzedzi, efektow, komand oraz technik, aby ulepszy¢ i wykonczy¢ swoj obraz. Mozna uzy¢ narzedzi programu
Fireworks z Edytora przyciskéw, aby stworzy¢ interaktywne przyciski nawigacyjne.

Mozliwe jest tez uzycie narzedzi programu Fireworks do importowania grafik. Mozna importowac i edytowa¢ pliki
w formatach JPEG, GIF, PNG, PSD, i wielu innych. Po importowaniu obrazu mozna wyregulowac¢ jego kolor i ton,
jak i wykadrowa¢, retuszowac i maskowac go.

Grafiki interaktywne

Plasterki i punkty aktywne s obiektami sieci, ktdre okre$laja obszary interaktywne w gratice WWW. Plasterki dziela
obraz na rézne sekcje, ktorym mozna przyporzadkowaé najazdy, animacje oraz tfacza typu Uniform Resource
Locator (URL). Ponadto, mozliwe jest eksportowanie tych sekgji przy uzyciu réznych ustawien. Na stronie
internetowej kazdy z plasterkéw pojawia sie¢ w oddzielnej komoérce tabeli. Punkty aktywne pozwalaja wszystkim
czes$ciom grafiki na przypisanie Iaczy i zachowan URL. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Plasterki, Najazdy
i Punkty aktywne” na stronie 210.

Plasterki i punkty aktywne maja uchwyty najazdu do przeciagania i upuszczania. Umozliwiaja one szybkie
przypisanie zmian obrazu i zachowan najazdéw do grafik, nad ktérymi w biezacej chwili si¢ pracuje. Edytor
przyciskow i Edytor wyskakujgcego menu to dogodne opcje programu Fireworks, by pomdc ci zbudowac wyjatkowe
interaktywne obrazy stron WWW.

Informacje o optymalizacji i eksportowaniu grafik

Program Fireworks posiada przeogromne mozliwoéci optymalizacyjne by pomoc znalezé réwnowage miedzy

wielkoscig pliku a jego jakoscia wizualng podczas dokonywania eksportowania grafik. Mozna zoptymalizowa¢
grafike jednocze$nie redukujac rozmiar jej plikow (przez co bedzie si¢ tadowac szybciej na stronach WWW) i

porownujac jej jako$¢ w dowolnym Podgladzie przestrzeni roboczej.

Mozna podzieli¢ obraz na mniejsze czgéci i nastepnie optymalizowac kazda z osobna, formatujac je tak by stworzyly
najbardziej pozadany efekt. Dodatkowg swobode przy optymalizacji zapewnia kompresja selektywnego JPEG, w celu
skoncentrowania sie na najwazniejszych cze$ciach obrazu JPEG redukujac przy tym jakos¢ tta.

Po optymalizacji swoich grafik nastepnym krokiem bedzie ich eksport, bys mogl uzywac ich w sieci. Z pliku
zrodlowego Fireworks PNG mozliwe jest eksportowanie wielu typow plikéw, jak JPEG, GIF, animowanych GIF, czy
tabeli HTML zawierajacych r6zne odmiany obrazéw pocietych na plasterki. Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci
“Optymalizacja i eksport” na stronie 275.

Informacje o grafikach wektorowych i bitmapowych

Komputery wy$wietlaja grafike w formacie wektorowym badz bitmapowym. Rozumienie réznicy miedzy tymi
dwoma formatami pomoze zrozumie¢ program Fireworks, ktory zawiera narzedzia i wektorowe, i bitmapowe oraz
jest w stanie otwiera¢ i importowa¢ pliki obu formatéw.
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Informacje o grafice wektorowej

Grafika wektorowa renderuje obraz uzywajac linii i krzywych, zwanych wektorami, ktére zawieraja informacje na

temat koloréw i pozycji. Na przyklad, obraz liscia moze by¢ zdefiniowany przez serie punktéw opisujacych kontur
liscia. Kolor liscia jest ustalony przez kolor jego konturu (obrysu) i kolor obszaru w obrebie konturu (wypetnienia)

Kiedy edytuje sie grafike wektorowa, modyfikuje sie wlasciwosci linii i krzywych opisujacych ksztalt obrazu. Grafika
wektorowa jest niezalezna od rozdzielczosci, co oznacza, ze mozliwe jest jej przesuwanie, zmienianie wielkosci i
ksztaltu, czy koloru, jak i wyswietlanie w dowolnej rozdzielczo$ci na urzadzeniach wyjsciowych bez straty na jakosci

jej wygladu.

Informacje o grafice bitmapowej.

Grafika bitmapowa sktada sie z punktéw, zwanych pikselami, utozonych w siatke. Ekran twojego monitora to wielka
siatka pikseli. W bitmapowej wersji liScia obraz jest okreslony przez lokalizacje i warto$¢ koloru kazdego piksela
siatki. Kazdemu pikselowi jest przypisany kolor. W powiekszeniu wida¢, ze aby stworzy¢ obraz, punkty siatki
dopasowano do siebie, jak kafelki w mozaice.

Przy edycji grafiki bitmapowej modyfikuje si¢ raczej piksele, niz linie i krzywe. Taka grafika bitmapowa jest zalezna
od rozdzielczosci, co oznacza, ze dane opisujace obraz sg stale dla siatki danego rozmiaru. Powigkszajac grafike
bitmapowga rozklada sie piksele siatki, czesto powoduje to, Ze obraz staje si¢ poszarpany i nieostry. Wyswietlanie
obrazu grafiki bitmapowej na urzadzeniu wyjsciowym w nizszej rozdzielczosci, niz zostal on poczatkowo
zaprojektowany, moze takze prowadzi¢ do obnizenia jego czytelnosci.
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Tworzenie nowego dokumentu

Kiedy wybierzesz Plik > Nowy, zeby stworzy¢ nowy dokument programu Fireworks, mozesz utworzy¢ dokument
PNG (Portable Network Graphic). PNG jest rodzimym formatem pliku dla Fireworks. Utworzone w programie
Fireworks grafiki mozna eksportowac¢ lub zapisa¢ w innych popularnych formatach graficznych, jak JPEG, GIF, czy
animowany GIE Mozliwe jest tez eksportowanie i zapisywanie obrazéw w innych powszechnych na sieci formatach,
jak TIFE PSD, czy BMP. Bez wzgledu na wybor optymalizacji i ustawienia funkgji eksportu oryginalny plik PNG
bedzie zawsze dostepny i bedzie go mozna w dowolnej chwili edytowac.

W celu stworzenia grafiki wymagane jest najpierw utworzenie nowego dokumentu programu Fireworks lub otwarcie
istniejacego. Ustawienia opcji mozna dopasowaé pozniej w Inspektorze wlasciwosci.

Zeby utworzy¢ nowy dokument:

1 Wybierz Plik > Nowy.

Otwiera si¢ okno dialogowe Nowy dokument.

X

New Document

Canvas Size: 976.EK
whdth: |B00 Pixelz w | ' 500
Height: | 500 Pixels “ | H: 500
Resolution: |96 Fixelz/Inch v
Carvas Color:
(®) white
) Transparent
() Custom R
Ok ] [ Canecel ]

2 Wprowadz w pikselach, calach, badz centymetrach rozmiar obszaru dokumentu - szerokos¢ i wysokosc¢.
3 Wprowadz rozdzielczo$¢ w pikselach na cal lub pikselach na centymetr.
4 Wybierz bialy, przezroczysty lub dowolny kolor dla obszaru.

Uwaga: Uzyj wyskakujgcego okna z polami koloréw, zeby wybraé dowolny kolor dla obszaru.

5 Kliknij OK, aby utworzy¢ nowy dokument.

Zeby utworzy¢ nowy dokument tego samego rozmiaru co obiekt Schowka:
1 Skopiuj obiekt do Schowka z dowolnego miejsca z ponizszych:

« Inny dokument programu Fireworks

« Przegladarka internetowa

+ Dowolna aplikacja wymieniona w “Wklejanie do programu Fireworks” na stronie 20

2 Wybierz Plik > Nowy.

Otwiera sie okno dialogowe Nowy dokument z wymiarami (szeroko$cig i wysokoécig) obiektu ze schowka.
3 Wybierz rozdzielczos¢ i kolor obszaru roboczego, i kliknij OK.

4 Wybierz Edycja > WKklej, by wklei¢ obiekt ze Schowka do nowego dokumentu.
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Otwieranie i importowanie plikow

W programie Fireworks mozna tatwo otwiera¢, importowac i edytowac¢ obrazy wektorowe, jak i bitmapowe
utworzone w innych programach. Ponadto, mozna importowac obrazy z aparatéw cyfrowych i skaneréw.

Uwaga: Program Fireworks zachowuje wiele, ale nie wszystkie zachowania JavaScript podczas importowania plikow z
programu Adobe Dreamweaver. Jesli program Fireworks obstuguje dane zachowanie, rozpoznaje je i utrzymuje je przy
przenoszeniu pliku z powrotem do programu Dreamweavet.

Zeby otworzy¢ dokument programu Fireworks:
1 Wybierz Plik > Otworz.

Pojawia si¢ okno dialogowe Otworz.

2 Zaznacz plik i kliknij Otwoérz.
Zeby otworzy¢ plik nie nadpisujgc wezesniejszej wersji wybierz Otwérz jako Bez nazwy i nastgpnie zapisz plik
Q uzywajgc innej nazwy.
Rozdziat zawiera nastepujace tematy:

+ “Otwieranie ostatnich zamykanych dokumentéw” na stronie 17
« “Otwieranie grafiki utworzonej w innych aplikacjach” na stronie 17
+ “Tworzenie plikow Fireworks PNG z plikéw HTML’ na stronie 19

+ “Wstawianie obiektéw do dokumentu programu Fireworks” na stronie 19

Otwieranie ostatnich zamykanych dokumentéw

Menu Plik zapisuje 10 ostatnich zamknietych dokumentéw w podmenu Otwoérz Ostatnie. Powitalna strona takze
zapisuje ostatnie zamykane dokumenty.

Zeby otworzy¢ ostatnio zamkniety plik:
1 Wybierz Plik > Otworz ostatnie.

2 Wybierz plik z podmenu.

Zeby otworzy¢ ostatnio uzywany plik przy braku plikéw otwartych w danej chwili:
% Kliknij nazwe pliku na Stronie powitalne;j.

Otwieranie grafiki utworzonej w innych aplikacjach

Uzywajac programu Fireworks mozna otworzy¢ pliki utworzone w innych aplikacjach lub innych formatéw, w tym
programy Photoshop, Adobe FreeHand, Adobe Illustrator, nieskompresowane pliki CorelDRAW, WBMP, EPS,
JPEG, GIF oraz animowane pliki GIE

Kiedy otwierasz plik o formacie innym niz PNG, uzywajac Plik > Otworz, mozesz stworzy¢ nowy dokument PNG w
oparciu o plik, ktory wlasnie otwierasz. Mozesz uzy¢ calego zestawu opcji programu Fireworks, zeby edytowac obraz.
Mozesz nastepnie wybraé Zapisz jako, by zapisac prace w nowym pliku z rozszerzeniem PNG lub z innym
rozszerzeniem. Dla niektorych typoéw obrazéw mozliwe jest wybranie Zapisz, zeby zapisa¢ dokument w jego
oryginalnym formacie. Zapisanie pliku w oryginalnym formacie dokumentu splaszcza obraz do pojedynczej
warstwy i uniemozliwia pdzniejsza edycje cech typowych dla programu Fireworks, ktére zostaly przypisane temu
obrazowi.
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Uzywajac programu Fireworks mozesz zapisywac bezpo$rednio do tych formatéw: Fireworks PNG, GIE, animowany
GIFE, JPEG, BMP, WBMP, TIFF, SWE, Al, PSD oraz PICT (tylko dla Mac).

Uwaga: Program Fireworks zapisuje 16-bitowe obrazy typu TIFF w 24-bitowej glebi koloréw.

Animowane pliki GIF
Mozesz wprowadzi¢ animowane pliki GIF do programu Fireworks na dwa sposoby:

+ Mozesz importowaé animowany plik GIF jako symbol animacji. Mozesz edytowac i porusza¢ wszystkimi
elementami animacji jako pojedynczymi jednostkami i uzywac panelu Biblioteka by projektowa¢ nowy wyglad dla
instancji symbolu.

Uwaga: Kiedy importuje si¢ animowany plik GIF opéznienie klatek jest ustawione domyslnie na 0,07 sekundy. Jesli to
potrzebne, uzyj panelu Klatki w celu przywrécenia oryginalnego czasu opoznienia.

+ Mozesz otworzy¢ animacj¢ GIF tak jak otwiera si¢ zwykly plik typu GIE Kazdy element animacji jest umieszczony
jako osobny rysunek, kazdy we wlasnej klatce programu Fireworks. W programie Fireworks mozliwe jest
przekonwertowanie grafiki do symbolu animacji.

Pliki EPS

Program Fireworks otwiera wiekszo$¢ plikéw EPS, jakich jak pliki ESP programu Photoshop, jako ptaskie obrazy
bitmapowe, na ktdrych wszystkie elementy sg polaczone w pojedynczej warstwie. Jakkolwiek niektore pliki EPS
eksportowane z programu Illustrator utrzymuja informacje o swej strukturze wektorowej.

Przy otwieraniu i importowaniu wigkszosci plikéw EPS otwiera sie okno dialogowe Opcje pliku.

Rozmiar obrazu okresla wymiary obrazu i jednostki miary renderowania obrazu. Mozna wybra¢ sposrdd jednostek:
piksele, procenty, cale lub centymetry.

Rozdzielczos¢ wskazuje liczbe pikseli przypadajacg na jednostke miary rozdzielnosci.
Zachowaj proporcje otwiera plik w tych samych proporcjach co oryginal.
Wygtadzanie wygladza postrzepione krawedzie w otwartym pliku EPS.

Przy otwieraniu lub importowaniu pliku EPS programu Illustrator zawierajacego informacje o strukturze
wektorowej, pojawi si¢ okno dialogowe Opcje pliku wektorowego. Jest to to samo okno, ktére pojawia sie przy
otwieraniu lub importowaniu plikéw typu FreeHand.

Pliki PSD

Program Fireworks CS3 otwiera pliki PSD utworzone w programie Photoshop i zachowuje wszystkie, badz
wiekszo$¢, cech plikow PSD, takich jak warstwy hierarchiczne, efekty warstw, czy powszechnie uzywane tryby
mieszania.

WAMP, pliki

Program Fireworks otwiera pliki WBMP, ktdre sg 1-bitowe (monochromatyczne) i zoptymalizowane do uzywania w
przeno$nych podzespotach komputerowych. Tego formatu uzywa si¢ do obstugi stron WAP (Wireless Application
Protocol). Plik WBMP mozna otworzy¢ bezposrednio klikajac Plik > Otworz lub importowaé plik WBMP
wybierajac Plik > Importu;j.
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Tworzenie plikow Fireworks PNG z plikéw HTML

Program Fireworks umozliwia otwieranie i import zawartosci HTML stworzonej w innych aplikacjach. Przy
otwieraniu lub importowaniu pliku HTML Program Fireworks rekonstruuje warstwy i zachowania zdefiniowane
kodem HTML, umozliwiajgc przetwarzanie istniejacych stron zawierajacych pociete na plasterki grafiki, przyciski
JavaScript i inne interaktywne elementy. Umozliwia to ocalenie dziedziczonych stron WWW nawet jesli nie posiada
sie Zrédtowych plikéw PNG. Ta cecha pozwala na szybkie otwieranie lub importowanie strony WWW, by
zaktualizowa¢ grafike, zmieni¢ uklad dokumentu lub zmieni¢ nawigacyjne pofaczenia, przyciski i inne interaktywne
elementy. Wszystko jest mozliwe bez przebudowywania strony od poczatku czy modyfikowania jej skryptow.

Poniewaz program Fireworks eksportuje zawarto§¢ HTML w formie tabeli HTML, definiuje takze dokumentowi
uktad importowanego HTML opartego na tabelach HTML. Plik HTML musi zawiera¢ przynajmniej jedng tabele by
program Fireworks mogt go rekonstruowa¢. Wiecej informacji o HTML, zobacz “Eksportowanie HTML” na
stronie 300.

Mozna umiesci¢ zawartos¢ HTML w programie Fireworks poprzez:

« Otwarcie wszystkich tabel HTML w pliku HTML.
+ Otwarcie pierwszej tabeli HTML, ktora program Fireworks napotka, jako plik HTML.

« Importowanie pierwszej napotkanej przez program Fireworks tabeli HTML do istniejacego dokumentu
programu Fireworks.

Uwaga: Program Fireworks moze takze importowac dokumenty, ktére uzywajg kodowania UTF-8 i te, ktore sg pisane
w XHTML. Wiecej informacji na temat tych plikéw, zobacz “Eksportowanie plikow za pomocg i bez pomocy kodowania
UTF-8” na stronie 306 i “Eksportowanie XHTML” na stronie 306.

Zeby otworzy¢ wszystkie tabele pliku HTML:
1 Wybierz Plik > Przywrd¢ tabele.

2 Wybierz plik HTML zawierajacy tabele, ktérg chcesz otworzy¢, kliknij Otworz.

Kazda z tabeli otwiera si¢ w swoim wlasnym oknie dokumentu.

Zeby otworzy¢ tylko pierwsza tabele pliku HTML:
1 Wybierz Plik > Otworz.

2 Wybierz plik HTML zawierajacy tabele, ktora chcesz otworzy¢, kliknij Otworz.

Pierwsza tabela w pliku HTML otwiera si¢ w nowym oknie dokumentu.

Zeby importowac pierwsza tabele pliku HTML do istniejacego dokumentu programu Fireworks:
1 Wybierz Plik > Importu;j.

2 Zaznacz plik, z ktérego chcesz importowac i kliknij przycisk Otworz.

3 Kliknij w miejscu, gdzie ma si¢ pojawi¢ importowana tabela.

Wstawianie obiektow do dokumentu programu Fireworks

Do dokumentéw programu Fireworks mozna importowad, przeciagaé lub kopiowac i wkleja¢ obiekty wektorowe,
obrazy bitmapowe lub tekst stworzone w innych aplikacjach. Ponadto, mozna importowa¢ obrazy z aparatow
cyfrowych i skaneréw.
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Przeciaganie obrazéw do programu Fireworks

Mozliwe jest przeciaganie obiektéw wektorowych, obrazéw bitmapowych lub tekstu do programu Fireworks wprost
z dowolnej aplikacji umozliwiajacej przeciaganie. Te aplikacje zawieraja:
+ FreeHand 7 lub pézniejszy

« Flash 3 lub pdzniejszy

« Photoshop 4 lub pdzniejszy

« Ilustrator 7 lub pézniejszy

+ Microsoft Office 97 lub pézniejszy

+ Microsoft Internet Explorer 3 lub poZniejszy

« Netscape Navigator 3 lub pdzniejszy

« Core]DRAW 7 lub pézniejszy

Zeby przeciagna¢ obraz lub tekst do programu Fireworks:
% Przeciagnij przy pomocy myszy obiekt lub tekst do programu Fireworks wprost z innej aplikacji.

Wklejanie do programu Fireworks

WKklejanie do programu Fireworks obiektu skopiowanego z innej aplikacji powoduje, zZe pojawi si¢ on w centralnej
czeéci aktywnego dokumentu. Mozna kopiowa¢ i wkleja¢ obiekt lub tekst, bedacy w jednym z ponizszych formatow,
ze Schowka:

« FreeHand 7 lub pézniejszy
« Illustrator

+ PNG

« PICT (Macintosh)
« DIB (Windows)

« BMP (Windows)
« tekst ASCII

- EPS

« WBMP

« TXT

« RTF

Zeby wklei¢ do programu Fireworks:
1 Skopiuj obiekt lub tekst, ktdry chcesz wklei¢, z innej aplikacji.

2 WKklej ten obiekt (czy tekst) do dokumentu programu Fireworks.

Lokalizacja wklejanych obiektow
Kiedy do programu Fireworks wklejany jest obiekt, jego umiejscowienie jest zalezne od tego, co zostato zaznaczone:

« Jeslijest zaznaczony co najmniej jeden obiekt na pojedynczej warstwie, to wklejany obiekt jest umieszczany przed
nim lub bezposrednio nad nim.
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« Jesli jest zaznaczona sama warstwa lub warstwa ze wszystkimi na niej obiektami, to wklejany obiekt jest
umieszczany przed bedacym najwyzej obiektem warstwy lub bezpo$rednio nad nim.

« Jesli zaznaczono dwa lub wiecej obiektow na wiecej niz jednej warstwie, to wklejany obiekt jest umieszczany przed
bedacym najwyzej obiektem najwyzszej warstwy lub bezposrednio nad nim.

« Jesli zaznaczono Warstwe WWW lub obiekt na takiej warstwie, to wklejany obiekt jak umieszczany przed lub nad
wszystkimi innymi obiektami najnizszej warstwy.

Uwaga: Warstwa WWW to specjalna warstwa, ktéra zawiera wszystkie obiekty WWW. Zawsze pozostaje na szczycie
w panelu Warstwa. Wiecej informacji o warstwach, zobacz “Strony, warstwy, maskowanie i mieszanie” na stronie 164.

Ponowne prébkowanie wklejonych obiektéw
Kiedy wkleja sie bitmape z rozdzielczoscig inng niz ta w dokumencie programu Fireworks, program zapyta, czy
wklejana bitmapa ma zosta¢ poddana ponownemu probkowaniu.

Ponowne prébkowanie dodaje lub odejmuje piksele ze skalowanej bitmapy, Zzeby mozliwie wiernie oddac jej
oryginalny wyglad. Ponowne probkowanie do wyzszych rozdzielczo$ci zwykle powoduje drobng utrate jakosci.
Ponowne prébkowanie do nizszej rozdzielczosci powoduje natomiast zawsze utrate czesci danych o obrazie i zwykle
obnizenie jego jakosci.

Zeby podda¢ ponownemu prébkowaniu obiekt bitmapowy przez wklejanie:

1 Skopiuj bitmape do Schowka programu Fireworks lub innego programu.

2 Wybierz Edycja > WKklej w Fireworks.

Jesli obraz bitmapowy w Schowku ma inng rozdzielczo$¢ niz dokument biezacy, pojawi sie okno dialogowe z
pytaniem, czy poddawa¢ ponownemu prébkowaniu, czy nie.

3 Wpykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

Ponowne prébkuj <niezmienione zostang oryginalna szeroko$¢ i wysoko$¢ wklejanej bitmapy, poprzez
odpowiednie dodanie lub odjecie pikseli.

Nie prébkuj ponownie -niezmienione zostang zadne z oryginalnych pikseli, co moze spowodowat, ze relatywna
wielko$¢ wklejanego obrazu bedzie wigksza lub mniejsza.

Importowanie plikéw PNG

Mozna importowac pliki PNG do biezgcej warstwy aktywnego dokumentu programu Fireworks. Wszystkie obiekty
bedace punktami aktywnymi i plasterkami sg umieszczane w Warstwie WWW dokumentu. Wigcej informacji o
plasterkach i obiektach WWW), zobacz “Przegladanie i wy$wietlanie plasterkow i linii pomocniczych plasterkéw” na
stronie 213. Wiecej informacji o warstwach, zobacz “Postugiwanie si¢ warstwami” na stronie 168.

Aby importowac pliki PNG do warstwy dokumentu programu Fireworks:
1 Wybierz w panelu Warstwy ta warstwe, do ktorej chcesz importowac plik.

2 Wybierz Plik > Importuj, zeby otworzy¢ okno dialogowe Importuj.

3 Odszukaj plik, ktéry ma by¢ importowany i kliknij Otworz.

4 Umie$¢ wskaznik importowania na obszarze roboczym, tam gdzie chcesz umiesci¢ gérny lewy rog obrazu.
5 Importuj plik:

« Kliknij, zeby importowa¢ obraz w pelnym rozmiarze.

« Przeciagnij wskaznik importowania, Zeby zmieni¢ rozmiar obrazu podczas importowania.
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Program Fireworks zachowuje proporcje obrazow.

Importowanie z aparatéw cyfrowych lub skaneréw

Mozna importowa¢ obrazy z aparatéw cyfrowych lub skaneréw tylko, jesli sg one zgodne z interfejsem TWAIN
(Windows) lub maja wbudowany system OS X Image Capture (Macintosh). Obrazy importowane do programu
Fireworks z aparatéw cyfrowych i skaneréw otwieraja si¢ jako nowe dokumenty.

Uwaga: Program Fireworks nie moze importowac z aparatéw cyfrowych i skanerow, jesli nie sq zainstalowane
odpowiednie sterowniki, moduty i wtyczki. Informacje na temat instalacji, ustawiei i opcji twojego aparatu lub skanera
znajdujq sie w dokumentacji tych urzqgdzen. Poszukaj tam informacji o module TWAIN i wtyczkach Photoshop
Acquire.

Na komputerach Macintosh program Fireworks automatycznie szuka wtyczek Photoshop Acquire w folderze
Wtyczki, w obrebie katalogu aplikacji programu Fireworks. Jesli nie chcesz umieszczaé tam wtyczek, musisz wskazac
programowi Fireworks alternatywng lokalizacje.

Uwaga: Doktadna lokalizacja folderu Wtyczki zalezy od uzywanego systemu operacyjnego. Wigcej informacji znajduje
sig w czgsci “Praca z plikami konfiguracyjnymi” na stronie 375.

Zeby nakierowac program Fireworks na wtyczki Photoshop Acquire:
1 W programie Fireworks, wybierz Edycja > Preferencje.

Uwaga: Na komputerach Macintosh OS X, wybierz Fireworks > Preferencje.
2 Kliknij zaktadke Foldery.
3 Wybierz Wtyczki programu Photoshop

4 Kliknij przycisk Przegladaj jesli okno dialogowe Wybierz folder wtyczek programu Photoshop (Windows) lub
Wybierz folder (Macintosh) nie otworzy si¢ automatycznie.

5 Przejdz do folderu zawierajacego wtyczki programu Photoshop.

Zeby importowac obraz z aparatu cyfrowego (Windows):
1 Podlgcz aparat do komputera.

2 Jesli jeszcze tego nie zrobiles, zainstaluj oprogramowanie aparatu cyfrowego.

3 W programie Fireworks, wybierz Plik > Skanuj i nastepnie wybierz Pobierz urzadzenie Twain lub Zaznacz
urzadzenie Twain.

4 W oknie dialogowym Zaznacz zrédlo, wybierz zrédlo i nastepnie kliknij OK.

5 W oknie dialogowym Zaznacz obrazy, wybierz obrazy, ktére chcesz importowac i nastepnie kliknij OK.
Pojawi sie interfejs uzytkownika oprogramowania aparatu.

6 Podazaj za instrukcjami, Zeby ustawi¢ w sposob pozadany opcje.

Importowany obraz jest otwierany jako nowy dokument programu Fireworks.

Zeby importowac obraz z aparatu cyfrowego (Macintosh):
1 Podlacz aparat do komputera.

2 Jesli jeszcze tego nie zrobiles, zainstaluj oprogramowanie aparatu cyfrowego.
3 W programie Fireworks, wybierz Plik > Pozyskaj i nastepnie wybierz Pobierz z aparatu lub Zaznacz aparat.

4 ‘W oknie dialogowym Zaznacz aparat, wybierz aparat i nastepnie kliknij OK.
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5 W oknie dialogowym Zaznacz obrazy, wybierz obrazy, ktére chcesz importowac i nastepnie kliknij OK.
Uwaga: Okno dialogowe Zaznacz obrazy wyswietla tylko typy plikow, ktore sq obstugiwane przez program Fireworks.
6 Podazaj za instrukcjami, zeby ustawi¢ w sposob pozadany opgcje.

Importowany obraz jest otwierany jako nowy dokument programu Fireworks.

Zeby importowac obraz ze skanera (Windows):
1 Podlacz skaner do komputera.

2 Jedli jeszcze tego nie zrobite$, zainstaluj oprogramowanie skanera.

3 W programie Fireworks, wybierz Plik > Skanuj i nastepnie wybierz Pobierz urzadzenie Twain lub Zaznacz
urzadzenie Twain.

Uwaga: Dla wigkszosci modutéw TWAIN lub wtyczek Photoshop Acquire dodatkowe okna dialogowe zasugerujg
ustawienie innych opcji.

4 Podazaj za instrukcjami, zeby ustawi¢ w sposob pozadany opgcje.

Importowany obraz jest otwierany jako nowy dokument programu Fireworks.

Zeby importowac obraz ze skanera (Macintosh):
1 Podlgcz skaner do komputera.

2 Jesli jeszcze tego nie zrobiles, zainstaluj oprogramowanie skanera.

3 W programie Fireworks, wybierz Plik > Pozyskaj i nastepnie wybierz Pobierz urzadzenie Twain lub Zaznacz
urzadzenie Twain.

Uwaga: Dla wigkszosci modutéw T WAIN lub wtyczek Photoshop Acquire dodatkowe okna dialogowe zasugerujg
ustawienie innych opcji.

4 Podazaj za instrukcjami, zeby ustawi¢ w sposob pozadany opcje.

Importowany obraz jest otwierany jako nowy dokument programu Fireworks.

Zapisywanie plikow programu Fireworks

Tworzac nowy dokument lub otwierajac juz istniejacy plik programu Fireworks przybiera on nazwe z rozszerzeniem
.png. Pliki innych rodzajow, jak pliki PSD i HTML, takze otwieraja sie jako pliki PNG. Pozwala to korzystac z
dokumentu programu Fireworks jak z pliku zrédlowego lub pliku roboczego.

Jakkolwiek, wiele plikow nie zmienia oryginalnego rozszerzenia i ustawien optymalizacji, kiedy otwiera si¢ ja w
programie Fireworks. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Zapisywanie dokumentéw w pozostatych formatach”
na stronie 24.

Domys$lna lokalizacja, w ktorej program Fireworks zapisuje pliki, zalezy od ponizszych czynnikéw, w wymienionej
kolejnosci:

« Lokalizacja biezacego pliku

+ Lokalizacja biezacego miejsca eksportu/zapisu, ktéra jest definiowana za kazdym razem, kiedy przeglada si¢
foldery w oknie dialogowym wywotujac opcje Zapisz, Zapisz jako, Zapisz kopie i Eksportu;.

+ Domys$lne miejsce, w ktorym sg zapisywane nowe dokumenty lub obrazy w twoim systemie operacyjnym



ADOBE FIREWORKS CS3 |24
Podrecznik uzytkownika

Zapisywanie plikow PNG programu Fireworks
Tworzac nowy dokument lub otwierajac juz istniejacy plik programu Fireworks przybiera on nazwe z rozszerzeniem
.png. Plik wyswietlony w oknie dokumentu programu Fireworks stanowi twoj plik Zrédtowy lub plik roboczy.

Uzywanie plikéw PNG programu Fireworks jako Zrédtowych ma nastepujace zalety:

« Plik Zrédtowy PNG jest zawsze edytowalny. Mozliwe jest cofniecie i zrobienie dodatkowych zmian, nawet po tym
jak eksportujesz plik do uzytkowania w sieci.

 Mozna pocig¢ na plasterki ztozone grafiki. Kawatki te beda plikami PNG, ktére mozna eksportowac jako wiele
plikéw z réznymi formatami i ustawieniami optymalizacyjnymi.

Zeby zapisa¢ nowy dokument programu Fireworks:
1 Wybierz Plik > Zapisz jako.

Otworzy si¢ okno dialogowe Zapisz jako.
2 Przegladaj foldery, by okresli¢ pozadana lokalizacje dla pliku i wpisz jego nazwe.
Nie musisz wpisywac rozszerzenia; Fireworks zrobi to za ciebie.

3 Kliknij przycisk Zapisz.

Zeby zapisac istniejacy dokument:
< Wybierz Plik > Zapisz.

Zapisywanie pliku typu Fireworks CS3 PNG, ktory bedzie mozna uzywac ze starszymi wersjami programow
Fireworks

1 Wypierz polecenie Plik > Eksport.
2 Przegladaj foldery okreslajac lokalizacje zapisu pliku.

3 Jesli plik programu Fireworks CS3 ma wiecej niz jedna strone, wybierz z wyskakujacego menu Eksportuj opcje
Strony do Plikow.

4 Wybierz Obrazy lub Fireworks PNG z wyskakujacego menu Eksportuj. Jesli wybierzesz Obrazy, to kazda strona
bedzie zapisana w domyslnym formacie. Mozna ustawi¢ ten format uzywajac Panelu optymalizuj.

Wszystkie obiekty najwyzszych warstw zostang zapisane w trakcie eksportowania, ale zadne z elementéw warstw
nizszych nie bedg eksportowane.

Zapisywanie dokumentow w pozostatych formatach

Kiedy klikniesz Plik > Otworz, zeby otworzy¢ plik w formacie innym niz PNG, mozesz nastepnie edytowac
otwierany obraz korzystajac ze wszystkich opcji udostepnionych przez program Fireworks. Mozna wybra¢ opcje
Zapisz jako, zeby zapisa¢ prace do pliku PNG, jak i wybra¢ inny format zapisu. Zeby zapisa¢ dokument w jego
oryginalnym formacie, dla wiekszosci plikéw mozliwe jest wybranie Zapisz.

Uwaga: Jesli zapisujesz plik PNG jako bitmape, takg jak GIF lub JPEG, obiekty graficzne, ktore byly w uzyciu przy
tworzeniu pliku PNG nie bedg dla zapisywanej bitmapy nigdy wiecej dostepne (zobacz “Informacje o grafikach
wektorowych i bitmapowych” na stronie 14). Jesli zajedzie potrzeba skorygowania obrazu, edytuj plik Zrédtowy i
eksportuj go ponownie.

Mozna zapisywac bezposrednio do nastepujgcych formatéw: Fireworks PNG, GIF, animowany GIF, JPEG, BMP,
WBMP, TIFE, SWE, AL PSD oraz PICT (tylko dla komputeréw Macintosh). Program Fireworks zapisuje 16-bitowe
obrazy typu TIFF w 24-bitowej glebi kolorow.
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Pliki innych rodzajow, jak pliki PSD i HTML, takze otwieraja sie jako pliki PNG. Pozwala to korzysta¢ z dokumentu
programu Fireworks jak z pliku zrodlowego. Jakiekolwiek formy edycji, ktdre podejmujesz, stosuja sie do pliku PNG,
a nie do oryginalnego pliku.

Zeby zapisa¢ istniejacy plik typu GIF, JPEG, TIFF, BMP lub inny z wymienionych wyzej:
1 Wybierz Plik > Zapisz.

2 Jesli dokonano modyfikacji na pliku oryginalnie nieedytowalnym, pojawi sie powiadomienie w oknie
dialogowym Zapisz. Modyfikacje nieedytowalne, to takie jak dodawanie nowych obiektéw, masek, Aktywnych
Filtréw, jak i regulowanie krycia, stosowanie trybéw mieszania i zapisywanie zaznaczen pikseli.

Uwaga: Jesli nie wybierzesz opcji Zapisz jako kopig, to format dokumentu bedzie zmieniony do formatu, w ktérym go
zapisujesz.

Zeby eksportowaé¢ dokument do innego formatu:
1 Zaznacz format pliku na panelu Optymalizuj.

2 Wybierz Plik > Eksportuj, zeby eksportowa¢ dokument.

Wiecej informacji o eksportowaniu plikdw, zobacz “Optymalizacja i eksport” na stronie 275.

Srodowisko pracy programu Fireworks

Kiedy otwiera si¢ w programie Fireworks dokument po raz pierwszy, program aktywuje swoje srodowisko pracy, w
tym Panel narzedzi, Inspektor wlasciwosci, menu i inne panele. Panel narzedzi, na lewo na ekranie, zawiera nazwy
kategorii dotyczace bitmap, wektoréw i grup narzedzi stron WWW. Inspektor wlasciwosci wyswietla sie domyslnie
wzdtuz dolnej krawedzi dokumentu i od momentu uruchomienia wy$wietla jego wlasciwosci. Nastgpnie wyswietla
wlasciwosci kazdego podswietlanego narzedzia, badz tego, ktdre jest na biezaco w uzyciu. Panele sg poczatkowo
zadokowane w grupy wzdluz prawej strony ekranu. Okno dokumentu pojawia si¢ w srodkowej czeéci programu.
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Uzywanie strony powitalnej

Kiedy wystartujesz program Fireworks nie otwierajac konkretnego dokumentu, w srodowisku pracy pojawi sie
Strona powitalna. Strona powitalna umozliwia szybki dostep do samouczkéw programu Fireworks, ostatnio
otwieranych plikéw oraz strony Fireworks Exchange, z ktérej mozna dodawaé nowe mozliwosci cechom programu
Fireworks. Strony powitalnej uzywa sie tak jak strony WWW. Kliknij dowolny element strony, by go uzy¢.

Zeby wylaczy¢ pojawianie sie Strony powitalnej:
1 Uruchom program Fireworks nie otwierajac zadnego dokumentu.

Wyswietli si¢ Strona powitalna.

2 Kliknij Nie pokazuj wigcej.

Uzywanie Panelu narzedzi

Panel narzedzi jest zorganizowany w szes¢ kategorii. Zaznacz, Bitmapa, Wektor, Sie¢, Kolory i Widok.
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Zmienianie opcji narzedzi

Po wybraniu dowolnego narzedzia Inspektor wlasciwosci pokazuje dla niego opcje. Niektore z opcji pozostajg
wyswietlone takze podczas twojej pracy danym narzedziem. Dla innych narzedzi, takich jak podstawowe ksztalty,
Piodro, Narzedzie linia, Inspektor wlasciwosci pokazuje wlasciwosci zaznaczanych obiektow. Wiecej informacji na
temat Inspektora wlasciwosci, zobacz “Uzywanie Inspektora wtadciwosci” na stronie 28.

Zeby wyswietli¢ opcje narzedzi w Inspektorze whasciwosci dla narzedzia, ktérego wlasnie uzywasz:
% Wybierz Zaznacz > Odznacz, zeby odznaczy¢ wszystkie obiekty.
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Wiecej informacji na temat konkretnych opcji narzedzi - zobacz odpowiednie sekcje tej instrukcji méwiace o
pozostatych narzedziach Uzywanie programu Fireworks Pomoc programu Fireworks.
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Wybieranie narzedzia w grupy narzedzi

Troéjkacik w dolnym prawym rogu ikony narzedzia w Panelu narzedzi oznacza, ze narzedzie to nalezy do wiekszej
grupy narzedzi. Na przyklad, Prostokat jest czescig grupy narzedzi podstawowych ksztattow, ktora takze zawiera:
Prostokat zaokraglony, Elipse, Wielokaty, jak i wszelakie narzedzia Auto ksztattu, ktére pojawiaja si¢ pod kreska
oddzielajaca.

.
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Zeby wybra¢ alternatywne narzedzie z grupy narzedzi:
1 Kliknij ikone narzedzia i przytrzymaj przycisk myszy.

Pojawi si¢ wyskakujace menu z ikonami narzedzia, nazwa narzedzia i klawiszami skrétu. Biezgco wybrane narzedzie
ma znacznik na lewo od swej nazwy.

2 Przeciagnij wskaznik, zeby podswietli¢ narzedzie, ktére chcesz i pus¢ przycisk myszy.

Narzadzie to pojawi si¢ w Panelu narzedzi a opcje jego pojawig sie w Inspektorze wlasciwosci.

Uzywanie Inspektora wtasciwosci

Inspektor wlasciwosci jest panelem kontekstowym, ktory wyswietla biezace wlasciwoéci wybranego wlasnie
elementu, narzedzia, czy dokumentu. Inspektor wlasciwosci domyslnie wyswietla sie na dole, pod przestrzenia
roboczg.

Inspektor wlasciwosci moze by¢ otwarty na potowe wysokosci wyswietlajac dwa rzedy wlasciwosci, lub na calg
wysokos¢ - wyswietlajac cztery rzedy. Mozna tez catkowicie zwing¢ Inspektora wlasciwosci podczas, gdy zostawia
sie go na powierzchni roboczej.

Uwaga: Wigkszos¢ procedur w Uzywanie programu Fireworks zaktadajgc, ze Inspektor wlasciwosci jest wyswietlony w

catej wysokosci.

Zeby oddokowac¢ Inspektora wtasciwosci:
% Przeciagnij uchwyt z gérnego lewego rogu do innej czesci przestrzeni roboczej.

Zeby zadokowa¢ Inspektora whasciwosci na dole przestrzeni roboczej (tylko system Windows):
% Przeciagnij boczny pasek na Inspektorze wlasciwosci do dolnej czeéci ekranu.
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Aby powiekszy¢ w potowie rozwiniety panel Inspektor wlasciwosci do pelnego rozwiniecia, odkrywajac
dodatkowe opcje, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij strzalke rozszerzania w dolnym prawym rogu Inspektora wlasciwosci.

« Kliknij ikone na gérze z prawej strony w Inspektorze wlasciwosci i wybierz Petna wysokos¢ z Menu opcji
Inspektora wlasciwosci.

Uwaga: W systemie Windows Menu opcji jest dostepne tylko, kiedy Inspektor wlasciwosci jest zadokowany.

Aby zredukowac Inspektora wiasciwosci do potowy wysokosci, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Kliknijj strzatke rozszerzania w dolnym prawym rogu Inspektora wtasciwosci.

+ Wybierz Potowa wysoko$ci z Menu opcji Inspektora wlasciwosci.

Uwaga: W systemie Windows Menu opcji jest dostepne tylko, kiedy Inspektor wlasciwosci jest zadokowany.

Aby zwina¢ Inspektora wiasciwosci, kiedy jest zadokowany, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij strzalke rozszerzania lub nazwe Inspektora wlasciwosci.

« Wybierz Zwin grupe paneli z Menu opcji zadokowanego Inspektora wlasciwosci.

Wiecej informacji na temat opcji Inspektora wlasciwosci, zobacz odpowiednie sekcje w tej publikacji Uzywajgc
program Fireworks lub Pomoc programu Fireworks.
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Uzywanie paneli

Panele to ruchome sterowniki pomagajace edytowac rézne aspekty wybranych obiektéw lub elementéw w
dokumencie. Panele pozwalajg pracowac¢ z klatkami, warstwami, symbolami, polami koloréw i innymi. Kazdy panel
mozna przecigga¢, wiec mozesz dowolnie grupowac i aranzowac zestawienia paneli.

Niektore z paneli mogg by¢ pogrupowane domyslnie, inne natomiast - nie. Ponizsze panele moga zawiera¢ inne
panele.

+ Zasoby

« Kolory

« Strona, Warstwy, Klatki i Historia
+ Optymalizuj i Wyréwnaj

Wiekszo$¢ paneli nie jest zwyczajowo grupowane z innymi panelami, cho¢ mozesz je pogrupowac razem, jesli
chcesz. Kiedy grupujesz panele, wszystkie nazwy grup paneli pojawiaja sie na pasku tytulu stworzonego panelu.
Jakkolwiek mozliwe jest nadanie panelowi dowolnej nazwy.

Panel optymalizuj pozwala kierowa¢ ustawieniami dotyczgcymi rozmiaru pliku i typu pliku oraz pracowac z paletg
koloréw pliku lub plasterka, ktéry ma by¢ eksportowany.

Panel Warstwy organizuje budowe dokumentu i zawiera opcje do tworzenia, kasowania i dziatania na warstwach.
Panel biblioteki og6lnej wyswietla zawartos¢ folderu Biblioteka ogdlna, ktory zawiera symbole.

Panel strony wyswietla strony biezacego pliku i zawiera opcje do dzialania na stronach.
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Panel klatek wyswietla klatki biezgcego pliku i zawiera opcje do tworzenia animacji.

Panel historii tworzy liste ostatnio uzywanych komend, co utatwia ich cofanie lub przywracanie. Dodatkowo
mozliwe jest wybranie wielu akgji i nastepnie zapisanie i uzycie ich ponownie jako komend. Wiecej informacji
znajduje sie w czesci “Uzywanie panelu Historia do cofania i powtarzania wielu zadan” na stronie 42.

Panel auto ksztaltu zawiera Auto ksztalty, ktore nie s3 wyswietlone w Panelu narzedzi.
Panel styléow pozwala przechowywac i ponownie uzywa¢ informacji o obiektach lub wybiera¢ kolekcje stylow.

Panel biblioteki zawiera symbole grafik, przyciskéw i animacji. Mozna fatwo przeciagac obiekty tych symboli z
Panelu biblioteki do biezgcego dokumentu. Mozna dokona¢ ogdlnych zmian wszystkich obiektéw modyfikujac tylko
symbol. Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci “Uzywanie stylow, symboli i adreséw URL” na stronie 193.

Panel adresé6w URL pozwala tworzy¢ biblioteki zawierajace czesto uzywane adresy URL.

Panel miksera koloréw pozwala na tworzenie nowych koloréw i dodawanie do biezacej palety koloréw dokumentu
lub zastosowanie koloru na wybranym obiekcie.

Panel Probki zarzadza paleta koloréw biezacego dokumentu.

Panel Informacje zapewnia informacje o wymiarach wybranych obiektéw i doktadne wspotrzedne kursora
poruszanego po przestrzeni robocze;.

Panel zachowan kieruje zachowaniami, ktore okreslajg jak reaguja punkty aktywne i plasterki na ruch myszy.

Panel znajdz pozwala szuka¢ i zamienia¢ elementy takie, jak tekst, adresy URL, czcionki i kolory w jednym lub
wielu dokumentach.

Panel tw6rz symbol skryptu automatyzuje tworzenie plikow JavaScript dla definiowalnych symboli graficznych.
Panel Wyréwnaj zawiera sterowniki do wyréwnywania i rozmieszczania obiektéw na obszarze roboczym.

Panel wlasciwosci auto ksztattu pozwala wprowadza¢ zmiany we wlasciwos$ciach Auto ksztaltu po umieszczeniu
takiego ksztaltu do dokumentu.

Panel koloréw palety (pod Inne) daje mozliwo$¢ tworzenia i zamieniania palet kolordw, eksportowania wlasnych
probek kolorow typu ACT, badania roznych schematéw kolorystycznych oraz udostepnia powszechnie uzywane
sterowniki wybierania koloréw.

Edycja obrazéw (pod Inne) organizuje do jednego panelu podstawowe narzedzia i opcje uzywane do edycji bitmap
Panel sciezki (pod Inne) zapewnia szybki dostep do wielu polecen powiazanych $ciezkami
Znak specjalny (pod Inne) wyswietla znaki specjalne, ktdrych mozna uzywa¢ w blokach tekstowych

Wiasciwosci symbolu zarzadza osobistymi wlasciwosciami symboli graficznych

Organizowanie grup paneli i paneli

Panele programu Fireworks sa domy$lnie zadokowane w grupy i znajduja si¢ po prawej stronie powierzchni
roboczej. Mozna oddokowac¢ grupy paneli, dodawa¢ panele do grupy, oddokowa¢ konkretne panele, zamieni¢ ich
kolejno$¢ oraz zwija¢ i zamyka¢ grupy paneli. Mozna tez otwiera¢ i zamyka¢ pojedyncze panele.

Zeby oddokowac¢ lub przesunaé grupe panelu:
% Przeciagnij uchwyt z gérnego lewego rogu z dala od obszaru, gdzie s3 zadokowane panele, na prawg strone ekranu.

Zeby zadokowa¢ grupe panelu:
% Przeciagnij uchwyt panelu na obszar, gdzie dokowane sg panele.
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Kiedy przeciagasz panel lub grupe¢ panelu na miejsce dokowania paneli, pokaze si¢ linia lub prostokat zanim jeszcze
upuscisz panel, by wskaza¢, gdzie bedzie si¢ on znajdowal po puszczeniu klawisza myszy.

Aby zwina¢ lub rozwina¢ grupe panelu lub panel, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij tytul grupy panelu lub tytut panelu.

Uwaga: Pasek tytutu jest nadal widoczny, kiedy panel lub grupa panelu jest zwinieta.

« Kliknij strzatke rozszerzania w gérnym lewym rogu grupy paneli lub panelu.

Aby oddokowac panel z grupy panelu, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij na panelu i odciagnij mysza panel od grupy panelu. Upus¢ panel w pozadanej nowej lokalizacji.

 Wybierz Grupuj z > Nowa grupa paneli z Menu opcji w pasku tytufowym grupy paneli. (Zmiana nazwy polecenia
Grupuj z zalezy od nazwy aktywnego panelu.) Panel pojawia si¢ jako osobny w nowej grupie paneli.

Aby oddokowa¢ panel z grupy panelu, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Upewnij sie, ze i panel jak i grupa paneli sa otwarte. Kliknij na panelu i przeciagnij go do grupy paneli.

 Wybierz nazwe dla grupy paneli z podmenu Grupuj z, ktdre znajduje sie Menu opcji grupy panelu. (Zmiana nazwy
polecenia Grupuj z zalezy od nazwy aktywnego panelu.)

Zeby zmieni¢ nazwe grupy paneli:
1 Kliknij ikong w gornej prawej czesci grupy paneli i wybierz Zmien nazwe grupy paneli z Menu opcji.

2 Wprowadz nowq nazwe.

Aby panele powrdcity do swoich domysinych pozycji typowych dla rozdzielczosci ekranu, wykonaj jedna z
nastepujacych czynnosci
+ Wybierz Okno > Uklady przestrzeni roboczej > 1024 x 768.

+ Wybierz Okno > Uktady przestrzeni roboczej > 1280 x 1024.

Zeby otworzy¢ panel:
< Wybierz nazwe panelu z menu Okno.

Q Znacznik obok nazwy panelu w menu Okno pokazuje, ze dany panel jest otwarty.

Aby zamkna<¢ dowolny panel, nalezy wykona¢ jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Wybierz nazwe panelu z menu Okno.

+ Kliknij przycisk Zamknij na pasku tytulu panelu, kiedy panel jest oddokowany.

Zeby schowac wszystkie panele i Inspektora wlasciwosci:
% Wybierz Okno > Schowaj panele. Zeby podejrze¢ schowane panele, wybierz ponownie Okno > Schowaj panele.

Uwaga: Ukryte panele podczas wybierania Schowaj panele pozostajg ukryte wtedy, kiedy odznaczysz te polecenie.

Aby wyswietli¢ lub schowa¢ panele zadokowane w oknie aplikacji (tylko dla systemu Windows), wykonaj jedna

z nastepujacych czynnosci:

« Przeciagnij pionowy pasek na lewo od miejsca, gdzie dokuje si¢ panele, aby zmieni¢ wielko$¢ przeznaczong na to
miejsce.

« Kliknij malg strzalke, ktora oddziela obszar dokowania paneli od reszty okna aplikacji.
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A. Kliknij, by wyswietli¢ lub schowac obszar przeznaczony do dokowania paneli.

Uzywanie Menu opcji panelu lub grupy paneli

Kazdy panel i grupa paneli ma Menu opcji zawierajace duzy wybér polecen specyficznych dla aktywnego panelu lub
grupy paneli. Menu opcji pojawia si¢ réwniez w Inspektorze wlasciwosci (za wyjatkiem systemu Windows, kiedy
Inspektor wlasciwosci jest oddokowany).

Add Frames...

rame|  Duplicate Frame...
Delete Frame

Distribute to Frames

v Auto Crop
v Auto Difference

Properties...

Help

Group Frames with 3
Rename Panel Group...
Close Panel Group

9, G Forever +H H m

Zeby wybra¢ opcje z Menu opcji grupy paneli lub panelu:
1 Kliknij ikong Menu opcji w gérnym prawym rogu grupy paneli lub panelu, aby otworzy¢ to menu.

2 Wybierz element w menu.

Zapisywanie uktadu paneli
Mozna zapisa¢ uktad paneli uzywajac menu Polecenia Nastepnym razem kiedy otworzysz program Fireworks panele
beda rozlozone w ten sam sposdb.

Zeby zapisa¢ uktad przestrzeni roboczej:
1 Wybierz Okno > Uklady przestrzeni roboczej > Zapisz biezacy.

2 Podaj nazwe przestrzeni roboczej i kliknij OK.

Zeby otworzy¢ zapisany uktad przestrzeni roboczej:
< Wybierz Okno > Uktady przestrzeni roboczej i wybierz uklad przestrzeni roboczej z podmenu.
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Informacje o przycisku Szybki eksport

Przycisk Szybki eksport pozwala eksportowac pliki programu Fireworks do wielu innych programow, jak
Dreamweaver, Flash, Photoshop, Illustrator, Adobe Director, Adobe GoLive®, czy FreeHand. Ponadto mozesz
podgladnac te pliki w wybranej przez ciebie przegladarce. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Uzycie przycisku
Szybki eksport” na stronie 308.
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Otwieranie i poruszanie paskami narzedzi (tylko w systemie Windows)
Program Fireworks przeznaczony dla systemu Windows zawiera dwa paski narzedzi popularnych polecen
wykorzystywanych przy pracy.

Zeby pokazaé lub ukry¢ pasek narzedzi:
% Wybierz okno > Paski narzedzi i wybierz pasek narzedzi.

Zeby oddokowa¢ pasek narzedzi:

% Odciagnij pasek narzedzi z dala od miejsca, w ktérym jest zadokowany.

Uwaga: Jesli pasek narzedzi jest oddokowany, mozna klikngc przycisk zamkniecia bedgcy w gérnym prawym miejscu
pasku tytutu, aby go zamkngc.

Zeby zadokowa¢ pasek narzedzi:
% Przeciagnij pasek narzedzi na miejsce dokowania bedace na gorze, dole, lewej lub prawej stronie okna aplikacji,
tak, aby pojawil sie prostokat podgladu umiejscawiania paska.

Poruszanie sie i wyswietlanie dokumentow

Mozliwe jest kontrolowanie powiekszenia dokumentu, iloéci razy jego wyswietlania i trybu jego wyswietlania.
Ponadto mozna fatwo przesung¢ podglad dokumentu, co jest pomocne jesli go powickszasz i nie chcesz widzie¢
dluzej calego obszaru roboczego.

Uzywanie zakladek dokumentu (Windows)

Jesli dokument jest maksymalizowany, mozna tatwo poruszac si¢ miedzy wieloma dokumentami korzystajac z
zakladek. Pojawiaja si¢ one na gorze okna dokumentu. Kazdy otwarty dokument opatrzony jest swoja nazwa pliku
na zakladce, ktora pojawia si¢ nad przyciskami wyswietlania.
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Zeby wybra¢ inny dokument, kiedy biezacy dokument jest maksymalizowany:
% Kliknij zakladke dokumentu, zeby wyswietli¢ ten, ktéry chcesz obejrzec.

Powiekszanie i przesuwanie

Program Fireworks pozwala na powiekszanie i zmniejszanie w wielkosciach procentowych zdefiniowanych przez
program, jak i mozliwo$¢ zdefiniowania wasnych.
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Aby powieksza¢ uzywajac dostepnej podziatki, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Wybierz narzedzie Powieksz i kliknij, by okresli¢ nowy punkt centralny wewnatrz okna dokumentu. Kazde
klikniecie powoduje, ze obraz przechodzi krok po kroku do nastepnego zdefiniowanego powigkszenia.

« Wybierz z dotu okna dokumentu z wyskakujacego menu Ustaw powiekszenie dowolne ustawienie powigkszania.

« Wybierz Powigksz lub zdefiniowane powigkszenie z menu Widok.

Aby pomniejszy¢ uzywajac dostepnej podziatki, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Wybierz narzedzie Powieksz i naci$nij przycisk Alt (Windows) lub przycisk Option (Macintosh) wewnatrz okna
dokumentu. Kazde klikniecie powoduje pomniejszenie widoku wskazanego obszaru o zdefiniowany stopien.

+ Wybierz z dotu okna dokumentu z wyskakujacego menu Ustaw powiekszenie dowolne ustawienie powiekszania.

« Wybierz Zmniejsz lub zdefiniowane powigkszenie z menu Widok.

Zeby powiekszy¢ dany obszar nie bedac ograniczonym do zdefiniowanych wielkosci na podziakce:
1 Wybierz narzedzie Lupka.

33
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2 Przeciagnij kursor nad tym fragment obrazu, ktéry ma by¢ powiekszony.

Rozmiar okna zaznaczajgcego powickszany obszar okresla precyzje powiekszania w procentach, co jest wyswietlane
w oknie tekstowym Ustaw powigkszenie.

Uwaga: Nie mozna wprowadzic procentowej wielkosci powiekszenia w oknie tekstowym Ustaw powiekszenie.

Zeby pomniejszy¢ w oparciu o dany obszar:
% Wciénij przycisk Alt (Windows) lub Option (Macintosh) i przeciagnij mysza wybierajac obszar przy uzyciu
narzedzia Lupka.

Aby powréci¢ do powiekszenia rzedu 100%:
% Dwukrotnie kliknij narzedzie Lupka w panelu Narzedzia.

Przesuwanie po dokumencie:
1 Wybierz narzedzie Raczka.

2 Przeciagnij kursor raczki.

Jesli przesuwasz poza krawedzig obszaru roboczego, podglad nadal przesuwa sig, tak wiec mozesz pracowac¢ nad
pikselami znajdujacymi si¢ wzdtuz krawedzi obszaru roboczego.

Zeby dopasowa¢ dokument do biezacego wyswietlenia:
% Dwukrotnie kliknij ikone narzedzia Lupka.

Uzywanie trybow wyswietlania przy zarzadzaniu powierzchnia robocza
Uzywa sie przyciskow trybu wyswietlania w sekcji Widok panelu Narzedzi, zeby kontrolowa¢ ukltad powierzchni
roboczej. Mozna wybrac jeden z trzech trybow wyswietlania:

Standardowy tryb ekranu jest domys$lnym widokiem dla okna dokumentu.

Tryb petnoekranowy z paskiem menu jest maksymalizowanym widokiem dla okna dokumentu umieszczonym
na szarym tle z listami menu, paskami narzedzi, paskami przewijania i widocznymi panelami.

@ Tryb petnoekranowy jest maksymalizowanym widokiem dla okna dokumentu umieszczonym na czarnym tle
bez list menu, paskéw narzedzi, czy widocznych paskow tytulow.

Aby obejrzec tryby widoku, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Zeby przelaczy¢ sig na Tryb pelnoekranowy przy uzyciu paska menu, kliknij w panelu Narzedzi z paska menu
przycisk Tryb Pelnoekranowy

« Zeby przelaczy¢ si¢ na Tryb pelnoekranowy, kliknij przycisk Tryb Pelnoekranowy w panelu Narzedzi.

« Zeby powrécié¢ do Standardowego trybu ekranu, kliknij prawy przycisk (Windows) lub przycisk Control
(Macintosh) w oknie dokumentu i wybierz Wyjdz z trybu pelnoekranowego lub kliknij przycisk Standardowy tryb
ekranu w panelu Narzedzia.

Wyswietlanie wielu widokéw dokumentu

Mozesz uzywaé wielu widokéw, zeby w tym samym momencie oglada¢ dokument w réznym stopniu powiekszenia.
Zmiany, ktére wprowadzasz w jednym oknie, majg natychmiast odbicie we wszystkich innych tego samego
dokumentu. Zazwyczaj zanim stworzysz nowe widoku, bedziesz chcial by¢ pewnym, ze dokument nie jest
maksymalizowany w obszarze roboczym. To umozliwia przegladanie wielu widokéw dokumentu w jednym czasie.
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Zeby otworzy¢ dodatkowy widok dokumentu z innym ustawieniem powiekszania:
1 Wybierz Okno > Powiel okno.

2 Wybierz nastawienie wielkosci dla nowego okna.

Zeby rozmiesci¢ widoki dokumentéw sasiadujaco:
% Wybierz Okno > Rozmies$¢ sasiadujaco w poziomie lub Okno > Rozmie$¢ sasiadujaco w pionie.

Zeby zamkna¢ okno widoku dokumentu:
% Kliknij przycisk okna Zambknij.

Kontrolowanie odswiezania dokumentu
Tryby wyswietlania maja wplyw na przedstawienie dokumentu na ekranie, ale nie na dane jego obiektéw czy
wyjéciows jakos¢.

Zeby kontrolowa¢ od$wiezanie dokumentu:

% Wybierz Widok > Wyswietlanie pelne.

Kiedy jest wybrane Wyswietlanie pelne, program Fireworks wyswietla dokument we wszystkich dostepnych
kolorach z pelnymi szczegétami. Kiedy Wys$wietlanie pelne nie jest wybrane, program Fireworks wy$wietla obrazki

jako pola bez wypetnienia, otoczone linig gruboéci jednego piksela i przekreslone.
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Tryby wyswietlania i szkicu

Aby wyswietli¢ dokument tak, jakby miat przedstawiac sie na innej platformie sprzetowej, wykonaj jedna z
nastepujacych czynnosci:
+ W systemie Windows, wybierz Widok > Gamma Macintosh.

+ W systemie Macintosh, wybierz Widok > Gamma Windows.

Teraz mozesz podejrze¢ jak dokument przedstawialby sie na innej platformie sprzetowej. Na przyktad, jesli pracujesz
w $rodowisku Windows, mozesz uzy¢ tego polecenia podgladu, by zobaczy¢ jak wyglada dany dokument na
platformie Macintosh.

Zmienianie obszaru roboczego

Kiedy tworzysz dokument programu Fireworks po raz pierwszy, musisz okresli¢ charakterystyke dokumentu.
Mozliwe jest w dowolnej chwili modyfikowanie rozmiaru i koloru obszaru roboczego oraz zmiana rozdzielczosci
obrazu uzywajgc menu Modyfikuj lub Inspektora wlasciwosci. Podczas pracy nad dokumentem mozna takze
obraca¢ obszarem roboczym i usuwac niechciane jego elementy.

Zmienianie rozmiaru, koloru i rozdzielczosci obszaru roboczego
Program Fireworks umozliwia proste zmienianie rozmiaru, koloru i rozdzielczosci obszaru roboczego.
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Zeby zmieni¢ rozmiar obszaru roboczego
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Wybierz Modyfikuj > Obszar roboczy > Rozmiar obszaru roboczego.

+ Wybierz Zaznacz > Odznacz, kliknij narzedzie Kursora zeby wyswietli¢ wlasciwosci dokumentu w Inspektorze
wiasciwosci. Nastepnie kliknij przycisk Rozmiar obszaru roboczego.

2 Wprowadz nowe wymiary w polach Szerokos¢ i Wysokosc¢.

3 Kliknij przycisk Zakotwiczenie, zeby okresli¢ ktore ze stron obszaru roboczego programu Fireworks dodadza sie,
a ktore skasuja i kliknij OK.

Uwaga: Domysinie wybrane jest centralne zakotwiczenie, co oznacza, ze zmiany wielkosci obszaru roboczego bedg
dotyczyc wszystkich stron.

Zeby zmienic kolor obszaru roboczego z menu Modyfikuj:
1 Wybierz Modyfikuj > Obszar roboczy > Kolor obszaru roboczego.

2 Wybierz Bialy, Przezroczysty lub Wtasny. Jesli wybierzesz Wlasny, kliknij kolor w wyskakujacym okienku Probki.

Zeby zmieni¢ kolor obszaru roboczego z Inspektora whasciwosci:
1 Wybierz Zaznacz > Odznacz, kliknij narzedzie Kursora, zeby wyswietli¢ wlasciwosci dokumentu w Inspektorze
wlasciwosci. Nastepnie kliknij Pole koloru obszaru roboczego.

2 Pobierz kolor z wyskakujacego okienka Probki lub kliknij kroplomierz na kolorze bedacym gdziekolwiek badz na
ekranie. Zeby wybra¢ przezroczysty obszar roboczy, kliknij przycisk Brak w wyskakujacym okienku Prébki.

Zeby zmieni¢ rozmiar dokumentu i calej jego zawartosci:
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Wybierz Zaznacz > Odznacz, kliknij narzedzie Kursora zeby wyswietli¢ wlasciwosci dokumentu w Inspektorze
wlasciwosci. Nastepnie kliknij przycisk Rozmiar obrazu w Inspektorze wlasciwosci.

« Wybierz Modyfikuj > Obszar roboczy > Rozmiar obrazu.

Otworzy si¢ pole dialogowe Rozmiaru obrazu.
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2 W polach tekstowych Wymiary w pikselach podaj nowe poziome i pionowe wymiary.

Mozna zmieni¢ jednostki miar. Jesli opcja ponownego prébkowania jest odznaczona, mozna zmienié rozdzielczo$¢
lub rozmiar druku, ale nie wymiary pikseli.
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3 W polach tekstowych Rozmiar w druku, wpisz poziome i pionowe wymiary dla drukowanego obrazu.
4 W polu tekstowym rozdzielczos¢, wpisz nowa rozdzielczo$¢ dla obrazu.

Mozesz zmienia¢ miedzy jednostkami: pikselami na cale i pikselami na centymetry lub mozesz wybra¢ Przeprowadz
ponowne probkowanie obrazu. Zmiana rozdzielczosci zmienia takze wymiary pikseli.

5 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Zeby zachowa¢ te samg proporcje miedzy wymiarami poziomymi i pionowymi dokumentu, wybierz Zachowaj
proporgcje.

+ Odznacz opcje Zachowaj proporcje, zeby méc zmienia¢ niezaleznie szeroko$¢ i wysokos¢.

6 Wybierz PrzeprowadZ ponowne probkowanie obrazu, zeby doda¢ lub usuna¢ piksele podczas zmieniania
wielko$ci obrazu. Umozliwi to zblizenia si¢ do takiego samego wygladu przy innym rozmiarze obrazu.

7 Wybierz Tylko strona biezaca, zeby zastosowa¢ zmiany rozmiaru obszaru roboczego do biezacej strony. Jesli to
pole jest odznaczone, to zmiany rozmiaru obszaru roboczego zostang zastosowane do wszystkich stron aktywnego
dokumentu, jak i do nowo tworzonych stron.

8 Kliknij przycisk OK.

Informacje o ponownym prébkowaniu
Program Fireworks przeprowadza ponowne probkowanie inaczej niz wigkszos¢ aplikacji edycji obrazéw, poniewaz
zawiera oparte na pikselach-obiekty obrazu bitmapowego i oparte na sciezkach-obiekty wektorowe.

+ Kiedy obiekt bitmapowy jest ponownie probkowany, dodawane lub usuwane sg piksele, by stworzy¢ obraz
wigkszym lub mniejszym.

« Kiedy obiekt wektorowy jest ponownie probkowany, wiaze si¢ to z matymi stratami jakosci, poniewaz $ciezka jest
przerysowywana matematycznie w wiekszym lub mniejszym rozmiarze.

Poniewaz atrybuty wektoréw programu Fireworks s3 widoczne jako piksele, niektore pociagniecia lub wypelnienia
moga pojawic si¢ po ponownym prébkowaniu lekko zmienione, poniewaz piksele, ktére komponuja pociagniecie
czy wypelnienie musza by¢ przerysowywane.

Uwaga: Linie pomocnicze, obiekty punktow aktywnych i obiekty plasterkéw sq poddawane zmianie rozmiaru jesli tylko
rozmiar obrazu dokumentu zmienia sig.

Zmiana rozmiaru obiektéw bitmapowych stanowi zawsze wyjatkowy problem—czy doda¢ czy usunac¢ pikseli ze
zmienianego obrazu, i czy zmienia¢ ilo§¢ pikseli na cal, czy na centymetr?

Mozna zmieni¢ rozmiar bitmapy przez dostosowanie rozdzielczosci lub przez poddanie obrazu ponownemu
probkowaniu. Przy dostosowywaniu rozdzielczosci, zmieniasz wielkos$¢ pikseli w obrazie, wiec mniej lub wiecej
pikseli jest dopasowanych do danego miejsca. Dostosowywanie rozdzielczosci bez ponownego probkowania nie
powoduje utraty danych.

Préobkowanie w gére, lub dodawanie pikseli, by zrobi¢ obraz wiekszym, moze powodowac strate jako$ci, poniewaz
dodawane piksele nie zawsze komponuja si¢ dobrze z oryginalnym obrazem.

Prébkowanie w dét, lub usuwanie pikseli, zeby zrobi¢ obraz mniejszym, zawsze powoduje strate jakoéci, poniewaz
piksele sg odrzucane. Utrata danych obrazu jest kolejnym efektem ubocznym probkowania w dot.

Obracanie powierzchni roboczej
Obracanie powierzchni roboczej jest pomocne, kiedy importowany obraz jest odwrdcony lub przewr6cony. Mozna
obroci¢ powierzchnie robocza o 180°, 90° zgodnie z ruchem wskazowek zegara lub o 90° przeciwnie.
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Kiedy obracasz obszar roboczy, obracajg sie wszystkie obiekty dokumentu.

Zeby obréci¢ obszar roboczy, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Wybierz Modyfikuj > Obszar roboczy > Obré¢ o 180°.

« Wybierz Modyfikuj > Obszar roboczy > Obrd¢ o 90° w prawo.
+ Wybierz Modyfikuj > Obszar roboczy > Obrd¢ o 90° w lewo.

Przycinanie lub dopasowywanie obszaru roboczego

Jesli dokument zawiera miejsca nadwymiarowe, mozliwe jest przyciecie obszaru roboczego. Mozna takze
modyfikowa¢ obszar roboczy przez rozszerzanie, by dopasowa¢ go do obiektow rozciagajacych sie poza jego
krawedzie.

Oryginal; obszar przyciety

Przycinanie lub dopasowywanie obszaru roboczego do zawartosci dokumentu:
1 Wybierz Zaznacz > Odznacz, zeby wyswietli¢ wlasciwosci dokumentu w Inspektorze wlasciwosci.

2 Kliknij Dopasuj obszar roboczy w Inspektorze wlasciwosci.

Obszar roboczy powieksza si¢ lub zaweza do rozmiaru swojej zawarto$ci.

Kadrowanie dokumentu
Poprzez kadrowanie mozna usung¢ niepozagdane obszary dokumentu. Wielko$¢ obszaru roboczego jest
dopasowywana tak, zeby pasowal on do obszaru, ktory zdefiniujesz.

Domyslnie kadrowanie kasuje obiekty, ktére znajduja sie poza krawedziami obszaru roboczego. Mozesz przed
kadrowaniem zatrzymac obiekty bedace poza obszarem roboczym poprzez zmiane ustawien.

Zeby wykadrowa¢ dokument

1 Wybierz narzedzie Kadrowanie z panelu Narzedzi lub wybierz Edycja > Kadruj dokument.

2 Przeciaggnij obwiednie na obszar roboczy. Dostosuj uchwyty kadru do momentu, gdy obwiednia zaznacza obszar
dokumentu, ktéry chcesz zatrzymac.

3 Podwdjnie kliknij wewnatrz obwiedni lub naci$nij Enter, zeby zakonczy¢ kadrowanie.

Program Fireworks zmienia wielkos§¢ obszaru roboczego do obszaru takiego, jaki zdefiniujesz i kasuje obiekty
bedace poza krawedziami obszaru roboczego.
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Mozesz utrzymac obiekty bedgce poza obszarem roboczym. Przed kadrowaniem odznacz Kasuj obiekty podczas
kadrowania z zaktadki Edycja w oknie dialogowym Wlasciwosci. Wigcej informacji o wlasciwosciach, zobacz
“Ustawianie preferencji” na stronie 370.

Uzywanie menu kontekstowych
Menu kontekstowe pozwalaja szybko skorzystac z polecen istotnych dla biezacego zaznaczenia.

Zeby wyswietlié¢ menu kontekstowe:
% Kliknij prawym przyciskiem (Windows) lub kliknij Control (Macintosh) wybrany element w oknie dokumentu.

Uzywanie miarek, linii pomocniczych i siatki

Mozesz uzy¢ miarek i linii pomocniczych, by rozkladaé obiekty najbardziej precyzyjnie jak to mozliwe i by pomdc
sobie w rysowaniu. Mozna umieszcza¢ linie pomocnicze w dokumencie i przycigga¢ obiekty do tych linii lub waczy¢
siatke i przyciaga¢ do niej obiekty.

B dish_1088.jpg @ 100%* o = =] |
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Uzywanie miarek

Miarki pomagaja mierzy¢, organizowa¢ i planowac¢ uktad twojej pracy. Poniewaz obrazy programu Fireworks sa
przeznaczone dla sieci, gdzie grafike mierzy sie w pikselach, miarki programu Fireworks zawsze mierza w pikselach,
bez wzgledu na jednostki miar zdefiniowane podczas tworzenia dokumentu.

Zeby pokazywac i ukrywaé miarki:
< Wybierz Widok > Miarki.

Pionowe i poziome miarki pojawia si¢ wzdluz margineséw okna dokumentu.
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Uzywanie linii pomocniczych

Linie pomocnicze to linie, ktore przeciaga sie na obszar roboczy z miarek. S one pomocne przy umieszczaniu
obiektéw wyréwnanych. Mozna uzywac tych linii, zeby zaznaczy¢ wazne czesci dokumentu, takie jak marginesy,
punkt centralny dokumentu oraz obszar, na ktérym chcesz pracowa¢ dokladniej.

Program Fireworks pozwala na przyciaganie obiektow do linii pomocniczych, by$ mogt tatwo je wyréwnaé. Mozna
zablokowac¢ linie pomocnicze, zeby nie byly przez przypadek poruszone.

Uwaga: Linie pomocnicze nie sq zwigzane z warstwg, ani nie sq eksportowane z dokumentem. Sg one wylgcznie
narzedziami do projektowania.

Program Fireworks takze zawiera linie pomocnicze plasterkéw, ktére umozliwiajg cigcie dokumentu na plasterki, co
ma zastosowanie na stronach WWW. Jakkolwiek, regularne linie pomocnicze obrazu sg inne od linii pomocniczych
plasterkéw. Dla informacji o liniach pomocniczych plasterkow, zobacz “Przesuwanie linii pomocniczych plasterkow
w celu edycji plasterkow” na stronie 214.

Zeby stworzy¢ poziome lub pionowe linie pomocnicze:
1 Kliknij i nastepnie przeciagnij z miarki obok.

2 Ustaw linie na obszarze roboczym i pus¢ przycisk myszy.

Uwaga: Mozesz zmienic miejsce ustawienia przeciggajgc ponownie linie.

Zeby przesunaé linie pomocnicze do okreslonej pozycji:
1 Kliknij dwukrotnie linie pomocnicze.

2 Wprowadz nowa pozycje w oknie dialogowym Przesun lini¢ pomocniczg i kliknij OK.

Zeby wyswietli¢ lub ukry¢ linie pomocnicze
< Wybierz Widok > Linie pomocnicze > Pokaz linie pomocnicze.

Zeby przyciagna¢ obiekty do linii pomocniczych:
% Wybierz Widok > Linie pomocnicze > Przyciagnij linie pomocnicze.

Zeby zmieni¢ kolory linii pomocniczych:
1 Wybierz polecenie Widok > Linie pomocnicze > Edytuj linie pomocnicze.

2 Wybierz nowy kolor dla linii z wyskakujacego okna koloréw i kliknij OK.

Zeby zablokowa¢ lub odblokowaé linie pomocnicze:
% Wybierz Widok > Linie pomocnicze > Zablokuj linie pomocnicze.

Zeby usunaé linie pomocnicze:
% Sciagnij linie poza obszar roboczy.
Uwaga: Dodatkowo do tych sposobéw edycji linii pomocniczych nalezy zaliczy¢ 9-plasterkowe linie skalujgce zawarte

w edytorze symboli. Sg one uzywane do skalowania ksztattow bez znieksztatcenia. Wigcej informacji znajduje si¢ w
czesci “Uzycie skalowania 9-plasterkowego” na stronie 199.
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Uzywanie siatki

Siatka programu Fireworks wy$wietla zbi6r pionowych i poziomych linii na obszarze roboczym. Siatka jest
uzyteczna do precyzyjnego umieszczania obiektéw. Dodatkowo mozna podglada¢, edytowaé, zmieniaé rozmiar i
kolor siatki.

Uwaga: Siatka nie jest czgscig warstwy, ani nie jest eksportowana z dokumentem. Jest ona wylgcznie narzedziem do
projektowania.

Zeby pokazywac i ukrywac siatke:
% Wybierz Widok > Siatka > Pokaz siatke.

Zeby przyciaga¢ obiekty do siatki:
% Wybierz Widok > Siatka > Przyciagnij do siatki.

Zeby zmieni¢ kolor siatki:
1 Wybierz Widok > Siatka > Edytuj siatke.

2 Wybierz nowy kolor dla siatki z wyskakujacego okna koloréw i kliknij OK.

Aby zmieni¢ rozmiar komorek siatki:
1 Wybierz Widok > Siatka > Edytuj siatke.

2 Wprowadz odpowiednie wartoéci do pél tekstowych dla wymiaréw pionowego i poziomego, nastepnie kliknij
OK.

Uzywanie panelu Historia do cofania i powtarzania wielu zadan

Przy uzyciu panelu Historia mozna podglada¢, modyfikowac i powtarza¢ czynnosci przedsiewziete, by stworzy¢
dokument. Panel historia sporzadza liste ostatnio wykonywanych czynnoéci w programie Fireworks, az do liczby
okreslonej w Cofnij etapy w oknie dialogowym Wtasciwosci programu Fireworks.

Przy uzyciu panelu Historia, mozna zrobi¢ co nastepuje:

« Szybko cofng¢ lub ponowi¢ ostatnie czynnosci

« Wybra¢ ostatnio przeprowadzone czynnosci z panelu Historia i powtoérzy¢ je.
+ Skopiowa¢ wybrane polecenia do Schowka jako tekst JavaScript.

« Zapisa¢ grupe ostatnio przeprowadzonych czynnosci jako polecenie uzytkownika, ktére mozna potem wybrac z
menu Polecenie i uzy¢ ponownie juz jako pojedyncze polecenie. Dla wigkszej informacji o tworzeniu polecen przy
uzyciu panelu Historia, zobacz “Tworzenie skryptéw z pomocg panelu Historia” na stronie 365.

Zeby cofna¢ i ponowié czynnosci:
1 Wybierz Okno > Historia, zeby otworzy¢ panel Historii.

2 Przeciagnij znacznik Cofnij w gére lub w dét.

Zeby powtarzaé czynnosci:
1 Wykonaj czynnosci.

2 Aby podswietli¢ czynnosci panelu Historii, ktore majg by¢ powtarzane, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci

« Kliknij czynnos¢, aby ja podswietlic.



* Przyci$nij przycisk Control (Windows) lub Command (Macintosh), zeby podswietli¢ wiele
indywidualnych czynnosci.
« Przyciénij przycisk Shift, zeby podswietli¢ ciagly zakres czynnosci.

3 Kliknij przycisk Odtwarzaj u dotu panelu Historii.

Zeby zapisa¢ czynnosci w celu ponownego uzycia:
1 Podswietl czynnodci, ktdre majg by¢ zapisane w panelu Historii.

2 Kliknij przycisk Zapisz u dotu panelu.
3 Wpisz nazwe polecenia i kliknij OK.

Aby uzy¢ zapisane polecenie uzytkownika:
% Wybierz nazwe polecenia z menu Polecenia.
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Rozdzial 3: Zaznaczanie i przeksztalcanie
obiektow

Pracujac w programie Fireworks CS3 mozesz operowa¢ obiektami wektorowymi i bitmapowymi, blokami tekstu,
plasterkami i punktami aktywnymi oraz obszarami pikseli. Korzystajac z narzedzi zaznaczania i przeksztalcania,

mozesz przesuwac, kopiowad, usuwa¢, obraca¢, skalowaé oraz pochyla¢ obiekty. W dokumentach zawierajacych

wiele obiektéw, mozesz porzadkowa¢ obiekty za pomocg zmiany kolejnosci ich ulozenia, grupowania oraz

wyréwnywania.

Ten rozdzial obejmuje nastepujace tematy:

« “Zaznaczanie obiektéw” na stronie 44

+ “Zaznaczanie pikseli” na stronie 47

+ “Edycja zaznaczonych obiektéw” na stronie 57

+ “Przeksztalcanie i znieksztalcenie zaznaczonych obiektow i zaznaczen” na stronie 58

+ “Porzadkowanie obiektow” na stronie 62

Zaznaczanie obiektow

Zanim wykonasz jakakolwiek operacj¢ na obiekcie w obszarze roboczym, musisz go zaznaczy¢. Dotyczy to obiektow
wektorowych, $ciezek, punktow; blokdw tekstu, wyrazow, liter; plasterkdw, punktow aktywnych; dodatkowych
wystapien obiektu; oraz obiektéw bitmapowych.

Aby zaznaczy¢ obiekty mozesz wykona¢ dowolng z ponizszych czynnosci:

Panel Warstwy wyswietla wszystkie obiekty. Mozesz klikng¢ wybrany obiekt w panelu Warstwy, aby zaznaczy¢ go,
kiedy panel jest otwarty a warstwy sg rozwiniete. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Strony, warstwy,
maskowanie i mieszanie” na stronie 164.

E Narzedzie Wskaznik zaznacza obiekty kiedy je klikasz lub przeciggasz obszar zaznaczenia dookota nich.

Narzedzie Podselekcja zaznacza pojedynczy obiekt z grupy lub punkty obiektu wektorowego.

@ Narzedzie Zaznacz pod spodem zaznacza obiekt bedacy ponizejinnego obiektu.

Narzedzie Eksportuj obszar zaznacza obszar, ktéry ma by¢ wyeksportowany jako oddzielny plik.

Informacje na temat zaznaczaniu okreslonych obszaréw pikseli w obranie bitmapowym znajdziesz “Zaznaczanie
pikseli” na stronie 47.

Korzystanie z narzedzia Wskaznik

Narzedzie Wskaznik zaznacza obiekty kiedy je klikasz lub przeciggasz obszar zaznaczenia dookota catych obiektow
lub ich czesci.
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Aby klikajac zaznaczy¢ obiekt, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

+ Przesun narzedzie Wskaznik nad $ciezke obiektu lub nad jego obwiednie i kliknij.
« Kliknij obrys lub wypelnienie obiektu.

 Zaznacz obiekt w panelu Warstwy.

~ Aby wyswietli¢ podglgd tego co zostatoby zaznaczone gdybys klikngt obiekt pod spodem wskaznika w obszarze
; roboczym, zaznacz opcje Podswietlenie myszg, w zaktadce Edycja w oknie dialogowym Preferencje. Dodatkowe
informacje na temat preferencji znajdziesz “Ustawianie preferencji” na stronie 370.

Aby zaznaczyc¢ obiekty przez przecigganie:
1 Przeciagnij narzedzie Wskaznik, aby obszar zaznaczenia zawieral jeden lub kilka obiektow.

Korzystanie z narzedzia Podselekcja
Narzedzia Podselekcja uzywa sie do zaznaczania, przesuwania i modyfikowania punktéw $ciezki wektorowej lub
obiektu bedacego elementem grupy obiektow..

Aby przesunac lub zmodyfikowac obiekty za pomoca narzedzia Podselekcja:
1 Wybierz narzedzie Podselekcja.

2 Zaznacz obiekty.

Zostang wyswietlone uchwyty zaznaczenia.

3 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

+ Aby zmodyfikowa¢ obiekt, przeciggnij jeden z jego uchwytéw punktu lub zaznaczenia.

« Aby przesuna¢ caly obiekt, przeciagnij dowolne miejsce obiektu poza uchwytami punktéw i zaznaczenia.

Korzystanie z narzedzia Zaznacz pod spodem
Gdy pracujesz z grafika zawierajaca wiele obiektow, mozesz uzy¢ narzedzia Zaznacz pod spodem do zaznaczenia
obiektu ukrytego pod lub zastonietego przez inny obiekt.

Aby zaznaczyc¢ obiekt bedacy pod innymi obiektami:
% Klikaj wielokrotnie narzedziem Zaznacz pod spodem nad utozonymi obiektami, przechodzac przez obiekty w
kolejnosci ulozenia od gory do dotu, dopoki nie zaznaczysz wladciwego obiektu.

Uwaga: Mozesz tez zaznaczy( trudny do osiggniecia obiekt klikajgc go w panelu Warstwy, gdy warstwy sqg rozwinigte.



ADOBE FIREWORKS CS3 |46
Podrecznik uzytkownika

Informacje o zaznaczeniu w oknie Inspektor wtasciwosci

Gdy zaznaczasz obiekt, zaznaczenie to jest identyfikowane w oknie Inspektor wlasciwosci. Lewy gorny rog okna
Inspektor wlasciwosci zawiera nastepujace informacje o zaznaczeniu:

 Opis badanego elementu
+ Pole tekstowe do wprowadzenia nazwy tego elementu.

Uwaga: Nazwa ta jest wyswietlana w pasku tytutowym dokumentu, gdy element ten jest zaznaczany. W przypadku
plasterkow i przyciskow, nazwa ta bedzie nazwg pliku przy eksporcie.

« Liczba obiektéw gdy zaznaczonych jest wiecej obiektow.

Uwaga: Gdy pasek stanu jest wlgczony (tylko w Windows), zaznaczone obiekty sq tez identyfikowane w pasku stanu
na dole okna dokumentu.
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W oknie Inspektor wlasciwoéci wyswietlane sg tez informacje i ustawienia zalezne od typu zaznaczonego obiektu.
Na przyklad, gdy zaznaczysz $ciezke wektorows, w oknie Inspektor wlasciwosci wyswietlane sg wasciwosci $ciezki
wektorowej takie jak szeroko$¢ i kolor obrysu.

Modyfikowanie zaznaczenia

Po zaznaczeniu obiektu mozesz dodawac obiekty do zaznaczenia oraz usuwac zaznaczone obiekty z zaznaczenia. Za
pomocg jednego polecenia mozesz zaznaczy¢ lub usungé zaznaczenie wszystkich obiektow we wszystkich warstwach
dokumentu. Mozesz tez ukry¢ $ciezke zaznaczenia, tak aby edytowa¢ zaznaczony obiekt wyswietlajac go tak, jak
bedzie wygladal w Internecie lub na wydruku.

Aby doda¢ obiekt do zaznaczenia:
% Trzymajac wcisniety klawisz Shift klikaj nastepne obiekty za pomoca narzedzia Wskaznik, Podselekcja lub
Zaznacz pod spodem.

Aby usunac zaznaczenie jednego obiektu pozostawiajac zaznaczone pozostate obiekty :
% Trzymajac wcisniety klawisz Shift kliknij zaznaczony obiekt.

Aby zaznaczy¢ wszystkie obiekty we wszystkich warstwach dokumentu:
% Wybierz polecenie Zaznacz > Zaznacz wszystko

Uwaga: Polecenie Zaznacz wszystko nie zaznacza obiektéw ukrytych.

Aby usunac zaznaczenie wszystkich zaznaczonych obiektow:
% Wybierz polecenie Zaznacz > Usun zaznaczenie.
Uwaga: Musisz usung¢ zaznaczenie preferencji Edycja jednej warstwy, aby zaznaczy¢ wszystkie widoczne obiekty we

wszystkich warstwach dokumentu. Gdy zaznaczysz preferencje Edycja jednej warstwy, tylko obiekty w warstwie biezgcej
bedg zaznaczane. Wigcej informacji znajduje sie w czesci “Organizacja warstw” na stronie 170.
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Aby ukry¢ wyréznienie zaznaczenia $ciezki zaznaczonego obiektu:
% Wybierz polecenie Widok > Ukryj krawedzie.

Uwaga: Mozesz uzy¢ panelu Warstwy albo okna Inspektor wlasciwosci do zidentyfikowania zaznaczonego obiektu gdy
jego kontur i punkty bedg ukryte.

Aby ukry¢ zaznaczone obiekty:
% Wybierz polecenie Widok > Ukryj zaznaczenie.

Uwaga: Obiekty ukryte nie bedg eksportowane. (Nie dotyczy to obiektow WWW plasterkow i punktéw aktywnych w
Warstwie WWW)

Aby pokaza¢ wszystkie obiekty:
% Wybierz polecenie Widok > Pokaz wszystko.

Uwaga: Aby ukry¢ obiekty niezaleznie od tego czy sq zaznaczone czy nie, mozesz klikng¢ lub przeciggngé wzdtuz
kolumny Oko w panelu Warstwy.

Zaznaczanie pikseli

Mozesz edytowac piksele w calym obszarze roboczym lub wybra¢ jedno z narzedzi zaznaczania, aby ograniczy¢
edycje do pewnego obszaru obrazu.

Narzedzie Ramka zaznaczenia zaznacza prostokatny obszar pikseli w obrazie.

Narzedzie Zaznaczanie owalne zaznacza eliptyczny obszar pikseli w obrazie.

Narzedzie Lasso zaznacza dowolny obszar pikseli w obrazie.

Narzedzie Lasso wielokatne zaznacza dowolny obszar pikseli, o prostych krawedziach, w obrazie.

Narzedzie Rézdzka zaznacza obszar pikseli o podobnym kolorze w obrazie.

Narzedzia zaznaczanie pikseli rysuja ramki zaznaczenia, okreslajace obszar zaznaczonych pikseli. Po narysowaniu
ramki zaznaczenia mozesz operowac nig przesuwajac ja, dodajac do niej nowe elementy i opierajac na niej inne
zaznaczenie. Mozesz edytowac piksele wewnatrz zaznaczenia, stosowa¢ do nich filtry oraz wymazywac je, bez
wplywania na piksele poza zaznaczeniem. Mozesz tez tworzy¢ swobodne zaznaczenie pikseli, ktére mozesz
edytowad, przesuwad, wycinac i kopiowac.

Opcje narzedzia Zaznaczenie bitmapy
Gdy wybierzesz narzedzie Ramka zaznaczenia, Zaznaczenie owalne, Lasso, Lasso wielokatne lub Rézdzka, w oknie

Inspektor wlasciwosci wyswietlone zostang opcje tego narzedzia.

Zaznaczenie pola Aktywna ramka zaznaczenia, umozliwia zmiane ustawien Krawedzi oraz stopien wtapiania (jesli
w ustawieniach Krawedzi okreslona zostala opcja Wtapianie) zaznaczonej bitmapy, przy aktywnym narzedziu
Ramka zaznaczenia, Zaznaczenie owalne, Lasso, Lasso wielokatne lub Rézdzka.

W oknie Inspektor wlasciwosci wyswietlane sg tez trzy opcje Krawedzi dla tych narzedzi:
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Twarda tworzy ramke zaznaczenia z okreslonymi krawedziami.
Wygladzanie zabezpiecza przed postrzepieniem krawedzi ramki zaznaczenia.
Wtapianie pozwala na zmi¢kczenie krawedzi zaznaczenia pikseli.

Korzystajac z narzedzi zaznaczania mozesz ustawi¢ opcje Wtapianie, przed utworzeniem zaznaczenia albo mozesz
wtopic istniejace zaznaczenia, zaznaczajac pole Aktywna ramka zaznaczenia. Mozesz tez wtopi¢ istniejace
zaznaczenia za pomoca polecenia Wtop, w menu Zaznacz. Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci “Wtapianie
zaznaczenia pikseli” na stronie 53.

Gdy wybierzesz narzedzie Ramka zaznaczenia lub Zaznaczenie owalne, w oknie Inspektor wlasciwoéci wyswietlone
zostang trzy opcje stylu:

Zwykty pozwala na utworzenie ramki zaznaczenia, ktorej wysoko$¢ i szerokos¢ sa od siebie niezalezne.
State proporcje ogranicza wysokosci i szeroko$¢ do stalych proporcji.
Staty rozmiar ustawia okreslone rozmiary wysokosci i szerokosci.

Uwaga: Narzedzie Rozdzka posiada tez opcje ustawienia Tolerancji. Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci
“Zaznaczanie obszaréw o podobnym kolorze.” na stronie 49.

Tworzenie ramek zaznaczenia pikseli
Narzedzia Ramka zaznaczenia, Zaznaczenie owalne, Lasso, Lasso wielokatne oraz R6zdzka w sekcji Bitmapa w

panelu Narzedzia umozliwiajg zaznaczenie pewnych obszaréw pikseli poprzez narysowanie ramki dookota nich.

Uwaga: Jesli bedziesz chcial mie¢ mozliwos¢ zmiany ustawien zaznaczenia w trakcie uzywania tych narzedzi, upewnij
sig ze zaznaczyles pole Aktywna ramka zaznaczenia, przed utworzeniem zaznaczenia.

Aby zaznaczy¢ prostokatny lub eliptyczny obszar pikseli:

1 Wybierz narzedzie Ramka zaznaczenia lub Zaznaczanie owalne.

2 Ustaw opcje Styl i Krawedz w oknie Inspektor wlasciwos$ci. Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci “Opcje
narzgdzia Zaznaczenie bitmapy” na stronie 47.

3 Przeciagnij aby narysowa¢ ramke zaznaczenia okreslajacg zaznaczenie pikseli.

Aby narysowa¢ dodatkowe kwadratowe lub okragte ramki zaznaczenia, przytrzymaj wcisniety klawisz Shift
przeciagajac narzedzie Ramka zaznaczenia lub Zaznaczanie owalne. Gdy wlaczona jest opcja Aktywna ramka
zaznaczenia w trakcie kolejnych zaznaczen, wlasno$¢ Aktywna ramka zaznaczenia bedzie dotyczy¢ tylko ostatniego
zaznaczenia.

Aby narysowa¢ ramke zaznaczenie od $rodka, usun zaznaczenie wszystkich innych aktywnych ramek, a nastepnie
trzymaj wcisniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh) w trakcie rysowania.

Aby zaznaczy¢ dowolny ksztatt obszaru pikseli:
1 Wybierz narzedzie Lasso.

2 Wybierz opcje Krawedz w oknie Inspektor wlasciwoséci. Wigcej informacji znajduje sie w czesci “Opcje narzedzia
Zaznaczenie bitmapy” na stronie 47.

3 Przeciagnij wskaznik dookota pikseli, ktdre chcesz zaznaczy¢.
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Rysowanie punktéw w celu utworzenia ramki zaznaczenia
Narzedzie Lasso wielokatne pozwala na zaznaczenie pewnych pikseli w obrazie bitmapowym, przez wielokrotne
klikanie dookota obwodu obszaru pikseli, ktdre majg by¢ zaznaczone.

Aby zaznaczy¢ wielokatny obszar pikseli:
1 Wybierz narzedzie Lasso wielokatne.

2 Wybierz opcje Krawedz w oknie Inspektor wlasciwosci. Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci “Opcje narzedzia
Zaznaczenie bitmapy” na stronie 47.

3 Klikaj aby narysowa¢ punkty wzdtuz obwodu obiektu lub obszaru obrysowujac zaznaczenie.

Przytrzymaj wcisniety klawisz Shift, aby ograniczy¢ nachylenie segmentéw ramki Lasso wielokatne do
wielokrotnosci 45°.

4 Aby zamkna¢ wielokat wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
+ Kliknij punkt poczatkowy.

+ Kliknij dwukrotnie w przestrzeni roboczej.

Zaznaczanie obszaréow o podobnym kolorze.

Narzedzie Rézdzka umozliwia zaznaczanie obszaréw pikseli o podobnym kolorze. Dopasowujac opcje Tolerancja
oraz Krawedz narzedzia Rézdzka w oknie Inspektor wlasciwosci mozesz wptywac na sposob zaznaczania pikseli
przez Rozdzke.

Aby zaznaczy<¢ obszar pikseli o podobnym zakresie koloréow:
1 Wybierz narzedzie Rézdzka.

2 Wybierz opcje Krawedz w oknie Inspektor wlasciwoséci. Wigcej informacji znajduje sie w czesci “Opcje narzedzia
Zaznaczenie bitmapy” na stronie 47.

3 Ustaw poziom tolerancji przeciagajac suwak tolerancji w oknie Inspektor wlasciwosci.

Tolerancja okregla zakres tonalny kolordw, ktore beda zaznaczone gdy klikniesz piksel narzedziem Rézdzka. Jesli
wprowadzisz 0 i klikniesz piksel, zostang zaznaczone tylko sgsiednie piksele o dokladnie takim samym tonie. Gdy
wprowadzisz 65, zostanie zaznaczony szerszy zakres tonow.

4 Kliknij obszar koloru ktdry chcesz zaznaczy¢.

Dookota zaznaczonego obszaru pikseli pojawi si¢ ramka.
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Piksele zaznaczone z nizszq tolerancjg (powyzej), a nastepnie z wyzszqg tolerancjg (ponizej)

Aby zaznaczy¢ podobne kolory w calym dokumencie.
1 Zaznacz obszar koloru narzedziem ramka zaznaczenia, lasso lub Rozdzka.

2 Wybierz polecenie Zaznacz > Zaznacz podobne.

Jedna lub kilka ramek zaznaczenie otaczaja wszystkie obszary zawierajace zaznaczony zakres pikseli, zgodnie z
ustawieniami Tolerancji narzedzia R6zdzka, w oknie Inspektor wlasciwosci

Uwaga: Aby dopasowac tolerancje polecenia Zaznacz podobne, wybierz narzedzie Rézdzka i zmien ustawienia pola
Tolerancja w oknie Inspektor wlasciwosci, przed wykonaniem tego polecenia. Mozesz tez zaznaczyc pole Aktywna
ramka zaznaczenia, aby méc zmieniac ustawienia Tolerancji za pomocg narzedzia Rozdzka.

Usuwanie ramki zaznaczenia
Mozesz usuwac¢ ramke zaznaczenia bez wplywania na dokument.

Aby usuna¢ ramke zaznaczenia wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Narysuj inng ramke.

« Kliknij poza biezacym zaznaczeniem z aktywnym narzedziem ramka zaznaczenia lub lasso.
+ Naciénij klawisz Escape.

+ Wybierz polecenie Zaznacz > Usun zaznaczenie.

Dopasowywanie ramek zaznaczenia

Po zaznaczeniu pikseli narzedziem ramka zaznaczenia lub lasso, mozesz edytowac i przesuwaé krawedzie ramki bez
wplywania na piksele lezace pod nig. Mozesz recznie dodawac oraz usuwac piksele z krawedzi ramki zaznaczenia za
pomoca klawiszy modyfikujacych.
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Ponadto, mozesz rozszerzy¢ lub zawezi¢ krawedzie ramki zaznaczenia w okreslonym stopniu, zaznacza¢ dodatkowy
obszar pikseli dookota ramki istniejacej oraz wygladza¢ krawedzie ramki zaznaczenia.

Przesuwanie i dopasowywanie ramki zaznaczenia
Mozesz przesuwaé ramke zaznaczenia aby umiescic ja nas innym obszarem pikseli lub zmieni¢ jej potozenie w
trakcie rysowania naciskajac podczas rysowania klawisz Spacja.

Aby przesuna¢ ramke zaznaczenia wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Przeciagnij ramke zaznaczenia za pomoca narzedzia ramka zaznaczenia, lasso lub Rozdzka.

« Uzyj klawiszy strzalek do posuwania ramki zaznaczenia o 1 piksel.

« Nacisnij klawisz Spacja i uzyj klawiszy strzatek do przesuwania ramki zaznaczenia o 10 pikseli.

Aby zmienic polozenie zaznaczenia za pomoca klawisza Spacja.
1 Rozpocznij przecigganie aby narysowac zaznaczenie.

2 Bez zwalniania przycisku myszy przytrzymaj wcisniety klawisz Spacja.
3 Przeciagnij ramke zaznaczenia do innego potozenia w obszarze roboczym.
4 Nadal trzymajgc wcisniety przycisk myszy zwolnij klawisz Spacja.

5 Kontynuuj przecigganie, aby narysowac zaznaczenie.

Dodawanie i usuwanie pikseli
Po narysowaniu ramki zaznaczenia za pomocg dowolnego narzedzia zaznaczania bitmapy, mozesz powiekszaé
zaznaczenie za pomoca tego samego lub innego narzedzia zaznaczania bitmapy.

Aby powiekszy¢ istniejace zaznaczenie pikseli:
1 Wybierz dowolne narzedzie zaznaczania bitmapy.

2 Trzymajac nacié$niety klawisz Shift narysuj dodatkowe ramki zaznaczenia.

3 Powtarzaj kroki 1i 2 z aktywnym dowolnym narzedziem zaznaczania bitmapy, aby kontynuowa¢ powigkszanie
zaznaczenia.

Nachodzace na siebie ramki zaznaczenia zostang polaczone tworzac jedng ramke.

Aby usuna¢ piksele z zaznaczenia:
% Trzymaj wciSniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh) i uzyj narzedzia zaznaczania bitmapy, aby
zaznaczy¢ obszar pikseli ktéry ma by¢ wykrojony.

Tworzenie ramki zaznaczenia przez przeciecie ramek.
Mozesz zaznaczy¢ piksele w istniejacej ramce rysujac inng ramke nachodzaca na ramke oryginalna.

Aby zaznaczyc¢ obszar pikseli okreslony przez przeciecie dwéch ramek zaznaczenia:
1 Trzymaj wcisniete klawisze Alt+Shift (Windows) lub Option+Shift (Macintosh) tworzac nowa ramke zaznaczenia
nachodzgcg na ramke oryginalng.

2 Zwolnij przycisk myszy.

Zaznaczone zostang tylko piksele w obszarze przeciecia.
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Uzywanie miniaturek i klawiszy modyfikujacych do modyfikowania zaznaczen pikseli.

Majac zaznaczong bitmape mozesz utworzy¢ zaznaczenie pikseli w tej bitmapie, korzystajac z krycia dowolnego
obiektu lub maski w panelu Warstwy. Dodatkowe informacje na temat panelu Warstwy znajdziesz “Postugiwanie sie
warstwami” na stronie 168.

Aby utworzy¢ lub zastapic selekcje pikseli w zaznaczonej bitmapie korzystajac z krycia obiektu:
1 W panelu Warstwy umies$¢ wskaznik nad miniaturka obiektu, ktéry ma by¢ wykorzystany do utworzenia
zaznaczenia pikseli.

2 Weciénij klawisz Alt (Windows) lub Command (Macintosh).

% Wskaznik zmieni sie wskazujgc Ze masz zamiar zaznaczy¢ kanat alfa albo obszar krycia obiektu.
3 Kliknij miniaturke.

W zaznaczonej bitmapie zostanie utworzone nowe zaznaczenie pikseli.

Aby powiekszy¢ istniejace zaznaczenie pikseli:
. Kliknij z wci$nietymi klawiszami Alt-Shift (Windows) lub Command-Shift (Macintosh) miniaturke obiektu w
panelu Warstwy, aby doda¢ ksztalt jego obszaru krycia do biezacego zaznaczenia pikseli.

Gdy umiescisz wskaznik nad miniaturkq i przytrzymasz wcisnigte okreslone klawisze modyfikujgce, wskaznik
wskaze ze, masz zamiar powigkszaé zaznaczenie pikseli.

Aby zmniejszy¢ istniejace zaznaczenie pikseli:
o Kliknij z wcisnietymi klawiszami Control-Alt (Windows) lub Command-Option (Macintosh)
miniaturke obiektu w panelu Warstwy aby wycia¢ ksztalt jego obszaru krycia z biezacego zaznaczenia pikseli.

Gdy umiescisz wskaznik nad miniaturkg i przytrzymasz wcisniete okreslone klawisze modyfikujgce, wskaznik
Q wskaze ze, masz zamiar zmniejszac zaznaczenie pikseli.

Aby utworzy¢ zaznaczenie pikseli w zaznaczonej bitmapie przez przeciecie nachodzacych na siebie obiektow:
1 Kliknij z wci$nietym klawiszem Control (Windows) lub Command (Macintosh) miniaturke obiektu, aby
zaznaczy¢ jego kanat alfa lub obszar krycia.

* Wskaznik zmieni sie wskazujgc Ze masz zamiar zaznaczy¢ kanat alfa albo obszar krycia obiektu.

2 Kliknij trzymajac wciénigte klawisze Control-Shift- Alt (Windows) lub Command-Shift-Option (Macintosh)
inny obiekt.

W zaznaczonej bitmapie zostanie utworzone zaznaczenie pikseli przez przeciecie obszarow krycia tych dwoch
nachodzacych na siebie obiektow.

Gdy umiescisz wskaznik nad miniaturkq i przytrzymasz wcisnigte okreslone klawisze modyfikujgce, wskaznik
Q wskaze ze masz zamiar utworzy¢ zaznaczenie pikseli z przecigcia obszaréw krycia dwdch nachodzgcych na siebie
obiektow.

Tworzenie odwréconego zaznaczenia pikseli

Wychodzac z biezgcego zaznaczania pikseli mozesz utworzy¢ inne zaznaczenie pikseli, skladajace sie ze wszystkich
pikseli, ktdre aktualnie nie sg zaznaczone. Mozesz, na przyklad, uzy¢ tej metody do zaznaczenia i wyczyszczenia
wszystkich pikseli otaczajacych oryginalne zaznaczenie.

Aby utworzy¢ odwrécone zaznaczenie pikseli:
1 Zaznacz piksele za pomocg dowolnego narzedzia zaznaczania bitmapy.
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2 Wybierz polecenie Zaznacz > Zaznacz odwrotnie.

Zostang zaznaczone wszystkie piksele, ktorych nie bylo w oryginalnym zaznaczeniu.

Wtapianie zaznaczenia pikseli

Wtapianie tworzy efekt przejrzystoéci zaznaczonych pikseli. Korzystajac z polecenia Wtop mozesz wyprébowac
rézne stopnie wtapiania i przeglada¢ efekt przed usunieciem zaznaczenia pikseli. Mozesz tez wtopi¢ zaznaczenie
ustawiajac opcje stopien wtapiania w oknie Inspektor wlasciwosci przed lub w trakcie uzywania narzedzia
zaznaczania bitmapy. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Opcje narzedzia Zaznaczenie bitmapy” na stronie 47.

Aby wtopic zaznaczenie pikseli
1 Wybierz polecenie Zaznacz > Wtop.

2 Wprowadz stopienn Wtapiania w oknie dialogowym Wtop.

Ramka zaznaczenia zmieni rozmiar stosownie do stopnia wtapiania.

3 Jesli trzeba, zmien liczbe w oknie dialogowym Wtop, aby dopasowac stopien wtapiania.
4 Kliknij przycisk OK.

Aby zobaczy¢ jak wyglgda zaznaczenie bez pikseli otaczajgcych, wybierz polecenie Zaznacz > Zaznacz odwrotnie
Q i nacisnij klawisz Delete. MoZesz potem uzyc panelu Historia lub polecenia Edytuj > Cofnij, aby wykonac nastepng
probe.

Rozszerzanie i zawezanie ramki zaznaczenia
Po narysowaniu ramki zaznaczenia pikseli mozesz rozszerzy¢ lub zawezic jej krawedzie.

Aby rozszerzy¢ krawedzie ramki zaznaczenia:
1 Po narysowaniu ramki zaznaczenia wybierz polecenie Zaznacz > Rozszerz ramke zaznaczenia.

2 Wprowadz liczbe pikseli o jaka chcesz rozszerzy¢ krawedzie ramki i kliknij przycisk OK.

Aby zawezi¢ krawedzie ramki zaznaczenia:
1 Po narysowaniu ramki zaznaczenia wybierz polecenie Zaznacz > Zawezanie ramki zaznaczenia.

2 Wprowadz liczbe pikseli o jaka chcesz zawezi¢ krawedzie ramki i kliknij przycisk OK.

Zaznaczanie obszaru dookola istniejacej ramki zaznaczenia

Mozesz utworzy¢ dodatkowg ramke zaznaczenia, aby obramowacd istniejaca ramke zaznaczenia na okreslong
szeroko$¢ Pozwala to na tworzenie graficznych efektow specjalnych takich jak wtapianie krawedzi zaznaczenia
pikseli.

Aby zaznaczy¢ obszar dookota istniejacej ramki zaznaczenia:
1 Po narysowaniu ramki zaznaczenia wybierz polecenie Zaznacz > Zaznaczenie krawedzi.

2 Wprowadz szeroko$¢ ramki zaznaczenia ktora chcesz umiesci¢ dookota ramki istniejacej i kliknij przycisk OK.

Wygtadzanie krawedzi ramki zaznaczenia
Mozesz wyeliminowa¢ nadmiarowe piksele wzdtuz krawedzi zaznaczenia pikseli. Jest to uzyteczne gdy nadmiarowe
piksele pojawiaja si¢ wzdtuz krawedzi zaznaczenia pikseli lub ramki zaznaczenia po uzyciu narzedzia Rézdzka.
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Zaznaczenie pikseli przed i po wygladzeniu

Aby wygtadzi¢ krawedzie ramki zaznaczenia:
1 Wybierz polecenie Zaznacz > Wygladz ramke zaznaczenia.

2 Wprowadz promien prébny, aby okresli¢ zadany stopien wygladzania i kliknij przycisk OK.

Konwersja ramki zaznaczenia na Sciezke

W programie Fireworks mozesz przekonwertowa¢ zaznaczenie bitmapy na obiekt wektorowy, rysujac ramke
zaznaczenia dookola czesci bitmapy, ktdra cheesz przekonwertowa¢. Na przyktad, proces ten jest przydatny gdy
chcesz rozpoczaé tworzenie animacji przez obrysowywanie zaznaczenia bitmapy.

Aby przekonwertowac ramke zaznaczenia na $ciezke
% Po narysowaniu ramki zaznaczenia wybierz polecenie Zaznacz > Konwertuj ramke zaznaczenia na $ciezke.

Do nowej $ciezki zostang zastosowane biezgce atrybuty obrysu i wypelnienia w dokumencie.

Przenoszenie ramki zaznaczenia

Mozesz przenie$¢ ramke zaznaczenia z jednego obiektu bitmapowego do innego w tej samej lub innej warstwie.
Mozesz tez przenie$¢ ramke zaznaczenia do maski.

Aby przenies¢ ramke zaznaczenia do innego obiektu bitmapowego:
1 Utworz zaznaczenie rysujgc ramke zaznaczenia.

2 W panelu Warstwy wybierz inny obiekt bitmapowy w tej samej warstwie lub obiekt w innej warstwie.
Ramka zaznaczenia zostanie przeniesiona do tego obiektu.

Uwaga: Program Fireworks traktuje maski i obiekty zamaskowane jako oddzielne obiekty. Dodatkowe informacje na
temat masek znajdziesz “Maskowanie obrazéw” na stronie 174.

Zapis ramek zaznaczenia
Mozesz zapisaé rozmiar, ksztalt oraz polozenie zaznaczenia do ponownego uzycia pdzniej. Mozesz tez zapisa¢ kilka
ramek zaznaczenia.

Aby zapisa¢ ramke zaznaczenia:
1 Wybierz polecenie Zaznacz > Zapisz zaznaczenie bitmapy, aby otworzy¢ okno dialogowe Zapisz zaznaczenie.
2 W polu Dokument wyswietlana jest nazwa aktywnego dokumentu, w ktérym zostanie zapisana ramka

zaznaczenia. Mozesz pozostawic te nazwe bez zmian albo wybra¢ inng w wyskakujacym menu, gdyby$ chciat zapisaé
ramke zaznaczenia w innym otwartym dokumencie.
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3 W polu Zaznaczenie wy$wietlana jest nazwa aktywnego zaznaczenia w dokumencie aktywnym. Jesli jest to nowe
zaznaczenie pojawia si¢ domyslnie stowo Nowe. Mozesz pozostawic to pole bez zmian albo, gdy chcesz zastapi¢
wcze$niej zapisane zaznaczenie nowym zaznaczeniem wybierz inne zapisane wcze$niej zaznaczenie w
wyskakujgcym menu.

4 Pole Nazwa z wyswietlonym stowem Domyslne jest wlaczone tylko wtedy, gdy w polu Zaznaczenie jest
wyswietlane stowo Nowe. W takim przypadku zaznacz stowo Domyslne i wpisz nazwe nowego zaznaczenia.

5 Gdy w polu Zaznaczenie wyswietlane jest stowo Nowe, wlaczona zostanie opcja Nowe zaznaczenie w sekeji
Operacja, w oknie dialogowym Zapisz zaznaczenie. Jesli w polu Zaznaczenie zostanie wybrane wcze$niej zapisane
zaznaczenie, wtedy w sekcji Operacja beda wlaczone wszystkie ponizsze opcje.

« "Zastap zaznaczenie" zaznaczenie aktywne w dokumencie aktywnym zastepuje zaznaczenie okreslone w polu
Zaznaczenie.

+ "Dodaj do zaznaczenia" dodaje zaznaczenie aktywne do zaznaczenia okre§lonego w polach Dokument i
Zaznaczenie.

« "Usun z zaznaczenia" usuwa zaznaczenie aktywne z zaznaczenia okreslonego w polach Dokument i Zaznaczenie.

« "Przetnij z zaznaczeniem" przecina zaznaczenie aktywne z zaznaczeniem okreslonym w polach Dokument i
Zaznaczenie.

6 Wybierz operacje w sekcji Operacja, a potem kliknij przycisk OK.

Powtorz ten proces dla kazdej ramki zaznaczenia ktora chcesz zapisac.

Przywracanie ramek zaznaczenia
Mozesz przywroci¢ ramke zaznaczenia, ktdra wezesniej zostala nazwana i zapisana.

Aby przywréci¢ ramke zaznaczenia:
1 Wybierz polecenie Zaznacz > Przywrd¢ zaznaczenie bitmapy, aby otworzy¢ okno dialogowe Przywrdé
zaznaczenie.

2 W polu Dokument wy$wietlana jest nazwa aktywnego dokumentu, w ktorym zostala zapisana ramka
zaznaczenia. Mozesz pozostawic te nazwe bez zmian albo wybra¢ inng w wyskakujacym menu, gdyby$ chciat
przywréci¢ ramke zaznaczenia z innego otwartego dokumentu.

3 W polu Zaznaczenie wyswietlana jest nazwa zaznaczenia ktore ma by¢ przywrdcone. Jesli chcesz przywrdci¢ inne
zaznaczenie, wybierz je w wyskakujacym menu.

i

4 Jesli chcesz odwroci¢ przywracane zaznaczenie, zaznacz pole Odwroc.

5 Jesli w biezacym dokumencie nie bedzie Zadnego aktywnego zaznaczenia, zostanie wlaczona opcja Nowe
zaznaczenie w sekcji Operacja w oknie dialogowym Przywr6¢ zaznaczenie. Jedli w biezacym dokumencie jest
aktywna ramka zaznaczenia, wtedy w sekcji Operacja beda wlaczone wszystkie ponizsze opcje.

"Zastap zaznaczenie" zaznaczenie aktywne w dokumencie aktywnym zastepowane jest zaznaczeniem okreslonym
w polu Zaznaczenie.

+ "Dodaj do zaznaczenia" dodaje zaznaczenie aktywne do zaznaczenia okreslonego w polach Dokument i
Zaznaczenie.

« "Usun z zaznaczenia" usuwa zaznaczenie aktywne z zaznaczenia okres$lonego w polach Dokument i Zaznaczenie.

« "Przetnij z zaznaczeniem" przecina zaznaczenie aktywne z zaznaczeniem okreslonym w polach Dokument i
Zaznaczenie.

6 Wybierz operacje w sekcji Operacja a potem kliknij przycisk OK.
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Powtérz ten proces dla kazdej ramki zaznaczenia ktéra chcesz przywrdcic.

Usuwanie ramek zaznaczenia

Mozesz usungé ramke zaznaczenia, ktéra wczesniej zostata nazwana i zapisana.

Uwaga: Funkcja ta jest wlgczona tylko wtedy, gdy otwarty dokument zawiera przynajmniej jedno zapisane
zaznaczenie.

Aby usunaé ramke zaznaczenia:
1 Wybierz polecenie Zaznacz > Usun zaznaczenie bitmapy, aby otworzy¢ okno dialogowe Usun zaznaczenie.

2 W polu Dokument zostanie wyswietlona nazwa aktywnego dokumentu zawierajacego ramke zaznaczenia.
Mozesz pozostawi¢ te nazwe bez zmian albo wybra¢ inng w wyskakujacym menu, gdyby$ chcial usung¢ ramke
zaznaczenia z innego dokumentu.

3 W polu Zaznaczenie wy$wietlana jest nazwa aktywnego zaznaczenia w dokumencie aktywnym. Mozesz
pozostawi¢ je bez zmian albo gdyby$ chcial usuna¢ inng ramke zaznaczenia z dokumentu.wyswietlanego w polu
Dokument, wybierz inne zaznaczenie w wyskakujagcym menu.

4 Aby usungd zaznaczenie wyswietlane w polu Zaznaczenie, kliknij przycisk OK. Aby zamkng¢ okno dialogowe bez
usuwania zadnych zaznaczen kliknij przycisk Anuluj.

Tworzenie i przesuwanie swobodnego zaznaczenia pikseli.

Gdy przeciagasz ramke zaznaczenia do nowego polozenia, przesuwa si¢ sama ramka. Gdy chcesz przesuwac,
edytowac, wycina¢ lub kopiowa¢ zaznaczone piksele, musisz najpierw utworzy¢ z pikseli swobodne zaznaczenie.

Aby utworzyc¢ swobodne zaznaczenie pikseli:
1 Zaznacz piksele za pomocg dowolnego narzedzia zaznaczania bitmapy.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

+ Trzymaj wcisniety klawisz Control (Windows) lub Command (Macintosh) i przeciagaj zaznaczenie uzywajgc
dowolnego narzedzia z sekcji Bitmapa w panelu Narzedzia.

« Wybierz narzedzie Wskaznik i przeciagnij zaznaczenie.

Aby przesunac¢ swobodne zaznaczenia wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Przeciagnij swobodne zaznaczenie za pomocg narzedzia Wskaznik lub dowolnego narzedzia zaznaczania
bitmapy.

« Jesli aktywne jest narzedzie inne niz zaznaczanie bitmapy, trzymajac wcisniety klawisz Control (Windows) lub
Command (Macintosh) przeciagnij swobodne zaznaczenie.

« Uzyj klawiszy strzalek lub klawisza Shift razem z klawiszami strzatek.

Po usunieciu zaznaczenia swobodnego zaznaczenia pikseli oraz po wybraniu dowolnego narzedzia wektorowego lub
WWW, swobodne zaznaczenie stanie sie czescia biezacego obiektu bitmapowego.

Wstawianie nowej bitmapy przez wycinanie lub kopiowanie.

Mozesz wstawi¢ nowg bitmape opartg o zaznaczenie pikseli do biezacej warstwy dokumentu wycinajgc lub kopiujac
zaznaczone piksele.
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Aby wstawi¢ nowa bitmape wycinajac i wklejajac zaznaczenie pikseli:
1 Zaznacz obszar pikseli za pomocg narzedzia zaznaczania pikseli.

2 Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Bitmapa przez wycinanie.

W biezacej warstwie zostanie utworzony nowy obiekt bitmapa w oparciu o zaznaczenie pikseli, a zaznaczone piksele
zostang usuniete z oryginalnego obiektu bitmapowego. W panelu Warstwy, w warstwie biezacej zostanie
wys$wietlona miniaturka nowej bitmapy, powyzej obiektu z ktdérego zostata wycieta.

Aby wstawic nowg bitmape kopiujac i wklejajac zaznaczenie pikseli:
1 Zaznacz obszar pikseli za pomocg narzedzia zaznaczania pikseli.

2 Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Bitmapa przez kopiowanie.

W biezacej warstwie zostanie utworzony nowy obiekt bitmapa w oparciu o zaznaczenie pikseli, a zaznaczone piksele
pozostana w oryginalnym obiekcie bitmapowym. W panelu Warstwy, w warstwie biezgcej zostanie wy$wietlona
miniaturka nowej bitmapy, powyzej obiektu z ktérego zostala skopiowana.

Edycja zaznaczonych obiektow

Program Fireworks dostarcza wielu metod edycji zaznaczonych obiektéw. mozesz przesuwaé obiekty w obszarze
roboczym albo z aplikacji do aplikacji, mozesz replikowac obiekty za pomocg polecen Klonuj i Powiel, mozesz tez
usuwac obiekty z przestrzeni roboczej.

Aby przesuna¢ zaznaczenie wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Przeciagnij je za pomoca narzedzia Wskaznik, Podselekcja lub Zaznacz pod spodem.

« Uzyj klawiszy strzalek do przesuwania zaznaczenia o 1 piksel.
« Przytrzymaj wcisniety klawisz Shift naciskajac klawisze strzalek, aby przesuwac zaznaczenie o 10 pikseli.
+ W oknie Inspektor wtasciwoséci wprowadz wspotrzedne X 1Y polozenia lewego gérnego rogu zaznaczenia.

« Wprowadz wspolrzedne x oraz y obiektu w panelu Informacje. Jedli pola X oraz Y nie sa widoczne, przeciagnij
dolng krawedz panelu.

Aby przesuna¢ lub skopiowac zaznaczone obiekty przez wklejanie:
1 Zaznacz obiekt lub klika obiektow.

2 Wybierz polecenie Edytuj > Wytnij lub edytuj > Kopiuj.
3 Wybierz polecenie Edytuj > Wklej.

Aby powieli¢ jeden lub kilka zaznaczonych obiektow:
% Wybierz polecenie Edytuj > Powiel.

Powtarzanie tego polecenia powoduje wyswietlanie duplikatow zaznaczonego obiektu w ustawieniu kaskadowym
wzgledem obiektu oryginalnego o 10 pikseli na prawo i o 10 pikseli w d6t od poprzedniego duplikatu. Ostatni
utworzony duplikat staje si¢ obiektem aktywnym.

Uwaga: Nie mozna uzywac polecer Powiel ani Klonuj z zaznaczeniami bitmap. Uzyj narzedzia Podselekcja lub Stempel
aby powieli¢ czgs¢ obrazu bitmapowego. Wigcej informacji na temat korzystania z narzedzia Podselekcja znajdziesz w
nastepujgcych procedurach. Wiecej informaciji na temat korzystania z narzedzia Stempel znajdziesz “Retuszowanie
bitmap” na stronie 70.
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Aby powieli¢ zaznaczenie pikseli wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Przeciagnij zaznaczenie pikseli za pomocg narzedzia Podselekgcja.

« Przeciagnij obiekt naci$nietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh) za pomocg narzedzia
Wskaznik.

Aby powieli¢ zaznaczenie:
% Wybierz polecenie Edytuj > Klonuj.

Duplikat zaznaczenia umieszczany jest dokladnie nad oryginatem i staje si¢ obiektem zaznaczonym.

Uwaga: Aby przesung¢ zaznaczony duplikat poza oryginat z doktadnoscig do jednego piksela uzyj klawiszy strzatek lub
klawiszy strzalek z nacisnietym klawiszem Shift. Jest to wygodny sposob utrzymania okreslonej odleglosci pomiedzy
duplikatami oraz utrzymania pionowego lub poziomego wyrownania duplikatow.

Aby usunac zaznaczone obiekty wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Naci$nij klawisz Delete lub Backspace.

+ Wybierz polecenie Edytuj > Wyczys¢.
 Wybierz polecenie Edytuj > Wytnij.

« Kliknij obiekt prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z naci$nietym klawiszem Control (Macintosh) i
wybierz polecenie Edytuj > Wytnij w menu kontekstowym.

Aby anulowac¢ lub usunac zaznaczenie wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Wybierz polecenie Zaznacz > Usun zaznaczenie.

« Kliknij w dowolnym miejscu obrazu poza zaznaczonym obszarem, gdy uzywasz narzedzia Ramka zaznaczenia,
Zaznaczenie owalne lub Lasso.

+ Naci$nij klawisz Escape.

Przeksztatcanie i znieksztatcenie zaznaczonych
obiektow i zaznaczen

Mozesz przeksztalci¢ zaznaczony obiekt lub grupe, lub zaznaczenie pikseli za pomocg narzedzi Skaluj, Pochyl i
Znieksztalcanie oraz polecen menu.

Skalowanie powieksza lub zmniejsza obiekt
[m)

Pochylenie pochyla obiekt wzdtuz okreslonej osi.

Znieksztatcanie przesuwa boki lub narozniki obiektu w kierunku przeciggania uchwytéw zaznaczenia.
E Jest to przydatne przy tworzeniu wygladu 3D.

Gdy wybierzesz dowolne narzedzie przeksztalcania lub polecenie w menu Przeksztal¢, program Fireworks wyswietla
uchwyty przeksztalcania dookola zaznaczonych obiektow.
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Obiekt obracany, skalowany, pochylany, znieksztatcany oraz odbijany w pionie i w poziomie.

Aby przeksztatci¢ zaznaczone obiekty za pomoca uchwytow przeksztatcania.
1 Wybierz narzedzie przeksztatcania.

Gdy przesuwasz wskaznik na uchwyty zaznaczenia lub blisko nich, wskaznik ten zmienia sie wskazujac biezace
przeksztalcenie.

2 Aby przeksztalci¢ obiekty wykonaj jedna z nastepujacych czynnodci:
+ Umies$¢ wskaznik blisko punktu naroznego a potem przeciagnij aby obrécic¢ obiekt.
+ Przeciagnij uchwyt przeksztalcania, aby przeksztalca¢ odpowiednio do aktywnego narzedzia przeksztalcania.

3 Kliknij dwukrotnie w oknie lub naci$nij klawisz Enter, aby zastosowa¢ zmiany.

Zmiana rozmiarow (skalowanie) obiektow

Skalowanie obiektu powieksza lub zmniejsza go w poziomie, w pionie lub w obu kierunkach.

Aby przeskalowac zaznaczony obiekt:
1 Aby wys$wietli¢ uchwyty przeksztatcania wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

. Wybierz narzedzie Skalowanie.
« Wybierz polecenie Modyfikuj > Przeksztal¢ > Skaluj.
2 Przeciagnij uchwyty przeksztalcenia:

« Aby przeskalowac obiekt zar6wno w poziomie jak i w pionie przeciagnij uchwyt narozny. Jesli podczas skalowania
naciskasz klawisz Shift, zachowywane sa proporcje obiektu.

+ Aby przeskalowac¢ obiekt w poziomie lub w pionie przeciagnij uchwyt boczny.
« Aby przeskalowac¢ obiekt od srodka nacis$nij klawisz Alt podczas przeciggania dowolnego uchwytu.

Uwaga: Mozesz tez zmieni¢ rozmiar zaznaczonych obiektow wprowadzajgc ich wymiary w oknie Inspektor
wlasciwosci. Dodatkowe informacje znajdziesz “Przeksztatcanie obiektow numerycznie” na stronie 61.
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Obracanie obiektow

Przy obracaniu obiektu jego osig obrotu jest punkt srodkowy. Mozesz obrdci¢ obiekt wybierajac predefiniowany kat
lub umieszczajac wskaznik poza uchwytami przeksztalcania obiektu, aby wyswietli¢ wskaznik obracania przed
przecigganiem.

Uwaga: Mozesz tez obricic dokument w obszarze roboczym. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Obracanie
powierzchni roboczej” na stronie 39.

Aby obrdci¢ zaznaczony obiekt 0 90° lub180°:
% Wybierz polecenie Modyfikuj > Przeksztal¢ i wybierz polecenie Obr6¢ w podmenu.

Aby obréci¢ zaznaczony obiekt przez przecigganie:

1 Wybierz dowolne narzedzie przeksztalcania.

2 Przesuwaj wskaznik poza obiekt az do pojawienia si¢ wskaznika obrotu.

3 Przeciagnij aby obrocic obiekt.

Aby ograniczyc obrét do wielokrotnosci 15° wzgledem poziomu, przytrzymaj nacisniety klawisz Shift podczas
przeciggania.

4 Kliknij dwukrotnie w oknie lub naci$nij klawisz Enter aby zastosowa¢ zmiany.

Aby zmienic polozenie osi obrotu:
% Przeciagnij punkt srodkowy poza $rodek.

Aby ustawic ponownie o$ obrotu w srodku zaznaczenia, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Kliknij dwukrotnie punkt srodkowy.

« Nacisnij klawisz Escape, aby usuna¢ zaznaczenie obiektu, a nastepnie zaznacz go ponownie.

Odbijanie obiektow

Mozesz odbi¢ obiekt wzgledem jego osi pionowej lub poziomej bez zmiany jego potozenia wzglednego w obszarze
roboczym.

Aby odbic¢ zaznaczony obiekt:
% Wybierz polecenie Modyfikuj > Przeksztal¢ > Odbij poziomo lub Odbij pionowo.

Pochylanie obiektow

Pochylanie obiektu przeksztalca go przez pochylenie wzdluz osi poziomej, pionowe;j lub obu osi.
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Aby przechyli¢ zaznaczony obiekt:
1 Aby wyswietli¢ uchwyty przeksztalcania wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

. Wybierz narzedzie Pochylanie.

Wybierz polecenie Modyfikuj > Przeksztal¢ > Pochyl.

N

Przeciagnij uchwyt aby pochyli¢ obiekt.

w

Kliknij dwukrotnie w oknie lub naci$nij klawisz Enter, aby usung¢ uchwyty przeksztalcania.

Aby uzyska¢ ztudzenie perspektywy:
% Przeciagnij punkt narozny.

Znieksztalcanie obiektow

Mozesz zmieni¢ rozmiar i proporcje obiektu przeciggajac uchwyt zaznaczenia za pomocg narzedzia Znieksztatcanie.

Aby znieksztalci¢ zaznaczony obiekt:
1 Aby wyswietli¢ uchwyty przeksztalcania wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

. Wybierz narzedzie Znieksztalcanie.

Wybierz polecenie Modyfikuj > Przeksztal¢ > Znieksztalcanie.

N

Przeciagnij uchwyt aby znieksztalci¢ obiekt.

w

Kliknij dwukrotnie w oknie lub naci$nij klawisz Enter, aby zastosowa¢ zmiany.

Przeksztatcanie obiektow numerycznie

Zamiast przeciggania w celu przeskalowania, zmiany rozmiaru i obracania obiektu, mozesz przeksztalci¢ go
wprowadzajac odpowiednie warto$ci.

Aby zmieni¢ rozmiar zaznaczonych obiektow korzystajac z okna Inspektor wiasciwosci lub panelu Informacje:

< Wprowadz nowe wymiary szerokosci (Sz) lub wysokosci (W).

Uwaga: Jesli pola Sz i W nie sq widoczne w oknie Inspektor wtasciwosci, kliknij strzatke rozwinigcia aby wyswietli¢
wszystkie wlasciwosci.

Aby przeskalowac lub obréci¢ zaznaczone obiekty za pomoca polecenia Przeksztalcanie numeryczne:
1 Wybierz polecenie Modyfikuj > Przeksztal¢ > Przeksztalcanie numeryczne.

Otworzy si¢ wtedy okno dialogowe Przeksztalcanie numeryczne.

2 W wyskakujagcym menu wybierz rodzaj przeksztalcenia, ktéremu ma by¢ poddane biezace zaznaczenie. Skaluj,
Zmien rozmiar lub Obro¢.

3 Zaznacz opcje Zachowaj proporcje aby zachowaé proporcje pionowe i poziome skalujgc lub zmieniajac rozmiar
zaznaczenia.

4 Zaznacz opcje Atrybuty skalowania aby przeksztalci¢ wypelnienie, obrys i efekty obiektu razem z samym
obiektem.

5 Usun zaznaczenie opcji Atrybuty skalowania, aby przeksztalci¢ tylko $ciezke.

6 Wpisz warto$ci numeryczne, aby przeksztalci¢ zaznaczenie i kliknij przycisk OK.
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Przegladanie informacji o przeksztatcaniu w panelu Informacje.

Panel Informacje pozwala na przegladanie informacji o przeksztalcaniu numerycznym aktualnie zaznaczonego
obiektu. Informacje te sg uaktualniane podczas edycji obiektu.

« W przypadku skalowania i przeksztalcenia dowolnego, w panelu Informacje wyswietlana jest szerokos¢ (W) i
wysokos¢ (H) oryginalnego obiektu przed przeksztalceniem oraz procent powigkszenia lub zmniejszenia
szeroko$ci i wysokosci podczas przeksztalcania.

« W przypadku pochylania i znieksztalcania w panelu Informacje wyswietlany jest kat pochylenia jako
wielokrotnos¢ 1 stopnia oraz wspdtrzedne X i Y wskaznika podczas przeksztalcania.

Aby wyswietli¢ informacje o przeksztalcaniu podczas przeksztalcania zaznaczenia:

% Wybierz polecenie Okno > Informacje.

Porzadkowanie obiektow

Pracujac z wieloma obiektami w jednym dokumencie mozesz wykorzysta¢ kilka technik porzadkowania
dokumentu:

+ Mozesz grupowac pojedyncze obiekty, aby traktowac je jako jeden obiekt lub aby zabezpiecza¢ relacje tego obiektu
z innymi w grupie.
+ Mozesz ukladaé obiekty ponizej lub na wierzchu innych obiektéw. Sposdb w jaki ulozone sa obiekty nazywa sie

kolejnos¢ utozenia.

+ Mozesz wyréwnac zaznaczone obiekty w obszarze roboczym do osi pionowej lub poziome;j.

Grupowanie obiektéw

Mozesz pogrupowa¢ pojedyncze zaznaczone obiekty, a nastepnie operowa¢ nimi jak gdyby byty jednym obiektem.
Na przyklad, po narysowaniu platkéw kwiatka jako obiektow pojedynczych mozesz pogrupowac je, aby zaznaczac i
przesuwa¢ caly kwiatek jak pojedynczy obiekt.

Mozesz edytowa’ grupy bez ich rozgrupowywania. Mozesz zaznaczy¢ do edycji pojedynczy obiekt grupy bez

rozgupowywania obiektéw. Mozesz tez rozgrupowa¢ obiekty w dowolnej chwili.

Aby pogrupowac jeden lub kilka zaznaczonych obiektow:
% Wybierz polecenie Modyfikuj > Grupu;j.

Aby rozgrupowac zaznaczone obiekty:
% Wybierz polecenie Modyfikuj > Rozgrupuj.

Zaznaczanie obiektow w grupach
Aby pracowac z pojedynczymi obiektami z grupy, mozesz albo rozgrupowac obiekty, albo uzy¢ narzedzia
Podselekcja do zaznaczenia pojedynczych obiektow bez zmiany grupy.

Ik

Narzedzie Podselekcja
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Modpyfikacja atrybutéw obiektu zaznaczonego narzedziem Podselekcja zmienia tylko ten obiekt, a nie calg grupe.
Przesuniecie obiektu zaznaczonego narz¢dziem Podselekcja do innej warstwy usuwa ten obiekt z grupy.

Zaznaczanie obiektu z grupy

Aby zaznaczy<¢ obiekt bedacy czescia grupy:

% Wybierz narzedzie Podselekeja i kliknij ten obiekt lub przeciggnij obszar zaznaczenia dookola tego obiektu. Aby
dodawac obiekty do zaznaczenia lub usuwac z niego, przytrzymaj wcisniety klawisz Shift podczas klikania lub
przeciggania.

Aby zaznaczy¢ grupe zawierajaca zaznaczony obiekt, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Kliknij w dowolnym miejscu grupy prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z nacisnietym klawiszem Control
(Macintosh) i wybierz polecenie Zaznacz > Nadselekcja w menu kontekstowym.

+ Wybierz polecenie Zaznacz > Nadselekgja .

Aby zaznaczy¢ wszystkie obiekty z zaznaczonej grupy, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij w dowolnym miejscu grupy prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z nacisni¢tym klawiszem Control
(Macintosh) i wybierz polecenie Zaznacz > Podselekcja w menu kontekstowym.

+ Wybierz polecenie Zaznacz > Podselekcja.

Uktadanie obiektow

W obrebie warstwy, program Fireworks uklada obiekty wedlug kolejnosci utworzenia, umieszczajac ostatnio
utworzony obiekt na wierzchu. Kolejno$¢ ulozenia obiektow okresla ich wyglad jesli nachodza na siebie.

Na kolejno$¢ utozenia.wplywa tez kolejno$¢ warstw. Na przykiad, przypusémy ze dokument ma dwie warstwy o
nawach Warstwa 1 i Warstwa 2. Jesli Warstwal jest umieszczona ponizej Warstwy 2 w panelu Warstwy, wtedy
wszystkie obiekty Warstwy 2 wy$wietlane sg powyzej wszystkich obiektéw Warstwy 1. Mozesz zmienia¢ kolejnosé
warstw przeciagajac je w panelu Warstwy w inne potozenie. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Organizacja
warstw” na stronie 170.

Aby zmienic kolejnos¢ utozenia zaznaczonego obiektu lub grupy w warstwie:
+ Wybierz polecenie Modyfikuj > U6z > Przesun na wierzch lub Przesun na spod, aby przesuna¢ obiekt lub grupe
na wierzch lub na spdd.

+ Wybierz polecenie Modyfikuj > Ut6z > Przesun do przodu lub Przesun do tylu, aby przesuna¢ obiekt lub grupe o
jedno miejsce w gore lub w dot.

Jesli zaznaczonych jest klika obiektow lub grup, obiekty przesuwaja sie przed lub ponizej wszystkich
niezaznaczonych obiektow, utrzymujac kolejnos¢ wzgledem siebie.
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Wyréwnywanie obiektow

Polecenia Wyréwnaj w menu Modyfikuj oraz opcje w panelu Wyréwnaj dostarczajg wielu mozliwosci uktadania,
pozwalajac wykona¢ dowolna z nastepujacych czynnosci:

+ Wyréwnywanie obiektéw wzdluz osi poziomej lub pionowe;.

+ Wyrdéwnuje zaznaczone obiekty pionowo do ich prawej krawedzi, srodka lub lewej krawedzi, oraz poziomo do ich

gornej krawedzi, srodka lub dolnej krawedzi.

Uwaga: Krawedzie okreslane sg przez obwiednig zawierajgcg kazdy zaznaczony obiekt.

+ Rozmieszcza zaznaczone obiekty tak, aby ich $rodki lub krawedzie byly w réwnych odstepach.

Mozesz zastosowac jedna lub kilka polecen Wyréwnaj do zaznaczonych obiektow.

Aby wyréwnac zaznaczone obiekty wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
 Wybierz polecenie Modyfikuj > Wyréwnaj > Do lewej, aby wyréwnac obiekty do zaznaczonego obiektu
polozonego najbardziej na lewo.

+ Wybierz polecenie Modyfikuj > Wyréwnaj > Wysrodkuj pionowo, aby wyréwnac punkty srodkowe obiektow
wzdluz osi pionowe;j.

+ Wybierz polecenie Modyfikuj > Wyréwnaj > Do prawej, aby wyréwnac obiekty do zaznaczonego obiektu
polozonego najbardziej na prawo.

+ Wybierz polecenie Modyfikuj > Wyréwnaj > Do gory, aby wyréwna¢ obiekty do zaznaczonego obiektu
polozonego najbardziej na gorze.

+ Wybierz polecenie Modyfikuj > Wyréwnaj > Wysrodkuj poziomo, aby wyréwna¢ punkty srodkowe obiektow
wzdtuz osi poziome;j.

+ Wybierz polecenie Modyfikuj > Wyréwnaj > Do dotu, aby wyréwna¢ obiekty do zaznaczonego obiektu
polozonego najbardziej na dole.

Aby réwnomiernie rozmiesci¢ szerokosci lub wysokosci trzech lub wiecej zaznaczonych obiektéow:
% Wybierz polecenie Modyfikuj > Wyréwnaj > Rozmie$¢ szerokoéci lub Modyfikuj > Wyréwnaj > Rozmie$¢
wysokosci.

Informacje na temat ulozenia obiektow pomiedzy warstwami

Panel Warstwy udostepnia dodatkowy wymiar kontroli uporzadkowania. Mozesz przesuwac zaznaczone obiekty z
jednej warstwy do drugiej przeciagajac miniaturke obiektu lub niebieski wskaznik zaznaczenia do innej warstwy w
panelu Warstwy. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Organizacja warstw” na stronie 170.



Rozdzial 4: Praca z Bitmapami

Bitmapy sg to grafiki ztozone z matych kolorowych kwadratéw nazywanych pikselami, ktére tacza sie jak
plytki mozaiki w celu stworzenia obrazu. Przyktadami bitmapowych grafik sa zdjecia, skanowane obrazy i grafiki
utworzone przez programy przeznaczone do malowania. Czasami nazywa si¢ je obrazami rastrowymi.

Program Fireworks CS3 taczy funkcjonalnos¢ edytowania zdje¢, rysowania wektorowego i aplikacji przeznaczonej
do malowania. Obrazy bitmapowe mozna utworzy¢ poprzez rysowanie i malowanie przy uzyciu narzedzi
bitmapowych, konwersje obiektow wektorowych na obrazy bitmapowe lub otwarcie czy tez import obrazéw.

Program Fireworks zawiera obszerny zbior aktywnych filtrow umozliwiajacy dopasowanie odcienia i koloru, a takze
liczne sposoby retuszowania obrazéw bitmapowych, w tym kadrowanie, wtapianie i duplikowanie lub klonowanie
obrazéw. Dodatkowo, program Fireworks zawiera zbior narzedzi do retuszowania obrazoéw-Rozmycie, Wyostrzanie,
Rozjaénianie, Sciemnianie i SmuZenie.

Aby uzyska¢ dodatkowe informacje o metodach wyboru i przeksztatcania obrazéw i obszaréw pikseli, zobacz
“Zaznaczanie i przeksztalcanie obiektéw” na stronie 44.

Ten rozdzial obejmuje nastepujace tematy:

+ “Praca z bitmapami” na stronie 65

+ “Tworzenie obiektéw bitmapowych” na stronie 65

+ “Dostep do narzedzi edytowania zdje¢” na stronie 67

+ “Rysowanie, malowanie i edycja obiektéw bitmapowych” na stronie 67
« “Retuszowanie bitmap” na stronie 70

+ “Dopasuj kolor i odcien bitmapy” na stronie 76

+ “Rozmywanie i wyostrzanie bitmap” na stronie 84

+ “Dodawanie szumu do obrazu.” na stronie 88

Praca z bitmapami

Sekcja Bitmapy panelu Narzedzia zawiera wybor bitmap i narzedzi do edycji. Aby edytowa¢ piksele bitmapy w twoim
dokumencie, powiniene$ wybra¢ narzedzie z sekcji Bitmapy. W przeciwienistwie do poprzednich wersji programu
Fireworks, nie potrzebujesz przetaczac si¢ swiadomie pomiedzy trybem bitmapowym i wektorowym, ale mozesz
wcigz pracowac z bitmapami, obiektami wektorowymi i tekstem. Przelaczanie sie¢ do odpowiedniego trybu jest tak
proste jak wybdr narzedzia wektorowego lub bitmapowego z panelu Narzedzia.

Tworzenie obiektow bitmapowych

Mozna utworzy¢ grafike bitmapowa poprzez uzycie narzedzi do rysowania i malowania bitmap programu
Fireworks, poprzez wycinanie lub kopiowanie oraz wklejanie zaznaczonych pikseli, albo tez poprzez konwersje
obrazu wektorowego na obraz bitmapowy. Inny sposéb utworzenia obiektu bitmapowego polega na wstawieniu
pustego obrazu bitmapowego do dokumentu, a nast¢pnie rysowaniu, malowaniu lub wypelnieniu go.
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Nowo utworzony obiekt bitmapowy jest dodawany do biezacej warstwy. W panelu Warstwy zawierajacym
rozszerzone warstwy, mozna zobaczy¢ miniature rysunku i nazwe kazdego obiektu bitmapowego pod warstwa, w
ktdrej obiekt sie znajduje. Chociaz niektore aplikacje bitmapowe traktujg kazdy obiekt bitmapowy jako warstwe, w
programie Fireworks obiekty bitmapowe, obiekty wektorowe i tekst s3 odrebnymi obiektami, ktore znajdujg sie w
warstwach. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Postugiwanie si¢ warstwami” na stronie 168.

Aby utworzy¢ nowy obiekt bitmapowy:
1 Wybierz narzedzie Pedzel lub Oléwek z sekeji Bitmapy panelu Narzedzia.

2 Aby utworzy¢ obiekty bitmapowe na "plétnie”, maluj lub rysuj uzywajac narzedzia Pedzel lub Otowek.

Nowy obiekt bitmapowy jest dodawany do biezacej warstwy w panelu Warstwy. Aby uzyska¢ dodatkowe informacje
o uzywaniu narzedzi Oléwek i Pedzel, zobacz “Rysowanie, malowanie i edycja obiektéw bitmapowych” na stronie 67.

Mozesz utworzy¢ nowa pusta bitmape, a nastepnie rysowac lub malowac piksele w pustej bitmapie.
Aby utworzy¢ pusty obiekt bitmapowy, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

. Kliknij przycisk Nowy obraz bitmapowy w panelu Warstwy.
 Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Pusta bitmapa.

+ Narysuj ramke zaznaczenia, rozpoczynajac od pustego obszaru "na ptétnie" i wypelnij ja. Wiecej informacji
znajduje sie w czgsci “Tworzenie ramek zaznaczenia pikseli” na stronie 48.

Pusta bitmapa jest dodawana do biezacej warstwy w panelu Warstwy. Jesli pusta bitmapa zostanie odznaczona zanim
jakikolwiek piksel zostal narysowany, zaimportowany lub umieszczony w niej w inny sposdb, pusty obiekt
bitmapowy automatycznie znika z panelu Warstwy i z dokumentu.

Aby wycia¢ lub skopiowac piksele oraz wklei¢ je jako nowy obiekt bitmapowy:
1 Zaznacz piksele przy uzyciu narzedzia Ramka zaznaczenia, narzedzia Lasso lub narzedzia Magiczna rézdzka.

Wiecej informacji znajduje si¢ w cze$ci “Zaznaczanie pikseli” na stronie 47.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

+ Wybierz polecenie Edytuj > Wytnij, nastepnie Edytuj > Wklej.

+ Wybierz polecenie Edytuj > Kopiuj, nastepnie Edytuj > WKklej.

 Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Bitmapa przez Kopiuj, aby skopiowa¢ biezace zaznaczenie do nowej bitmapy.

+ Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Bitmapa przez Kopiuj, aby skopiowac biezace zaznaczenie do
nowej bitmapy.

Zaznaczenie pojawia si¢ w panelu Warstwy jako obiekt w biezgcej warstwie.

Uwaga: Mozesz takze klikngc prawym przyciskiem myszy (Windows) lub klikng¢ przyciskiem Control (Macintosh)
ramke zaznaczenia piksela i wybrac opcje wytnij lub kopiuj z menu kontekstowego. Aby uzyskac wigcej informacji o
opcjach Bitmapa przez Wytnij i Bitmapa przez Kopiuj, zobacz “Wstawianie nowej bitmapy przez wycinanie lub
kopiowanie.” na stronie 56.

Aby dokonac konwersji zaznaczonych obiektéw wektorowych do obrazu bitmapowego, wykonaj jedna z
nastepujacych czynnosci:
+ Wybierz polecenie Modyfikuj > Splaszcz zaznaczenie.

+ Wybierz polecenie Splaszcz zaznaczenie z panelu Warstwy menu Opcje.
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Konwersja wektor do bitmapy jest nieodwracalna, z wyjatkiem sytuacji w ktorej polecenie Edytuj > Cofnij lub
operacje cofania w panelu Historia sg ciagle zaznaczone jako opcja. Obrazy bitmapowe nie mogg by¢ konwertowane
na obiekty wektorowe.

Dostep do narzedzi edytowania zdje¢

Aby ulatwi¢ jak najszybsze uruchomienie edycji zdje¢, w programie Fireworks zebrane zostaly w jednym miejscu
najczesciej uzywane narzedzia do edycji zdjec. Panel Edycja obrazéw zawiera nastgpujace narzedzia: Usuwanie
efektu czerwonych oczu, Kadrowanie, Obracanie, Rozmycie, Wyostrzanie, Rozjasnianie i Sciemnianie.

Panel Edycja obrazéw zawiera takze:

+ Narzedzia do przeksztalcania Skalowanie, Rysowanie na ukos, Uszkadzanie, Obracanie swobodne

« Polecenia przeksztalcania Przeksztal¢ numerycznie, Opcje obrotu, Symetryczne odbicie poziome, Symetryczne
odbicie pionowe, Usun przeksztalcenia

« Dopasuj kolor: Auto poziomy, Jasno$¢/Kontrast, Krzywe, Barwa/Nasycenie, Odwr6¢, Poziomy, Konwertuj do
skali szarosci, Konwertuj do odcienia sepii

« Filtry: Rozmycie, Rozmycie silniejsze, Wyostrzanie, Wyostrzanie silniejsze, Maska wyostrzajaca, Dodawanie
szumu, Konwersja do alfa, Znajdowanie krawedzi

+ Opgje widoku Pokaz/Ukryj linijki, Pokaz/Ukryj siatke, Dopasuj/Nie dopasowuj do siatki, Edytuj siatke,
Pokaz/Ukryj linie prowadzace, Dopasuj/Nie dopasowuj do linii prowadzacych, Zamknij/Otworz linie
prowadzace, Edytuj linie prowadzace

Narzedzia umieszczone w panelu Edycja obrazow sa tymi samymi narzedziami, ktére mozna znalez¢ w innych
miejscach w programie Fireworks (takich jak pasek narzedzi czy menu Modyfikuj > Przeksztal¢). Panel Edycja
obrazdw, ktéry mozesz otworzy¢ poprzez wybor polecenia Okno > Edycja obrazow, prezentuje po prostu w jednym
panelu, dla twojej wygody, niektore z najczesciej uzywanych narzedzi.

Aby uzyska¢ dokladne informacje o tym jak uzywa¢ tych narzedzi i opcji, zobacz prosze “Retuszowanie bitmap” na
stronie 70, “Dopasuj kolor i odcien bitmapy” na stronie 76, “Rozmywanie i wyostrzanie bitmap” na stronie 84 i
“Dodawanie szumu do obrazu.” na stronie 88.

Rysowanie, malowanie i edycja obiektéow
bitmapowych

Sekcja Bitmapy w panelu Narzedzia zawiera narzedzia do wyboru, rysowania, malowania i edycji pikseli w obrazie
bitmapowym.

Rysowanie obiektow bitmapowych

Mozesz uzy¢ narzedzia Otéwek do narysowania linii o szerokosci 1 piksela, linii rysowanych swobodnie lub z
ograniczeniami, linii prostych, w wigkszo$ci w sposdb w jaki uzywasz rzeczywistego otowka, z linijka lub bez linijki,
do narysowania linii o twardych krawedziach. Mozesz takze powigkszy¢ bitmape i uzy¢ narzedzia Olowek do edycji
poszczegolnych pikseli.
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Aby narysowac obiekt przy uzyciu narzedzia Otéwek:

1 Wybierz narzedzie Oléwek.

2 W panelu Inspektor wlasciwosci ustaw nastepujace opcje narzedzi:

Wygtadzanie wygladza krawedzie narysowanych linii.

Auto gumka uzywa koloru wypelnienia, jesli kliknie si¢ narzedziem Otéwek nad barwa konturu.

Zachowaj przezroczystos¢ umozliwia narzedziu Otéwek rysowanie tylko w istniejacych pikselach, nie za$ w
obszarach przezroczystych grafiki.

3 Przeciagnij aby narysowac. Przeciagnij, z wcisnietym klawiszem Shift, aby ograniczy¢ $ciezke do linii poziomych,
pionowych i przekatnych.

Tworzenie obiektow bitmapowych

Mozesz uzy¢ narzedzia Pedzel, aby namalowac obrys pedzla przy uzyciu koloru zaznaczonego w pasku Kolor obrysu
lub uzy¢ narzedzia Wiadro z farba, aby zmieni¢ kolor wybranych pikseli na kolor zaznaczony w polu Wypetnij
kolorem. Uzywajac narzedzia Gradient, mozesz wypelni¢ bitmape lub obiekty wektorowe kombinacja koloréw w
dopasowywalnych wzorcach.

Aby narysowac¢ obiekt przy uzyciu narzedzia Pedzel:

1 Wybierz narzedzie Pedzel.
2 Ustawia atrybuty obrysu w panelu Inspektor wlasciwosci.
3 Przeciagnij by namalowac.

Aby uzyska¢ wigcej informacji o ustawianiu opcji narzedzia Pedzel, zobacz “Praca z obrysami” na stronie 144.

Aby zmieni¢ kolor pikseli na kolor zaznaczony w polu Wypehnij kolorem:

1 @ Wybierz narzedzie Wiadro z farba.
2 Wybierz kolor w polu Wypelnij kolorem.
3 Ustaw wartos¢ tolerancji w panelu Inspektor wlasciwosci.

Uwaga: Opcja Tolerancja okresla jak bardzo podobny w kolorze musi by¢ piksel, ktory ma byé wypetniony. Niska
wartos¢ tolerancji powoduje wypelnienie pikseli kolorami o wartosciach bliskich wartosci koloru kliknigtego piksela.
Wysoka wartos¢ tolerancji powoduje, ze piksele zostang wypetnione kolorami obejmujgcymi szerszy zakres wartosci.

4 Kliknij obraz.

Kolory wszystkich pikseli, ktorych warto$ci mieszcza sie¢ w granicach tolerancji, ulegna zmianie na kolor
wypelnienia.

Aby zastosowac wypelnienie gradientem do zaznaczenia pikseli:
1 Utworz zaznaczenie.

2 Kliknij narzedzie Wiadro z farbg w panelu Narzedzia i wybierz narzedzie Gradient z wyskakujacego menu.
3 Ustaw atrybuty wypelnienia w panelu Inspektor wlasciwosci.

4 Kliknij zaznaczone piksele, aby zastosowa¢ wypelnienie.
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Narzedzia Wiadro z farbg i Gradient mogg by¢ uzyte takze do wypelnienia zaznaczonych obiektow wektorowych.
Aby uzyskac¢ wigcej informacji o tworzeniu, nadawaniu i edytowaniu wypelnien gradientem, zobacz “Praca z
wypelnieniami” na stronie 148.

Pobieranie prébek koloru w celu uzycia go jako koloru obrysu lub wypeinienia

Uzywajac narzedzia Kroplomierz, mozesz pobierac prébki koloru z obrazu z przeznaczeniem na nowy kolor obrysu
lub wypelnienia. Mozesz pobiera¢ probki koloru pojedynczego piksela, usrednionej wartosci koloru z obszaru 3 na
3 piksele lub usrednionej wartosci koloru z obszaru 5 na 5 pikseli.

Aby pobierac probki koloru obrysu lub wypetnienia:
1 Jesli whasciwy atrybut nie jest jeszcze aktywny, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Kliknij ikone¢ obrysu znajdujaca si¢ obok pola Kolor obrysu w panelu Narzedzia, aby uaktywni¢ atrybut.
« Kliknij ikone wypelnienia znajdujaca si¢ obok pola Wypelnij kolorem w panelu Narzedzia, aby uaktywni¢ atrybut.

Uwaga: Nie klikaj samego pola koloru. Jesli to uczynisz, pojawiajgcy sie kursor kroplomierza nie bedzie kursorem
narzedzia Kroplomierz. Aby uzyskaé wigcej informacji o kursorze kroplomierza pola koloru, zobacz “Pobranie prébki
koloru w wyskakujgcym oknie kolory” na stronie 144.

2 Otwdrz dokument programu Fireworks lub dowolny plik, ktory moze by¢ otwarty przez program Fireworks.
Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci “Plasterki, Najazdy i Punkty aktywne” na stronie 210.

3 Wybierz narzedzie Kroplomierz z sekcji Kolory panelu Narzedzia. Ustal ustawienia opcji Prébka usredniania
koloru w panelu Inspektor wlasciwosci:

1 piksel tworzy kolor obrysu lub wypelnienia z pojedynczego piksela.

3 na 3 piksele tworzy kolor obrysu lub wypelnienia z u§rednionej wartosci koloru z obszaru 3 na 3 piksele.
5 na 5 pikseli tworzy kolor obrysu lub wypelnienia z usrednionej wartoéci koloru z obszaru 5 na 5 pikseli.
4 Kliknij narzedzie Kroplomierz gdziekolwiek w dokumencie.

Probkowany kolor pojawia sie w polach Kolor obrysu i Kolor wypelnienia w calym programie Fireworks.

Wymazywanie obiektow bitmapowych

Narzedzie Gumka moze by¢ uzyte do usuniecia pikseli. Kursor narzedzia Gumka reprezentuje domyslnie rozmiar
biezacej gumki, ale mozliwa jest zmiana rozmiaru i mozliwosci pojawiania si¢ kursora w oknie dialogowym
Preferencje. Wigcej informacji znajduje sie w czesci “Preferencje edycji” na stronie 371.

&

Gumbka, narzedzie

Aby wymazac piksele w wybranym obiekcie bitmapowym lub zaznaczone piksele:
1 Wybierz narzedzie Gumbka .

2 Wybierz okragly lub kwadratowy ksztalt gumki w panelu Inspektor wlasciwosci.
3 Przeciagnij suwak Krawedz w celu ustawienia miekkosci krawedzi gumki.
4 Przeciagnij suwak Rozmiar w celu ustawienia rozmiaru gumki.

5 Przeciagnij suwak Nieprzezroczysto$¢ gumki w celu ustawienia stopnia nieprzezroczystosci.
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6 Przeciagnij narzedzie Gumka nad pikselami, ktére chcesz wymazac.

Wtapianie zaznaczonych pikseli

Wtapianie rozmywa krawedzie zaznaczonych pikseli i umozliwia zaznaczonemu obszarowi polaczenie sie
z otaczajacymi pikselami. Wtapianie jest przydatne podczas operacji kopiowania i wklejania pikseli w inne tto.

Aby wtopi¢ krawedzie zaznaczonych pikseli podczas ich zaznaczania:
1 Wybierz narzedzie do zaznaczania bitmap z panelu Narzedzia.

2 Wybierz polecenie Wtop z wyskakujacego menu Krawedz w panelu Inspektor wlasciwosci.
3 Przeciagnij suwak w celu ustawienia liczby pikseli, ktére chcesz rozmy¢ wzdluz krawedzi zaznaczenia.

4 Zaznacz obiekty.

Aby wtopi¢ krawedzie zaznaczonych pikseli z paska menu:
1 Wybierz polecenie Zaznacz > Wtop.

2 Wpisz warto$¢ w oknie dialogowym Wtop zaznaczenie w celu ustawienia promienia wtopienia i kliknij OK.

Warto$¢ promienia wyznacza liczbe pikseli, ktére sg wtopione z kazdej strony granicy zaznaczenia.

Retuszowanie bitmap

Program Fireworks dostarcza szeroki zakres narzedzi do retuszowania obrazow. Mozesz zmienia¢ rozmiar obrazu,
redukowa¢ lub wyostrza¢ jego ognisko lub kopiowac i przeklejac jego cze¢$¢ do innego obszaru.

Narzedzie Stempel pozwala skopiowac lub powieli¢ jeden obszar obrazu do innego.

Narzedzie Rozmycie zmniejsza ognisko zaznaczonych obszaréw w obrazie.

Narzedzie Smuzenie wybiera kolory i pcha je w kierunku, w ktérym przeciaggasz obraz.

Narzedzie Wyostrzanie pozwala wyostrzy¢ obszary obrazu.

Narzedzie Rozjasnianie pozwala rozjasni¢ czesci obrazu.

&]| =] &[]
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Narzedzie Sciemnianie pozwala zaciemni¢ czesci obrazu.

Narzedzie Usuwanie efektu czerwonych oczu likwiduje pojawianie sie czerwonych oczu na zdjeciach

Narzedzie Zastepowanie koloru naktada jeden kolor na drugi

Klonowanie pikseli

Narzedzie Stempel klonuje obszar obrazu bitmapowego, dzigki czemu mozna go przeklei¢ gdziekolwiek w obrazie.
Klonowanie pikseli jest przydatne, gdy istnieje potrzeba umocowania porysowanego zdjecia lub usuniecia kurzu z
obrazu; mozna skopiowac obszar pikseli na zdjeciu i zamieni¢ punkt z rysa lub kurzem na sklonowany obszar.

Aby powieli¢ porcje obrazu bitmapowego:
1 Wybierz narzedzie Stempel.

2 Kliknij obszar w celu zaznaczenia go jako zrodla lub obszar, ktéry chcesz powielié.
Kursor pobierania probki staje sie kursorem krzyzowym.

Uwaga: W celu wyznaczenia innego obszaru pikseli do klonowania, mozesz klikng¢ klawisz Alt (Windows) lub klawisz
Option (Macintosh) i wyznaczy¢ inny obszar pikseli jako Zrédlo.
3 Przesun kursor do innej czeéci obrazu i przeciggnij go.

Zobaczysz dwa kursory. Pierwszy, zrodlo klonowania, jest w ksztalcie krzyzyka. Wiecej informacji znajduje sie w
czeséci “Preferencje edycji” na stronie 371.

W zaleznosci od ustawionych preferencji pedzla, drugi kursor jest w ksztalcie stempla, krzyzyka lub niebieskiego
kotka. Podczas przeciggania drugiego kursora, piksele znajdujace si¢ ponizej pierwszego kursora sa kopiowane i
stosowane do obszaru znajdujacego sie ponizej drugiego kursora.

Aby ustawic opcje narzedzia Stempel:
1 Wybierz narzedzie Stempel.

2 Wybierz spo$rdd nastepujacych opcji w panelu Inspektor wlasciwosci:
Rozmiar okresla rozmiar stempla.
Krawedz: okresla miekko$¢ obrysu (100% oznacza twardy; 0% oznacza migkki).

Wyréwnywanie zrédta wplywa na operacje pobierania prébki. Kiedy opcja Wyréwnywanie zZrddla jest zaznaczona,
kursor pobierania prébki porusza sie pionowo i poziomo wzdluz tej samej linii co drugi kursor. Kiedy opcja
Wyréwnywanie Zrédla jest odznaczona, obszar pobierania probki jest umocowany, niezaleznie od tego gdzie
przesuniesz i klikniesz drugim kursorem.

Uzyj catego dokumentu pobiera prébki z wszystkich obiektow we wszystkich warstwach. Kiedy ta opcja jest
odznaczona, narzedzie Stempel pobiera probki tylko z aktywnego obiektu.

Krycie okresla jak bardzo tlo moze by¢ widoczne poprzez obrys.

Tryb mieszania wplywa na to jak sklonowany obraz dziala na tlo.

Aby powieli¢ zaznaczenie pikseli wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Przeciagnij zaznaczone piksele przy uzyciu narzedzia Zaznaczenie podrzedne.
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« Przeciagnij zaznaczone piksele, z wcisnietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh) przy uzyciu
narzedzia Kursor.

Rozmywanie, wyostrzanie i smuzenie pikseli

Narzedzia Rozmycie i Wyostrzanie wplywaja na ognisko pikseli. Narzedzie Rozmycie pozwala uwypukli¢ lub znies¢
uwypuklenie czesci obrazu poprzez selektywne rozmazywanie ogniska elementdw, tak jakby fotograf kontrolowat
glebie pola. Narzedzie Wyostrzanie moze by¢ przydatne do rozwigzywania probleméw ze skanowaniem lub z
nieostrymi zdjeciami. Narzedzie Smuzenie pozwala fagodnie mieszac kolory tak, jak podczas tworzenia odbicia
obrazu.

Aby rozmy¢ lub wyostrzy¢ obraz:
1 Wybierz narzedzie Rozmycie lub narzedzie Wyostrzanie.

2 W panelu Inspektor wlasciwosci ustaw nastepujace opcje pedzla:
Rozmiar okresla rozmiar czubka pedzla.

Krawedz: okresla miekko$¢ czubka pedzla.

Ksztalt okredla okragly lub kwadratowy ksztalt czubka pedzla.
Intensywnosé okresla wielko$¢ rozmazywania lub wyostrzania.

3 Przeciagnij narzedzie nad pikselami, ktore chcesz wyostrzy¢ lub rozmy¢.

Przytrzymaj klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh) aby zmieni¢ zachowanie pochodzgce z jednego
Q narzedzia na to pochodzgce z drugiego.

Aby wysmuzy¢ kolory obrazu:
1 Wybierz narzedzie Smuzenie.

2 W panelu Inspektor wlasciwosci ustaw nastepujace opcje narzedzi:
Rozmiar okresla rozmiar czubka pedzla.

Ksztalt okresla okragly lub kwadratowy ksztalt czubka pedzla.
Krawedz: okresla miekkos¢ czubka pedzla.

Nacisk okresla intensywnos¢ obrysu.

Kolor smuzenia pozwala smuzy¢ przy uzyciu okreslonego koloru na poczatku kazdego obrysu. Jesli ta opcja jest
odznaczona, kolor pojawia si¢ pod kursorem narzedzia.

Uzyj catego dokumentu smuzy pobierajac dane koloru z wszystkich obiektow na wszystkich warstwach. Jesli opcja
jest odznaczona, to narzedzie Smuzenie pobiera dane koloru tylko z obiektu aktywnego.

3 Przeciagnij narzedzie nad pikselami, ktdre chcesz smuzy¢.

Rozjasnianie i zaciemnianie pikseli
Narzedzia Rozjasnianie i Sciemnianie stuza odpowiednio do rozjasniania i zaciemniania czgéci obrazu. Przypomina
to stosowang w ciemni technike zwigkszania i zmniejszania ekspozycji $wiatta w trakcie wywolywania zdjecia.

Aby rozjasnic albo zaciemni¢ czesci obrazu:
1 Wybierz narzedzie Rozjasnianie w celu rozjasnienia czgéci obrazu lub narzedzie Sciemnianie w celu zaciemnienia
czeséci obrazu.
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2 W panelu Inspektor wlasciwoéci ustaw nastepujace opcje pedzla:
Rozmiar okresla rozmiar czubka pedzla.

Ksztalt okredla okragly lub kwadratowy ksztalt czubka pedzla.
Krawedz: okresla miekkos¢ czubka pedzla.

3 Ustaw wartosci ekspozycji w panelu Inspektor wlasciwosci.

Wartosci ekspozycji obejmujg zakres od 0% do 100%. Dla uzyskania stabszego efektu, wyznacz mniejsza warto$¢
procentowy; dla uzyskania mocniejszego efektu, wyznacz wigksza warto$¢ procentows.

4 Ustaw zakres w panelu Inspektor wlasciwosci.

Cienie zmieniaja gléwnie ciemne fragmenty obrazu.

Swiatta zmieniaja gléwnie jasne fragmenty obrazu.

Pélcienie zmieniaja gtownie fragmenty obrazu o $rednim zakresie wartosci na kanat.

5 Przeciagnij kursor po tej czesci obrazu, ktéra ma zostac rozjasniona lub przyciemniona.

Przytrzymaj klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh) w trakcie przeciagania narzedzia, aby przetaczy¢ sie
tymczasowo z narzedzia Rozjasnianie na narzedzie Sciemnianie lub na odwrét.

Usuwanie efektu czerwonych oczu ze zdje¢

Na niektorych zdjeciach, Zrenice osoby sfotografowanej majg nienaturalny czerwony odcien. Mozesz uzy¢ narzedzia
Usuwanie efektu czerwonych oczu w celu skorygowania tego efektu. Narzedzie Usuwanie efektu czerwonych oczu
szybko maluje jedynie czerwone obszary na zdjeciu, zamieniajgc rudawe kolory szarymi i czarnymi.

L E. S e E -

Oryginalne zdjecie po uzyciu narzedzia Usuwanie efektu czerwonych oczu

Aby skorygowac¢ efekt czerwonych oczu na zdjeciu:

1 Wybierz narzedzie Usuwanie efektu czerwonych oczu z jego wyskakujacego menu.
2 Ustaw jego atrybuty w panelu Inspektor wiasciwosci.

Tolerancja okresla zakres barw do zamiany (0 oznacza zamiane tylko czerwonego; 100 oznacza zamiang wszystkich
barw zawierajacych czerwony).

Intensywnosé okresla stopien ciemnosci koloru szarego uzytego do zamiany rudawych koloréw.

3 Kliknij i przeciagnij kursor krzyzowy nad czerwonymi zrenicami na zdjeciu.
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Zastepowanie kolorow

Narzedzie Zastepowanie koloru pozwala wybra¢ kolor i zamalowa¢ ten kolor innym kolorem.

Oryginalne zdjecie; po uzyciu narzedzia Zastepowanie koloru

Program Fireworks dostarcza dwoch réznych sposobéw zamiany jednego koloru na drugi. Mozesz zamieni¢ kolor,
ktory wybrate$ z prébek koloréw lub zamieni¢ kolor poprzez uzycie narzedzia Zastepowanie koloru bezposrednio
na obrazie.

Aby zamieni¢ jeden kolor drugim przy uzyciu prébek koloréw:

1 Wybierz narzedzie Zastepowanie koloru z jego wyskakujacego menu.
2 W polu Z panelu Inspektor wlasciwosci kliknij Probka.

3 Kliknij pole Z koloru, aby wybra¢ prébnik koloru i wybierz kolor z wyskakujacego menu aby zaznaczy¢ kolor,
ktory cheesz zastapic.

4 Kliknij pole Do koloru w panelu Inspektor wlasciwosci i wybierz kolor z wyskakujacego menu.
5 Ustaw inne atrybuty obrysu w panelu Inspektor wlasciwosci.

Rozmiar okresla rozmiar czubka pedzla.
Ksztatt okresla okragly lub kwadratowy ksztalt czubka pedzla.

Tolerancja okregla zakres koloréw do zastgpienia (0 oznacza zastgpienie tylko koloru okreslonego w polu Do koloru;
255 oznacza zastapienie wszystkich koloréw podobnych do okreslonego w polu Do koloru).

Intensywnos$é okresla w jakim stopniu kolor okreslony w polu Zmiana koloru jest zastapiony.

Kolorowanie zastepuje kolor okreslony w polu Zmiana koloru kolorem okreslonym w polu Do koloru. Odznacz pole
Kolorowanie, aby zabarwi¢ kolor okreslony w polu Zmiana koloru kolorem okreslonym w polu Do koloru,
zostawiajgc przy tym troche nietknietego koloru okreslonego w polu Zmiana koloru.

6 Przeciagnij narzedzie nad kolorem, ktory chcesz zastapic.

Aby zastapic jeden kolor drugim poprzez zaznaczenie koloru na obrazie:

1 Wybierz narzedzie Zastgpowanie koloru z jego wyskakujacego menu.
2 W polu Z panelu Inspektor wlasciwosci kliknij Obraz.
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3 Kliknij pole Do koloru w panelu Inspektor wlasciwosci, aby wybra¢ probnik koloru, a nastepnie wybierz kolor z
wyskakujacego menu.

4 Ustaw inne atrybuty obrysu w panelu Inspektor wlasciwosci.
Rozmiar okresla rozmiar czubka pedzla.
Ksztalt okredla okragly lub kwadratowy ksztalt czubka pedzla.

Tolerancja okresla zakres kolorow do zastgpienia (0 oznacza zastgpienie tylko koloru okreslonego w polu Do koloru;
255 oznacza zastgpienie wszystkich koloréw podobnych do okreslonego w polu Do koloru).

Intensywnosé okresla w jakim stopniu kolor okreslony w polu Zmiana koloru jest zastgpiony.

Kolorowanie zastepuje kolor okreslony w polu Z koloru kolorem okreslonym w polu Do koloru. Odznacz pole
Kolorowanie aby zabarwi¢ kolor okre$lony w polu Z koloru kolorem okreslonym w polu Do koloru, zostawiajac przy
tym troche nietknietego koloru okreslonego w polu Z koloru.

5 Uzywajac narzedzia, kliknij sekcje obrazu bitmapowego zawierajaca kolor, ktory cheesz uzy¢. Nie przestawaj
uzywac¢ pedzla, malujac nim po obrazie przy uzyciu narzedzia, ktére nie powinno by¢ podnoszone. Kolor ktéry
kliknates, by zainicjowa¢ akcje malowania pedzlem bedzie zastgpiony przez kolor okreslony w polu Do koloru.

Kadrowanie zaznaczonej bitmapy

Mozesz wyizolowa¢ pojedynczy obiekt bitmapowy w dokumencie programu Fireworks i wykadrowa¢ tylko ten
obiekt bitmapowy, pozostawiajac pozostalte obiekty na "ptdtnie” nietknigte.

Aby wykadrowac obraz bitmapowy bez wptywania na inne obiekty w dokumencie:
1 Wybierz obiekt bitmapowy przez klikniecie obiektu na "plétnie” lub przez klikniecie jego miniaturki w panelu
Warstwy, albo tez narysuj ramke zaznaczania przy uzyciu narzedzia do zaznaczania bitmap.

2 Wybierz polecenie Edytuj > Kadruj zaznaczona bitmape.

Uchwyty kadrowania pojawiaja si¢ wokot catej zaznaczonej bitmapy lub wokot ramki zaznaczenia, jesli narysowate$
jedng w kroku 1.

3 Dopasuj uchwyty kadrowania az obwiednia otoczy obszar obrazu bitmapowego, ktory chcesz utrzymac.

Uwaga: Aby skasowac zaznaczenie obszaru do wykadrowania, nacisnij Escape.

4 Kliknij dwukrotnie wewnatrz obwiedni lub naci$nij Enter w celu wykadrowania zaznaczonego obszaru.
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Kazdy piksel zaznaczonej bitmapy znajdujacy si¢ poza obwiednig jest usuwany, ale inne obiekty w dokumencie
pozostaja nienaruszone .

Dopasuj kolor i odcien bitmapy

Program Fireworks posiada filtry do dopasowywania koloru i odcienia, ktére pomagajg w poprawieniu i
uwydatnieniu koloréw w obrazach bitmapowych. Mozesz dopasowac kontrast i jasno$¢, zakres odcieni i barwe oraz
nasycenie koloru w twoich obrazach.

Stosowanie filtrow takich jak Filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci ma charakter nieinwazyjny. Filtry
aktywne nie zmieniajg pikseli na stale; mozesz je w kazdej chwili usuna¢ lub edytowac.

Jesli wolisz stosowa filtry w sposob nieodwracalny i ciagly, mozesz wybra¢ je z menu Filtry. Jednakze, Adobe
rekomenduje uzywanie aktywnych filtréw, gdzie tylko to jest mozliwe.

Mozesz stosowac filtry z menu Filtry do zaznaczania pikseli, ale nie Filtry aktywne. Jednakze mozesz takze,
zdefiniowa¢ obszar bitmapy i utworzy¢ z niego oddzielng bitmape, a nastepnie zastosowac do niej aktywny filtr.

Jesli zastosujesz filtr do wybranego obiektu wektorowego przy uzyciu menu Filtry, program Fireworks dokona
konwersji zaznaczonego obiektu na bitmape.

Aby zastosowac aktywny filtr do obszaru zdefiniowanego poprzez ramke zaznaczenia bitmapy:
1 Wybierz narzedzie do zaznaczania bitmap i narysuj ramke zaznaczenia.

2 Wybierz polecenie Edytuj > Wytnij.
3 Wybierz polecenie Edytuj > Wklej.
Program Fireworks wkleja zaznaczony obszar dokladnie tam, gdzie piksele byly uprzednio zlokalizowane, ale

zaznaczony obszar jest teraz oddzielnym obiektem bitmapowym.

4 Kliknij miniaturke nowego obiektu bitmapowego w panelu Warstwy w celu zaznaczenia obiektu bitmapowego.
5 Zastosuj Filtr aktywny z panelu Inspektor wlasciwosci.

Program Fireworks stosuje filtr aktywny tylko do nowego obiektu bitmapowego, symulujac zastosowanie filtra do
zaznaczenia pikseli.

Uwaga: Chociaz filtry aktywne zachowujg sie bardziej elastycznie, wiele sposrod filtrow aktywnych w dokumencie
moze spowalniac dziatanie programu Fireworks. Wiecej informaciji znajduje sie w czesci “Kontrolowanie odswiezania
dokumentu” na stronie 36.

Dopasowywanie zakresu odcieni

Mozna postuzy¢ sie cechami Poziomy i Krzywe, w celu dopasowania zakresu odcieni bitmapy. Poziomy pozwalaja
korygowa¢ bitmapy zawierajace duze stezenie pikseli pod$wietlonych, zawierajacych poélcienie oraz cienie. Mozesz
takze uzy¢ narzedzia Auto-poziomy i pozwoli¢ by program Fireworks sam dopasowat zakres odcieni. Jesli
potrzebujesz mie¢ wigksza kontrole nad zakresami odcieni bitmapy, mozesz uzy¢ cechy Krzywe, ktéra pozwala
dopasowa¢ dowolny kolor z zakresu odcieni, bez wptywania na pozostate kolory.

Swiatla, pélcienie i cienie jak o zmierzchu
Bitmapa z pelnym zakresem odcieni powinna mie¢ nieparzysta liczbe pikseli we wszystkich obszarach.
Cecha Poziomy koryguje bitmapy z duzym stezeniem pikseli pod$wietlonych oraz zawierajacych poélcienie i cienie.
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Swiatta koryguje nadmiar jasnych pikseli, ktére powodujg, Ze obraz wyglada jak sptukany.
Pétcienie koryguje nadmiar pikseli w pdlcieniach, ktére powoduja, Ze obraz wyglada na tagodny.

Cienie koryguje nadmiar ciemnych pikseli, ktére ukrywajg wiekszo$¢ szczegdtow.

Cecha Poziomy przyporzadkowuje najciemniejszym pikselom kolor czarny, najjasniejszym - bialy, a nastepnie
rozdziela proporcjonalnie pélcienie. Dzigki temu powstaje obraz, w ktorym szczegély sa dobrze widoczne. Dotyczy
to kazdego piksela.

M0
J,‘,s;*‘f

;m ﬁmi

Orygmalny wyglad obrazu z pikselami w wzgkszoscz podswzetlonymt, po dopasowaniu przy uzyciu cechy Poziomy

Aby obejrzec¢ rozktad pikseli bitmapy, mozesz uzy¢ pola Histogram w oknie dialogowym Poziomy. Histogram to
graficzna reprezentacja rozkladu pikseli na §wiatta, pélcienie i cienie.

Histogram pomaga okresli¢ najlepsza metod¢ korygowania zakresu odcieni obrazu. Wysokie stezenie pikseli
zaciemnionych lub pod$wietlonych wskazuje na mozliwo$¢ poprawienia obrazu poprzez zastosowanie cech
Poziomy lub Krzywe.

Pozioma 0§ reprezentuje wartoéci koloru od najciemniejszego (0) do najjasniejszego (255). Odczytuj informacje z
osi poziomej od lewej do prawej: ciemniejsze piksele znajduja sie po lewej, piksele péicieni znajduja sie w centrum
a jasniejsze piksele znajduja si¢ po prawej.

Os pionowa reprezentuje liczbe pikseli na kazdym poziomie jasnosci. Typowym zachowaniem jest dopasowanie

$wiatel i cieni na poczatku. Dopasowanie pélcieni w drugiej kolejnosci pozwala na poprawienie warto$ci jasnosci
bez wplywania na $wiatla i cienie.

Aby dopasowac¢ swiatla, péicienie i cienie:

1 Wybierz obraz bitmapowy.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci, aby otworzy¢ okno dialogowe Poziomy.

« Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci a nastepnie wybierz polecenie Dopasuj
kolor > Poziomy z wyskakujacego menu Filtry.

« Wybierz polecenie Filtry > Dopasuj kolor > Poziomy.

Uwaga: Stosowanie filtra z menu Filtry ma charakter destruktywny; oznacza to, ze nie mozna cofng tej operacji, chyba

ze polecenie Edytuj > Cofnij jest dostepng opcjg. Aby utrzymadé mozliwos¢ dopasowywania, wylgczania lub usuwania

tego filtra, zastosuj go jako filtr aktywny, tak jak to jest opisane w pierwszej wymienionej opcji w tym kroku. Wigcej

informacji znajduje si¢ w czesci “Korzystanie z filtrow aktywnych” na stronie 156.
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Okno dialogowe Poziomy

Aby zobaczy¢ zmiany w przestrzeni roboczej, wybierz polecenie Podglgd w oknie dialogowym. Kiedy dokonujesz
Q zmian, obraz aktualizuje si¢ automatycznie.

3 W wyskakujacym menu Kanal, wybierz czy chcesz zastosowaé zmiany do pojedynczego spoéréd kanalow
koloréw (czerwony, niebieski lub zielony) czy do wszystkich kanaléw koloréw (RGB).

4 Przeciagnij suwaki Poziomy wejscia znajdujace sie pod polem Histogram aby dopasowac¢ $wiatla, pdicienie i
cienie:

+ Prawy suwak dopasowuje $wiatla uzywajac wartosci od 255 do 0.

+ Centralny suwak dopasowuje polcienie uzywajgc wartosci od 10 do 0.

+ Lewy suwak dopasowuje cienie uzywajac wartosci od 0 do 255.

Kiedy przesuwasz suwaki, wartosci sg automatycznie wprowadzane do pdl Poziomy wejscia.

Uwaga: Wartos¢ cienia nie moze by¢ wyzsza niz wartos¢ swiatla; wartos¢ Swiatta nie moze byc nizsza niz wartos¢
cienia; wartos¢ pélcieni zas musi sig miesci¢ pomiedzy ustawieniami cieni i Swiatet.

5 Przeciagnij suwaki Poziomy wyjécia, aby dopasowac wartoéci kontrastu w obrazie:

« Prawy suwak dopasowuje $wiatla uzywajac wartosci od 255 do 0.

+ Lewy suwak dopasowuje cienie uzywajac wartosci od 0 do 255.

Kiedy przesuwasz suwaki, wartosci sa automatycznie wprowadzane do pél narzedzia Poziomy wyjscia.

Automatyczne dopasowywanie zakresow odcieni
Mozesz uzy¢ narzedzia Auto-poziomy, aby program Fireworks sam dopasowat zakres odcieni.

Aby dopasowac¢ automatycznie swiatla, pélcienie i cienie:
1 Wybierz obraz.

2 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci, aby wybraé Auto-poziomy:

« Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz polecenie Dopasuj
kolor > Auto Poziomy z wyskakujgcego menu Filtry.

« Wybierz polecenie Filtry > Dopasuj kolor > Poziomy.
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Uwaga: Stosowanie filtra z menu Filtry ma charakter destruktywny; oznacza to, ze nie mozna cofngc tej operaciji, chyba
ze polecenie Edytuj > Cofnij jest dostepng opcjg. Aby utrzymadé mozliwos¢ dopasowywania, wylgczania lub usuwania
tego filtra, zastosuj go jako filtr aktywny, tak jak to jest opisane w pierwszej wymienionej opcji w tym kroku. Wiecej
informacji znajduje si¢ w czesci “Korzystanie z filtrow aktywnych” na stronie 156.

Mozesz takze dopasowal swiatla, pétcienie i cienie automatycznie poprzez kliknigcie przycisku Auto w oknie
dialogowym Poziomy lub Krzywe.

Korygowanie koloréw poprzez uzycie cechy Krzywe

Cecha Krzywe jest podobna do cechy Poziomy, ale umozliwia bardziej precyzyjna kontrole zakresu odcieni. Podczas
gdy Poziomy postuguja si¢ §wiattami, cieniami i pétcieniami w celu korygowania zakresu cieni, Krzywe umozliwiaja
dopasowanie dowolnego koloru z zakresu cieni. Nie postuguja si¢ tylko trzema zmiennymi i nie wplywaja na inne
kolory. Mozna na przyklad uzy¢ cechy Krzywe do skorygowania rzutowania koloréw powodowanego przez warunki
$wietlne.

Siatka w oknie dialogowym Krzywe ilustruje dwie wartoéci jasnosci:
Osie poziome reprezentujg oryginalng jasnos¢ pikseli, pokazang w polu Wejscie.
Osie pionowe reprezentujg nowe wartosci jasnosci, pokazane w polu Wyjscie.

Kiedy po raz pierwszy otwierasz okno dialogowe Krzywe, linia przekatna wskazuje, ze zadne zmiany nie zostaty
dokonane, a wiec warto$ci wejscia i wyjécia sg takie same dla wszystkich pikseli.

Aby dopasowac konkretny punkt w zakresie odcieni:
1 Wybierz obraz.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci, aby otworzy¢ okno dialogowe Krzywe:

« Kliknij przycisk Plus (+) w panelu Inspektor wlasciwoséci obok nazwy Filtry, a nastepnie wybierz polecenie
Dopasuj kolor > Krzywe z wyskakujacego menu Filtry.

Uwaga: Jesli panel Inspektor wlasciwosci jest czgsciowo zminimalizowany, kliknij przycisk Dodaj filtry zamiast
preycisku Plus.

« Wybierz polecenie Filtry > Dopasuj kolor > Krzywe.

Uwaga: Stosowanie filtra z menu Filtry ma charakter destruktywny; oznacza to, ze nie mozna cofngc tej operacji, chyba
ze polecenie Edytuj > Cofnij jest dostepng opcjg. Aby utrzymac mozliwos¢ dopasowywania, wylgczania lub usuwania
tego filtra, zastosuj go jako filtr aktywny, tak jak to jest opisane w pierwszej wymienionej opcji w tym kroku. Wigcej
informacji znajduje si¢ w czesci “Korzystanie z filtrow aktywnych” na stronie 156.



ADOBE FIREWORKS CS3
Podrecznik uzytkownika

Curves
Channel: RGE v
Valldla
[¥] Preview
Input: |0
Dukput: [0

Krzywe, okno dialogowe

3 W wyskakujacym menu Kanal, wybierz czy chcesz zastosowa¢ zmiany do pojedynczego sposrod kanaléw
koloréw czy do wszystkich koloréw.

4 Kliknij punkt na linii przekatnej siatki i przeciagnij go do nowej pozycji w celu dopasowania krzywe;j.

« Kazdy punkt krzywej ma swoje warto$ci Wejscia i Wyjscia. Kiedy przeciagasz punkt, warto$ci Wejscia i Wyjscia
uaktualniajg si¢ automatycznie .

+ Wartosci jasnosci krzywej rozciagaja sie pomiedzy 01 255, gdzie 0 reprezentuje cienie.

o

Krzywa po przeciggnieciu punktu w celu dopasowania

~ Mozesz takze dopasowac swiatla, pélcienie i cienie automatycznie poprzez kliknigcie przycisku Auto w oknie
dialogowym Krzywe.

Aby usuna¢ punkt wzdtuz krzywej:
% Przeciagnij punkt poza siatke.

Uwaga: Nie mozna usuwac punktow koticowych krzywej.
Korygowanie zakresu odcieni przy uzyciu kroplomierzy odcieni

Mozesz dopasowaé $wiatla, cienie i pélcienie przy uzyciu kroplomierza Cien, Swiatto lub Pélciers w oknie
dialogowym Poziomy lub Krzywe.

Aby dopasowa¢ manualnie balans odcieni przy uzyciu kroplomierza odcieni:
1 Otwdrz okno dialogowe Poziomy lub Krzywe i wybierz kanat koloru z wyskakujacego menu Kanat.
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2 Wybierz odpowiedni kroplomierz w celu skasowania wartoéci odcieni w obrazie:

. Kliknij najjasniejszy piksel w obrazie przy uzyciu kroplomierza Swiatlo w celu skasowania wartosci wiatta.

Kliknij piksel neutralnego koloru w obrazie przy uzyciu kroplomierza Pélcien w celu skasowania
wartosci polcienia.

Kliknij najciemniejszy piksel w obrazie przy uzyciu kroplomierza Cien w celu skasowania wartoéci cienia.

w

Kliknij przycisk OK.

Dopasowywanie jasnosci i kontrastu

Cecha Jasnos¢/Kontrast modyfikuje kontrast i jasno$¢ pikseli obrazu. Dotyczy to $wiatel, cieni i pdlcieni obrazu.
Typowe uzycie cechy Jasnos¢/Kontrast polega na korygowaniu obrazdw, ktore sg zbyt ciemne lub zbyt jasne.

Oryginalny; po dopasowaniu jasnosci

Aby dopasowac jasnos¢ lub kontrast:
1 Wybierz obraz.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci, aby otworzy¢ okno dialogowe Jasno$¢/Kontrast:

« Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz polecenie Dopasuj
kolor > Jasnos¢/Kontrast z wyskakujacego menu Filtry.

« Wybierz polecenie Filtry > Dopasuj kolor > Jasno$¢/Kontrast.

Uwaga: Stosowanie filtra z menu Filtry ma charakter destruktywny; oznacza to, ze nie mozna cofngc tej operacji, chyba
ze polecenie Edytuj > Cofnij jest dostepng opcjg. Aby utrzymac mozliwos¢ dopasowywania, wylgczania lub usuwania
tego filtra, zastosuj go jako filtr aktywny, tak jak to jest opisane w pierwszej wymienionej opcji w tym kroku. Wigcej
informacji znajduje si¢ w czesci “Korzystanie z filtrow aktywnych” na stronie 156.

3 Przeciagnij suwaki cech Jasnos¢ i Kontrast, aby dopasowac ustawienia.

Wartosci mogg zmienia¢ sie w zakresie od -100 do 100.

4 Kliknij przycisk OK.

Zmiana koloréw obiektu

Mozesz uzy¢ Wypelnienie kolorem filtr aktywny w celu szybkiej zmiany koloru obiektéw, przez catkowite
zastgpienie pikseli danym kolorem albo przez wmieszanie koloru w istniejacy obiekt. Kiedy mieszasz kolory, kolor
jest dodawany na wierzchu obiektu. Wmieszanie koloru w istniejacy obiekt przypomina uzycie cechy
Barwa/Nasycenie; jednakze, mieszanie pozwala szybko zastosowa¢ okreslony kolor prébnika koloréw panelu.
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Aby dodac¢ filtr aktywny Wypelnienie kolorem do wybranego obiektu:
1 Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci a nastgpnie wybierz polecenie Dopasuj
kolor > Wypetnienie kolorem z wyskakujacego menu Filtry.

2 Wybor trybu mieszania

Trybem domyslnym jest tryb Zwykly. Informacje dotyczace wszystkich trybéw mieszania mozna znalez¢é w
“Informacje o trybach mieszania” na stronie 189.

3 Wybierz kolor wypelnienia z pole koloru w wyskakujagcym menu.

4 Wybierz warto$¢ procentowa nieprzezroczystosci dla wypelnienia kolorem i nacisnij Enter.

Dopasowywanie barwy i nasycenia
Mozesz uzy¢ cechy Barwa/Nasycenie, aby dopasowaé odcien koloru, jego barwe; intensywnos¢ koloru, jego
nasycenie; lub jasno$¢ koloru obrazu.

Oryginalny; po dopasowaniu nasycenia

Aby dopasowac barwe lub nasycenie:
1 Wybierz obraz.

2 Wykonac¢ jedna z nastepujacych czynnosci, aby otworzy¢ okno dialogowe Barwa/Nasycenie:

« Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci a nastepnie wybierz polecenie Dopasuj
kolor > Barwa/Nasycenie z wyskakujgcego menu Filtry.

« Wybierz polecenie Filtry > Dopasuj kolor > Barwa/Nasycenie.

Uwaga: Stosowanie filtra z menu Filtry ma charakter destruktywny; oznacza to, ze nie mozna cofngc tej operacji, chyba
ze polecenie Edytuj > Cofnij jest dostepng opcjg. Aby utrzymac mozliwos¢ dopasowywania, wylgczania lub usuwania
tego filtra, zastosuj go jako filtr aktywny, tak jak to jest opisane w pierwszej wymienionej opcji w tym kroku. Wigcej
informacji znajduje si¢ w czesci “Korzystanie z filtrow aktywnych” na stronie 156.

3 Przeciagnij suwak Barwa, aby dopasowac¢ kolor obrazu.
Wartosci moga zmienia¢ sie w zakresie od -180 do 180.

4 Przeciagnij suwak Nasycenie, aby dopasowac czystos$¢ koloréw.
Wartosci moga zmienia¢ sie w zakresie od -100 do 100.

5 Przeciagnij suwak Jasnos¢, aby dopasowac jasno$¢ koloréw.

Wartosci moga zmienia¢ sie w zakresie od -100 do 100.
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6 Kliknij przycisk OK.

Aby zmienic obraz RGB na obraz ztozony z dwdch odcieni lub aby dodac kolor do obrazu wykorzystujacego
skale szarosci:

< Wybierz Koloruj w oknie dialogowym Barwa/Nasycenie.

Uwaga: Kiedy wybierasz polecenie Koloruj, zakres wartosci suwakow Barwa i Nasycenie zmienia si¢. Barwa zmienia
sig od 0 do 360. Nasycenie zmienia si¢ od 0 do 100.

Odwracanie wartosci koloréw obrazu
Mozesz uzy¢ polecenia Odwrdé, aby zmienic¢ kazdy kolor obrazu na jego odwrotno$¢ na kole koloréw. Na przyktad,

zastosowanie filtra do obiektu czerwonego (R=255, G=0, B=0) zmienia kolor na jasnoniebieski (R=0, G=255,
B=255).

Obraz monochromatyczny, po operacji odwracania

Aby odwrdcic kolory:
1 Wybierz obraz.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Kliknij przycisk Dodaj filtr aktywny w panelu Inspektor wladciwosci, a nastepnie wybierz polecenie Dopasuj kolor
> Odwré¢ z wyskakujacego menu Filtry.

+ Wybierz polecenie Filtry > Dopasuj kolor > Odwroé.
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Uwaga: Stosowanie filtra z menu Filtry ma charakter destruktywny; oznacza to, ze nie mozna cofngc tej operaciji, chyba
zZe polecenie Edytuj > Cofnij jest dostepng opcjg. Aby utrzymac mozliwos¢ dopasowywania, wylgczania lub usuwania
tego filtra, zastosuj go jako filtr aktywny, tak jak to jest opisane w pierwszej wymienionej opcji w tym kroku. Wiecej
informacji znajduje si¢ w czesci “Korzystanie z filtrow aktywnych” na stronie 156.

Rozmywanie i wyostrzanie bitmap

Program Fireworks zawiera zbior opcji do rozmywania i wyostrzania, ktére mozesz zastosowac jak filtry aktywne
lub jak nieodwracalne, state filtry.

Rozmywanie obrazu

Rozmywanie zmiekcza wyglad obrazu bitmapowego. Program Fireworks ma sze$¢ opcji rozmywania:
Rozmycie zmigkcza ognisko wybranych pikseli.

Rozmycie silniejsze rozmywa okolo trzy razy silniej niz Rozmycie.

Rozmycie gaussowskie stosuje $rednig wazona rozmycia kazdego piksela w celu uzyskania efektu nieostroéci.
Poruszenie tworzy wrazenie, Ze obraz si¢ porusza.

Rozmycie promieniste tworzy wrazenie, Ze obraz si¢ obraca.

Powiekszenie tworzy wrazenie, zZe obraz porusza sie do i od obserwatora.

Uwaga: Stosowanie filtra z menu Filtry ma charakter destruktywny; oznacza to, ze nie mozna cofngc tej operaciji, chyba
ze polecenie Edytuj > Cofnij jest dostepng opcjg. Aby utrzymac mozliwos¢ dopasowywania, wylgczania lub usuwania
tego filtra, zastosuj go jako filtr aktywny, tak jak to jest opisane w kazdej z nastepujgcych procedur. Wiecej informacji
znajduje sig w czesci “Korzystanie z filtrow aktywnych” na stronie 156.

Aby rozmy¢ obraz:
1 Wybierz obraz.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci a nastepnie wybierz polecenie Rozmyj >
Rozmyj lub Rozmyj silniej z wyskakujacego menu Filtry.

« Wybierz polecenie Filtry > Rozmyj > Rozmyj lub Rozmyj silniej.

Aby rozmy¢ obraz przy uzyciu narzedzia Rozmycie gaussowskie:
1 Wybierz obraz.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci, aby otworzy¢ okno dialogowe Rozmycie gaussowskie.

« Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz polecenie Rozmyj >
Rozmycie gaussowskie z wyskakujacego menu Filtry.

+ Wybierz polecenie Filtr > Rozmycie > Rozmycie gaussowskie.
3 Przeciagnij suwak filtra Rozmycie promieniste w celu ustawienia intensywnosci efektu rozmycia.

Warto$ci majg zakres od 0.1 do 250. Wzrost promienia skutkuje zwigkszeniem intensywnosci efektu rozmycia.

4 Kliknij przycisk OK.
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Aby rozmy¢ obraz przy uzyciu narzedzia Poruszenie:
1 Wybierz obraz.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci, aby otworzy¢ okno dialogowe Poruszenie.

« Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz polecenie Rozmyj >
Poruszenie z wyskakujacego menu Filtry.

 Wybierz polecenie Filtr > Rozmycie > Poruszenie.

3 Przeciagnij tarcze obrotowa Kat w celu ustawienia kierunku efektu rozmycia.

4 Przeciagnij suwak Odlegto$¢ w celu ustawienia intensywnosci efektu rozmycia.

Warto$ci majg zakres od 1 do 100. Wzrost odlegto$ci skutkuje zwiekszeniem intensywnosci efektu rozmycia.

5 Kliknij przycisk OK.

Aby rozmy¢ obraz przy uzyciu narzedzia Poruszenie:
1 Wybierz obraz.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci, aby otworzy¢ okno dialogowe Rozmycie promieniste.

« Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz polecenie Rozmyj >
Rozmycie promieniste z wyskakujacego menu Filtry.

Wybierz polecenie Filtr > Rozmycie > Rozmycie promieniste.

3 Przeciagnij suwak Wielko$¢ w celu ustawienia intensywnosci efektu rozmycia.

Warto$ci majg zakres od 1 do 100. Wzrost wielkosci skutkuje zwiekszeniem intensywnosci efektu rozmycia.
4 Przeciagnij suwak Jako$¢ w celu ustawienia gtadkosci efektu rozmycia.

Wartosci majg zakres od 1 do 100. Wzrost jakosci skutkuje efektem rozmycia z mniejszg iloscig powtorzen
oryginalnego obrazu.

5 Kliknij przycisk OK.

Aby rozmy¢ obraz przy uzyciu narzedzia Powiekszenie:
1 Wybierz obraz.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci, aby otworzy¢ okno dialogowe Powiekszenie.

+ Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwos$ci, a nastepnie wybierz polecenie Rozmyj >
Powiekszenie z wyskakujacego menu Filtry.

Wybierz polecenie Filtr > Rozmycie > Powigkszenie.

3 Przeciagnij suwak Wielko$¢ w celu ustawienia intensywnosci efektu rozmycia.

Wartoéci majg zakres od 1 do 100. Wzrost wielkosci skutkuje zwiekszeniem intensywnosci efektu rozmycia.
4 Przeciggnij suwak Jakos¢ w celu ustawienia gladkosci efektu rozmycia.

Warto$ci majg zakres od 1 do 100. Wzrost jakosci skutkuje efektem rozmycia z mniejsza iloscig powtorzen
oryginalnego obrazu.

5 Kliknij przycisk OK.
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Zmiana bitmapy na rysowanie linii
Filtr Szukanie krawedzi zmienia bitmapy tak, by wygladaty jak rysunki linii poprzez identyfikacje przejs¢ miedzy
kolorami w obrazie i zamiane ich na linie.

Oryginalny; po zastosowaniu filtra Szukanie krawedzi

Aby zastosowac filtr Szukanie krawedzi do zaznaczonego obszaru, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz polecenie Inne >
Szukanie krawedzi z wyskakujacego menu Filtry.

+ Wybierz polecenie Filtry > Inne > Szukanie krawedzi.

Uwaga: Stosowanie filtra z menu Filtry ma charakter destruktywny; oznacza to, ze nie mozna cofngc tej operacji, chyba
zZe polecenie Edytuj > Cofnij jest dostepng opcjg. Aby utrzymac mozliwos¢ dopasowywania, wylgczania lub usuwania
tego filtra, zastosuj go jako filtr aktywny, tak jak to jest opisane w pierwszej wymienionej opcji w tym kroku. Wiecej
informacji znajduje si¢ w czesci “Korzystanie z filtrow aktywnych” na stronie 156.

Konwersja obrazu ku przezroczystosci

Mozesz uzy¢ filtra Konwersja do alfa, aby dokona¢ konwersji obiektu lub tekstu ku przezroczystosci na bazie
przezroczystosci obrazu.

Aby zastosowac filtr Konwersja do alfa do zaznaczonego obszaru, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz polecenie Inne >
Konwersja do alfa z wyskakujacego menu Filtry.

« Wybierz polecenie > Inne > Konwersja do alfa.

Uwaga: Stosowanie filtra z menu Filtry ma charakter destruktywny; oznacza to, ze nie mozna cofngc tej operacji, chyba
ze polecenie Edytuj > Cofnij jest dostepng opcjg. Aby utrzymadé mozliwos¢ dopasowywania, wylgczania lub usuwania
tego filtra, zastosuj go jako filtr aktywny, tak jak to jest opisane w pierwszej wymienionej opcji w tym kroku. Wiecej
informacji znajduje si¢ w czesci “Korzystanie z filtrow aktywnych” na stronie 156.

Wyostrzanie obrazu

Mozesz uzy¢ cechy Wyostrzanie do korygowania obrazéw, ktére sg rozmyte. Program Fireworks ma trzy opcje
Wyostrzanie:

Wyostrzanie poprawia nieostre obrazy przez zwiekszenie kontrastu przylegajacych do siebie pikseli.

Silniejsze wyostrzanie zwieksza kontrast przylegajacych do siebie pikseli okoto trzy razy silniej niz filtr
Wyostrzanie.
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Maska wyostrzajaca wyostrza obraz poprzez dopasowanie kontrastu krawedzi pikseli. Ta opcja oferuje najwigksza
kontrole, a zatem jest to zazwyczaj najlepsza opcja dla wyostrzania obrazu.

Oryginalny; po wyostrzaniu

Aby wyostrzyc obraz przy uzyciu opcji wyostrzanie:
1 Wybierz obraz.

2 Aby wybrac opcje wyostrzania, nalezy wykonac¢ jedna z nastepujacych czynnosci:

+ Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wladciwosci, a nastepnie wybierz polecenie Wyostrz >
Wyostrz lub Wyostrz silniej z wyskakujacego menu Filtry.

+ Wybierz polecenie Filtry > Wyostrz > Wyostrz lub Wyostrz silniej.

Uwaga: Stosowanie filtra z menu Filtry ma charakter destruktywny; oznacza to, ze nie mozna cofng tej operacji, chyba
ze polecenie Edytuj > Cofnij jest dostepng opcjg. Aby utrzymadé mozliwos¢ dopasowywania, wylgczania lub usuwania
tego filtra, zastosuj go jako filtr aktywny, tak jak to jest opisane w pierwszej wymienionej opcji w tym kroku. Wiecej
informacji znajduje si¢ w czesci “Korzystanie z filtrow aktywnych” na stronie 156.

Aby wyostrzy¢ obraz przy uzyciu filtra Maska wyostrzajaca:
1 Wybierz obraz.

2 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci, aby otworzy¢ okno dialogowe Maska wyostrzajaca:

+ Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz polecenie Wyostrzanie
> Maska wyostrzajaca z wyskakujacego menu Filtry.

+ Wybrac polecenie Filtr > Wyostrzanie > Maska wyostrzajaca.

Uwaga: Stosowanie filtra z menu Filtry ma charakter destruktywny; oznacza to, ze nie mozna cofngé tej operacji, chyba
ze polecenie Edytuj > Cofnij jest dostgpng opcjg. Aby utrzymad mozliwos¢ dopasowywania, wylgczania lub usuwania
tego filtra, zastosuj go jako filtr aktywny, tak jak to jest opisane w pierwszej wymienionej opcji w tym kroku. Wigcej
informacji znajduje si¢ w czgsci “Korzystanie z filtrow aktywnych” na stronie 156.

3 Przeciggnij suwak Wielko$¢ wyostrzania, aby wybra¢ wielko$¢ efektu wyostrzania od 1% do 500%.

4 Przeciagnij suwak Promien piksela, aby wybra¢ promien od 0.1 do 250.

Wzrost promienia skutkuje wiekszym obszarem ostrego kontrastu otaczajacym kazda krawedz piksela.

5 Przeciaggnij suwak Prog, aby wybraé prég miedzy 0 a 255.

Wartosci oscylujace miedzy 2 a 25 sg najczesciej uzywane. Wzrost wartosci progu powoduje wyostrzenie tylko
pikseli obrazu, ktore majg wyzszy kontrast. Spadek wartosci progu dotyczy pikseli o nizszym kontrascie. Prog o
warto$ci 0 wyostrza wszystkie piksele obrazu.

6 Kliknij przycisk OK.
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Dodawanie szumu do obrazu.

Wiekszo$¢ obrazéw pochodzacych z aparatéw cyfrowych i skaneréw, ogladanych w duzym powigkszeniu, nie ma
idealnie jednolitych koloréw. Zamiast tego, widoczne kolory sktadaja sie¢ z pikseli o wielu réznych kolorach. Podczas
edycji obrazu, “szum” odnosi sie do tych losowych wariacji koloréw pikseli, ktdre tworza wyglad obrazu.

Czasami, na przyktad podczas wklejania czesci jednego obrazu do drugiego, réznica miedzy wielkoscia losowe;j
wariacji koloréw w dwdch obrazach moze si¢ utrzymywac, zeby uchroni¢ obrazy przed gtadkim wymieszaniem. W
takim przypadku, mozesz doda¢ szum do jednego lub dwoch obrazéw, aby utworzy¢ wrazenie, ze oba obrazy
pochodzg z tego samego zrédta. Mozesz takze doda¢ szum do obrazu z powoddw artystycznych, na przyktad w celu
uzyskania efektu staroéci lub statycznoéci na ekranie telewizyjnym.

—

Oryginalne zdjecie; po dodaniu szumu

Aby doda¢ szum do obrazu:
1 Wybierz obraz.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnoéci, aby otworzy¢ okno dialogowe Dodaj szum.

« Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz polecenie Szum >
Dodaj szum z wyskakujacego menu Filtry.

« Wybierz polecenie Filtry > Szum > Dodaj szum.

Uwaga: Stosowanie filtra z menu Filtry ma charakter destruktywny; oznacza to, ze nie mozna cofngc tej operacji, chyba
zZe polecenie Edytuj > Cofnij jest dostepng opcjg. Aby utrzymac mozliwos¢ dopasowywania, wylgczania lub usuwania
tego filtra, zastosuj go jako filtr aktywny, tak jak to jest opisane w pierwszej wymienionej opcji w tym kroku. Wigcej
informacji znajduje si¢ w czgsci “Korzystanie z filtrow aktywnych” na stronie 156.

3 Przeciagnij suwak Wielko$¢, aby ustawic¢ wielko$¢ szumu.

Warto$ci oscylujg w zakresie od 1 do 400. Wzrost wielko$ci skutkuje obrazem z pikselami rozmieszczonymi bardziej
losowo.

4 Wybierz pole wyboru Kolor, aby zastosowa¢ szum do koloru. Pozostaw pole wyboru nie zaznaczone, aby
zastosowaé wylacznie szum monochromatyczny.

5 Kliknij przycisk OK.
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Rozdzial 5: Praca z obiektami
wektorowymi

Obiekt wektorowy jest grafika komputerowa, ktorej ksztaltt okresla Sciezka. Ksztalt tej $ciezki wektorowej jest
okreslony przez punkty rysowane wzdluz niej. Kolor obrysu obiektu wektorowego jest kolorem tej $ciezki. Jego
wypelnienie zajmuje obszar wewnatrz tej $ciezki. Obrys i wypelnienie decyduja gtéwnie o wygladzie grafiki
publikowanej na stronie internetowej czy na wydruku.

Program Fireworks CS3 posiada wiele narzedzi do rysowania i edycji obiektéw wektorowych wykorzystujac wiele
réznych technik. Z pomocg narzedzi ksztattéw podstawowych mozesz szybko rysowac linie proste, okregi i elipsy,
kwadraty i prostokaty, gwiazdy i dowolne inne wielokaty réwnoboczne od 3 do 360 bokéw.

Mozesz rysowaé sciezki wektorowe o dowolnym ksztalcie korzystajac z narzedzi Sciezka wektorowa i Piéro.
Uzywajac narzedzia Pidro mozesz rysowac zlozone ksztalty zawierajace krzywe gladkie i linie proste, rysujac
pojedyncze punkty.

Program Fireworks udostepnia kilka metod edycji narysowanych obiektow wektorowych. Mozesz zmienia¢ ksztalt
obiektu przesuwajac, dodajac i usuwajac punkty. Mozesz uzy¢ uchwytéw punktu do zmiany ksztattow sasiednich
segmentow $ciezki. Narzedzie Ksztalt dowolny pozwala zmienia¢ ksztalt obiektéw przez bezposrednig edycje
$ciezki. Mozesz tez edytowac Auto-ksztalty korzystajac z ich predefiniowanych metod edycji.

Polecenia menu Zmien dostarczajg wiecej opcji edycji obiektow, takich jak utworzenie pojedynczego obiektu
sktadajacego si¢ z innych obiektéw, utworzenie obiektu przez przecigcie kilku obiektéw i rozszerzenie obrysu
obiektu. Mozesz takze importowac grafiki i operowa¢ nimi uzywajac tych polecen.

Ten rozdzial obejmuje nastepujace tematy:
+ “Rysownie obiektéw wektorowych” na stronie 89

+ “Edycja $ciezek” na stronie 106

Rysownie obiektéw wektorowych

Program Fireworks posiada wiele narzedzi rysowania obiektéw wektorowych. Korzystajac z nich mozesz rysowa¢
ksztalty podstawowe, $ciezki dowolne oraz ksztalty ztozone rysujac kolejne punkty. Mozesz tez rysowaé Auto-
ksztalty, czyli grupy obiektéw wektorowych wyposazone w specjalne kontrolki do dopasowania ich atrybutéw.

Rysowanie podstawowych linii, prostokatow i elips.

Mozesz uzy¢ narzedzi Linia, Prostokat oraz Elipsa, aby szybko narysowac¢ ksztalty podstawowe. Narzedzie Prostokat
rysuje prostokaty jako obiekty zgrupowane. Aby przesung¢ punkt narozny prostokata niezaleznie od innych, musisz
rozgrupowac prostokat lub uzy¢ narzedzia Podselekcja. Aby narysowaé podstawowy prostokat z naroznikami
$cietymi, wcietymi lub zaokraglonymi zobacz nastepujaca procedure. Aby narysowaé Auto-ksztalt z naroznikami
zaokraglonymi zobacz “Dopasowywanie Auto-ksztaltéw prostokat $ciety, wciety i zaokraglony” na stronie 95.

Aby narysowac linie, prostokat lub elipse:
1 Wybierz narzedzie Linia, Prostokat lub Elipsa w panelu Narzedzia.
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2 Jezeli trzeba, ustaw atrybuty obrysu i wypelnienia w oknie Inspektor wlasciwosci. Zobacz “Stosowanie Koloru,
Obrysow i Wypelnien” na stronie 134.

3 Przeciagnij na obszarze roboczym aby narysowac ksztatt.

W przypadku narzedzia Linia przeciagnij z nacisnietym klawiszem Shift, aby ograniczy¢ linie do nachylonych pod
katem bedacym wielokrotnoscia 45°.

W przypadku narzedzia Prostokat i Elipsa przeciagnij z nacisnietym klawiszem Shift, aby ograniczy¢ si¢ do
kwadratow i okregow.

Aby ograniczyc¢ sie do ksztaltéw rysowanych od srodka:
% Umies¢ kursor w zadanym punkcie srodkowym i przeciagnij narzedzie rysowania z naci$nietym klawiszami Shift
i Alt (Windows) albo Shift-Option(Macintosh).

Aby dopasowac¢ potozenie ksztaltu podstawowego w trakcie rysowania:
% Trzymajac wcisniety klawisz myszy nacisnij i przytrzymaj klawisz spacji, a nastepnie przeciagnij obiekt w inne
polozenie w obszarze roboczym. Zwolnij klawisz Spacji, aby kontynuowa¢ rysowanie obiektu.

Uwaga: Wyjgtkiem jest narzedzie Linia. Nacisnigcie klawisza Spacja w trakcie korzystania z narzedzia Linia nie
zmienia polozenia linii w obszarze roboczym.

Aby zmienic rozmiar zaznaczonej linii, prostokata lub elipsy wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Wprowadz nowe warto$ci szerokosci (W) lub wysokosci (H) w oknie Inspektor wlasciwosci albo w panelu
Informacje.

+ W sekcji Zaznacz panelu Narzedzia wybierz narzedzie Skalowanie i przeciagnij uchwyt przeksztalcania
naroznika. Spowoduje to zmiane rozmiaru obiektu z zachowaniem proporcji.

Uwaga: Mozesz tez zmienic¢ rozmiar obiektu z zachowaniem proporcji wybierajgc plecenie Zmie#i > Transformuj>

Skaluj i przeciggajgc uchwyt przeksztafcania naroznika lub wybierajgc polecenie Zmie#i > Transformuj>

Transformacja liczbowa i wprowadzajgc nowe rozmiary. Wiecej informacji na temat zmiany rozmiaru i skalowaniu
obiektow mozna znalezé “Przeksztatcanie i znieksztalcenie zaznaczonych obiektow i zaznaczen” na stronie 58.

« Przeciagnij naroznik prostokata.

Uwaga: Skalowanie obiektu wektorowego nie zmienia szerokosci jego obrysu.

Rysowanie podstawowych prostokatow zaokraglonych.

Mozesz rysowac prostokaty z zaokraglonymi naroznikami uzywajac narzedzia Prostokat zaokraglony albo uzywajac
opcji Zaokraglanie w oknie Inspektor wlasciwosci aby dopasowa¢ stopien zaokraglenia naroznikéw zaznaczonego
prostokata. Narzedzie Prostokat zaokraglony rysuje prostokaty jako obiekty zgrupowane. Aby przesuna¢ punkt
narozny prostokata zaokraglonego niezaleznie od innych, musisz rozgrupowac prostokat lub uzy¢

narzedzia Podselekgja.

Aby narysowac prostokat z zaokraglonymi naroznikami:
1 Wybierz narzedzie Prostokat zaokraglony w wyskakujacym menu Prostokat.

2 Przeciaggnij na obszarze roboczym aby narysowa¢ prostokat.

Mozesz tez dopasowad stopieri zaokrgglenia naroznikéw w trakcie rysowania naciskajgc kilkakrotnie dowolny
klawisz strzatki lub klawisz liczbowy 1 lub 2.
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Aby zaokragli¢ narozniki zaznaczonego prostokata:
% W oknie Inspektor wlasciwosci wprowadz wartos¢ od 0 d 0100 w polu Zaokraglenie i naci$nij klawisz Enter
albo przeciagnij wyskakujacy suwak.

Uwaga: Jesli wysokos¢ okna Inspektor wlasciwosci jest potowiczna, kliknij strzatke rozwiniecia w prawym dolnym rogu
okna, aby rozwing¢ okno do petnej wysokosci.

Rysowanie podstawowych wielokatow i gwiazd

Narzedziem Wielokat mozesz narysowa¢ dowolny wielokat réwnoboczny lub gwiazde, od tréjkata do wielokata lub
gwiazdy o 360 bokach.

Aby narysowac wielokat:
1 W sekeji Wektor panelu Narzedzia wybierz narzedzie Wielokaty bedace jednym z narzedzi rysujacych ksztalty
podstawowe.

2 W oknie Inspektor wlasciwosci wykonaj jedna z ponizszych czynnosci, aby okresli¢ ilo$¢ bokéw wielokata:
+ Uzyj wyskakujacego suwaka Boki aby wybra¢ od 3 do 25 bokdw.

+ Wprowadz liczb¢ od 3 do 360 w polu tekstowym Boki.

3 Przeciagnij aby narysowac¢ wielokat.

Aby ograniczy¢ si¢ do orientacji wielokata bedacej wielokrotno$cig 45° przytrzymaj w trakcie rysowania wcisniety
klawisz Shift. Narzedzie Wielokat zawsze zaczyna rysowac¢ od srodka wielokata.

Aby narysowac gwiazde:
1 Wybierz narzedzie Wielokat.

2 W oknie Inspektor wlasciwosci wybierz opcje Gwiazda w wyskakujacym menu Ksztalt.
3 W polu tekstowym Boki wprowadz liczbe ramion gwiazdy.

4 W polu tekstowym Kat wybierz opcj¢ Automatycznie lub wprowadz odpowiednig warto$¢. Wartosci blizsze 0
oznaczaja dlugie, cienkie ramiona; wartosci blizsze 100 oznaczaja krotkie, grube ramiona.

5 Przeciagnij na obszarze roboczym aby narysowac¢ gwiazde.

Aby ograniczy¢ sie do orientacji gwiazdy bedacej wielokrotnoscig 45°, przytrzymaj wcisniety klawisz Shift w trakcie
przeciagania. Narzedzie Wielokat zawsze zaczyna rysowac od $rodka.
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Rysowanie Auto-ksztattow.

Auto-ksztalty sg to inteligentne grupy obiektow wektorowych podlegajace specjalnym zasadom, pozwalajacym
uprosci¢ tworzenie i edycje czesto wystepujacych elementéw wizualnych. Narzedzia Auto-ksztalt rysuja grupy
obiektéw. W przeciwienstwie do innych grup obiektéw, zaznaczone Auto-ksztalty majg oprécz uchwytéw grupy
obiektéw dodatkowe punkty kontrolne w ksztatcie rombu. Kazdy punkt kontrolny zwigzany jest z pewng wlasnoscia
wizualng ksztaltu. Przecigganie punktu kontrolnego zmienia tylko te, zwiazana z nim wlasnos¢. Wigkszos¢ punktow
kontrolnych Auto-ksztaltu posiada wskazéwki opisujace ich wplyw na Auto-ksztalt. Przesun wskaznik nad punkt
kontrolny aby wyswietli¢ wskazéwke opisujaca wlasciwos$é, ktorg steruje ten punkt.

Roundness

Narzedzia Auto-ksztalty tworza ksztalty o predefiniowanej orientacji. Na przyklad, narzedzie Strzalka rysuje strzatki
poziome. Mozesz przetransformowa¢ Auto-ksztalty, aby zmieni¢ ich orientacje. Wiecej informacji znajduje sie w
czedci “Przeksztalcanie i znieksztalcenie zaznaczonych obiektéw i zaznaczen” na stronie 58.

Chociaz wszystkie narzedzia Auto-ksztalt w panelu Narzedzia korzystaja z tego samego prostego sposobu rysowania,
kazdy Auto-ksztalt ma inne atrybuty edytowalne.

Strzatka rysuje grupe obiektow wyswietlanych jako strzatka o dowolnych proporcjach. Korzystajac z punktow
kontrolnych mozesz dopasowac flare grota strzatki, dlugo$¢ i szeroko$¢ koncowki oraz dtugos¢ ostrza.

Prostokat sciety rysuje grupe obiektéw wyswietlanych jako prostokat ze $cietymi naroznikami. Korzystajac z
punktéw kontrolnych mozesz zmienic¢ stopien $ciecia wszystkich naroznikow jednoczeénie albo zmienic Sciecie
tylko jednego naroznika.

Prostokat wciety rysuje grupe obiektow wyswietlanych jako prostokat z wcieciami; narozniki sg zaokraglone do
$rodka. Mozesz zmienia¢ promien zaokraglenia wcigcia wszystkich naroznikéw jednocze$nie albo tylko jednego
naroznika.

Linia facznika rysuje grupe obiektow wyéwietlanych jako trzysegmentowe linie tacznikow takie jak te uzywane do
laczenia elementéw schematu blokowego lub organizacyjnego. Korzystajac z punktéw kontrolnych mozesz zmieniaé
potozenie punktéw koncowych pierwszego i trzeciego segmentu oraz polozenie drugiego segmentu taczacego
pierwszy i ostatni.

Pierscien rysuje grupe obiektow wyswietlanych jako wypetnione pierscienie. Korzystajac z punktow kontrolnych
mozesz dopasowal promient wewnetrzny oraz podzieli¢ ksztalt na czesci.

Ksztalt L rysuje grupe obiektow wyswietlanych jako narozniki prostokatne. Korzystajac z punktow kontrolnych
mozesz zmienia¢ dlugo$¢ i szerokos¢ segmentu poziomego oraz pionowego oraz zakrzywienie naroznika.

Wykres kotowy rysuje grupe obiektéw wyswietlanych jako wykresy kolowe. Korzystajac z punktéw kontrolnych
mozesz podzieli¢ ksztalt na czedci.

Prostokat zaokraglony rysuje grupe obiektow wys$wietlanych jako prostokat z zaokraglonymi naroznikami.
Korzystajac z punktéw kontrolnych mozesz zmienic stopien zaokraglenia wszystkich naroznikéw jednoczesnie albo
tylko jednego naroznika.

Wielokat inteligentny rysuje grupe obiektow wyswietlanych jako wielokat réwnoboczny o ilo$ci bokéw od 3 do 25.
Korzystajac z punktéw kontrolnych mozesz zmienia¢ rozmiar i obraca¢, dodawac i usuwac¢ segmenty, zwigkszac i
zmniejszac ilos¢ bokéw oraz dodac do ksztattu wielokat wewnetrzny.
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Spirala rysuje grupe obiektow wyswietlanych jako spirale otwarte. Korzystajac z punktéw kontrolnych mozesz
zmienia¢ ilo$¢ zwojow spirali oraz mozesz okresli¢ czy spirala ma by¢ otwarta czy zamknieta.

Gwiazda rysuje grupe obiektéw wyswietlanych jako gwiazda o iloéci ramion od 3 do 25. Korzystajac z punktow
kontrolnych mozesz dodawa¢ i usuwac ramiona oraz dopasowaé wewnetrzne i zewnetrzne katy ramion.

Dodaj cien dodaje cien ponizej zaznaczonego obiektu w oparciu o rozmiary tego obiektu. Cien jest w rzeczywistosci
Auto-ksztaltem, wigc podobnie jak wszystkie Auto-ksztalty posiada punkty kontrolne, z ktérych mozesz korzystaé
aby zmieni¢ jego wyglad. Na przyklad, mozesz przeciagnac¢ z wcisnietym klawiszem Shift punkt kontrolny Kierunek
aby ograniczy¢ przesuniecie do kata 45 stopni. Klikniecie punktu kontrolnego Kierunek powoduje odtworzenie
oryginalnego ksztattu cienia.

Uwaga: Polecenie Dodaj cieti automatycznie umieszcza ciefi o jeden poziom do tytu. Jesli nie zastosujesz tego polecenia
do tylko jednego obiektu na wierzchu biezgcej warstwy, ciet moze by¢ wyswietlony ponad zaznaczonym obiektem,

Aby narysowac Auto-ksztalt korzystajac z panelu Narzedzia:
1 W sekeji Wektor panelu Narzedzia wybierz w wyskakujacym menu narzedzie Auto-ksztalt.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Przeciagnij na obszarze roboczym aby narysowac ksztatt.

« Kliknij na obszarze roboczym aby umiesci¢ ksztalt w jego domyslnym rozmiarze.

Aby utworzy¢ Dodaj cien auto-ksztattu:
1 Zaznacz obiekt w obszarze roboczym.

2 Wybierz polecenie Polecenia > Tworzenie > Dodaj cien.
Do zaznaczonego obiektu zostanie dodany cien.
3 Jesli chcesz zmieni¢ wyglad cienia mozesz wykonac jedna z nastgpujacych czynnosci:

« Przeciagnij punkt kontrolny Kierunek z wcisnigtym klawiszem Shift aby ograniczy¢ przesuniecie do kata 45
stopni.

« Kliknij punkt kontrolny Kierunek aby wyzerowac cien (jego rozmiar bedzie doktadnie taki jak oryginalnie).
« Kliknij punkt kontrolny Kierunek z wci$nietym klawiszem Control lub Command aby wyzerowac tylko os x.
+ Kliknij dwukrotnie punkt kontrolny Perspektywa aby wyzerowac¢ tylko szerokos¢ cienia.

Informacje na temat zmian wlasciwo$ci Auto-ksztaltu mozesz znalez¢ “Zmiana wlasciwo$ci Auto-ksztaltow” na
stronie 93.

Zmiana wiasciwosci Auto-ksztaltow
Panel Wiasciwo$ci auto-ksztaltow pozwala na precyzyjna liczbowa kontrole nad Auto-ksztattami. Po wstawieniu
Auto-ksztaltu mozesz skorzystac z tego panelu do dokonania zmian wlasciwosci Auto-ksztaltu.

Wrhasciwosci Auto-ksztalt ktore mozesz zmieniac zaleza od tego jaki Auto-ksztalt zaznaczysz. Na przyktad, jesli
wstawiate$ ksztalt Strzatka, mozesz zmieniac jej szeroko$¢, wysokosé, grubo$c i inne atrybuty. Jesli wstawite$ ksztatt
Gwiazda, mozesz zmienia¢ ilo$¢ jej ramion, promien i inne atrybuty.

Mozesz tez wstawi¢ inny Auto-ksztatt do dokumentu bezposrednio z panelu Wtasciwosci auto-ksztaltow.

Uwaga: Panel ten obstuguje tylko te Auto-ksztalty, ktére sq wyswietlane w panelu Narzedzia. Nie obstuguje natomiast
dodatkowych Auto-ksztaltéw, tych z panelu Ksztatty (Okno > Auto-ksztalty).
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Aby zmieni¢ wtasciwosci Auto-ksztattu:
1 Wstaw Auto-ksztalt do dokumentu.

2 Wybierz polecenie Okno > Wtasciwosci auto-ksztattu.
Wyswietli si¢ panel Wlasciwosci auto-ksztaltu zawierajacy wlasciwosci zaznaczonego Auto-ksztaltu.
3 Dopasuj wlasciwosci w panelu Wiasciwosci auto-ksztattu.

W przypadku ksztaltu Prostokgt mozesz zablokowac narozniki aby zmiany jednego naroznika wplywaly na
Q wszystkie cztery. Mozesz tez zmieniac wlasciwosci tylko jednego naroznika.

4 Aby zastosowac zmiany nacisnij klawisz Tab lub Enter.

Zaznaczony Auto-ksztalt zostanie zaktualizowany zgodnie ze zmianami jego wlasciwosci. Jedli chcesz dokonaé
dalszych zmian, mozesz tez dopasowaé Auto-ksztalt w obszarze roboczym korzystajac z jego punktéw kontrolnych,
a odpowiadajace im wartosci w panelu Wiasciwosci auto-ksztaltu zostang zaktualizowane automatycznie.

5 Jesli chcesz wstawic inny Auto-ksztalt mozesz wybra¢ jedno z wyskakujacych menu Wstaw nowy auto-ksztalt na
dole panelu.

Nowy ksztalt pojawi sie w lewym gornym rogu dokumentu.

Dopasowanie Auto-ksztaltow strzatka
Strzatki posiadajg pie¢ punktow kontrolnych. Sg to punkty kontrolne dopasowujace flare grota strzalki, dlugos¢
koncdéwki strzatki, dlugos¢ ostrza oraz szerokos¢ koncéwki strzatki.

Aby dopasowac flare grota strzalki:
% Przeciagnij punkt kontrolny flary zaznaczonej strzalki.

Aby zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ ostros¢ grota:
% Przeciagnij punkt kontrolny ostrza zaznaczonej strzatki.

Aby wydtuzy¢ lub skroci¢ koncowke strzatki:
% Przeciagnij punkt kontrolny dtugosci zaznaczonej strzatki.

Aby dopasowac szerokos¢ koncowki strzatki:
% Przeciagnij punkt kontrolny szerokosci zaznaczonej strzatki.

Dopasowanie Auto-ksztaltow strzatka zagieta
Strzalki zagiete posiadaja pie¢ punktéw kontrolnych. Sa to punkty kontrolne dopasowujace flare grotu strzalki,
dlugos¢ koncdwki strzatki, dtugo$¢ ostrza oraz szerokosé¢ koncowki strzatki.

Aby dopasowac flare grota strzalki strzatki zagietej:
% Przeciagnij punkt kontrolny grota zaznaczonej strzalki zagiete;j.

Aby zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ ostros¢ grota strzatki zagietej:
% Przeciagnij punkt kontrolny ostrza zaznaczonej strzalki zagiete;j.

Aby wydtuzy¢ lub skroci¢ koncowke strzatki zagietej:
% Przeciagnij uchwyt punktu kontrolnego dlugosci zaznaczonej strzatki zagietej.
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Aby dopasowac szerokos¢ koncowki strzatki zagietej:
% Przeciagnij uchwyt punktu kontrolnego szerokosci zaznaczonej strzalki zagietej.

Aby dopasowac zaokraglenie naroznika koncowki strzatki zagietej:
% Przeciagnij punkt kontrolny promienia naroznika zaznaczonej strzatki.

Dopasowywanie Auto-ksztattéw prostokat $ciety, wciety i zaokraglony

Prostokaty Sciete, wciete i zaokraglone posiadaja pie¢ punktéw kontrolnych. Punkt kontrolny kazdego naroznika
dopasowuje wszystkie narozniki jednoczesnie. Mozesz tez przeciggna¢ z wcisnietym klawiszem Alt (Windows) lub
Option (Macintosh) aby zmienia¢ tylko jeden naroznik. Ostatni punkt kontrolny zmienia rozmiar prostokata bez
zmiany stopnia zaokraglenia naroznika.

Uwaga: Aby zmienic promieri naroznikow prostokgtow narysowanych narzedziem Prostokqgt, uzyj ustawienia
Zaokrgglenie prostokgta w oknie Inspektor wlasciwosci.

Aby dopasowac¢ narozniki Auto-ksztattu prostokat sciety, wciety i zaokraglony:
% Przeciagnij punkt kontrolny naroznika zaznaczonego ksztattu.

Aby dopasowac¢ jeden naroznik Auto-ksztattu prostokat sciety, wciety i zaokraglony:
% Przeciagnij z naci$nigtym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh) punkt kontrolny naroznika
zaznaczonego ksztaltu.

Aby zmienic rozmiar Auto-ksztattu prostokat sciety, wciety i zaokraglony bez zmiany naroznikéw:
% Przeciagnij punkt kontrolny zmiana rozmiaru.

Aby zmienié typ naroznikow prostokata na inny:
% Kliknij z naci$nietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh) punkt kontrolny dowolnego naroznika.

Aby zmieni¢ typ jednego naroznika na inny:
% Kliknij z naci$nietymi klawiszami Shift i Alt (Windows) lub Shift i Option (Macintosh) punkt kontrolny
naroznika.

Dopasowywanie Auto-ksztattéw linia fgcznika

Linie tacznika posiadaja pie¢ punktéw kontrolnych. Sg to punkty kontrolne potozenia punktéw poczatkowego i
koncowego, polozenia linii poprzecznej (linii taczacej segmenty poczatkowy i konicowy) oraz zaokraglenia
naroznikéw.

Aby przesunac punkt poczatkowy lub koncowy linii tacznika:
% Przeciagnij punkt kontrolny do poczatku lub korca linii tacznika.

Aby zmieni¢ potozenie linii poprzecznej linii tacznika:
% Przeciagnij punkt kontrolny potozenia poziomego.

Aby dopasowac wszystkie narozniki zaznaczonej linii facznika:
% Przeciagnij punkt kontrolny naroznika.
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Aby dopasowac¢ jeden naroznik zaznaczonej linii facznika:
% Przeciagnij naci$nietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh) punkt kontrolny naroznika.

Dopasowanie Auto-ksztaltow pierscien

Auto-ksztalty pierscien posiadajg poczatkowo trzy punkty kontrolne. Sa to punkty kontrolne do dopasowania
promienia wewnetrznego, ustawienia promienia wewnetrznego na zero oraz do podziatu ksztaltu na plasterki
przypominajace wykres kolowy. Korzystajac z punktéw kontrolnych mozesz dodawa¢ dowolna ilos¢ segmentow. Do
kazdego nowego segmentu program Fireworks dodaje punkt kontrolny do zmiany rozmiaru i podziatu tego
segmentu.

Aby doda¢ segmenty do zaznaczonego pierscienia:
% Przeciagnij z naci$nietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh) punkt kontrolny dodaj/podziel
segment na obwodzie zewnetrznym ksztaltu.

Aby usunaé segment z zaznaczonego pierscienia:
% Przeciagnij punkt kontrolny dodaj/podziel segment na obwodzie zewnetrznym ksztattu aby okresli¢ ktora czes¢
ksztattu ma pozosta¢ w obszarze roboczym.

Aby zmieni¢ promien wewnetrzny zaznaczonego pierscienia:
% Przeciagnij punkt kontrolny promienia wewnetrznego.

Aby ustawi¢ na zero promien wewnetrzny zaznaczonego pierscienia:
% Kliknij punkt kontrolny wyzeruj promien.

Dopasowanie Auto-ksztaltow wykres kotowy

Auto-ksztatty wykres kotowy posiadajg poczatkowo trzy punkty kontrolne. S to punkty kontrolne do dzielenia
ksztaltu na plasterki, dopasowania rozmiaru plasterka i do wyzerowania wykresu kolowego do jednego plasterka.
Korzystajac z punktéw kontrolnych mozesz dodawa¢ dowolna ilos¢ segmentéw. Do kazdego nowego segmentu
program Fireworks dodaje punkt kontrolny do zmiany rozmiaru i podzialu tego segmentu.

Aby doda¢ segmenty do zaznaczonego wykresu kotlowego:
% Przeciagnij z naci$nigtym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh) punkt kontrolny dodaj/podziel
segment na obwodzie zewnetrznym ksztaltu.

Aby zmienic rozmiar plasterka zaznaczonego wykresu kotowego:
% Przeciagnij punkt kontrolny przeciaggnij segment na obwodzie zewnetrznym ksztaltu.

Aby wyzerowa¢ do jednego plasterka zaznaczony wykres kotowy:
% Kliknij punkt kontrolny Wyzeruj.

Dopasowywanie Auto-ksztaltow ksztatt-L
Ksztalty-L posiadajg cztery punkty kontrolne. Sg to punkty kontrolne do dopasowania dlugosci i szerokosci kazdego
segmentu ksztattu-L oraz do dopasowania zaokraglenia wygiecia ksztaltu-L.

Aby zmienic¢ dlugos¢ lub szerokos¢ segmentu zaznaczonego ksztattu-L:
% Przeciagnij jeden z punktéw kontrolnych diugo$¢/szerokosc.
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Aby dopasowac zaokraglenie naroznikow zaznaczonego ksztattu-L:
% Przeciagnij punkt kontrolny promienia naroznika.

Dopasowywanie Auto-ksztattow wielokat inteligentny

Wielokaty inteligentne poczatkowo wyswietlane sg jako pieciokaty z czterema punktami kontrolnymi. Sg to punkty
kontrolne do zmiany rozmiaru i obrotu, dodawania i usuwania segmentéw wielokata, zwigkszania i zmniejszania
ilosci bokéw wielokata oraz dodawania wewnetrznego wielokata aby utworzy¢ pierscien.

Aby zmienic rozmiar lub obrécic¢ zaznaczony wielokat inteligentny wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Przeciagnij punkt kontrolny skaluj/obroc.

+ Przeciaggnij naci$nietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh) punkt kontrolny skaluj/obr6¢ aby
tylko obroci¢ wielokat.

Aby doda¢ lub usuna¢ segmenty zaznaczonego wielokata inteligentnego:
% Przeciagnij punkt kontrolny segmenty.

Aby zmienic ilos¢ bokéw zaznaczonego wielokata inteligentnego:
% Przeciagnij punkt kontrolny boki.

Aby podzieli¢ zaznaczony wielokat inteligentny na segmenty.
% Przeciagnij naci$nietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh) punkt kontrolny boki.

Aby zmienic rozmiar wielokata wewnetrznego wielokata inteligentnego wykonaj jedna z nastepujacych
czynnosci:
« Jesli wielokat posiada wielokat wewnetrzny, przeciagnij punkt kontrolny wielokata wewnetrznego.

« Jesli wielokat nie posiada wielokata wewnetrznego, przeciggnij punkt kontrolny wyzeruj wielokat wewnetrzny.

Aby wyzerowa¢ wielokat wewnetrzny zaznaczonego wielokata inteligentnego:
% Kliknij punkt kontrolny wyzeruj wielokat wewnetrzny.

Dopasowanie Auto-ksztaltow spirala
Spirale posiadajg dwa punkty kontrolne. Sa to punkty kontrolne do dopasowania liczby zwojéw spirali oraz do
zamykania i otwierania spirali.

Aby dopasowac liczbe zwojow zaznaczonej spirali:
% Przeciagnij punkt kontrolny spirale.

Aby otworzy¢ lub zamkna¢ zaznaczong spirale:
% Kliknij punkt kontrolny otwdrz/zamknij spirale.

Dopasowanie Auto-ksztaltéw gwiazda

Gwiazdy posiadaja poczatkowo pig¢ punktéw kontrolnych. Sg to punkty kontrolne do dodawania i usuwania
ramion, do dopasowywania wewnetrznych i zewnetrznych katéw ramion oraz do dopasowywania zaokraglen
wierzchotkéw zewnetrznych 1 wewnetrznych.
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Aby zmieni¢ ilos¢ bokéw zaznaczonej gwiazdy:
% Przeciagnij punkt kontrolny Ramiona.

Aby dopasowac wierzchotki wewnetrzne zaznaczonej gwiazdy:
% Przeciagnij punkt kontrolny wierzchotek wewnetrzny.

Aby dopasowac¢ wierzchotki zewnetrzne zaznaczonej gwiazdy:
% Przeciagnij punkt kontrolny wierzcholek zewnetrzny.

Aby dopasowac zaokraglenie wierzchotkéw zewnetrznych lub wewnetrznych zaznaczonej gwiazdy:
% Przeciagnij punkt kontrolny Zaokraglenie.

Dodawanie Auto-ksztattow do rysunkow

Panel Zasoby zawiera zakladke Ksztalty, gdzie mozesz znalez¢ dodatkowe Auto-ksztalty. Auto-ksztalty te s na ogét
bardziej ztozone niz Auto-ksztalty z panelu Narzedzia. Zamiast bezposrednio rysowac te Auto-ksztalty w obszarze
roboczym, umieszczasz je na rysunku przeciagajac z panelu Zasoby na obszar roboczy.

Aby utworzy¢ Auto-ksztalt korzystajac z panelu Zasoby:
1 Wybierz polecenie Okno > Auto-ksztalty aby wyswietli¢ zaktadke Ksztalty, jesli nie jest widoczna.

2 Przeciagnij podglad Auto-ksztaltu z panelu Zasoby na obszar roboczy.
3 Jesli trzeba, popraw Auto-ksztalt przeciaggajac jego punkty kontrolne.

Dodawanie nowych Auto-ksztattéw do programu Fireworks

Mozesz dodawaé nowe Auto-ksztalty do programu Fireworks korzystajac ze strony internetowej Fireworks
Exchange. Niektore nowe Auto-ksztalty pojawia si¢ w zaktadce Ksztalty panelu Zasoby a inne w menu Narzedzia
zgrupowane razem z innymi Auto-ksztattami.

Mozesz tez dodawaé nowe Auto-ksztalty do programu Fireworks piszac wlasny kod JavaScript Auto-ksztaltu. Aby
znalez¢ dodatkowe informacje zobacz Rozszerzanie programu Fireworks.

Aby dodaé nowe Auto-ksztalty do programu Fireworks:
1 Wybierz polecenie Okno > Auto-ksztalty aby wyswietli¢ zakladke Ksztalty, jesli nie jest widoczna.

2 W menu Opgcje panelu Ksztalty wybierz polecenie Pobierz wiecej Auto-ksztaltow.
Program Fireworks polaczy si¢ ze strong internetowa Fireworks Exchange.

3 Postepuj zgodnie z wy$wietlanymi na ekranie instrukcjami aby wybra¢ nowe Auto-ksztalty i dodac je do
programu Fireworks.

Rysowanie sciezek dowolnych
Mozesz rysowaé wektorowe $ciezki dowolne za pomoca narzedzia Sciezka wektorowa podobnie jak flamastrem czy
kredka. Narzedzie Sciezka wektorowa znajduje si¢ w wyskakujacym menu narzedzia Piéro.

Mozesz zmienié atrybuty obrysu i wypelnienia $ciezek narysowanych narzedziem Sciezka wektorowa.
Zobacz “Stosowanie Koloru, Obryséw i Wypelnien” na stronie 134.
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Korzystanie z narzedzia Sciezka wektorowa

Narzedzie Sciezka wektorowa posiada szerokg game kategorii obryséw pedzla takich jak Aerograf, Kaligrafia,
Wegiel, Kredka i Nienaturalny. Kategorie te zawierajg zwykle wiele typow obryséw takich jak Jasny i Ciemny
flamaster, Plamy oleju, Bambus, Wstazka, Konfetti, 3D, Pasta do zeboéw oraz Farba klejowa.

Chociaz obrysy moga wygladac jak farba czy tusz, zawieraja jednak punkty i $ciezki obiektu wektorowego. Oznacza
to Ze mozesz zmienia¢ ksztalt obrysu korzystajac z dowolnej techniki edycji obiektow wektorowych. Po zmianie
ksztaltu $ciezki obrys zostanie narysowany ponownie.

W celu bardziej precyzyjnego wygladzania $ciezki mozesz zmienic liczbe punktéw wyswietlanych na $ciezce w polu
Precyzja w oknie Inspektor wlasciwosci przed jej narysowaniem.

'\_,,_ﬂ
. 1 V. 1
R

Obraz edytowany przez przesuwanie punktow wektorowych

Mozesz tez zmieni¢ istniejace obrysy pedzla oraz doda¢ wypelnienia zaznaczonych obiektéw narysowanych za
pomocg narzedzia Sciezka wektorowa. Nowe ustawienia obrysu i wypelnienia zostang zachowane w biezgcym
dokumencie do pézniejszego wykorzystania przez narzedzie Sciezka wektorowa.

Aby narysowa¢ wektorowa sciezke dowolna:

1 Wybierz narzedzie Sciezka wektorowa w wyskakujagcym menu narzedzia Piéro.

2 Jezeli trzeba, ustaw atrybuty obrysu i opcje narzedzia Sciezka wektorowa w oknie Inspektor wlasciwosci. Zobacz
“Stosowanie Koloru, Obryséw i Wypelnien” na stronie 134.

3 Jesli trzeba, zmien poziom precyzji Sciezki wybierajac liczbe w wyskakujacym menu Precyzja w oknie Inspektor
wlasciwosci narzedzia $ciezka wektorowa. Im wieksza liczbe wybierzesz, tym wigksza liczba punktéw pojawi si¢ na
rysowanej $ciezce.

4 Przeciagnij aby narysowa¢. Aby ograniczy¢ si¢ do linii poziomej lub pionowej, przytrzymaj wcisniety klawisz Shift
w trakcie przeciggania.

5 Zwolnij przycisk myszy aby zakonczy¢ §ciezke. Aby zamkna¢ $ciezke zwolnij przycisk myszy kiedy powrdcisz
kursorem do punktu poczatkowego Sciezki.

Rysowanie $ciezek przez rysowanie punktow

Jednym ze sposobdw rysowania i edycji obiektow wektorowych w programie Fireworks jest rysowanie punktow jak
na rysunku polacz-kolejne-punkty. Kiedy, uzywajac narzedzia Pidro, klikasz kolejne punkty, program Fireworks
automatycznie rysuje $ciezke obiektu wektorowego od poprzednio kliknietego punktu.
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Oprdcz Iaczenia punktow segmentami prostymi, narzedzie Piéro ma mozliwo$¢ rysowania gladkich, obliczanych
matematycznie segmentéw krzywych zwanych krzywymi Beziera. Kazdy typ punktu—punkt narozny lub punkt
tuku—okresla czy sasiadujace z nim krzywe sa liniami prostymi czy krzywymi.

A

Mozesz zmienia¢ proste i zakrzywione segmenty $ciezki przeciagajac ich punkty. Mozesz dalej zmieniacé

zakrzywione segmenty $ciezki przeciagajac uchwyty ich punktéw. Mozesz tez konwertowac proste segmenty $ciezki
na zakrzywione (i odwrotnie) poprzez konwersje ich punktéw.

Rysowanie segmentow prostych sciezki
Rysowanie segment6w prostych za pomocg narzedzia Piéro polega po prostu na klikaniu w celu umieszczenia
punktéw. Kazde klikniecie, przy aktywnym narzedziu Pidro, rysuje punkt narozny.

Aby narysowac sciezke z segmentami prostymi:

1 Wybierz narzedzie Pidro w panelu Narzedzia.

2 Jedli trzeba, wybierz w menu polecenie Edycja > Preferencje, wlacz jedng z nastepujacych opcji w zakladce Edycja
okna dialogowego Preferencje, a nastepnie kliknij przycisk OK:

Pokaz podglad piéra podglada segment, ktéry powstalby po nastepnym kliknieciu.

Pokaz punkty kryjace pokazuje w trakcie rysowania punkty kryjace.

Uwaga: W systemie Mac OS X, wybierz polecenie Fireworks > Preferencje aby otworzyc okno dialogowe Preferencie.
3 Kliknij w obszarze roboczym aby umiesci¢ pierwszy punkt narozny.

4 Przesun kursor i kliknij aby umiesci¢ nastepny punkt. Punkty te zostang potaczone segmentem prostym.

5 Rysuj dalsze punkty. Przerwy miedzy punktami zostang potaczone segmentami prostymi.
6

Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci, aby zakonczy¢ rysowanie $ciezki otwartej lub zamknietej:

Kliknij dwukrotnie ostatni punkt aby zakonczy¢ otwartg $ciezke.

+ Wybierz inne narzedzie, aby zakonczy¢ otwartg $ciezke.

Uwaga: Gdy wybierzesz dowolne narzedzie zaznaczania albo narzedzie wektorowe inne niz narzedzie Tekst, program

Fireworks wznowi rysowanie obiektu po nastepnym kliknigciu.

« Aby zamknac¢ $ciezke kliknij pierwszy narysowany punkt. Punkty poczatkowy i koncowy sciezki zamknigtej sa te
same.

Uwaga: Petle powstale przez samoprzecigcie sig sciezki nie sq ciezkami zamknigtymi. Sciezkami zamknigtymi sq tylko

te Sciezki, ktore zaczynajg sig i koriczg w tym samym punkcie.
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Rysowanie segmentéw zakrzywionych Sciezki

Aby rysowac segmenty zakrzywione $ciezki kliknij i przeciggnij w trakcie rysowania punktéw. W trakcie rysowania
wyswietlg sie uchwyty biezacego punktu. Niezaleznie od tego czy zostaly narysowane przy uzyciu narzedzia Piéro,
czy innego narzedzia rysujacego programu Fireworks, wszystkie punkty obiektow wektorowych posiadaja uchwyty
punktéw. Uchwyty te sg jednak wyswietlane tylko przy punktach tuku.

Aby narysowac obiekt sktadajacy sie zsegmentow zakrzywionych:
1 Wybierz narzedzie Pidéro w panelu Narzedzia.

2 Kliknij aby umiesci¢ pierwszy punkt narozny.

3 Przesun kursor w miejsce nastepnego punktu i kliknij i przeciagnij aby utworzy¢ punkt tuku. Za kazdym razem
kiedy klikniesz i przeciagniesz, program Fireworks rozszerza segment linii o ten punkt.

4 Rysuj dalsze punkty. Jesli klikniesz i przeciagniesz utworzysz punkt tuku, jesli tylko klikniesz utworzysz punkt
narozny.

W trakcie rysowania mozesz na chwilg przelgczy( sie do narzedzia Podselekcja aby zmieni¢ potozenie punktow i
ksztalt krzywej . Nacisnij klawisz Control (Windows) lub Command (Macintosh) w trakcie przeciggania punktu
lub uchwytu punktu z aktywnym narzedziem Pidro.

5 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci, aby zakonczy¢ rysowanie $ciezki otwartej lub zamknietej:
« Kliknij dwukrotnie ostatni punkt aby zakonczy¢ $ciezke otwarta.

+ Wybierz inne narzedzie aby zakoniczy¢ éciezke otwarty. Gdy wybierzesz pewne narzedzia, a potem powrdcisz do
narzedzia Pidro, program Fireworks wznowi rysowanie obiektu po nastepnym klikniecia.

« Aby zamkna¢ $ciezke kliknij pierwszy narysowany punkt. Punkty poczatkowy i koncowy $ciezki zamknietej sg te
same.

Dopasowywanie ksztaltu segmentu prostego sciezki
Mozesz wydtuzy¢, skroci¢ lub zmienié polozenie segmentu prostego $ciezki przesuwajac jego punkty.

Aby zmienic segment prosty Sciezki:
1 Zaznacz $ciezke narzedziem Wskaznik lub Podselekcja.

2 Aby zaznaczy¢ punkt kliknij go z aktywnym narzedziem Podselekeja.

Zaznaczone punkty narozne zostang wyswietlone jako wypelnione niebieskie kwadraty.
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3 Przeciagnij punkt lub uzyj klawiszy strzalek aby przesuna¢ punkt w nowe miejsce.

Dopasowywanie ksztattu segmentu zakrzywionego sciezki

Mozesz zmieni¢ ksztalt obiektu wektorowego przeciggajac uchwyty jego punktéw z aktywnym narzedziem
Podselekcja. Uchwyty punktu okreslaja stopien zakrzywienia pomiedzy ustalonymi punktami. Krzywe te nazywaja
sie krzywymi Beziera.

Aby edytowac krzywa Beziera segmentu $ciezki:
1 Zaznacz $ciezke narzedziem Wskaznik lub Podselekcja.

2 Aby zaznaczy¢ punkt tuku kliknij go z aktywnym narze¢dziem Podselekgja.

Zaznaczony punkt tuku zostanie wyswietlony jako wypelniony niebieski kwadrat. Uchwyty punktu rozchodza si¢ z
tego punktu.

3 Przeciggnij uchwyty do nowego polozenia. Aby ograniczy¢ przesuniecie uchwytéw do katéw 45° naciénij klawisz
Shift w trakcie przeciagania.

Niebieski podglad $ciezki pokazuje nowa $ciezke, ktora zostanie narysowana gdy zwolnisz klawisz myszy.

A. Uchwyt punktu B. Zaznaczony punkt C. Wskaznik Podselekcja D. Podglad $ciezki E. Sciezka

Na przyktlad, jesli przeciagniesz lewy uchwyt punktu w dét, prawy uchwyt punktu przesunie sie do gory. Przeciagnij
uchwyt z wci$nietym klawiszem Alt- aby przesunac go niezaleznie.
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Konwersja segmentow sciezki na proste lub zakrzywione.
Segmenty proste $ciezki sg zakonczone punktami naroznymi. Segmenty zakrzywione $ciezki zawieraja punkty tuku.

Uy

Mozesz przekonwertowac segment prosty na zakrzywiony lub odwrotnie konwertujac punkt tego segmentu.

Uy

Aby przekonwertowac punkt narozny na punkt tuku:
1 Wpybierz narzedzie Pidro w panelu Narzedzia.

2 Kliknij punkt narozny zaznaczonej $ciezki i przeciagnij go.

Rozciggng sie wtedy uchwyty punktu powodujac zakrzywienie sasiednich segmentdow.

Uwaga: Aby edytowac uchwyty punktu wybierz narzedzie Podselekcja lub nacisnij klawisz Control (Windows) lub
Command (Mac) gdy aktywne jest narzedzie Piéro.

Aby przekonwertowac punkt tuku na punkt narozny:
1 Wybierz narzedzie Piéro w panelu Narzedzia.

2 Kliknij punkt tuku zaznaczonej $ciezki.

3
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Znikng wtedy uchwyty punktu, a sasiednie segmenty wyprostuja sie.

Zaznaczanie punktow

Narzedzie Podselekcja pozwala zaznaczy¢ kilka punktéw. Przed zaznaczeniem punktu za pomoca narzedzia
Podselekcja musisz zaznaczy¢ $ciezke korzystajac z narzedzia Wskaznik albo Podselekcja albo klikajac jej miniaturke
w panelu Warstwy.

Aby zaznaczy¢ pewne punkty zaznaczonej Sciezki:

1 IE Wybierz narzedzie Podselekgja.
2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij punkt lub trzymajac wcisniety klawisz Shift kliknij jeden po drugim kilka punktéw.

+ Przeciagnij dookota punktéw ktére maja by¢ zaznaczone.

Aby wyswietli¢ uchwyty punktéw tuku:
% Kliknij punkt z aktywnym narze¢dziem Podselekgja. Jesli ktérykolwiek z punktéw najblizszych punktowi
kliknietemu jest punktem tuku, jego uchwyty tez zostang wyswietlone.

Przesuwanie punktéw i uchwytéw punktu
Mozesz zmienia¢ ksztalt obiektu przeciaggajac jego punkty oraz uchwyty punktéw za pomocg narzedzia Podselekcja.

Aby przesunac punkt:
% Przeciagnij z aktywnym narzedziem Podselekcja z panelu Narzedzia.

Program Fireworks przerysuje $ciezke zgodnie z nowym potozeniem punktu.
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Aby zmieni¢ ksztalt segmentu sciezki:
% Przeciagnij uchwyt punktu z aktywnym narzedziem Podselekcja. Przeciagnij z naci$nietym klawiszem Alt
(Windows) lub Option (Macintosh) aby przecigga¢ tylko jeden uchwyt.

Aby dopasowac uchwyt punktu naroznego:

1 IE Wybierz narzedzie Podselekcja w panelu Narzedzia.
2 Zaznacz punkt narozny.

3 Przeciagnij punkt z nacisnietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh) aby wyswietli¢ jego uchwyt i
zakrzywi¢ sasiedni segment.

Przecigganie uchwytu punktu naroznego z aktywnym narzedziem Podselekcja w celu edycji sgsiedniego segmentu Sciezki

Wstawianie i usuwanie punktow sciezki
Mozesz dodawac i usuwac punkty ze $ciezki. Dodawanie punktéw do $ciezki pozwala wplywaé na pewien segment
$ciezki. Usuwanie punktow ze $ciezki zmienia jej ksztalt oraz upraszcza edycje.

Aby wstawic punkt do zaznaczonej sciezki:
% Uzywajac narzedzia Pioro kliknij w dowolnym miejscu $ciezki w ktorym nie ma punktu.

Aby usuna¢ punkt z zaznaczonego segmentu Sciezki wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij punkt narozny zaznaczonego obiektu z aktywnym narzedziem Pi6ro.

« Kliknij dwukrotnie punkt tuku zaznaczonego obiektu z aktywnym narzedziem Pioro.

« Zaznacz punkt z aktywnym narzedziem Pidro i naci$nij klawisz Delete albo Backspace.

Kontynuowanie istniejacej $ciezki
Mozesz uzy¢ narzedzia Piéro aby kontynuowac rysowanie istniejgcej $ciezki otwartej.

Aby wznowi¢ rysowanie istniejacej Sciezki otwartej:
1 Wybierz narzedzie Piéro w panelu Narzedzia.

2 Kliknij punkt konicowy i kontynuuj rysowanie $ciezki.

Wskaznik narzedzia Pidro zmieni sie wskazujac ze dodajesz punkty do $ciezki.
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Scalanie dwdch Sciezek otwartych
Mozesz polaczy¢ dwie $ciezki otwarte tworzac jedng $ciezke. Gdy taczysz dwie $ciezki, atrybutami nowej $ciezki
polaczonej beda: obrys, wypelnienie i filtr Sciezki polozonej bardziej z przodu.

Aby scali¢ dwie Sciezki otwarte:
1 Wybierz narzedzie Pidéro w panelu Narzedzia.

2 Kliknij punkt konicowy jednej ze $ciezek.

3 Przesun wskaznik do punktu koncowego drugiej $ciezki i kliknij.

Automatyczne taczenie podobnych sciezek otwartych
Mozesz tatwo polaczy¢ Sciezke otwartg z inng Sciezka majaca podobne charakterystyki obrysu i wypelnienia.

Aby automatycznie potaczy¢ dwie sciezki otwarte:
1 Zaznacz $ciezke otwartg.

2 Wybierz narzedzie Podselekcja i przeciagnij punkt konicowy $ciezki na odlegtos¢ kilku pikseli od punktu
konicowego $ciezki podobne;.

Punkt koncowy zostanie przyciaggniety do drugiej $ciezki i obie stang sie jedna $ciezka.

Edycja sciezek

Program Fireworks posiada kilka metod edycji obiektéw wektorowych. Mozesz zmieni¢ ksztalt obiektu przesuwajac,
dodajac oraz usuwajac punkty oraz mozesz przesuwac uchwyty punktu zmieniajgc w ten sposob ksztalt sgsiednich
segmentow $ciezki. Narzedzie Ksztalt dowolny pozwala zmienia¢ ksztalt obiektéw przez bezposrednia edycje
$ciezki. Mozesz tez uzy¢ operacji na $ciezkach aby utworzy¢ nowe ksztalty mieszajac oraz zmieniajac istniejace
$ciezki.

Edycja za pomoca narzedzi wektorowych

Oprdcz przeciggania punktow i uchwytéw punktu mozesz uzywa¢ kilku narzedzi programu Fireworks do
bezposéredniej edycji obiektéw wektorowych.

Zakrzywianie i zmiana ksztattu obiektow wektorowych

Narzedzie Ksztalt dowolny pozwala na bezpo$rednie zakrzywienie i zmiane ksztaltu obiektéw wektorowych bez
konieczno$ci operowania punktami. Mozesz popchna¢ lub pociagna¢ dowolng czgs$¢ krzywej niezaleznie od
polozenia jej punktow. Program Fireworks automatycznie dodaje, przesuwa oraz usuwa punkty na Sciezce przy
zmianie ksztattu obiektu wektorowego.

- A -

Narzedzie Ksztalt dowolny pociggajgce segment Sciezki A. Okreslona dlugos¢
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Narzedzie Ksztalt dowolny popychajgce segment sciezki

Wskaznik przesuwany nad zaznaczong $ciezka zmienia si¢ na wskaznik popchnij lub pociagnij w zaleznosci od jego
polozenia wzgledem $ciezki.

Wskaznik  Znaczenie

[ Narzedzie Ksztatt dowolny jest uzywane.
% Narzedzie Ksztatt dowolny jest uzywane, a wskaznik pociagnij jest w potozeniu do pociggania
zaznaczone;j Sciezki.
L Narzedzie Ksztatt dowolny jest uzywane, a wskaznik pociagnij ciagnie zaznaczong Sciezke.
R

Narzedzie Ksztatt dowolny jest uzywane i aktywny jest wskaznik popchnij.

Narzedzie Ksztatt dowolny jest uzywane i aktywny jest wskaznik przeksztat¢ obszar. Obszar miedzy
kotem wewnetrznym i zewnetrznym okresla zredukowang site.

OO

Gdy wskaznik jest bezposrednio nad $ciezkg mozesz pociggna¢ $ciezke. Gdy wskaznik nie jest bezposrednio nad
$ciezka mozesz popchna¢ $ciezke. Mozesz zmienia¢ rozmiar wskaznika popchnij i pociagnij.

Uwaga: Narzedzie Ksztalt dowolny reaguje tez na nacisk tabliczki Wacom lub kompatybilnej z nig.
Aby pociagnac zaznaczona sciezke:

1 Wybierz narzedzie Ksztalt dowolny w panelu Narzedzia.

2 Przesun wskaznik bezposrednio nad zaznaczong $ciezke.

%5 Wskaznik zmieni sie we wskaznik pociagnij.
3 Przeciagnij $ciezke.

Aby popchna¢ zaznaczong sciezke:
1 Wybierz narzedzie Ksztatt dowolny w panelu Narzedzia.

%0 Wskaznik zmieni si¢ we wskaznik popchnij lub pociagnij.
2 Przesun wskaznik troche w kierunku od $ciezki.

3 Przeciagnij w kierunku $ciezki aby ja popchnaé. Posun zaznaczong $ciezke aby ja przeksztalcié.

Aby zmienic rozmiar wskaznika popchnij wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

+ Trzymajac wcisniety przycisk myszy nacisnij klawisz Strzatka w prawo lub 2 aby zwigkszy¢ szeroko$¢ wskaznika.

+ Trzymajac wcisniety przycisk myszy nacisnij klawisz Strzatka w lewo lub 1 aby zmniejszy¢ szeroko$¢ wskaznika.
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« Aby ustawic¢ rozmiar wskaznika i ustawi¢ dtugo$¢ segmentu $ciezki na ktory wplywa wskaznik, usun zaznaczenie
wszystkich obiektéw w dokumencie i wprowadz warto$¢ od 1 do 500 w polu tekstowym Rozmiar w oknie
Inspektor wlasciwosci. Warto$¢ ta oznacza rozmiar wskaznika w pikselach.

Znieksztatcanie sciezek
Mozesz uzy¢ narzedzia Przeksztal¢ obszar aby pociggna¢ obszar wszystkich zaznaczonych $ciezek w obrebie
zewnetrznego kota wskaznika przeksztal¢ obszar.

Wewnetrzne koto wskaznika jest obszarem dzialanie narzedzia z pelng sitg. Obszar pomiedzy kotem wewnetrznym
i zewnetrznym przeksztalca ciezki w mniejszym stopniu. Zewnetrzne koto wskaznika okresla przyciaganie
wskaznika. Mozesz ustawic jego sile.

Uwaga: Narzedzie Przeksztal¢ obszar reaguje tez na nacisk tabliczki Wacom lub kompatybilnej z nig.

Aby znieksztalkci¢ zaznaczone Sciezki:

1 Wybierz narzedzie Przeksztal¢ obszar w wyskakujacym menu narzedzia Ksztatt dowolny.

2 Przeciagnij przez $ciezki aby je przerysowac.

Aby zmieni¢ rozmiar wskaznika przeksztat¢ obszar, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Trzymajac wcisniety przycisk myszy nacisnij klawisz Strzatka w prawo lub 2 aby zwigkszy¢ szeroko$¢ wskaznika.

« Trzymajac wcisniety przycisk myszy nacisnij klawisz Strzatka w lewo lub 1 aby zmniejszy¢ szeroko$¢ wskaznika.

« Aby ustawi¢ rozmiar wskaznika i ustawi¢ dtugo$¢ segmentu $ciezki na ktory wskaznik ma wplyw, usun
zaznaczenie wszystkich obiektéw w dokumencie i wprowadz warto$¢ od 1 do 500 w polu tekstowym Rozmiar w
oknie Inspektor wlasciwosci. Warto$¢ ta oznacza rozmiar wskaznika w pikselach.

Aby ustawic site wewnetrznego kota wskaznika przeksztat¢ obszar:
% Wprowadz warto$¢ od 1 do 100 w polu tekstowym Intensywnos¢ w oknie Inspektor wlasciwosci. Wartos¢ ta
oznacza procent potencjalnej intensywnos$ci wskaznika. Im wigkszy procent tym wieksza intensywnos¢.

Odrysowywanie $ciezek
Mozesz uzy¢ narzedzia Odrysuj $ciezke aby przerysowac lub rozszerzy¢ segment zaznaczonej Sciezki zachowujac
obrys, wypelnienie i charakterystyki efektow.
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Aby odrysowac lub rozszerzy¢ segment zaznaczonej $ciezki:

1 Wybierz narzedzie Odrysuj $ciezke w wyskakujacym menu narzedzia Pidro.

2 Jesli potrzebujesz, zmien poziom precyzji narzedzia Odrysuj $ciezke, wybierajac liczbe w wyskakujacym menu
pola Precyzja w oknie Inspektor wlasciwosci. Im wieksza liczbe wybierzesz, tym wigksza liczba punktéw pojawi sie
na rysowanej $ciezce.

3 Przesun wskaznik bezposrednio nad $ciezke.

Wskaznik zmieni si¢ we wskaznik odrysuj.

4 Przeciagnij aby odrysowac lub rozszerzy¢ segment $ciezki. Ta cze$¢ $ciezki ktdra ma by¢ odrysowana zostanie
podswietlona na czerwono.

5 Zwolnij przycisk myszy.

Zmiana wygladu $ciezki przez zréznicowanie nacisku i szybkosci

Mozesz zmienia¢ wyglad $ciezki korzystajac z narzedzia Zmiana nacisku $ciezki. Stosujac zréznicowany nacisk i
szybkos$¢ mozesz zmieniaé wlasciwosci obrysu $ciezki. Tymi wlasciwosciami sa: rozmiar, kat, ilo$¢ farby,
rozproszenie, barwa, jasno$¢ oraz nasycenie. Mozesz okresli¢ na ktére z tych wlasciwo$ci majg wptywaé narzedzia
Zmiana nacisku $ciezki, korzystajac z zaktadki Czuto$¢ okna dialogowego Edytuj obrys. Mozesz tez okresli¢ jak
bardzo nacisk i predko$¢ wplywaja na te wlasciwosci. Szczegoty dotyczace ustawiania opcji w oknie dialogowym
Edytuj obrys mozesz znalez¢ “Praca z obrysami” na stronie 144.

Ciecie sciezek na wiele obiektow

Narzedzie N6z umozliwia pocigcie $ciezki na dwie lub wiecej Sciezek.
g

Aby pocia¢ zaznaczong Sciezke:
1 Wybierz narzedzie N6z w panelu Narzedzia.

Uwaga: Uzywanie gumki pior Wacom powoduje automatyczny wybor narzedzia NOz.
2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnosci:

« Przeciagnij wskaznik przez $ciezke.

« Kliknij na ciezce.

3 Usun zaznaczenie $ciezki.

Edycja za pomoca operacji na sciezkach

Mozesz tez uzy¢ operacji na $ciezkach w menu Modyfikuj aby utworzy¢ nowe ksztalty mieszajgc oraz zmieniajac
istniejace $ciezki. Dziatanie niektdrych operacji na $ciezkach okresla kolejnos¢ zaznaczonych $ciezek. Wigcej
informacji na temat kolejnosci zaznaczonych obiektéw mozna znalez¢ “Ukladanie obiektéw” na stronie 63.

Uwaga: Stosowanie operacji na sciezkach powoduje usunigcie z tych $ciezek wszystkich informacji o nacisku i szybkosci.
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Mieszanie sciezek
Mozesz mieszac $ciezki tworzac jedng $ciezke. Mozesz potaczy¢ konce dwoch sciezek otwartych i utworzy¢ w ten
sposdb jedng Sciezka zamknietg oraz mozesz potaczy¢ kilka $ciezek tworzac $ciezke kompozytows.

Aby utworzy¢ jedna sciezke z dwdch sciezek otwartych:
1 Wybierz narzedzie Podselekcja w panelu Narzedzia.

2 Zaznacz dwa punkty koricowe dwdch sciezek otwartych.

3 Wybierz polecenie Zmien > Mieszaj $ciezki > Polacz.

Aby utworzy¢ sciezke kompozytowa:
1 zaznacz dwie lub wiecej Sciezek otwartych lub zamknietych.

2 Wybierz polecenie Zmien > Mieszaj $ciezki > Polacz.

Aby podzieli¢ $ciezke kompozytowa:
1 Zaznacz $ciezke kompozytowa.

2 Wybierz polecenie Zmien > Mieszaj $ciezki > Rozdziel.

Aby zmiesza¢ zaznaczone $ciezki zamkniete w jedna Sciezke obejmujaca caty obszar tych sciezek:
% Wybierz polecenie Zmien > Mieszaj $ciezki > Ztaczenie. Powstajaca $ciezka przyjmuje atrybuty obrysu i
wypelnienia obiektu umieszczonego najbardziej z tylu.

Konwersja $ciezki na ramke zaznaczenia
Mozesz przekonwertowac ksztatt wektorowy na zaznaczong bitmape a nastepnie uzy¢ narzedzi bitmapowych do jej
edycji.

Aby przekonwertowac sciezke na ramke zaznaczenia:
1 Zaznacz $ciezke.

2 wybierz polecenie Zmien > Konwertuj $ciezke na ramke zaznaczenia.

3 W oknie dialogowym Konwertuj $ciezke na ramke zaznaczenia wybierz ustawienia Krawedzi ramki zaznaczenia
ktora ma by¢ utworzona.

4 Jesli wybierzesz opcje Wtapianie w ustawieniach Krawedzi wprowadz warto$¢ okreslajaca stopien wtapiania.
5 Aby przekonwertowa¢ zaznaczong $ciezke na ramke zaznaczenia kliknij przycisk OK.

Uwaga: Konwersja sciezki na ramkg zaznaczenia powoduje usuniecie zaznaczonej Sciezki. Jesli wolisz pozostawiac
Sciezki po konwersji na ramki zaznaczenia mozesz zmieni¢ ustawienia domyslne. Wybierz polecenie Edycja >
Preferencje > Edycja i usun zaznaczenie opcji Usuwanie $ciezek po konwersji na ramke zaznaczenia.
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Tworzenie obiektu przez przeciecie innych obiektéw
Korzystajgc z polecenia Przecigcie mozesz utworzy¢ obiekt przez przeciecie dwdch lub wiecej obiektow.

Q) o

Aby utworzy¢ sciezke zamknieta obejmujaca obszar wspoélny dla wszystkich zaznaczonych sciezek:
% Wybierz polecenie Zmien > Mieszaj $ciezki > Przetnij. Powstajaca $ciezka przyjmuje atrybuty obrysu i
wypelnienia obiektu umieszczonego najbardziej z tytu.

Usuwanie czesci obiektu sciezka
Mozesz usuwac czesci zaznaczonego obiektu $ciezka okreslone przez nachodzgce na niego czesci innego
zaznaczonego obiektu $ciezka umieszczonego przed nim.

O

Usuwanie czesci obiektu Sciezka
1 Zaznacz obiekt $ciezka okreslajacy obszar do usuniecia.

2 Wybierz polecenie Zmien > Utéz > Przesun na wierzch.
3 Trzymajac wcisniety klawisz Shift dodaj do zaznaczenia obiekt $ciezka, ktorego czeéci maja by¢ usuniete.
4 Wybierz polecenie Zmien > Mieszaj $ciezki > Wykrd;.

Atrybuty obrys i wypelnienie pozostang niezmienione.

Kadrowanie sciezki
Mozesz wykadrowac §ciezke ksztaltem innej §ciezki. Sciezka bedaca na wierzchu okresla ksztalt obszaru kadrowania.

O ©
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Aby wykadrowa¢ zaznaczong sciezke:
1 Zaznacz obiekt $ciezka okre$lajacy obszar kadrowania.

2 Wybierz polecenie Zmien > U6z > Przesun na wierzch.
3 Trzymajac wcisniety klawisz Shift dodaj do zaznaczenia obiekt $ciezka, ktéry ma by¢ wykadrowany.
4 Wybierz polecenie Zmien > Mieszaj $ciezki > Kadruj.

Powstajaca $ciezka zachowuje atrybuty obrysu i wypelnienia obiektu umieszczonego najbardziej z tytu.

Uproszczenie Sciezki
Mozesz usuwac punkty $ciezki zachowujac jej ogélny wyglad. Polecenie Upros¢ usuwa zbedne punkty $ciezki w
stopniu ktdry okreslisz.

Na przyklad mozesz wykorzysta¢ polecenie Upros¢ jesli masz linie prostg zawierajacg wiecej niz dwa punkty. (Tylko
dwa punkty wystarczg do utworzenia linii prostej.) Albo $ciezka moze zawiera¢ punkty lezgce doktadnie jeden nad
drugim. Polecenie Upros¢ usuwa punkty ktore nie sg niezbedne do odtworzenia narysowanej $ciezki.

Aby uprosci¢ zaznaczong Sciezke:
1 Wybierz polecenie Zmien > Zmien $ciezke > Upros¢.

Wyséwietli sie okno dialogowe Upros¢.
2 Wprowadz stopien uproszczenia i kliknij przycisk OK.

Zwigkszajac stopien uproszczenia zwiekszasz stopien w jakim program Fireworks moze zmieni¢ sciezke aby
zredukowac liczbe punktow $ciezki.

Rozszerzenie obrysu
Mozesz przekonwertowa¢ obrys zaznaczonej $ciezki w $ciezke zamknieta. Powstata $ciezka tworzy ztudzenie $ciezki
bez wypelnienia a atrybuty jej obrysu przejmowane s z wypelnienia oryginalnego obiektu.

Uwaga: Rozszerzanie obrysu Sciezki samoprzecinajgcej sie moze tworzyc ciekawe efekty. Jesli sciezka wyjsciowa posiada
wypelnienie, po rozszerzeniu obrysu przecinajgce si¢ czesci Sciezki nie bedg posiadaty wypetnienia.

Aby rozszerzy¢ obrys zaznaczonego obiektu:
1 Wybierz polecenie Zmien> Zmien $ciezke > Rozszerz obrys aby otworzy¢ okno dialogowe Rozszerz obrys.

2 Ustaw szeroko$¢ powstalej $ciezki zamkniete;j.
3 Okredl typ naroznikéw: ostre, zaokraglone lub Sciete.

4 Jesli wybierzesz opcje ostre, ustaw prog Sciecia, od kiedy naroznik ostry automatycznie stanie si¢ $ciety. Prog
$ciecia jest to stosunek dlugosci naroznika ostrego do grubosci obrysu.

5 wybierz opcje zakonczenia: kreseczka, kwadratowe lub zaokraglone Nastepnie kliknij przycisk OK.
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Sciezka oryginalna zostanie zastgpiona $ciezka zamknietg o ksztalcie $ciezki oryginalnej i o takich samych
atrybutach obrys i wypelnienie.

Zwezanie i rozszerzanie $ciezki

Mozesz rozszerzy¢ lub zwezié $ciezke zaznaczonego obiektu okreslajac liczbe pikseli.

Aby rozszerzy¢ lub zwezi¢ zaznaczong $ciezke:
1 Wybierz polecenie Zmien > Zmien $ciezke > Wstaw $ciezke aby otworzy¢ okno dialogowe Wstaw $ciezke.

2 Wybierz kierunek zwezania lub rozszerzania $ciezki:

Wewnetrzny zweza $ciezke.

Zewnetrzny rozszerza $ciezke.

3 Ustaw odstep pomiedzy $ciezka oryginalng a zwezona lub rozszerzona.
4 Okresl typ naroznikéw: ostre, zaokraglone lub $cigte.

5 Jesli wybierzesz opcje ostre, ustaw prog Sciecia, od kiedy naroznik ostry automatycznie stanie si¢ $ciety. Prog
$ciecia jest to stosunek dlugosci naroznika ostrego do grubosci obrysu.

6 Kliknij przycisk OK.

Oryginalny obiekt $ciezka zostanie zastapiony mniejszym lub wigkszym obiektem $ciezka o takich samych
atrybutach obrysu i wypelnienia.

Edycja $ciezek przy uzyciu panelu Sciezka
Panel $ciezka udostepnia szybki dostep do wielu polecent dotyczacych $ciezek. Mozesz uzy¢ narzedzi w tym panelu
aby przyspieszy¢ proces edycji $ciezek.

Aby otworzy¢ panel Sciezka:
% wybierz polecenie Okno > Inne > Sciezka.

Panel Sciezka zawiera narzedzia pokazane ponizej.
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Rozdzial 6: Praca z tekstem

Program Fireworks CS3 oferuje wiele funkcji tekstowych, typowych dla zaawansowanych programéw do sktadu
tekstu. Pozwala uzywa¢ wielu czcionek i rozmiaréw czcionek, a takze dostosowywac takie wlasnosci tekstu, jak
kerning, odstepy, kolor, interlinia czy przesuniecie linii bazowej. Stosujac funkcje do edycji testu w polaczeniu z
takimi elementami, jak obrysy, wypelnienia, filtry i style, mozna uzyska¢ naprawdg ciekawe efekty tekstowe.
Program Fireworks zawiera ponadto wewnetrzny modul do sprawdzania pisowni.

Utworzony obiekt tekstowy program Fireworks zapisuje automatycznie pod nazwa odpowiadajacg jego zawartosci
tekstowej. Dzieki temu plik bedzie tatwiejszy do wyszukania. W razie potrzeby nazwe wybrang przez program
mozna zmienic.

Program pozwala edytowa¢ tekst w dowolnym momencie—nawet po zastosowaniu aktywnych filtrow, takich jak
cienie i fazy. Pozwala tez kopiowa¢ obiekty z tekstem i zmienia¢ tekst wewnatrz kopii. Projektanci moga tez
definiowa¢ tekst pionowy i tekst przeksztalcony, a takze dotaczac tekst do $ciezek i konwertowaé go na $ciezki i
obrazy.

Importujac tekst, mozna zachowa¢ zaawansowane atrybuty formatu. Tekst zaimportowany z dokumentu programu
Adobe Photoshop pozostaje edytowalny. W trakcie importowania program Fireworks wykrywa brakujace czcionki
i pozostawia uzytkownikowi wybor: zastgpienie brakujacej czcionki inng lub zaimportowanie tekstu w

postaci obrazu statycznego.

Ten rozdzial obejmuje nastepujgce tematy:

+ “Wprowadzanie tekstu” na stronie 116

+ “Formatowanie tekstu” na stronie 119

+ “Stosowanie do tekstu obrysow, wypelnien i filtrow” na stronie 127
+ “Dolaczanie tekstu do $ciezki” na stronie 127

* “Przeksztalcanie tekstu” na stronie 129

+ “Konwersja tekstu na $ciezki” na stronie 129

+ “Importowanie tekstu” na stronie 130

+ “Sprawdzanie pisowni” na stronie 132

« “Korzystanie z Edytora tekstu” na stronie 133

Wprowadzanie tekstu

Do wprowadzania, formatowania i edycji tekstu stuzy narzedzie Tekst oraz Inspektor wlasciwosci (pozwalajacy
zaznaczad rozne opcje tekstu).

A

Narzedzie Tekst

Uwaga: Jesli Inspektor wlasciwosci jest zminimalizowany, kliknij strzatke w prawym dolnym narozniku okna, aby staly
sie widoczne wszystkie wlasciwosci tekstu.
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Inspektor wlasciwosci po zaznaczeniu narzedzia Tekst

Okreslanie nazwy obiektu tekstowego
Po dodaniu tekstu do dokumentu programu Fireworks obiekt tekstowy jest zapisywany automatycznie. Jest
wybierana nazwa odpowiadajaca wpisanemu tekstowi. W razie potrzeby mozna okresli¢ inng nazwe.

Zmiana nazwy obiektu tekstowego
1 Zaznacz obiekt tekstowy.

Biezaca nazwa obiektu tekstowego jest wyswietlana zaréwno w polu Tekst w oknie Inspektora wlasciwosci, jak i pod
miniaturkg obiektu w panelu Warstwy.

2 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
 Zaznacz nazwe w polu Tekst w oknie Inspektora wlasciwosci, po czym wpisz nowg nazwe.

+ Kliknij dwukrotnie nazwe zwigzang z miniaturka obiektu w panelu Warstwy, po czym wpisz nowa nazwe.

Tworzenie blokéw tekstu
Poszczegolne fragmenty tekstu w dokumencie programu Fireworks sg wy$wietlane w ramkach z uchwytami. Sg to
bloki tekstowe.

Wprowadzanie tekstu:
1 Zaznacz narzedzie Tekst.

W oknie Inspektora wlasciwosci pojawia sie opcje narzedzia Tekst.
2 Wybierz kolor, czcionke, rozmiar, odstepy i inne wlasciwosci tekstu.
3 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Kliknij w miejscu, w ktérym ma sie zaczyna¢ blok tekstu. Zostanie utworzony blok o automatycznie regulowanych

wymiarach.
+ Przeciagnij w celu narysowania bloku tekstu. W ten sposob zostanie utworzony blok o statej szerokosci.

Informacje o réznych typach blokéw tekstu znajduja sie w czesci “Bloki tekstu o automatycznie regulowanych
wymiarach i bloki tekstu o stalej szerokosci” na stronie 118.

4 Wpisz tekst. Aby wprowadzi¢ znak podziatu akapitu, naciénij klawisz Enter.
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5 W razie potrzeby zaznacz tekst wewnatrz bloku i sformatuj go w inny sposob.
6 Po zakonczeniu wprowadzania tekstu wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij na zewnatrz bloku tekstu.

+ Zaznacz w panelu Narzedzia inne narzedzie.

Nacisnij klawisz Esc.

Przenoszenie blokow tekstu

Blok tekstowy, podobnie jak kazdy inny obiekt, mozna przenie$¢ w inne miejsce dokumentu. Bloki tekstowe mozna
przenosi¢ (przesuwac) rowniez w trakcie ich tworzenia metoda przeciagania.

Przenoszenie bloku tekstu
% Przeciagnij blok w nowe miejsce.

Przenoszenie bloku tekstowego podczas tworzenia go metoda przeciggania:
1 Przytrzymujac wcisniety przycisk myszy, wcisnij klawisz spacji i przytrzymujac go, przeciagnij blok tekstu w nowe
miejsce.

2 Zwolnij przycisk myszy, aby kontynuowac rysowanie bloku.

Bloki tekstu o automatycznie regulowanych wymiarach i bloki tekstu o statej
szerokosci

Program Fireworks pozwala tworzy¢ bloki tekstu o automatycznie regulowanych wymiarach i bloki tekstu o statej
szerokosci. Bloki pierwszego typu w miare wpisywania tekstu sg poszerzane w poziomie. Po usunieciu czesci tekstu
bloki takie kurczg sie, dostosowujgc swojg szerokos¢ do pozostalej ilosci tekstu. Bloki o automatycznie regulowanej
szeroko$ci sg tworzone domyslnie, kiedy uzytkownik zaznaczy narzedzie Tekst, kliknie w obszarze roboczym i
rozpocznie wpisywanie tekstu.

W blokach tekstu o stalej szerokosci tekst jest zawijany i dzieki temu ma stalg szerokos¢. Domyslnie, kazdy blok
tworzony metoda przeciggania kursora narzedzia Tekst jest blokiem o statej szeroko$ci.

Kiedy kursor tekstowy znajduje si¢ wewnatrz bloku tekstu, w prawym gérnym rogu bloku jest widoczny pusty okrag
lub kwadrat. Okrag oznacz blok o automatycznie regulowanych wymiarach, a kwadrat oznacza blok o stalej
szerokosci. Dwukrotne klikniecie naroznika bloku powoduje zmiang jego typu.

A B
N N

Blok tekstu o statej szerokosci i blok tekstu o automatycznie regulowanych wymiarach
A. Wskaznik bloku o statej szerokosci B. Wskaznik bloku o automatycznie regulowanych wymiarach

Zmiana typu bloku tekstu:
1 Kliknij dwukrotnie wewnatrz bloku tekstu.

2 Kliknij dwukrotnie kwadrat lub okrag w prawym gérnym rogu bloku tekstu.

Typ bloku zostanie zmieniony.
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Zmiana zaznaczonego bloku tekstu na blok o statej szerokosci poprzez zmiane wymiarow:

% Przeciagnij uchwyt zmiany rozmiaru.

Typ bloku zmieni si¢ automatycznie z bloku o automatycznie regulowanych wymiarach na blok o stalej szerokosci.

Formatowanie tekstu

Program pozwala zmienia¢ takie wlasciwosci tekstu wewnatrz bloku, jak rozmiar, czcionka, odstepy, interlinia
i przesuniecie linii bazowej. Podczas edycji tekstu program Fireworks zmienia odpowiednio obrys, wypelnienie i
atrybuty filtrow.

Atrybuty blokéw tekstu mozna zmienia¢ za pomocg Inspektora wlasciwosci. Jesli Inspektor wlasciwosci jest
zminimalizowany, kliknij strzatke w prawym dolnym narozniku okna, aby staly si¢ widoczne wszystkie wlasciwosci
tekstu.
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Okno Inspektora wlasciwosci po zaznaczeniu bloku tekstu

Chociaz edycje tekstu umozliwiaja Edytor tekstu oraz polecenia z menu Tekst, to wszelkie zmiany atrybutéw tekstu
wprowadza sie najszybciej w oknie Inspektora wlasciwosci. Okno to zawiera tez o wiele bardziej szczegdtowe opcje.
Wiecej informacji o Edytorze tekstu znajduje sie w czesci “Korzystanie z Edytora tekstu” na stronie 133.

Uwaga: Zmiany wprowadzane w trakcie sesji edycji tekstu mogg byc cofniete catosciowo. Wybor polecenia Edycja >
Cofnij powoduje cofnigcie wszystkich zmian wprowadzonych od momentu dwukrotnego klikniecia bloku tekstu (w celu
rozpoczecia jego edycji).

Edycja tekstu:
1 Zaznacz tekst, ktéry zamierzasz zmienic:

« Zaznacz caly blok tekstowy, klikajac go za pomocg narzedzia Wskaznik lub Podselekcja. Aby zaznaczy¢ wiecej
blokow tekstu, klikaj je z weisnietym klawiszem Shift.

+ Wybierz narzedzie Wskaznik lub Podselekcja, kliknij dwukrotnie blok tekstu i pod$wietl pewien zakres tekstu.
+ Wybierz narzedzie Tekst, kliknij wewnatrz bloku tekstu i pod$wietl pewien zakres tekstu.
2 Wprowadz zmiany.

Informacje o zmienianiu atrybutéw tekstowych znajduja sie w czesci “Wybér czcionki, rozmiaru i stylu tekstu” na
stronie 120, “Wstawianie znakéw specjalnych” na stronie 120, “Ustawianie kerningu” na stronie 122, “Ustawianie
interlinii” na stronie 122, “Ustawianie orientacji tekstu” na stronie 123, “Ustawianie wyréwnania tekstu” na
stronie 124 i “Ustawianie wcie¢ tekstu” na stronie 124.

3 Zastosuj wprowadzone zmiany, wykonujac jedng z nastepujgcych czynnosci:
« Kliknij na zewnatrz bloku tekstu.

 Zaznacz w panelu Narzedzia inne narzedzie.
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+ Nacisnij klawisz Esc.

Wybor czcionki, rozmiaru i stylu tekstu

Zmiang czcionki, rozmiaru i stylu tekstu wewnatrz bloku umozliwia Inspektor wlasciwosci.

Zmiana czcionki, rozmiaru i stylu zaznaczonego tekstu za pomoca Inspektora wtasciwosci:
1 Aby zmieni¢ czcionke, wybierz nowa czcionke z wyskakujacego menu Czcionka.

Uwaga: Na poczgtku menu sq widoczne czcionki uzywane ostatnio.

Aiial vz |[+W BT U

2 Aby zmieni¢ rozmiar czcionki, ustaw odpowiednio suwak Rozmiar czcionki albo wprowadz odpowiednia
warto$¢ w polu tekstowym. Rozmiary czcionek sa wyrazane w punktach.

3 Aby pogrubi¢ tekst, pochyli¢ go lub podkresli¢, kliknij odpowiedni przycisk.

Wstawianie znakow specjalnych
Znaki specjalne mozna wstawia¢ bezposrednio w programie Fireworks, nie trzeba w tym celu wkleja¢ znakow z
innego zrodla.

Wstawianie znakow specjalnych:
1 Po utworzeniu bloku tekstu kliknij wewnatrz niego, w miejscu, w ktérym chcesz wstawi¢ znak specjalny.

2 Wybierz polecenie Okno > Znaki specjalne.

3 W panelu Znaki specjalne wybierz znak do wstawienia.

Kolorowanie tekstu
Kolor tekstu okresla si¢ w polu Kolor wypetnienia. Domyslnie, tekst jest czarny i nie ma zadnego obrysu. Program
pozwala zmieni¢ kolor catego tekstu w zaznaczonym bloku lub tylko kolor tekstu pod$wietlonego. Narzedzie Tekst

zachowuje biezacy kolor, to znaczy po przejsciu do kolejnego bloku tekstu nadal obowiazuje kolor z poprzedniego
bloku.

Narzedzie Tekst zachowuje biezacy kolor tekstu niezaleznie od tego, jakie kolory wypelnienia skojarzono z innymi
narzedziami. Po zmianie narzedzia Tekst na inne zostaja przywrocone takie ustawienia wypelnien i obrysow, jakie
obowigzywaly przed uaktywnieniem narzedzia Tekst. Natomiast po ponownym uaktywnieniu narzedzia Tekst kolor
wypelnienia zmienia si¢ na kolor skojarzony ostatnio z narzedziem tekst, a opcja obrysu jest wytaczana. Kolor
skojarzony z narzedziem Tekst nie zmienia si¢ przy przejsciu do innego dokumentu programu Fireworks, a takze po
zamknieciu i ponownym otwarciu programu Fireworks.

Obrys i funkcje aktywnych filtréw mozna zastosowac do catego tekstu w zaznaczonym bloku, nie mozna natomiast
do tekstu podswietlonego. Podczas edycji bloku tekstu program Fireworks aktualizuje skojarzone z blokiem obrysy
i aktywne filtry; jesli zostanie utworzony nowy blok tekstu, dotychczasowe ustawienia obryséw i aktywne filtry nie
beda do niego stosowane. Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci “Stosowanie do tekstu obryséw, wypelnien i
filtréw” na stronie 127.
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Stosowanie koloréw do catego tekstu w zaznaczonych blokach tekstu

Aby zastosowac nowy kolor do calego tekstu w zaznaczonych blokach tekstu, mozna skorzysta¢ z Inspektora
wlasciwosci, dowolnego pola Kolor wypelnienia lub z narzedzia Kroplomierz. Kazda z tych metod pozwala réwniez
ustawi¢ opcje obrysu narzedzia Tekst.

Aby ustawic kolor catego tekstu w zaznaczonym bloku tekstu, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

+ Kliknij w polu Kolor wypelnienia w oknie Inspektora wlasciwoséci, po czym wybierz kolor z wyskakujacego menu
koloréw; gdy jest otwarte jedno z wyskakujacych okienek koloru, mozesz tez pobra¢ kroplomierzem prébke
koloru z dowolnego miejsca ekranu.
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A. Pole Kolor wypelnienia

« Kliknij w polu Kolor wypelnienia w panelu Narzedzia, po czym wybierz kolor z wyskakujacego menu kolordw;
gdy jest otwarte wyskakujace okienko Kolor wypelnienia, mozesz tez pobra¢ kroplomierzem prébke koloru z
dowolnego miejsca ekranu.

+ W panelu Narzedzia kliknij ikone obok pola Kolor wypelnienia, wybierz narzedzie Kroplomierz, po czym kliknij
probke koloru w dowolnie wybranym miejscu okna dowolnego dokumentu.

Kolor widoczny w polu Kolor wypelnienia w panelu Narzedzia zmieni si¢ na kolor pobranej probki; zmieni sie
réwniez kolor zaznaczonego tekstu.

Stosowanie koloru do tekstu podswietlonego w bloku tekstu
Aby zmienic kolor pod$wietlony w zaznaczonym bloku tekstu, mozna uzy¢ Inspektora wlasciwosci lub dowolnego
pola Kolor wypelnienia. Nie mozna natomiast skorzysta¢ z narzedzia Kroplomierz.

Uwaga: Proba zastosowania do podswietlonego tekstu nowego obrysu spowoduje zaznaczenie catego bloku tekstu.

Aby okresli¢ kolor tekstu podswietlonego w bloku tekstu, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

+ Kliknij w polu Kolor wypelnienia w oknie Inspektora wlasciwoséci, po czym wybierz kolor z wyskakujacego menu
kolorow; gdy jest otwarte wyskakujace okienko Kolor wypelnienia, mozesz tez pobra¢ kroplomierzem probke
koloru z dowolnego miejsca ekranu.

+ Kliknij w polu Kolor wypelnienia w panelu Narzedzia, po czym wybierz kolor z wyskakujacego menu kolordw;
gdy jest otwarte wyskakujgce okienko Kolor wypelnienia, mozesz tez pobra¢ kroplomierzem prébke koloru z
dowolnego miejsca ekranu.
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Ustawianie kerningu

Kerning pozwala zmniejszy¢ lub zwiekszy¢ odleglo$¢ migdzy niektérym parami liter, co wptywa dodatnio na wyglad
tekstu. Wiekszo$¢ czcionek zawiera dodatkowe informacje o kerningu, ktére okreslaja doktadnosci miedzy literami
w konkretnych parach liter, np. “TA” lub “Va” Program Fireworks zapewnia opcje auto-kerningu, dzieki ktérej
informacje te s3 uwzgledniane automatycznie przy wyswietlaniu tekstu. W przypadku malych rozmiaréw znakéw
lub tekstu niewygladzonego zaleca si¢ jednak wylaczenie tej opcji. Kerning jest wyrazany w procentach.

Kerning ustawia si¢ za pomocg Inspektora wtasciwosci lub klawiatury.

Wylaczanie automatycznego kerningu:
% W oknie Inspektora wlasciwosci usun zaznaczenie opcji Auto-kerning. Jesli Inspektor wlasciwosci jest

zminimalizowany, nalezy klikna¢ strzatke w prawym dolnym narozniku okna, tak aby staly sie widoczne wszystkie
wiasciwosci.

Ustawianie kerningu:

1 Zaznacz odpowiedni tekst, wykonujac jedna z nastepujacych czynnosci:
« Uaktywnij narzedzie Tekst i kliknij miedzy dwoma wybranymi znakami.
+ Zapomocy narzedzia Tekst podswietl wybrane znaki.

+ Za pomocy narzedzia Wskaznik zaznacz caly blok tekstu. Aby zaznaczy¢ wigcej blokdw tekstu, klikaj je z
wcisnietym klawiszem Shift.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

+ W oknie Inspektora wlasciwosci ustaw odpowiednio wyskakujacy suwak Kerning albo wprowadz odpowiednia
warto$¢ w polu tekstowym.
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A. Wyskakujgcy suwak Kerning B. Wartos¢ procentowa kerningu

Zero odpowiada zwyklym odleglosciom miedzy literami. Wartoéci dodatnie powodujg zwigkszenie odleglosci
miedzy literami. Warto$ci ujemne powoduja zmniejszenie odlegto$ci miedzy literami.

« Naciskaj klawisze Strzatka w lewo i Strzalka w prawo, przytrzymujac wcisniety klawisz Control (Windows) lub
Command (Macintosh).

Jedno naci$niecie klawisza Strzatka w lewo powoduje zmniejszenie odleglosci miedzy literami o 1%, a jedno
naci$niecie klawisza Strzalka w prawo powoduje zwigkszenie odleglosci o 1%

Aby zmniejszac lub zwigkszac odstepy o 10%, naciskaj klawisze Strzatka w lewo i Strzatka w prawo,
przytrzymujgc weisniety klawisz Control (Windows) lub Shift (Macintosh).

Ustawianie interlinii

Interlinia jest to wielko$¢ odstepu migdzy kolejnymi wierszami akapitu. Interlinia jest wyrazana w pikselach lub
procentach; mierzy sie ja od linii bazowej do linii bazowej.

Interlinie ustawia si¢ za pomocg Inspektora wlasciwosci lub klawiatury.
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Opcje interlinii w oknie Inspektora wlasciwosci

Ustawianie interlinii zaznaczonego tekstu za pomoca Inspektora wlasciwosci:
1 W oknie Inspektora wlasciwosci ustaw odpowiednio wyskakujacy suwak Interlinia albo wprowadz odpowiednia
warto$¢ w polu tekstowym. Warto$¢ domyslna wynosi 100%.

2 Aby zmieni¢ jednostke interlinii, wybierz z wyskakujacego menu Jednostki interlinii opcje % lub piks (piksele).

Ustawianie interlinii zaznaczonego tekstu za pomoca klawiatury:
% Naciskaj klawisze Strzatka w gore i Strzatka w dot, przytrzymujac weisniety klawisz Control (Windows) lub
Command (Macintosh).

Klawisz Strzatka w gore pozwala zwigkszy¢ odleglos¢ miedzy wierszami, a klawisz Strzatka w dét zmniejszy¢ ja.

Aby zmniejszal lub zwigkszac interlinig 0 10%, naciskaj klawisz Strzatka w dot lub Strzatka w dél, przytrzymujgc
weisnigty klawisz Control (Windows) lub Shift (Macintosh).

Ustawianie orientacji tekstu

Blok tekstu moze mie¢ orientacje pozioma lub pionows. Orientacja domy$lng jest orientacja pozioma.
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Orientacja pozioma i pionowa

Tekst moze biec w jednym z dwoch kierunkéw: od prawej do lewej lub od lewej do prawe;.

malucnugak Jagunculam:

Tekst moze biec w jednym z dwich kierunkow: od prawej do lewej lub od lewej do praweyj.

W programie Fireworks orientacje tekstu oraz kierunek jego przeptywu ustawia si¢ za pomoca Inspektora
wlasciwosci. Wybrane ustawienia stosuja si¢ tylko do catych blokéw tekstu.

Ustawianie orientacji zaznaczonego bloku tekstu:

1 Kliknij przycisk Orientacja tekstu w oknie Inspektora wlasciwosci.

2 Wybor opcji orientacji z wyskakujacego menu:

Poziomo od lewej do prawej Jest to domyslne ustawienie programu Fireworks dla wigkszo$ci jezykow. Tekst ma
orientacje¢ pozioma i jest wyswietlany od lewej do prawe;.

Poziomo od prawej do lewej Tekst ma orientacje pozioma i jest wyswietlany od prawej do lewej. Opcja ta jest
przydatna, gdy tekst pochodzi z jezyka czytanego od prawej do lewej, np. z hebrajskiego lub arabskiego.
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Pionowo od lewej do prawej Tekst ma orientacje pionowa. Jesli opcja zostanie zastosowana do wierszy oddzielanych
za pomocg twardych lub miekkich znakéw konca wiersza, to kazdy wiersz bedzie wyéwietlany w kolumnie. Kolumny
beda wyswietlane od lewej do prawej.

Pionowo od prawej do lewej Tekst ma orientacje pionowa. Wiersze oddzielone od siebie znakami konca wiersza sa
wyswietlane jako kolumny biegnace od prawej do lewej. Opcja ta jest przydatna w przypadku tekstu z jezykow
czytanych kolumnami, od prawej do lewej, np. z jezyka japonskiego.

Uwaga: Znaki w tekscie pionowym biegng zawsze z gory na dot. Zmiana jednej z opcji orientacji poziomej wptywa tylko
na kolejnos¢ kolumn tekstu, nie wplywa zas na kolejnos¢ znakow tekstu.

Ustawianie wyréwnania tekstu

Opcje wyréwnania okreslajg potozenie akapitéw wzgledem krawedzi ich macierzystych blokéw tekstu. Wyréwnanie
poziome okresla polozenie tekstu wzgledem lewej lub prawej krawedzi tekstu. Wyréwnanie pionowe okresla
polozenie tekstu wzgledem dolnej lub gérnej krawedzi tekstu. Wiecej informacji o ustawianiu poziomej lub pionowej
orientacji tekstu znajduje sie w czesci “Ustawianie orientacji tekstu” na stronie 123.

Tekst poziomy mozna wyréwnac do lewej lub prawej krawedzi bloku tekstu; mozna go wysrodkowaé; mozna tez
catkowicie go wyjustowa¢, czyli wyréwnac do lewej i prawej krawedzi bloku zarazem. Domys$lnie, tekst poziomy jest
wyréwnany do lewej krawedzi bloku.

Tekst pionowy mozna wyréwnac do gornej lub dolnej krawedzi bloku tekstu; mozna go wysrodkowad; mozna tez
catkowicie go wyjustowac, czyli wyréwnac do gornej i dolnej krawedzi bloku zarazem.

Aby uzyskac efekt rozciagniecia lub dopasowa¢ tekst do konkretnego bloku, mozna zastosowac opcje rozciagniecia
tekstu w poziomie (w przypadku tekstu poziomego) lub w pionie (w przypadku tekstu pionowego).

Tagunculami

Tekst rozciggniety w poziomie, w celu wypetnienia bloku tekstu

Opcje wyréwnania tekstu stajg si¢ dostepne w oknie Inspektora wlasciwosci, jesli uzytkownik podswietli tekst lub
zaznaczy caly blok tekstu.

Opcje wyréwnania tekstu w oknie Inspektora wtasciwosci

Ustawianie wyréwnania tekstu:
1 Zaznacz tekst.

2 Kliknij przycisk do wyréwnywania w oknie Inspektora wlasciwosci.

Ustawianie wciec tekstu

Inspektor wlasciwosci pozwala okresli¢ wciecie pierwszego wiersza akapitu. Wciecia sg mierzone w pikselach.

Opcje weigcia akapitu w oknie Inspektora wlasciwosci

Jesli Inspektor wlasciwoéci jest zminimalizowany, nalezy klikna¢ strzatke w prawym dolnym narozniku okna, tak aby
staly sie widoczne wszystkie wladciwosci.
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Okreslanie wciec pierwszych wierszy zaznaczonych akapitow:
% W oknie Inspektora wlasciwoséci ustaw odpowiednio wyskakujacy suwak Akapit albo wprowadz odpowiednia
warto$¢ w polu tekstowym.

Ustawianie odstepow miedzy akapitami
Inspektor wlasciwosci pozwala okresla¢ wielko$¢ odstepow przed akapitami i po akapitach. Odstepy miedzy
akapitami sa mierzone w pikselach.
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Opcje odstepow miedzy akapitami w oknie Inspektora wlasciwosci

Jesli Inspektor wlasciwodci jest zminimalizowany, nalezy klikna¢ strzatke w prawym dolnym narozniku okna, tak aby
staly sie widoczne wszystkie wladciwosci.

Ustawianie odstepow przed zaznaczonymi akapitami:
% W oknie Inspektora wlasciwosci ustaw odpowiednio wyskakujacy suwak Odstep przed akapitem albo wprowadz
odpowiednig warto$¢ w polu tekstowym.

Ustawianie odstepow po zaznaczonych akapitach:

% W oknie Inspektora wlasciwosci ustaw odpowiednio wyskakujacy suwak Odstep po akapicie albo wprowadz
odpowiednig warto$¢ w polu tekstowym.

Wygtadzanie krawedzi tekstu

Krawedzie tekstu mozna wygtadzi¢. Dzigki wygtadzeniu tekst wydaje sie przechodzi¢ migkko w to, dzigki czemu ma
tadniejszy wyglad i jest bardziej czytelny.

Tekst oryginalny; po wygladzeniu

Wrygtadzanie tekstu umozliwia Inspektor wlasciwosci. Jesli Inspektor wlasciwosci jest zminimalizowany, nalezy
klikng¢ strzatke w prawym dolnym narozniku okna, tak aby staly sie widoczne wszystkie wlasciwo$ci. Wygladzanie
jest stosowane do wszystkich znakéw w danym bloku tekstu.

Bez wygtadzania Wygladzanie jest wylaczone.
Ostre wygtadzanie Zapewnia ostre przejscie miedzy znakami tekstu i tlem.

Silne wygtadzanie Zapewnia bardzo ostre przejscie miedzy znakami i tlem, ksztalty znakéw sg zachowywane, a ich
szczegoly uwydatniane.

Miekkie wygtadzanie Zapewnia migkkie przejscie miedzy znakami tekstu i ttem.

Wygtadzanie systemowe Jest stosowana domys$lna metoda wygtadzania z systemu Windows XP lub Mac OS X.
Niestandardowe wygtadzanie Zapewnia, nastepujgce zaawansowane ustawienia wygladzania:
Nadprébkowanie Okresla, na ile szczegélowe ma by¢ przejscie miedzy krawedziami tekstu i jego tlem.

Wyostrzenie Okredla, na ile gtadkie ma by¢ przejscie migdzy krawedziami tekstu i jego ttem.
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Intensywno$é Okresla intensywno$¢ mieszania krawedzi tekstu z jego ttem.

Wygtadzanie krawedzi zaznaczonego tekstu:
% W oknie Inspektora wlasciwosci wybierz jedna z opcji z wyskakujacego menu Wygladzanie:
Uwaga: Jesli w programie Fireworks zostang otwarte pliki wektorowe, np. pliki z programu Adobe FreeHand, zawarty

w nich tekst zostanie wygtadzony. Atrybuty takiego tekstu mozna bedzie edytowac w Inspektorze wlasciwosci. Wiecej
informacji znajduje si¢ w czesci “Otwieranie grafiki utworzonej w innych aplikacjach” na stronie 17.

Dopasowywanie szerokosci znakow
Za pomoca opcji Skalowanie poziome, dostepnej w oknie Inspektora wlasciwosci, mozna zmniejszy¢ lub zwigkszy¢
szeroko$¢ znakéw w tekscie poziomym.

Skalowanie poziome jest wyrazane w procentach. Wartos¢ domyslna wynosi 100%.

£ 00

Opcja Skalowanie poziome w oknie Inspektora wtasciwosci

Jesli Inspektor wlasciwodci jest zminimalizowany, nalezy klikna¢ strzatke w prawym dolnym narozniku okna, tak aby
staly sie widoczne wszystkie wlasciwosci.

Zwiekszanie lub zmniejszanie szerokosci zaznaczonych znakéw:

% W oknie Inspektora wlasciwo$ci ustaw odpowiednio wyskakujacy suwak Skalowanie poziome albo wprowadz
odpowiednig warto$¢ w polu tekstowym. Aby zwiekszy¢ szerokos¢ lub wysoko$¢ znakéw przesun suwak dalej niz
ustawienie 100%; przesun go w przeciwnym kierunku, aby zmniejszy¢ szeroko$¢ lub wysokos¢.

Ustawianie przesuniecia linii bazowej

Przesunigcie linii bazowej okre$la odleglo$¢ tekstu od jego standardowej linii bazowej. Jedli przesuniecie nie jest
okreslone, tekst znajduje si¢ dokladnie na linii bazowej. Przesuwajac linie bazowa, mozna definiowa¢ indeksy dolne
i gorne.

Non €8t quod ontemnas hoc studendi genus.

Opcje dotyczace przesuniecia linii bazowej znajduja sie w oknie Inspektora wlasciwosci. Przesuniecie linii bazowej
jest mierzone w pikselach.

A&D bl

Opcja Przesuniecie linii bazowej w oknie Inspektora wlasciwosci

Ustawianie przesuniecia linii bazowej zaznaczonego tekstu:

% W oknie Inspektora wlasciwo$ci ustaw odpowiednio wyskakujacy suwak Przesuniecie linii bazowej lub wprowadz
odpowiednig warto$¢ w polu tekstowym. Program umiesci tekst, np. indeks gorny lub dolny, zgodnie z wybranym

ustawieniem. Wartoéci dodatnie pozwalajg utworzy¢ indeksy gorne. Wartoéci ujemne pozwalajg utworzy¢ indeksy
dolne.
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Stosowanie do tekstu obrysow, wypetnien i filtrow

Obrysy, wypelnienia i filtry stosuje si¢ do tekstu w taki sam sposob, jak do wszelkich innych obiektéw. Program
pozwala zastosowac do tekstu dowolny styl z panelu Style, nawet jesli nie jest to styl tekstowy. Pozwala tez tworzy¢
wlasne style o niestandardowych, uprzednio zapisanych atrybutach.

Tekst utworzony w programie Fireworks pozostaje edytowalny.. Skojarzone z tekstem obrysy, wypelnienia, filtry i
style sg aktualizowane podczas edycji tekstu.

Tekst, do ktérego zastosowano obrys, wypetnienie, filtr i styl

Do tekstu podswietlonego w bloku tekstu mozna zastosowac kolor kryjacy. Nalezy jednak mie¢ na uwadze, ze
atrybuty obryséw oraz atrybuty wypelnien nie kryjacych (np. wypelnienia gradientowe) sa stosowane do catego
tekstu w zaznaczonym bloku tekstu, a nie tylko do tekstu pod$wietlonego.

Wiecej informacji o obrysach i wypelnieniach znajduje sie w czesci “Stosowanie Koloru, Obryséw i Wypelnien” na
stronie 134. Wiecej informacji o korzystaniu ze stylow znajduje si¢ w czesci “Uzywanie stylow” na stronie 193.
Wigcej informacji o aktywnych filtrach znajduje si¢ w czesci “Stosowanie filtrow aktywnych” na stronie 156.

Kiedy narzedzie Tekst jest stosowane do nowego bloku tekstu, nie s3 zachowywane uprzedni obrys oraz ustawienia
aktywnego filtru. Niemniej, atrybuty obryséw, wypelnien i aktywnych filtréw mozna zapisywa¢ w postaci stylu i
uzywac ich ponownie za po$rednictwem palety Style. Zapisanie atrybutow tekstu w postaci stylu nie powoduje
zapisania samego tekstu.

Zapisywanie atrybutow tekstu w postaci stylu:
1 Utworz obiekt tekstowy i zastosuj do niego wybrane atrybuty.

2 Zaznacz obiekt tekstowy.
3 Z menu Opgcje w panelu style wybierz polecenie Nowy styl.
4 Zaznacz wlasciwosci nowego stylu i nazwij styl.

5 Kliknij przycisk OK.

Dotaczanie tekstu do Sciezki

Aby tekst nie podlegal ograniczeniom zwigzanym z prostokatnymi blokami tekstu, mozna narysowac $ciezke i
dolaczy¢ go do $ciezki. Tekst bedzie uktadany wzdluz $ciezki i pozostanie edytowalny.

Sciezka z dotaczonym tekstem jest pozbawiana obrysu, wypelnienia i atrybutéw filtru. Wszelkie nowe obrysy,
wypelnienia i atrybuty filtru beda stosowane nie do $ciezki, lecz do skojarzonego z nig tekstu. Po odtaczeniu testu od
$ciezki zostang przywrdcone jej pierwotne obrys, wypelnienie i atrybuty filtru.

Uwaga: Dolgczenie tekstu zawierajgcego twarde lub migkkie znaki korica moze prowadzic do nieoczekiwanych efektow.

Jesli dlugos¢ tekstu dofaczonego do $ciezki przekracza dtugosé samej $ciezki, nadmiarowy tekst jest uktadany
zgodnie z ksztaltem $ciezki.
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Nadmiarowy tekst utozony zgodnie z ksztaltem Sciezki

Umieszczanie tekstu na $ciezce:
1 Zaznacz blok tekstu i $ciezke (uzywajac klawisz a Shift).

2 Wybierz polecenie Tekst > Dotacz do $ciezki.

Odtaczanie tekstu od zaznaczonej $ciezki:
% Wybierz polecenie Tekst > Odlacz od $ciezki.

Edycja sciezek i tekstow dotaczonych do sciezek

Tekst dotaczony do Sciezki pozostaje edytowalny. Co wiecej, mozna edytowaé rowniez ksztalt $ciezki.

Aby dokonac edycji tekstu dotaczonego do sciezki, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Wybierz narzedzie Wskaznik lub Podselekeja, po czym kliknij dwukrotnie tekst na $ciezce.

« Wybierz narzedzie Tekst i zaznacz tekst do edycji.

Edycja ksztattu $ciezki:
1 Wybierz narzedzie Podselekcja i zaznacz tekst na $ciezce. punkty $ciezki zostang zaznaczone i bedzie mozna je
edytowac.

2 Przeciagaj punkty, zmieniajac ksztalt $ciezki.

Uwaga: Do edycji Sciezki mozna uzyc¢ rowniez narzedzia Pioro Beziera. Zmiana potozenia punktow Sciezki bedzie
powodowal odpowiednig zmiang ufoZenia tekstu.

Zmiana orientacji i kierunku tekstu na sciezce

Kierunek rysowania $ciezki wyznacz kierunek dofaczonego do niej tekstu. Na przyklad, jesli §ciezka zostanie
narysowana w kierunku od prawej do lewej, dotaczony do niej tekst bedzie biegt wspak i bedzie odwrécony.

—wrenounbe|

Tekst dotgczony do $ciezki narysowanej w kierunku od prawej do lewej

Program pozwala zmieni¢ orientacje lub odwréci¢ kierunek tekstu dofgczonego do $ciezki. Powala takze zmienié
punkt poczatkowy tekstu.

Zmiana orientacji tekstu na zaznaczonej $ciezce:

% Wybierz polecenie Tekst > Orientacja i wybierz orientacje.
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Tekst biegngcy tukiem wzdtuz sciezki

Tekst o orientacji pionowej wzgledem $ciezki

Tekst pochylony w pionie wzgledem sciezki

\'&%U ﬂCUfam

Tekst pochylony w poziomie wzgledem $ciezki

Odwracanie kierunku tekstu na zaznaczonej sciezce:
% Wybierz polecenie Tekst > Odwrd¢ kierunek.

Przesuwanie punktu poczatkowego tekstu dotqczonego do $ciezki:
1 Zaznacz tekst na $ciezce..

2 Przejdz do Inspektora wlasciwosci i wprowadz odpowiednig wartos¢ w polu Przesuniecie tekstu. Nastepnie
naci$nij klawisz Enter.

Uwaga: Jesli Inspektor wltasciwosci jest zminimalizowany, nalezy klikng¢ strzatke w prawym dolnym narozniku okna,
tak aby staly si¢ widoczne wszystkie wlasciwosci.

Przeksztatcanie tekstu

Bloki tekstu przeksztalca si¢ w taki sam sposob, jak wszelkie inne obiekty. Tekst moze by¢ skalowany, obracany,
pochylany i odbijany.

Przeksztalcony tekst mozna edytowac, chociaz tekst przeksztalcony w duzym stopniu moze by¢ nieczytelny. Jesli
przeksztalcenie tekstu spowoduje zmiane jego wielkosci, to po zaznaczeniu tekstu w oknie Inspektora wlasciwosci
zostanie pokazany wynikowy rozmiar czcionki.

Konwersja tekstu na sciezki

Tekst ma wlasnosci podobne do obiektéw wektorowych — mozna przekonwertowac¢ go na $ciezki, a nastepnie
edytowac ksztalty poszczegélnych liter. Po dokonaniu konwersji staja sie dostepne wszystkie narzedzia do edycji
obiektow wektorowych. Sciezek nie mozna jednak edytowaé jako tekstu.
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Konwersja zaznaczonego tekstu na sciezki
% Wybierz polecenie Tekst > Konwertuj na $ciezki.

Tekst przekonwertowany na $ciezki zachowuje wszystkie dotychczasowe atrybuty wygladu, ale mozna edytowac go
tylko w postaci $ciezek. Przekonwertowany tekst mozna edytowa¢ jako grupe, mozna tez modyfikowa¢ poszczegdlne
znaki.

PRIF

Aby dokonac edycji pojedynczych sciezek znakéw, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Zaznacz przekonwertowany tekst za pomocg narzedzia Podselekcja.

« Zaznacz przekonwertowany tekst i wybierz polecenie Modyfikuj > Rozgrupu;.

Sciezki poszczegélnych znakéw mozna edytowaé za pomocg narzedzi do edycji obiektéw wektorowych. Wiecej
informacji o edycji $ciezek znajduje sie w cze$ci “Edycja Sciezek” na stronie 106.

Obiekt tekstowy uzyskany w wyniku konwersji tekstu na $ciezki mozna przeksztalci¢ w sciezke kompozytowa.

Tworzenie $ciezki kompozytowej z grupy sciezek uzyskanej w wyniku konwersji tekstu na sciezki:
1 Zaznacz grupe $ciezek.

2 Wybierz polecenie Modyfikuj > Rozgrupuj.

3 Wybierz polecenie Zmien > Mieszaj $ciezki > Polacz.

Importowanie tekstu

Tekst mozna skopiowa¢ z dokumentu Zrédtowego i wklei¢ go w biezacym dokumencie programu Fireworks; mozna
tez przeciggnac¢ go z dokumentu zrédlowego do biezacego dokumentu. Do programu Fireworks mozna tez
zaimportowac caly plik tekstowy.

Program Fireworks pozwala importowac tekst zapisany w formatach RTF (rich text format) i ASCII (zwykly tekst).

Otwieranie lub importowanie pliku tekstowego:
1 Wybierz polecenie Plik > Otworz lub Plik > Importu;.

2 Przejdz do folderu zawierajacego plik.
3 Zaznacz plik i kliknij przycisk OK.

Tekst z programu Photoshop

Program Fireworks pozwala zaimportowac lub otworzy¢ plik z tekstem z programu Photoshop. Pozwala tez
skopiowac¢ tekst z pliku z programu Photoshop i wklei¢ go w biezacym dokumencie programu Fireworks, a takze
przeciagna¢ tekst z dokumentu Zrédlowego do biezacego dokumentu. Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci
“Otwieranie grafiki utworzonej w innych aplikacjach” na stronie 17.
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pliki RTF
Podczas importowania tekstu w formacie RTF program Fireworks zachowuje nastepujace atrybuty:
« Czcionka, rozmiar i styl (pogrubiony, kursywa, podkreslony)

« Wyréwnanie (do lewej, do prawej, do $rodka, justowanie)

« Interlinia

+ Przesuniecie linii bazowej

+ Kerning

« Skalowanie poziome

+ Kolor pierwszego znaku

Wszystkie inne atrybuty formatu RTF sg pomijane.

Program Fireworks nie pozwala importowac tekstu RTF metodg kopiowania i wklejania oraz metodg przeciagania i
upuszczania.

Tekst ASCII

Tekst ASCII mozna importowaé dowolna metods. Zaimportowany tekst ASCII ma biezaca czcionke domysélna,
wysokos$¢ 12 pikseli oraz biezacy kolor wypelnienia.

Obstuga brakujacych czcionek

Po otwarciu dokumentu zawierajacego czcionki nie zainstalowane na komputerze program Fireworks pyta, czy ma
zastapi¢ czcionki, czy tez zachowad ich oryginalny wyglad. Jest to przydatne, jesli uzywane pliki sa udostepniane
innym osobom, korzystajacym z innych czcionek.

Wybér opcji Zachowaj wyglad powoduje, ze tekst jest zastepowany obrazem bitmapowym oddajacym doktadnie
wyglad oryginalnych znakéw. Tekst pozostaje edytowalny, ale gdy jest edytowany, program Fireworks zastepuje
obraz bitmapowy czcionkg zainstalowana w systemie. Moze to spowodowa¢ zmiane wygladu tekstu.

Program pozwala wybra¢ czcionki, ktére majg zastapi¢ brakujace czcionki. Po zastapieniu czcionek dokument jest
otwierany, a uzytkownik moze edytowac i zapisywac tekst. Kiedy dokument zostanie otwarty ponownie na
komputerze z oryginalnymi czcionkami, program Fireworks uzyje tych wtasnie czcionek.

Wybor czcionki zastepczej:
1 Otwdrz dokument z brakujgcymi czcionkami.

Zostanie otwarte okno dialogowe Brakujace czcionki.

2 Zaznacz brakujaca czcionke na liScie Zmien brakujaca czcionke:

3 Wpykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

+ Wybierz czcionke zastepcza na liscie Do.

+ Wybierz opcje wyswietlania tekstu w domyslnej czcionce systemowe;.
« Aby nie zmienia¢ brakujacej czcionki, kliknij przycisk Nie zmieniaj.
4 Kliknij przycisk OK.

Przy kolejnym otwarciu dokumentu o takich samych brakujgcych czcionkach okno dialogowe Brakujace czcionki
bedzie zawiera¢ wybrane czcionki.
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Sprawdzanie pisowni

W menu Tekst jest dostepne polecenie Sprawdzanie pisowni, ktére pozwala sprawdzi¢ pisownie tekstu w wybranym
bloku lub w calym dokumencie.

Sprawdzanie pisowni:
1 Zaznacz blok lub bloki tekstu. Jesli nie zostang zaznaczone zadne bloki, program Fireworks bedzie sprawdzat
pisowni¢ w calym dokumencie.

2 Wybierz polecenie Tekst > Sprawdzanie pisowni.

3 Jesli w programie Fireworks wcze$niej nie sprawdzano pisowni, pojawi sie okno dialogowe z monitem o wybor

stownika. Kliknij przycisk OK, aby zamkna¢ okno dialogowe. Wybierz jezyk na liscie Stownik i kliknij przycisk OK.

Jesli nie zostanie wybrany zaden jezyk, program Fireworks bedzie monitowal o wybor stownika przy kazdym
sprawdzaniu pisowni w dokumencie.

Uwaga: Na poczgtku listy stownik jest widoczna opcja Adobe.tlx, ktéra jest zawsze zaznaczona. Wiecej informacji o tej
opcji znajduje si¢ w czgsci “Dostosowywanie sprawdzania pisowni” na stronie 132.

4 Zostanie otwarte okno dialogowe Sprawdzanie pisowni. Dla kazdego ze znalezionych stéw wybierz odpowiednig
opcje:

Dodaj do osobistych Nierozpoznane stowo jest dodawane do osobistego stownika.

Ignoruj Biezace wystgpienie nierozpoznanego stowa jest pomijane.

Ignoruj wszystko W trakcie biezacej sesji sprawdzania pisowni beda ignorowane wszystkie wystapienia

nierozpoznanego stowa. Przy kolejnym sprawdzaniu pisowni program Fireworks nie bedzie rozpoznawal tego stowa.

Zmien Biezace wystapienie nierozpoznanego stowa jest zastepowane tekstem wpisanym w polu Zmien na lub
wybranym z listy sugestii.

Zmien wszystko W ten sam sposdb zostang zastgpione wszystkie wystapienia nierozpoznanego stowa.
Usun Slowo, o ile zostanie znalezione, zostanie usuniete.

Po zakonczeniu sprawdzania pisowni w dokumencie program Fireworks zamknie okno dialogowe Sprawdzanie
pisowni i wyswietli komunikat informujacy o zakonczeniu sprawdzania pisowni.

Dostosowywanie sprawdzania pisowni

Sposob sprawdzania pisowni w dokumentach mozna dostosowa¢ do swoich potrzeb za pomoca okna dialogowego
Ustawienia pisowni.

W oknie tym mozna okresli¢ stownik lub stowniki do sprawdzania pisowni; mozna tez zmieni¢ zawarto$¢ stownika
osobistego. Mozna tez okresli¢ elementy, w ktérych program Fireworks ma sprawdza¢ pisownie, w tym adresy
plikéw i adresy internetowe.

Dostosowywanie sprawdzania pisowni w programie Fireworks:
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

+ Wybierz polecenie Tekst > Ustawienia pisowni.
« Kliknij przycisk Ustawienia w oknie dialogowym Ustawienia pisowni.

2 Zaznacz odpowiednie opcje w oknie dialogowym Ustawienia pisowni:
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« Zaznacz niezbedne stowniki jezykowe.

Uwaga: Na poczgtku listy stownikow jest widoczna opcja Macromedia.tlx, ktora jest zawsze zaznaczona. Jest to nazwa
pliku zawierajgcego osobisty stownik do sprawdzania pisowni.

« Odszukaj wlasny stownik, klikajac ikone folderu obok pola tekstowego Sciezka stownika osobistego.

« Przejdz do trybu edycji osobistego stownika, klikajac przycisk Edytuj stownik osobisty. Dodaj, usun lub zmien
wybrane stowa.

+ Wybierz typy stéw, ktore maja by¢ uwzgledniane przy sprawdzaniu pisowni.

3 Kliknij przycisk OK.

Korzystanie z Edytora tekstu

W programie Fireworks 4 i jego starszych wersjach Edytor tekstu byt uzywany do tworzenia i edycji tekstu. W
niniejszej wersji programu wszelkie opcje formatowania i edycji tekstu okre$lane wczesniej za pomocg Edytora
tekstu sg dostepne w oknie Inspektora wlasciwosci. Niemniej, dostep do Edytora tekstu nadal mozna uzyska¢ z menu
Tekst.

Edytor tekstu jest przydatny w sytuacjach, kiedy wystepuja trudnosci z edycjg tekstu na ekranie, a dzieje si¢ tak w
przypadku duzych blokéw tekstu, tekstu dofaczonego do $ciezki oraz tekstu o trudnej do rozpoznania czcionce lub
wielkosci. W celu utatwienia edycji tekst taki mozna wyswietli¢ przy uzyciu czcionki systemowej o domyslnym
rozmiarze.

Wyswietlanie Edytora tekstu:
1 Zaznacz blok tekstu i wybierz polecenie Tekst > Edytor.

2 Przeksztal¢ i sformatuj tekst za pomoca dostepnych opcji.

3 Kliknij przycisk OK, aby zastosowa¢ wprowadzone zmiany i zamkna¢ Edytora tekstu.

Wyswietlanie tekstu przy uzyciu czcionki systemowej:
« Usun zaznaczenie opcji Pokaz czcionke w oknie Edytora tekstu.

[ ] Show Faont

Wyswietlanie tekstu o domysinym rozmiarze:
« Usun zaznaczenie opcji Pokaz rozmiar i kolor w oknie Edytora tekstu.

[ ] Show Size & Colar



Rozdzial 7: Stosowanie Koloru, Obrysow
i Wypelnien

Program Fireworks CS3 posiada wiele paneli, narzedzi oraz opcji stuzacych do uporzadkowania i wyboru koloréw
oraz stosowania koloréw w obrazach bitmapowych i obiektach wektorowych.

W panelu Prébki mozesz wybraé predefiniowane grupy probek takie jak Kolorowe sze$ciany, Plynne przejscia
tonalne lub Skala szaro$ci, albo mozesz utworzy¢ wlasne grupy prébek zwierajace twoje ulubione kolory lub kolory
zatwierdzone przez twojego klienta. W panelu Mikser koloréw mozesz wybra¢ model koloréw taki jak
Szestnastkowy, RGB lub Skala szarosci, a nastepnie wybrac kolory obrysu i wypelnienia bezposrednio w pasku
koloru lub wprowadzajac odpowiednie warto$ci kolorow.

W calej przestrzeni roboczej programu Fireworks znajduja sie pola koloréw pokazujace biezacy wybodr koloru opcji
i charakterystyk obiektow. Po kliknieciu pola koloru pojawia si¢ wyskakujace okno koloréw, w ktérym mozesz
wybra¢ odpowiedni kolor. Przesun wskaznik poza wyskakujace okno koloréw i kliknij dowolny kolor na ekranie, aby
zastosowac ten kolor w polu koloru.

Sekcja Kolory panelu Narzedzia zawiera kontrolki koloru obrysu i wypelnienia oraz inne opcje kolorow. Sekcja
Bitmapa zawiera narzedzia Wiadro z farba, Wypelnienie gradientem oraz Kroplomierz ktorych mozesz uzy¢, aby
zastosowac kolor do zaznaczonych bitmap, obszaréw o podobnym kolorze oraz do obiektéw wektorowych.
Informacje na temat narzedzi bitmapowych znajdziesz “Praca z Bitmapami” na stronie 65.

Uwaga: Informacje na temat korekcji koloru korzystajgc z filtrow i Filtrow aktywnych znajdziesz “Dopasuj kolor i
odcien bitmapy” na stronie 76.

Ten rozdzial obejmuje nastepujace tematy:

+ “Korzystanie z sekcji Kolory panelu Narzedzia” na stronie 134

+ “Porzadkowanie grup prébek oraz modeli koloréw” na stronie 135

+ “Uzywanie p6l koloréw i wyskakujacych okien koloréw” na stronie 143
+ “Praca z obrysami” na stronie 144

+ “Praca z wypelnieniami” na stronie 148

+ “Stosowanie wypelnienia gradientowego i wzorkami” na stronie 149

+ “Dodawanie tekstury do obryséw i wypelnien” na stronie 153

Korzystanie z sekcji Kolory panelu Narzedzia

Sekeja Kolory panelu Narzedzia zawiera kontrolki aktywujace pola Kolor obrysu i Kolor wypetnienia, ktére z kolei
okreslaja czy wybor koloru bedzie miat wplyw na obrysy i kolory zaznaczonych obiektéw. W sekcji Kolory znajduja
sie rowniez kontrolki pozwalajace szybko ustawi¢ kolory domyslne, ustawic¢ kolory obrysu i wypelnienia na Brak
oraz zamieni¢ kolory obrysu i wypelnienia.
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Aby uaktywnic pole Kolor obrysu lub Kolor wypetnienia:
% W panelu Narzedzia kliknij ikone obok pola Kolor obrysu lub Kolor wypelnienia. Obszar aktywnego pola koloru
wyswietlany jest jako wcisniety przycisk w panelu Narzedzia.

Uwaga: Narzedzie Wiadro z farbg wypetnia selekcje pikseli i obiekty wektorowe kolorem wyswietlanym w polu Kolor
wypelnienia w panelu Narzedzia.

7 1

#339393

Fill Opticns...

Pola koloru w panelu Narzedzia i wyskakujgce okno wyboru koloru

Aby przywrécic kolory domysine:
% Kliknij przycisk Kolory domyslne w panelu Narzedzia albo w panelu Mikser koloréw.

Aby usunac obrys i wypetnienie zaznaczonych obiektéw korzystajac z przycisku Bez obrysu lub wypetnienia:
1 Kliknij przycisk Bez obrysu lub wypelnienia w sekeji Kolory panelu Narzedzia.

Charakterystyka aktywna zostanie zmieniona na Brak obrysu lub wypelnienia.
2 Aby ustawi¢ takze charakterystyke nieaktywna, kliknij ponownie przycisk Brak obrysu lub wypelnienia.

Uwaga: Mozesz tez ustawic Brak wypetnienia lub obrysu zaznaczonych obiektow klikajgc przycisk Przezroczystos¢ w
polu Kolor wypetnienia lub Kolor obrysu wyskakujgcego okna, albo wybierajgc Brak w polu Opcje wypetnienia lub
Opcje obrysu wyskakujgcego menu w oknie Inspektor wlasciwosci.

Aby zamienic¢ kolory wypetnienia i obrysu:

< Kliknij przycisk Zamien kolory w panelu Narzedzia albo w oknie Mikser koloréw.

Porzadkowanie grup prébek oraz modeli koloréow

Panel Probki i panel Mikser tworza razem grupe paneli Kolory. W panelu Probki mozesz przeglada¢, zmienia,
tworzy¢ i edytowac grupy probek oraz wybiera¢ kolory obrysu i wypelnienia. Panelu Mikser koloréw mozesz uzy¢
do wyboru modelu koloréw, mieszania koloréw obrysu i wypelnienia przeciagajac suwaki wartosci koloréw lub
wprowadzajac te warto$ci oraz do wyboru koloréw obrysu i wypelnienia bezposrednio z paska koloréw. Mozesz tez
uzy¢ panelu Paleta koloréw do tworzenia palet probek koloréw i badania innych schematéw koloréw.

Stosowanie kolorow wykorzystujac panel Probki
W panelu Probki wyswietlane sa wszystkie kolory biezacej grupy probek. Mozesz wykorzysta¢ panel Prébki, aby
zastosowac kolory obrysu i wypelnienia do zaznaczonych obiektéw wektorowych albo tekstu.

Aby zastosowac kolor do obrysu lub wypelnienia zaznaczonego obiektu korzystajac z panelu Prébki:
1 Kliknij ikon¢ obok pola Kolor obrysu lub Kolor wypetnienia w panelu Narzedzia lub okna Inspektor wlasciwosci
aby ja uaktywnic.
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2 Jesli panel Probki nie jest jeszcze otwarty zaznacz Okno > Probki.

3 Kliknij prébke aby zastosowac kolor do obrysu lub wypelnienia zaznaczonego obiektu. Kolor ten zostanie
wyswietlony w aktywnym polu Kolor obrysu lub Kolor wypelnienia.

Zmiana grup préobek

Mozesz tatwo zamieni¢ jedng grupe probek na inng oraz utworzy¢ wlasng grupe. W menu Opcje w panelu Probki
znajdujg si¢ nastepujace grupy probek: Kolorowe szeéciany, Plynne przejscia tonalne, System Macintosh, System
Windows oraz Skala szarosci. Mozesz importowac préobki wlasne z plikéw palety koloréw zapisanych w formacie
ACT lub GIE

Aby wybraé grupe proébek:
< Wybierz grupe prébek w menu Opcje panelu Probki.

Uwaga: Wybor Kolorowych szescianéw powoduje powrot do domysinej grupy prébek.

Aby wybrac wlasna grupe proébek:
1 Wybierz polecenie Zastap prébki w menu Opcje panelu Probki.

2 Przejdz do odpowiedniego folderu i wybierz plik probek.
3 Kliknij przycisk Otworz.
Prébki koloréw z pliku prébek zastgpia poprzednie probki.

Uwaga: Informacje na temat tworzenia wlasnych grup prébek mozna znalez¢ “Dostosowywanie panelu Probki” na
stronie 136 oraz “Zapisywanie palet” na stronie 289.

Aby doda¢ do probek biezacych probki z zewnetrznej palety kolorow:
1 Wybierz polecenie Dodaj probki w menu Opcje panelu Probki.

2 Przejdz do odpowiedniego folderu i wybierz plik palety kolordw.
Uwaga: Program Fireworks moze dodawac nowe prébki z palet eksportowanych jako pliki w formacie ACT lub GIE.
3 Kliknij przycisk OK.

Program Fireworks doda nowe prébki na koncu biezgcego zestawu probek.

Dostosowywanie panelu Prébki
Korzystajgc z panelu Probki mozesz dodawad, usuwac, zastepowac oraz sortowac probki koloréw albo cale grupy
probek.

Uwaga: Wybor polecenia Edycja > Cofnij nie cofa dodawania i usuwania prébek.

Panel Prébki
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Aby doda¢ kolor w panelu Prébki:
1 Wybierz narzedzie Kroplomierz w panelu Narzedzia.

2 Wybierz liczbe probkowanych pikseli w wyskakujagcym menu Probka w oknie Inspektor whasciwosci. 1 piksel, 3x3
Usrednianie lub 5x5 Usrednianie.

3 Kliknij w dowolnym miejscu, dowolnego otwartego okna dokumentu Fireworks, aby pobra¢ probke koloru.
4 Przesun koncéwke wskaznika kroplomierz do pustego miejsca za ostatniag probka w panelu Probki.
Wskaznik kroplomierz zmieni sie we wskaznik wiadro z farbg.

5 Kliknij aby doda¢ prébke.

Gdy zaznaczysz opcje Przyciggaj do bezp.. kolorow WWW w menu Opcje okna wyskakujgcego kolory, kolor
Q wybierany wskaznikiem narzedzia kroplomierz ktory nie jest bezpieczny WWW, zostanie zmieniony na najblizszy
kolor bezpieczny WWW.

Aby zastapic¢ probke innym kolorem:
1 Wybierz narzedzie Kroplomierz w panelu Narzedzia.

2 Wybierz liczbe probkowanych pikseli w wyskakujacym menu Probka w oknie Inspektor whasciwosci. 1 piksel, 3x3
Usrednianie lub 5x5 Usrednianie.

3 Kliknij w dowolnym miejscu, dowolnego otwartego okna dokumentu Fireworks, aby pobra¢ probke koloru.
4 Przytrzymaj wcisniety klawisz Shift i umie$¢ wskaznik nad probka w panelu Probki.
Wikaznik kroplomierz zmieni sie we wskaznik wiadro z farbg.

5 Kliknij probke aby zastapi¢ ja innym kolorem.

Aby usuna¢ probke z panelu Prébki:
1 Przytrzymaj naci$niety klawisz Control (Windows) lub Command (Macintosh) i umie$¢ wskaznik nad préobka.

Wskaznik kroplomierz zmieni si¢ we wskaznik nozyczki.

2 Kliknij probke aby usuna¢ ja z panelu Probki.

Aby zapisa¢ wybor koloréw prébkowanych:
1 Dodaj probkowane kolory do panelu Probki.

2 Wybierz polecenie Zapisz prébki w menu Opcje panelu Prébki.
Otworzy si¢ wtedy okno dialogowe Eksportuj probki.

3 Wybierz nazwe pliku i katalog i kliknij przycisk Zapisz.

Czyszczenie i sortowanie probek
Mozesz czyscic i sortowaé probki korzystajac z menu Opcje panelu Probki.

Aby wyczysci¢ lub posortowac probki:
% Wybierz jedng z ponizszych opcji w menu Opcje panelu Prébki:
Usun prébki czysci caly panel Probki.

Sortuj wedtug koloru sortuje probki wedtug warto$ci kolorow.
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Tworzenie koloréow w panelu Mikser koloréw

W panelu Mikser koloréw mozesz tworzy¢ kolory przeciagajac suwaki lub wprowadzajac wartosci kazdej sktadowe;j
modelu koloréw takiego jak RGB, szesnastkowy lub CMY. Utworzony kolor zostanie zastosowany do aktywnego
pola Kolor obrysu lub Kolor wypelnienia. Mikser koloréw wyposazony jest tez w pasek koloru wyswietlajacy zakres
koloréw biezacego modelu koloréw. Mozesz klikngé¢ w dowolnym miejscu paska koloru aby zastosowaé znajdujacy
si¢ tam kolor. Mozesz tez klikna¢ przycisk systemowy probnik koloréw aby wybraé kolory systemowe Windows lub
Macintosh.

Chociaz jedng z opcji modelu kolorow jest CMY, grafiki eksportowane bezposrednio z programu Fireworks nie sg

Q zbyt dobrze przystosowane do drukowania. Aby dostosowac do druku wyeksportowane grafiki z programu
Fireworks, mozesz zaimportowac je do programu Adobe Illustrator, Adobe Photoshop lub Adobe FreeHand co
spowoduje wykonanie automatycznej konwersji CMYK obrazéw RGB przy wyjsciu z cyfrowym rozbarwieniem. Wiecej
informacji mozesz znalez¢ w dokumentacji tych programéw.

Mieszanie koloréw w panelu Mikser koloréw
Mozesz uzy¢ Miksera koloréw do wyswietlania warto$ci aktywnego koloru oraz do edycji wartosci koloru w celu
utworzenia nowych koloréw.

Mixer . Swatches

s R: |FF |w
G: |FF
f5 *
B: | FF
mEAR

Domyslnie Mikser koloréw identyfikuje kolory RGB szesnastkowo, wyswietlajac szesnastkowe wartoéci kolorow
sktadowych: czerwonego(R), zielonego(G) oraz niebieskiego(B). Szesnastkowe wartosci RGB sg obliczane w oparciu
o zakres wartosci od 00 do FE.

Model koloréow Tryb wyrazenia koloru

RGB Wartosci koloréw Czerwonego, Zielonego i Niebieskiego, gdzie kazda sktadowa moze
przyjmowac wartosci od 0 do 255. 0-0-0 oznacza kolor czarny, a 255-255-255 biaty.

Szestnastkowy Wartos$ci RGB kolorow Czerwonego, Zielonego i Niebieskiego, gdzie kazda sktadowa moze
przyjmowac wartosci szesnastkowe od 00 do FF. 00-00-00 jest kolorem czarnym, a FF-FF-FF
jest kolorem biatym.

HSB Wartosci Barwy, Nasycenia i Jasnosci, gdzie Barwa przyjmuje wartosci od 0 do 360 stopni, a
Nasycenie i Jasnos¢ wartosci od 0 do 100%.

cMY Wartosci koloréw Niebieskozielonego, Karmazynowego i Z6ttego, gdzie kazda sktadowa
moze przyjmowac wartosci od 0 do 255. 0-0-0 jest kolorem biatym, a 255-255-255 jest
kolorem czarnym.

Skala szarosci Procent czerni. Pojedyncza sktadowa Czarna (K) moze przyjmowac wartosci od 0 d 0100%,
gdzie 0 jest kolorem biatym, 100 jest kolorem czarnym, a wartosci posrednie sg odcieniami
szarosci.

Mozesz wybra¢ inne modele koloré6w w menu Opcje panelu Mikser koloréw. Wartosci sktadowych biezacego koloru
zmieniajg si¢ w zalezno$ci od modelu koloréw.
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Aby wyswietli¢ panel Mikser koloréw:
% Zaznacz Okno > Mikser koloréw.

Aby zastosowac do zaznaczonego obiektu wektorowego kolor z paska koloru:
1 Kliknij ikone obok pola Kolor obrysu lub Kolor wypelnienia w panelu Mikser koloréw.

2 Przesun wskaznik nad pasek koloru.
Wskaznik zmieni sie we wskaznik kroplomierz.
3 Kliknij aby wybrac¢ kolor.

Kolor bedzie zastosowany do zaznaczonego obiektu i stanie si¢ aktywnym kolorem obrysu lub wypetnienia.

Aby wybra¢ kolor w panelu Mikser koloréw:
1 Przed miksowaniem koloréw usun zaznaczenie wszystkich obiektéw aby unikna¢ niepozadanej edycji obiektow
w trakcie miksowania.

2 Kliknij albo pole Kolor obrysu, albo pole Kolor wypelnienia, aby stato si¢ miejscem docelowym nowego koloru.
3 Wybierz model koloréw w menu Opcje panelu Mikser koloréw.

4 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci aby okresli¢ wartoéci koloréw sktadowych:

+ Wprowadz wartosci w polach tekstowych koloréw sktadowych.

Uzyj wyskakujacych suwakow.
« Wybierz kolor z paska koloru.

Mozesz dodac ten kolor do panelu Probki w celu pézniejszego uzycia. Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci
“Dostosowywanie panelu Probki” na stronie 136.

Aby zmienia¢ cyklicznie model koloréw w pasku koloru:
% Kliknij z naci$nietym klawiszem Shift pasek koloru na dole panelu Mikser koloréw.

Uwaga: Opcje panelu Mikser koloréw nie ulegng zmianie.

Tworzenie koloréw korzystajac z prébnikéw koloréw.systemowych.
Mozesz tworzy¢ kolory korzystajac z okien dialogowych Systemu Windows lub Macintosh, zamiast panelu Mikser
koloréw i Probki.

Aby wybrac kolor w systemowym prébnik koloréw:
1 Kliknij dowolne pole koloru.

2 Wybierz Windows OS lub Mac OS w menu Opcje dowolnego wyskakujacego okna kolordw.
W wyskakujacym oknie wy$wietla sie systemowe probniki kolordw.

3 Wybierz kolor w systemowym prébniku koloréw.

Kolor ten stanie si¢ nowym kolorem obrysu lub wypelnienia.

Informacje na temat dodawania koloru do panelu Prébki za pomocg prébnika koloréw znajdziesz “Dostosowywanie
panelu Probki” na stronie 136.
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Wyswietlanie wartosci kolorow
Oprdécz Miksera koloréw i wyskakujacych okien koloréw, do identyfikacji wartosci koloréw mozesz tez uzy¢ panelu
Informacje.

Aby wyswietli¢ wartos¢ koloru dowolnej czesci dokumentu korzystajac z panelu Informacje:
1 Kliknij narzedzie Kroplomierz w panelu Narzedzia.

2 Zaznacz Okno > Informacje aby wyswietli¢ panel Informacje.

3 Przesun wskaznik nad obiekt zawierajacy kolor ktory chcesz wyswietli¢ (tylko w systemie Windows).

Aby wyswietli¢ wartos¢ koloru aktywnego obrysu lub wypetnienia wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Zaznacz Okno > Mikser koloréw z RGB lub innym systemem warto$ci koloréw.

+ Kliknij pole koloru aby otworzy¢ wyskakujace okno koloréw i przegladaj warto$¢ szesnastkowa u géry okna.
+ Umie$¢ wskaznik nad polem koloru i przeczytaj wskazdwke (tylko Windows).

Uwaga: Domyslnie, w panelu Informacje i Mikserze kolorow wyswietlane sg wartosci RGB koloru, a jego wartos¢
szesnastkowa wyswietla si¢ w wyskakujgcym oknie koloréw oraz we wskazowce pola koloru w systemie Windows.
Mozesz jednak w dowolnym momencie zmieni¢ model koloru wyswietlany w Mikserze kolorow oraz w panelu
Informacje .

Aby wyswietli¢ informacje o kolorze w innym modelu koloréw:
% Wybierz inny model koloru w menu Opcje panelu Informacje lub menu Opcje Miksera kolorow.

Roztrzasanie za pomoca kolorow bezpiecznych WWW

Czasem mozesz potrzebowa¢ koloru ktory nie jest bezpieczny WWW. Na przyktad, logo firmy moze korzysta¢ z
koloru ktéry nie jest bezpieczny WWW. Aby przyblizaé kolorem bezpiecznym WWW ktdry nie bedzie przesuwany
ani roztrzasany podczas eksportu za pomocg palety bezpiecznej WWW uzyj wypelnienia z roztrzasaniem WWW.

Uwaga: Roztrzgsanie WWW moze zwiekszy¢ rozmiar pliku.

Source Color: .

Fill Dptions...

Wypetnienie z roztrzgsaniem WWW tworzg dwa kolory bezpieczne WWW.

Aby uzy¢ wypetnienia z roztrzasaniem WWW:

1 Zaznacz obiekt zawierajacy kolor ktory nie jest bezpieczny WWW.

2 Wypierz polecenie Roztrzagsanie WWW w wyskakujacym menu Opcje wypelnienia w oknie Inspektor
wiasciwosci.

3 Kliknij pole Kolor wypelnienia w oknie Inspektor wlasciwosci.

Otworzy sie wyskakujace okno koloréw z wyswietlonymi opcjami wypelnien z roztrzasaniem WWW. Kolor obiektu
ktéry nie jest bezpieczny-WWW zostanie wyswietlony w polu koloru rédfo w oknie Opcje wypelnienia. Dwa kolory

roztrzasania bezpieczne WWW zostang wyswietlone w polach koloru po prawej stronie. Roztrzgsanie WWW
zostanie wy$wietlone na obiekcie i stanie si¢ aktywnym kolorem wypelnienia.
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Uwaga: Ustawienie krawedzi wypelnienia z roztrzgsaniem WWW na Wygtadz lub Wtop wigze sig z wystgpieniem
koloréw ktére nie sq bezpieczne WWW.

4 Kliknij poza wyskakujacym oknem aby zamkna¢ je.

Aby stworzy¢ wrazenie wypelnienia naprawde przezroczystego w przegladarce internetowej:
1 Zaznacz obiekt do ktérego chcesz zastosowaé wypelnienie przezroczyste.

2 Wybierz polecenie Roztrzasanie WWW w wyskakujacym menu Opcje wypelnienia w oknie Inspektor
wlasciwosci.

3 Kliknij pole Kolor wypelnienia w oknie Inspektor wlasciwosci. Otworzy sie wyskakujace okno koloréw, z
wys$wietlonymi opcjami wypelnien z roztrzasaniem WWW.

4 Kliknij opcje Przezroczysty.

Pola koloréw po prawej stronie wyskakujacego okna zmienig sie zgodnie z twoim wyborem, a obiekt w obszarze
roboczym stanie si¢ polprzezroczysty lub przeswiecajacy.

5 Kliknij poza wyskakujacym oknem aby je zamkna¢.

6 Wyeksportuj obiekt jako plik w formacie GIF lub PNG ustawionym Indeksem przezroczystosci lub
Przezroczysto$cig kanatu alfa. Wiecej informacji na temat eksportowania plikéw z uzyciem przezroczystosci
znajdziesz “Zmiana obszaréw na przezroczyste” na stronie 289.

Gdy ogladasz grafike w przegladarce internetowej, tfo strony internetowej wyswietlane jest przez kazdy piksel
przezroczystego wypelnienia z rozrzuceniem WWW, tworzac wrazenie przezroczystosci.

Uwaga: Nie wszystkie przeglgdarki obstugujg pliki w formacie PNG.

Zarzadzanie kolorami korzystajac z panelu Paleta koloréw

Panel Paleta koloréw dostarcza mozliwo$¢ utworzenia i zamiany palet koloréw, eksportowanie wlasnych probek
koloréw w formacie ACT, badania réznych schematéw koloréw oraz dostep do czesto uzywanych kontrolek
wybierania koloréw.

Paleta zawiera trzy zakladki: Znacznik, Miksery oraz Mieszacz.

12l
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Aby otworzyc¢ panel Paleta koloréw:
% Wybierz Okno > Inne > Paleta koloréw
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Aby znalez¢ dla dowolnej wartosci koloru najblizszy kolor bezpieczny WWW:
1 Kliknij pole kolor wypelnienia w zakladce Znacznik panelu Paleta koloréw aby go uaktywnic.

2 Uzyj wskaznika narzedzia kroplomierz i kliknij w dowolnym miejscu okna Dokumentu Fireworks aby pobra¢
probke koloru.

Kolor ten wys$wietli si¢ w aktywnym polu kolor wypelnienia, a najblizszy kolor bezpieczny WWW zostanie
wys$wietlony ponizej.

W zakladce Znacznik mozesz tez konwertowac kolory miedzy réznymi modelami koloréw takimi jak RGB i CMYK
oraz wybra¢ tryb wyswietlania koloréw taki jak w bajtach lub procentach.

Aby utworzy¢ i zamieni¢ palety kolorow dokumentu:
1 Wybierz zakladke Miksery w panelu Paleta koloréw.
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2 Uzyj czterech pdl wypetnionych kolorami na dole panelu aby ustawi¢ cztery podstawowe kolory dokumentu.
Paleta zostanie utworzona automatycznie.

3 Jesli trzeba, uzyj kota koloréw HSB w prawym dolnym rogu panelu do modyfikacji barwy, nasycenia i jasnosci
palety. Kazda zmiana jest automatycznie stosowana w calej palecie.

4 Gdybys chcial wyprobowa¢ dwie rozne palety w dokumencie, kliknij pole Paleta 2 po lewej stronie panelu i
wybierz kolory podstawowe dla drugiej palety.
5 Po utworzeniu palet kliknij dwie kolorowe ikony Zamien w lewej dolnej czesci panelu aby przetaczad si¢ miedzy

paletami.

Uwaga: Funkcja zamieri palety zmienia wypelnienia, obrysy i gradienty elementow wektorowych, ale nie zmienia
elementow bitmapowych oraz symboli graficznych.

Aby wyeksportowac palete:
1 Zaznacz palete ktdrg cheesz wyeksportowa¢ (Paleta 1 albo Paleta 2).

2 Kliknij ikone Eksportuj jako bitmape aby wyeksportowa¢ palete w formacie plik bitmapowego lub kliknij ikone
Eksportuj jako tabele koloréw aby wyeksportowa¢ palete w formacie pliku ACT.
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Aby utworzy¢ szereg gradacji koloréw korzystajac z zaktadki Mieszacz:
1 Wybierz zaktadke Mieszacz w panelu Paleta kolorow.

Steps 28 ¢ From:ﬂ Tn:ﬂ

2 Uzyj wypelnionych pdl koloréw na dole panelu aby zaznaczy¢ kolory poczatkowy i koncowy szeregu koloréw.
3 Uzyj wyskakujacego suwaka Kroki aby wybra¢ ilo$¢ krokéw szeregu.

Po utworzeniu szeregu gradacji mozesz zastosowa¢ dowolny z utworzonych koloréw w dokumencie. Mozesz tez
umiesci¢ wskaznik myszy nad dowolng probka koloru aby wyswietli¢ warto$¢ szesnastkows tego koloru.

Uzywanie pdl koloréw i wyskakujacych okien koloréw

W calym programie Fireworks mozna znalez¢ wiele pol koloréw—od sekeji Kolory panelu narzedzia do okna
Inspektor wlasciwosci i Mieszacza koloréw. W kazdym z tych pdl wyswietlany jest biezacy kolor zwigzany z
odpowiednig wlasciwoscig obiektu.

Wybor koloru w wyskakujacym oknie kolory

Klikniecie dowolnego pola koloru powoduje otworzenie wyskakujacego okna koloréw podobnego do panelu
Prébek. Mozesz wybraé do wyswietlania w wyskakujacym oknie koloréw te same probki, ktdre wyswietlane sg w
panelu Probki, mozesz tez wyswietli¢ inne probki.

Aby wybra¢ kolor w polu koloru:
1 Kliknij pole koloru.

Zostanie otwarte wyskakujace okno koloréow.

2 Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

Kliknij probke aby zastosowac ja do polu koloru.

Kliknij wskaznikiem kroplomierz dowolny kolor na ekranie aby zastosowa¢ go do pola koloru.

Kliknij przycisk Przezroczysty w wyskakujacym oknie aby uzyska¢ obrys lub wypetnienie przezroczyste.

Aby wyswietli¢ biezaca grupe probek panelu Préobki w wyskakujacym oknie koloréw:
% Wybierz polecenie Panel probek w menu Opcje wyskakujacego okna kolory.
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Aby wyswietli¢ inng grupe préobek panelu Prébki w wyskakujacym oknie koloréw:
% Wybierz grupe probek w menu Opcje wyskakujacego okna kolory. Wybdr grupy prébek w tym miejscu nie ma
wplywu na panel Probek.

Pobranie prébki koloru w wyskakujacym oknie kolory

Gdy otwarte jest wyskakujace okno kolory, wskaznik zmienia si¢ w specjalny kroplomierz, ktéry moze pobiera¢
kolory z prawie dowolnego miejsca ekranu. Nazywa sie to pobieranie préobek.

Aby pobrac prébke koloru z dowolnego miejsca ekranu do biezacego okna koloru:
1 Kliknij dowolne pole koloru.

Zostanie otwarte wyskakujace okno koloréw, a wskaznik zmieni si¢ w kroplomierz.
2 Kliknij w dowolnym miejscu przestrzeni roboczej programu Fireworks, aby wybra¢ kolor do pola koloru.

Wybrany kolor zostanie zastosowany do charakterystyki lub wlasciwosci zwigzanej z polem koloru, a wyskakujace
okno koloru zostanie zamkniete.

Q Kliknij z nacisnietym klawiszem Shift, aby wybrac kolor bezpieczny WWW.

Praca z obrysami

Korzystajgc z okna Inspektor wlasciwosci, wyskakujgcego menu Opcje obrysu oraz okna dialogowego Edytuj obrys
mozesz mie¢ petng kontrole nad wszystkimi niuansami pedzla takimi jak: ilo$¢ farby, rozmiar i ksztalt koncowki,
tekstura, efekty krawedziowe oraz aspekt.

Stosowanie obrysow

Mozesz zmienia¢ atrybuty obrysu narzedzi Pioro i Pedzel tak, aby nastepny rysowany obiekt wektorowy miat te
atrybuty obrysu, albo mozesz zastosowa¢ atrybuty obrysu do obiektu lub $ciezki juz po jej narysowaniu.

Biezacy kolor obrysu wyswietlany jest w polu Kolor obrysu w panelu Narzedzia, w oknie Inspektor wlasciwosci oraz
w panelu Mikser koloréw. Mozesz zmieni¢ kolor obrysu narzedzia rysujacego albo zaznaczonego obiektu w
dowolnym z tych trzech paneli.

e

Ikona otéwek wskazuje pole Kolor obrysu w panelu Narzedzia, w oknie Inspektor wlasciwosci oraz w panelu Mikser kolorow.

Aby zmienic atrybuty obrysu zaznaczonych obiektow, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Wybierz atrybuty obrysu w wyskakujacym menu Kategorie obryséw w oknie Inspektor wlasciwosci.

+ Wybierz polecenie Opcje wypelnienia w wyskakujacym menu Kategorie obrysow aby wyswietli¢ wiecej opcji.
Wybierz atrybuty obrysu w wyskakujacym oknie Opcje obrysu.
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Uzyj tych opcji w oknie Inspektor wlasciwosci lub w wyskakujgcym oknie Opcje obrysu aby zmienic¢ obrys stosowany do obiektu.

Aby zmieni¢ kolor obrysu narzedzia rysujacego:
1 Naciénij klawisze Control+D (Windows) lub Command+D (Macintosh) aby usuna¢ zaznaczenie wszystkich
obiektow.

2 Wybierz narzedzie rysujace w panelu Narzedzia.

3 Kliknij pole Kolor obrysu w panelu Narzedzia lub oknie Inspektor wlasciwosci aby otworzy¢
wyskakujace-okno koloréw.

4 Wybierz kolor obrysu z zestawu probek.
5 Przeciagnij aby narysowac obiekt.

Uwaga: Nowopowstaly obrys przyjmuje kolor wyswietlany w polu Kolor obrysu.

Aby usuna¢ wszystkie atrybuty obrysu zaznaczonego obiektu, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

+ Wybierz Brak w wyskakujacym menu Kategorii obryséw w oknie Inspektor wlasciwosci lub w wyskakujacym
oknie Opcje obrysu.

. Kliknij pole Kolor obrysu w panelu Narzedzia lub oknie Inspektor wlasciwosci i kliknij przycisk
Przezroczysty.



ADOBE FIREWORKS CS3
Podrecznik uzytkownika

Tworzenie obrysow wiasnych
Mozesz uzy¢ okna dialogowego Edytuj obrys do zmiany okreslonych charakterystyk obrysu.

Edit Stroke 3
Options | Shape || Sensitivity
Ink amount: ~
Spacing:
Flow rate:
[¥] Build-up
Texture: | 0% v

Edge texture: | 0% w

Edge effect: |Maone L
Tps: |1 v
Tip spacing:
Variation:
Dash: |None ~
On: Off:
On: Off:
COn: Off:
[ Ok ][ Cancel ]

Okno dialogowe Edytuj obrys posiada trzy zakltadki: Opcje, Ksztalt oraz Czulos¢.

W podgladzie obrysu na dole kazdej zaktadki wyswietlany jest biezacy pedzel z biezacymi ustawieniami. Biezace
ustawienia czulosci nacisku i szybkosci wyswietlane sa w podgladzie jako obrys zwezajacy sie, zanikajacy lub
zmieniajgacy sie inaczej, od lewej strony do prawe;j.

Aby otworzy¢ okno dialogowe Edytuj obrys:
1 Wybierz polecenie Opcje obrysu w wyskakujacym menu Kategorie obrysow w oknie Inspektor wlasciwosci:

2 Kliknij przycisk Zaawansowane.

Otworzy si¢ wtedy okno dialogowe Edytuj obrys.

Aby ustawic¢ ogodlne opcje obrysu pedzla:
1 W zakladce Opcje okna dialogowego Edytuj obrys ustaw iloé¢ farby, odstepy i wspotczynnik przeptywu. Wieksze
warto$ci wspdtczynnika przeplywu tworza obrysy pedzla ktére wypetniajg sie z czasem jak przy uzyciu aerografu.

2 Aby zwickszy¢ nachodzenie siebie pociagnie¢ pedzlem zaznacz opcje Wzmocnij.

3 Aby ustawic teksture obrysu zmien opcje Tekstura. Im wieksza liczbe wybierzesz tym bardziej widoczna bedzie
tekstura.

4 Aby ustawi¢ teksture na krawedziach wprowadz liczbe w polu tekstowym Tekstura krawedzi i wybierz efekt
krawedziowy w wyskakujacym menu Efekty krawedzi.

5 Ustaw ilos¢ koncdwek ktore ma mie¢ obrys pedzla. W przypadku wielu koricéwek wprowadz warto$¢ Odstepy

koncowek i wybierz metode zmiany koloréw. Mozesz wybra¢ Losowa, Jednolita, Komplementarna, Barwa lub Cien.
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6 Aby wybra¢ lini¢ kropkowang lub przerywanga wybierz odpowiednig opcje w wyskakujacym menu Kreskowanie.

7 Aby ustawi¢ dltugosci kresek i odstepow linii kropkowanej uzyj trzech zestawow pol tekstowych Wi. i Wyl. aby
odpowiednio wplywa¢ na pierwsza, druga i trzecig kreske.

8 Kliknij przycisk Zastosuj aby zastosowac te ustawienia do zaznaczonych obryséw, a nastepnie kliknij przycisk OK.

Aby zmieni¢ koncéwke pedzla:
1 W zakltadce Ksztalt okna dialogowego Edytuj obrys zaznacz Kwadratowy aby uzy¢ koncéwki kwadratowej lub
usun zaznaczenie jesli cheesz uzy¢ koncowki okragtej.

2 Wprowadz wartosci rozmiaru koncowki pedzla, miekkoséci krawedzi, aspektu konicéwki oraz kata koncowki.
3 Kliknij przycisk Zastosuj a nastepnie przycisk OK.

Program Fireworks posiada mozliwos¢ ustawien do dopasowywania atrybutéw obrysu sterownych szybkoscig i
naciskiem przy korzystaniu z piora i pulpitu dociskowego firmy Wacom. Mozesz wybrac te atrybuty obrysu aby
sterowac obrysem za pomoca pidra.

Aby ustawi¢ czutos¢ piora:
1 W zakltadce Czulos¢ okna dialogowego Edytuj obrys wybierz w wyskakujacym menu Wtasciwosci obrysu
wlasciwosci obrysu takie jak Rozmiar, Ilos¢ farby czy Nasycenie.

2 W opcjach Pod wplywem wybierz stopien, w jakim dane o czulo$ci wplywajg na biezacg wlasciwos¢ obrysu.
3 Kliknij przycisk OK.

Umieszczanie obryséw na sciezkach

Domyjlnie, obrys pedzla obiektu jest wysrodkowany na $ciezce. Jest jednak mozliwo$¢ umieszczenia obrysu pedzla
zupelnie wewnatrz lub na zewnatrz $ciezki. Pozwala to kontrolowa¢ calkowity rozmiar obrysowanych obiektéw oraz
tworzy¢ efekty takie jak krawedzie przyciskow Scietych.

Obrys wysrodkowany, obrys wewnetrzny i obrys zewnetrzny
Mozesz uzy¢ wyskakujacego menu Obrys w oknie Opcje obrysu aby zmieni¢ orientacje obrysow.

Aby przesuna¢ obrys pedzla do wewnatrz lub na zewnatrz zaznaczonej $ciezki:
1 Kliknij pole Kolor obrysu w panelu Narzgdzia lub oknie Inspektor wlasciwosci aby otworzy¢ wyskakujace okno
kolorow.

2 Wybierz opcje w wyskakujacym menu Polozenie obrysu wzgledem $ciezki: Wewnatrz, Wysrodkowanie lub
Zewnatrz.

3 Mozesz tez zaznaczy¢ opcje Wypelnienie nad obrysem.
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Zwykle obrys nachodzi na wypelnienie. Zaznaczenie opcji Wypelnienie nad obrysem powoduje rysowanie
wypelnienia nad obrysem. Jesli zaznaczysz te opcje dla obiektu z wypelnieniem nieprzezroczystym, kazdy fragment
obrysu lezacy wewnatrz $ciezki zostanie przestoniety. Wypelnienie o pewnym stopniu przezroczysto$ci moze
podbarwia¢ lub mieszac si¢ z obrysem pedzla wewnatrz $ciezki.

Tworzenie styléw obrysu

Mozesz zmieni¢ pewne charakterystyki obrysu takie jak ilos¢ farby, ksztalt konicowki oraz czutos¢ koncowki i zapisaé
ten obrys wlasny do ponownego uzycia w innych dokumentach.

Aby utworzyc obrysy wtasne:
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Kliknij pole Kolor obrysu w panelu Narzedzia a nastepnie kliknij przycisk Opcje obrysu.

+ Wybierz polecenie Opcje wypelnienia w wyskakujacym menu Kategorie obryséw w oknie Inspektor wlasciwosci:
Zostanie otwarte wyskakujace okno Opcje obrysu.

2 Zmien zadane atrybuty obrysu pedzla.

3 Zapisz atrybuty obrysu wlasnego jako styl. Wigcej informacji znajduje sie w czesci “Tworzenie i usuwanie stylow”
na stronie 194.

Praca z wypetnieniami

Korzystajac z okna Inspektor wlasciwosci, wyskakujacego menu Opcje wypelnienia, wskakujacego okna Opcje
wypelnienia oraz wyskakujagcego okna Gradient a takze z zestawu tekstur i wzorkéw bitmapowych, mozesz
utworzy¢ roznorodne wypelnienia obiektéw wektorowych i tekstu. Korzystajac z narzedzia Wiadro z farbg lub
Gradient mozesz tez wypelni¢ selekcje pikseli na podstawie biezacych ustawient wypelnienia.

Ustawianie atrybutow wypetnienia narzedzi rysujacych

Mozesz ustawi¢ atrybuty wypelnienia narzedzi rysujacych Prostokat, Prostokat Zaokraglony, Elipsa, Wielokat oraz
Auto-ksztalt, ktore beda stosowane do obiektow w trakcie ich rysowania. Biezacy kolor wypelnienia wyswietlany jest
w polu Kolor wypelnienia w panelu Narzedzia, w oknie Inspektor wlasciwosci oraz w panelu Mikser kolorow.
Mozesz uzy¢ kazdego z tych paneli do zmiany wypelnienia narzedzia rysujacego.

i

Ikona wiadro z farbg wskazuje pole Kolor wypetnienia w panelu Narzedzia, w oknie Inspektor wlasciwosci oraz w panelu Mikser kolorow.

Aby zmieni¢ kolor wypetnienia kryjacego odpowiednich narzedzi rysujacych obiekty wektorowe oraz
narzedzia Wiadro z farba:

1 Wybierz narzedzie rysujace obiekty wektorowe lub narzedzie Wiadro z farba.
2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Naci$nij klawisze Control+D (Windows) lub Command+D (Macintosh) aby usuna¢ zaznaczenie wszystkich
obiektdw, a potem kliknij pole Kolor wypelnienia w oknie Inspektor wtasciwosci aby otworzy¢ wyskakujace okno
Kolor wypelnienia.

« Kliknij pole Kolor wypelnienia w panelu Narzedzia lub Mikser koloréw aby otworzy¢ wyskakujace okno koloréw.
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3 Wybierz kolor wypelnienia z zestawu probek lub pobierz probke koloru z dowolnego miejsca ekranu za pomoca
wskaznika kroplomierz.

4 Uzyj tego narzedzia jesli trzeba.

Uwaga: Wybor narzedzia Tekst zawsze powoduje powrot pola Kolor wypetnienia do ostatniego uzywanego przez
narzedzie Tekst koloru kryjgcego tekstu.

Edycja wypetnien kryjacych
Wypelnienie kryjace jest to kolor kryjacy wypetniajacy wnetrze obiektu. Mozesz zmienia¢ kolor wypelnienia obiektu
w panelu Narzedzia, w oknie Inspektor wlasciwosci oraz w panelu Mikser koloréw.

Aby edytowac wypetnienie kryjace zaznaczonego obiektu wektorowego:

1 Kliknij pole Kolor wypelnienia w oknie Inspektor wlasciwosci, w panelu Narzedzia lub Mikser koloréw aby
otworzy¢ wyskakujgce okno koloréw.

2 Wybierz probke z wyskakujacego-okna koloréw.

Wybrane wypelnienie wy$wietli si¢ w zaznaczonym obiekcie i stanie si¢ aktywnym kolorem wypelnienia.

Stosowanie wypetnienia gradientowego i wzorkami

Mozesz zmienia¢ wypelnienia aby wys$wietla¢ réznorodne charakterystyki kryjace, rozrzucone, wzorkami oraz
gradientowe obejmujgce zakres od koloréw kryjacych do gradientéw. Charakterystyki te przypominajg satyne,
falowanie, faldy oraz gradienty dopasowane do konturu obiektu w ktérym zostaly zastosowane. Dodatkowo, mozesz
zmienia¢ rézne atrybuty wypelnienia takie jak kolor, krawedz, tekstura oraz przezroczysto$c.

Mozesz wybiera¢ sposrdd wielu predefiniowanych wypelnien gradientem i wzorkami, mozesz tez utworzy¢ wlasne
wypelnienie.

Uwaga: Nowoutworzone wypelnienie przyjmuje kolor biezgcy wyswietlany w polu Kolor wypetnienia w panelu
Narzedzia.

Solid v | B
Edge: | Anti- Alias v
Texture: | Grain A0 (W

Uzyj opcji Wypelnienie w oknie Inspektor wlasciwosci lub wyskakujgcego okna Opcje wypetnienia do edycji atrybutow wypetnienia.

Stosowanie wypetnienia wzorkami

Mozesz wypelni¢ obiekt $ciezkowy za pomoca grafiki bitmapowej, co nazywane jest wypetnieniem wzorkiem.
Program Fireworks dostarcza wiele wypelnien wzorkiem takich jak Berber, Liscie oraz Drewno.
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Aby zastosowac wypetnienie wzorkiem do zaznaczonego obiektu:
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Wybierz Wzorek w wyskakujacym menu Opcje wypelnienia w oknie Inspektor wlasciwosci.

« Kliknij pole Kolor wypelnienia w panelu Narzedzia, kliknij przycisk Opcje wypelnienia i wybierz Wzorek w
wyskakujacym menu Opcje wypelnienia.

2 Wybierz wzorek w wyskakujacym menu Nazwa wzorku.

Wybrane wypelnienie wyswietli si¢ w zaznaczonym obiekcie i stanie si¢ aktywnym wypelnieniem.

Dodawanie wypetnienia wtasnego

Mozesz ustawi¢ plik bitmapowy jako nowy wzorek wypelnienia. Nastepujace formaty plikéw moga by¢ uzyte jako
wzorki: PNG, GIF JPEG, BMP, TIFF oraz PICT (tylko system Macintosh). Jesli wypelnienie wzorkiem jest 32-
bitowym obrazem przezroczystym, efekt przezroczystoéci wypelnienia bedzie widoczny w programie Fireworks.
Jesli obraz nie jest 32-bitowy, bedzie kryjacy.

Gdy dodasz nowy wzorek, jego nazwa bedzie wy$wietlona w wyskakujagcym menu Nazwa wzorku wyskakujacego
okna Opcje wypelnienia.

Aby utworzy¢ nowy wzorek z pliku zewnetrznego:
1 Majgc wyswietlone wlasciwosci obiektu wektorowego w oknie Inspektor wlasciwosci wybierz polecenie Wzorek
w wyskakujacym menu Opcje wypelnienia.

2 Kliknij pole Kolor wypelnienia lub wybierz polecenie Inny w wyskakujacym menu Nazwa wzorku.
3 Znajdz plik bitmapowy ktdry chcesz wykorzystac¢ jako nowy wzorek i kliknij przycisk Otworz.

Nowy wzorek zostanie dodany do listy Nazwy wzorkéw z zachowaniem kolejnosci alfabetyczne;.

Stosowanie wypetnienia gradientem

Kategorie wypelnienia inne niz Brak, Kryjace, Wzorek oraz Rozrzucanie WWW sg wypelnieniami gradientem.
Wypelnienia te mieszaja kolory tworzac réznorodne efekty.

>
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Obiekty z roznymi wypelnieniami gradientem

Aby zastosowac wypelnienie gradientem do zaznaczonego obiektu:
% Wybierz gradient w wyskakujagcym menu Opcje wypelnienia w oknie Inspektor wlasciwosci. Wybrane
wypelnienie wyswietli sie¢ w zaznaczonym obiekcie i stanie si¢ aktywnym wypelnieniem..



ADOBE FIREWORKS CS3
Podrecznik uzytkownika

Edycja wypetnienia gradientem
Mozesz edytowa¢ biezace wypelnienie gradientem klikajac pole Kolor wypelnienia, a nastepnie korzystajac z
wyskakujacego okna Edytuj gradient.
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Fill Options...

Wyskakujgce okno Edycja gradientu

Aby otworzyc¢ wyskakujace okno Edycja gradientu:
1 Zaznacz obiekt ktdry posiada wypetnienie gradientem lub wybierz wypelnienie gradientem w wyskakujacym
menu Opcje wypelnienia w oknie Inspektor wlasciwosci.

2 Kliknij pole Kolor wypelnienia w oknie Inspektor wlasciwosci lub w panelu Narzedzia, aby otworzy¢ wyskakujace
okno.

Otworzy si¢ wyskakujace okno Edytuj gradient z wy$wietlonym biezgcym gradientem w rampie koloru
oraz podgladzie.

Aby doda¢ nowa probke koloru lub prébke kryjaca do gradientu wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Aby dodac probke koloru kliknij obszar ponizej rampy koloru gradientu.

+ Aby dodac probke kryjaca kliknij obszar powyzej rampy koloru gradientu.

Aby usuna¢ probke koloru lub prébke kryjaca z gradientu:
% Przeciagnij probke poza wyskakujace okno Edytuj gradient.

Aby ustawic lub zmieni¢ kolor préobki koloru:
1 Kliknij probke koloru.

2 Wybierz kolor z wyskakujacego okna koloréw.

Aby ustawic¢ lub zmienic stopien przezroczystosci probki kryjacej:

1 Kliknij prébke kryjaca.

2 Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

« Przeciagnij suwak na odpowiedni procent przezroczystosci, gdzie 0 oznacza catkowita przezroczystos¢, a 100
catkowite krycie.

+ Wprowadz warto$¢ liczbowg od 0 do 100 aby ustawi¢ wartos¢ krycia.
Uwaga: W obszarach przezroczystych przez gradient przeswituje szachownica przezroczystosci.

3 Gdy zakonczysz edycje gradientu naciénij klawisz Enter lub kliknij poza wyskakujacym oknem Edytuj gradient.
Zmienione wypetnienie gradientem wyswietli si¢ we wszystkich zaznaczonych obiektach i stanie si¢ aktywnym
wypelnieniem..
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Aby dopasowac¢ przejscia miedzy kolorami w wypetnieniu:
% Przeciagnij probki koloréw w lewo lub w prawo.

Tworzenie wypelnien za pomoca narzedzia Gradient

Narzedzie Gradient znajduje si¢ w tej samej grupie co narzedzie Wiadro z farbg. Narzedzie to dziata podobnie do
narzedzia Wiadro z farbg, ale wypelnia obiekt gradientem zamiast kolorem kryjacym. Podobnie jak w przypadku
narzgdzia Wiadro z farbg, przechowywane sa wlasciwosci ostatnio uzywanego elementu.

Aby uzy¢ narzedzie Gradient:
1 Kliknij narzedzie Wiadro z farbg w panelu Narzedzia i wybierz narzedzie Gradient w-wyskakujacym menu.

2 Wybierz jeden z nastgpujacych atrybutéw w oknie Inspektor wlasciwosci:
Opcje wypetnienia jest wyskakujacym menu w ktérym mozesz wybrac typ gradientu.

Pole Kolor wypetnienia po kliknieciu wyswietlane jest wyskakujace okno Edytuj gradient, w ktérym mozesz ustawié
rézne opcje koloru i przezroczystosci.

Krawedz: okresla czy gradient ma mie¢ krawedz wypelnienia twardg, wygtadzong czy wtopiona. Jesli wybierzesz
krawedz wtopiona mozesz okresli¢ stopien wtopienia.
Tekstura dostarcza wielu opcji do wyboru, takich jak Ziarno, Metal, Okno, Siatka czy Papier $cierny.

3 Kliknij i przeciagnij wskaznik aby ustali¢ punkt poczatkowy gradientu, kierunek oraz dlugo$¢ obszaru gradientu.

Przeksztalcanie i znieksztatcanie wypetnien

Mozesz przesuwad, obracad, pochyla¢ i zmieniac szeroko$¢ wypelnienia obiektu wzorkiem lub gradientem Gdy
uzywasz narzedzia Wskaznik lub Gradient do zaznaczania obiektu z wypelnieniem wzorkiem lub gradientem, na
obiekcie lub koto niego zostanie wyswietlony zestaw uchwytéw. Mozesz przeciggac te uchwyty aby dopasowaé
wypelnienie obiektu.

Uzyj uchwytéw wypelnienia do interaktywnego dopasowania wypetnienia wzorkiem lub gradientem.

Aby przesuna¢ wypetnienie obiektu:
% Przeciagnij okragly uchwyt lub kliknij nowe potozenie wypelnienia uzywajac narzedzia Gradient.

Aby obrdci¢ wypetnienie:
% Przeciagnij linie faczace uchwyty.

Aby dopasowac szerokos¢ i pochylenie wypeknienia:
% Przeciagnij uchwyt kwadratowy.
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Ustawianie krawedzi twardych, wygtadzonych i wtapianych

W programie Fireworks krawedz wypelnienia moze by¢ linig twarda lub zmiekczong przez zastosowanie efektow
wygladzania lub wtapiania. Domyg¢lnie, krawedzie s3 wygtadzane. Wygtadzanie zmiekcza postrzepione

krawedzie ktére moga wystepowac w zaokraglonych obiektach takich jak elipsy i okregi, przez delikatne mieszanie
krawedzi z ttem.

Wtapianie natomiast, powoduje wyrazne mieszanie po obu stronach krawedzi. Zmigkcza to krawedz wywolujac
efekt podobny do blasku.

Aby zmieni¢ krawedz zaznaczonego obiektu:
1 Aby wyswietli¢ wyskakujgce menu Krawedz wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Kliknij wyskakujgce menu pola Krawedz w oknie Inspektor wlasciwosci.

« Kliknij pole Kolor wypelnienia w panelu Narzedzia, kliknij przycisk Opcje wypelnienia i kliknij
wyskakujgce-menu Krawedz.

2 Wybierz opcje krawedzi: Twarda krawedz, Wygladz lub Wtop.
3 W przypadku krawedzi wtapianej wybierz tez liczbe pikseli po obu stronach krawedzi ktore beda wtapiane.

Liczba domyslna jest 10. Mozesz wybra¢ wartoséci od 0 do 100. Im wieksza wartos¢ wybierzesz tym wigksze
bedzie wtapianie.

Informacje na temat zapisywania wlasnego wypetnienia gradientem

Aby zapisac biezace ustawienia gradientu jako gradient wlasny, do uzytku w innych dokumentach musisz utworzy¢
styl. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Tworzenie i usuwanie stylow” na stronie 194.

Usuwanie wypelnienia

Latwo mozesz usuna¢ atrybuty wypetnienia z zaznaczonych obiektow.

Aby usunac wypetnienie zaznaczonego obiektu, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
 Wybierz opcje Brak w wyskakujacym menu Opcje wypelnienia w oknie Inspektor wlasciwosci lub w
wyskakujacym menu Opcje wypetnienia w wyskakujacym oknie Opcje wypelnienia.

. Kliknij dowolne pole Kolor wypelnienia i kliknij przycisk Przezroczysty. Opcja ta usuwa tylko wypelnienia
kryjace.

Dodawanie tekstury do obrysow i wypetnien

Mozesz doda¢ tréjwymiarowe efekty zaréwno do obrysow jak i wypelnien dodajgc teksture. Program Fireworks
dostarcza klika tekstur, mozesz tez uzywac tekstur zewnetrznych.
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Dodawanie tekstury do obrysu

Tekstury zmieniajg jasno$¢ obrysu, ale nie wplywajg na barwe nadajgc obrysom mniej mechaniczny, a bardziej
naturalny wyglad, jak gdyby malowania na powierzchni z faktura. Wplyw tekstury jest bardziej widoczny gdy stosuje
sie ja do szerokich obryséw. Mozesz doda¢ teksture do dowolnego obrysu. Program Fireworks jest wyposazony w
klika tekstur takich jak Szyfon, Plama tluszczu i Papier $cierny.

Wy

Uzyj opcji Obrysu w oknie Inspektor wtasciwosci lub w wyskakujgcym oknie Opcje obrysu aby dodaé teksture do obrysu pedzia.

Aby dodac teksture do obrysu zaznaczonego obiektu:
1 Aby otworzy¢ wyskakujace menu Tekstura obrysu wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

Kliknij wyskakujace menu pola Tekstura obrysu w oknie Inspektor wlasciwosci.

Kliknij pole Kolor obrysu w panelu Narzedzia, kliknij przycisk Opcje obrysu i kliknij wyskakujace-menu
Tekstura.

2 Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:
 Wybierz teksture z wyskakujacego menu.
+ Wybierz polecenie Inne w wyskakujacym menu i znajdz plik z tekstura aby uzy¢ go jako teksture zewnetrzna.

Uwaga: Mozesz uzyc tekstur z plikow w ponizszych formatach: PNG, GIE JPEG, BMP, TIFF oraz PICT (tylko system
Macintosh).

3 Wprowadz warto$¢ procentu od 0 do 100 aby okresli¢ glebie tekstury.

Zwigkszanie procentu zwigksza intensywno$¢ tekstury.

Dodawanie tekstury do wypetnienia

Tekstury zmieniajg jasno$¢ wypelnienia, ale nie wplywaja na barwe, nadajac wypelnieniom mniej mechaniczny,
bardziej naturalny wyglad. Mozesz doda¢ teksture do dowolnego wypelnienia. Program Fireworks jest wyposazony
w klika tekstur takich jak Szyfon, Plama tluszczu i Papier $cierny. Mozesz tez uzy¢ plikéw bitmapowych jako tekstury.
Umozliwia to utworzenie tekstury wlasnej dowolnego typu.

Aby dodac¢ teksture do wypetnienia zaznaczonego obiektu:
1 Aby otworzy¢ wyskakujace menu Tekstura wypelnienia wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Kliknij wyskakujace menu pola Tekstura wypelnienia w oknie Inspektor wasciwosci.

« Kliknij pole Kolor wypelnienia w panelu Narzedzia, kliknij przycisk Opcje wypelnienia i kliknij
wyskakujace-menu Tekstura.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Wybierz teksture z wyskakujacego menu.

« Wybierz polecenie Inne w wyskakujacym menu i znajdz plik z tekstura aby uzy¢ go jako teksture zewnetrzna.
3 Wprowadz warto$¢ procentu od 0 do 100 aby okresli¢ glebig tekstury.

Zwiekszanie procentu zwigksza intensywnos¢ tekstury.

4 Zaznacz opcje Przezroczystos¢ aby wprowadzi¢ efekty przezroczystosci do wypelnienia.

Procent Tekstury wplywa jednoczesnie na stopien przezroczystosci.
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Dodawanie tekstury wlasnej
Jako tekstury mozesz uzywac plikéw bitmapowych utworzonych przez program Fireworks i inne aplikacje. Mozesz
uzy¢ tekstur z plikow w ponizszych formatach: PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF oraz PICT (tylko system Macintosh).

Gdy dodasz nowg teksture, jej nazwa pojawi sie w wyskakujacym menu Nazwa tekstury.

Aby utworzy¢ nowa teksture z pliku zewnetrznego:
1 Majac wyswietlone wlasciwosci obiektu wektorowego w oknie Inspektor wlasciwosci wybierz polecenie Inne w
dowolnym z wyskakujacych menu Nazwa tekstury.

2 Znajdz plik bitmapowy ktérego chcesz uzy¢ jako nowa teksture i kliknij przycisk Otwoérz.

Nowa tekstura zostanie dodana do listy Nazwa tekstury z zachowaniem kolejnosci alfabetyczne;.
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Rozdzial 8: Korzystanie z filtrow

aktywnych

Filtry aktywne (wczeéniej znane jako Efekty aktywne) programu Fireworks CS3 sa udoskonaleniami, ktére mozna

stosowac do obiektow wektorowych, obrazéw bitmapowych i tekstu. Filtry aktywne zawieraja ukosy i wypuklosci,

wypelnione cienie, rzucone cienie i blaski, korekte koloru oraz rozmywanie i wyostrzanie. Mozesz zastosowac Filtry
aktywne do zaznaczonych obiektéw bezposrednio z panelu Inspektor wlasciwosci.

Program Fireworks automatycznie aktualizuje Filtry aktywne wtedy, gdy edytujesz obiekty, ktére je zastosowaly.
Po zastosowaniu filtra aktywnego, mozesz zmieni¢ jego opcje w dowolnym momencie lub zmieni¢ porzadek
filtréw w celu przeprowadzenia eksperymentu z filtrem taczonym. Mozesz wlaczy¢ i wytaczy¢ Filtry aktywne lub
usunac je w panelu Inspektor wlasciwosci. Jesli usuniesz filtr, obiekt lub obraz powraca do swojego
poprzedniego wygladu.

Niektore filtry znajdujace si¢ obecnie na liécie Filtrow aktywnych programu Fireworks—takie jak Auto poziomy,
Rozmycie gaussowskie i Maska wyostrzajaca—byly poprzednio dostepne tylko jako nieodwracalne wtyczki lub
filtry. Dodatkowo, mozesz doda¢ wtyczki trzeciej czeéci, ktére moga by¢ uzyte jako Filtry aktywne w programie
Fireworks . Jesli wolisz, mozesz uzy¢ tych filtrow w tradycyjny sposéb uzywajac menu Filtry. Wiecej informacji
znajduje si¢ w czesci “Dopasuj kolor i odcien bitmapy” na stronie 76.

Ten rozdzial obejmuje nastepujace tematy:

« “Stosowanie filtréw aktywnych” na stronie 156

+ “Edytowanie filtréw aktywnych” na stronie 161

Stosowanie filtrow aktywnych

Mozesz zastosowa¢ jeden lub wiecej filtrow aktywnych do zaznaczonych obiektéw uzywajac panelu Inspektor
wiasciwosci. Za kazdym razem, kiedy dodajesz nowy filtr aktywny do obiektu, jest on dodawany do listy w
wyskakujacym menu Dodaj filtry w panelu Inspektor wlasciwosci. Mozesz wlaczy¢ i wylaczy¢ kazdy filtr aktywny.

Mone

Options 3
Adjust Color 3
Inner Bevel B
Elur ¥ Inset Emboss
oise b Outer Bevel
1» Cther 3 Raised Emboss

Shadow and Glow 3
sharpen 3

Al - _

= Photoshop Live Effects
Filters: |=F:

wyskakujgce menu Filtry w panelu Inspektor wlasciwosci

Kiedy wybierasz obiekty kwalifikujace sie do filtrow aktywnych, lokalizacja opcji Filtry aktywne rdzni si¢ nieco w
zaleznosci od tego, czy Inspektor wiasciwoéci ma pelna wysoko$¢ czy polowe wysokosci:



ADOBE FIREWORKS CS3 | 157
Podrecznik uzytkownika

+ Kiedy Inspektor wlasciwosci jest maksymalizowany do pelnej wysokosci, uzyj przycisku Dodaj filtry aktywne,
przycisku Usun filtry aktywne i listy zastosowanych filtréw aktywnych wyswietlonej w panelu Inspektor
whadciwosci.

« Kiedy Inspektor wlasciwosci jest w polowie wysokosci, kliknij Edytuj filtry, aby wyswietli¢ przycisk Dodaj filtry
aktywne, przycisk Usun filtry aktywne i liste zastosowanych filtréw aktywnych.

Uwaga: Nowo utworzone wypetnienie uzywa biezgcego koloru, ktéry jest wyswietlony w polu Kolor wypetnienia w
panelu Narzedzia.

Mozesz dostosowac kazdy filtr aktywny, aby uzyska¢ pozadany wyglad. Kiedy zaznaczasz filtry korekty koloru, okna
dialogowe otwierajg posiadane kontrolki, aby dopasowa¢ charakterystyki koloru, takie jak auto poziomy, jasno$¢ i
kontrast, barwa i nasycenie, odwrdcenie, krzywe i kolor wypelnienia. Kiedy wybierasz filtry Faza, Rozmycie,
Plaskorzezba, Blask, Cien lub Wyostrzanie, otwiera sie albo okno dialogowe albo wyskakujgce menu umozliwiajac
dopasowanie ustawien filtroéw. Kiedy wybierasz filtr rozmycia lub wyostrzania, jest on stosowany bezpo$rednio do
obiektu.

Eksperymentuj z ustawieniami az uzyskasz pozadany wyglad. Gdybys chcial pozniej zmieni¢ ustawienia filtra,
zobacz “Edytowanie filtréw aktywnych” na stronie 161.
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Faza wewnetrzna, wyskakujgce okno
A. Szerokos¢ ukosu B. Ustawienia wstgpne przycisku ukosu C. Kontrast D. Migkkos¢ E. Kgt ukosu

Aby zastosowac filtr aktywny do zaznaczonych obiektow:
1 Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie zaznacz filtr z wyskakujacego
menu Dodaj filtry:

Filtr jest dodany do listy Filtry dla zaznaczonego obiektu.

Filtr aktywny bedzie wplywat tylko na zaznaczone piksele wewngtrz obrazu, jesli wytniesz i wkleisz zaznaczone
piksele, zeby utworzy¢ nowy obraz bitmapowy, ktéry mozesz zaznaczy¢ i zastosowac Filtr aktywny.

2 Jesli wyskakujace okno lub okno dialogowe sa otwarte, wprowadz ustawienia filtra, a nastepnie wykonaj jedna z
nastepujacych czynnosci:

« Jedli filtr aktywny ma okno dialogowe, kliknij OK.
« Jedli filtr aktywny ma wyskakujace okno, wci$nij Enter lub kliknij gdziekolwiek w przestrzeni roboczej.
3 Powtorz kroki 1 i 2, aby zastosowac wiecej filtrow aktywnych.

Uwaga: Porzgdek, w ktorym filtry aktywne sq stosowane wptywa na filtr ogélny. Mozesz przeciggng’ filtry aktywne,
aby zmienic ich porzgdek sktadowania. Wiecej informacji znajduje si¢ w czgsci “Zmiana porzgdku filtrow aktywnych”
na stronie 161.

Aby umozliwi¢ lub uniemozliwi¢ zastosowanie filtra aktywnego do obiektu:
% Kliknij pole znajdujace si¢ obok filtra na liscie Filtry w panelu Inspektor wlasciwosci.
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Aby umozliwi¢ lub uniemozliwi¢ zastosowanie wszystkich filtrow aktywnych do obiektu:
% Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz polecenie Opcje >
Wszystkie wlaczone lub Opcje > Wiszystkie wlaczone z wyskakujacego menu:

Informacje na temat usuwania filtréw aktywnych znajduja si¢ w czesci “Usuwanie filtréw aktywnych” na stronie 161.

Stosowanie ukosnych krawedzi

Stosowanie ukos$nych krawedzi do obiektu daje mu podniesiony wyglad. Mozesz utworzy¢ wewnetrzny ukos lub
zewnetrzny ukos.

Prostokgt, z filtrem Faza wewngtrzna i z filtrem Faza zewngtrzna

Aby zastosowac ukosne krawedzie do zaznaczonego obiektu:
1 Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie zaznacz opcje ukosu z
wyskakujacego menu:

- Faza i ptaskorzezba > Faza wewnetrzna.

+ Faza i plaskorzezba > Faza zewnetrzna.

2 Edytuj ustawienia filtra w wyskakujacym oknie.

3 Kliknij poza oknem lub wcis$nij Enter, aby je zamkna¢.

Stosowanie wypuktosci

Mozesz uzy¢ filtr aktywny Plaskorzezba w celu spowodowania pojawienia si¢ obrazu, obiektu lub tekstu

wstawionego do lub podniesionego z obszaru roboczego.

Obiekt, z filtrem Wstawiona plaskorzezba i z filtrem Podniesiona plaskorzezba

Aby zastosowac filtr Plaskorzezba
1 Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie zaznacz opcje wypuklosci z
wyskakujacego menu:

+ Faza i plaskorzezba > Wstawiona plaskorzezba.

« Faza i plaskorzezba > Podniesiona plaskorzezba.

2 Edytuj ustawienia filtra w wyskakujacym oknie.

Jesli chcesz, aby oryginalny obiekt pojawil si¢ na wypuklym obszarze, zaznacz Pokaz obiekt.
3 Kiedy skonczysz, kliknij poza oknem lub wcisnij Enter, aby je zamknac.

Uwaga: Aby uzyskac zgodnos¢ ze starszymi wersjami, zastosuj filtr aktywny Plaskorzezba do obiektow we wczesniej
utworzonych dokumentach, ktére sq otwarte, podczas gdy opcja Pokaz obiekt jest odznaczona.
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Stosowanie cieni i blaskow

Program Fireworks ulatwia stosowanie wypetnionych cieni, rzuconych cieni, wewnetrznych cieni i blaskéw do
obiektéw. Mozesz okresli¢ kat cienia, aby symulowac kat $wiatla swiecacego na obiekt.

Filtry Rzucony cien, Wewnetrzny cien i Blask

Aby zastosowac wypelniony cien:
1 Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci, wyceluj w Cien i blask, a nastepnie kliknij
Wypelniony cien.

2 Dopasuj ustawienia filtra w oknie dialogowym Wypelniony cien:

« Przeciagnij suwak Kat, aby ustawi¢ kierunek cienia.

« Przeciagnij suwak Odleglos¢, aby ustawi¢ odlegtos¢ cienia od obiektu.

« Zaznacz pole wyboru Kolor wypelnienia, aby zastosowac kolor wypelnienia do cienia.
« Zaznacz pole koloru, aby otworzy¢ wyskakujace okno kolor i ustawi¢ kolor cienia.

+ Jedli nie chcesz obejrzeé wstepnie wypelnionego cienia, wyczy$¢ pole wyboru Podglad.

3 Kiedy skonczysz, kliknij OK.

Aby zastosowac rzucony cien lub wewnetrzny cien:
1 Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wtasciwosci, a nastepnie zaznacz opcje cienia z
wyskakujacego menu:

« Cien i blask > Rzucony cien.

« Cien i blask > Wewnetrzny cien.

2 Edytuj ustawienia filtra w wyskakujacym oknie.

« Przeciagnij suwak Odleglo$¢, aby ustawi¢ odleglos¢ cienia od obiektu.

« Zaznacz pole koloru, aby otworzy¢ wyskakujace okno kolor i ustawi¢ kolor cienia.
« Przeciagnij suwak Krycie, aby ustawi¢ procent przezroczystosci cienia.

« Przeciagnij suwak Migkkos¢, aby ustawic¢ ostro$¢ cienia.

« Przeciagnij tarcze obrotowa Kat, aby ustawi¢ kierunek cienia.

+ Zaznacz Nokaut, aby ukry¢ obiekt i wyswietli¢ tylko cien.

3 Kiedy skonczysz, kliknij poza oknem lub wci$nij Enter, aby je zamknac.

Aby zastosowac blask:

-

Kliknij przycisk Dodaj filtry w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz polecenie Cien i blask > Blask.

2 Edytuj ustawienia filtra w wyskakujacym oknie.

Zaznacz pole koloru, aby otworzy¢ wyskakujace okno kolor i ustawi¢ kolor blasku.

Przeciagnij suwak Szerokos¢, aby ustawic¢ szeroko$¢ blasku.
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« Przeciagnij suwak Krycie, aby ustawi¢ procent przezroczystosci blasku.
« Przeciagnij suwak Miekkos¢, aby ustawic¢ ostros$¢ blasku.
« Przeciagnij suwak Przesuniecie, aby ustawi¢ odleglos¢ blasku od obiektu.

3 Kiedy skonczysz, kliknij poza oknem lub wciénij Enter, aby je zamknac.

Stosowanie filtrow i wtyczek programu Photoshop jako Filtry aktywne

Mozesz zastosowa¢ wszystkie wbudowane filtry i wtyczki w wyskakujacym menu Dodaj filtry jako filtry aktywne
uzywajac panelu Inspektor wlasciwosci. Stosowanie ich jako filtry aktywne zapewnia mozliwo$¢ edycji lub usuniecia
ich z obiektu w dowolnym momencie.

Uwaga: Menu znane jako Xtras w niektorych poprzednich wersjach programu Fireworks nazywane jest menu Filtry w
programie Fireworks 8 i pézniejszych wersjach. Rozszerzenia Xtra programu Fireworks sq teraz znane jako filtry.

Wtyczki z menu Filtry

Kiedy instalujesz wtyczke programu Adobe Photoshop w programie Fireworks, jest ona dodawana do menu Filtry i
do panelu Inspektor wlasciwoéci. Powinienes uzywaé menu Filtry, zeby stosowac filtry i wtyczki programu
Photoshop tylko wtedy, gdy jeste$ pewien, ze nie bedziesz chcial edytowad ani usungc filtra. Mozesz usunac filtr tylko
wtedy, gdy polecenie Cofnij jest dostepne.

Instalowanie wtyczek programu Photoshop

Mozesz uzy¢ panelu Inspektor wlasciwosci, zeby zastosowacé niektore wtyczki programu Photoshop jako Filtry
aktywne. Nie wszystkie wtyczki programu Photoshop moga by¢ uzyte jako Filtry aktywne. Mozesz takze importowac
wtyczki programu Photoshop poprzez wskazanie katalogu wtyczek w oknie dialogowym Preferencje. Wiecej
informacji znajduje si¢ w czeéci “Preferencje folderéw” na stronie 372.

Kiedy dzielisz plik programu Fireworks, w ktorym wtyczka programu Photoshop jest stosowana jako Filtr aktywny,
ktokolwiek otworzy ja, bedzie mogt zobaczy¢ filtr tylko na komputerze, na ktérym wtyczka jest zainstalowana.
Jednakze filtry programu Fireworks sg zapisane w pliku programu Fireworks.

Aby zainstalowac wtyczki programu Photoshop:
1 Kliknij przycisk Dodaj filtry w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastgpnie wybierz polecenie Opcje > Wskaz
wtyczki.

2 Nawigyj do katalogu, w ktérym wtyczki programu Photoshop sg zainstalowane i kliknij OK.
3 Uruchom ponownie program Fireworks, aby wczyta¢ wtyczki.

Uwaga: Jesli przesuwasz wtyczki do innego katalogu, powtorz powyzsze kroki lub wybierz polecenie Plik > Preferencje
i kliknij zaktadke Katalogi, aby zmienic sciezke do wtyczek. Nastgpnie uruchom ponownie program Fireworks.

Aby zastosowac wtyczke programu Photoshop do zaznaczonego obiektu jako Filtr aktywny:
% Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz filtr z podmenu Opcje.

Stosowanie efektow warstwowych programu Photoshop

Mozesz takze zastosowac niektore efekty warstwowe programu Photoshop uzywajac wyskakujacego menu Dodaj
filtry w panelu Inspektor wlasciwosci. Jesli importujesz plik PSD, mozesz takze edytowac efekty warstwowe, ktore
juz istnieja w pliku.
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Aby zastosowac efekty warstwowe programu Photoshop
1 Kliknij przycisk Dodaj filtry w panelu Inspektor wlasciwosci, a nast¢pnie zaznacz Filtry aktywne programu
Photoshop.

2 Zaznacz jeden z efektow w oknie z lewej strony, a nastepnie edytuj ustawienia w oknie z prawej strony. Mozesz
zaznaczy¢ wiele efektow naraz.

3 Kliknij OK, aby zastosowa¢ efekty warstwowe.

Informacje o stosowaniu filtrow do zgrupowanych obiektéow

Kiedy stosujesz filtr do grupy, jest on stosowany do wszystkich obiektéw w grupie. Jesli obiekty przestaja by¢
zgrupowane, ustawienia kazdego filtra obiektu powracaja do postaci, w ktérej byly stosowane do obiektu
indywidualnie.

Mozesz zastosowac filtr do pojedynczego obiektu wewnatrz grupy poprzez zaznaczenie tylko tego obiektu
narzegdziem Zaznaczanie podrzgdne. Aby uzyska¢ informacje dotyczace zaznaczania grup lub obiektéw wewnatrz
grupy, zobacz “Zaznaczanie obiektéw w grupach” na stronie 62.

Edytowanie filtréow aktywnych

Kiedy klikniesz przycisk informacji o filtrze aktywnym w panelu Inspektor wlasciwosci, program Fireworks otwiera
wyskakujace okno z biezacymi ustawieniami dla filtra, ktore mozesz edytowac.

Aby edytowac filtr aktywny, nalezy:
1 Kliknij przycisk informacji w panelu Inspektor wlasciwosci, znajdujacy sie obok filtra, ktorego chcesz edytowal.

Otworzy si¢ odpowiednie wyskakujace okno lub okno dialogowe.
2 Dopasuj ustawienia filtra.

Uwaga: Jesli filtr nie jest edytowalny, przycisk informacji jest przyciemniony. Na przyklad nie mozesz edytowac filtra
Auto poziomy.

3 Kliknij poza oknem lub wciénij Enter.

Zmiana porzadku filtréow aktywnych

Mozesz zmieni¢ porzadek filtréw stosowanych do obiektu. Zmiana porzadku filtrow zmienia sekwencje, w ktdrej
filtry s stosowane, co moze zmieni¢ filtr taczony.

Generalnie, filtry ktére zmieniajg wnetrze obiektu, takie jak filtr Faza wewnetrzna, powinny by¢ stosowane przed
filtrami, ktore zmieniaja zewnetrze obiektu. Na przyktad, powinienes zastosowac filtr Faza wewnetrzna przed
stosowaniem filtra Faza zewnetrzna, Blask lub Cien.

Aby zmieni¢ porzadek filtrow stosowanych do zaznaczonego obiektu:
% Przeciagnij filtr do zadanego polozenia na liscie w panelu Inspektor wiasciwosci.

Uwaga: Filtry znajdujgce si¢ na gorze listy sq stosowane przed filtrami znajdujgcymi sig na dole.

Usuwanie filtréow aktywnych
Mozesz z fatwoscig usung¢ pojedyncze filtry lub wszystkie filtry z obiektu.
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Aby usuna¢ pojedynczy filtr zastosowany do zaznaczonego obiektu:
% Zaznacz filtr, ktéry chcesz usunac z listy Filtry w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie kliknij przycisk Usun
filtry aktywne.

Aby usuna¢ wszystkie filtry z zaznaczonego obiektu:
% Kliknij przycisk Dodaj filtry aktywne w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz Brak z
wyskakujacego menu.

Tworzenie projektowanych samodzielnie filtrow aktywnych

Mozesz zapisa¢ szczegolng kombinacje ustawien dla filtréw aktywnych poprzez tworzenie projektowanego

samodzielnie filtra. Wszystkie projektowane samodzielnie filtry aktywne pojawiaja sie w wyskakujagcym menu

Dodaj filtry w panelu Inspektor wtasciwosci i w panelu Style. Projektowane samodzielnie filtry aktywne sa

aktualnymi stylami z odznaczonymi wszystkimi opcjami wlasciwosci, z wyjatkiem opcji Filtr.

+ Mozesz stworzy¢ projektowany samodzielnie filtr aktywny poprzez uzycie panelu Inspektor wlasciwosci lub
panelu Style.

+ Mozesz zastosowac projektowany samodzielnie filtr aktywny, aby zaznaczy¢ obiekty z wyskakujacego menu Dodaj
filtry lub panelu Style.

+ Mozesz zmieni¢ nazwe lub usunaé projektowany samodzielnie filtr aktywny uzywajac panelu Style.

Aby utworzy¢ projektowany samodzielnie filtr aktywny przy pomocy panelu Inspektor wiasciwosci:
1 Zastosuj ustawienia filtra aktywnego do zaznaczonych obiektow. Wiecej informacji znajduje sie w czeéci
“Stosowanie filtréw aktywnych” na stronie 156.

2 Kliknij przycisk Dodaj filtry w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz polecenie Opcje > Zapisz jako
style.

Otwarte zostaje okno dialogowe Nowe style.
3 Wpisz nazwe dla stylu i kliknij OK.

Nazwa projektowanego samodzielnie filtr aktywny jest dodawana do wyskakujgcego-menu Dodaj filtry, a ikona
stylu reprezentujaca filtr jest dodawana do panelu Style.

Aby utworzy¢ projektowany samodzielnie filtr aktywny przy pomocy panelu Style:
1 Zastosuj ustawienia filtra aktywnego do zaznaczonych obiektéw. Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci
“Stosowanie filtréw aktywnych” na stronie 156.

2 Z menu Opcje w panelu style wybierz polecenie Nowy styl.
Otwarte zostaje okno dialogowe Nowe style.
3 Odznacz wszystkie wlasciwosci poza wlasciwoscia Filtr, wprowadz nazwe i kliknij OK.

Nazwa projektowanego samodzielnie filtra aktywnego jest dodawana do wyskakujacego menu Dodaj filtry, a ikona
stylu reprezentujaca filtr aktywny jest dodawana do panelu Style.

Uwaga: Jesli wybierzesz dowolng dodatkowqg wlasciwos¢ w oknie dialogowym Dodaj nowy styl, styl nie bedzie diuzej
stanowil pozycji w wyskakujgcym menu Dodayj filtr w panelu Inspektor wtasciwosci, chociaz pozostanie w panelu Style

jako styl typowy.
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Aby zastosowac projektowany samodzielnie filtr aktywny do zaznaczonego obiektu, wykonaj jedna z

nastepujacych czynnosci:

« Kliknij przycisk Dodaj filtry w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie zaznacz projektowany samodzielnie filtr
aktywny.

+ Kliknij ikone projektowanego samodzielnie filtra aktywnego w panelu Style.

Mozesz zmieni¢ nazwe lub usunaé projektowany samodzielnie filtr aktywny, tak jak zrobilbys z kazdym innym

stylem w panelu Style. Aby uzyska¢ dodatkowe informacje, zobacz “Tworzenie i usuwanie styloéw” na stronie 194 i

“Edycja stylow” na stronie 195.

Uwaga: Nie mozesz zmieni¢ nazwy lub usung¢ standardowego filtra programu Fireworks.

Zapisywanie filtrow aktywnych jako polecen

Mozesz zapisac filtr i uzy¢ go ponownie poprzez utworzenie polecenia na nim opartego. Postugujac si¢ panelem

Historia mozesz zautomatyzowac¢ wszystkie filtry aktywne zastosowane do obiektu, tworzac polecenie dostepne z
menu Polecenia. Mozesz uzy¢ tych polecen w przetwarzaniu wsadowym. Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci

“Wykonywanie polecent za pomocg przetwarzania wsadowego” na stronie 362.

Aby zapisa¢ ustawienia filtra jako polecenie
1 Zastosuyj filtry do obiektu.

2 Jesli panel Historia nie jest widoczny, wybierz polecenie Okno > Historia.
3 Kliknij kolejne akcje, ktore chcesz zapisa¢ jako polecenie, utrzymujagc wcisniety klawisz Shift.

4 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

Wybierz polecenie Zapisz jako polecenie z panelu Historia menu Opgje.

Kliknij przycisk Zapisz na dole panelu Historia.

3]
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Ed Delete
B Paste
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5 Wprowadz nazwe polecenia i kliknij OK, zeby doda¢ polecenie do menu Polecenia.



Rozdzial 9: Strony, warstwy, maskowanie
i mieszanie

Program Fireworks CS3 ma dodang zdolnos$¢ tworzenia pojedynczego pliku PNG, ktdry zawiera wiele stron. Kazda
strona zawiera swoje wlasne ustawienia obszaru roboczego, koloru, rozdzielczosci obrazu i linii prowadzacych. Te
ustawienia moga dotyczy¢ kazdej strony z osobna lub wszystkich stron dokumentu jednocze$nie. Mozna takze
utworzy¢ strong wzorcowg dla wspdlnych elementéw.

Warstwy i strony moga by¢ uzywane wspolnie, jesli uzywasz elementéw, ktére powinny pojawic sie na wiecej niz
jednej stronie. Warstwy moga by¢ stosowane do pojedynczej strony lub do wielu stron. Jesli Warstwy dotycza wielu
stron, s3 wyswietlane na z6tto, zeby odrézniac si¢ od Warstw dotyczacych pojedynczych stron. Tylko warstwa z
najwyzszego poziomu ogdlnosci moze dotyczy¢ wielu stron.

Warstwy dziela dokument programu Fireworks na trzy odrebne plaszczyzny, jak gdyby skladniki ilustracji byly
narysowane na oddzielnych naktadkach z papieru kalkowego . Dokument moze stworzony z wielu warstw, a kazda
warstwa moze zawiera¢ wiele warstw podrzednych i obiektéw. W programie Fireworks, panel Warstwy prezentuje
liste warstw i obiektow zawartych w kazdej warstwie. Warstwy programu Fireworks sa podobne do zbioréw warstw
w programie Adobe Photoshop. Warstwy programu Photoshop sa podobne do pojedynczych obiektéw programu
Fireworks.

Maskowanie daje ci mozliwo$¢ tworczej kontroli nad warstwami i obiektami. Mozesz stosowa¢ maski i tryby
mieszania z panelu Warstwy. Mozesz takze tworzy¢ maski poprzez uzycie opcji z menu Zaznacz i Modyfikuj. Mozesz
uzy¢ obiektu wektorowego lub bitmapowego w celu zablokowania czesci obrazu, ktdrego on dotyczy. Jesli chcesz na
przyklad zablokowac¢ czeé¢ zdjecia, w ten sposob by wokot niego pojawita sie eliptyczna ramka, mozesz wkleié
eliptyczny ksztalt jako maske na wierzchu zdjecia. Wszystkie obszary znajdujace si¢ poza elipsg znikng
wykadrowane i pozostanie tylko cze$¢ obrazu znajdujgca sie wewnatrz elipsy.

Techniki mieszania oferuja kolejny poziom kreatywnej kontroli. Mozesz stworzy¢ unikalne efekty mieszajac kolory
w naktadajacych sie obiektach. Program Fireworks posiada szereg trybéw mieszania, ktore majg pomoc osiggnaé

pozadany wyglad.

Ten rozdzial obejmuje nastepujace tematy:

+ “Postugiwanie si¢ stronami” na stronie 164

+ “Postugiwanie si¢ warstwami” na stronie 168
+ “Maskowanie obrazoéw” na stronie 174

+ “Mieszanie i przezroczysto$¢” na stronie 189

Postugiwanie sie stronami

Plik dokumentu programu Fireworks CS3 (PNG) moze zawiera¢ jedng lub wiecej stron. Mozesz takze utworzy¢
wszystkie strony zanim zaczniesz rysowac lub dodac¢ strony, ktorych potrzebujesz. Jesli nie utworzysz zadnej nowej
strony, wszystkie elementy pliku beda znajdowaly si¢ na pojedynczej stronie (strona 1).

Strony mozesz obejrze¢ w swoim pliku w panelu Strony. Strony s3 dodawane w porzadku, w jakim byly tworzone.
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Nazwa aktywnej strony jest pod$wietlana w panelu Strony i pokazywana na stronach w wyskakujacym menu, w
aktywnym pasku dokumentu, ponizej aktywnego dokumentu. Obiekty na kazdej stronie s3 wyswietlane w

miniaturce obok nazwy strony w panelu Strony.

Kazda strona ma niezalezng hierarchie zawierajaca warstwe Sie¢ WWW i warstwy ogdlne, ktére mogg by¢ dzielone

miedzy rozne strony. Mozna takze utworzy¢ strone wzorcowg dla przetrzymywania wspélnych elementéw. Obiekty

i hierarchia warstw ze strony wzorcowej sg dziedziczone przez wszystkie inne strony.

Dodawanie i usuwanie stron

Mozesz doda¢ nowe strony, usuna¢ niechciane strony i powieli¢ istniejace strony w trakcie uzywania panelu Strony.

Podczas tworzenia nowej strony, na koncu listy stron wstawiana jest strona pusta. Nowa strona staje si¢ strong

aktywna i jest pod$wietlana w panelu Strony. Kiedy usuwasz strone, strong aktywna staje si¢ strona znajdujgca sie na

liscie powyzej usuwanej strony.

Utworzenie duplikatu strony powoduje dodanie nowej strony, ktora zawiera te same obiekty i hierarchie warstw jak
aktualnie wybrana strona. Duplikaty obiektéw utrzymuja krycie i tryb mieszania obiektow, z ktérych zostaly

skopiowane. Mozesz dokonywa¢ zmian na duplikatach obiektéw bez wplywania na oryginaly.

Aby dodac¢ strone, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

. m Kliknij przycisk Nowa/Duplikat strony w panelu strony.
 Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Strona.

+ Wybierz polecenie Nowa strona z menu Opcje panelu Strony i kliknij OK.
Aby usuna¢ strone, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

. Przeciagnij strone do ikony kosza na $mieci w panelu Strony.
« Wybierz strone i kliknij ikone kosza na $mieci w panelu Strony.

+ Wybierz polecenie Usun strone z menu Opcje panelu Strony.

Aby powieli¢ strone, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Przeciagnij strone do przycisku Nowa/Duplikat strony.

« Wybierz strone i wybierz Duplikat strony z menu Opcje panelu Strony.

Aby dokonac przesuniecia miedzy stronami, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

+ Wybierz zadang stron¢ w panelu Strony.
« Uzywaj przyciskdw Strona powyzej i Strona ponizej na klawiaturze.

« Wybierz zadang strone sposrod stron wyskakujacego menu na dole okna dokumentu.

Q Gwiazdka znajdujgca sig¢ obok nazwy strony na stronach wyskakujgcego menu wskazuje na strong wzorcowgq.

Edytowanie stron

Kazda strona jest oddzielnym dokumentem obszaru roboczego. Rozmiar, kolor i rozdzielczo$¢ obrazu obszaru

roboczego moga by¢ dostosowywane wedlug potrzeb, osobno dla kazdej strony.
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Aby edytowac rozmiar, kolor i rozdzielczo$¢ obrazu obszaru roboczego:
1 Wybierz strone z panelu Strony lub sposrdd stron wyskakujgcego menu na dole okna dokumentu.

2 Wybierz polecenie Modyfikuj > Obszar roboczy > Rozmiar obrazu, Modyfikuj > Obszar roboczy > Kolor obszaru
roboczego lub Modyfikuj > Obszar roboczy > Rozmiar obszaru roboczego.

3 Dokonaj zgdanych zmian. Jesli obszar roboczy dla strony jest zaznaczony, zmiany te moga by¢ takze dokonane
poprzez uzycie panelu Wlasciwosci.

4 Aby zastosowac zmiany tylko do wybranej strony, nalezy zaznaczy¢ pole wyboru Tylko biezaca strona. Aby
zastosowac¢ zmiany do wszystkich stron, nalezy odznaczy¢ pole wyboru.

Uzywanie strony wzorcowej

Jesli chcesz aby jakies elementy byly wspolne dla wszystkich stron, mozesz postuzy¢ si¢ strong wzorcowa. W trakcie
konwersji zwyklej strony na strone wzorcows, przesuwa si¢ ona na czolo listy stron w panelu Strony i jest zaznaczana
na szaro. W trakcie tworzenia strony wzorcowej, Warstwa strona wzorcowa jest dodawana na dole hierarchii warstw
kazdej strony. Ta warstwa moze by¢ usunieta poprzez wybor polecenia Usun strone wzorcowa w menu Opcje panelu
Warstwy.

Widocznos¢ warstwy strony wzorcowej moze by¢ przetaczana poprzez klikniecie ikony oka po lewej stronie warstwy
strony gtéwnej w panelu Warstwy. Jesli zmienisz widoczno$¢ strony gléwnej na jednej stronie, zmiana ta rozniesie
sie na wszystkie strony. Aby uzyska¢ wiecej informacji o kontrolowanie widoczno$ci warstw, zobacz “Ochrona
warstw i obiektéw” na stronie 171.

Aby utworzy¢ strone wzorcowa
< Wybierz utworzong wczesniej strone z panelu Strony i polecenie Ustaw jako strong wzorcowa z menu Opcje.

Strona wzorcowa nie moze zawiera¢ dzielonych warstw, a zatem kiedy tworzysz strone na Stronie wzorcowej, kazda
dzielona warstwa zostanie stamtad usunieta i zamieniona na zwyklg nie dzielong warstwe.

Aby potaczy¢ strony ze strong wzorcowa

Po utworzeniu strony wzorcowej, kazda dodatkowo tworzona strona dziedziczy ustawienia strony wzorcowej, takie
kolor i rozmiar obszaru roboczego. Strony wczesniej utworzone nie dziedzicza tych ustawien, chyba ze sa
"powiazane" ze strong wzorcowa. Dodatkowo, je$li ustawienia strony wzorcowej sa péZniej zmieniane, Zadna inna
strona nie odziedziczy tych ustawien, o ile nie jest polaczona ze strong wzorcows.

Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci w celu stalego pofaczenia strony ze strong wzorcows:

 Wybierz strone z panelu Strony i polecenie Polacz ze strong wzorcowg z menu Opcje.

« Kliknij kolumne po lewej stronie od miniaturki strony w panelu Strony. Ikona polagczenia wyswietla si¢ aby
pokaza¢, ze dana strona jest polaczona ze strong wzorcows.

Uwaga: Jesli zmienisz ustawienia, takie jak kolor obszaru roboczego, na stronie ktéra zostata potgczona ze strong
wzorcowq, ustawienia te zastepujg ustawienia strony wzorcowej i polgczenie ze strong wzorcowq jest automatycznie
zrywane.

Aby usuna¢ warstwy strony wzorcowej
Kiedy uaktualniasz zwyklg strone do strony wzorcowej, hierarchia warstw strony wzorcowej jest automatycznie
dodawana na dole hierarchii warstw w innych istniejacych stronach. Aby usuna¢ te warstwy Strony wzorcowej:

« Wybierz opcje Usun warstwe strony wzorcowej z menu Opcje panelu Warstwy.
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Jesli chcesz pézniej doda¢ warstwy strony wzorcowej do danej strony, wybierz polecenie Dodaj warstwe strony
wzorcowej z z menu Opcje panelu Warstwy.

Aby zmienic z powrotem strone wzorcowa na zwykia strone
% Wybierz stron¢ wzorcows z panelu Strony i polecenie Usun strone wzorcowg z menu Opcje.

Eksportowanie stron do HTML
Mozna eksportowac wszystkie strony naraz jako wiele plikow HTML. Jesli chcesz wiaczy¢ podglad stron przed ich

wyeksportowaniem, wybierz polecenie Edytuj > Podglad w przegladarce > Podglad wszystkich stron w przegladarce.

Aby eksportowac strony do HTML
1 Wybierz polecenie Plik > Eksportu;:

Uwaga: Tylko aktualnie zaznaczona strona zostanie wyeksportowana, jesli uzywasz przycisku Szybki eksport w celu
wyeksportowania pliku.

2 Wybierz polozenie dla eksportowanych plikow.
3 Wybierz polecenie HTML i obrazy z wyskakujacego menu Eksportu;j.

4 Kliknij przycisk Opcje 1 wybierz edytor HTML z wyskakujacego menu Style HTML w zaktadce Ogdlne okna
dialogowego Ustawienia HTML. Jesli poszukiwany edytor HTML nie jest wymieniony na liScie, wybierz polecenie
Ogolne.

5 Kliknij OK, aby wréci¢ do okna dialogowego Eksportuj.

6 Wybierz polecenie Eksportuj plik HTML z wyskakujacego menu HTML. Wybér polecenia Eksportuj HTML
generuje plik HTML oraz powigzane z nim pliki w miejscu, ktérego lokalizacje sam ustalasz.

7 Jesli twoj dokument zawiera plasterki, wybierz polecenie Eksportuj plasterki z wyskakujacego menu Plasterki.
8 Jesli chcesz wyeksportowad wszystkie strony pliku, odznacz pole wyboru Tylko biezgca strona.

9 Wybierz polecenie Umies$¢ obrazy w podkatalogu, jesli chcesz zeby obrazy byly przechowywane w oddzielnym
katalogu. Mozesz wybra¢ konkretny katalog albo uzy¢ domyslnego katalogu programu Fireworks o nazwie obrazy.

10 Kliknij przycisk Eksportu;.

Po wyeksportowaniu przez program Fireworks pliki znajda sie na twardym dysku. Jesli wyeksportujesz wszystkie
strony, dla kazdej z nich utworzony zostanie oddzielny plik HTML. Obrazy i pliki HTML s3 generowane w miejscu,
ktorego lokalizacje wyznaczyles w oknie dialogowym Eksport.

Uwaga: Aby uzyskac bardziej szczegétowe informacje o eksportowaniu z programu Fireworks, zobacz “Optymalizacja
i eksport” na stronie 275.

Eksportowanie stron w formie plikow obrazowych

1 Wybierz polecenie Plik > Eksportu;:

2 Wybierz polozenie dla eksportowanych plikéw.

3 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Wybierz polecenie Tylko obrazy z wyskakujacego menu Eksportuj i zdecyduj czy chcesz eksportowa¢ tylko
biezaca strone czy wszystkie strony poprzez zaznaczenie lub odznaczenie pola wyboru Tylko biezaca strona.

Strony sa eksportowane do pliku obrazowego w domyslnym formacie, ktdry jest ustawiany poprzez uzycie panelu
Optymalizuj.
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+ Wybierz polecenie Strony do plikéw wyskakujacym menu Eksportuj i opcje Obrazy w wyskakujacym menu
Eksportuj jako. Wszystkie strony sa eksportowane w domyslnym formacie pliku obrazowego, ktdry jest ustawiany
poprzez uzycie panelu Optymalizuj.

+ Wybierz polecenie Strony do plikéw wyskakujacym menu Eksportuj i opcje Fireworks PNG w wyskakujacym
menu Eksportuj jako. Kazda strona jest eksportowana jako oddzielny plik w formacie PNG. Uzywaj tej metody w
celu utworzenia plikéw PNG, ktére sg powrotnie kompatybilne z programem Fireworks 8.

Postugiwanie sie warstwami

Kazdy obiekt w dokumencie znajduje si¢ w warstwie. Mozesz utworzy¢ warstwy zanim zaczniesz rysowac lub doda¢
warstwy zgodnie z potrzebami. Obszar roboczy znajduje si¢ ponizej wszystkich warstw i sam nie jest warstwa. Aby

uzyska¢ informacje o postugiwaniu sie obszarem roboczym, zobacz “Zmienianie obszaru roboczego” na stronie 36.
y Y

Mozesz zobaczy¢ porzadek skladowanie warstw, warstw podrzednych i obiektéw w panelu Warstwy. To jest
porzadek, w ktorym pojawiajg sie w dokumencie. Program Fireworks sktaduje warstwy w porzadku, w ktérym byty
utworzone, umieszczajac ostatnio utworzong warstwe na szczycie stosu. Porzadek sktadowania decyduje o tym jak
obiekty z jednej warstwy nakladaja si¢ na obiekty z drugiej. Mozesz zmieni¢ porzadek warstw i obiektow wewnatrz
warstw i utworzy¢ warstwy podrzedne, a nastepnie przesung¢ obiekty do nich.

Panel Warstwy wyswietla biezacy stan wszystkich warstw w biezacej ramce lub na stronie dokumentu. Aby zobaczy¢
inne ramki lub strony, mozesz uzy¢ panelu Ramki lub Strony albo tez wybra¢ opcje Ramka z wyskakujacego menu
na dole panelu Warstwy czy tez z wyskakujacego menu Strony na dole okna dokumentu. Wiecej informacji znajduje
sie w czgéciach “Praca z klatkami” na stronie 258 oraz “Postugiwanie si¢ stronami” na stronie 164.

Nazwa aktywnej warstwy jest pod$wietlona w panelu Warstwy. Mozesz rozszerzy¢ warstwe tak, by obejrze¢ liste
wszystkich jej obiektéw. Obiekty sa domyslnie wyswietlane w miniaturkach.

Maski takze s pokazywane w panelu Warstwy. Zaznaczenie miniaturki maski pozwala edytowaé maske. Mozesz
takze utworzy¢ nowe maski bitmapowe poprzez uzycie panelu Warstwy. Aby uzyska¢ wiecej informacji o
maskowaniu, zobacz “Maskowanie obrazéw” na stronie 174.

Krycie i sterowniki trybu mieszania znajduja si¢ na gorze panelu Warstwy.. Wiecej informacji znajduje sie w czesci
“Dopasowywanie krycia i stosowanie mieszania” na stronie 191.
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Aktywacja warstw

Kiedy klikniesz warstwe lub obiekt z warstwy, staje si¢ ona aktywna warstwa. Obiekty, ktore pdzniej rysujesz,
wklejasz lub importujesz sg poczatkowo umiejscowione na gorze aktywnej warstwy.

Aby uaktywni¢ warstwe, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij nazwe warstwy w panelu Warstwy.

+ Wybierz obiekt z tej warstwy.

Dodawanie i usuwanie warstw

Panel Warstwy stuzy do dodawania nowych warstw, dodawania nowych warstw podrzednych, usuwania
niechcianych warstw i powielania istniejacych warstw oraz obiektow.

Warstwa pusta jest wstawiana powyzej aktualnie zaznaczonej warstwy w trakcie tworzenia nowej warstwy. Nowa
warstwa staje si¢ warstwa aktywna i jest pod$wietlana w panelu Warstwy. Warstwa znajdujaca sie powyzej usuwanej
warstwy staje si¢ warstwg aktywna, o ile usuwana warstwa nie jest ostatnig warstwa, w ktérym to przypadku
tworzona jest nowa pusta warstwa.

Utworzenie duplikatu warstwy powoduje dodanie nowej warstwy, ktdra zawiera te same obiekty, jak aktualnie
zaznaczona warstwa. Duplikaty obiektéw utrzymuja krycie i tryb mieszania obiektow, z ktorych zostaly skopiowane.
Mozesz dokonywaé zmian na duplikatach obiektéw bez wptywania na oryginaly.

Aby doda¢ warstwe, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij przycisk Nowa/Duplikat warstwy .
« Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Warstwa.

+ Wybierz polecenie Nowa warstwa lub Nowa warstwa podrzedna z menu Opcje panelu Warstwy i kliknij OK.

Aby usuna¢ warstwe, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
. Przeciaggnij warstwe do ikony kosza na §mieci w panelu Warstwy.
« Wybierz warstwe i kliknij ikone kosza na $§mieci w panelu Warstwy.

« Wybierz warstwe i polecenie Usun warstwe z menu Opcje panelu Warstwy.
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Aby powieli¢ warstwe, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Przeciagnij warstwe do przycisku Nowa/Duplikat warstwy.

+ Wybierz warstwe i polecenie Powiel warstwe z menu Opcje panelu Warstwy. Wybierz nastepnie liczbe duplikatow
warstw do wstawienia i miejsce dla nich w porzadku skltadowania:

Na gérze powoduje umieszczenie nowej warstwy lub warstw na gorze w panelu Warstwy. Warstwa Sie¢c WWW
znajduje si¢ zawsze na gorze warstwy, a zatem wybdr opcji Na gorze powoduje umieszczenie warstwy ponizej
Warstwy sie¢ WWW.

Przed biezaca warstwa powoduje umieszczenie nowej warstwy lub warstw powyzej zaznaczonej warstwy.
Po biezacej warstwie powoduje umieszczenie nowej warstwy lub warstw ponizej zaznaczonej warstwy.
Nadole powoduje umieszczenie nowej warstwy lub warstw na dole w panelu Warstwy.

+ Przeciagnij warstwe na wybrane miejsce utrzymujgc wciniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh).

Aby powieli¢ obiekt:
% Przeciagnij obiekt na wybrane miejsce utrzymujac wcisniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh).

Warstwy widoku

Panel Warstwy wyswietla obiekty i warstwy w strukturze hierarchicznej. Jesli dokument zawiera wiele obiektow i
warstw, panel Warstwy moze sta¢ sie zatloczony i trudny w nawigacji. Zwinigcie wy$wietlania warstw pomaga
wyeliminowac¢ zatory. W razie potrzeby obejrzenia lub wybrania konkretnego obiektu z warstwy, mozesz ja
rozwinaé. Mozesz takze rozwing¢ lub zwing¢ wszystkie warstwy jednoczes$nie.

Aby rozwinac lub zwing¢ warstwe:
% Kliknij tréjkat znajdujacy sie po lewej stronie nazwy warstwy w panelu Warstwy.

Aby rozwina¢ lub zwina¢ wszystkie warstwy:
% Kliknij tréjkat znajdujacy sie po lewej stronie nazwy warstwy w panelu Warstwy, utrzymujac jednoczesnie
wecisniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh).

Organizacja warstw

Mozesz zorganizowaé warstwy i obiekty w dokumencie poprzez nazwanie ich i ponowne ulozenie w panelu
Warstwy. Obiekty moga by¢ przesuwane wewnatrz lub pomiedzy warstwami.

Przesuwanie warstw i obiektéw w panelu Warstwy zmienia porzadek, w ktérym obiekty pojawiaja si¢ w obszarze
roboczym. Obiekty znajdujace si¢ na gorze warstwy pojawiaja si¢ powyzej innych obiektow w tej warstwie w
obszarze roboczym. Obiekty z warstwy polozonej najwyzej pojawiajg sie przed obiektami z nizej potozonych warstw.

Uwaga: Panel warstwy przewija si¢ samoczynnie wtedy, gdy przeciggasz warstwe lub obiekt w gore lub w dét poza
granice widocznego obszaru.

Aby nazwac warstwe lub obiekt:
1 Kliknij dwukrotnie warstwe lub obiekt w panelu Warstwy.

2 Wpisz nowg nazwe warstwy lub obiektu i nacis$nij Enter.

Uwaga: Nazwa warstwy Sie¢ WWW nie moze by¢ zmieniona. Mozna jednak zmieni¢ nazwy warstw podrzednych
warstwy Siec WWW i obiekty sieciowe tej warstwy, takie jak plasterki i punkty aktywne. Wiecej informacji znajduje sig
w czesci “Korzystanie z Warstwy sie¢ WWW?” na stronie 173.
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Aby przesuna¢ warstwe lub obiekt:
% Przeciagnij warstwe lub obiekt na wybrane miejsce w panelu Warstwy.

Aby przesunac wszystkie zaznaczone obiekty w warstwie w inne miejsce, wykonaj jedna z nastepujacych
czynnosci:

« Przeciagnij niebieski wskaznik zaznaczenia warstwy do innej warstwy.

+ Po zaznaczeniu obiektdw, kliknij raz na kolumne znajdujaca sie z prawe;j strony (gdzie niebieski wskaznik
zaznaczenia stalby sie widoczny) docelowej warstwy.

Wszystkie zaznaczone obiekty z danej warstwy przesuwaja sie jednoczesnie do innej warstwy.

Uwaga: Warstwa macierzysta nie moze by¢ przeciggana do swojej warstwy potomnej.

Aby skopiowac wszystkie zaznaczone obiekty w warstwie w inne miejsce, wykonaj jedna z nastepujacych

czynnosci:

« Przeciagnij niebieski wskaznik zaznaczenia warstwy do innej warstwy, utrzymujac wcisniety klawisz Alt
(Windows) lub Option (Macintosh).

« Po zaznaczeniu obiektéw, kliknij raz na kolumne znajdujacg si¢ z prawej strony (gdzie niebieski wskaznik
zaznaczenia stalby si¢ widoczny) docelowej warstwy, utrzymujac wcisniety klawisz Alt (Windows) lub Option
(Macintosh).

Program Fireworks kopiuje wszystkie zaznaczone obiekty z jednej warstwy do innej warstwy.

Ochrona warstw i obiektow

Panel Warstwy oferuje wiele opcji, ktore pozwalajg kontrolowa¢ dostepno$¢ obiektow.

Mozesz chroni¢ obiekty znajdujace sie w twoim dokumencie przed nieumy$lnym zaznaczeniem i edycja.
Zablokowanie pojedynczego obiektu chroni ten obiekt przed zaznaczeniem lub edycja. Zablokowanie warstwy
chroni wszystkie jej obiekty przed zaznaczeniem lub edycjg. Cecha Edycja pojedynczej warstwy chroni obiekty z
wszystkich warstw oprécz warstwy aktywnej i warstw podrzednych przed niechcianym zaznaczeniem lub zmianami.
Mozesz takze uzy¢ panelu Warstwy do kontroli widoczno$ci obiektow i warstw w obszarze roboczym. Kiedy obiekt
lub warstwa jest ukryty w panelu Warstwy, nie pojawia si¢ w obszarze roboczym, wigc nie moze by¢ nieumyslnie
zmieniony lub zaznaczony.

Uwaga: Ukryte warstwy i obiekty nie uczestniczg w eksporcie dokumentu. Obiekty z Warstwy sie¢ WWW zawsze mogg
by¢ eksportowane, niezaleznie od tego czy sq ukryte czy nie. Aby uzyskac wigcej informacji o eksportowaniu, zobacz
“Eksportowanie z Fireworks” na stronie 296.

Aby zablokowac obiekt:
% Kliknij kwadrat znajdujacy si¢ w kolumnie polozonej po lewej stronie tuz obok nazwy obiektu.

Ikona ktoédki wskazuje, ze obiekt jest zablokowany.

Aby zablokowac warstwe:
% Kliknij kwadrat znajdujacy si¢ w kolumnie potozonej po lewej stronie tuz obok nazwy warstwy.

Ikona ktodki wskazuje, ze obiekt jest zablokowany.

Aby zablokowac¢ wiele warstw:
% Przeciagnij kursor wzdluz kolumny Blokowanie w panelu Warstwy.
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Aby zablokowac lub odblokowa¢ wszystkie warstwy:
% Wybierz polecenie Zablokuj wszystkie lub Odblokuj wszystkie z menu Opcje panelu Warstwy.

Aby wiaczy¢ lub wylaczy¢ funkcje Edycja pojedynczej warstwy:
% Wybierz polecenie Edycja pojedynczej warstwy z menu Opcje panelu Warstwy.

Znak wyboru sygnalizuje, Ze funkcja Edycja pojedynczej warstwy jest wlaczona.

Aby pokaza¢ lub ukry¢ warstwe lub obiekty z warstwy:
% Kliknij kwadrat znajdujacy si¢ w kolumnie potozonej po lewej stronie najdalej od nazwy warstwy lub obiektu.

@ Ikona oka wskazuje, ze warstwa jest widoczna.

Aby pokazac lub ukry¢ wiele warstw lub obiektéw:
% Przeciagnij kursor wzdluz kolumny Oko w panelu Warstwy.

Aby pokaza¢ lub ukry¢ wiele warstw i obiektow:
% Wybierz polecenie Pokaz wszystkie lub Ukryj wszystkie z menu Opcje panelu Warstwy.

Scalanie obiektow w panelu Warstwy

Jesli postugujesz sie obiektami bitmapowymi, moze si¢ okaza¢, ze panel Warstwy szybko stanie sie zatloczony.
Mozesz scali¢ obiekty w panelu Warstwy, jesli najnizej potozony zaznaczony obiekt znajduje si¢ tuz powyzej obiektu
bitmapowego. Obiekty i bitmapy przeznaczone do scalenia nie powinny znajdowac si¢ obok siebie w panelu Warstwy
lub w tej samej warstwie.

Scalanie w dot powoduje splaszczenie wszystkich zaznaczonych obiektow wektorowych i bitmapowych do obiektu
bitmapowego, ktdry lezy tuz ponizej najnizej potozonego zaznaczonego obiektu. W rezultacie powstaje pojedynczy
obiekt bitmapowy. Obiekty wektorowe i bitmapowe nie moga by¢ edytowane oddzielnie, jesli zostaly juz raz scalone.
Obiekty wektorowe przestaja by¢ edytowalne.

Aby scali¢ obiekty:
1 Zaznacz obiekt lub obiekty w panelu Warstwy, ktore chcesz scali¢ z obiektem bitmapowym. Kliknij klawisz Shift
lub Ctrl w celu zaznaczenia wiecej niz jednego obiektu.

Mozesz scali¢ zawartos¢ zaznaczonej warstwy do obiektu bitmapowego, ktory jest najwyzej potozonym obiektem
w warstwie i leZy tuz ponizej zaznaczonej warstwy.

2 Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:
+ Wybierz polecenie Scal w dét z menu Opcje panelu Warstwy.
+ Wybierz polecenie Modyfikuj > Scal w dot.

+ Wybierz polecenie Scal w dét z menu kontekstowego, ktdre pojawia sie, kiedy klikniesz zaznaczone obiekty w
obszarze roboczym prawym przyciskiem myszy (Windows) lub przyciskiem Control (Macintosh).

Zaznaczony obiekt lub obiekty scalajg sie do obiektu bitmapowego. W rezultacie powstaje pojedynczy
obiekt bitmapowy.

Uwaga: Polecenie Scal w dot nie wplywa na plasterki, punkty aktywne lub przyciski.
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Wspoétuzytkowanie warstw

Mozesz dzieli¢ warstwy miedzy wszystkie strony lub ramki w dokumencie. Pozwala ci to na aktualizowanie obiektu
w warstwie i automatyczng aktualizacje tego obiektu na wszystkich stronach lub we wszystkich ramkach. Jest to
przydatne, gdy chcesz aby obiekty, takie jak elementy tfa, pojawiaty si¢ na wszystkich stronach serwisu
internetowego lub we wszystkich ramkach animacji.

Uwaga: Warstwy podrzedne nie mogg by¢ wspotuzytkowane przez strony lub ramki; nalezy wybrac warstwe
macierzystg do wspotuzytkowania.

Aby ramki mogly wspétuzytkowac zaznaczong warstwe, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Wybierz polecenie Podziel warstwe migdzy ramki z menu Opcje panelu Warstwy.

+ Kliknij dwukrotnie nazwe warstwy w panelu Warstwy i wybierz polecenie Podziel miedzy ramki.

Aby strony mogty wspétuzytkowad zaznaczona warstwe, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
< Wybierz polecenie Podziel warstwe miedzy strony z menu Opcje panelu Warstwy.

Warstwa wspoétuzytkowana przez jedna lub wigcej stron jest wyswietlana na zdtto w celu odrdznienia jej od warstw,
ktore nie sa wspdtuzytkowane.

Tylko warstwa macierzysta moze by¢ wspotuzytkowana przez wiele stron. Warstwy podrzedne nie moga by¢
wspotuzytkowane.

Korzystanie z Warstwy sie¢ WWW

Warstwa sie¢ WWW jest warstwg specjalng, ktora pojawia si¢ jako najwyzej potozona warstwa kazdego dokumentu.
Warstwa sie¢ WWW zawiera obiekty internetowe, takie jak plasterki i punkty aktywne, uzywane do przypisywania
cechy interaktywnosci eksportowanym dokumentom programu Fireworks. Aby uzyska¢ wiecej informacji o
obiektach internetowych, zobacz “Plasterki, Najazdy i Punkty aktywne” na stronie 210.

Nie mozna znie$¢ wspdtuzytkowania, usungé, powieli¢, przesung¢ lub zmieni¢ nazwy Warstwy sie¢c WWW. Nie

mozna tez scala¢ obiektow znajdujgcych sie w Warstwie sie¢ WWW. Jest ona zawsze wspoluzytkowana przez
wszystkie strony i ramki, a obiekty internetowe s widoczne na kazdej stronie lub ramce.

Aby zmieni¢ nazwe plasterka lub punktu aktywnego na Warstwie WWW:
1 Kliknij dwukrotnie plasterek lub punkt aktywny w panelu Warstwy.

2 Wpisz nowg nazwe, a nastepnie kliknij poza oknem i nacis$nij Enter.

Uwaga: Kiedy zmieniasz nazwe plasterka, to nazwa ta jest uzywana w trakcie jego eksportu.

Informacje o importowaniu zgrupowanych warstw programu Photoshop

Pliki programu Photoshop, ktore zawieraja warstwy sa importowane wraz z kazda warstwa umieszczong jako
oddzielny obiekt w pojedynczej warstwie programu Fireworks. Warstwy zgrupowane s3 importowane jako
pojedyncze warstwy, jak gdyby warstwy byly rozgrupowane w programie Photoshop przed importem do programu
Fireworks. Efekt przycinania zgrupowanych warstw programu Photoshop jest tracony podczas importu.
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Maskowanie obrazow

Maski zgodnie z nazwa ukrywaja lub pokazuja czesci obiektu lub obrazu. Mozesz uzy¢ wielu technik maskowania,
aby osiggna¢ tworcze efekty dotyczace obiektow.

Mozesz utworzy¢ maske, ktora dziala jak obcinacz ciastka, kadrujac lub przycinajac znajdujace sie pod nig obiekty
lub obrazy. Mozesz takze utworzy¢ maske, ktéra daje efekt taki jak zamglone okno, odstaniajgc lub ukrywajac
znajdujace si¢ pod spodem porcje obiektu. Ten typ maski uzywa skali szarosci, aby uczynic¢ zaznaczone obiekty mniej
lub bardziej widocznymi. Mozesz takze utworzy¢ maske, ktora wplywa na widoczno$¢ obiektu poprzez uzycie
wlasnej przezroczysto$ci.

Maske mozna utworzy¢ poprzez uzycie panelu Warstwy lub menu Edytuj, Zaznacz lub Modyfikuj. Po utworzeniu
maski, mozesz dopasowaé polozenie maskowanego zaznaczenia w obszarze roboczym lub modyfikowa¢ pojawianie
sie maski poprzez edycje obiektu maski. Mozesz takze zastosowac przeksztalcenia do maski jako calosci lub do
pojedynczych skfadnikéw maski.

Informacje o maskach

Mozesz utworzy¢ obiekt maski z obiektu wektorowego (maska wektorowa) lub obiektu bitmapowego (maska
bitmapowa). Mozesz takze uzy¢ wielu obiektéw lub obiektéw zgrupowanych w celu utworzenia maski.

Informacje o maskach wektorowych

Jesli postuzytes sie innymi aplikacjami ilustrujacymi postugiwanie sie obiektami wektorowymi, takimi jak Adobe

FreeHand, mozesz by¢ zaznajomiony z maskami wektorowymi, ktore sa czasami nazywane $ciezkami przycinania
lub wklejaniem wewnetrznym. Obiekt maski wektorowej kadruje lub przycina znajdujace sie pod nim obiekty do

ksztaltu opisanego przez jego $ciezke, tworzac efekt-obcinacza ciastek.

Stosowanie maski wektorowej poprzez uzycie konturu jej sciezki

Na fakt utworzenia maski wektorowej wskazuje pojawienie si¢ jej miniaturki wraz z ikong piéra w panelu Warstwy.

F
[ |

Miniaturka maski wektorowej w panelu Warstwy

Inspektor wlasciwo$ci wyswietla informacje o tym, jak zaznaczona maska wektorowa jest stosowana. Dolna potowa
panelu Inspektor wlasciwosci wyswietla dodatkowe wlasciwosci, ktore pozwalaja ci na edycje obrysu i wypelnienia
obiektu maski.
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Wiasciwosci maski wektorowej w panelu Inspektor wlasciwosci

Maski wektorowe sg domyslnie stosowane poprzez uzycie konturu ich $ciezki, ale mozliwe sg inne sposoby ich
stosowania. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Zmiana sposobu, w jaki maski sg stosowane” na stronie 186.

Informacje o maskach bitmapowych

Jesli jestes uzytkownikiem programu Photoshop, mozesz by¢ zaznajomiony z maskami warstwy. Maski bitmapowe
programu Fireworks sg podobne do masek warstwy, poniewaz piksele obiektu maski wplywaja na widocznos¢
znajdujacych si¢ pod nimi obiektéw. Jednakze, maski bitmapowe programu Fireworks sa duzo bardziej
wszechstronne: mozesz latwo zmieni¢ sposéb ich stosowania, albo poprzez uzycie wygladu ich skali szarosci albo ich
wlasnej przezroczysto$ci. Inspektor wlasciwosci programu Fireworks powoduje dodatkowo, Ze wlasciwosci masek i
opcje narzedzi bitmapowych sa tatwo dostepne, co upraszcza znaczgco proces edycji masek. Inspektor wlasciwosci
wys$wietla wiele rozmaitych wlasciwosci nie tylko dla zaznaczonej maski, ale takze dla kazdego narzedzia
bitmapowego, ktorego mogtbys uzy¢ do edycji maski.

Stosowanie obiektow i masek bitmapowych poprzez uzycie wyglgdu ich skali szarosci

Mozna stosowaé mapki bitmapowe na dwa sposoby:

+ Uzywajac istniejacego obiektu w celu zamaskowania innego obiektu. Ta technika jest podobna do stosowania
maski wektorowej.

+ Tworzac co$ znanego jako maska pusta. Puste maski sg albo catkowicie przezroczyste albo catkowicie
nieprzezroczyste. Przezroczysta (lub biala) maska pokazuje maskowany obiekt w catosci, a maska
nieprzezroczysta (lub czarna) ukrywa calkowicie maskowany obiekt. Mozesz uzy¢ narzedzi bitmapowych w celu
narysowania lub modyfikacji obiektu maski, odstaniajgc lub ukrywajac znajdujgce si¢ pod nim maskowane
obiekty.

W trakcie tworzenia maski bitmapowej, Inspektor wlasciwosci wyswietla informacje o tym, jak maska
jest stosowana. Jesli wybierasz narzedzie bitmapowe, podczas gdy maska bitmapowa jest zaznaczona, Inspektor
wiasciwosci wyswietla wlasciwosci maski i opcje dla zaznaczonego narzedzia, upraszczajac proces edycji maski.
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Wilasciwosci maski bitmapowej w panelu Inspektor wlasciwosci, gdy narzedzie bitmapowe jest zaznaczone

Wiekszo$¢ masek bitmapowych jest stosowana domyslnie poprzez uzycie wygladu ich skali szaroéci, ale mozesz
takze stosowad je postugujac sie ich kanalem alfa. Wigcej informacji znajduje si¢ w cze$ci “Zmiana sposobu, w jaki
maski sg stosowane” na stronie 186.

Tworzenie maski z istniejacego obiektu

Tworzenie maski z istniejacego obiektu Podczas stosowania maski, mozna uzy¢ konturu $ciezki obiektu
wektorowego do ciecia lub kadrowania innych obiektéw. Jasnos¢ pikseli obiektu bitmapowego stosowanego jako
maska albo jego przezroczysto$¢ wplywajg na widoczno$¢ innych obiektow.

Maskowanie obiektow poprzez uzycie polecenia Wklej jako maske

Uzywajac polecenia Wklej jako maske, mozesz utworzy¢ maski poprzez maskowanie obiektu lub grupy obiektow
innym obiektem. Polecenie Wklej jako maske tworzy maske wektorowa lub bitmapowa. Kiedy uzywasz obiektu
wektorowego jako maski, polecenie Wklej jako maske tworzy maske wektorows, ktéra kadruje lub przycina
maskowane obiekty poprzez uzycie konturu $ciezki obiektu wektorowego. Kiedy uzywasz obiektu bitmapowego jako
maski, polecenie Wklej jako maske tworzy maske bitmapowa, ktéra wplywa na widoczno$¢ maskowanych obiektéw
poprzez uzycie wartosci koloru skali szarosci obiektu bitmapowego.

Aby utworzy¢ maske poprzez uzycie polecenia Wklej jako maske:
1 Zaznacz obiekt, ktdry chcesz uzy¢ jako maske. Wcisnij klawisz Shift, aby zaznaczy¢ wiele elementéw.

Uwaga: Jesli uzywasz wielu obiektow jako maski, program Fireworks tworzy zawsze maskg wektorowg, nawet jesli
obydwa obiekty sq bitmapami.

2 Wybierz miejsce zaznaczenia, tak by pokrywato ono obiekt lub grupe obiektéw, ktére majg by¢ maskowane.

Obiekt lub obiekty, ktérych chcesz uzy¢ jak maski moga znajdowac si¢ przed lub za obiektami lub grupa
przeznaczong do maskowania.

3 Wpybierz polecenie Edytuj > Wytnij aby wycia¢ obiekt lub obiekty, ktérych chcesz uzy¢ jako maski.
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4 Zaznacz obiekt lub grupe, do ktorych chcesz zastosowa¢ maske.

Jesli maskujesz wiele obiektow, musza one by¢ zgrupowane. Aby uzyskac wiecej informacji o grupowaniu obiektéw,
zobacz “Grupowanie obiektéw” na stronie 62.

5 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnoéci, zeby wklei¢ maske:
+ Wybierz polecenie Edytuj > Wklej jako maske.
« Wybierz polecenie Modyfikuj > Maskuj > Wklej jako maske.

Maska zastosowana do obrazu znajdujgcego si¢ na czarnym obszarze roboczym

Maskowanie obiektow poprzez uzycie polecenia Wklej do wewnatrz

Jesli jestes uzytkownikiem programu FreeHand, mozesz zna¢ metode tworzenia masek poprzez uzycie polecenia
WKklej do wewnatrz. Polecenie Wklej do wewnatrz tworzy maske wektorowg albo maske bitmapowa, w zaleznosci
od typu obiektu maski, ktérego uzywasz. Polecenie Wklej do wewnatrz tworzy maske poprzez wypelnienie
zamknietej $ciezki lub obiektu bitmapowego innymi obiektami: grafikami wektorowymi, tekstem lub obrazami
bitmapowymi. Sama $ciezka jest czasami przedstawiana jako $ciezka przycinania, a pozycje ktdre zawiera nazywane
s3 zawarto$cig lub wnetrzem wklejania. Zawartos¢ rozciagajaca sie poza Sciezkg przycinania jest ukryta.

Polecenie Wklej do wewnatrz w programie Fireworks daje podobny efekt do polecenia WKklej jako maske, przy
zachowaniu paru réznic:

+ W poleceniu Wklej do wewnatrz obiekt, ktdry jest wklejany i wycinany jest obiektem przeznaczonym do
maskowania. W poleceniu Wklej wewnatrz obiekt, ktdry jest wklejany i wycinany jest obiektem maski.
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+ W przypadku masek wektorowych, polecenie Wklej do wewnatrz pokazuje wypelnienie i obrys obiektu maski.
Wypetnienie i obrys obiektu maski wektorowej nie s3 widoczne domyslnie w poleceniu Wklej jako maske. Mozna
jednak wlaczy¢ lub wylaczy¢ wypelnienie i obrys maski wektorowej w panelu Inspektor wlasciwosci. Wiecej
informacji znajduje si¢ w czeéci “Zmiana sposobu, w jaki maski sa stosowane” na stronie 186.

Aby utworzy¢ maske poprzez uzycie polecenia Wklej do wewnatrz:
1 Wybierz obiekt lub obiekty, ktérych zamierzasz uzy¢ jako zawartosci do wklejenia do wewnatrz.

2 Znajdz odpowiednie potozenie dla obiektu lub obiektéw, tak by pokrywaty sie z obiektem, do ktérego chcesz
wklei¢ zawartos¢.

Uwaga: Porzgdek skladowania nie jest istotny dopoki obiekty, ktérych chcesz uzyc¢ jako zawartosci do wklejania
pozostajq zaznaczone. Obiekty te mogg znajdowac sie powyzej lub ponizej obiektu maski w panelu Warstwy.

3 Wybierz polecenie Edytuj > Wytnij, aby przesuna¢ obiekty do Schowka.

4 Wybierz obiekt, do ktérego chcesz wklei¢ zawartos¢. Ten obiekt bedzie uzywany jako maska lub $ciezka
przycinania.

5 Wybierz polecenie Edytuj > Wklej do wewnatrz.



ADOBE FIREWORKS CS3 |179
Podrecznik uzytkownika

Wklejone obiekty pojawiaja si¢ wewnatrz lub sg przycinane przez obiekt maski.

Postugiwanie sie tekstem jako maska

Maski tekstowe sg typem maski wektorowej. Maski tekstowe stosuje sig tak, jak maski do ktorych uzywa sie
istniejacych obiektow: uzywa si¢ po prostu tekstu jako obiektu maski. Zwykly sposéb stosowania maski tekstowej to
uzycie konturu jej $ciezki, ale mozna tez zastosowa¢ maske tekstowg poprzez uzycie wygladu jej skali szaro$ci.

Stosowanie maski tekstowej poprzez uzycie konturu jej Sciezki

Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Tworzenie maski z istniejacego obiektu” na stronie 176. Aby uzyskaé wiecej
informacji o réznych sposobach stosowanie masek, zobacz “Zmiana sposobu, w jaki maski sa stosowane” na
stronie 186.

Maskowanie obiektow poprzez uzycie panelu Warstwy

Uzycie panelu Warstwy jest najszybszym sposobem dodawania pustej, przezroczystej maski bitmapowej. Panel
Warstwy dodaje biala maske do obiektu, ktéry mozesz dostosowa¢ przez rysowanie na nim narzedziami
bitmapowymi.

Uwaga: Aby pozna( szczegoly dotyczqgce tworzenia pustych, nieprzezroczystych (lub czarnych) masek, zobacz
“Maskowanie obiektow poprzez uzycie polecenia Odstor i ukryj” na stronie 180.

Aby utworzy¢ maske bitmapowa poprzez uzycie panelu Warstwy:
1 Zaznacz obiekt, ktdry ma by¢ maskowany.

2 Kliknij przycisk Dodaj maske, znajdujacy sie na dole panelu Warstwy.

Program Fireworks stosuje pusta maske do zaznaczonego obiektu. Panel Warstwy wyswietla miniaturke maski
reprezentujaca pustg maske.

3 Opcjonalnie, jesli maskowany obiekt jest bitmapa, mozesz uzy¢ narzedzi ramka zaznaczania lub lasso w celu
zaznaczenia pikseli.

4 Zaznacz narzedzie do malowania bitmapowego w panelu Narzedzia, takie jak Pedzel, Otowek, Wiadro z farbg lub
Gradient.
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5 W panelu Inspektor wlasciwoséci ustaw pozadane opcje narzedzi.

6 Jesli maska jest wciaz zaznaczona, narysuj pusta maske. Maskowany obiekt, znajdujacy si¢ w obszarze, w ktorym
rysujesz, jest ukryty.

Obrazy do ktérych zastosowano maske

:';EH} @ D Eitmap

Maska jako taka pojawia si¢ w panelu Warstwy

Uwaga: Aby uzyskac wiecej informacji o modyfikowaniu wyglgdu maski bitmapowej poprzez rysowanie na niej, zobacz
“Modyfikacja wyglagdu maski” na stronie 185.

Maskowanie obiektow poprzez uzycie polecenia Odston i ukryj
Menu podrzedne Modyfikuj > Maskuj posiada wiele opcji stosowania pustych masek bitmapowych do obiektéw:

Odston wszystko stosuje pusta, przezroczysta maske do obiektu, odstaniajac go w calosci. Aby osiagna¢ ten sam
efekt, kliknij przycisk Dodaj maske w panelu Warstwy.

Ukryj wszystko stosuje pustg, nieprzezroczysta maske do obiektu, ukrywajac go w catosci.

Zaznaczenie obiektéw do odstoniecia mozna uzy¢ tylko z zaznaczonymi pikselami. Polecenie to stosuje
przezroczysta maske pikselows, uzywajac biezacego zaznaczenia pikseli. Pozostale piksele obiektu bitmapowego sg
ukryte. Aby osiagna¢ ten sam efekt, zaznacz piksele, a nastepnie kliknij przycisk Dodaj maske.

Zaznaczenie obiektéw do ukrycia mozna uzy¢ tylko z zaznaczonymi pikselami. Polecenie to stosuje
nieprzezroczysta maske pikselows, uzywajac biezacego zaznaczenia pikseli. Pozostate piksele obiektu bitmapowego
sg pokazane. Aby osiggna¢ ten sam efekt, zaznacz piksele, a nastepnie kliknij przycisk Dodaj maske, utrzymujac
wecisniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh).

Aby uzy¢ polecen Odston wszystko i Ukryj wszystko do utworzenia maski:
1 Zaznacz obiekt, ktéry ma by¢ maskowany.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci, zeby utworzy¢ maske:
+ Wybierz polecenie Modyfikuj > Maskuj > Odston wszystko, zeby pokaza¢ obiekt.
+ Wybierz polecenie Modyfikuj > Maskuj > Ukryj wszystko, zeby ukry¢ obiekt.

3 Zaznacz narzedzie do malowania bitmapowego w panelu Narzedzia, takie jak Pedzel, Oléwek lub Wiadro z farba.
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4 W panelu Inspektor wlasciwosci ustaw pozadane opcje narzedzi.

Jesli zastosowales maske Ukryj wszystko, musisz wybra¢ inny kolor niz czarny.

5 Narysuj pusta maske. Maskowany obiekt, znajdujacy si¢ w obszarze, w ktérym rysujesz, jest ukryty lub pokazany,
w zaleznoéci od typu zastosowanej maski.

Uwaga: Aby uzyskac wiecej informacji o modyfikowaniu wyglgdu maski bitmapowej poprzez rysowanie na niej, zobacz
“Modyfikacja wyglgdu maski” na stronie 185.

Aby uzy¢ polecen Zaznaczenie obiektow do odstoniecia i Zaznaczenie obiektéw do ukrycia do utworzenia
maski:

1 Wybierz polecenie Magiczna rézdzka lub dowolne narzedzie typu ramka zaznaczenia lub lasso z panelu
Narzedzia.

2 Zaznacz piksele w bitmapie.

3 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci, zeby utworzy¢ maske:

« Wybierz polecenie Modyfikuj > Maskuj > Zaznaczenie obiektéw do odstoniecia, zeby pokaza¢ obszar
zdefiniowany przez zaznaczone piksele.

+ Wybierz polecenie Modyfikuj > Maskuj > Zaznaczenie obiektow do ukrycia, zeby ukry¢ obszar zdefiniowany
przez zaznaczone piksele.

ks

Rezultaty dziatania polecett Zaznaczenie obiektow do odstonigcia i Zaznaczenie obiektow do ukrycia
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Maske bitmapowa stosuje si¢ uzywajac zaznaczonych pikseli. Mozesz nastepnie edytowaé maske, aby odstonic¢
lub ukry¢ pozostajace piksele maskowanego obiektu, uzywajac narzedzi bitmapowych z panelu Narzedzia. Aby
uzyskac wiecej informacji o modyfikowaniu wygladu maski bitmapowej poprzez rysowanie na niej, zobacz
“Modyfikacja wygladu maski” na stronie 185.

Informacje o importowaniu i eksportowaniu masek warstwy programu Photoshop

W programie Photoshop, mozesz maskowac obrazy uzywajac masek warstwy lub zgrupowanych warstw. Program
Fireworks pozwala z sukcesem importowaé obrazy, ktére uzywaja masek warstwy bez utraty zdolnosci do ich edycji.
Maski warstwy sg importowane jako maski bitmapowe.

Maski programu Fireworks mogg by¢ takze eksportowane do programu Photoshop. Przechodzg one konwersje na
maski warstwy programu Photoshop. Jesli maskowane obiekty zawieraja tekst i chcesz utrzymac edytowalnos¢ tekstu
w programie Photoshop, musisz wybra¢ polecenie Utrzymaj edytowalnos$¢ ponad wygladem w trakcie
eksportowania.

Uwaga: Jesli uzywasz tekstu jako obiektu maski, jest on konwertowany do bitmapy i przestaje by¢ edytowalny jako tekst
po zaimportowaniu do programu Photoshop.

Grupowanie obiektéw w celu uformowania maski
Mozesz zgrupowa¢ dwa lub wigcej obiektow, aby utworzy¢ maske. Obiekt znajdujacy si¢ najwyzej staje sie
obiektem maski.

Mozesz zgrupowac obiekty jako maski bitmapowe lub maski wektorowe. Porzadek sktadowania decyduje o typie
zastosowanej maski. Jesli obiekt polozony najwyzej jest obiektem wektorowym, w rezultacie powstaje maska
wektorowa. Jesli obiekt polozony najwyzej jest obiektem bitmapowym, w rezultacie powstaje maska bitmapowa.

Uwaga: Aby uzyskac wiecej informacji na temat masek wektorowych i bitmapowych, zobacz “Informacje o maskach”
na stronie 174.

Aby zgrupowac obiekty w celu uformowania maski:
1 Kliknij dwa lub wiecej naktadajacych sie obiektow, utrzymujac wcisniety klawisz Shift.

Mozesz zaznaczy¢ obiekty z réznych warstw.
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2 Wybierz polecenie Modyfikuj > Maskuj > Grupuj jako maske.

Edycja masek

Mozesz modyfikowa¢ maski na wiele sposobéw. Poprzez modyfikowanie polozenia, ksztaltu i koloru maski, mozesz
zmieni¢ widoczno$¢ maskowanych obiektéw. Mozesz zmieni¢ takze typ maski i sposéb jej stosowania. Dodatkowo,

maski mogg by¢ zastepowane, wylaczane i usuwane.

Rezultaty edycji maski sg widoczne natychmiast, nawet jesli sam obiekt maski jest niewidoczny w obszarze
roboczym. Minijaturka maski w panelu Warstwy wyswietla elementy, ktére zredagowales w masce.

Maskowane obiekty takze moga by¢ modyfikowane. Mozesz zmieni¢ uklad maskowanych obiektow bez przesuwania
maski. Mozesz takze doda¢ dodatkowe maskowane obiekty do istniejacej maski grupowe;.

Zaznaczenie masek i maskowanych obiektow poprzez uzycie miniaturek masek

Maski i maskowane obiekty mogg by¢ tatwo identyfikowane i zaznaczane poprzez uzycie miniaturek w panelu
Warstwy. Miniaturki pozwalajg fatwo zaznaczy¢ i edytowaé maske i maskowane obiekty, bez wplywania na inne
obiekty.

Kiedy zaznaczysz miniaturke maski, jej ikona pojawia si¢ obok w panelu Warstwy, a wlasciwosci maski pokazujg sie
w panelu Inspektor wlasciwosci, w ktérym mogg by¢ zmieniane w razie potrzeby.

G whems
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Aby zaznaczy¢ maske:
% Kliknij miniaturke maski w panelu Warstwy.

Panel Warstwy wyswietla zielone $wiatlo wokét miniaturki maski, wtedy gdy jest ona zaznaczona.
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Aby zaznaczy¢ maskowane obiekty:
% Kliknij miniaturke maskowanego obiektu w panelu Warstwy.

Panel Warstwy wy$wietla niebieskie $wiatto wokdt miniaturki maskowanego obiektu, wtedy gdy jest on zaznaczony.

Zaznaczanie masek i maskowanych obiektow poprzez uzycie narzedzia Podselekcja
Mozesz uzy¢ narzedzia Podselekcja w celu zaznaczenia pojedynczych masek i maskowanych obiektéw w obszarze
roboczym, bez zaznaczania innych sktadnikéw maski.

Kiedy zaznaczasz maske lub maskowany obiekt poprzez uzycie narzedzia Podselekcja, Inspektor wlasciwosci
pokazuje wlasciwosci zaznaczonego obiektu.

Aby zaznaczy¢ maske lub maskowany obiekt niezaleznie:
% Kliknij obiekt w obszarze roboczym przy pomocy narzedzia Podselekcja.

Wtedy gdy sg zaznaczone, maski s3 pod$wietlone na zielono, a maskowane obiekty - na niebiesko.

Przesuwanie masek i maskowanych obiektow
Mozesz zmieni¢ potozenie masek i maskowanych obiektéw. Mozna je przesuwac razem i oddzielnie.

Aby przesunaé¢ maske wraz z jej maskowanymi obiektami:
1 Zaznacz maske w obszarze roboczym uzywajac narzedzia Kursor.

2 Przeciggnij maske do nowego potozenia, ale nie przeciagaj uchwytu przesuwania dopoki nie bedziesz chciat
przesuna¢ maskowanego obiektu niezaleznie od maski.

A
w

Aby przesuna¢ maski i maskowane obiekty niezaleznie od siebie poprzez roztaczenie:
1 Kliknij ikone polaczenia na masce w panelu Warstwy.

To powoduje roztaczenie masek i maskowanych obiektéw, co umozliwia ich osobne przesuwanie.

E] 100 % |MNormal
B @ |& Weblayer

A. Ikona polgczenia
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2 Zaznacz miniaturke obiektu, ktdry chcesz przesungé: maske lub maskowane obiekty.
3 Przeciagnij obiekt lub obiekty w obszarze roboczym przy pomocy narzedzia Kursor.

Uwaga: Jesli jest wigcej niz jeden maskowany obiekt, wszystkie maskowane obiekty przesuwajq sie razem.

4 Kliknij pomiedzy miniaturkami masek w panelu Warstwy. To taczy ponownie maskowane obiekty z ich maska.

Aby przesuna¢ maske oddzielnie uzywajac jej uchwytu przesuwania:
1 Zaznacz maske w obszarze roboczym uzywajgc narzedzia Kursor.

2 Zaznacz narzedzie Podselekeja i przeciggnij uchwyt przesuwania maski do nowego polozenia.

Aby przesuna¢ maskowane obiekty niezaleznie od maski uzywajac uchwytu przesuwania:
1 Zaznacz maske w obszarze roboczym uzywajac narzedzia Kursor.

2 Przeciagnij uchwyt przesuwania do nowego polozenia.
Obiekty przesuwaja sie bez wptywania na polozenie maski.

A
w

Uwaga: Jesli jest wigcej niz jeden maskowany obiekt, wszystkie maskowane obiekty przesuwajq sig razem.

Aby przesuna¢ maskowane obiekty niezaleznie jeden od drugiego:
% Kliknij obiekt przy pomocy narzedzia Podselekcja, aby go zaznaczy¢, a nastepnie przeciagnij go.

To jest jedyny sposdb zaznaczenia i przesuniecia pojedynczego maskowanego obiektu bez przesuwania innych
maskowanych obiektow.

Modyfikacja wygladu maski
Poprzez modyfikowanie ksztattu i koloru maski, mozesz zmieni¢ widoczno$¢ maskowanych obiektow.

Ksztalt maski bitmapowej zmieniasz rysujac na niej przy pomocy narzedzi bitmapowych. Ksztatt maski wektorowej
zmieniasz przesuwajgc punkty obiektu maski.
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Jesli maska jest stosowana poprzez uzycie wygladu jej skali szaro$ci, mozesz modyfikowa¢ jej kolory, zeby wplywac
na nieprzezroczystos¢ znajdujacych si¢ pod nig maskowanych obiektow. Uzywajac koloréw poélcieni na skali
szarosci, maska zapewnia maskowanym obiektom polprzezroczysty wyglad. Uzyj jasniejszych koloréw do
wyswietlenia maskowanych obiektow i ciemniejszych koloréw do ukrycia maskowanych obiektow i pokazania tta.

Mozesz zmienia¢ maske poprzez dodanie do niej jej obiektow lub uzycie narzedzi do przeksztalcania.

Aby modyfikowac ksztalt zaznaczonej maski, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Rysuj na masce bitmapowej przy pomocy dowolnego narzedzia bitmapowego do rysowania.

+ Przesun punkty obiektu maski wektorowej poprzez uzycie narzedzia Podselekcja.

Aby modyfikowa¢ kolor zaznaczonej maski, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ W przypadku bitmapowych masek skali szarosci, zastosuj narzedzia bitmapowe do rysowania na masce poprzez
uzycie réznych wartosci koloru skali szarosci.

+ W przypadku wektorowych masek skali szaroci, zmien kolor obiektu maski.

Uwaga: Uzyj jasniejszych koloréw do wyswietlenia maskowanych obiektow i ciemniejszych koloréw do ukrycia
maskowanych obiektéw.

Aby modyfikowa¢ maske poprzez dodanie wiekszej ilosci obiektéw maski:
1 Wybierz polecenie Edytuj > Wytnij w celu wyciecia zaznaczonego obiektu lub obiektéw, ktére cheesz dodac.

2 Zaznacz miniaturke maskowanego obiektu w panelu Warstwy.

3 Wybierz polecenie Edytuj > Wklej jako maske.

4 Wybierz polecenie Dodaj, gdy pojawi sie pytanie czy zastapic istniejgcg maske czy doda¢ do niej.
Obiekt lub obiekty sa dodawane do maski.

Aby modyfikowa¢ maske poprzez uzycie narzedzi do przeksztalcania:
1 Zaznacz maske w obszarze roboczym uzywajac narzedzia Kursor.

2 Uzyj narzedzia do przeksztatcania lub polecenia z podmenu Modyfikuj > Przeksztal¢, aby zastosowaé
przeksztatcenie do maski. Wiecej informacji na temat postugiwania sie narzedziami do przeksztalcenia, mozna
znalez¢é w czedci “Przeksztalcanie i znieksztalcenie zaznaczonych obiektéw i zaznaczen” na stronie 58.

Przeksztalcenie jest stosowane do maski i jej maskowanych obiektow.

Uwaga: Mozesz zastosowac przeksztalcenie wylgcznie do obiektu maski poprzez wpierw rozlgczenie maski i obiektéw
maski w panelu Warstwy, a nastepnie dokonanie przeksztalcenia.

Zmiana sposobu, w jaki maski sa stosowane

Mozesz uzy¢ panelu Inspektor wlasciwoséci w celu upewnienia sie o edycji maski oraz identyfikacji typu maski, nad
ktora pracujesz. Kiedy maska jest zaznaczona, Inspektor wlasciwosci pozwala zmieniac sposob stosowania maski.
Jesli Inspektor wlasciwosci jest zminimalizowany, kliknij strzatke rozwiniecia, zeby zobaczy¢ wszystkie wlasciwosci.

Maski wektorowe sg stosowane poprzez domyslne uzycie konturu ich $ciezki. Kontur $ciezki lub tekstu jest uzywany
jako maska. Opcjonalnie, mozna pokaza¢ wypelnienie i obrys maski. To daje taki sam rezultat, jak uzycie polecenia
Wklej do wewnatrz w celu utworzenia masek. Wigcej informacji znajduje si¢ w czgsci “Tworzenie maski z
istniejacego obiektu” na stronie 176.
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Maska wektorowa zastosowana poprzez uzycie konturu jej Sciezki z wlgczong opcjg Pokaz wypelnienie i obrys

Stosujac maske bitmapowa poprzez uzycie kanatu alfa, mozesz utworzy¢ maske, ktora wyglada podobnie do maski
wektorowej zastosowanej poprzez uzycie konturu jej $ciezki. Kiedy stosujesz maske poprzez uzycie jej kanatu alfa,
przezroczysto$¢ obiektu maski wptywa na widoczno$¢ obiektu, ktory jest maskowany.

L

Maska bitmapowa zastosowana poprzez uzycie jej kanatu alfa

Zaréwno maski wektorowe, jak i bitmapowe, moga by¢ stosowane poprzez uzycie wygladu ich skali szaro$ci. Maski
bitmapowe sg stosowane poprzez domyslne uzycie wygladu ich skali szarosci. Kiedy maska jest stosowana poprzez
uzycie wygladu jej skali szaro$ci, jasnos¢ jej pikseli decyduje o tym jak bardzo widoczny podczas wyswietlania jest
maskowany obiekt. Jasne piksele wyswietlaja maskowany obiekt. Ciemniejsze piksele w masce nokautujg obraz i
pokazujg tto. Zastosowanie masek poprzez uzycie wygladu ich skali szaroéci tworzy interesujace efekty, o ile obiekt
maski zawiera wzorzec lub gradient wypelnienia.

Maska wektorowa ze wzorcem wypetnienia zastosowanym poprzez uzycie wyglgdu jej skali szarosci
Mozna takze dokona¢ konwersji masek wektorowych do masek bitmapowych. Maski bitmapowe nie moga jednakze
by¢ konwertowane do masek wektorowych.

Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat masek wektorowych i bitmapowych, zobacz “Informacje o maskach” na
stronie 174.

187



ADOBE FIREWORKS CS3 | 188
Podrecznik uzytkownika

Aby zastosowac maske wektorowa poprzez uzycie konturu jej $ciezki:
% Wybierz polecenie Kontur $ciezki w panelu Inspektor wlasciwosci wtedy, gdy maska wektorowa jest zaznaczona.

Aby pokaza¢ wypetnienie i obrys maski wektorowej:
% Wybierz polecenie Pokaz wypetnienie i obrys w panelu Inspektor wlasciwosci, wtedy gdy maska wektorowa, ktéra
zostata zastosowana poprzez uzycie konturu jej $ciezki, jest zaznaczona.

Aby zastosowa¢ maske bitmapowaq poprzez uzycie jej kanatu alfa:
% Wybierz polecenie Kanat alfa w panelu Inspektor wlasciwo$ci wtedy, gdy maska bitmapowa jest zaznaczona.

Aby zastosowac maske wektorowa lub bitmapowa poprzez uzycie wygladu ich skali szarosci:
< Wybierz polecenie Wyglad skali szarosci w panelu Inspektor wlasciwosci wtedy, gdy maska jest zaznaczona.

Aby dokonac konwersji maski wektorowej na maske bitmapowa:
1 Zaznacz miniaturke obiektu maski w panelu Warstwy.

2 Wybierz polecenie Modyfikuj > Sptaszcz zaznaczenie.

Dodaj obiekty do maskowanego zaznaczenia
Mozesz dodac wiecej obiektow do istniejacego maskowanego zaznaczenia.

Aby doda¢ maskowane obiekty do maskowanego zaznaczenia:
1 Wybierz polecenie Edytuj > Wytnij w celu wyciecia zaznaczonego obiektu lub obiektéw, ktore cheesz dodac.

2 Zaznacz miniaturke maskowanego obiektu w panelu Warstwy.
3 Wybierz polecenie Edytuj > Wklej do wewnatrz.
Obiekt lub obiekty sa dodawane do maskowanych obiektow.

Uwaga: Uzycie polecenia Wklej do wewngtrz do istniejgcej maski nie pokaze obrysu i wypetnienia maski, dopéki
oryginalna maska nie bedzie stosowana poprzez uzycie jej obrysu i wypetnienia.

Zastepowanie, wylaczanie i usuwanie masek
Mozesz zastapi¢ maske na nowy obiekt maski. Mozesz takze maske wylaczy¢ lub usunaé. Wylaczenie maski ukrywa
ja czasowo. Usunigcie maski jest nieodwracalne.

Aby zastapic¢ maske:
1 Wybierz polecenie Edytuj > Wytnij aby wycia¢ zaznaczony obiekt lub obiekty, ktorych chcesz uzy¢ jako maski.

2 Zaznacz miniaturke maskowanego obiektu w panelu Warstwy i wybierz polecenie Edytuj > Wklej jako maske.
3 Wybierz polecenie Zastap, gdy pojawi sie pytanie czy zastapic istniejagcg maske czy doda¢ do niej.

Istniejacy obiekt maski jest zastgpowany nowym.

Aby wytaczyc lub wlaczy¢ zaznaczong maske, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Wybierz polecenie Wylacz maske lub Wiacz maske z menu Opcje panelu Warstwy.

+ Wybierz polecenie Modyfikuj > Maskuj > Wylacz maske lub Modyfikuj > Maskuj > Wlacz maske.

Czerwone X pojawia si¢ na miniaturce maski, kiedy jest wytaczona. Klikniecie X wiacza maske.
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Aby usunac zaznaczona maske:
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci, zeby usungé maske:

Wybierz polecenie Usun maske z menu Opcje panelu Warstwy .

Wybierz polecenie Modyfikuj > Maskuj > Usuni maske.

Przeciggnij miniaturke maski do ikony kosza na §mieci w panelu Warstwy.
2 Zdecyduj czy chcesz zastosowac czy odrzuci¢ efekt dzialania maski na maskowane obiekty, zanim usuniesz maske:

Zastosuj utrzymuje zmiany, ktérych dokonales w obiekcie, ale maska nie jest juz dluzej edytowalna. Jesli obiekt
podlegajacy maskowaniu jest obiektem wektorowym, maska i obiekt wektorowy sa konwertowane do pojedynczego
obrazu bitmapowego.

Odrzué¢ pozbywa si¢ zmian, ktorych dokonate$ i odnawia obiekt w jego oryginalnej formie.

Anuluj zatrzymuje operacje usuwania i pozostawia maske nietknieta.

Mieszanie i przezroczystosc

Sktadanie jest procesem réznicowania przezroczysto$ci lub interakcji koloréw dwoch lub wiecej naktadajacych sie
obiektéw. W programie Fireworks, tryby mieszania pozwalaja utworzy¢ sktadane obrazy. Tryby mieszania dodajg
takze wymiar kontroli nieprzezroczystosci obiektow i obrazéw.

Informacje o trybach mieszania

Kiedy zaznaczasz tryb mieszania, program Fireworks stosuje go do calosci zaznaczonych obiektow. Obiekty w
pojedynczym dokumencie lub w pojedynczej warstwie moga mie¢ tryby mieszania, ktore réznia sie od trybow
mieszania innych obiektéw w dokumencie lub w warstwie.

Kiedy obiekty z réznymi trybami mieszania sg zgrupowane, tryb mieszania grupy zastepuje pojedyncze tryby
mieszania. Rozgrupowanie obiektéw przywraca tryb mieszania kazdego pojedynczego obiektu.

Uwaga: Tryby mieszania warstwy nie funkcjonujg wewngtrz symbolicznych dokumentéw.

Tryb mieszania zawiera nastepujace elementy:

Kolor domieszkowy jest to kolor, do ktérego tryb mieszania jest stosowany.

Krycie jest to stopien przezroczystoéci, do ktorego tryb mieszania jest stosowany.

Kolor bazowy jest to kolor pikseli znajdujacych sie pod kolorem domieszkowym.

Kolor wynikowy jest to wynik dzialania efektu trybu mieszania na kolor bazowy.

Oto kilka trybéw mieszania w programie Fireworks:

Zwykly nie stosuje zadnego trybu mieszania.

Rozpuszczanie losowo wybiera kolory pomiedzy warstwa biezacg i tla, aby utworzy¢ efekt mieszania.
Mnozenie mnozy kolor bazowy przez kolor domieszkowy, uzyskujac ciemniejsze kolory.

Mnozenie odwrotnosci mnozy odwrotno$¢ koloru domieszkowego przez kolor bazowy, uzyskujac efekt wybielania.

Ciemniej wybiera ciemniejszy spo$rdd koloréw domieszkowego i bazowego, aby uzy¢ go jako koloru wynikowego.
Powoduje to zastgpienie tylko tych pikseli, ktére sg jasniejsze niz kolor domieszkowy.
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Sciemnianie liniowe sprawdza kazdy kanal warstwy biezacej i tta i $ciemnia kolor tla, zeby wyodrebni¢ kolor
domieszkowy poprzez zmniejszenie jasnoéci. Catkowitym efektem jest $ciemnienie obrazu. Neutralnym kolorem
jest biaty, a wiec mieszanie przy pomocy trybu Sciemnianie liniowe nie ma na kolor biaty zadnego wplywu.

Jasniej wybiera jasniejszy spos$rod koloréw domieszkowego i bazowego, aby uzy¢ go jako koloru wynikowego.
Powoduje to zastgpienie tylko tych pikseli, ktdre sa ciemniejsze niz kolor domieszkowy.

Rozjasnianie liniowe sprawdza kazdy kanal warstwy biezacej i tta i rozjasnia kolor tla, zeby wyodrebnic kolor
domieszkowy poprzez zwiekszenie jasnosci. Catkowitym efektem jest rozjasnienie obrazu. Neutralnym kolorem jest
czarny, a wigc mieszanie przy pomocy trybu Rozjasnianie liniowe nie ma na kolor czarny zadnego wplywu.

Swiatto jaskrawe jest to zwickszajacy kontrast tryb mieszania, ktéry taczy efekty trybéw Sciemnianie koloru i
Rozjasnianie koloru. Jesli kolor domieszkowy jest ciemniejszy niz $rednio szary, Swiatlo jaskrawe $ciemnia obraz
poprzez zwigkszenie kontrastu. W innym przypadku, obraz jest rozjasniany poprzez zmniejszenie kontrastu.

Swiatlo liniowe rozni sie trybu Swiatlo jaskrawe tym, ze jest ztozeniem trybéw Sciemnianie liniowe i Rozjasnianie
liniowe i dopasowuje raczej jasno$¢ niz kontrast. Jesli kolor domieszkowy warstwy jest ciemniejszy niz srednio szary,

tryb Swiatlo liniowe $ciemnia obraz poprzez zmniejszenie jasnosci. Jesli kolor domieszkowy warstwy jest jasniejszy
niz $rednio szary, powstaje w rezultacie, dzieki zwiekszonej jasnosci, jasniejszy obraz.

Swiatto punktowe zastepuje kolor w zalezno$ci od koloru domieszkowego Jesli kolor domieszkowy jest jasniejszy
od 50% szarosci, piksele ciemniejsze od koloru domieszkowego sa zastepowane, a piksele jasniejsze od koloru
domieszkowego nie ulegaja zadnym zmianom. Jesli kolor domieszkowy jest ciemniejszy od 50% szarosci, piksele
jasniejsze od koloru domieszkowego sg zastepowane, a piksele ciemniejsze od koloru domieszkowego nie ulegaja
zadnym zmianom.

Silne mieszanie redukuje kolory obrazu do osmiu podstawowych.

Réznica odejmuje kolor domieszkowy od bazowego lub kolor bazowy od koloru domieszkowego. Kolor o mniejszej
jasnosci jest odejmowany od koloru o wigkszej jasnosci.

Barwa laczy warto$¢ barwy koloru domieszkowego z jasnoscig i nasyceniem koloru bazowego, aby utworzy¢ kolor
wynikowy.
Nasycenie Iaczy wartos¢ nasycenia koloru domieszkowego z jasno$cia i barwg koloru bazowego, aby utworzy¢ kolor
wynikowy.

Kolor laczy barwe i nasycenie koloru domieszkowego z jasnoscig koloru bazowego, aby utworzy¢ kolor wynikowy,

zachowujac przy tym poziomy szarosci do kolorowania obrazéw jednobarwnych i zabarwiania obrazéw kolorowych.

Jasnos¢ laczy jasnosc¢ koloru domieszkowego z barwa i nasyceniem koloru bazowego.
Odwracanie odwraca kolor bazowy.

Tinta dodaje szary do koloru bazowego.

Wymaz usuwa wszystkie piksele koloru bazowego, wlacznie z tymi z obrazu tla.

Aby uzyska¢ informacje 0gdlng o trybach mieszania-w szczegolnosci, trybach mieszania programu Photoshop -
zobacz nastepujacy serwis internetowy: www.pegtop.net/delphi/articles/blendmodes/.

Przyktady trybu mieszania

Oto kilka trybéw mieszania w programie Fireworks: Dodatkowe przyktady, mozna znalez¢ w nastepujacym serwisie
internetowym: www.pegtop.net/delphi/articles/blendmodes/.
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Oryginalny obraz. Zwykly Mnozenie

Mnozenie odwrotnosci Ciemniej Rozjasnianie

Réznica Barwa Nasycenie

Jasnos¢ Odwracanie

Tinta Wymaz

Dopasowywanie krycia i stosowanie mieszania

Mozesz uzy¢ panelu Inspektor wlasciwosci lub panelu Warstwy, aby dopasowa¢ krycie zaznaczonych obiektow i
zastosowac tryby mieszania. Ustawienie opcji Krycie na warto$¢ 100 czyni obiekt calkowicie nieprzezroczystym.
Ustawienie jej na warto$¢ 0 (zero) czyni obiekt catkowicie przezroczystym.

Mozesz wyznaczy¢ tryb mieszania i ustawic¢ krycie zanim zaczniesz rysowac obiekt.

Aby wyznaczy¢ tryb mieszania i ustawic krycie zanim zaczniesz rysowac obiekt.
% Ustaw opcje mieszania i krycia w panelu Inspektor wladciwosci, postugujac sie pozadanym narzedziem
zaznaczonym w panelu Narzedzia, zanim zaczniesz rysowac obiekt.

Uwaga: Opcje mieszania i krycia nie sq dostepne dla wszystkich narzedzi.
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Aby ustawic tryb mieszania i poziom krycia dla istniejacych obiektow:

1 Wybierz obiekt znajdujacy sie na gorze, sposrod dwdch naktadajacych sie obiektow.

2 Zaznacz opcje mieszania w wyskakujacym menu Tryb mieszania w panelu Inspektor wiasciwosci lub panelu
Warstwy.

3 Zaznacz ustawienia wyskakujacego suwaka Krycie lub wpisz warto$¢ w polu tekstowym.

Aby ustawi¢ domysiny tryb mieszania i poziom krycia, ktéry bedzie stosowany do obiektow w trakcie ich
rysowania:

1 Wybierz polecenie Zaznacz > Odznacz, aby unikna¢ nieumyslnego zastosowania trybu mieszania i krycia.

2 Przy zaznaczonym narzedziu wektorowym lub bitmapowym do rysowania, zaznacz tryb mieszania lub poziom
krycia w panelu Inspektor wlasciwosci.

Zaznaczone przez ciebie tryb mieszania i poziom krycia sg uzywane jako domyslne dla dowolnego obiektu, ktory
pdzniej rysujesz postugujac sie danym narzedziem.

Informacje dotyczace filtra aktywnego Wypetnienie kolorem

Program Fireworks oferuje takze filtr aktywny,ktéry pozwala dopasowac kolor obiektu poprzez zmiane krycia
obiektu i jego trybu mieszania. Ten filtr aktywny, zwany Wypelnienie kolorem, daje taki sam efekt, jak nakladanie
sie na jeden obiekt drugiego, ktéry ma inne krycie i tryb mieszania. Wiecej informacji na temat filtra aktywnego
Wypetnienie kolorem znajduje sie w czesci “Korzystanie z filtréw aktywnych” na stronie 156.
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Rozdzial 10: Uzywanie stylow, symboli
i adresow URL

W programie Fireworks znajdujg sie trzy panele stuzace do przechowywania i ponownego uzywania stylow, symboli
iadresow URL. Style przechowywane sa w panelu Style, symbole biezagcego dokumentu przechowywane sag w panelu
Biblioteka i adresy URL, przechowywane sg w panelu Adres URL. Domyélnie, wszystkie trzy panele uporzagdkowane
sa w grupie paneli Zasoby.

Panel Style zawiera zestaw predefiniowanych styléw programu Fireworks. Dodatkowo, jesli utworzona zostata
kombinacja obryséw, wypelnien, filtrow i atrybutéw tekstu, i trzeba z niej ponownie skorzysta¢, atrybuty te mozna
zapisac jako styl. Zamiast za kazdym razem tworzy¢ na nowo atrybuty, lepiej jest je zapisa¢ w panelu Style i nastepnie
stosowac te kombinacje atrybutéw do innych obiektow.

Fireworks udostepnia trzy rodzaje symboli: grafika, animacja i przycisk. Kazdy z nich posiada niepowtarzalne cechy
do okreslonego zastosowania. Korzystajac z panelu Biblioteka, mozesz tworzy¢ nowe symbole, powiela¢ je,
importowac¢ i edytowa¢. Informacje dotyczace okreslonych funkcji wbudowanych w symbole animacji i przyciskow,
znajdujg sie w czesci “Tworzenie animacji” na stronie 254 oraz “Tworzenie przyciskéw i wyskakujacych menu” na
stronie 233.

Adres URL (Uniform Resource Locator) jest adresem okreslonej strony lub pliku w Internecie. Jesli czesto uzywasz
tego samego adresu URL, mozesz go doda¢ do panelu Adres URL. Adresy URL moga by¢ porzadkowane i
grupowane w bibliotekach adreséw URL.

Ten rozdzial obejmuje nastepujace tematy:
« “Uzywanie stylow” na stronie 193
+ “Uzywanie symboli” na stronie 196

+ “Postugiwanie si¢ adresami URL’ na stronie 206

Uzywanie stylow

Tworzac style, mozesz zapisywac i ponownie stosowa¢ predefiniowane wypelnienia, obrysy, filtry oraz atrybuty
tekstu. Gdy stosowany jest styl do obiektu, obiekt ten przyjmuje cechy danego stylu.

Fireworks dostarcza wielu predefiniowanych styléw. Style mozna dodawa¢, zmieniac i usuwaé. Dysk DVD Fireworks
oraz serwis internetowy firmy Adobe, takze udostepniaja wiele predefiniowanych stylow, ktére mozna
zaimportowac do programu Fireworks. Mozesz tez eksportowac swoje style i udostepnia¢ je innym uzytkownikom
programu Fireworks, lub tez importowac style z innych dokumentéw Fireworks.

Uwaga: Style nie mogg by¢ stosowane do obiektow bitmapowych.
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Stosowanie stylu

Panel Style moze by¢ uzywany do tworzenia, przechowywania i stosowania stylow do obiektow lub tekstu.
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Panel Style

Styl stosowany do obiektu mozna pézniej uaktualnié, bez oddzialywania na oryginalny obiekt. Program Fireworks
nie monitoruje stosowanych styléw do obiektu. Jesli styl wlasny zostanie usuniety, nie mozna go odtworzy¢; jednak,
wszystkie obiekty aktualnie uzywajace tego stylu posiadaja jego atrybuty. Jesli usuniety zostanie styl dostarczony
wraz z programem Fireworks, mozesz odtworzy¢ go razem z innymi usunietymi stylami, za pomocg polecenia
Wyzeruj style w menu Opcje panelu Style. Nalezy jednak pamieta¢, ze zerowanie stylow usuwa style wlasne.

Aby zastosowac styl do zaznaczonego obiektu lub bloku tekstu, nalezy:
1 Wybierz polecenie z menu Okno > Style, aby otworzy¢ panel Style.

2 Kliknij dowolny styl w panelu Style.

Tworzenie i usuwanie stylow

Mozesz utworzy¢ styl w oparciu o atrybuty zaznaczonego obiektu. Styl wyswietlany jest w panelu w panelu Style.
Mozesz tez usuwac istniejace style z panelu Style.
Do stylu mozna zapisaé nastepujace atrybuty:

+ Typ i kolor wypelnienia, wlaczajac wzorki, tekstury oraz atrybuty gradientu wektorowego jak kat, polozenie i
krycie

« Typ ikolor obrysu
- Filtry

« Atrybuty tekstu jak czcionka, rozmiar punktu, styl (pogrubienie, kursywa lub podkreslenie), wyréwnywanie,
wygladzanie, auto-kerning, skalowanie poziome, kerning zakresu i interlinia

Aby utworzy¢ nowy styl:
1 Utworz lub zaznacz obiekt wektorowy lub tekst o oczekiwanym obrysie, wypelnieniu, filtrze lub atrybutach tekstu.

2 Kliknij przycisk Nowy styl na dole panelu Style.
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3 W oknie dialogowym Nowy styl wybierz atrybuty, ktdre maja by¢ czescia stylu.

Uwaga: Aby zapisac inne atrybuty tekstu, jak wyréwnywanie, wygladzanie, auto-kerning, skalowanie poziome, kerning
zakresu i interlinia, wybierz opcje Inne atryb. tekstu.

4 Jesli chcesz, nadaj stylowi nazwe, i kliknij OK.

Ikona przedstawiajaca styl pojawi sie w panelu Style.

Aby nowy styl oprzec na istniejagcym stylu:
1 Zastosuyj istniejacy styl do zaznaczonego obiektu.

2 Edytuj atrybuty obiektu.

3 Zapisz atrybuty tworzac nowy styl, jak opisano w poprzedniej procedurze.

Aby usunac styl:
1 Wybierz styl z panelu Style.

Kliknij z naci$nietym klawiszem Shift, aby zaznaczy¢ wiele stylow; kliknij z naci$nigtym klawiszem Control
(Windows) lub Command (Macintosh), aby zaznaczy¢ nieciagle wiele stylow.

2 Kliknij przycisk Usun styl z panelu Style.

Edycja stylow

Jesli chcesz zmieni¢ atrybuty stylu, mozesz edytowac styl z panelu Style.

Aby edytowac styl:
1 Wybierz Zaznacz > usuni zaznaczenie, zeby usuna¢ zaznaczenie wszystkich obiektéw w obszarze roboczym.

2 Dwukrotnie kliknij dowolny styl w panelu Style.

3 W oknie dialogowym Edytuj styl, zaznacz lub usun zaznaczenie komponentdw atrybutéw, ktére chcesz
zastosowa¢. Okno dialogowe Edytuj styl ma takie same opcje jak okno dialogowe Nowy styl. Szczegéty na temat
wyboru atrybutéw stylu, znajdziesz w cze$ci “Tworzenie i usuwanie stylow” na stronie 194.

4 Kliknij OK, aby zastosowac¢ zmiany w stylu.

Eksport i import stylow
Style mozna wspoétuzytkowac z innymi uzytkownikami programu Fireworks, aby zaoszczedzi¢ czas i zachowaé
spoisto$¢. Style mozesz uwspolni¢ eksportujac je, aby ich uzy¢ na innych komputerach.

Aby wyeksportowac style:
1 Wybierz styl z panelu Style.

Kliknij z naci$nietym klawiszem Shift, aby zaznaczy¢ wiele styléw; kliknij z naci$nietym klawiszem Control
(Windows) lub Command (Macintosh), aby zaznaczy¢ nieciagle wiele stylow.

2 Wybierz polecenie Eksportuj style z menu Opcje panelu Style.
3 Wprowadz nazwe i polozenie dokumentu, ktéry bedzie zawieral zapisane style.

4 Kliknij Zapisz.



ADOBE FIREWORKS CS3 | 196
Podrecznik uzytkownika

Aby zaimportowac style:
1 Wybierz polecenie Importuj style z menu Opcje panelu Style.

2 Wybierz dokument styléw do zaimportowania.

Importowane sg wszystkie style z dokumentu styléw i umieszczane za zaznaczonym stylem w panelu Style.

Uzycie domysinych ustawien stylu.
Jesli chcesz usuna¢ wszystkie wlasne style z panelu Style i przywroci¢ usuniete style domyslne, mozesz wyzerowa’
panel Style do jego domy$lnego stanu. Mozesz rowniez zmieni¢ rozmiar ikon wyswietlanych w panelu Style.

Aby wyzerowa¢ panel Style do styléw domysinych:
% Wybierz polecenie Wyzeruj style z menu Opcje panelu Style.

Uwaga: Wyzerowanie stylow do domyslnych usuwa wszelkie wlasne style, ktére mogles zapisac.

Aby zmienic rozmiar ikon podgladu stylow:
% Wybierz Duze ikony z menu Opcje panelu Style, aby przelacza¢ miedzy duzym i maltym rozmiarem styléw.

Zastosowanie stylow bez tworzenia stylu

Atrybuty z jednego obiektu mozesz skopiowac i zastosowac do innych obiektow, bez tworzenia nowego stylu w
panelu Style. Tej metody mozna uzywac do szybkiego zastosowania atrybutéw do obiektu, gdy nie planujesz
stosowac ich ponownie do innych obiektow. Wsréd atrybutéow, ktére moga by¢ kopiowane i stosowane sg
wypelnienia, obrysy, filtry i atrybuty tekstu.

Aby skopiowac atrybuty z jednego obiektu i zastosowac je do innych obiektow:
1 Zaznacz obiekt, ktdrego atrybuty chcesz skopiowal.

2 Wybierz Edycja > Kopiuj.
3 Usun zaznaczenie oryginalnego obiektu, zaznacz obiekt lub obiekty, do ktérych chcesz zastosowac nowe atrybuty.
4 Wybierz Edycja > WKklej atrybuty.

Zaznaczone obiekty otrzymuja te same atrybuty co obiekt oryginalny.

Uzywanie symboli

Fireworks udostepnia trzy typy symboli: grafika, animacja i przycisk. Kazdy z nich posiada niepowtarzalne cechy do
okreslonego zastosowania. Obiekty reprezentujg symbol Fireworks. Gdy edytowany jest obiekt symbolu (oryginat),
obiekty (kopie) zmieniaja sie automatycznie, aby odzwierciedli¢ modyfikacje symbolu.

Symbole sg przydatne, gdy chcesz wielokrotnie uzy¢ elementu graficznego. Obiekty mozesz umieszczaé w wielu
dokumentach Fireworks zachowujac powigzanie z symbolem. Symbole sa pomocne przy tworzeniu przyciskow i
obiektéw animowanych w wielu ramkach. Informacje dotyczace dodatkowych funkcji wbudowanych w symbole
animagcji i przyciskéw, znajduja sie w czesci “Tworzenie symboli animacji” na stronie 255 oraz “Tworzenie symboli
przyciskéw” na stronie 233.
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Tworzenie symbolu

Symbole mozesz utworzy¢ stosujac podmenu Edycja > Wstaw. Symbol mozesz utworzy¢ z dowolnego obiektu, bloku
tekstu lub grupy i zorganizowac je w zakladce Biblioteka panelu Zasoby. Aby umiesci¢ w dokumencie obiekty,
wystarczy przeciagnac je z zakladki Biblioteka na obszar roboczy. Po utworzeniu obiektu symbolu w biezagcym
dokumencie, znajduje si¢ on w zakladce Biblioteka panelu Zasoby skad moze by¢ edytowany.

Aby utworzyc¢ nowa symbol z zaznaczonego obiektu:
1 Zaznacz obiekt i wybierz Modyfikuj > Symbol > Konwertuj na symbol.

2 Wprowadz nazwe dla symbolu w polu tekstowym Nazwa okna dialogowego Konwertuj na symbol.
3 Wybierz typ symbolu: grafika, animacja lub przycisk.

4 Jesli chcesz uzywac linii pomocniczych 9-plasterkowego skalowania, Wiacz linie pomocnicze 9-plasterkowego
skalowania. Dodatkowe informacje na temat opcji skalowania 9-plasterkowego znajdziesz w czesci “Uzycie
skalowania 9-plasterkowego” na stronie 199.

5 Aby dodac symbol do panelu Biblioteka ogdlna, co umozliwia uzycie go w wielu dokumentach, zaznacz pole
wyboru Zapisz do biblioteki ogélne;j.

6 Kliknij OK, aby zapisa¢ symbol.

Symbol pojawi si¢ w zakltadce Biblioteka panelu Zasoby, i w panelu Biblioteka ogolna jesli ta opcja byta wybrana.
Zaznaczony obiekt staje si¢ obiektem symbolu, a Inspektor wlasciwosci wyswietla opcje symbolu.

Aby utworzy¢ symbol od podstaw:

1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

+ Wybierz Edycja > Wstaw > Nowy symbol.

+ Wybierz Nowy symbol z menu Opcje panelu Biblioteka.
2 Wybierz typ symbolu: grafika, animacja lub przycisk.

3 Jesli checesz uzywac linii pomocniczych 9-plasterkowego skalowania, Wlacz linie pomocnicze 9-plasterkowego
skalowania. Nastepnie kliknij przycisk OK.

W zaleznosci od tego jaki wybrates typ symbolu, otworzy sie Edytor symbolu lub Edytor przycisku.
4 Utworz symbol za pomocg narzedzi w panelu Narzedzia, nastepnie zamknij edytor.

Aby uzyska¢ dodatkowe informacje, zobacz “Tworzenie symboli przyciskéw” na stronie 233, “Edycja inteligentnych
symboli” na stronie 203, i “Tworzenie symboli animacji” na stronie 255.

Umieszczanie obiektow

Obiekty symboli mozesz umiesci¢ w biezagcym dokumencie.

Aby umiescic obiekt:
% Przeciagnij symbol z panelu Biblioteka do biezacego dokumentu.

Obiekt symbolu na obszarze roboczym
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Edycja symboli
Symbol mozesz modyfikowa¢ w Edytorze symbolu, ktory automatycznie uaktualnia wszystkie powigzane obiekty po

zakonczeniu edycji.

Uwaga: W przypadku wigkszosci typow edycji, modyfikowanie obiektu wplywa na symbol i wszystkie inne obiekty.
Jednak sq pewne wyjgtki. Wiecej informacji znajdziesz w czesci “Edycja obiektéw” na stronie 203.

Aby edytowac symbol i jego wszystkie obiekty:
1 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci, zeby otworzy¢ Edytor symbolu:

+ Dwukrotnie kliknij obiekt.

« Zaznacz obiekt i wybierz Modyfikacja > Symbol > Edytuj symbol.

« Zaznacz symbol w panelu Biblioteka i wybierz Edytuj symbol z menu Opcje.
2 Wprowadz zmiany do symbolu i zamknij okno.

Symbol i wszystkie obiekty odzwierciedlaja modyfikacje.

Uwaga: Uzyj linii prowadzgcych 9-plasterkowego skalowania w edytorze symbolu, aby zapobiec znieksztatceniu
ksztattu symbolu przy zmianie jego rozmiaru. Wiecej informacji znajdziesz w czesci “Uzycie skalowania 9-
plasterkowego” na stronie 199.

Aby zmieni¢ nazwe symbolu:
1 Dwukrotnie kliknij nazwe symbolu w panelu Biblioteka.

2 Zmien nazwe w oknie dialogowym Wtasciwosci symbolu i kliknij OK.

Aby powieli¢ symbol:
1 W panelu Biblioteka, wybierz symbol.

2 Wybierz Powiel z menu Opcje panelu Biblioteka.

Aby zmienié typ symbolu:
1 Dwukrotnie kliknij nazwe symbolu w Bibliotece.

2 Wybierz inng opcje Typ symbolu.

Aby wybra¢ wszystkie nieuzywane symbole w panelu Biblioteka:
% Wybierz Zaznacz nieuzywane elementy z menu Opcje panelu Biblioteka.

Aby usuna¢ symbol:
1 W panelu Biblioteka, wybierz symbol.

2 Wpybierz Usun z menu Opcje panelu Biblioteka.
3 Kliknij Usun. Symbol i wszystkie jego obiekty s3 usuwane.

Aby zamieni¢ symbol:
1 Zaznacz symbol umieszczony wczeéniej w obszarze roboczym.

2 Kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz Zamien symbol.
3 W oknie dialogowym Zamien symbol, wybierz inny obiekt symbolu.
4 Kliknij przycisk OK.
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Uzycie skalowania 9-plasterkowego

Funkgcja 9-plasterkowego skalowania, wprowadzona w programie Fireworks CS3, pozwala skalowa¢ symbole
wektorowe i bitmapowe w gore i w dol, bez znieksztalcania ich geometrii. Symbol moze by¢ skalowany w 3 lub 9
regionach, w zaleznosci od ksztaltu symbolu.

Ponizszy rysunek pokazuje jak skalowane sg obrazy z zastosowaniem funkeji skalowania 9-plasterkowego.

No Scale
|_| Horizontal Scale
Vertical Scale

l—‘ Horizontal and Vertical Scale

Linie pomocnicze skalowania 9-plasterkowego s3 domyslnie wlaczone dla wszystkich symboli w Edytorze symbolu
i Edytorze przycisku.

Aby skalowa¢ symbol z zastosowaniem skalowania 9-plasterkowego:
1 Dwukrotnie kliknij symbol lub przycisk, aby otworzy¢ Edytor symbolu lub Edytor przycisku

2 Edytuj linie pomocnicze skalowania 9-plasterkowego w nastepujacy sposob:

a Wlacz lub wylacz linie pomocnicze zaznaczajac badz usuwajgc zaznaczenie pola wyboru Wlacz linie pomocnicze
9-plasterkowego skalowania.

b Przesun linie pomocnicze i umie$¢ je odpowiednio na przycisku lub symbolu. Upewnij sig, ze cze$ci symbolu,
ktére majg pozostac nieznieksztalcone w trakcie skalowania (na przyklad narozniki) sg poza liniami
pomocniczymi, reprezentowane przez zotte obszary na rysunku powyzej.

@

Linie pomocnicze skalowania 9-plasterkowego sq umieszczane na przycisku tak, ze narozniki nie bedg znieksztatcone, gdy zmieni sig rozmiar
przycisku.

¢ (Opcjonalnie) Zablokuj linie pomocnicze zaznaczajac pole wyboru Zablokuj linie pomocnicze 9-plasterkowego
skalowania, aby unikna¢ przypadkowego ich przesuniecia.

3 Gdy zakonczyle$ umieszczanie linii pomocniczych skalowania 9-plasterkowego, kliknij Gotowe w edytorze
symbolu lub przycisku.

4 Zmien rozmiary symbolu wedlug potrzeby stosujac narzedzie skalowania,
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Przycisk zostanie przeskalowany bez znieksztatcania ksztattu naroznikéw.

Tworzenie inteligentnych symboli graficznych

Inteligentne symbole graficzne sa typem symboli graficznych, ktére moga by¢ inteligentnie skalowane, i ktérym
moga by¢ nadane specyficzne atrybuty przy wykorzystaniu pliku JavaScript (JSF). Tymi atrybutami mozna sterowa¢
przy uzyciu panelu Wiasciwosci symbolu (Okno > Wlasciwosci symbolu).

Inteligentne symbole moga stuzy¢ do szybkiego tworzenia interfejsu uzytkownika lub projektu serwisu WWW przez
przeciaganie symboli na dokument i edytowanie parametréw im przyporzadkowanych za pomocg panelu
Wrhasciwosci symbolu.

Aby zobaczy¢ lub uzy¢ inteligentny symbol:
1 Z menu Okno wybierz Biblioteka ogdlna, aby otworzy¢ panel Biblioteka ogélna.

2 Aby uzy¢ symbolu, przeciagnij go i upus¢ z panelu Biblioteka ogoélna na obszar roboczy Fireworks.

Do programu Fireworks CS3 jest dolaczona biblioteka wstepnie zaprojektowanych symboli inteligentnych. Moga by¢
one dostosowane do wymagan uzytkownika, by wyglad i wrazenia przy korzystaniu z interfejsu czy strony
internetowej byly zgodne z jego pomystem.

Tak jak w przypadku wszystkich symboli, obiekt symbolu inteligentnego moze by¢ edytowany przy pomocy
Inspektora wlasciwosci, nie wplywajac przy tym na inne obiekty symbolu. Wtasciwosci symbolu mozesz réwniez
zmieni¢ korzystajac z panelu Wiasciwosci symbolu.

Aby edytowad sam symbol, mozesz dwukrotnie klikng¢ obiekt symbolu i edytowacé symbol w Edytorze symbolu.
Takie zmiany wptywaja na symbol i wszystkie inne jego obiekty.

Uwaga: W przypadku wigkszosci typow edycji, modyfikowanie obiektu wptywa na symbol i wszystkie inne obiekty.
Jednak sq pewne wyjqtki. Wigcej informacji znajdziesz w czgsci “Edycja obiektéw” na stronie 203.

Aby utworzy¢ inteligentnych symbol graficzny:
1 Utworz obiekt z atrybutami, ktore mialyby by¢ dopasowywane.

Ten symbol moze charakteryzowac sig kolorem i numerem punktora jako opcjami, ktére mozna dopasowywac.

2 Przy tworzeniu obiektu, dopasuj nazwy funkgcji, ktdre maja by¢ edytowalne wpisujgc nazwe w panelu Warstwy. Na
przyklad, edytowalne pole tekstowe moze by¢ nazwane “etykieta”. Ta nazwa bedzie uzywana w pliku JavaScript.

Uwaga: Przy tworzeniu nazw funkcji nie stosuj spacji w nazwach. To spowodowatoby blgd JavaScript. Na przykiad,
“numer etykiety” nie moze by¢ uzywany jako nazwa, ale “numer_etykiety” moze.

3 Zaznacz obiekty i wybierz Modyfikuj > Symbol > Konwertuj na symbol.
4 Wprowadz nazwe dla symbolu w polu tekstowym Nazwa okna dialogowego Konwertuj na symbol.

5 Wybierz Grafika jako typ symbolu, i wybierz Zapisz do biblioteki ogélnej. Nastepnie kliknij przycisk OK.
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Program poprosi o podanie polozenia, w ktorym zapisa¢ nowy symbol. Domyslnie program tworzy folder “Custom
Symbols” Mozesz w nim zapisa¢ nowy symbol lub utworzy¢ inny folder na tym samym poziomie co folder Custom
Symbols.

Uwaga: Inteligentne symbole powinny by¢ zapisywane w Bibliotece 0gdlnej.
Po zapisaniu, symbol jest usuwany z obszaru roboczego i pojawia si¢ w Bibliotece ogélne;j.

6 Otworz panel Utworz skrypt symbolu wybierajac polecenie Utworz skrypt symbolu z menu Polecenia.

7 Kliknij przycisk przegladania w prawym gérnym narozniku panelu i przegladaj, aby znalez¢ plik symbolu PNG.
Domyjlnie jest to zapisywane w katalogu <ustawienia uzytkownika>\Application Data\Adobe\Fireworks
9\Common Library\Custom Symbols (Windows), lub <nazwa uzytkownika>/Application
Support/Adobe/Fireworks9/Common Library/Custom Symbols (Macintosh).

8 Kliknij przycisk plus, aby doda¢ nazwe elementu.

9 Dodaj nazwe elementu, ktory chcesz dopasowywaé. Na przyktad, wpisz “etykieta” w polu Nazwa elementu jesli
chcesz dopasowywac pole tekstowe o nazwie “etykieta”

10 W polu Atrybut, wybierz nazwe atrybutu, ktory chcesz zmienia¢. Na przyktad, aby dopasowa¢ tekst etykiety,
wybierz atrybut textChars, lub aby dopasowa¢ kolor wypelnienia obiektu, wybierz atrybut fillColor.

Uwaga: Wigcej informaciji na temat tych opcji atrybutu znajduje sie w czesci Rozszerzanie programu Fireworks.

11 W polu Nazwa wlasciwosci, wpisz nazwe dopasowywanej wlasciwosci, na przyktad, “Etykieta” lub “Numer”. Jest
to nazwa wlasciwosci, ktéra pojawia sie¢ w panelu Wlasciwosci symbolu.

12 W polu Warto$¢, wpisz domyslng wartos¢ wlasciwosci. Bedzie to domys$lna wartos¢ stosowana, gdy obiekt
symbolu bedzie po raz pierwszy umieszczany w dokumencie.

13 W razie potrzeby dodaj dodatkowe elementy.
14 Kliknij Zapisz, aby zapisa¢ wybrane opcje i utworzy¢ plik JavaScript.
15 Wybierz Ponownie pobierz z menu Opcje panelu Biblioteka ogélna, aby ponownie pobra¢ nowy symbol.

Po utworzeniu pliku JavaScript, mozesz utworzy¢ nowy obiekt symbolu przez przeciagniecie go do obszaru
roboczego, a nastepnie mozesz uaktualni¢ jego atrybuty zmieniajac je w panelu Wtasciwosci symbolu.

ii w Symbol Properties =
" " Hame Value
3 fillColor | 00ttt ||
textChars | 3
- L]

Edycja wlasciwosci symbolu przy uzyciu panelu Wiasciwosci symbolu

Uwaga: Po utworzeniu pliku JavaScript, bedg generowane bledy przez panel Wilasciwosci symbolu jesli usuniesz lub
zmienisz nazwe obiektu symbolu, do ktérego odnosi sig skrypt.

Aby zapisac symbol jako inteligentny symbol:
1 Wybierz symbol w panelu Biblioteka.

2 Wybierz Zapisz do biblioteki ogélnej z menu Opcje panelu Biblioteka.

3 Utworz plik JavaScript sterujacy wlasciwosciami symbolu.
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Tworzenie edytowalnych parametréw symboli z uzyciem JavaScript:

Gdy symbol jest zapisywany jako inteligentny symbol, domyslnie zapisywany jest plik PNG w katalogu <ustawienia
uzytkownika>\Application Data\Adobe\Fireworks 9\Common Library\Custom Symbols, lub <nazwa
uzytkownika>/Application Support/Adobe/Fireworks9/Common Library/Custom Symbols (Macintosh).

Aby utworzy¢ inteligentny symbol, musi by¢ utworzony plik JavaScript z rozszerzeniem .JSF w tym samym miejscu
iz tg samg nazwa co symbol. Na przyklad, mybutton.graphic.png bedzie miat plik JavaScript o nazwie mybutton.jsf.

Panel Utworz skrypt symbolu pozwala nie-programistom przypisa¢ proste atrybuty symbolu i automatycznie
utworzy¢ plik JavaScript. Aby otworzy¢ ten panel, wybierz polecenie Utworz skrypt symbolu z menu Polecenia.

Plik JavaScript
W pliku JavaScript muszg by¢ zdefiniowane dwie funkcje, aby doda¢ edytowalne parametry do symbolu:

« function setDefaultValues() —definiuje parametry, ktdre mogg by¢ edytowane i domys$lne wartosci tych
parametrow.

« function applyCurrentValues() —przypisuje wartosci wprowadzone przez panel Wtasciwosci symbolu do symbolu
graficznego.

Ponizej przedstawiony jest przykladowy plik .JSF do tworzenia wlasnego symbolu:

function setDefaultValues()

{
var currValues = new Array();

//aby zbudowa¢ wlasciwosci symbolu
currValues.push({name:"Selected", value:"true", type:"Boolean"});
Widget.elem.customData["currentValues"] = currValues;

}

function applyCurrentValues()
{
var currValues = Widget.elem.customData["currentValues"];
/] Pobierz nazwe obiektu symbolu
var Check = Widget.GetObjectByName("Check");
Check.visible = currValues[0].value;

}

switch (Widget.opCode)

{
case 1: setDefaultValues(); break;
case 2: applyCurrentValues(); break;
default: break;

}

Ten przyktadowy JavaScript pokazuje inteligentny symbol, ktéry moze zmienia¢ kolory:

function setDefaultValues()
{
var currValues = new Array();
//Nazwa jest nazwg Parametru, ktdéra bedzie wyswietlana w panelu Wtasciwosci symbolu
//Warto$¢ jest domyslng Wartoscia, ktora jest wyswietlana, gdy Inteligentny symbol jest fadowany pierwszy raz. W
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tym przypadku Niebieski bedzie domyslnym kolorem, gdy uzywany bedzie Inteligentny symbol.
//Kolor jest Typem parametru, ktory jest wyswietlany. Kolor wywota wyskakujace pole Kolor w panelu Wtasciwosci
symbolu.
currValues.push({name:"BG Color", value:"#003366", type:"Color"});
Widget.elem.customData|["currentValues"] = currValues;

}

function applyCurrentValues()

{
var currValues = Widget.elem.customData["currentValues"];

//color_bg jest nazwa Warstwy w PNG, ktéra bedzie zmieniata kolory
var color_bg = Widget.GetObjectByName("color_bg");
color_bg.pathAttributes.fillColor = currValues[0].value;

}

switch (Widget.opCode)

{
case 1: setDefaultValues(); break;
case 2: applyCurrentValues(); break;
default: break;

}

Aby lepiej zrozumie¢ jak plik .JSF moga by¢ uzywane do dopasowywania wlasciwosci symbolu, zbadaj przyktadowe
komponenty dotaczone do oprogramowania.

Edycja obiektow

Jesli dwukrotnie klikniesz obiekt, aby go edytowa(, to faktycznie edytujesz symbol w Edytorze symbolu lub Edytorze
przycisku. Aby edytowac tylko biezacy obiekt, musisz zerwaé polaczenie pomiedzy obiektem a symbolem. To trwale
zrywa zalezno$¢ pomiedzy nimi, dlatego, jakiekolwiek p6zniejsze zmiany symbolu nie beda odzwierciedlone w
dawnym obiekcie.

Symbole przycisku maja szereg dogodnych cech, ktére pozwalajg zachowac relacje symbol-obiekt dla grupy
przyciskow, przy zastosowaniu unikatowych napiséw przyciskow i adreséw URL dla kazdego obiektu. Wiecej
informacji znajdziesz w czgéci “Edycja symboli przyciskow” na stronie 238.

Edycja inteligentnych symboli

Jesli edytujesz inteligentny symbol, z ktorym jest powiazane zachowanie JavaScript, to nie mozesz edytowa¢
wlasciwosci JavaScript przy pomocy Edytora symbolu. Aby zmieni¢ wlasciwoéci tego symbolu, wartosci trzeba
zmienia¢ przy pomocy panelu Wlasciwosci symbolu. Jesli chcesz doda¢ wlasne wlasciwosci do panelu Wtasciwosci
symbolu, musisz edytowac plik JavaScript powigzany z symbolem.

Zrywanie polaczen symbolu
Mozesz modyfikowac¢ obiekt bez wplywu na symbol lub inne obiekty, najpierw zrywajac tacze pomiedzy nim a
symbolem.

Aby uwolni¢ obiekt od symbolu:
1 Zaznacz obiekt.

2 Wybierz Modyfikuj > Symbol > Podziel.
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Zaznaczony obiekt staje sie grupa. Symbol w panelu Biblioteka nie jest dfuzej zwigzany z ta grupa. Po roztaczeniu od
symbolu, poprzedni obiekt przycisku traci charakterystyke symbolu przycisku i poprzedni obiekt animacji traci jego
charakterystyke symbolu animacji.

Edycja wlasciwosci obiektu
Ponizsze wlasciwosci obiektu moga by¢ modyfikowane w Inspektorze wtasciwosci bez wpltywu na symbol i inne
obiekty:

« Tryb mieszania

+ Krycie

« Filtry

« Szeroko$¢ i wysoko$¢
« Wspolrzedne x iy

Uwaga: Obiekty przycisku majg dodatkowe wlasciwosci, ktére mozna edytowac bez wptywu na symbol. Dodatkowe
informacje na temat edycji obiektow przyciskow znajdziesz w czesci “Edycja symboli przyciskow” na stronie 238.

Aby edytowac wtasciwosci bez wptywu na symbol i nie zrywajac tacza z symbolem:
1 Zaznacz obiekt.

2 Modyfikuj wlasciwosci obiektu z Inspektorze wlasciwosci.

Import i eksport symboli

W panelu Biblioteka przechowywane sa symbole animacji, grafiki, i przyciskéw utworzonych w biezacym
dokumencie. Przechowywane sg takze symbole zaimportowane do dokumentu. Panel Biblioteka jest specyficzny dla
biezacego dokumentu, lecz mozesz uzywa¢ symboli z jednej biblioteki w wiecej niz jednym dokumencie Fireworks
importujac lub eksportujac, wycinajac i wklejajac, lub przeciagajac 1 upuszczajac.

Symbole mozesz importowa¢ z innych bibliotek, wlaczajac biblioteki zawierajace symbole przygotowane w
programie Fireworks i biblioteki zawierajace symbole, ktére ty lub ktos inny wczesniej wyeksportowates. Odwrotnie,
jesli utworzytes$ symbole, ktére chcesz uzy¢ ponownie lub uwspdlnié, mozesz eksportowaé wiasne biblioteki symboli.
Biblioteka symboli jest eksportowana jako plik PNG.

Import symboli

W programie Fireworks jest panel Biblioteka ogélna, z ktdrego mozesz importowaé wczesniej przygotowane
symbole animacji, grafiki i przyciskéw, jak réwniez paski nawigacyjne i kolekcje wielu symboli. Uzywajac tych
symboli, mozesz szybko stworzy¢ skomplikowang strone WWW zawierajaca elementy nawigacyjne bez potrzeby
tracenia czasu na tworzenie symboli.

Aby importowac jeden lub wiecej wczesniej przygotowanych symboli z biblioteki symboli programu
Fireworks:

1 Otwdrz dokument programu Fireworks.

2 Wybierz folder w panelu Biblioteka ogdlna. Takie foldery zawieraja rézne wczesniej utworzone symbole jak
animacje i punktory.

Ponadto, mozesz importowa¢ symbole z wczesniej eksportowanych plikow biblioteki PNG z dysku komputera, CD,
lub sieci. Wiecej informacji na temat eksportu symboli, znajdziesz w czeéci “Eksport symboli” na stronie 205.
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Aby importowac symbole z innego pliku do biezacego dokumentu:
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

Wybierz Importuj symbole z menu Opcje panelu Biblioteka.

Wybierz polecenie Edytuj > Biblioteki > Inne.
2 Przejdz do folderu zawierajacego plik, zaznacz plik, i kliknij Otworz.
3 Zaznacz symbole do importu i kliknij Importu;.

Zaimportowane symbole pojawig si¢ w panelu Biblioteka.
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Mozesz takze importowac i eksportowaé pojedyncze symbole z paneli Biblioteka wielu dokumentéw przeciagajac je
i upuszczajac lub kopiujac i wklejajac obiekty.

Aby importowac symbol przeciagajac i upuszczajac lub kopiujac i wklejajac, wykonaj jedna z nastepujacych

czynnosci:

« Przeciagnij obiekt symbolu z jednego dokumentu zawierajacego symbol do innego dokumentu docelowego.

« Kopiuj obiekt symbolu w jednym dokumencie zawierajacym symbol, nastepnie go wklej do innego dokumentu
docelowego.

Symbol jest importowany do panelu Biblioteka docelowego dokumentu i zachowuje relacje z symbolem z
oryginalnego dokumentu. Wiecej informacji znajdziesz w czesci “Uaktualnianie eksportowanych symboli i obiektow
w wielu dokumentach” na stronie 206.

Eksport symboli

Jesli utworzytes symbole lub importowales je do dokumentu Fireworks i chcesz je zachowa¢, aby ponownie ich uzy¢
w innych dokumentach lub uwspdlni¢ z innymi, mozesz uzy¢ menu Opcje panelu Biblioteka, aby je eksportowac do
pliku PNG. Nastepnie mozesz importowa¢ symbole znajdujac plik PNG zawierajacy symbole za pomocg podmenu
Edycja > Biblioteki. Wiecej informacji znajdziesz w czesci “Import symboli” na stronie 204.

Aby wyeksportowaé symbole:
1 Wybierz Eksportuj symbole z menu Opcje panelu Biblioteka.

2 Zaznacz symbole do eksportu i kliknij Eksportu;j.
3 Przejdz do folderu, wpisz nazwe pliku symbolu, i kliknij Zapisz.

Program Fireworks zapisuje symbole w jednym pliku PNG.
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Uaktualnianie eksportowanych symboli i obiektow w wielu dokumentach
Importowane symbole zachowujg tgcza do oryginalnego dokumentu symbolu. Mozna edytowa¢ oryginalny
dokument symbolu, i nastepnie uaktualni¢ docelowe dokumenty, aby odzwierciedli¢ w nich zmiany.

Aby uaktualni¢ wszystkie wyeksportowane symbole i obiekty:
1 W oryginalnym dokumencie, dwukrotnie kliknij obiekt lub zaznacz obiekt i wybierz Modyfikacja > Symbol >
Edytuj symbol, aby otworzy¢ wlasciwy edytor symbolu.

2 Zmodyfikuj symbol, i zamknij edytor.

3 Zapisz plik.

4 ‘W dokumencie, do ktérego symbol zostal zaimportowany, zaznacz symbol w panelu Biblioteka.
5 Wybierz Uaktualnij z menu Opcje panelu Biblioteka.

Uwaga: Aby uaktualnic¢ wszystkie importowane symbole, zaznacz wszystkie symbole w panelu Biblioteka i
wybierz Uaktualnij.

Postugiwanie sie adresami URL

Przypisanie adresu URL do obiektu WWW tworzy facze do pliku jak do strony WWW. Adresy URL mozesz
przypisywac¢ do punktéw aktywnych, przyciskow i obiektow plasterkow. Jesli zamierzasz uzywac wiele razy adresow
URL, mozesz utworzy¢ biblioteke w panelu URL a nastepnie zapisa¢ adresy URL w bibliotece URL. Panel URL stuzy
do dodawania, edycji i organizowania adreséw URL.

Na przyklad, jesli serwis WWW zawiera pare przyciskow nawigacyjnych do powrotu do strony gtéwnej, mozesz
dodac¢ adres URL strony gtéwnej do panelu URL. Nastepnie mozesz przypisac ten adres URL do kazdego przycisku
nawigacyjnego wybierajac ten adres w bibliotece URL. Za pomocg funkcji Znajdz i zamient mozesz zmieni¢ adres
URL w wielu dokumentach (zobacz “Wyszukiwanie i zamiana” na stronie 352).

Biblioteki URL sg dostepne we wszystkich dokumentach programu Fireworks i sg zapisywane pomiedzy sesjami.
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Informacje o bezwzglednych i wzglednych adresach URL
Gdy wprowadzasz adres URL w panelu URL, to mozesz wprowadzi¢ bezwzgledny lub wzgledny adres URL:

« Jedli tworzysz tacze do strony WWW, ktdra jest poza twoim serwisem WWW, musisz uzy¢ bezwzglednego
adresu URL.
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« Jesli tworzysz tacze do strony WWW w obrebie twojego serwisu WWW, mozesz uzy¢ bezwzglednego lub
wzglednego adresu URL.

Bezwzgledne adresy URL sg pelnymi adresami URL zawierajacymi protokot serwera, ktory dla stron WWW jest
zwykle http://. Na przyktad, http://www.adobe.com/support/fireworks jest bezwzglednym adresem URL do strony
WWW Pomocy technicznej programu Fireworks. Bezwzgledne adres URL pozostaja poprawne niezaleznie od
potozenia dokumentu zrédlowego, ale nie taczg poprawnie jesli plik docelowy zostanie przesuniety.

Wzgledne adresy URL s wzgledne w stosunku do folderu zawierajacego dokument zrédlowy. Ponizsze przyktady
pokazujg skladnie wzglednych adreséw URL:

« plik.htm taczy do pliku potozonego w tym samym folderze co dokument zrédlowy.

« ../../plik.htm faczy do pliku polozonego w folderze dwa poziomy wyzej co dokument zZrédtowy. Kazde ../
reprezentuje jeden poziom.

« htmldocs/plik.htm taczy do pliku potozonego w folderze o nazwie htmldocs, ktory jest w folderze zawierajacym
dokument zrédlowy.

Wzgledne adresy URL sg zwykle prostsze w uzyciu w przypadku faczy do plikow, ktore zawsze pozostaja w tym
samym folderze co biezacy dokument.

Postugiwanie sie stronami

Jesli dokument Fireworks zawiera wiele stron, mozesz automatycznie utworzy¢ tacza pomiedzy nimi uzywajac
adresu URL do kazdej z nich. Wyskakujace menu w polu Lacze w Inspektorze wasciwosci oraz panelu URL zawiera
liste adreséw URL do kazdej strony w dokumencie. Wybierz jeden z adresow URL strony, aby utworzy¢ Iacze do tej
strony.

Jesli cheesz, aby domyslne adresy URL strony mialy rozszerzenie inne niz “htm”, uzyj nastepujqgcej procedury:
1) W dokumencie wybierz Plik > Eksportuj.

2) Wybierz HTML i obrazy z wyskakujgcego menu Eksportuj.

3) Kliknij przycisk Opcje.

4) W zaktadce Ogolne, wybierz pozgdane rozszerzenie pliku z wyskakujgcego menu Rozszerzenie i kliknij OK.
3) Kliknij Anuluj w oknie dialogowym Eksportuj. Rozszerzenie pliku dla adresow URL w wyskakujgcym menu
tgcza zmienia sig na nowe rozszerzenie.

Przypisywanie adresu URL do obiektu WWW

Aby przypisa¢ adres URL do obiektu WWW:
1 Wprowadz adres URL w polu tekstowym Lacze.

2 Kliknij przycisk plus (+), aby doda¢ adres URL.
3 Zaznacz obiekt WWW.
4 Wybierz adres URL z panelu URL.

Tworzenie biblioteki URL

Adresy URL mozesz grupowac w bibliotekach. Pozwala to razem trzymac zalezne adresy URL, ulatwiajac dostep do
nich. Adresy URL mozesz zapisa¢ w domyslnej bibliotece URL, URLs.htm, lub w nowej, ktérg utworzysz. Mozesz
takze importowa¢ adresy URL dokumentu HTML i utworzy¢ z nich biblioteke.
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URLs.htm i inne nowe biblioteki, ktére utworzysz sa przechowywane w folderze URL Libraries w folderze
Adobe/Fireworks w folderze Application Data (Windows) lub Application Support (Macintosh) wlasciwym dla
uzytkownika. Informacje o polozeniu tego folderu znajdziesz w czgéci “Praca z plikami konfiguracyjnymi” na
stronie 375.

Aby utworzy¢ nowa biblioteke URL:
1 Wybierz Nowa biblioteka URL z menu Opcje panelu URL.

2 Wprowadz nazwe biblioteki w polu tekstowym i kliknij OK.

Nazwa nowej biblioteki pojawi sie w wyskakujacym menu Biblioteka w panelu URL.

Aby doda¢ nowy adres URL do biblioteki URL:
1 Wybierz biblioteke z wyskakujacego menu Biblioteka.

2 Wprowadz adres URL w polu tekstowym Lacze.
3 Kliknij przycisk plus (+).
Przycisk plus (+) dodaje biezacy adres URL do biblioteki.

Adresy URL mozesz pdzniej organizowa¢ dodajac tylko te, ktére sg uzywane w dokumencie.

Aby jednoczesnie doda¢ adres URL do biblioteki, gdy przypisuje sie go do obiektu WWW:
1 Zaznacz obiekt.

2 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci, aby wprowadzi¢ adres URL:

+ Wybierz Dodaj adres URL z menu Opcje panelu URL, wprowadz bezwzgledny lub wzgledny adres URL, i kliknij
OK.

+ Wprowadz adres URL w polu tekstowym Lacze. Kliknij przycisk plus (+).

Adres URL pojawi si¢ w panelu URL. Zobacz “Przypisywanie adreséw URL’ na stronie 223 i “Ustawienia URL dla
symbolu przycisku lub obiektu” na stronie 240.

Aby doda¢ uzywane adresy URL do biblioteki URL:
1 Wybierz biblioteke z wyskakujacego menu Biblioteka.

2 Wpybierz Dodaj uzywane adresy URL do biblioteki z menu Opcje panelu URL.

Aby usunac zaznaczony adres URL z panelu URL:

* Kliknij przycisk Usun adres URL z biblioteki na dole panelu URL.

Aby usuna¢ wszystkie nieuzywane adresy URL z biblioteki:
1 Wybierz Wyczy$¢ nieuzywane adresy URL z menu Opcje panelu URL.

2 Kliknij przycisk OK.

Edycja adresow URL

Zapomocg panelu URL mozesz tatwo edytowac adresy URL. Mozesz edytowac pojedyncze wystapienie adresu URL,
lub wprowadzi¢ zmiany w calym dokumencie.
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Aby edytowac adres URL:
1 Wybierz adres URL do edycji z panelu URL.

2 Wybierz Edytuj adres URL z menu Opcje panelu URL.

3 Edytuj adres URL. Zaznacz Zmien wszystkie wystapienia w tym dokumencie jesli chcesz uaktualni¢ to tacze w
calym dokumencie.

Import i eksport adreséw URL

Jesli panel URL zawiera adresy URL, ktére chcesz uzy¢ ponownie w innych dokumentach Fireworks, mozesz
wyeksportowac je w celu pdzniejszego uzycia. Nastepnie mozesz je fatwo zaimportowaé do innych dokumentéw
Fireworks.

Mozesz takze importowac wszystkie adresy URL, do ktérych sg odniesienia w dowolnym dokumencie HTML.

Aby wyeksportowa¢ adresy URL:
1 Wybierz Eksportuj adresy URL z menu Opcje panelu URL.

2 Wprowadz nazwe pliku i kliknij Zapisz.
Tworzony jest plik HTML. Plik zawiera adresy URL, ktére wyeksportowates.

Aby importowac adresy URL:
1 Wybierz Importuj adresy URL z menu Opcje panelu URL.

2 Wybierz plik HTML i kliknij Otworz.
Wszystkie adresy URL z tego pliku s3 importowane.
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Rozdzial 11: Plasterki, Najazdy i Punkty
aktywne

Plasterki sg podstawowymi cegielkami do tworzenia interaktywno$ci w programie Fireworks. Plasterki sa obiektami
WWW-— nie istniejg jako obrazy, ale ostatecznie jako kod HTML. Mozesz przeglada¢, zaznacza¢ i zmienia¢ ich
nazwy w Warstwie WWW w panelu Warstwy. W rozdziale tym omawiane sg najwazniejsze idee plasterkéw i podane
sg procedury ich wykorzystywania do wlaczania interaktywnosci do stron internetowych.

Korzystajac z metody przeciagnij i upus¢ najazd dolaczania interaktywnosci do plasterkéw mozesz szybko utworzy¢
efekty najazdu i zamiany obrazu w przestrzeni roboczej. Mozesz wyswietla¢ przypisane zachowania w panelu
Zachowania oraz tworzy¢ bardziej ztozone interakeje, korzystajac z tego panelu.

Mozesz takze wlaczaé interaktywnos¢ do stron internetowych za pomoca punktéw aktywnych. Punkty aktywne sg
uzywane do tworzenia mapy obrazu, czyli kodu HTML definiujacego region aktywny w dokumencie HTML.
Regiony te nie zawsze sg laczami, mogg tez uruchamia¢ odpowiednie zachowanie lub okre$la¢ tekst zastepczy.
Punkty aktywne moga tez odbierac zdarzenia myszy, umozliwiajac zachowaniom JavaScript dziatanie w plasterkach.

Ten rozdzial obejmuje nastepujace tematy:

+ “Tworzenie i edycja plasterkéw” na stronie 210

+ “Dolaczenie interaktywnosci do plasterkow” na stronie 216
« “Przygotowanie plasterkow do eksportu” na stronie 223

+ “Praca z punktami aktywnymi i mapami obrazow” na stronie 227

Tworzenie i edycja plasterkow

Cigcie na plasterki dzieli dokument programu Fireworks na mniejsze czesci i eksportuje kazda czes$¢ jako oddzielny
plik. Przy eksporcie, program Fireworks tworzy tez plik HTML zawierajacy kod tabeli umozliwiajacy ponowne
zlozenie grafiki w przegladarce.
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Cigcie na plasterki dzieli dokument wiele czesci, ktére sq eksportowane jako oddzielne pliki.

Ciecie obrazu na plasterki ma co najmniej trzy gléwne zalety:

Optymalizacja  Jednym z probleméw przy projektowaniu grafiki internetowej jest zapewnienie szybkiego
wczytywania obrazéw bez utraty ich jakosci. Podzial na plasterki umozliwia zoptymalizowanie kazdego plasterka
przez wykorzystanie najbardziej odpowiedniego formatu pliku i ustawient kompresji. Wiecej informacji znajduje sie
w czedci “Optymalizacja i eksport” na stronie 275.
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Interaktywnos¢ ~ Mozesz wykorzysta¢ plasterki do tworzenia obszaréw reagujacych na zdarzenia myszy.
Informacje na temat dolgczania interaktywnosci do plasterkdw znajdziesz “Dolgczenie interaktywnosci do
plasterkow” na stronie 216.

Uaktualnianie czesci strony internetowej  Ciecie na plasterki pozwala na tatwa aktualizacje czesto zmieniajacych
sie czesci strony internetowej. Na przyktad, strona internetowa twojej firmy moze posiada¢ sekcje pracownik
miesigca zmieniajacg sie co miesiac. Podzial na plasterki umozliwia szybka zmiane tylko nazwiska pracownika i jego
fotografii, bez zastepowania calej strony.

Tworzenie obiektow plasterki
Mozesz utworzy¢ obiekt plasterek rysujac go za pomoca narzedzia Plasterek albo wstawiajac plasterek w oparciu o

zaznaczony obiekt.

Linie rozchodzace si¢ z obiektu plasterek sg to linie pomocnicze plasterkéw okreslajace granice oddzielnych plikéw
obrazdw, na ktore zostanie podzielony dokument przy eksporcie. Domyglnie, linie te s3 czerwone
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Aby wstawi¢ plasterek prostokatny w oparciu o zaznaczony obiekt:
1 Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Plasterek. Plasterek jest prostokatem zawierajacym najbardziej zewnetrzne
krawedzie zaznaczonego obiektu.

2 Jesli zaznaczonych jest wiecej obiektow, wybierz w jaki sposdb stosowane ma by¢ ciecie na plasterki:
Pojedynczy tworzy jeden obiekt plasterek obejmujacy wszystkie zaznaczone obiekty.

Wiele tworzy oddzielny obiekt plasterek dla kazdego zaznaczonego obiektu.

Aby narysowac¢ prostokatny obiekt plasterek:

1 Wybierz narzedzie Ciecie na plasterki.

2 Przeciagnij aby narysowac obiekt plasterek. Obiekt plasterek zostanie wyswietlony w Warstwie WWW, a w
dokumencie zostang wyswietlone linie pomocnicze tego plasterka.

Uwaga: Mozesz dopasowac polozenie plasterka w trakcie jego rysowania przez przecigganie. Trzymajgc wcisniety
klawisz myszy nacisnij i przytrzymaj klawisz Spacji, a nastepnie przeciggnij plasterek w inne potozenie w obszarze
roboczym. Zwolnij klawisz Spacji, aby kontynuowac rysowanie plasterka.

Tworzenie plasterkéow HTML

Plasterek HTML wyznacza obszar w przegladarce, w ktorym bedzie wyswietlany zwykly tekst HTML. Plasterek
HTML nie eksportuje obrazu, eksportuje tekst HTML ktory zostanie wy$wietlony w komorce tabeli okreslonej przez
plasterek.
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Plasterki HTML sg uzyteczne gdy chcesz szybko uaktualni¢ tekst wyswietlany na stronie internetowej bez
koniecznoéci tworzenia nowych grafik.

Aby utworzy¢ plasterek HTML:
1 Narysuj i zostaw zaznaczony obiekt plasterek.

2 W oknie Inspektor wlasciwosci wybierz opcje HTML w wyskakujagcym menu Typ.

3 Kliknij przycisk Edytu;j.

4 Wpisz tekst w oknie Edytuj plasterek HTML i sformatuj go wedlug potrzeb dodajac znaczniki HTML formatu
tekstu.

Uwaga: Mozesz tez dodac znaczniki HTML formatujqgce tekst juz po wyeksportowaniu, korzystajgc z edytora
tekstowego lub edytora HTML takiego jak Adobe Dreamweaver.

5 Kliknij przycisk OK aby zastosowa¢ zmiany i zamkna¢ okno Edytuj plasterek HTML.

Wprowadzony tekst i znaczniki HTML pojawig sie w pliku PNG programu Fireworks wewnatrz plasterka jako
nieprzetworzony kod HTML.

Uwaga: Plasterki tekstu HTML mogqg zmienial wyglgd w zaleznosci od przeglgdarki i systemu operacyjnego, poniewaz
typ i rozmiar czcionki mogq by¢ ustawiane w przeglgdarce.

Tworzenie plasterkéw innych niz prostokatne

Plasterki prostokatne moga nie wystarcza¢ przy dolaczaniu interaktywnosci do obrazéw innych niz prostokatne.
Jesli, na przyktad, masz zamiar dofgczy¢ do plasterka zachowanie najazdu, a obiekty w plasterkach nachodzg na
siebie albo majg nieregularne ksztalty, wtedy plasterek prostokatny moze zamienia¢ razem z obrazem niepozadana
grafike tta. Program Fireworks rozwigzuje ten problem dopuszczajac rysowanie plasterkéw w ksztalcie dowolnego
wielokata, przy uzyciu narzedzia Ciecie na plasterki wielokatne.

RACE RESLULTS STiLLETO CUF

Mozesz tez wstawic plasterek na wierzchu $ciezki wektorowej tworzac nieregularny ksztalt plasterka.

Aby narysowac¢ obiekt plasterek wielokatny:

1 Wybierz narzedzie Cigcie na plasterki wielokatne.
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2 Klikaj aby umiesci¢ wierzcholki wektorowe wielokata. Narzedzie Cigcie na plasterki wielokatne rysuje tylko
segmenty proste linii.

3 Rysujac obiekt plasterek wielokatny dookota obiektéw o miekkich krawedziach upewnij sie, ze caly obiekt zostat
dolaczony, aby unikna¢ niepozadanych krawedzi twardych grafiki plasterka.

4 Aby zakonczy¢ korzystanie z narzedzia Cigcie na plasterki wielokatne wybierz inne narzedzie w panelu Narzedzia.
Nie musisz klika¢ ponownie pierwszego punktu aby zamkna¢ wielokat.

Uwaga: Nie naduzywaj plasterkéw wielokgtnych poniewaz wymagajg one wiecej kodu JavaScript niz podobne plasterki
prostokgtne. Uzywanie zbyt wielu plasterkow wielokgtnych moze wydtuzyc czas przetwarzania przeglgdarki
internetowej.

Aby utworzyc¢ plasterek prostokatny lub wielokatny z obiektu wektorowego lub $ciezki:
1 Zaznacz $ciezke wektorowy.

2 Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Wstaw plasterek prostokatny lub Wstaw plasterek wielokatny (w zaleznosci
pozadanego ksztaltu).

Przegladanie i wyswietlanie plasterkow i linii pomocniczych plasterkow

Mozesz wplywac na widocznos¢ plasterkow i innych obiektéw internetowych w dokumencie korzystajac z panelu
Warstwy oraz z panelu Narzedzia. Gdy wylgczysz widoczno$¢ plasterkéw w calym dokumencie, zostang réwniez
ukryte linie pomocnicze plasterkow.

Korzystajac z okna Inspektor wlasciwoséci mozesz uporzadkowa¢ plasterki przypisujac unikalny kolor kazdemu
plasterkowi. Mozesz tez zmieni¢ kolor linii pomocniczych plasterkéw w menu Widok.

Przegladanie plasterkéw w panelu Warstwy
W Warstwie WWW wyswietlone sa wszystkie obiekty internetowe w dokumencie, aby mozna bylo zaznaczy¢ i
przegladac kazdy obiekt.

Aby przegladac i zaznaczy¢ plasterek w panelu Warstwy:
1 Zaznacz Okno > Warstwy aby otworzy¢ panel Warstwy.

2 Rozwin Warstwe WWW Kklikajac przycisk Plus (+) (Windows) lub tréjkat (Macintosh).
W Warstwie WWW wyswietlona zostanie petna lista obiektow internetowych obecnych w dokumencie.
3 Kliknij nazwe plasterka aby zaznaczy¢ go.

Plasterek ten zostanie pod$wietlony w Warstwie WWW oraz zostanie zaznaczony w obszarze roboczym.

Pokazywanie i ukrywanie plasterkow

Ukrywanie plasterka renderuje niewidoczny plasterek w pliku PNG w programie Fireworks. Mozesz wylaczy¢
niektore obiekty internetowe. Poniewaz plasterki sa obiektami internetowymi, wyswietlane sg ponizej Warstwy
WWW w panelu Warstwy, gdzie mozna wlaczac i wylacza¢ widoczno$¢ zaznaczonego plasterka. Mozesz tez
wplywac na widocznos¢ plasterka korzystajac z panelu Narzedzia. Ukrycie obiektu plasterek nie blokuje eksportu
tego plasterka do kodu HTML.

Aby ukry¢ i pokazac¢ pewne plasterki i punkty aktywne:

1 @ Kliknij ikone oko obok obiektu WWW w panelu Warstwy.
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2 Kliknij w kolumnie Oko, aby przywréci¢ widoczno$¢. Ikona oko wyswietla sie ponownie, gdy obiekt internetowy
jest znow widoczny.

Aby ukry¢ lub pokazac¢ wszystkie punkty aktywne, plasterki i linie pomocnicze wykonaj jedna z ponizszych
czynnosci:
+ Kliknij odpowiedni przycisk Ukryj/Pokaz plasterki w sekcji WWW panelu Narzedzia.

| | E

« Kliknij ikon¢ oko obok obiektu WWW w panelu Warstwy.

Aby ukry¢ lub pokazac linie pomocnicze plasterka w dowolnym widoku dokumentu:
% Zaznacz Widok > Linie pomocnicze plasterkow.

Zmiana koloru plasterka i jego linii pomocniczych

Gdy kolory wykorzystywane w dokumencie s3 podobne do koloru plasterka, trudno jest dostrzec plasterki na tle
innych obiektéw. Aby utatwi¢ ogladanie, mozesz przypisa¢ zaznaczonym plasterkom inny kolor. Przypisywanie
unikalnych koloréw poszczegdélnym plasterkom utatwia tez ich uporzadkowanie. Mozesz tez zmieni¢ kolor linii
pomocniczych plasterka.

Uwaga: W podglgdzie dokumentu nie zaznaczone plasterki wyswietlane sq jako biate naktadki.

Aby zmienic kolor zaznaczonego obiektu plasterek:
% W oknie Inspektor wlasciwoséci wybierz nowy kolor w polu kolor.

Aby zmieni¢ kolor linii pomocniczych plasterka:
1 Wybierz polecenie Widok > Linie pomocnicze > Edytuj linie pomocnicze.

2 Wybierz nowy kolor w sekeji Kolor plasterka okna dialogowego Linie pomocnicze i kliknij przycisk OK.

Edycja plasterkow

W programie Fireworks mozna pracowa¢ z ukladem plasterkéw w podobny sposéb jak z tabelg w edytorze
tekstowym. Gdy przeciagasz lini¢ pomocniczg plasterka aby zmieni¢ jego rozmiar, program Fireworks
automatycznie zmienia takze rozmiar wszystkich sasiadujacych plasterkéw prostokatnych. Ponadto, mozesz
wykorzysta¢ okno Inspektor wlasciwosci do zmiany rozmiardw i przeksztalcania plasterkow w ten sam sposob, jak
w przypadku obiektow wektorowych i bitmapowych.

Przesuwanie linii pomocniczych plasterkéw w celu edycji plasterkéw

Linie pomocnicze plasterkow okreslaja ich obwdd i polozenie. Lnie pomocnicze rozchodzace si¢ poza obiekty
plasterki okreslaja pociecie reszty dokumentu przy eksporcie. Mozesz zmieni¢ ksztalt obiektu plasterek prostokatny
przeciagajac otaczajace go linie pomocnicze. Rozmiaréw obiektéw plasterki inne niz prostokatne nie mozna
zmienia¢ przesuwajac linie pomocnicze.

214



ADOBE FIREWORKS CS3
Podrecznik uzytkownika

4+

Zmiana obiektu plasterek przez przecigganie jego linii pomocniczych

Uwaga: Gdy przeciggasz linie pomocnicze otaczajgce przycisk programu Fireworks w oknie Dokument, program
Fireworks zmienia rozmiar plasterka definiujgcego obszar aktywny tego przycisku. Nie mozesz jednak usungc obszaru
aktywnego przycisku programu Fireworks przez przecigganie otaczajgcych go linii pomocniczych plasterka.

Jesli wiele obiektow plasterek jest wyréwnanych wzdluz jednej linii pomocniczej plasterka, mozesz przeciagnac te
lini¢ aby zmieni¢ rozmiar wszystkich tych obiektéw jednoczeénie.

Zmiana rozmiaréw wielu obiektow plasterek przez przecigganie jednej linii pomocniczej

Ponadto, gdy przeciagasz jedna linie pomocnicza wzdluz wybranej wspoétrzednej, razem z nig przesuwane sg
wszystkie linie pomocnicze na tej samej wspolrzedne;.

Aby zmienic rozmiar jednego lub wielu plasterkéw:
1 Umies$¢ narzedzie Wskaznik lub Podselekeja nad linig pomocnicz plasterka.

Wskaznik zmieni sie we wskaznik przesuwanie linii pomocniczej.

2 Przeciagnij linie pomocnicz plasterka do zadanego polozenia.

Zostanie zmieniony rozmiar plasterkow, a takze automatycznie zmieni si¢ rozmiar wszystkich sasiadujgcych
plasterkdow.

Aby zmieni¢ potozenie linii pomocniczej plasterka poza krawedz obszaru roboczego.
% Uzyj narzedzia Wskaznik lub Podselekcja aby przeciggna¢ lini¢ pomocniczg plasterka poza krawedz obszaru
roboczego.

Aby przesuna¢ sasiadujace linie pomocnicze plasterkow:
1 Przeciagnij z naci$nietym klawiszem Shift linie¢ pomocniczg plasterka przez sgsiadujgce linie pomocnicze
plasterkdow.

2 Zwolnij linie pomocniczg plasterka w zadanym polozeniu.

Wszystkie linie pomocnicze przez ktdre przeciagales zostang przesuniete do tego potozenia.
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Mozesz anulowac te operacje zwalniajgc klawisz Shift przed zwolnieniem przycisku myszy. Wszystkie linie
pomocnicze plasterkow, ktére zostaly zabrane powrdcg na swoje miejsca.

Korzystanie z narzedzi do edycji obiektow plasterki
Mozesz uzy¢ narzedzi Wskaznik, Podselekeja i Przeksztal¢ do zmiany ksztalttu i rozmiaru plasterka. Mozesz
pochyla¢ i znieksztalca¢ tylko plasterki wielokatne.

Uwaga: Zmiana rozmiaru i ksztattu plasterkéw za pomocg tych narzedzi moze utworzyc plasterki nachodzgce na
siebie, poniewaz rozmiary obiektow sgsiadujgcych nie sq dostosowywane automatycznie. Gdy plasterki nachodzg na
siebie, plasterek bedgcy na wierzchu ma pierwszetistwo interaktywnosci. Aby unikng¢ plasterkéw nachodzgcych na
siebie uzyj linii pomocniczych plasterkéw do edycji plasterkow. Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci “Przesuwanie
linii pomocniczych plasterkéw w celu edycji plasterkow” na stronie 214.

Aby edytowac ksztatt zaznaczonego plasterka, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Wybierz narzedzie Wskaznik lub Podselekeja i przeciggnij narozniki plasterka aby zmieni¢ jego ksztatt.

« Uzyj narzedzia przeksztalcanie, aby wykona¢ zgdane przeksztalcenie.

Wiecej informacji na temat korzystania z narzedzi przeksztalcanie znajdziesz “Przeksztalcanie i znieksztalcenie
zaznaczonych obiektéw i zaznaczen” na stronie 58.

Uwaga: Przeksztalcanie plasterka prostokgtnego moze zmieniac jego ksztatt i wymiary, ale plasterek ten
pozostanie prostokgtny.

Informacje na temat korzystania z okna Inspektor wiasciwosci oraz panelu Informacje w celu edycji obiektow
plasterki

Mozesz tez zmienia¢ polozenie i rozmiar obiektu plasterek liczbowo, korzystajac z okna Inspektor wlasciwosci.
Wigcej informacji na temat zmiany wymiaréw obiektu liczbowo znajdziesz “Przeksztalcanie obiektow numerycznie”
na stronie 61. Wiecej informacji na temat zmiany potozenia obiektu liczbowo znajdziesz “Edycja zaznaczonych
obiektéw” na stronie 57.

Dotaczenie interaktywnosci do plasterkow

Obiekty plasterki sg podstawowymi cegietkami do tworzenie interaktywnosci w programie Fireworks. Program
Fireworks pozwala dolaczy¢ interaktywno$¢ do plasterkéw na dwa sposoby:

+ Metoda przeciagnij i upus¢ najazd jest najtatwiejszym sposobem dotgczania interaktywnosci. Jedynie przeciagajac
uchwyt zachowania plasterka i upuszczajac go na plasterku docelowym mozesz szybko utworzy¢ prosta
interaktywno$¢.

+ Panel Zachowania pozwala na tworzenie interaktywnosci bardziej ztozonej. Panel Zachowania zawiera rézne
zachowania interaktywne, ktére mozesz dotaczy¢ do plasterkow. Dolaczajac wiele zachowan do jednego plasterka
mozesz tworzy¢ interesujace efekty. Mozesz tez wybieraé rozne zdarzenia myszy uruchamiajgce zachowania
interaktywne.

Zachowania w programie Fireworks sa zgodne z zachowaniami w programie Dreamweaver. Po wyeksportowaniu
najazdu w programie Fireworks do programu Dreamweaver, mozesz edytowa¢ zachowania programu Fireworks
korzystajac z panelu Zachowania programu Dreamweaver.
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Dodawanie prostej interaktywnosci do plasterkow

Metoda przeciagnij i upu$¢ najazd jest szybkim i efektywnym sposobem tworzenia najazdu oraz
efektéw-zamiany obrazu.

Doktadniej, metoda przeciaggnij i upus¢ najazd pozwala na okreslenie tego, co stanie sie z plasterkiem gdy bedzie nad
nim przesuwany wskaznik. Uzyskany efekt jest zwykle nazywany obrazem z najazdem. Obrazy z najazdem sa
grafikami zmieniajacymi wyglad w przegladarce internetowej, gdy przesuwasz wskaznik nad nimi.

Gdy zaznaczony jest plasterek, wyswietlony zostanie okrag z celownikiem na $rodku plasterka. Uchwyt ten nazywa
sie uchwyt zachowania.

A B C
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A. Nazwa plasterka B. Uchwyt zachowania C. Uchwyt zaznaczenia

Przeciaggajac uchwyt zaznaczenia z plasterka uruchamiajgcego i upuszczajac go na plasterek docelowy mozesz tatwo
utworzy¢ efekty najazdu i zamiany obrazu. Plasterek uruchamiajacy i docelowy moze by¢ ten sam.

| Slice_name: GIF
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Takze punkty aktywne maja uchwyty zachowania do wiaczania efektow najazdu. Wiecej informacji znajduje sie¢ w
czedci “Tworzenie punktéw aktywnych” na stronie 228.

Informacje na temat najazdow
Wszystkie najazdy dzialtajg w ten sam sposob. Jedna grafika uruchamia wyéwietlanie innej przy przesuwaniu nad nig
wskaznika. Obiekt uruchamiajacy jest zawsze obiektem WW W—plasterkiem, punktem aktywnym lub przyciskiem.

Najprostszy najazd zamienia obraz w Ramce 1 z obrazem bezposrednio pod nim w Ramce 2. Mozesz réwniez
konstruowa¢ najazdy bardziej skomplikowane. Najazdy zamieniajace obraz moga zamienia¢ obraz z dowolnej
ramki; najazdy roztaczne zamieniajg obraz z plasterka innego niz uruchamiajacy.

Slice: GIF
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W programie Fireworks, kiedy zaznaczysz uruchamiajacy obiekt WWW utworzony przy uzyciu uchwytu
zachowania lub panelu Zachowania, zostang wyswietlone wszystkie jego relacje zachowan. Domyslnie, interakcja
najazd jest oznaczana niebieska linig zachowania.

Tworzenie najazdu prostego
Najazd prosty zamienia ramka wierzchnig z ramke bezposrednio pod nig i angazuje tylko jeden plasterek.

| Slice: GIF
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Aby dotaczy¢ do plasterka najazd prosty:
1 Upewnij sig, ze obiekt uruchamiajgcy nie jest w warstwie udostepnionej. Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci
“Wspotuzytkowanie warstw” na stronie 173.

2 Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Plasterek aby utworzy¢ plasterek na wierzchu obiektu uruchamiajacego.
3 Utworz nowa ramke w panelu Ramki klikajac przycisk Nowa/powielona ramka.
4 Utworz, wklej lub zaimportuj obraz ktdry bedzie uzywany do zamiany w nowej ramce.

Umies$¢ obraz ponizej plasterka utworzonego w kroku 2 nadal widocznego, chociaz aktywna jest Ramka 2. Plasterki
sg widoczne przez wszystkie ramki.

5 Zaznacz Ramke 1 w panelu Ramki aby powrdci¢ do ramki z obrazem oryginalnym.

6 Zaznacz plasterek i umies¢ wskaznik nad uchwytem zachowania. Wskaznik zmieni sie w raczke.

Slice: GIF
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Uwaga: Mozesz zaznaczyc¢ plasterek gdy aktywna jest dowolna ramka.

7 Kliknij uchwyt zachowania i wybierz w menu polecenie Najazd prosty.

8 Kliknij zaktadke Podglad i przetestuj utworzony najazd prosty lub naci$nij klawisz F12 aby uzyska¢ podglad w
przegladarce.
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Tworzenie najazdu roztacznego

Najazd rozlaczny zmienia obraz pod obiektem WWW przy najezdzie wskaznika na inny obiekt WWW. W
odpowiedzi na najazd wskaznika nad, albo na klikniecie obrazu uruchamiajacego, inny obraz zostaje wyswietlony w
innym miejscu strony internetowej. Obraz na ktory najezdza wskaznik nazywany jest obrazem uruchamiajacym;
obraz zmieniajacy si¢ nazywany jest obrazem docelowym.

Tak jak w przypadku najazdéw prostych uzywajacych tylko jednego plasterka, musisz najpierw ustawi¢ plasterki
uruchamiajacy i docelowy oraz ramke z obrazem zamienianym. Nastepnie mozesz polaczy¢ plasterki uruchamiajacy
i docelowy linig zachowania.

Uwaga: Obiektem uruchamiajgcym nie musi byc plasterek. Takze punkty aktywne i przyciski posiadajg uchwyty
zachowania, ktore mogg by¢ uzywane do tworzenia najazdéw roztgcznych. Dodatkowe informacje na temat punktow
aktywnych znajdziesz “I'worzenie punktow aktywnych” na stronie 228. Dodatkowe informacje na temat przyciskow
znajdziesz “Tworzenie symboli przyciskow” na stronie 233.

Aby dotaczy¢ do zaznaczonego obrazu najazd roziaczny:

1 Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Plasterek lub Punkt aktywny, aby dotaczy¢ plasterek lub punkt aktywny do
obrazu uruchamiajgcego.

Uwaga: Krok ten nie jest konieczny gdy zaznaczony obiekt jest przyciskiem lub plasterkiem czy punktem aktywnym juz
pokrywajgcym obraz.

2 Utworz nowa ramke klikajac przycisk Nowa/powielona ramka w panelu Ramki.

3 Umie$¢ drugi obraz, ktéry ma by¢ obrazem docelowym, w tej nowej ramce w zagdanym polozeniu w obszarze
roboczym. MozZesz umiesci¢ obraz w dowolnym miejscu poza obszarem pod plasterkiem utworzonym w kroku 1.

4 Zaznacz obraz i wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Plasterek, aby dotaczy¢ plasterek do obrazu.
5 Zaznacz Ramke 1 w panelu Ramki, aby powrdci¢ do ramki z obrazem oryginalnym.

6 Zaznacz plasterek, punkt aktywny lub przycisk pokrywajacy obszar uruchamiajgcy (obraz oryginalny) i umies¢
wskaznik nad uchwytem zachowania. Wskaznik zmieni si¢ w raczke.

7 Przeciagnij uchwyt zachowania plasterka uruchamiajacego lub punktu aktywnego do plasterka docelowego
utworzonego w kroku 4.

Zostanie przeciagnieta linia zachowania od $rodka obiektu uruchamiajacego do lewego gérnego rogu plasterka
docelowego, oraz otworzy sie okno dialogowe Zamien obraz.
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8 W wyskakujacym menu Zamien obraz z, wybierz ramke utworzong w kroku 2 i kliknij przycisk OK.
9 Kliknij przycisk Podglad aby przegladac i przetestowac utworzony najazd rozigczny.
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Stosowanie kilku najazdéw w plasterku
Mozesz przeciaggna¢ wiecej niz jeden uchwyt zachowania z jednego plasterka, aby utworzy¢ wiele zachowan zamiana.
Na przyklad, mozesz uruchomi¢ najazd i najazd rozlaczny z tego samego plasterka.

| Slice: GIF
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Plasterek uruchamiajgcy zachowanie najazd i najazd roztgczny

Uwaga: Mozesz tez dodac wiele zachowan, korzystajgc z panelu Zachowania. Wiecej informaciji znajduje sie w czesci
“Korzystanie z panelu Zachowania do dodawania interaktywnosci do plasterkéw” na stronie 220.

Aby zastosowa¢ wiecej niz jeden najazd w zaznaczonym plasterku:
1 Przeciagnij uchwyt zachowania od zaznaczonego plasterka do krawedzi tego samego plasterka albo do innego
plasterka.

Przeciggnie uchwytu do lewej gornej krawedzi tego samego plasterka tworzy zamiane obrazéw, a przecigganie do
innego plasterka tworzy najazd rozlaczny.

2 Zaznacz ramke obrazu zamienianego i kliknij przycisk OK.

3 Utworz nastepne najazdy powtarzajac kroki 1 i 2 tyle razy ile potrzebujesz.

Usuwanie najazdu przeciagnij i upus¢
Mozesz tatwo usunac z plasterka, punktu aktywnego oraz przycisku najazd przeciagnij i upus¢.

Aby usunac najazd przeciagnij i upusc z zaznaczonego obiektu WWW lub przycisku:
1 Kliknij niebieskg lini¢ zachowania ktéra chcesz usunac.

2 Kliknij przycisk OK aby usung¢ zachowanie zamiana obrazéw.

Korzystanie z panelu Zachowania do dodawania interaktywnosci do plasterkow

Oproécz najazdéw mozesz dodac inne typy interaktywnosci do plasterkdw korzystajgc z panelu Zachowania. Mozesz
utworzy¢ wlasne interakcje edytujac istniejace zachowania.

Uwaga: Chociaz mozesz tworzy¢ najazdy proste, roztgczne i zlozone za pomocg panelu Zachowania, zalecana jest
metoda przeciggnij i upus¢ najazd. Wiecej informaciji znajduje sie w czesci “Dodawanie prostej interaktywnosci do
plasterkéw” na stronie 217.

W programie Fireworks dostepne sa nast¢pujace zachowania:

Najazd prosty dodaje zachowanie najazd do zaznaczonego plasterka uzywajac Ramki 1 jako stan Up i Ramki 2 jako
stan Over. Po wybraniu tego zachowania musisz utworzy¢ obraz w drugiej ramce pod tym samym plasterkiem, aby
utworzy¢ stan Over. Opcja Najazd prosty jest w rzeczywistosci grupa zachowan zawierajaca zachowania Zamien
obraz i Przywré¢ zamieniony obraz.
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Zamien obraz zastepuje obraz pod okres$lonym plasterkiem zawartoscig innej ramki lub zawartoscig pliku
zewnetrznego.

Przywré6¢ zamieniony obraz przywraca domyslny wyglad obiekt docelowego w Ramce 1.

Ustaw obraz paska nawigacji ustawia plasterek tak, aby stat sie czescig paska nawigacji programu Fireworks. Kazdy
plasterek bedacy czescig paska nawigacji musi posiada¢ to zachowanie. Opcja Ustaw obraz paska nawigacji jest w
rzeczywisto$ci grupa zachowan zawierajacych zachowania Pasek nawigacji - Over, Pasek nawigacji - Down oraz
Pasek nawigacji - Restore. Zachowanie to jest automatycznie ustawiane domyslnie, gdy uzywasz Edytora przycisku
do utworzenia przycisku zawierajacego Dolacz stan Over While Down albo Pokaz obraz stanu Down podczas
wezytywania. Gdy tworzysz przycisk dwustanowy, do jego plasterka dolgczane jest zachowanie najazd prosty. Kiedy
tworzysz przycisk trzy lub czterostanowy, do jego plasterka dolaczane jest zachowanie Ustaw obraz paska nawigacji.
Dodatkowe informacje na temat przyciskdéw znajdziesz “Tworzenie symboli przyciskdw” na stronie 233.

Pasek nawigacji - Over okresla stan Over biezaco zaznaczonego plasterka, gdy jest on czescig paska nawigacji oraz
opcjonalnie okresla stan Wczytaj wstepnie obrazy i stan Include Over While Down.

Pasek nawigacji - Down okresla stan Down biezaco zaznaczonego plasterka gdy jest on czg$cig paska nawigacji raz
opcjonalnie okre$la stan Wczytaj wstepnie obrazy.

Pasek nawigacji - Restore odtwarza stan Up wszystkich innych plasterkéw w pasku nawigacji.

Ustaw wyskakujace menu dolacza wyskakujace menu do plasterka albo punktu aktywnego. Gdy stosujesz
zachowanie wyskakujace menu mozesz uzy¢ Edytora wyskakujacego menu. Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci
“Tworzenie wyskakujacych menu” na stronie 243.

Ustaw tekst paska stanu pozwala okresli¢ tekst ktéry ma by¢ wyé$wietlany w pasku stanu na dole wiekszo$ci okien
przegladarki.

Dotaczanie zachowan
Korzystajac z panelu Zachowania mozesz dolaczy¢ zachowanie do plasterka. Mozesz tez dotaczy¢ wiecej niz
jedno zachowanie.

Aby dotaczy¢ zachowanie do zaznaczonego plasterka przy uzyciu panelu Zachowania:
1 Kliknij przycisk Dodaj zachowanie (przycisk Plus) w panelu Zachowania.

-]mha\rinrs =
Events Actions

£ >

-0 T

A. przycisk Dodaj zachowanie B. przycisk Usu#i zachowanie

2 Wybierz zachowanie w wyskakujacym menu przycisku Dodaj zachowanie. Objasnienia dotyczace kazdego
zachowania znajdziesz “Korzystanie z panelu Zachowania do dodawania interaktywnosci do plasterkéw” na
stronie 220.
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Edycja zachowan
Panel Zachowania umozliwia tez edycje istniejacych zachowan. Mozesz okresli¢ typ zdarzenia myszy (taki jak przy
kliknieciu) uruchamiajgcy zachowanie.

Uwaga: Nie mozesz zmienial zdarzenia zachowan Najazd prosty i Ustaw obraz paska nawigacji.

Aby zmieni¢ zdarzenie myszy uaktywniajace zachowanie:
1 Zaznacz uruchamiajacy plasterek lub punkt aktywny, zawierajacy zachowanie ktére chcesz zmienic.

Wszystkie zachowania zwigzane z tym plasterkiem lub punktem aktywnym zostang wyswietlone w panelu
Zachowania.

2 Wybierz zachowanie ktére chcesz edytowac.
3 Kliknij pole strzatka obok zdarzenia i wybierz nowe zdarzenia w wyskakujacym menu:

onMouseOver uruchamia zachowanie gdy wskaznik przesuwa si¢ ponad obszarem uruchamiajgcym.
onMouseOut uruchamia zachowanie gdy wskaznik opuszcza obszar uruchamiajgcy.
onClick uruchamia zachowanie gdy zostanie klikniety obiekt uruchamiajacy.

onLoad uruchamia zachowanie gdy wczytywana jest strona internetowa.

Uzywanie plikéw zewnetrznych obrazu do zamiany obrazu

Mozesz uzy¢ obrazu spoza biezacego dokumentu programu Fireworks jako zZrédlo do zamiany obrazu. Obrazy
zrodlowe mogg by¢ w formacie GIF, animowany GIFE, JPEG oraz PNG. Gdy wybierzesz plik zewnetrzny jako Zrédlo
obrazu, program Fireworks zamienia ten plik z plasterkiem docelowym, gdy klikany jest obraz zmieniany w
przegladarce internetowe;.

Plik musi mie¢ t¢ samg szerokos¢ i wysokos¢ co zamieniany plasterek. Jesli nie bedzie, przegladarka zmieni jego
rozmiary aby dopasowa¢ do obiektu plasterek. Zmiana rozmiardéw pliku moze pogorszy¢ jego jakos¢, zwlaszcza w
przypadku animowanych plikéw GIE

Aby wybrac zewnetrzny plik obrazu jako zrédto do zamiany obrazu:
1 W oknie dialogowym Zamien obraz, Pasek nawigacji - Over albo Pasek nawigacji - Down zaznacz opcje Plik
obrazu i kliknij ikone folderu.

Uwaga: Jesli opcja ta nie jest widoczna w oknie dialogowym Zmien obraz, zaznacz opcje Wigcej opcji i wykonaj krok 1.
2 Przejdz do pliku ktéry ma by¢ uzywany i kliknij przycisk Otworz.

3 Jedli trzeba, usun zaznaczenie opcji Wezytaj wstepnie obrazy (gdy plik zewnetrzny jest w formacie animowany
GIF).

Wstepne buforowanie moze przerwac wyswietlanie animowanego obrazu GIF w trakcie najazdu. Aby unikna¢ tego
problemu, ustawiajac najazd usun zaznaczenie opcji Wczytaj wstepnie obrazy.

Uwaga: Jesli zamierzasz eksportowac dokument do uzycia w sieci internetowej upewnij sie, ze zewnetrzny plik obrazu
jest dostepny dla wyeksportowanego z programu Fireworks kodu HTML. Program Fireworks tworzy Sciezki wzgledne
plikéw obrazéw, wzgledem dokumentu. Dobrze jest umiescic pliki zewnetrzne w witrynie lokalnej przed ich
wykorzystaniem do zamiany obrazu w programie Fireworks. Wczytujgc pliki do witryny internetowej upewnij sie, ze
zewnetrzny plik obrazu tez zostal wezytany. Dodatkowe informacje na temat kodu HTML w programie Fireworks
znajdziesz w czesci “Eksportowanie HTML” na stronie 300.
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Przygotowanie plasterkéow do eksportu

Korzystajac z Inspektora wlasciwosci mozesz dofaczy¢ interaktywno$¢ do plasterkéw przypisujac im polaczenia i
cele. Mozesz tez okresli¢ tekst zastgpczy wyswietlany w przegladarce w trakcie wezytywania obrazu.

Ponadto, mozesz wybra¢ format pliku do ktérego eksportujesz, aby zoptymalizowa¢ zaznaczony plasterek. Jesli okno
Inspektor wlasciwosci jest zminimalizowane, kliknij strzalke rozwinigcia w lewym dolnym rogu aby wyswietli¢
wszystkie wlasciwosci plasterka.

Slice Type: | Image v Link: | http:/ femaes . myurl, com v| @
Untitled-1_r M| GIF WehSnap 125 v Al | Go ko my url
W | 57 Wi | 288 Target: | _self -

Hilgz | Y721

Wiasciwosci plasterka w oknie Inspektor wtasciwosci

Korzystajac z okna Inspektor wlasciwosci albo panelu Warstwy mozesz nada¢ plasterkom unikalne nazwy. Program
Fireworks uzywa nazwy ktéra okreslisz, do nadania nazwy plikom generowanym w wyniku cigcia na plasterki przy
eksporcie. Jesli nie wprowadzisz nazwy plasterka w oknie Inspektor wlasciwosci lub panelu Warstwy, program
Fireworks automatycznie nazwie plasterki przy eksporcie. Mozesz zmieni¢ konwencje auto-nazywania uzywang
przez program Fireworks w oknie dialogowym Ustawienia HTML.

Program Fireworks eksportuje pociety na plasterki dokument jako plik HTML oraz szereg plikéw graficznych.
Mozesz okresli¢ wlasciwosci eksportowanego pliku HTML korzystajac z okna dialogowego Ustawienia HTML.

Przypisywanie adreséw URL

Adres URL (Uniform Resource Locator) jest adresem okreslonej strony lub pliku w Internecie. Gdy przypiszesz
plasterkowi adres URL, uzytkownicy moga przejé¢ do tego adresu klikajac obszar okreslony przez ten plasterek w
przegladarce internetowej.

Gdy plik zawiera wiele stron do eksportu, otwdrz wyskakujace menu Lacze i wybierz jedng ze stron jako adres URL.
Po zakoniczeniu eksportu stron, tgcze to automatycznie przeniesie uzytkownika do okre$lonej strony.

Aby przypisa¢ adres URL do zaznaczonego plasterka:
% Wprowadz adres URL oknie tekstowym Lacze w oknie Inspektor wlasciwosci.

Jesli zamierzasz uzywac ponownie adreséw URL, mozesz utworzyc biblioteke w panelu URL a nastepnie zapisac
Q adresy URL w bibliotece URL. Wigcej informacji znajduje sie w czesci “Postugiwanie si¢ adresami URL” na
stronie 206.

Wprowadzanie tekstu zastepczego

Tekst zastepczy wyswietlany jest na elemencie zastepczym obrazu w trakcie pobierania obrazu z Internetu; zastgpuje
tez grafiki ktérych pobieranie nie powiodlo sie. W niektérych nowszych wersjach przegladarek, tekst ten
wyswietlany jest takze obok wskaznika jako wskazdwka.

Wprowadzanie krétkiego, znaczacego tekstu zastepczego staje si¢ coraz bardziej istotne przy projektowaniu stron
WWW. Coraz wigksza liczba ludzi niedowidzacych korzysta z aplikacji czytajacych tekst z ekranu, ktore czytaja tekst
zastepczy przy uzyciu generatora mowy, gdy wskaznik przesuwa sie nad grafika na stronie internetowe;j.
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Aby okresli¢ tekst zastepczy zaznaczonego plasterka lub punktu aktywnego:
% W oknie Inspektor wlasciwosci wpisz tekst w polu tekstowym Tekst zastepczy.

Przypisywanie celu

Cel jest to inna ramka strony WWW lub inne okno przegladarki WWW w ktérym zostanie otwarty polaczony
dokument. Mozesz okredli¢ cel dla zaznaczonego plasterka w oknie Inspektor wlasciwosci. Jesli okno Inspektor
wiasciwodci jest zminimalizowane, kliknij strzatke rozwinigcia aby wyswietli¢ wszystkie wtasciwosci.

Mozesz okresli¢ cel dla zaznaczonego plasterka lub punktu aktywnego w oknie Inspektor wtasciwosci.
% Wpisz nazwe ramki HTML w polu tekstowym Cel albo wybierz cel zastrzezony w wyskakujacym menu Cel.

_pusty wyswietla pofaczony dokument w nowym oknie przegladarki bez tytutu.

_nadrzedny wyswietla polaczony dokument w zestawie ramek lub w oknie ramki ktéra zawiera tacze. Jesli ramka
zawierajaca Iacze nie jest zagniezdzona to polaczony dokument zostanie otworzony w pelnym oknie przegladarki.

_ten sam otwiera polaczony dokument w tej samej ramce lub oknie, ktérym znajduje sie lacze. Te cel jest domyslny,
zwykle wigc nie ma potrzeby okreslania go.

_gora zastepuje cale okno przegladarki polagczonym dokumentem, usuwajgc wszystkie ramki.

Ustawienia eksportu

Mozesz optymalizowac plasterki wybierajac opcje w wyskakujacym menu Ustawienia eksportu okna Inspektor
wlasciwosci lub panelu Optymalizacja. Mozesz wybra¢ jedno z czesto uzywanych ustawien eksportu aby szybko
ustawi¢ format pliku i zastosowac¢ ustawienia zalezne od tego formatu. Dodatkowe informacje na temat uzywania i
dostosowywania tych ustawien znajdziesz “Uzycie ustawien optymalizacji” na stronie 280.

Nazywanie plasterkow

Ciecie na plasterki dzieli obraz na kawatki. Program Fireworks eksportuje kazda czes¢ kazdej ramki jako oddzielny
plik, a wiec kazdy z tych plikéw musi mie¢ swojg nazwe.

Program Fireworks przy eksporcie automatycznie nadaje nazwe kazdemu plasterkowi. Mozesz zaakceptowaé
domysla konwencje nazywania, zmieni¢ konwencje albo nada¢ nazwe kazdemu plasterkowi.

Nazywanie-wtasne plikow plasterkéow.

Mozesz nada¢ nazwy plasterkom aby tatwo identyfikowa¢ pliki plasterkéw w strukturze plikow strony internetowe;.
Na przyklad, jesli masz w pasku nawigacyjnym przycisk powrotu do strony gtéwnej, mozesz nazwac plasterek
Gléwna.

Aby wprowadzi¢ nazwe wlasng plasterka wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Zaznacz plasterek w obszarze roboczym, wprowadz nazwe w polu Nazwa obiektu w oknie Inspektor wlasciwosci
i naci$nij klawisz Enter.

« Kliknij dwukrotnie nazwe plasterka w Warstwie WWW, wprowadz nazwe i naciénij klawisz Enter.

Nie dodawaj rozszerzenia pliku do nazwy bazowej. Program Fireworks automatycznie dodaje rozszerzenia do
plikéw plasterkéw przy eksporcie.
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Auto-nazywanie plikow plasterkow

Jesli nie wprowadzisz nazwy plasterka ani w oknie Inspektor wlasciwosci ani w panelu Warstwy, program Fireworks
powrdci do auto-nazywania. Auto-nazywanie przypisuje automatycznie unikalng nazwe kazdemu plikowi plasterka
w oparciu o domyslng konwencje nazywania.

Aby auto-nazwac plik plasterka:

% Przy eksporcie obrazu pocietego na plasterki wpisz nazwe w polu tekstowym Nazwa pliku (Windows) lub Nazwa
(Macintosh) w oknie dialogowym Eksport. Nie dodawaj rozszerzenia pliku. Program Fireworks automatycznie
dodaje rozszerzenia do plikow plasterkéw przy eksporcie.

Zmiana domysinej konwencji auto-nazywania.

Mozesz zmieni¢ konwencje nazywania plasterkéw w zaktadce Okreslony dokument w oknie dialogowym Ustawienia
HTML.

Program Fireworks pozwala okresli¢ swoja wlasng konwencje nazywania korzystajac z wielu opcji nazywania.
Mozesz utworzy¢ konwencj¢ nazywania zawierajacg az do o$miu elementéw. Kazdy element moze sklada¢ si¢ z
jednej z nastepujacych opcji auto-nazywania.

Opcja Opis

Brak W elemencie nie jest stosowana zadna nazwa.

nazwa.dokumentu W elemencie wystapi nazwa dokumentu.

"plasterek” Mozesz wstawic stowo "plasterek” do konwencji nazywania.

Plasterek # (1,2,3...) Element bedzie numerowany liczbowo badz alfabetycznie zgodnie z wybranym
formatem.

Plasterek # (01,02,03...)

Plasterek # (A,B,C...)

Plasterek # (a,b,c...)

wiersz/kolumna (w3_k2, Wiersz(wi##) i kolumna Kol (k##) oznaczaja wiersze i kolumny tabeli, ktérej uzywaja

w4 _k7...) przegladarki internetowe do odtworzenia obrazu pocietego na plasterki. Mozesz

uzywac tej informacji w konwencji nazywania.

Podkresinik Elementy wykorzystuja zwykle te znaki jako separatory miedzy innymi elementami.
Kropka
Odstep

Dywiz

Na przyktad, w dokumencie o nazwie mojdok, konwencja nazywania nazwa.dok + “plasterek” + Plasterek #
(A,B,C...) powoduje powstanie plasterka o nazwie mojdokplasterekA. Zwykle nie bedziesz potrzebowal konwencji
nazywania korzystajacej ze wszystkich o§miu elementéw.

Gdy plasterek sklada sie z kilku ramek, program Fireworks domyslnie dodaje numer do kazdego pliku ramki. Na
przyktad, jesli wprowadzisz wlasna nazwe pliku plasterka glowny dla przycisku tréjstanowego, to program
Fireworks nazwie grafike w stanie Up - glowny.gif, w stanie Over - glowny_f2.gif a w stanie Down - glowny_f3.gif.
Mozesz utworzy¢ swoja wlasng konwencje nazywania plasterkéw wieloramkowych korzystajac z okna dialogowego
Ustawienia HTML.

Aby zmieni¢ domysing konwencje auto-nazywania:
1 Wybierz polecenie Plik > Ustawienia HTML aby otworzy¢ okno dialogowe Ustawienia HTML.
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2 Kliknij zakladke Okreslanie dokumentu.
3 W sekcji Nazwy plikéw utwdérz nowa konwencje nazywania wybierajac pozycje z list.

HTML Setup ]

General | Table | Document Specific

Slice File names:

doc.name v |+ |Underscore w |+ rowjcolurn (r3_c2, r4_c7, v | T
MNone |+ | Mone v |+ Mone v |+
Frame names: | Underscore w |+ |Frame # (F2,F3, 40w

Example: Untitled-1_r1_c2_F2.gif

Default ALT kag:

[ Export mulkiple nay bar HTML files (For use without frame sets)
Include areas without slice objects
UTF-& encoding

Set Defaults

l OFK l[ Cancel ]

4 (Opcjonalnie) Aby ustawi¢ te informacje jako domyslne dla nowych dokumentéw w programie Fireworks kliknij
przycisk Ustaw domyslnie.

Uwaga: Bqdz ostrozny wybierajgc w menu auto-nazywania plasterkéw opcje Brak. Jesli wybierzesz opcje Brak w trzech
pierwszych menu, program Fireworks bedzie eksportowat pliki plasterkow nadpisujqce sie wzajemnie i w efekcie
zostanie wyeksportowana tylko jedna grafika oraz tabela wyswietlajqca te grafike w kazdej komérce.

Definiowanie sposobu eksportu tabeli HTML.

Podziat na plasterki definiuje strukture tabeli HTML przy eksporcie dokumentu w programie Fireworks do
wykorzystania w Internecie.

Gdy eksportujesz pocigty na plasterki dokument w programie Fireworks do formatu HTML, bedzie on ponownie
sktadany przy wykorzystaniu tabeli HTML. Kazdy wyciety element dokumentu programu Fireworks umieszczony
jest w komorce tabeli. Po eksporcie, plasterek programu Fireworks przetwarzany jest na komoérke tabeli HTML.

Mozesz okresli¢ w jaki sposob tabela Fireworks jest rekonstruowana w przegladarce. Wsréd innych opcji mozesz
wybra¢ czy uzywa¢ odstepnikow albo tabel zagniezdzonych przy eksporcie do formatu HTML.

+ Odstepniki sg obrazami pomagajacymi wlasciwie wyréwnywac komorki tabeli wy$wietlanej w przegladarce.

« Tabela zagniezdzona jest tabelg zawartg w innej tabeli. Tabele zagniezdzone nie korzystaja z odstepnikéw. Moga
by¢ wezytywane wolniej przez przegladarki ale, poniewaz nie ma odstepnikdw, fatwiej jest edytowac ich kod
HTML.

Dodatkowe informacje na temat HTML znajdziesz “Eksportowanie HTML’ na stronie 300.

Aby zdefiniowac sposéb eksportu tabeli HTML w programie Fireworks:
1 Wybierz polecenie Plik > Ustawiania HTML albo kliknij przycisk Opcje w oknie dialogowym Eksport.

2 Kliknij zaktadke Tabela.
3 Wybierz opcje odstepéw w wyskakujacym menu Odstep po:

Tabele zagniezdzone — Brak Odstepnikéw tworzy tabele zagniezdzong bez odstepnikéw
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Tabela pojedyncza — Brak Odstepnikéw tworzy tabele pojedyncza bez odstepnikéw. Opcja ta moze w niektérych
przypadkach spowodowacé niepoprawne wyswietlanie tabeli.

Odstepnik 1-pikselowy przezroczysty uzywa jako odstepnika przezroczystego obrazu GIF o rozmiarze 1 piksel na 1
piksel, ktorego rozmiar moze by¢ zmieniany w kodzie HTML, gdy zajdzie taka potrzeba. Generuje to wiersz o
wysokosci 1 piksela na gorze tabeli i kolumne o szerokosci 1 piksela po jej prawej stronie.

4 Wybierz kolor komorek plasterkéw HTML:

« Aby nada¢ komoérkom ten sam kolor tla jaki ma obszar roboczy dokumentu zaznacz opcje Uzyj koloru obszaru
roboczego.

« Aby wybra¢ inny kolor usun zaznaczenie pola Uzyj koloru obszaru roboczego i wybierz kolor w
wyskakujacym-oknie kolory.

Uwaga: Jesli wybierzesz kolor w wyskakujgcym oknie kolory, zostanie on zastosowany tylko do plasterkéw HTML,
plasterki obrazow natomiast bedg nadal uzywac koloru obszaru roboczego.

5 Wybierz co ma by¢ umieszczone w pustych komoérkach w wyskakujagcym menu Zawartos¢:

Brak powoduje, ze komorki puste pozostajg puste.

Obraz odstepnika umieszcza w pustych komoérkach maly przezroczysty obraz nazywany odstepnik.gif.

Twarda spacja umieszcza w pustych komorkach znacznik HTML spacji. Komérka zostaje wyswietlona jako ramka.

Uwaga: Puste komorki wystepujg tylko wtedy, gdy usuniesz zaznaczenie opcji Wlgcz obszary bez plasterkéw w oknie
dialogowym Eksport przy eksporcie.

6 Kliknij przycisk OK.

Dodatkowe informacje na temat okreslania opcji eksportu do formatu HTML znajdziesz “Ustawienia opcji eksportu
HTML” na stronie 307.

Uwaga: Mozesz okresli¢ inne dla kazdego dokumentu ustawienia eksportu tabel obiektow plasterkéw. Mozesz tez uzyc
preycisku Ustaw domyslne w zaktadce Okreslenie dokumentu w oknie dialogowym Ustawienia HTML, aby zastosowac
ustawienia domysine do wszystkich nowych dokumentéw.

Praca z punktami aktywnymi i mapami obrazéw

Projektanci stron WWW moga korzysta¢ z punktéw aktywnych, aby dolaczy¢ interaktywnos$¢ do malych czesci
wiekszej grafiki, taczac obszary grafiki WWW z adresami URL. Mozesz utworzy¢ mape obrazu w programie
Fireworks eksportujac do HTML dokument zawierajacy punkty aktywne.
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Click on your
download area:

Mapa obrazu z punktami aktywnymi

Punkty aktywne i mapy obrazéw czesto wymagajg mniej zasobow niz grafiki pociete na plasterki. Ciecie na plasterki
moze wymaga¢ wiecej zasobow od przegladarek internetowych z powodu dodatkowego kodu HTML ktéry musza
pobra¢ i mocy przetwarzania wymaganej do ponownego zlozenia pocietych grafik.

Uwaga: Mozna utworzy¢ pocigtqg mape obrazu. Eksportowanie pocigtej mapy obrazu generuje zwykle wiele plikéw
graficznych. Dodatkowe informacje na temat ciecia na plasterki znajdziesz “Tworzenie obiektow plasterki” na
stronie 211.

Punkty aktywne sa wygodne gdy chcesz polaczy¢ inne strony WWW z obszarami obrazu, ale nie musisz pods$wietla¢
tych obszaréw ani tworzy¢ efektéw najazdu w odpowiedzi na przesuwanie myszki lub akcje. Punkty aktywne i mapy
obrazéw sg rowniez przydatne gdy grafike na ktdrej umiescite$ punkty aktywne najlepiej bytoby eksportowa¢ jako
jeden plik graficzny—inaczej mowiac, calg grafika najlepiej byloby eksportowaé uzywajac tego samego formatu
pliku i tych samych ustawien optymalizacji.

Tworzenie punktéw aktywnych

Po okresleniu obszaréw grafiki zrodtowej, ktore bytyby dobrymi punktami nawigacyjnymi, utwérz punkty aktywne,
a nastepnie przypisz im tgcza URL, wyskakujace menu, komunikaty paska stanu i tekst zastepczy. Sa dwa sposoby
tworzenia punktéw aktywnych:

+ Mozesz narysowa¢ punkt aktywny dookola obszaru docelowego grafiki korzystajac z narzedzi Punkt aktywny
prostokat, okrag lub Wielokat (ksztalt nieregularny).

+ Mozesz zaznaczy¢ obiekt i wstawi¢ punkt aktywny nad nim.

Punkt aktywny nie zawsze musi by¢ prostokatem lub okregiem. Mozesz tez utworzy¢ punkty aktywne wielokatne
zlozone z wielu punktéw. Moze to by¢ dobrym podej$ciem przy pracy ze skomplikowanymi obrazami.

Aby utworzyc¢ prostokatny lub okragty punkt aktywny:
1 Wybierz narzedzie Punkt aktywny prostokatny lub Punkt aktywny okragly w sekcji WWW panelu Narzedzia.

web
0 £
mv 11 Rectangle Hotspat toal [J]
C D Cincle Hotspot tool [J]
4 12 Palygon Hatspot taal [J)

2 Przeciagnij narzedzie punkt aktywny, aby narysowa¢ punkt aktywny nad pewnym obszarem grafiki. Przytrzymaj
wecisniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh) aby rozpoczaé rysowanie od srodka.
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Uwaga: Mozesz dopasowal polozenie punktu aktywnego w trakcie rysowania go przez przecigganie. Trzymajgc
weisniety klawisz myszy nacisnij i przytrzymaj klawisz Spacji, a nastepnie przeciggnij punkt aktywny w inne pofozenie
w obszarze roboczym. Zwolnij klawisz Spacji, aby kontynuowaé rysowanie punktu aktywnego.

Aby utworzy¢ punkt aktywny nieregularny:

1 Wybierz narzedzie Punkt aktywny wielokatny.

2 Klikaj aby umieszcza¢ punkty wektorowe tak jak przy rysowaniu segmentéw prostych linii narzedziem Piéro.
Niezaleznie od tego czy $ciezka jest otwarta czy zamknieta, obszar punktu aktywnego jest okreslony przez
wypelnienie.

Aby utworzy¢ punkt aktywny przez obrysowanie jednego lub wiecej zaznaczonych obiektow:
1 Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Punkt aktywny.

Jesli zaznaczysz kilka obiektow, zostanie wy$wietlony komunikat z pytaniem czy chcesz utworzy¢ jeden punkt
aktywny prostokatny pokrywajacy wszystkie obiekty, czy wiele punktow aktywnych, po jednym dla kazdego obiektu.

2 Kliknij przycisk Jeden lub Wiele. W Warstwie WWW zostanie wy$wietlony nowy punkt aktywny lub punkty
aktywne.

Edycja punktow aktywnych

Punkty aktywne sg obiektami WWW i podobnie jak wiele innych obiektéw moga by¢ edytowane za pomoca
narzedzi Wskaznik, Podselekeja i Przeksztal¢. Wiecej informacji na temat wykorzystania z tych narzedzi do edycji
obiektéw WWW znajdziesz “Korzystanie z narzedzi do edycji obiektow plasterki” na stronie 216.

Mozesz zmienia¢ polozenie i rozmiar punktu aktywnego liczbowo, korzystajac z okna Inspektor wlasciwosci lub
panelu Informacje. Wiecej informacji na temat zmiany wymiaréw obiektu liczbowo znajdziesz “Przeksztalcanie
obiektow numerycznie” na stronie 61. Wiecej informacji na temat zmiany polozenia obiektu liczbowo znajdziesz
“Edycja zaznaczonych obiektow” na stronie 57.

Mozesz tez zmienia¢ ksztalt punktu aktywnego korzystajac z okna Inspektor wlasciwosci.

Aby przekonwertowac zaznaczony punkt aktywny na punkt aktywny prostokatny, okragty lub wielokatny:
% W oknie Inspektor wlasciwosci zaznacz Prostokatny, Okragly lub Wielokatny w wyskakujacym-menu Ksztalt
punktu aktywnego.

Przygotowanie punktow aktywnych do eksportu

Mozesz uzy¢ okna Inspektor wlasciwosci, aby przypisa¢ punktom aktywnym adresy URL, tekst zastgpczy, cele oraz
wiasne nazwy Jesli okno Inspektor wlasciwosci jest zminimalizowane, kliknij strzatke rozwinigcia w lewym dolnym
rogu aby wyswietli¢ wszystkie wlasciwosci.

Hotspok Shape: | Rectangle A Link: | htkpe: s, myurl. com v @
Al | Go ko my url
W 98 W | 328 Target: | _self v

Hil 274 | Y| 401 -




ADOBE FIREWORKS CS3 |230
Podrecznik uzytkownika

Przypisujesz wlasciwosci punktu aktywnego w ten sam sposob jak przypisujesz wasciwosci plasterka. Wiecej
informacji na temat uzywania okna Inspektor wlasciwosci do przypisywania adresow URL, tekstow zastepczych,
ramek docelowych oraz wlasnych nazw znajdziesz “Przygotowanie plasterkéw do eksportu” na stronie 223.

Tworzenie map obrazéow

Po wstawieniu kliku punktéw aktywnych na wierzchu zZadanej grafiki, musisz wyeksportowa¢ grafike jako mape
obrazu, aby mogta dziata¢ w przegladarkach internetowych. Eksportowanie mapy obrazu generuje grafiki i kod
HTML, zawierajacy informacje mapujace dotyczace punktéw aktywnych i odpowiadajacych im adreséw URL.

Uwaga: Program Fireworks przy eksporcie tworzy tylko mapy obrazow od strony klienta.

Zamiast eksportowania, mozesz tez skopiowa¢ mape obrazu do Schowka i wklei¢ j3 w programie Dreamweaver lub
winnym edytorze HTML.

Aby wyeksportowa¢ mape obrazu lub skopiowac¢ ja do Schowka:
1 Zoptymalizuj grafike, aby przygotowac ja do eksportu.

Wiecej informacji znajduje sie w czesci “O optymalizacji” na stronie 275.
2 Wypierz polecenie Plik > Eksport.

3 Jesli eksportujesz obraz (w przeciwienstwie do kopiowania go do Schowka) przejdz do folderu w ktérym chcesz
umiesci¢ plik HTML i nazwij ten plik.

Jesli zbudowate$ juz lokalng strukture plikow strony internetowej, mozesz zapisa¢ grafike w odpowiednim folderze
strony.

4 W wyskakujacym menu Zapisz jako typ, wybierz opcje HTML i obrazy.
5 Wybierz opcje z wyskakujacego menu HTML:

Eksportuj plik HTML tworzy zadany plik HTML oraz odpowiednie pliki graficzne, ktére mozesz pdzniej
zaimportowac do programu Dreamweaver lub innego edytora HTML.

Kopiuj do Schowka kopiuje caly zadany kod HTML, wlaczajac tabele jesli dokument jest pociety na plasterki, do
Schowka, aby po6zniej wklei¢ go do programu Dreamweaver lub innego edytora HTML.

6 W polu Plasterki wybierz Brak tylko wtedy, gdy dokument nie zawiera plasterkdw.

7 Jedli trzeba, zaznacz opcj¢ Wyslij obrazy do podfolderu i wybierz odpowiedni folder.

Uwaga: Gdy zaznaczysz pole Kopiuj do schowka, krok ten nie jest wymagany wiec opcja ta jest wylgczona..
8 Kliknij przycisk Zapisz aby zamkna¢ okno dialogowe Eksport.

Gdy eksportujesz pliki, program Fireworks moze uzywac komentarzy HTML, aby przejrzyscie oznaczyc poczgtek

Q i koniec kodu map obrazéw i innych wlasciwosci WWW utworzonych w programie Fireworks. Domyslnie,
komentarze HTML nie sq dolgczane do kodu. Aby je dolgczyc, zaznacz opcje Dolgcz komentarze HTML w zaktadce
Ogdlne okna dialogowego Ustawienia HTML.

Wiecej informacji na temat umieszczania wyeksportowanej zawarto$ci programu Fireworks w programie
Dreamweaver znajdziesz w czesci “Praca z programem Dreamweaver” na stronie 312.
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Tworzenie najazdow przy uzyciu punktow aktywnych

Uzywajac metody tworzenia interaktywnosci przeciagnij i upus¢ najazd mozesz tatwo dotaczy¢ efekt najazd
rozlgczny do punktu aktywnego, gdy obszar docelowy jest okreslony przez plasterek. Efekty najazdu stosuje sie do
punktéw aktywnych w ten sam sposéb jak do plasterkéw. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Dodawanie prostej
interaktywnosci do plasterkéw” na stronie 217.

Uwaga: Punkt aktywny moze uruchamia¢ tylko najazdy roztgczne. Nie moze by¢ obiektem docelowym najazdu
pochodzgcego od innego punktu aktywnego lub plasterka.

§

o

Po utworzeniu najazdu rozigcznego z punktem aktywnym, niebieska linia faczaca pozostaje widoczna tylko wtedy,
gdy punkt aktywny jest zaznaczony.

Uzywanie punktow aktywnych na wierzchu plasterkéw.

Mozesz umiesci¢ punkt aktywny na wierzchu plasterka, aby uruchamia¢ akcje lub zachowanie. Mozesz uzywaé
tego gdy masz duza grafike, a chcesz zeby tylko mala jej cze$¢ uruchamiata akcje.

Na przyklad, mozesz mie¢ duzg grafike z tekstem umieszczonym na niej i chcesz zeby tylko tekst uruchamiat akcje
lub zachowanie, takie jak efekt najazdu. Mozesz umiesci¢ plasterek na wierzchu grafiki, a nastepnie punkt aktywny
na wierzchu tekstu. Przesuniecie wskaznika nad tekstem uruchamia efekt najazdu, ale cata grafika ponizej plasterka
zamienia si¢ w trakcie efektu najazdu. Unikaj tworzenia punktéw aktywnych nachodzacych na wiecej niz jeden
plasterek, poniewaz moze to powodowa¢ zachowania nieprzewidziane.

q

Aby utworzy¢ obiekt uruchamiajacy efektu najazdu wykorzystujac punkt aktywny na wierzchu plasterka:
1 Wstaw plasterek na wierzchu obrazu ktory chcesz zamieniad.

2 Utworz nowa ramke w panelu Ramki i wstaw obraz ktéry bedzie uzywany jako obraz zamieniany. Upewnij sie, ze
umiesciles go pod plasterkiem wstawionym w kroku 1.

3 Przeciagnij linie zachowania do plasterka zawierajacego obraz ktéry chcesz zamieniac.
Otworzy si¢ wtedy okno dialogowe Zamien obraz.

4 Wybierz ramke zawierajacg obraz najazdu z listy Zamien obraz z i kliknij OK.
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Rozdzial 12: Tworzenie przyciskow i
wyskakujacych menu

W programie Fireworks mozesz utworzy¢ wiele réznych przyciskéw JavaScript i Cascading Style Sheet (CSS) lub
wyskakujacych menu JavaScript, nawet jesli nie wiesz nic o kodzie JavaScript i CSS.

Edytor przycisku programu Fireworks prowadzi ci¢ przez proces tworzenia przycisku, automatyzujac wiele zadan
zwigzanych z jego tworzeniem. W rezultacie powstaje wygodny symbol przycisku. Po utworzeniu symbolu
przycisku, mozesz z tatwoscig utworzy¢ egzemplarze symbolu w celu stworzenia paska nawigacji o skrdcie nav bar.

Program Fireworks zawiera rowniez Edytor wyskakujacego menu, ktéry pozwala szybko i fatwo utworzy¢ pionowe
lub poziome wyskakujace menu. Zaktadka Zaawansowane z Edytora wyskakujacego menu zapewnia tworcza
kontrole nad odstepami miedzy komoérkami i odstepami od krawedzi, wcigciem tekstu, krawedziami komorki i
innymi wlasciwo$ciami.

Kiedy eksportujesz przycisk lub wyskakujace menu, program Fireworks automatycznie generuje kod CSS lub
JavaScript niezbedny do wyswietlenia go w przegladarce internetowej. W programie Adobe Dreamweaver, mozesz z
tatwoscig wstawic kod CSS, JavaScript i HTML z programu Fireworks do twoich stron internetowych lub mozesz
wyciag¢ i wklei¢ kod do dowolnego pliku HTML lub CSS.

Ten rozdzial obejmuje nastepujace tematy:
+ “Tworzenie symboli przyciskéw” na stronie 233
« “Tworzenie paskow nawigacji” na stronie 242

+ “Tworzenie wyskakujacych menu” na stronie 243

Tworzenie symboli przyciskow

Przyciski stanowig elementy nawigacji po stronie internetowej. Przyciski tworzone w Edytorze przycisku maja
nastepujace charakterystyki:

« Mozesz utworzy¢ na przycisku prawie kazdy obiekt graficzny lub tekstowy.

+ Mozesz utworzy¢ przycisk z obiektu tymczasowego, dokonujac konwersji istniejgcego obiektu do przycisku lub
importujac juz istniejace przyciski.

« Przycisk jest specjalnym typem symbolu. Mozesz przeciagnac¢ egzemplarze przycisku z biblioteki symboli do
twojego dokumentu.

To pozwala zmieni¢ wyglad graficzny pojedynczego przycisku i automatycznie zaktualizowa¢ wyglad wszystkich
egzemplarzy przycisku na pasku nawigacji. Aby uzyska¢ dodatkowe informacje dotyczace symboli, zobacz
“Uzywanie symboli” na stronie 196.

+ Mozesz edytowac tekst, URL i cel dla pojedynczego egzemplarza przycisku bez wplywania na inne egzemplarze
tego samego przycisku i bez psucia relacji symbol-egzemplarz.

+ Egzemplarz przycisku jest przedstawiany w sposob ukryty. Kiedy przeciagasz egzemplarz przycisku w
dokumencie, program Fireworks przesuwa wszystkie skladniki i stany z nimi zwiazane, tak ze nie ma potrzeby
edycji wielu klatek.
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« Przycisk jest tatwy do edycji. Klikajac dwukrotnie egzemplarz w obszarze roboczym, mozesz zmieni¢ go
w Edytorze przycisku lub panelu Inspektor wiasciwosci.

« Przyciski, tak jak i inne symbole, majg punkt rejestracji. Punkt rejestracji jest to punkt centralny, ktéry pomaga ci
wyréwnac tekst i ustawia¢ rozne stany przycisku w Edytorze przycisku.

Informacje o stanach przyciskéow
Przycisk moze mie¢ maksymalnie cztery rézne stany. Kazdy stan reprezentuje wyglad przycisku w odpowiedzi na
ruch myszy:

Stan Nie wcisniety jest stanem domyslnym lub wygladem przycisku w spoczynku.

Stan Ponad opisuje sposob pojawiania sie przycisku, gdy kursor jest przesuwany ponad nim. Ten stan ostrzega
uzytkownika, ze klikniecie myszg da prawdopodobnie w wyniku jaka$ akcje.

Stan Wcisniety reprezentuje przycisk, po tym gdy zostal on klikniety. Wklesty obraz przycisku jest czesto uzywany,
aby wskaza¢, ze zostat on wcisniety. Ten stan przycisku jest typowy dla biezacej strony internetowej na paskach
nawigacji zawierajacych wiele przyciskow.

Stan Najazd na wcisniety przycisk oznacza wyglad przycisku, kiedy uzytkownik przesuwa kursor ponad

przyciskiem, ktdry jest w stanie Wciéniety. Ten stan przycisku pokazuje, ze kursor znajduje sie ponad przyciskiem
dla biezacej strony internetowej na paskach nawigacji zawierajacych wiele przyciskéw.

Wykorzystujac Edytor przycisku, mozna utworzy¢ wszystkie stany przycisku, jak réwniez obszar uruchamiania akeji
przycisku.

Postugiwanie sie narzedziem Edytor przycisku

Edytor przycisku wykorzystuje si¢ w trakcie tworzenia i edycji symbolu przycisku JavaScript w programie Fireworks.
Zakladki znajdujace si¢ na gorze Edytora przycisku odpowiadajg czterem stanom przycisku i aktywnemu obszarowi.
Zakonczenie kazdej opcji w Edytorze przycisku pozwala ci podja¢ decyzje o wygladzie kazdego z czterech stanow
przycisku.

Tworzenie prostych dwustanowych przyciskow

Wykorzystujac Edytor przycisku, mozesz utworzy¢ zaprojektowane samodzielnie przyciski poprzez rysowanie
ksztaltow, importowanie obrazéw graficznych lub przecigganie obiektéw z okna Dokumentu. Edytor przycisku
prowadzi cie nastepnie przez kolejne etapy kontroli zachowania przycisku.

Aby utworzy¢ stan Nie wcisniety:
1 Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Nowy przycisk w celu otwarcia Edytora przycisku.

Edytor przycisku otwiera si¢ na zaktadce stan Nie wcisniety.
2 Importowanie lub tworzenie stanu graficznego Nie wcisniety:

« Przeciagnij i upus¢ lub zaimportuj grafike, ktéra pojawi si¢ jako stan przycisku Nie wcisniety do przestrzeni
roboczej Edytora przycisku.

« Uzyj narzedzi do rysowania w celu utworzenia grafiki lub narzedzia Tekst w celu utworzenia z tekstu przycisku.

« Ustaw 9-cio plasterkowe linie prowadzace do skalowania, ktdre przeciwdzialajg uszkodzeniu przycisku podczas
zmiany jego rozmiaru. Wiecej informacji znajduje sie w czgéci “Uzycie skalowania 9-plasterkowego” na
stronie 199.
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« Kliknij Importuj przycisk i zaznacz gotowy edytowalny przycisk z biblioteki Import przyciskow. Jesli wybierzesz
te opcje, nie bedziesz musial przejmowac si¢ tworzeniem pozostatych stanéw dla twojego przycisku. Kazdy stan
przycisku bedzie automatycznie wypelniony odpowiednimi grafikami i tekstem.

3 Zaznacz, w razie potrzeby, narzedzie Tekst i stworz tekst dla przycisku.

Aby utworzyc stan Ponad:
1 Po otwarciu Edytora przycisku, kliknij zaktadke Ponad.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnoéci w celu utworzenia stanu przycisku Ponad:
« Kliknij Kopiuj grafike Nie wcisniety, aby wklei¢ kopie stanu przycisku Nie wcisniety do okna Ponad, a nastepnie
edytyj je, zeby zmienic jego wyglad lub tekst.

« Przeciagnij i upus¢, importuj lub narysuj grafike.

Tworzenie trzy- lub czterostanowych przyciskow

Podczas tworzenia przycisku, mozesz chcie¢ doda¢ stan Weisniety i stan Najazd na wcisniety przycisk w
uzupelnieniu stanéw Nie wcisnigty i Ponad. Te stany daja uzytkownikom stron internetowych dodatkowe widoczne
wskazowki.

Mozesz utworzy¢ pasek nawigacji postugujac sie dwustanowymi lub trzystanowymi przyciskami, ale tylko przycisk
ze wszystkimi czterema stanami mozna uznac za prawdziwy przycisk paska nawigacji w programie Fireworks.
Program Fireworks uwzglednia rézne zachowania Paska nawigacji, ktére powoduja, ze przyciski reaguja tak, jakby
byly ze soba powigzane. Na przykltad, mozesz utworzy¢ przyciski paska nawigacji, ktore zachowuja sie jak przyciski
w starym radio samochodowym: kiedy uzytkownik klika przycisk, pozostaje on wcisniety dopdki inny przycisk nie
jest klikniety.

Chociaz przyciski czterostanowe nie s3 obowigzkowe w pasku nawigacji, uzywanie ich pozwala korzystac z
wbudowanych zachowan Paska nawigacji programu Fireworks.

Aby poznaé szczegoly tworzenia standw przycisku Nie wcisniety i Ponad, zobacz “Tworzenie prostych
dwustanowych przyciskow” na stronie 234.

Aby utworzyc stan Wcisniety:
1 Po otwarciu przycisku dwustanowego w Edytorze przycisku, kliknij zakladke Wcisniety.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnoéci w celu utworzenia stanu przycisku Wciéniety:

« Kliknij Kopiuj grafike Ponad, aby wklei¢ kopie stanu przycisku Ponad do okna Wciénigty, a nastepnie edytyj je,
zeby zmieni¢ jego wyglad.

« Przeciagnij i upus¢, importuj lub narysuj grafike.

Uwaga: Kiedy wstawisz lub utworzysz grafike dla stanu Wcisniety, opcja Uwzglednij stan paska nawigacji weisniete jest
automatycznie wybierana. Ten stan przycisku jest przeznaczony dla tych przyciskow, ktére stanowig czes¢ paskow
nawigacji.

Aby utworzyc¢ stan Najazd na wcisniety przycisk:
1 Po otwarciu przycisku trzystanowego w Edytorze przycisku, kliknij zakladke Najazd na wcisniety przycisk.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnoéci w celu utworzenia stanu przycisku Najazd na wcisniety przycisk:

« Kliknij Kopiuj grafike Wciéniety, aby wklei¢ kopi¢ stanu przycisku Wcisniety do okna Najazd na wcisniety
przycisk, a nastepnie edytuj je, zeby zmienic jego wyglad.
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« Przeciagnij i upus¢, importuj lub narysuj grafike.

Uwaga: Kiedy wstawisz lub utworzysz grafike dla stanu Najazd na wcisniety przycisk, opcja Uwzglednij stan paska
nawigacji najazd na wcisniety przycisk jest automatycznie wybierana. Ten stan przycisku jest przeznaczony dla tych
przyciskow, ktére stanowig czes¢ paskéw nawigacji.

Postugiwanie sie filtrami fazowymi w celu rysowana stanéw przycisku

Podczas tworzenia grafiki dla kazdego stanu przycisku, mozesz zastosowa¢ ustawienia wstepne Filtréw aktywnych
w celu utworzenia wspdlnego wygladu dla kazdego stanu. Na przyklad, jesli tworzysz przycisk czterostanowy,
mozesz zastosowac filtr Podniesiony do grafiki stanu Nie wcisniety, filtr Pod$wietlony do grafiki stanu Wcisniety itd.

Aby zastosowac ustawienia wstepne Filtrow aktywnych do symbolu przycisku:
1 Po otwarciu odpowiedniego symbolu przycisku w Edytorze przycisku, zaznacz grafike, do ktérej chcesz dodac filtr

aktywny.

2 Kliknij przycisk Dodaj filtry w panelu Inspektor wlasciwosci.

3 Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci w wyskakujagcym menu:
« Wybierz polecenie Ukosny i wypukly > Ukosny do wewnatrz.

+ Wybierz polecenie Uko$ny i wypukly > Ukosny na zewnatrz.

4 Zaznacz filtr ustawien wstepnych przycisku w wyskakujacym oknie. Sg one opisane ponizej.

Filtr ustawien wstepnych Opis

przycisku

Podniesiony Ukos pojawia sig, aby podnies¢ przycisk ze znajdujacych sie pod spodem
obiektow.

Podéwietlone Kolory przycisku $wieca sie.

Krawedz Ukos pojawia sie, aby zatopic przycisk w znajdujace sie pod spodem
obiekty.

Odwroécony Ukos pojawia sig, aby zatopic¢ przycisk w znajdujace sie pod spodem
obiekty. Kolory przycisku $wieca sie.

5 Powtorz kroki od 1 do 4 dla pozostatych standw przycisku, ustalajac dla kazdego z nich inny filtr ustawien
wstepnych przycisku.

Konwersja najazdow programu Fireworks do przyciskow
Mozesz utworzy¢ przyciski z najazdow, ktore utworzyles w poprzednich wersjach programu Fireworks. Skfadniki sa
konwertowane do przycisku, a nowy przycisk jest umieszczany w bibliotece.

Aby uzyska¢ dodatkowe informacje dotyczace najazdow, zobacz “Dolaczenie interaktywnosci do plasterkéw” na
stronie 216.

Aby dokona¢ konwersji najazdu programu Fireworks do przycisku:
1 Usun plasterek lub punkt aktywny przykrywajacy obrazy z efektem rollover (najazd).

2 Wybierz polecenie Pokaz wszystkie ramki z wyskakujacego-menu Skora cebuli panelu Ramki.
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3 Zaznacz wszystkie obiekty, ktore majg by¢ zawarte w przycisku.

Uzyj narzedzia Zaznacz z tylu w celu zaznaczenia obiektow, ktére sq ukryte za innymi. Wiecej informacji znajduje
Q sie w czesci “Korzystanie z narzedzia Zaznacz pod spodem” na stronie 45.

4 Wybierz polecenie Modyfikuj > Symbol > Konwertuj do symbolu.
Otwarte zostaje pole dialogowe Wlasciwosci symbolu.

5 Wprowadz nazwe dla symbolu w polu tekstowym Nazwa.

6 Wybierz typ symbolu Przycisk.

7 Kliknij przycisk OK.

Nowy przycisk jest dodawany do biblioteki.

Mozesz takze dokonac konwersji cztero-klatkowych animacji do przyciskéw. Wybierz po prostu wszystkie cztery
Q obiekty i niech kazdy z nich znajduje si¢ w swoim wlasnym stanie przycisku.

Wstawianie przyciskow do dokumentu

Mozesz wstawi¢ egzemplarze symboli przycisku do dokumentu z panelu Biblioteka.

Aby wstawi¢ egzemplarze symbolu przycisku do dokumentu:
1 Otworz panel Biblioteka.

2 Przeciagnij symbol przycisku do dokumentu.

Aby umiesci¢ dodatkowe egzemplarze symbolu przycisku w dokumencie, wykonaj jedna z nastepujacych

czynnosci:

« Zaznacz egzemplarz a nastgpnie wybierz polecenie Edytuj > Klonuj, aby umiesci¢ inny egzemplarz bezposrednio
przed zaznaczonym egzemplarzem. Nowy egzemplarz stanie si¢ zaznaczonym obiektem.

Klonowanie egzemplarzy przycisku jest wygodne, gdy tworzy sie wyréwnany wzdtuz linii pasek nawigacji,
Q poniewaz mozna przesuwal klony w jednym kierunku przy pomocy klawiszy strzatek, utrzymujgc przy tym
wyréwnanie przy pomocy wspotrzednej innego polozenia.
« Przeciagnij inny egzemplarz przycisku z panelu Biblioteka do dokumentu.

+ Przeciagnij egzemplarz do obszaru roboczego, utrzymujac wcisniety klawisz Alt (Windows) lub Option
(Macintosh), w celu utworzenia innego egzemplarza przycisku.

« Skopiuj egzemplarz a nastgpnie wklej dodatkowe egzemplarze.

Importowanie symboli przycisku

Symbole przycisku w panelu Biblioteka majg specyfike dokumentu. Jesli masz otwarty dokument z symbolami w
panelu Biblioteka a nastepnie tworzysz nowy dokument, panel Biblioteka w nowym dokumencie bedzie pusty.
Istnieje jednak wiele sposoboéw importowania symboli przycisku do panelu Biblioteka dokumentu. Z biblioteki lub
z innego dokumentu programu Fireworks.

Aby dokonac importu symboli przycisku do panelu Biblioteka dokumentu, wykonaj jedng z nastepujacych
czynnosci:
« Przeciagnij i upu$¢ egzemplarz przycisku z innego dokumentu programu Fireworks do danego dokumentu.

+ Wytnij i wklej egzemplarz przycisku z innego dokumentu programu Fireworks do danego dokumentu.
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+ Zaimportuj symbole przycisku z pliku PNG programu Fireworks.

 Wyeksportuj symbole przycisku z innego dokumentu programu Fireworks do pliku bibliotecznego PNG, a
nastepnie zaimportuj symbole przycisku z pliku bibliotecznego PNG do dokumentu.

+ Wybierz polecenie Edytuj > Biblioteki i zaimportuj symbole przycisku do panelu Biblioteka dokumentu z bibliotek
przycisku w podmenu. Te biblioteki zawierajg duzg réznorodno$¢ wstepnie wykonanych symboli przycisku
przygotowanych przez Adobe.

Import i eksport symboli przycisku dokonuje si¢ w ten sam sposéb, co import i eksport animacji i symboli
graficznych. Wiecej informacji znajduje si¢ w czesciach “Import symboli” na stronie 204 oraz “Eksport symboli” na
stronie 205.

Edycja symboli przyciskow

Symbole przycisku programu Fireworks to specjalny rodzaj symboli. Maja dwa rodzaje wlasciwosci: czgéé
wlasciwosci zmienia si¢ we wszystkich egzemplarzach podczas edycji jednego egzemplarza symbolu, a inne
wlasciwosci wplywaja tylko na biezacy egzemplarz.

Symbole przycisku programu Fireworks zapewniaja wygode korzystania z symboli, pozwalajac edytowaé niektore
wiasciwosci egzemplarza przycisku, takie jak tekst, bez wplywania na inne egzemplarze.

Edycja wlasciwosci symbol-poziom
Edytujesz symbole przycisku w Edytorze przycisku. Te wlasciwosci egzemplarza, ktére mozesz modyfikowac sa
typowo zgodne wsréd przyciskéw w pasku nawigacji:

+ Modyfikacje wygladu graficznego, na przyktad koloru obrysu i typu, koloru wypelnienia i typu, ksztattu sciezki i
obrazéw

« Filtry aktywne lub krycie zastosowane do pojedynczych obiektéw w symbolu przycisku

+ Rozmiar i polozenie aktywnego obszaru

+ Zachowanie rdzenia przycisku

+ Optymalizacja i eksport ustawien

« Lacze URL (dostepne takze jako wlasciwo$¢ egzemplarz-poziom)

+ Ramka docelowa (dostepna takze jako wlasciwos¢ egzemplarz-poziom)

Aby edytowac wtasciwosci na poziomie symbolu:
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci w celu otwarcia przycisku w Edytorze przycisku:

« Kliknij dwukrotnie egzemplarz przycisku w przestrzeni roboczej.

« Kliknij dwukrotnie wstepne przegladanie przycisku w panelu Biblioteka lub ikone symbolu obok
symbolu przycisku.

2 Dokonaj zmian w charakterystykach przycisku i kliknij Wykonane.

Zmiany sg stosowane do wszystkich egzemplarzy symbolu przycisku.

Edycja wlasciwosci egzemplarz-poziom

Wrhasciwosci egzemplarz-poziom s edytowane w panelu Inspektor wlasciwosci wtedy, gdy pojedynczy egzemplarz
jest zaznaczony. Zmieniasz te wla$ciwosci dla pojedynczego egzemplarza bez wplywania na powigzany z nim symbol
lub jakikolwiek inny egzemplarz tego symbolu. Te wlasciwosci roznig si¢ typowo dla kazdego przycisku w

serii przyciskow:
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+ Nazwa obiektu egzemplarza, ktory pojawia si¢ w panelu Warstwy i jest uzywany dla nazwania eksportowanych
plasterkow egzemplarza przycisku w trakcie eksportu

« Filtry aktywne lub krycie stosowane do calego egzemplarza

« Znaki tekstowe i formatowanie tekstu, na przykiad czcionka, rozmiar, orientacja i kolor

+ Lacze URL (nadpisuje dowolny URL, ktory istnieje jako wlasciwo$¢ symbol-poziom)

« Opis obrazu zastepczego (alt)

+ Ramka docelowa (nadpisuje dowolng ramke docelows, ktora istnieje jako wlasciwos¢ symbol-poziom)

+ Dodatkowe zachowania przypisane do egzemplarza poprzez uzycie panelu Zachowania

+ Opcja Pokaz stan Down podczas wezytywania w panelu Inspektor wlasciwosci dla obiektéw w pasku nawigacji

Uwaga: Nie potrzeba zaznaczac stanu Pokaz wcisniety opcji Laduj dla kazdego egzemplarza przycisku w pasku
nawigacji. Sekcja Specyfika dokumentu okna dialogowego Ustawienia HTML zawiera opcje nazywang Eksport wielu
plikow. Kiedy zaznaczasz te opcje, a nastepnie eksportujesz pasek nawigacji, program Fireworks CS3 eksportuje kazdg
strong HTML wraz z odpowiadajgcym jej stanem przycisku Weisniety. Wigcej informacji znajduje sie w czesci
“Ustawienia opcji eksportu HTML” na stronie 307.

Button Text: Link: - @

5
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Aby edytowac wtasciwosci egzemplarz-poziom pojedynczego egzemplarza symbolu przycisku:
1 Zaznacz egzemplarz przycisku w przestrzeni roboczej.

2 Ustaw wlasciwosci w panelu Inspektor wlasciwosci.

Ustawienia interaktywnych wiasciwosci przycisku
W programie Fireworks mozesz kontrolowa¢ interaktywne elementy przycisku, w tym aktywny obszar, URL, cel i
opis obrazu zastepczego (alt).

Modyfikowanie aktywnego obszaru symbolu przycisku

Aktywny obszar symbolu przycisku uruchamia interaktywno$¢ wtedy, gdy uzytkownik przesuwa kursor ponad nim
lub klika go w przegladarce internetowej. Aktywny obszar przycisku jest wiasciwoscig symbol-poziom i wystepuje
tylko w przypadku symboli przycisku.

Kiedy symbol przycisku jest tworzony, program Fireworks automatycznie tworzy specjalne plasterki wystarczajaco
duze, by obja¢ wszystkie stany przycisku. Mozesz edytowa¢ plasterki przycisku tylko w zakladce Aktywny obszar
Edytora przycisku. Kazdy przycisk moze mie¢ tylko jeden plasterek. Jesli rysujesz plasterek przy pomocy narzedzia
do plasterkéw w aktywnym oknie, poprzedni plasterek jest zastepowany przez plasterek nowo narysowany. Mozesz
narysowac obiekty typu punkt aktywny w zakladce Aktywny obszar, ale edytowac te obiekty mozesz tylko w
Edytorze przycisku.

Uwaga: Obiekty internetowe, ktore definiujg aktywny obszar symbolu przycisku pojawiajg sie w dokumencie wtedy, gdy
plasterki i punkty aktywne nie sq ukryte, ale obiekty internetowe przycisku nie sq wypisane w panelu Warstwy i nie
mogg byc edytowane w przestrzeni roboczej.
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Aby edytowac plasterek lub punkt aktywny w obszarze symbolu przycisku:
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynno$ci w celu otwarcia symbolu przycisku w Edytorze przycisku:

« Kliknij dwukrotnie egzemplarz przycisku w przestrzeni roboczej.

+ Kliknij dwukrotnie wstepne przegladanie przycisku w panelu Biblioteka lub ikone symbolu obok
symbolu przycisku.

2 Kliknij zaktadke Aktywny obszar.
3 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Uzyj narzedzia Kursor do przesuniecia lub zmiany ksztattu plasterka lub przesuniecia linii prowadzacej plasterka.

+ Uzyj dowolnego narzedzia do plasterka lub punktu aktywnego, aby narysowa¢ nowy obszar aktywny.

Ustawienia URL dla symbolu przycisku lub obiektu

URL lub Uniform Resource Locator jest faczem do innej strony internetowej, witryny internetowej lub kotwica na
tej samej stronie internetowej. URL moze by¢ wlasciwoscia przycisku symbol lub obiektu poziom. Mozesz dolaczy¢
URL do zaznaczonego egzemplarza przycisku w panelu Inspektor wlasciwosci lub w panelu URL.

Mozesz dotaczy¢ URL do symbolu tak, ze ten sam URL pojawia sie¢ w polu tekstowym Lacze panelu Inspektor
wiasciwosci dla kazdego obiektu. Jest to pomocne przy wprowadzaniu URL bezwzglednego do witryny; potrzebujesz
tylko uzupelni¢ ostatnig cze$¢ URL w polu tekstowym Lacze kazdego egzemplarza w panelu Inspektor wlasciwosci,
aby polaczy¢ egzemplarze przycisku.

Uwaga: Aby uzyska¢ informacje o bezwzglednych i wzglednych URL, zobacz “Informacije o bezwzglednych i wzglednych
adresach URL” na stronie 206.

Aby ustawic URL dla symbolu przycisku w Edytorze przycisku:
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci w celu otwarcia przycisku w Edytorze przycisku:

« Kliknij dwukrotnie egzemplarz przycisku w przestrzeni roboczej.

+ Kliknij dwukrotnie wstepne przegladanie przycisku w panelu Biblioteka lub ikone symbolu obok
symbolu przycisku.

2 Kliknij zaktadke Aktywny obszar w Edytorze przycisku.
3 Zaznacz plasterek lub punkt aktywny Aktywnego obszaru.
4 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

+ Wprowadz URL w polu tekstowym Lacze w panelu Inspektor wlasciwosci lub wybierz strone w wyskakujacego
menu. Ta lista zawiera wszystkie strony biezagcego dokumentu.

+ Wybierz URL z panelu URL.

Uwaga: Zmiana URL dla symbolu przycisku nie zmieni URL dla istniejgcych egzemplarzy przycisku tego symbolu,
ktore juz majq przypisane unikalne URL To stosuje sig takze do zmian dokonanych w celu symbolu przycisku i tekscie
zastepczym.

Aby ustawi¢ URL dla zaznaczonego egzemplarza przycisku w przestrzeni roboczej, wykonaj jedna z

nastepujacych czynnosci:

+ Podaj adres URL w polu tekstowym Lacze w panelu Inspektor wladciwosci lub wybierz strone z wysuwanej listy.
Ta lista zawiera wszystkie strony biezacego dokumentu.

« Wybierz URL z panelu URL.
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Ustawienia celu dla przycisku

Cel jest oknem lub ramka, w ktorej docelowa strona internetowa pojawia sie, kiedy egzemplarz przycisku jest
klikniety. Jesli nie wprowadzisz celu w panelu Inspektor wlasciwosci, strona internetowa pojawi si¢ w tej samej ramce
lub oknie, co tacze ktdre si¢ do niej odwoluje. Cel moze by¢ wlasciwos$cig przycisku symbol- lub egzemplarz-poziom.
Mozesz ustawi¢ cel dla symbolu, tak ze wszystkie egzemplarze symbolu maja t¢ sama opcje docelows.

Aby ustawic cel dla symbolu przycisku w Edytorze przycisku:
1 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci w celu otwarcia przycisku w Edytorze przycisku:

« Kliknij dwukrotnie egzemplarz przycisku w przestrzeni roboczej.

+ Kliknij dwukrotnie wstepne przegladanie przycisku w panelu Biblioteka lub ikone symbolu obok
symbolu przycisku.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci w panelu Inspektor wlasciwosci:
+ Zaznacz wstepne ustawienia celu z wyskakujacego menu Cel:
Brak lub _self wys$wietla strone internetowg w tej samej ramce lub oknie co facze.

_pusty wyswietla strone internetowg w nowym oknie przegladarki bez tytutu.

_nadrzedny wyswietla strone internetowa w macierzystym zestawie ramek lub w oknie ramki, ktéra zawiera lacze.

_goéra wyswietla strong internetowg w calym oknie przegladarki, usuwajac wszystkie ramki.

« Wprowadz cel w polu tekstowym Cel.

Uwaga: Zmiana celu dla symbolu przycisku nie zmieni celu dla istniejgcych egzemplarzy przycisku tego symbolu, ktore
juz majq przypisane unikalne cele To stosuje sig takze do zmian dokonanych w URL symbolu przycisku i tekscie
zastgpczym.

Aby ustawic cel dla egzemplarza przycisku w przestrzeni roboczej:
1 Zaznacz egzemplarz przycisku w przestrzeni roboczej.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci w panelu Inspektor wlasciwosci:
« Zaznacz wstepne ustawienia celu z wyskakujacego menu Cel:
Brak lub _self wyswietla strone internetowg w tej samej ramce lub oknie co acze.

_pusty wyswietla strong internetowg w nowym oknie przegladarki bez tytutu.

_nadrzedny wys$wietla strone internetowa w macierzystym zestawie ramek lub w oknie ramki, ktéra zawiera lacze.

_gobra wyswietla strong internetowg w calym oknie przegladarki, usuwajac wszystkie ramki.

+ Wprowadz cel w polu tekstowym Cel.

Ustawienia tekstu zastepczego (alt) dla symbolu przycisku lub egzemplarza
Tekst zastepczy (alt) pojawia sie na lub obok reprezentanta obrazu wtedy, gdy obraz jest pobierany z Internetu lub w
miejsce obrazu, jesli pobieranie si¢ nie uda. Zastepuje takze grafike, jesli uzytkownik ma przegladarke ustawiona na
powstrzymywanie sie od wyswietlania obrazow. Tekst zastepczy moze by¢ wlasciwoscia przycisku symbol- lub
egzemplarz-poziom. Mozna ustawi¢ tekst zastepczy dla symbolu przycisku lub egzemplarza w panelu Inspektor
wlasciwosci.
Aplikacje, ktérym towarzyszy wizualnie uszkodzony plik styszalny czytajq tekst zastepczy dla grafiki na

Q stronach internetowych w przeglgdarce. Dla swojego tekstu zastgpczego, uzyj zwiezlych, znaczgcych opiséw

elementow graficznych.
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Aby ustawic tekst zastepczy dla symbolu przycisku w Edytorze przycisku:
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci w celu otwarcia przycisku w Edytorze przycisku:

« Kliknij dwukrotnie egzemplarz przycisku w przestrzeni roboczej.

+ Kliknij dwukrotnie wstepne przegladanie przycisku w panelu Biblioteka lub ikone symbolu obok
symbolu przycisku.

2 Wprowadz w panelu Inspektor wlasciwosci tekst, ktéry cheesz aby pojawil sie jako tekst zastepczy w przegladarce.

Uwaga: Zmiana tekstu zastegpczego dla symbolu przycisku nie zmieni tekstu zastgpczego dla istniejgcych egzemplarzy
preycisku tego symbolu, ktore juz majq przypisane unikalne teksty zastepcze. To stosuje sig takze do zmian dokonanych
w celu symbolu przycisku i URL.

Aby ustawic tekst zastepczy dla egzemplarza przycisku w przestrzeni roboczej:
1 Zaznacz egzemplarz przycisku w przestrzeni roboczej.

2 Wpisz opis w polu Tekst zastepczy panelu Inspektor wtasciwosci.

Tworzenie paskow nawigacji

Pasek nawigacji lub nav bar stanowi grupe przyciskow, ktéra dostarcza faczy do réznych obszaréw w witrynie
internetowej. Pozostaje on generalnie spdjny dla calej witryny, dostarczajac stalego sposobu nawigacji, niezaleznie
od tego gdzie uzytkownik znajduje si¢ w witrynie internetowej. Pasek nawigacji wyglada tak samo na kazdej stronie
internetowej, ale w niektorych przypadkach facza mogg zaleze¢ od funkcji kazdej strony.

W programie Fireworks, tworzysz pasek nawigacji poprzez utworzenie symbolu przycisku w Edytorze przycisku, a
nastepnie umieszczenie egzemplarzy tego symbolu w przestrzeni roboczej.

Aby utworzy¢ podstawowy pasek nawigacji:
1 Utworz symbol przycisku. Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci “Tworzenie symboli przyciskow” na
stronie 233.

2 Przeciagnij egzemplarz (kopie) symbolu z panelu Biblioteka do przestrzeni roboczej.

3 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci w celu utworzenia kopii egzemplarza przycisku:

 Zaznacz egzemplarz przycisku i wybierz polecenie Edytuj > Klonu,.

« Przeciagnij egzemplarz przycisku utrzymujac wcisniete przyciski Alt (Windows) lub Option (Macintosh).

4 Przeciagnij przycisk, utrzymujac wcisniety przycisk Shift, aby wyréwna¢ poziomo lub pionowo. Aby mie¢ bardziej
precyzyjna kontrole, uzyj klawiszy strzalek do przesuwania egzemplarza.

5 Powtorz kroki 3 i 4 w celu utworzenia dodatkowych egzemplarzy przycisku.

6 Zaznacz kazdy egzemplarz i przypisz mu unikalny tekst, URL i inne wlasciwosci uzywajac panelu
Inspektor wlasciwosci.
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Tworzenie wyskakujacych menu

Wyskakujace menu sg wyswietlane w przegladarce, kiedy uzytkownik przesuwa kursor ponad lub klika
uruchamiajacy sie obiekt internetowy, taki jak plasterek lub punkt aktywny. Lacza URL moga dolaczy¢ do
wyskakujgcych menu jako pozycje do nawigacji. Na przyktad, mozesz uzy¢ wyskakujgcych menu do zorganizowania
szeregu opcji do nawigacji, ktore sa zwigzane z przyciskiem w pasku nawigacji. Mozesz utworzy¢ tak wiele
pozioméw podmenu, jak chcesz w-wyskakujgcych menu.

Kazda pozycja wyskakujacego menu pojawia sie jako HTML lub komdrka obrazu, posiadajaca stan Nie wcisniety i
stan Ponad oraz tekst w obu stanach. Aby obejrze¢ wstepnie wyskakujace menu, wcisnij F12, zeby zobaczy¢ je w
przegladarce. Podglady w przestrzeni roboczej programu Fireworks nie wyswietlaja wyskakujacych menu.

Informacje o Edytorze wyskakujacego menu

Edytor wyskakujacego menu jest oknem dialogowym z zakladkami, ktore prowadzi ci¢ przez proces tworzenia
wyskakujgcych menu. Zawiera on wiele opcji stuzacych kontroli charakterystyk wyskakujacego menu, ktore sg
zorganizowane w czterech zakladkach:

Zawartos¢ posiada opcje, ktore stuzg okresleniu podstawowej struktury menu, a takze tekstu, tacza URL i celu dla
kazdej pozycji menu.

Wyglad zawiera opcje, ktore okreslaja wyglad kazdej komorki menu stanu Nie wcisniety i stanu Ponad, a takze
orientacje pionowa i pozioma menu.

Zaawansowane zawiera opcje, ktore okreslaja wymiary komoérki, odstepy od krawedzi i odstepy ; szeroko$¢ i kolor
krawedzi komorki; opdznienie menu ; i wciecie tekstu.

Potozenie zawiera opcje, ktore okreslaja umiejscowienie menu i podmenu:

« Ustawienia Menu umieszczaja wyskakujace menu w zaleznosci od plasterka. Wstepne polozenie zawiera dot,
prawa dolng czes¢, gore i prawa gorng czes¢ plasterka.
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« Ustawienia Podmenu umieszczajg wyskakujace podmenu po prawej stronie lub w prawej dolnej czesci
macierzystego menu lub ponizej niego.

Pop-up Menu Editor,

Content | Appesrance | Advanced | Position

+
Teut Link. Target
Marth America
United States http:fumw macromedia.com
Canada hittpttus. macr omedia.com
LatintSouth America hiktpt e macr omedia.com
Europe ittpt o macr omedia.com
Africa hittpttummacromedia.com
Mliddle East http:Mumw macromedia.com
B5iafP acific http:fumw macromedia.com

W zaleznosci od wygladu wyskakujacego menu, nie bedziesz mégl uzy¢ wszystkich zaktadek lub opcji w Edytorze
Wyskakujacego- menu. Mozesz edytowaé ustawienia zaktadek w dowolnym momencie, ale musisz doda¢
przynajmniej jedna pozycje menu w zaktadce Zawarto$¢, aby utworzy¢ menu, ktdre bedziesz mogt obejrze¢ wstepnie
w przegladarce.

Tworzenie podstawowego wyskakujacego menu

Zakladka Zawartos¢ z Edytora wyskakujacego menu jest tym miejscem, w ktérym okresla sie podstawowg strukture
i zawarto$¢ wyskakujacego menu. Biezace lub domy$lne ustawienia opcji w innych zaktadkach Edytora
wyskakujacego menu sg stosowane do menu w trakcie jego tworzenia.

Aby utworzy¢ podstawowe wyskakujace menu:
1 Zaznacz punkt aktywny lub plasterek, ktéry bedzie uruchamial obszar -wyskakujacego menu.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci w celu otwarcia Edytora wyskakujacego menu:

Wybierz polecenie Modyfikuj > Wyskakujace menu > Dodaj wyskakujace menu.

Kliknij uchwyt zachowania w §rodku plasterka i zaznacz Dodaj wyskakujace menu.

3 Kliknij zaktadke Zawartos¢, o ile nie jest jeszcze widoczne.

4 E Kliknij przycisk Dodaj menu, aby doda¢ pusta pozycje menu.

Mozesz doda¢, usungé i edytowaé komorki w dowolnym czasie.

5 Kliknij dwukrotnie kazdg komorke i wprowadz lub zaznacz odpowiednia informacje:

Tekst okresla tekst dla pozycji menu.
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Lacze okresla URL pozycji menu. Mozesz wprowadzi¢ wybrane samodzielnie tgcze lub wybra¢ jedno z
wyskakujgcego menu Lacze, o ile jakies jest dostepne. Jesli wprowadzite§ URL dla innych obiektéw internetowych w
dokumencie, te URL pojawig sie w wyskakujacym menu Lacze.

Cel wyznacza cel dla URL. Mozesz wprowadzi¢ wybrany samodzielnie cel lub lub wybra¢ ktéres z ustawien
wstepnych z wyskakujacego menu Cel.

Wprowadzenie zawartosci w ostatniej linii okna dodaje pusta lini¢ ponizej.

Aby nawigowac z pustej komorki do innej i kontynuowaé wprowadzanie informacji, wcisnij klawisz Tab, zeby
Q przesuwac sie pomiedzy komorkami i klawisze Strzatka w gore i Strzatka w dot, zeby przewijac liste pionowo.

6 Powtarzaj kroki 4 i 5 dopdki nie dodasz wszystkich pozycji menu.

7 Opcjonalnie, aby usuna¢ pozycje menu, podswietl ja i kliknij przycisk Usun menu.

8 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Kliknij Nastepny, aby przesuna¢ sie do zakladki Wyglad lub wybierz inng zaktadke, aby kontynuowa¢ budowanie
wyskakujacego-menu.

+ Utworz wpisy podmenu dla wyskakujacego menu. Aby uzyska¢ dodatkowe informacje, zobacz “Tworzenie
podmenu wewnatrz wyskakujgcego menu” na stronie 245.

+ Kliknij Wykonane, aby zakoniczy¢ tworzenie wyskakujacego menu poprzez zamkniecie Edytor wyskakujacego
menu.

Punkt aktywny lub Plasterek, w ktérym budujesz wyskakujace menu w przestrzeni roboczej, wyswietla niebieska
linie zachowania dotaczona do konturu najwyzszego poziomu wyskakujacego menu.

Uwaga: Aby zobaczyé wyskakujgce menu, musisz wcisngc F12, zeby je obejrze¢ wstepnie w przeglgdarce. Podglgdy w
przestrzeni roboczej programu Fireworks nie wyswietlajg wyskakujgcych menu.

Tworzenie podmenu wewnatrz wyskakujacego menu

Postugujac sie przyciskami Menu wcigcia i Menu zmniejszania wciecia w zakladce Zawartos¢ Edytora
wyskakujacego menu, mozesz utworzy¢ podmenu—wyskakujace menu, ktére pojawiaja sie, gdy uzytkownik
przesuwa kursor ponad nimi i klika inng pozycje wyskakujacego menu. Mozesz utworzy¢ tak wiele poziomow
podmenu jak chcesz.

Aby utworzy¢ wyskakujace podmenu:

1 Otwdrz zaktadke Zawartos¢ Edytora wyskakujacego menu i twérz pozycje menu. Twoérz pozycje menu, ktore
chcesz uzy¢ takze do podmenu, umieszczajac je bezposrednio pod pozycjami menu, dla ktérych beda stanowi¢
podmenu. Wiecej informacji znajduje sie w czgéci “Tworzenie podstawowego wyskakujacego menu” na stronie 244.

2 Kliknij, aby podswietli¢ pozycje wyskakujacego menu, ktdra chcesz uczyni¢ pozycja podmenu.

3 Kliknij przycisk Menu wcigcia ponizej pozycji znajdujacej si¢ bezposrednio powyzej tej pozycji na liscie
pozycji menu, ktora chcesz przeznaczy¢ na pozycje podmenu.

4 Aby dodac kolejna pozycje do podmenu, podswietl ja i kliknij Menu wcigcia.

Wszystkie sasiadujace propozycje, ktére majg wciecie na tym samym poziomie stanowig pojedyncze wyskakujace
podmenu.

5 Opcjonalnie, podswietl pozycje menu lub podmenu i kliknij Dodaj menu, aby wstawi¢ nowa pozycje tuz ponizej
podswietlonej pozycji.

6 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
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« Kliknij Nastepny, aby przesuna¢ sie do nastepnej zakladki lub wybierz inng zaktadke, aby kontynuowac
budowanie -wyskakujacego menu.

« Kliknij Wykonane, aby zamkna¢ Edytor wyskakujacego menu.

Aby utworzyc¢ wyskakujace podmenu wewnatrz wyskakujacego podmenu:
1 Podswietl pozycje podmenu w zaktadce Zawartos¢ Edytora wyskakujacego menu. Aby uzyskaé wigcej informacji,
zobacz wczesniejsza procedure.

2 Kliknij przycisk Menu wcigcia, aby dokona¢ ponownego wciecia tak, by bylo ona przesunieta w stosunku do
pozycji podmenu znajdujacej si¢ bezposrednio powyzej.

Mozesz dokonywac kolejnych wcigé, aby utworzy¢ tak wiele pozioméw zagniezdzonych podmenu jak chcesz.

Aby przesuna¢ pozycje menu do znajdujacego sie wyzej w rankingu podmenu lub do gtéwnego
wyskakujacego menu:
1 Podswietl pozycje menu w zaktadce Zawartos¢ Edytora wyskakujacego menu.

2 Kliknij przycisk Menu zmniejszania wciecia.

Aby uzyska¢ dodatkowe informacje dotyczace znajdowania polozenia podmenu, zobacz “Ustalanie polozenia
wyskakujacych menu i podmenu” na stronie 251.

3 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci, aby zakonczy¢ lub kontynuowaé tworzenie wyskakujacego menu:

« Kliknij Nastepny, aby przesuna¢ sie do zaktadki Wyglad lub wybierz inng zakladke, aby kontynuowaé budowanie
wyskakujacego-menu.

« Kliknij Wykonane, aby zamkna¢ Edytor wyskakujacego menu.

Punkt aktywny lub plasterek, w ktérym budujesz wyskakujace menu w przestrzeni roboczej, wyswietla niebieska
linie zachowania dotaczong do konturu najwyzszego poziomu wyskakujacego menu.

Uwaga: Aby zobaczyé wyskakujgce menu, wcisnij F12, zeby obejrzed je wstgpnie w przeglgdarce. Podglgdy w przestrzeni
roboczej programu Fireworks nie wyswietlajg wyskakujgcych menu.

Aby przesuna¢ wpis w wyskakujacym menu:
1 Kliknij zaktadke Zawarto$¢, podczas gdy zadane wyskakujace menu jest wyswietlone w Edytorze wyskakujacego
menu.

2 Przeciagnij pozycje menu do nowego polozenia na liscie.

3 Kliknij Wykonane.
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Projektowanie wygladu wyskakujacego menu

Po stworzeniu podstawowego menu i opcjonalnych podmenu, mozesz sformatowac tekst, zastosowac style graficzne
do stanéw Ponad i Nie wci$niety i wybra¢ pionowg lub pozioma orientacje w zakladce Wyglad Edytora
wyskakujacego menu.

Pop-up Menu Editor,

Content | Appearance | Adyanced | Position

Cells: (¥} HTML () Image Wertical Menu v
Font; | Arial, Helvetica, sans-serif 3
Size: |12 w Bl E==
Up State : Cver State :
Texr: [ Cell: || Tet: || cel: [l

Morth America
LeginiSouth America
Europe

Aftica

[ Cancel ][ < Back ][ Plest > ][ Dlone ]

Aby ustawic orientacje wyskakujacego menu:
1 Kliknij zakladke Wyglad, podczas gdy zZadane wyskakujace menu jest otwarte w Edytorze wyskakujacego menu.

Aby uzyska¢ informacje o otwieraniu istniejacego wyskakujacego menu w Edytorze wyskakujacego menu, zobacz
“Edycja wyskakujacych menu” na stronie 252.

2 Wybierz opcje Pionowy lub Poziomy z wyskakujacego menu Orientacja.

Aby zdecydowa¢ czy wyskakujace menu jest oparte na HTML czy na obrazie:

1 Kliknij zakladke Wyglad, podczas gdy zadane wyskakujace menu jest otwarte w Edytorze wyskakujacego menu.

Aby uzyska¢ informacje o otwieraniu istniejacego wyskakujacego menu w Edytorze wyskakujacego menu, zobacz
“Edycja wyskakujacych menu” na stronie 252.

2 Wybierz opcje Komorki:

HTML ustawia wyglad menu wylacznie poprzez uzycie kodu HTML. To ustawienie daje w wyniku strony z
mniejszymi rozmiarami pliku.

Obraz daje wybor styli graficznych obrazu do uzycia jako tto komérki. To ustawienie daje w wyniku strony z

wiekszymi rozmiarami pliku.

Uwaga: Mozesz utworzy¢ zaprojektowane samodzielnie style wyskakujgcego menu, dodajqgc je istniejgcego wyboru
styli. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Dodawanie styli wyskakujgcego menu” na stronie 248.

Aby sformatowac tekst w biezacym wyskakujacym menu:

1 Kliknij zakladke Wyglad, podczas gdy zadane wyskakujace menu jest otwarte w Edytorze wyskakujacego menu.
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Aby uzyska¢ informacje o otwieraniu istniejacego wyskakujacego menu w Edytorze wyskakujacego menu, zobacz
“Edycja wyskakujacych menu” na stronie 252.

2 Wpybierz wczeéniej ustalony rozmiar z wyskakujgcego menu Rozmiar lub wprowadz wartosé¢ w polu tekstowym
Rozmiar.

Uwaga: Kiedy szerokos¢ i wysokos¢ komérki sq ustalone na Automatyczne w zaktadce Zaawansowane Edytora
wyskakujgcego menu, rozmiar tekstu okresla rozmiar grafiki zwigzanej z pozycjg menu.

3 Wybierz grupe czcionek systemowych w wyskakujgcego menu lub wprowadz nazwe wybrang samodzielnie
czcionka.

Uwaga: Zachowaj ostroznos¢ podczas wyboru czcionki. Jesli uzytkownicy, ktérzy bedg oglgdali twojg strong
internetowq, nie bedg mieli czcionki, ktérg wybrales zainstalowanej w swoim systemie, w ich przeglgdarce wyswietlona
zostanie czcionka zastgpcza.

4 Opcjonalnie, kliknij przycisk stylu tekstu, aby zastosowa¢ styl pogrubiony lub kursywe.
5 Kliknij przycisk justyfikacji, aby wyréwnac tekst do lewej lub prawej albo go wycentrowac.
6 Wybierz kolor tekstu z pola Kolor tekstu.

Aby ustawi¢ wyglad komérek menu:
1 Kliknij zakladke Wyglad, podczas gdy zZadane wyskakujace menu jest otwarte w Edytorze wyskakujacego menu.

Aby uzyska¢ informacje o otwieraniu istniejacego wyskakujacego menu w Edytorze wyskakujacego menu, zobacz
“Edycja wyskakujacych menu” na stronie 252.

2 Wybierz tekst i kolor komdrki dla kazdego stanu.
3 Jesli Obraz jest zaznaczony jako typ komdrki, wybierz styl graficzny dla kazdego stanu.

4 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

Kliknij Nastepny, aby przesuna¢ sie do zakladki Zaawansowane lub wybierz inng zakladke, aby kontynuowaé
budowanie wyskakujacego-menu.

Kliknij Wykonane, aby zamkng¢ Edytor wyskakujgcego menu.

Punkt aktywny lub plasterek, w ktérym budujesz wyskakujace menu w przestrzeni roboczej, wy$wietla niebieska
lini¢ zachowania dofaczona do konturu najwyzszego poziomu wyskakujacego menu.

Uwaga: Aby zobaczy¢ wyskakujgce menu, wcisnij F12, zeby obejrzeé je wstgpnie w przeglgdarce. Podglgdy w przestrzeni
roboczej programu Fireworks nie wyswietlajg wyskakujgcych menu.

Dodawanie styli wyskakujacego menu

Mozesz dodac zaprojektowane samodzielnie style komérek do Edytora wyskakujacego menu. Zaprojektowane
samodzielnie style komorek sg dostepne razem ze wstepnymi wyborami w zakladce Wyglad, gdy wybierasz opcje
Obraz jako typ komorki, co z kolei decyduje o wyborze przez wyskakujace menu graficznego tta dla swoich komorek.

Mozesz doda¢ zaprojektowane samodzielnie style komoérek do Edytora wyskakujacego menu.
1 Zastosuj dowolng kombinacje obrysu, wypelnienia, gestosci i filtry aktywne do obiektu i zachowaj to jako styl
uzywajac panelu Style. Wiecej informacji znajduje si¢ w czedci “Tworzenie i usuwanie stylow” na stronie 194.

2 Wybierz nowy styl w panelu Style, a nastepnie wybierz Styl eksportu z panelu Style menu Opgje.

3 Nawigyj do katalogu Menu nawigacji na twoim twardym dysku, zmien nazwe pliku stylu jesli sobie Zyczysz i
kliknij Zachowaj.
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Uwaga: Wlasciwe polozenie katalogu Menu nawigacji zmienia si¢ w zaleznosci od twojego systemu operacyjnego.
Wigcej informacji znajduje sie w czesci “Praca z plikami konfiguracyjnymi” na stronie 375.

Kiedy powrdcisz do zakladki Wyglad Edytora wyskakujacego menu i wybierzesz opcje tta Komorki obrazu, nowy
styl bedzie dostepny razem z ustalonymi wstepnie stylami dla stanéw Nie wci$niete i Ponad komérek wyskakujgcego
menu.

Ustawienie wiasciwosci wyskakujacego menu

Zaktadka Zaawansowane Edytora wyskakujacego menu oferuje dodatkowe ustawienia do kontroli rozmiaru
komorki, odstepow od krawedzi i odstepow; wcigcia tekstu; opdznienia znikania menu oraz szerokosci, koloru,
cienia i pod$wietlenia krawedzi.

Pop-up Menu Editor,

Content | Appearance | Advanced | Pasition
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Aby ustawi¢ zaawansowane wtasciwosci komorki dla biezacego wyskakujacego menu:
1 Kliknij zakladke Wyglad, podczas gdy zZadane wyskakujace menu jest otwarte w Edytorze wyskakujacego menu.

Aby uzyska¢ informacje o otwieraniu istniejacego wyskakujacego menu w Edytorze wyskakujacego menu, zobacz
“Edycja wyskakujacych menu” na stronie 252.

2 Wybierz ograniczenie szerokosci i wysokosci z wyskakujacego menu Automatyczne/Piksele:

Automatyczne wymusza dostosowanie wysokosci komorki do rozmiaru tekstu w zakltadce Wyglad w Edytorze
wyskakujgcego-menu, a szerokosci komorki - do pozycji menu, ktéra zawiera najdtuzszy tekst.

Piksele pozwalajg ci wprowadzi¢ specyficzne pomiary w pikselach w polach tekstowych Szeroko$¢ komérki i
Wysokos¢ komorki.

3 Wprowadz warto$¢ do pola tekstowego Odstep od krawedzi komorki, aby okresli¢ odleglos¢ pomiedzy tekstem
wyskakujacego menu i krawedzig komoérki.

4 Wprowadz warto$¢ do pola tekstowego Odstepy komoérki, aby okresli¢ wielkos¢ przestrzeni pomiedzy komdrkami
menu.
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5 Wprowadz warto$¢ do pola tekstowego Wcigcie tekstu, aby okresli¢ wielkos¢ wciecia dla tekstu wyskakujacego
menu.

6 Wprowadz warto$¢ do pola tekstowego Opdznienie menu, aby okresli¢ wielko$¢ czasu w milisekundach, w
ktérym menu pozostaje widoczne po przesunieciu kursora poza nie.

7 Ustaw wlasciwosci wyskakujacej krawedzi:

Pokaz krawedzie pozwala pokaza¢ lub krawedzie wyskakujacego menu. Jesli ta opcja nie jest zaznaczona,
nastepujace opcje sg wylaczone.

Szeroko$¢ krawedzi ustala szerokos$¢ krawedzi wyskakujacego menu.

Kolor, cien i podswietlenie krawedzi pozwala modyfikowa¢ kolor krawedzi wyskakujacego menu.

Uwaga: Wiele sposrod tych opcji jest wylgczonych, jesli typ Komérka obrazu jest zaznaczony w zaktadce Wyglad.
8 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci, aby zakonczy¢ lub kontynuowaé tworzenie wyskakujacego menu:

« Kliknij Nastepny, aby przesuna¢ sie do zakladki Polozenie lub wybierz inng zakladke, aby kontynuowaé
budowanie -wyskakujacego menu.

« Kliknij Wykonane, aby zamkna¢ Edytor wyskakujacego menu. Punkt aktywny lub plasterek, w ktérym budujesz
wyskakujace menu w przestrzeni roboczej, wyswietla niebieska linie zachowania dotaczong do konturu
najwyzszego poziomu wyskakujacego menu.

Uwaga: Aby zobaczyé wyskakujgce menu, wcisnij F12, zeby obejrzed je wstgpnie w przeglgdarce. Podglgdy w przestrzeni
roboczej programu Fireworks nie wyswietlajg wyskakujgcych menu.

Ustalanie potozenia wyskakujacych menu i podmenu

Zaktadka Polozenie Edytora wyskakujacego menu pozwala okresli¢ potozenie wyskakujacego menu. Mozesz takze
okresli¢ potozenie najwyzszego poziomu wyskakujacego menu poprzez przeciggniecie jego konturu do przestrzeni
roboczej wtedy, gdy Warstwa WWW jest widoczna.

Pop-up Menu Editor,

Content | Appearance | Advanced | Fosition

Menu position:
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Aby ustali¢ potozenie wyskakujacego menu przy pomocy Edytora wyskakujacego menu:

1 Kliknij zaktadke Potozenie, podczas gdy zadane wyskakujace menu jest otwarte w Edytorze wyskakujacego menu.

Aby uzyska¢ informacje o otwieraniu istniejacego wyskakujacego menu w Edytorze wyskakujacego menu, zobacz
“Edycja wyskakujacych menu” na stronie 252.

2 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci, aby zdefiniowac polozenie menu:

« Kliknij przycisk Polozenie, aby ustali¢ potozenie wyskakujacego menu w odniesieniu do plasterka, ktory je
uruchamia.

+ Wprowadz wspolrzedne x i y. Wspodlrzedne 0,0 wyréwnuja lewy gorny rog wyskakujacego menu z lewym gérnym
rogiem plasterka lub punktu aktywnego, ktory je uruchamia.

3 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Jesli masz podmenu, ustal ich potozenie w sposdb opisany w nastepnej procedurze.
« Kliknij Wstecz, aby zmieni¢ wlasciwosci w innych zakladkach.

+ Kliknij Wykonane, aby zamknga¢ Edytor wyskakujacego menu.

Aby ustali¢ potozenie wyskakujacego podmenu przy pomocy Edytora wyskakujacego menu:

1 Kliknij zaktadke Potozenie, podczas gdy zadane wyskakujace menu jest otwarte w Edytorze wyskakujacego menu.

Aby uzyska¢ informacje o otwieraniu istniejacego wyskakujacego menu w Edytorze wyskakujacego menu, zobacz
“Edycja wyskakujacych menu” na stronie 252.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci, aby zdefiniowa¢ polozenie podmenu:

« Kliknij przycisk Potozenie podmenu, aby ustali¢ polozenie podmenu w odniesieniu od pozycji wyskakujacego
menu, ktdra je uruchamia.

« Wprowadz wspdlrzedne x i y. Wspoétrzedne 0,0 wyréwnuja lewy gorny rég wyskakujacego podmenu z lewym
gérnym rogiem menu lub pozycji menu, ktdra je uruchamia.

3 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

+ Aby potozenie kazdego podmenu odnosito sie do pozycji macierzystego menu, ktéra je uruchamia, odznacz opcje
Umie$¢ w tym samym polozeniu dla polozenia podmenu.

+ Aby potozenie kazdego podmenu odnosilo si¢ do pozycji macierzystego wyskakujacego menu, zaznacz Umie$é w
tym samym polozeniu.

4 Kliknij wykonane, aby zamkna¢ Edytor wyskakujacego menu lub kliknij Wstecz, aby zmieni¢ wlasciwosci w
innych zaktadkach.

Aby ustali¢ potozenie wyskakujacego menu poprzez przeciagniecie go:
1 Wykonaj, w razie potrzeby, jedna z nastgpujacych czynnosci, aby wyswietli¢c Warstwe WWW:

« Kliknij przycisk Pokaz plasterki i punkty aktywne w panelu Narzedzia.
« Kliknij kolumne Oko w panelu Warstwy.
2 Wybierz obiekt internetowy, ktory uruchamia wyskakujace menu.

3 Przeciagnij kontur wyskakujacego menu do innego potozenia w przestrzeni roboczej.
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Edycja wyskakujacych menu
W Edytorze wyskakujacego menu, mozesz edytowac lub aktualizowa¢ zawarto$¢ wyskakujacego menu, zmieniaé
uklad pozycji menu lub zmienia¢ inne wlasciwosci w dowolnej z czterech zakladek.

Aby edytowac wyskakujace menu w Edytorze wyskakujacego menu:
1 Wykonaj, w razie potrzeby, jedng z nastepujacych czynnosci, aby wyswietli¢ Warstwe WWW:

« Kliknij przycisk Pokaz plasterki i punkty aktywne w panelu Narzedzia.

« Kliknij kolumn¢ Oko w panelu Warstwy.

2 Wybierz plasterek, do ktérego wyskakujace menu bedzie dotaczone.

3 Kliknij dwukrotnie niebieski kontur wyskakujacego menu w przestrzeni roboczej.

Edytor wyskakujacego menu otwiera si¢ z wy$wietlonymi wpisami twojego wyskakujacego menu.

4 Dokonaj zadanych modyfikacji w dowolnej z czterech zakladek i kliknij Wykonane.

Aby zmieni¢ wpis wyskakujacego menu:

1 Kliknij zaktadke Zawarto$¢, podczas gdy zadane wyskakujace menu jest wyswietlone w Edytorze wyskakujacego
menu.

2 Kliknij dwukrotnie pola tekstowe Tekst, Lacze i Cel i edytuj tekst menu.

3 Kliknij poza lista wpisow, aby zastosowac zmiany.

4 Kliknij Wykonane.

Aby przesuna¢ wpis w wyskakujacym menu:
1 Kliknij zakladke Zawartos¢, podczas gdy zadane wyskakujace menu jest wyswietlone w Edytorze wyskakujacego
menu.

2 Przeciagnij pozycje menu do nowego polozenia na liscie.

3 Kliknij Wykonane.

Informacje o eksporcie wyskakujacych menu

Program Fireworks generuje caly kod CSS lub JavaScript (w zaleznosci od tego ktéra opcja jest zaznaczona)
potrzebny do obejrzenia wyskakujacych menu w przegladarkach internetowych.

Jesli zdecydujesz sie uzy¢ kodu CSS dla swoich wyskakujacych menu, dokument programu Fireworks zawierajacy
wyskakujace menu jest eksportowany do HTML poprzez uzycie kodu CSS. Mozesz takze zdecydowac si¢, by kod CSS
byt zapisany do zewnetrznego pliku .css i wyeksportowac ten plik razem z plikiem mm_css_menu.js do tego samego
polozenia jak plik HTML.

Jesli nie zdecydujesz sie uzy¢ kodu CSS dla swoich wyskakujacych menu, uzyty bedzie kod JavaScript. W tym
przypadku, dokument programu Fireworks zawierajacy wyskakujgce menu jest eksportowany do HTML, a plik
JavaScript nazywany mm_menu.js jest eksportowany do tego samego potozenia co plik HTML.
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Kiedy fadujesz swoje pliki, powiniene$ takze zaladowa¢ mm_css_menu.js (lub mm_menu.js, for JavaScript) do tego
samego katalogu, co strona internetowa zawierajaca wyskakujace menu. Jesli chcesz przesta¢ plik do innego
polozenia, musisz zaktualizowa¢ hiperlacze referencyjne mm_css_menu.js i plik .css (lub mm_menu.js) w kodzie
HTML programu Fireworks, aby odpowiadaly biezacemu polozeniu. Unikany plik .css jest eksportowany dla
kazdego dokumentu zawierajacego CSS wyskakujgcych menu, ktére eksportujesz jako HTML lub obrazy programu
Fireworks. Na przyktad, powiedzmy fred.png i frida.png zawierajg wyskakujace menu i eksportujesz obydwa te pliki
do tego samego katalogu, postugujac sie kodem CSS dla wyskakujacych menu. W rezultacie otrzymalbys pojedynczy
plik mm_css_menu.js i dwa pliki .css: jeden nazwany fred.css i drugi nazwany frida.css.

Kiedy beda wystepowaly podmenu, program Fireworks plik obrazowy nazywany arrows.gif. Ten obraz to mata
strzatka, ktéra pojawia si¢ obok wpisu menu, informujacego uzytkownikéw o istnieniu podmenu. Niezaleznie od
iloéci podmenu zawartych w dokumencie, program Fireworks zawsze uzywa tego samego pliku arrows.gif.

Aby uzyska¢ dodatkowe informacje dotyczace eksportu HTML, zobacz “Eksportowanie HTML” na stronie 300.
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Rozdzial 13: Tworzenie animaciji

Grafiki animowane sprawiajg, Ze strony internetowe wygladaja ciekawiej i bardziej wyszukanie. W programie
Fireworks mozna tworzy¢ grafiki animowane uzywajac poruszajacych sie baneréw, logo i kreskowek. Na przyklad
mozesz sprawi¢, Ze maskotka twojej firmy bedzie tanczyla po stronie WWW, podczas gdy twoje logo bedzie
rozjasniane i przyciemniane.

Jedng z drég do kreowania animacji w programie Fireworks jest utworzenie szeregu symboli, o réznych
wiasciwoséciach. Wyswietlane ich jeden po drugim stworzy wrazenie ruchu. Symbol staje si¢ jakby aktorem, ktéremu
to ty opracowujesz choreografie ruchu. Dzialanie kazdego symbolu jest zawarte w klatce. Odgrywajac wszystkie
klatki w sekwencji - otrzymujesz animacje.

Mozna przypisa¢ rézne ustawienia symbolowi, zeby stopniowo zmienia¢ zawarto$¢ nastepujacych po sobie klatek.
Mozna spowodowac, ze symbol bedzie poruszatl sie po obszarze roboczym, rozjasniat sie i przyciemnial, stawat sie
wiekszy i mniejszy, czy obracat sie.

Poniewaz pojedynczy plik moze zawiera¢ wiele symboli, mozliwe jest stworzenie zlozonej animacji, w ktérej rézne
rodzaje akeji pojawia sie na raz.

Panel Optymalizuj pozwala ustawi¢ parametry optymalizacji i eksportowania, zeby utatwi¢ kontrolg nad
tworzeniem pliku. Program Fireworks umozliwia eksport animacji i animowanych plikéw GIF, czy plikéw SWF
programu Adobe Flash. Mozna tez importowa¢ animacje Fireworks bezposrednio do Flash w celu dalszej edycji.

Ten rozdzial obejmuje nastepujace tematy:

+ “Budowanie animacji” na stronie 254

 “Praca z symbolami animacji” na stronie 255

+ “Praca z klatkami” na stronie 258

+ “Technika generowania klatek posrednich” na stronie 263
+ “Podglad animacji” na stronie 263

+ “Eksportowanie animacji” na stronie 264

+ “Praca z istniejagcymi animacjami” na stronie 265

« “Uzywanie wielu plikéw jako jedna animacja” na stronie 266

Budowanie animacji

W programie Fireworks, mozesz tworzy¢ animacje przez przypisywanie wlasciwosci do obiektow zwanych
symbolami animacji. Animacja symboli jest podzielona na klatki, ktére zawieraja obrazy i obiekty tworzace kolejne
kroki animacji. W animacji moze znajdowac si¢ wigcej niz jeden symbol, a kazdy symbol moze mie¢ przypisane inne
dziatanie. Rozne symbole mogg zawiera¢ rézne ilosci klatek. Animacja konczy si¢ kiedy skonczy sie bieg wszystkich
czynnosci wszystkich symboli.

Zeby zbudowa¢é animacje uzywajac symboli programu Fireworks:
1 Stwdrz symbol animacji, albo tworzac go od poczatku, albo konwertujac istniejacy obiekt do symbolu. Wigcej
informacji znajduje si¢ w czeéci “Iworzenie symboli animacji” na stronie 255.
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2 Uzyj Inspektora wiasciwosci lub okna dialogowego Animacja, zeby wprowadzi¢ ustawienia dla symbolu animacji.
Mozliwe jest ustawienie stopnia i kierunku ruchu, skalowanie, krycie (wygaszanie i rozjasnianie) oraz kata i
kierunku obrotu. Wigcej informacji znajduje si¢ w czeéci “Edycja symboli animacji” na stronie 256.

Uwaga: Opcje ustawiania stopnia i kierunku ruchu mozna odszukac tylko w oknie dialogowym Animacja.

3 Uzyj kontrolek Opéznienie klatki w panelu Klatki, zeby nastawi¢ predko$¢ ruchu animacji. Wigcej informacji
znajduje si¢ w czegsci “Ustawianie opdznienia klatki” na stronie 259.

4 Zoptymalizuj dokument jako animowany plik GIF. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Optymalizacja
animacji” na stronie 265.

5 Eksportuj dokument jako Animowany plik GIF lub SWEF, badz zapisz go w formacie PNG programu Fireworks i

importuj do Flash w celu dalszej edycji. Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci “Formaty eksportowanych animacji”
na stronie 265.

Praca z symbolami animacgji.

Symbole animacji dokumentu programu Fireworks wykonuja podobne dziatania jak aktorzy w filmie. Na przyktad,
w animagji trzech gesi lecacych na tle nieba, kazda ge$ jest czlonkiem obsady.

Animowanym symbolem moze by¢ kazdy obiekt, ktory tworzysz lub importujesz a w jednym pliku moze znajdowa¢
sie wiele symboli. Kazdy symbol ma swoje wlasne ustawienia i jest animowany niezaleznie od innych. Tak wiec
mozesz tworzy¢ symbole poruszajgce sie po ekranie, podczas gdy inne rozmywaja sie, czy malejg.

Nie potrzeba uzywa¢ symboli dla kazdego elementu animacji. Jakkolwiek, uzywanie zdefiniowanych symboli i
obiektow graficznych w wielu klatkach powoduje, ze rozmiar pliku jest mniejszy. Ma to takze wiecej zalet - s3 one
przedstawione w tym rozdziale.

W kazdej chwili mozna zmieni¢ wlasciwoéci symbolu animacji, uzywajac okna dialogowego Animacja lub
Inspektora wlasciwoéci. Mozna takze edytowaé symbole w Edytorze symboli. Edytor symbolu umozliwia edycje
symbolu bez bezposredniego wplywania tym dziataniem na reszte dokumentu. Mozna takze zmieni¢ ruch symbolu
przez poruszanie jego $ciezki ruchu.

Poniewaz symbole animacji sg automatycznie umieszczane w bibliotece, mozna uzywac ich wielokrotnie przy
tworzeniu nastgpnych animacji.

Tworzenie symboli animacji

Po utworzeniu symbolu animacji, mozna ustawi¢ jego wlasciwosci, zeby przyporzadkowaé mu ilo$¢ klatek animacji
i typy wykonywanych dzialan, takie jak skalowanie, czy obrét. Domy$lnie kazdy nowy symbol animacji ma pigé
klatek, ktore wyswietlajg sie z opdznieniem rzedu 0,07 sekundy.

Zeby stworzy¢ symbol animacgji:
1 Wybierz Edycja > Wstaw > Nowy symbol.

2 W oknie dialogowym Opcje symbolu wpisz nazwe dla nowego symbolu.
3 Wybierz Animacja i kliknij OK.
4 ‘W Edytorze symbolu uzyj narzedzi do rysowania lub tekstu, Zeby stworzy nowy obiekt.

Mozesz rysowac obiekty wektorowe, jak i bitmapowe.

5 Zambknij okno Edytora symbolu.
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Program Fireworks umieszcza ten symbol w bibliotece a jego kopi¢ w centralnej czeéci dokumentu.

Mozesz doda¢ nowe klatki do symbolu uzywajac suwaka Klatki w Inspektorze wlasciwosci. Wybierz Okno >
Wriasciwosci, zeby otworzy¢ Inspektora wlasciwosci, jesli nie jest otwarty.

Zeby konwertowac obiekt do symbolu animacji:
1 Zaznacz obiekt.

2 Wybierz Modyfikuj > Animacja > Animacja zaznaczenia.

3 Wprowadz pozadane ustawienia do okna dialogowego. Wiecej informacji o ustawieniach, zobacz “Edycja symboli
animacji” na stronie 256.

Kontrolki animacji pojawiajg sie na obwiedni obiektu a kopia symbolu jest dodawana do biblioteki.

Edycja symboli animacji

Mozna zmienia¢ wlasciwosci symboli animacji, zeby uatrakcyjni¢ projektowang strone. Mozesz zmienic¢ wiele z
wiasciwosci symbolu, od szybkosci animacji do sposobu krycia i rotacji. Przez manipulowanie tymi wlasciwo$ciami,
mozna spowodowac, ze symbol zacznie si¢ obracaé, jego animacja przy$pieszy, bedzie ciemnial lub jasnial. Mozna
tez taczy¢ te ustawienia w kombinacje.

Kluczowy atrybut kazdego symbolu animacji to liczba jego klatek. Ta wlasciwo$¢ wskazuje ile krokéw potrzeba, by
animacja symbolu dobiegta konca. Kiedy nastawiasz ilo$¢ klatek symbolu, program Fireworks automatycznie dodaje
taka ilo$¢ klatek do dokumentu, Zeby ukonczy¢ dziatanie. Jesli symbol wymaga wiecej klatek niz aktualnie wystepuje
w animacji, program Fireworks zapyta, czy chcesz doda¢ dodatkowe klatki.

Zmienianie wlasciwosci animacji.
W kazdej chwili mozna zmieni¢ wlasciwosci symbolu animacji, uzywajac okna dialogowego Animacja lub
Inspektora wlasciwosci.

Animation Frames: | 1 “ Opacity: | 100 | % ko | 100 |+ Mormnal L @
5 Scaling: | 100 |« Fuokation: | 0 v "_1-3 Effects: =,
wh| 257 | x| 366
Hili4o | ) 380 -

Wiasciwosci symbolu animacji w Inspektorze wlasciwosci.

Mozna edytowa¢ kazdg z ponizszych wlasciwosci symbolu animacgji:

Klatki jest to liczba klatek zawarta w animacji. Pomimo, ze suwak ogranicza ilo$¢ klatek do maksimum 250, mozliwe
jest wprowadzenie dowolnej liczby klatek w polu tekstowym Klatki. Warto$¢ domyslna to 5.

Przesun jest to odleglos¢ w pikselach, o ktorg chcesz, by dany obiekt przemiescit si¢. Ta opcja jest dostepna tylko w
oknie dialogowym Animacja. Pomimo, ze domy$lnie jest ustawione 72, mozliwe jest wprowadzenie dowolnej liczby
za pomocy pola tekstowego Przesun Ruch jest liniowy i nie stosuje sie klatek kluczowych (jak w programach Flash
i Adobe Director).

Kierunek jest to kierunek w stopniach, w ktérym chcesz, by dany obiekt si¢ przesuwal. Warto$¢ moze by¢
wprowadzona od 0 do 360. Ta opcja jest dostepna tylko w oknie dialogowym Animacja.

Mozna takze zmieni¢ wartosci Ruch i Kierunek przez przeciagganie uchwytéw animacji obiektu (zobacz “Edycja
$ciezek ruchu symbolu” na stronie 258).

256
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Skalowanie to warto$¢ procentowa przy zmianie wielkosci, od poczatkowej do koricowej. Pomimo, ze domyslnie
jest ustawione 100%, mozliwe jest wprowadzenie dowolnej liczby za pomocg pola tekstowego Skalowanie. Zeby
skalowac¢ obiekt od 0 do 100%, oryginalny obiekt musi by¢ bardzo maly; rekomendowane sg obiekty wektorowe.

Krycie to stopien w jakim obraz bedzie zanikal i pojawial si¢, od fazy poczatkowej do konicowej. Wartosci siegaja od
0 do 100, a domysIng jest 100%. Tworzenie takiego obiektu jest mozliwe, jesli posiada si¢ dwie wersje danego
symbolu - jedng do fazy rozjasniania, druga do fazy przyciemniania.

Obrét jest to iloé¢ w stopniach, o ktére symbol sie obraca, od fazy poczatkowej, do koricowej. Wartos¢ moze by¢
wprowadzona od 0 do 360. Mozesz wprowadzi¢ wigcksze wartosci, zeby uzyska¢ wiecej niz jeden obrét. Domyslne
ustawienie to 0.

Zgodnie i przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek zegara wskazuje kierunek, w ktérym obiekt obraca sie.
Mozliwa jest rotacja zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara (w prawo) lub przeciwnie do kierunku ruchu
wskazowek zegara (w lewo).

Zeby zmieni¢ wtasciwosci symbolu animagji:
1 Wybierz symbol animagji.

2 Wpybierz Modyfikuj > Animacja > Ustawienia, Zeby otworzy¢ okno dialogowe Animacja lub wybierz
Okno > Wtasciwosci, zeby otworzy¢ Inspektora wlasciwosci, jesli nie zostat jeszcze otwarty.

3 Zmien pozadane wlasciwosci.

4 Jesli uzywasz okna dialogowego Animacja, kliknij OK, zeby zaakceptowa¢ zmienione wlasciwosci.

Usuwanie animagji
Mozna usuwaé animacje, albo kasujac symbol animacji z biblioteki, albo usuwajac animacje z symbolu.

Zeby usunaé symbol z biblioteki:
1 W panelu Biblioteka zaznacz symbol animacji, ktéry ma by¢ usuniety.

2 Przeciagnij symbol do ikony kosza w lewym dolnym rogu.

Aby usunac animacje z wybranego symbolu animacji:

% Wybierz Modyfikuj > Animacja > Usun animacje.

Symbol staje sie symbolem graficznym i nie jest wiecej animowany. Jeéli nastepnie dokonasz konwersji symbolu z
powrotem do symbolu animacji, powrdcg wczesniejsze ustawienia animacji.

Edycja grafiki symbolu.

Mozna zmieni¢ grafike symbolu, na ktdrej jest oparty, jak i jej ustawienia. Mozna edytowa¢ grafike symbolu w
Edytorze symbolu. Edytor symbolu pozwala na uzycie narzedzi rysunkéw, tekstu i kolordw, zeby edytowac grafike.
Podczas pracy Edytorem Symbolu tylko symbol, ktory zostat wybrany podlega edycji.

Symbol to element biblioteki. Tak wigc, jesli zmienisz wyglad jednego z jego obiektow, wszystkie inne takze ulegna
zmianie.

Zeby zmieni¢ atrybuty graficzne wybranego symbolu:
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci, zeby otworzy¢ Edytor symbolu:

« Kliknij dwukrotnie obiekt symbolu.
+ Wybierz Modyfikuj > Symbol > Edytuj symbol.
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« Kliknij przycisk Edycja w oknie dialogowym Animacja.
2 Modyfikuj symbol animacji zmieniajac jego tekst, obramowania, wypelnienia, i inne efekty, ktére chcesz.

3 Zambknij Edytor symbolu.

Edycja sciezek ruchu symbolu
Kiedy zaznaczasz symbol animacji, przypisywana jest mu unikalna obwiednia i $ciezka ruchu, ktéra wskazuje
kierunek poruszania si¢ symbolu.

Zielona kropka na $ciezce pokazuje punkt wyjéciowy a czerwona - punkt koricowy. Niebieskie punkty na $ciezce
reprezentujg klatki. Na przyklad, symbol z pigcioma klatkami bedzie mial na swej Sciezce ruchu jedng zielong
kropke, trzy niebieskie i jedng czerwong. Pozycja obiektu na $ciezce oznacza biezgca klatke. Wiec jesli obiekt pojawia
sie na trzeciej kropce, biezacg klatka jest ta z numerem 3.

Mozesz zmieni¢ kierunek ruchu przez zmiane kata $ciezki.

Zeby zmieni¢ kierunek ruchu:
% Przeciagnij uchwyt startu $ciezki lub uchwyt korca $ciezki do nowej lokalizacji. Zielony punkt pokazuje miejsce
startu, a czerwony miejsce konca $ciezki.

Przeciagnij z wcisnietym klawiszem Shift, by ograniczy¢ mozliwosci obrotu do wielokrotnosci 45°.

Praca z klatkami

Budujesz animacje tworzac klatki. Mozesz obejrze¢ zawarto$¢ kazdej klatki uzywajac panelu Klatki. Panel Klatki jest
tam, gdzie tworzysz i montujesz klatki. Mozesz nazywa¢ klatki, reorganizowac je, recznie ustawiac czas animacji oraz
przenosi¢ obiekty z jednej klatki do drugie;j.

i ¥ Frames and History

Frames * Hiskary

Frame 2

2
3 Frame 3 20
4 Frame 4 20
5 FrameS 20
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Kazda klatka ma takze przypisanych wiele wlasciwosci. Ustawiajgc opo6znienie klatki lub chowajac klatke, mozesz
sprawi, ze podczas procesu budowania i edytowania, twoja animacja bedzie wyglada¢ tak, jak sobie tego Zyczysz.
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Ustawianie opdznienia klatki

Opoznienie klatki wskazuje jak dtugo klatka bedzie wyswietlana. Jest to wyznaczane z dokladnoscia do jednej setnej
sekundy. Na przyktad, ustawienie rzedu 50 pokaze klatke na po6t sekundy, a ustawienie 300 - na trzy sekundy.

Zeby nastawi¢ wielko$¢ opéznienia klatki:
1 Zaznacz przynajmniej jedna klatke:
« Zeby zaznaczy¢ klatki sgsiadujace ze sobg, kliknij pierwszg i ostatnig z wcisnietym przyciskiem Shift.

« Zeby zaznaczy¢ klatki niesasiadujace ze sobg, przytrzymaj Control (Windows) lub Command (Macintosh) i klikaj
nazwe kazdej klatki.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

+ Wybierz Wtasciwosci z menu Opcje panelu Klatki.
« Kliknij dwa razy kolumne op6znienia klatki.
Pojawi sie wyskakujace okno Wtasciwosci klatki.

3 Wprowadz warto$¢ opdznienia ramki.

4 Nacisnij Enter lub kliknij poza panelem, by zamkna¢ wyskakujace okno.

Pokazywanie i ukrywanie klatek do odtwarzania.
Mozna pokaza¢ lub ukry¢ klatki do odtwarzania. Jesli klatka jest ukryta, nie jest wyswietlana podczas odtwarzania i
nie jest eksportowana.

Zeby wyswietli¢ lub ukry¢ klatke

1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Wybierz Wlasciwosci z menu Opcje panelu Klatki.
« Kliknij dwa razy kolumne opéznienia klatki.
Pojawi sie wyskakujace okno Wtasciwosci klatki.

2 Odznacz Dolgcz podczas eksportowania.

Czerwony znak X wyswietli sie w miejscu czasu opdznienia klatki.

3 Naci$nij Enter lub, by je zamkna¢, kliknij poza wyskakujacym oknem Wtasciwosci Klatki.

Nazywanie klatek animacji

Przy zakladaniu animacji, program Fireworks tworzy odpowiednig ilo$¢ klatek i wyswietla je w panelu Klatki.
Domyslnie klatki s3 nazywane Klatka 1, Klatka 2, i tak dalej. Kiedy przemieszczasz klatki w panelu, program
Fireworks zmienia nazwe kazdej poruszonej klatki, by dostosowa¢ nazwy do nowej kolejnosci.

Dobrym pomystem jest nazwanie klatek, by fatwo mdc si¢ do nich odnosic i §ledzi¢ proces ich powstawania. W ten
sposob zawsze bedziesz wiedzial co zawiera dana klatka twojej animacji. Przemieszczanie klatki z nazwa inng niz
domyélna nie zmienia jej nazwy.

Zeby zmieni¢ nazwe klatki:
1 W panelu Klatki kliknij dwukrotnie nazwe klatki.

2 W wyskakujacym polu tekstowym wpisz nowa nazwe i nacisnij Enter.
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Dodawanie, przesuwanie, kopiowanie i kasowanie klatek

Klatki mozna dodawac¢, kopiowa¢, kasowac i zmienia¢ ich kolejnos¢ w panelu Klatki.
Zeby utworzy¢ nowa klatke:
* Kliknij przycisk Nowa/powielona klatka na dole panelu Klatki.

Zeby doda¢ sekwencje klatek w okreslonym miejscu:
1 Wybierz Dodaj klatki z menu Opcje panelu Klatki.

2 Whpisz liczbe klatek do dodania.

3 Wybierz, gdzie umiesci¢ klatki: przed biezaca klatka, po niej, na poczatku lub na koncu. Nastepnie kliknij przycisk
OK.

Zeby skopiowac klatke:
% Przeciagnij istniejacg klatke na przycisk Nowa/powielona klatka na dole panelu Klatki.

Zeby skopiowa¢ wybrana klatke i umiesci¢ ja w sekwenciji:
1 Wybierz Powiel klatke z menu Opcje panelu Klatki.

2 Wpisz liczbe kopii, ktére maja by¢ stworzone z wybranej klatki, kliknij miejsce umieszczenia kopii tej klatki i
Kliknij OK.

Kopiowanie klatki jest uzyteczne, kiedy chcesz by niektore obiekty pojawialy sie w czeéciej w twojej animacji.

Zeby zmieni¢ kolejnos¢ klatek:
% Przeciagnij klatki jedna po drugiej na nowe miejsce listy.

Zeby skasowa¢ wybrana klatke, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

. Kliknij przycisk Usun klatke z panelu Klatki.
« Przeciagnij klatke na przycisk Usun klatke.
+ Wybierz Skasuj klatke z menu Opcje panelu Klatki.

Przemieszczanie zaznaczonych obiektow w panelu Klatki

Mozna uzy¢ panelu Klatki, zeby przemieszcza¢ obiekty do réznych klatek. Obiekty, ktore pojawiajg sie tylko w
pojedynczej klatce znikaja nastepnie podczas odtwarzania animacji. Mozesz przemieszczac obiekty, zZeby pojawiaty
sie lub znikaty w réznych chwilach filmu.

Zeby przemiesci¢ wybrany obiekt do innej klatki:
% W panelu Klatki przeciagnij wskaznik selekcji (niebieski kwadracik po prawej od czasu opéznienia klatki) do
nowej klatki.
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Udostepnianie warstw klatkom

Warstwy dziela dokument programu Fireworks na oddzielne plany - podobnie, jak oddzielanie kalkami
kreslarskimi. Przy postugiwaniu sie animacjami, mozesz uzy¢ warstw, zeby porzagdkowa¢ obiekty bedace czescia
otoczenia lub tla animacji. Podczas edytowania obiektéw danej warstwy, daje ci to pewno$¢, ze wprowadzone zmiany
nie wplyna na reszte twojej animacji. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Postugiwanie sie warstwami” na
stronie 168.

Jesli chcesz, by obiekty pojawialy sie na przestrzeni calej animacji, mozesz umiesci¢ je na warstwie i nastepnie uzy¢
panelu Warstwa, zeby udostepni¢ dang warstwe klatkom. Kiedy warstwa jest udostepniona klatkom, wszystkie
obiekty tej warstwy sg widoczne we wszystkich klatkach.

Mozesz edytowa’ obiekty na udostepnionych warstwach kazdej z klatek; te zmiany beda dotyczyly wszystkich klatek.
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Na tym przykladzie, warstwa czerwonego kwadratu jest udostgpniona klatkom.

Zeby udostepni¢ warstwe klatkom:
1 Kliknij warstwe, by ja zaznaczy¢.

2 Wybierz Udostepnij dla wszystkich klatek.

Uwaga: Catla zawartos¢ udostepnionej warstwy pojawi sie w kazdej klatce.

Zeby wylaczy¢ udostepnianie warstwy klatkom:
1 Kliknij udostepniong warstwe, by ja zaznaczy¢.

2 Odznacz Udostepnij dla wszystkich klatek.
3 Wybierz jedna z nastepujacych opcji do kopiowania obiektéw do klatek:
« Zostaw zawarto$¢ udostepnionej warstwy tylko w biezacej klatce.

« Skopiuj zawarto$¢ udostepnionej warstwy do wszystkich klatek.

Wyswietlanie obiektow w okreslonej klatce
Mozna tatwo wyswietla¢ obiekty w okreslonej klatce uzywajac wyskakujgcego menu Klatka z panelu Warstwy.
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Zeby wyswietli¢ obiekty w okreslonej klatce:
< Wybierz pozadang klatke z wyskakujgcego menu Klatki na dole panelu Warstwy.
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Wszystkie obiekty w zaznaczonej klatce sg spisane w liste w panelu Warstwy i wy$wietlone na obszarze roboczym.

Uzywanie efektu tusek cebuli

Efekt tusek cebuli pomaga oglada¢ zawartos¢ klatki bedgcych przed i po biezaco zaznaczonej klatce. Mozesz ptynnie
poruszac sie miedzy obiektami bez potrzeby przelgczania sie¢ miedzy nimi. Termin efekt fusek cebuli pochodzi z
tradycyjnej techniki animacji uzywania cienkich, pdtprzezroczystych kalek kreslarskich podczas ogladania
sekwencji animacji.

Kiedy efekt tusek cebuli jest wlaczony, obiekty w klatce bedace przez i po biezacej klatce stajg sie nieaktywne, co
umozliwia odréznienie ich od obiektow biezacej klatki.

Domyslnie Edycja wielu klatek jest wigczona, co oznacza, ze mozna wybrac i edytowa¢ nieaktywne obiekty innych
klatek bez opuszczania biezgcej klatki. Mozesz uzy¢ narzedzia Zaznacz pod spodem, zeby wybra¢ obiekty w ramkach
w sekwencyjnej kolejnosci.

Zeby dostosowac¢ ilos¢ klatek widocznych przed i za biezaca klatka:
1 W panelu Klatki kliknij przycisk Efekt tusek cebuli.

2 Zaznacz opcje wyéwietlania:

Bez efektu tusek cebuli wylacza efekt tusek cebuli i wyswietla tylko zawarto$¢ biezacej klatki.
Pokaz nastepna klatke wyswietla zawarto$¢ biezacej klatki i nastepnej klatki.

Przed i Po wyswietla zawartos$¢ biezacej klatki i sasiednich klatek.

Pokaz wszystkie klatki wyswietla zawartos¢ wszystkich klatek.

Wiasny ustawia wlasna ilo$¢ klatek i kontroluje krycie efektu tusek cebuli.

Edycja wielu klatek pozwala zaznaczy¢ i edytowac wszystkie widoczne obiekty. Odznacz tg opcje, by wybrac i
edytowac¢ tylko obiekty biezacej klatki.
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Technika generowania klatek posrednich

Technika generowania klatek posrednich jest tradycyjnym okresleniem animacji. Opisuje ono proces, w ktérym
wiodacy animator rysuje tylko klatki kluczowe (klatki zawierajace gléwne sceny), podczas gdy asystenci rysuja
klatki dopelniajace film.

W programie Fireworks, technika generowania klatek posrednich miesza dwa lub wiecej obiekty tego samego
symbolu, tworzac obiekty przejsciowe z interpolowanymi atrybutami. Technika generowania klatek posrednich jest
procesem uzytecznym do osiggania skomplikowanych ruchéw obiektéw i dla obiektow, ktérych Filtry aktywne
zmieniajg si¢ w kazdej klatce animacji.

Na przyktad, mozesz poddac obiekt technice generowania klatek posrednich, przez co bedzie sie wydawalo, ze
przemieszcza si¢ on po liniowej $ciezce.

Zeby poddac¢ obiekt technice generowania klatek posrednich:
1 Wybierz dwa lub wiecej obiektow tego samego symbolu graficznego na obszarze roboczym. Nie wybieraj
obiektow roznych symboli.

2 Wpybierz Modyfikuj > Symbol > Wygeneruj obiekty posrednie.

3 W oknie dialogowym Wygeneruj obiekty posrednie, podaj ilos¢ krokéw-klatek, jakie maja by¢ wygenerowane
miedzy oryginalng parg symboli.

4 Zeby rozmiesci¢ obiekty posrednie do oddzielnych klatek, wybierz Rozmies¢ w klatkach i kliknij OK.

Jesli wybierzesz, zeby nie rozmieszczaé obiektéw do oddzielnych klatek, mozesz zrobi¢ to pdzniej zaznaczajac
wszystkie elementy i klikajac przycisk Rozmies¢ w klatkach w panelu Klatki.

Uwaga: W wigkszosci przypadkow uzywane symbole animacji sq przystosowane do generowania klatek posrednich.
Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci “Praca z symbolami animacji” na stronie 255.

Podglad animacgji

Mozesz podejrze¢ animacje podczas pracy, zeby sprawdzic jej stan przygotowania. Mozesz réwniez podejrzeé
animacje po optymalizacji, Zeby zobaczy¢, jak bedzie wyglada¢ w przegladarce WWW.

Zeby podejrze¢ animacje w przestrzeni roboczej:
% Uzyj kontrolek klatki, ktore pojawiajga si¢ na dole okna Dokument.

= M 1 ] 2

Kontrolki klatki

Podczas podgladania animacji, miej na uwadze:

« Zeby ustawi¢ jak dtugo kazda z klatek ma sie pojawiaé w oknie Dokument - wpisz czas op6znienia w panelu Klatki.

« Klatki wylaczone z eksportowania nie pojawiaja si¢ w podgladzie.

+ Podglad animacji w trybie Oryginal wyswietlany jest w pelnej-rozdzielczosci, a nie jako zoptymalizowany
podglad uzywany przy eksportowaniu pliku.
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Zeby podejrze¢ animacje w trybie Podglad:
1 Kliknij przycisk Podglad w gornej lewej czesci okna Dokument.

2 Uzyj kontrolek klatki.
Uwaga: Nie polecane jest dla animacji oglgdanie podglgdu w trybie Widok podglgdu 2 lub 4 na ekranie.

Zeby podgladna¢ animacje w przegladarce sieciowej:

% Wybierz Plik > Podglad w przegladarce i wskaz przegladarke z podmenu.

Uwaga: Pliki animowanych GIF muszg by¢ wybrane jako format pliku Eksportuj z panelu Optymalizuj, w przeciwnym
razie nie bedzie widoczny ich ruch przy podglgdaniu w przeglgdarce. Jest o wymagane jesli planujesz importowac swojg
animacje do programu Flash jako plik SWF lub do programu Fireworks jako plik PNG.

Eksportowanie animacji

Po zalozeniu symboli i klatek tworzgcych twojg animacje, jestes gotowy do eksportu ich pliku jako animacji. Przed
eksportowaniem plikow istnieje potrzeba wprowadzi¢ kilka ustawien, zeby animacje fadowaly sie tatwiej i
odgrywaly plynniej. Mozna nastawi¢ parametry odgrywania (takie jak liczba powtorzen i przezroczystos¢) i
nastepnie uzy¢ optymalizacji. Spowoduje to, ze plik bedzie mniejszy i tatwiejszy do $ciagniecia.

Uwaga: Jesli planujesz importowaé swojg animacje do programu Flash w celu dalszej edycji, nie musisz eksportowac jej.
Program Flash bezposrednio importuje Zrodtowe pliki PNG programu PNG. Wiecej informacji znajduje sie w czesci
“Praca z programem Flash” na stronie 325.

Ustawianie powtarzalnosci animacji

Ustawienie Petla w panelu Klatki wskazuje ile razy animacja ma zosta¢ powtdrzona. Cecha umozliwia ciagle
powtarzanie, wiec mozesz zminimalizowa¢ ilos¢ klatek budujac animacje.

Zeby ustawi¢ powtarzanie wybranej animacji:

1 Wybierz Okno > Klatki, zeby wyswietli¢ panel Klatki.

2 Kliknij przycisk Zapetlanie animacji GIF u dotu panelu.

3 Wybierz iloé¢ razy, jaka animacja ma zosta¢ powtdrzona po pierwszym razie wyswietlenia.

Jesli zatem wybierzesz na przyktad 4 - animacja bedzie odegrana pie¢ razy. Opcja Bez ograniczen powtarza animacje
w sposob ciagly.

Ustawianie przezroczystosci.

Jako czes$¢ procesu optymalizacji, mozesz uzyska¢ by jeden lub wigcej koloréw w animowanym pliku GIF bylo
wys$wietlonych w przegladarce WWW jako przezroczyste. Jest to uzyteczne, kiedy chcesz by pole strony WWW
przeswitywalo przez animacje podczas jej odgrywania.

Zeby wyswietli¢ jakis kolor przezroczystym w przegladarce WWW:

1 Wybierz Okno > Optymalizuj, jesli panel Optymalizuj nie jest widoczny.

2 Z menu wyskakujacego Przezroczystos¢ w panelu Optymalizuj wybierz Przezroczysto$¢ indeksowana lub
Przezroczystos¢ alfa. Zeby uzyskaé opis tych opcji, zobacz “Zmiana obszaréw na przezroczyste” na stronie 289.
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3 Uzyj narzedzi przezroczystosci w panelu Optymalizuj, zeby wybra¢ kolory przezroczystosci.

[

Optymalizacja animacji
Optymalizacja kompresuje rozmiar twojego pliku by szybciej si¢ wezytywal i eksportowat - powoduje wiec,
ze szybciej bedzie $ciagany i wyswietlany na stronie WWW.

Zeby optymalizowa¢ animacje:
1 Jesli planujesz eksportowac¢ swojg animacje jako plik animowany GIF, wybierz Animowany GIF jako Format
eksportowanego pliku w panelu Optymalizuj.

Jesli panel nie jest widoczny wybierz Okno > Optymalizuj.

2 Wybierz opcje Paleta, Roztrzasanie lub Przezroczystos¢. Wiecej informacji o opcjach optymalizacyjnych,
zobacz “Optymalizowanie plikéw GIE, PNG, TIFE BMP i PICT” na stronie 284.

3 W panelu Klatki okresl wartos¢ opdznienia klatek. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Ustawianie opdznienia
klatki” na stronie 259.

Formaty eksportowanych animacji

Po utworzeniu i optymalizowaniu animacji, jest ona gotowa do eksportu.

Animowane pliki GIF daja najlepsze rezultaty w grafikach typu klipart i kreskéwko-podobnych. Po wiecej informacji
o eksportowaniu animowanych plikéw GIE zobacz “Eksportowanie animacji” na stronie 298.

Mozesz eksportowac animacje jako plik SWF programu Flash i nastepnie importowac¢ go do Flash. Albo mozesz
pomina¢ krok eksportowania i importowa¢ plik Zrédlowy PNG programu Fireworks bezposrednio do Flash. Ta
opcja daje najpelniejsza kontrole nad sposobem importowania animacji. Jesli potrzeba, mozna importowa¢
wszystkie warstwy i klatki animacji i nastepnie edytowac¢ je dalej w obrebie Flash. Wiecej informacji znajduje sie¢ w
czeéci “Praca z programem Flash” na stronie 325.

Mozna takze eksportowa¢ klatki lub warstwy z animacji jako wiele plikéw. To moze by¢ uzyteczne, kiedy jest wiele
symboli na r6znych warstwach tego samego obiektu. Na przyklad mozesz eksportowac reklaméwke w formie banera
jako wiele plikoéw rozbijajac ja na pojedyncze elementy. Kazdy element bedzie odrebnym obiektem. Wiecej

informacji o eksportowaniu warstw i klatek do wielu plikéw, zobacz “Eksportuj ramki lub warstwy” na stronie 299.

Praca z istniejacymi animacjami

Mozesz uzy¢ istniejacego pliku animowanego GIF jako czeéci swojej animacji programu Fireworks. Sa dwa sposoby
uzycia pliku: mozna importowa¢ plik GIF do istniejacego pliku programu Fireworks lub otworzy¢ plik GIF jako
nowy plik.

Kiedy importujesz animowany plik GIFE, program Fireworks konwertuje go do symbolu animacji i umieszcza w
biezaco podswietlonej klatce. Jedli animacja ma wiecej klatek niz ma biezacy filmik, mozesz automatycznie doda¢
wiecej klatek.
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Importowane pliki GIF gubia swoje oryginalne parametry ustawien i przybieraja opdznienie ustawione w biezagcym
dokumencie. Poniewaz importowany plik jest symbolem animacji, mozesz mu nada¢ dodatkowy ruch. Dla
przykladu, mozesz importowa¢ animacje mezczyzny spacerujgcego w miejscu i nastepnie nada¢ mu kierunek i
okresli¢ wlasciwosci ruchu - spowoduje to, ze bedzie przechadzal sie po ekranie.

Kiedy otwierasz plik animowany GIF w programie Fireworks tworzony jest nowy plik i kazda klatka pliku GIF jest
umieszczana w osobnej klatce. Pomimo, ze plik GIF nie jest symbolem animacji, zachowuje on wszystkie
nastawienia opdznien klatek z oryginalnego pliku.

Po importowaniu pliku potrzeba nastawi¢ jego format na animowany plik GIF, by méc eksportowa¢ ruch z
programu Fireworks.

Zeby importowa¢ animowany GIF:
1 Wybierz Plik > Importu;.

2 Zlokalizyj ten plik i kliknij Otworz.
3 Kliknij Tak, zeby dodac¢ klatek do animacji.

Jesli klikniesz Anuluj, bedzie wyswietlona tylko pierwsza klatka animowanego pliku GIF. Pomimo, ze caly dokument
jest importowany, musisz doda¢ klatek, zeby go obejrzec.

Zeby otworzy¢ animowany GIF:
% Wybierz Plik > Otworz i zlokalizuj plik GIE.

Uzywanie wielu plikow jako jedna animacja

Program Fireworks moze tworzy¢ animacje opartg na grupie plikéw obrazéw. Dla przyktadu, mozna stworzy¢ baner
oparty na kilku istniejacych grafikach przez otwieranie kazdej grafiki i mieszczanie jej w oddzielnej klatce tego
samego dokumentu.

Zeby otworzy¢ wiele plikéw jako animacje:
1 Wybierz Plik > Otworz.

2 Aby zaznaczy¢ wiele plikéw, kliknij je z wcisnietym klawiszem Shift.
3 Wybierz Otworz jako animacja i kliknij OK.

Program Fireworks otwiera pliki w nowym pojedynczym dokumencie, umieszczajac kazdy plik w oddzielnej klatce
w kolejnosci jakg im nadasz.



Rozdzial 14: Tworzenie pokazow slajdow

Polecenie Utworz pokaz slajdéw jest wbudowanym poleceniem programu Flash, ktére pozwala utworzy¢ pokaz
slajdow oparty na Flash lub HTML/SPRY, poprzez wybor folderu z obrazami i ustawieniu opcji pokazu.

Ten rozdzial obejmuje nastepujace tematy:

+ “Polecenie Utworz pokaz slajdow” na stronie 267

« “Tworzenie lub edycja pokazu slajdow” na stronie 268
+ “Wtasciwosci pokazu slajdéw” na stronie 269

+ “Tworzenie wlasnego odtwarzacza albuméw programu Fireworks” na stronie 272

Polecenie Utwérz pokaz slajdow

Uzywaj polecenia Utwérz pokaz slajdéw, jezeli chcesz:

+ Eksportowac jednoczesnie pelnowymiarowe obrazy i miniaturki

+ Automatycznie utworzy¢ plik XML z kilkoma albumami lub eksportowa¢ plik XML bez pokazu slajdow,
wskazujac katalog z obrazami

« Eksportowa¢ pelnowymiarowe obrazy i miniaturki bez tworzenia pokazu

« Edytowa¢ wlasciwosci istniejacego pokazu slajdow i doda¢ albumy do pokazu
+ Dodac obrazy do istniejacego albumu

+ Ogladac i obraca¢ obrazy w oknie podgladu Utwoérz pokaz slajdéow

« Posortowac obrazy w albumie

« Usung¢ obrazy i/lub albumy

+ Zastosowac czasy obrazu (jak dlugo obraz pozostaje na ekranie) w sekundach dla wybranego albumu lub
albumow

+ Zastosowac sposob przejscia miedzy kolejnymi obrazami w albumie

« Eksportowac pokaz slajdéw do wybranego folderu

« Uzy¢ domyslnego odtwarzacza programu Fireworks dla swojego pokazu lub znalez¢ inne odtwarzacze w serwisie

Fireworks Adobe Exchange

Q Polecenie Utworz pokaz slajdow jest zbudowane w sposéb, ktory umozliwia kazdemu projektantowi/programiscie

programu Flash utworzenie odtwarzacza albumow programu Fireworks w programie Flash, wykorzystujgcego
wygenerowany plik XML.
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Tworzenie lub edycja pokazu slajdow

Polecenie Utwoérz pokaz slajdéw umozliwia stworzenie, opartego na programie Flash (lub innym), pokazu slajdow
poprzez wybranie folderu z obrazami, zdefiniowanie opcji pokazu i wygenerowanie pokazu do odtwarzania w
serwisach WWW. Mozesz edytowac istniejace pokazy dodajgc lub usuwajgc obrazy, lub dodajac albumy do pokazu.

Jezeli jeste$ projektantem lub programista programu Flash, mozesz zbudowa¢ wlasny odtwarzacz albuméw w
programie Flash do wyswietlania pliku XML utworzonego przez Kreatora albuméw programu Fireworks. Wiecej
informacji znajduje sie w czeéci “Tworzenie wlasnego odtwarzacza albuméw programu Fireworks” na stronie 272.
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Aby utworzy¢ pokaz slajdow:
1 Wybierz Polecenia > Utwoérz pokaz slajdow.

2 Kliknij przycisk Dodaj album (znak plus) obok nagtéwka Albumy.
3 Wybierz pliki z obrazami, ktdre chcesz umiesci¢ w pokazie. Nastepnie kliknij przycisk OK.

4 Wypelnij Wtasciwosci Zbioru albuméw i Whasciwosci albumu dla danego pokazu. Aby dowiedzie¢ sie wiecej o
tych wtasciwosciach, zobacz “Panel Wla$ciwosci Zbioru albuméw” na stronie 269.

5 Wpybieraj panele po prawej stronie, aby definiowa¢ wlasciwosci pokazu. Aby dowiedzie¢ sie wigcej o dostepnych
wlasciwosciach pokazu slajdow, zobacz “Wlasciwosci pokazu slajdow” na stronie 269.

6 Wybierz lokalizacje ukoniczonego pokazu w panelu Opcje eksportu.
7 Po okresleniu wszystkich ustawien pokazu slajdow, kliknij Utworz.

8 Kiedy tworzenie pokazu zostanie zakonczone, mozesz zaznaczy¢ pole wyboru Uruchom pokaz slajdéw w
przegladarce i kliknag¢ Zamknij, aby obejrze¢ pokaz w swojej domyslnej przegladarce.
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Aby otworzy¢ istniejacy pokaz slajdow:
1 Wybierz Polecenia > Utworz pokaz slajdéw.

2 W oknie Utworz pokaz slajdow, wybierz Albumy > Otworz istniejacy Zbidr albumoéw
3 Znajdz folder zawierajacy plik XML dla istniejacego pokazu slajdéw i kliknij Otworz.
Uwaga: Mozesz takze otworzy¢ istniejgcy pokaz klikajgc przycisk Przeglgdaj (...) obok naglowka Albumy.

Aby usuna¢ album:
1 Wybierz Polecenia > Utworz pokaz slajdéw.

2 W oknie Utworz pokaz slajdow, wybierz Albumy > Otworz istniejacy Zbidr albumoéw
3 Znajdz folder zawierajacy plik XML dla istniejacego pokazu slajdow i kliknij Otworz.

4 Zaznacz album na liScie albumoéw i kliknij przycisk Usun album (znak minus).

Aby doda¢ obrazy do albumu:
1 Wybierz Polecenia > Utworz pokaz slajdéw.

2 W oknie Utworz pokaz slajdéw,utworz nowy album lub wybierz Albumy > Otwoérz istniejacy Zbidr albumdw aby
otworzy¢ istniejacy album.

3 Kiedy otwierasz istniejacy album, znajdz folder zawierajacy plik XML dla istniejacego pokazu slajdow i kliknij
Otworz.

4 Aby zaznaczy¢ album, kliknij go na liscie albumow.
5 Kliknij przycisk Dodaj obraz(y) (znak plus) obok nagléwka Obrazy.

6 Kliknij przycisk Przegladaj (...) i zaznacz jeden lub wiecej obrazéw, ktére chcesz doda¢ do albumu, potem kliknij
Gotowe. Nowe obrazy s3 dodawane na koncu listy obrazéw albumu.

Aby zmieni¢ kolejnos¢ obrazéw w albumie:
1 Wybierz Polecenia > Utwérz pokaz slajdow.

2 W oknie Utworz pokaz slajdéw,utworz nowy album lub wybierz Albumy > Otwérz istniejacy Zbidr albuméw aby
otworzy¢ istniejacy album.

3 Kiedy otwierasz istniejacy album, znajdz folder zawierajacy plik XML dla istniejacego pokazu slajdow i kliknij
Otworz.

4 Aby zaznaczy¢ album, kliknij go na liscie albumow.

5 Zaznaczaj obrazy i klikaj strzalki gora i dot nad lista obrazow, aby przesuwac obrazy w gore lub w dot listy.

Wiasciwosci pokazu slajdow

Mozesz uzywac nastepujacych wlasciwosci aby dostosowac pokaz slajdéw do swoich wymagan. Klikaj na panele
wlasciwosci po prawej stronie okna Utwoérz pokaz slajdéw, aby je otwiera¢ i zmienia¢ wlasciwosci.

Panel Wiasciwosci Zbioru albumow

Wrtasciwosci Zbioru albumow stosuja sie do Zbioru albumow, ktéry moze zawiera¢ kilka albuméw.

Tytuk: Tytul Zbioru albumoéw
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Opis: Opis Zbioru albuméw

Odtwarzacz: Typ odtwarzacza wyswietlajacego obrazy (domyslne wybory to Player_Black, Plater_ White, DW
PhotoAlbum, Simple, Silver Silver oraz Flex Blue)

Ikona z informacjami (obok Odtwarzacza): Kiedy ta ikona jest aktywna, klikajac ja mozesz uzyska¢ dodatkowe
informacje o odtwarzaczu, w tym jakie wlasciwosci albumu i Zbioru albuméw sg obstugiwane przez wybrany
odtwarzacz.

Automatyczny start pokazu: Po otwarciu odtwarzacza pokaz jest rozpoczynany automatycznie.

Zezwalaj na klikanie obrazéw: Zezwala ogladajacemu na klikniecie obrazu i pokazanie go w nowym oknie
przegladarki. To pozwala ogladajacemu na zapisywanie obrazéw, ogladanie ich w nowych zakladkach lub ogladanie
pelnowymiarowej wersji obrazu.

Pierwszy album: Wybiera, ktory z albumoéw ze Zbioru albumoéw jest tadowany jako pierwszy po uruchomieniu
odtwarzacza.

Panel Wiasciwosci albumu
Nastepujace wlasciwosci odnosza si¢ tylko do pojedynczego wybranego albumu.

Tytuk: Tytul albumu w pokazie slajdéw. (Tytut moze zawiera¢ odstepy, np. "Moja Podroz".)

Nazwa folderu: Nazwa utworzonego folderu dla danego albumu. Jezeli zamierzasz wysyta¢ pokaz slajdéw na serwer
WWW, staraj sie przestrzegac nastepujacych regul: 1) Nazwy nie powinny zawiera¢ znakéw specjalnych i odstepéw
oraz 2) Nie nalezy uzywa¢ duzych liter.

Opis: Opis biezacego albumu.

Miniaturka: Wybor miniaturki dla podgladu w biezacym albumie. Po zaznaczeniu, wysuwane menu pozwala
wybra¢ obraz uzywany jako miniaturka podgladu w pokazie slajdow.

To: Wybor obrazu tta dla biezgcego albumu. Zaznacz te opcje, jezeli chcesz mie¢ wlasne tlo dla pokazu slajdéw.
Wysuwane menu pozwala wybra¢ uzywany obraz i sposéb jego skalowania.

Panel podpisy
Uzywaj tych opgcji, aby dostosowa¢ podpisy w pokazie do swoich potrzeb.

Zastosuj do wszystkich albuméw: Zastosuj wybrane opcje podpiséw do wszystkich albuméw w Zbiorze albumoéw.
To jest ustawienie domysélne.

Bezzmian Nie zmieniaj istniejacych podpisow.

Wyczys$é wszystkie podpisy. Usuwa wszystkie podpisy obrazéw w biezacym albumie podczas tworzenia pokazu
slajdow.

Uzyj nazw plikéw: Uzyj nazwy pliku, z rozszerzeniem lub bez, jako podpisu kazdego obrazu w biezacym albumie.
Wstaw tekst: Uzyj zdefiniowanego tekstu jako podpisu pod kazdym obrazem w biezagcym albumie.

Przycisk Zastosuj: Kliknij, aby zastosowa¢ wybrane wlasciwosci podpiséw. Dopdki ten przycisk nie zostanie
klikniety, zadne zmiany nie s3 dokonywane.

Panel filtry:
Uzyj tych opcji, aby zastosowa¢ jeden z dotaczonych filtréw do obrazéw w pokazie. Filtry mozesz stosowa¢ jedynie
do nowego albumu.
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Zastosuj do wszystkich albuméw: Zastosuj wybrany filtr (filtry) do wszystkich albuméw w Zbiorze albuméw lub
jedynie do wybranego albumu.

Wybierz filtr: Wybierz filtr, ktory chcesz zastosowad. Dotaczone filtry to Auto-poziom, Rozmycie, Konwersja na
Skale szarosci, Konwersja na Sepie, Odwracanie i Wyostrzenie.

Przycisk Usuni: Usun zaznaczony filtr
Przycisk Przesun filtr w gére: Przesun wybrany filtr w gére na liscie.

Przycisk Przesun filtr w dok: Przesun wybrany filtr w dét na liscie.

Panel Wiasciwosci pokazu slajdow
Uzywaj tych opcji, aby dostosowac¢ biezacy pokaz slajdéw do swoich potrzeb.

Zastosuj do wszystkich albuméw: Zastosuj wybrane opcje do wszystkich albuméw w Zbiorze albumoéw lub jedynie
do wybranego albumu.

Interwat: Liczba sekund pomiedzy kolejnymi obrazami.

Uzyj Przejscia: Zaznacz te opcje, aby uzy¢ zdefiniowanego sposobu przejécia miedzy kolejnym obrazami w pokazie.

Pierwszy obraz: Wybierz numer pierwszego obrazu wyswietlanego podczas pokazu.

Kolejnos¢ wyswietlania: Wybierz, czy obrazy beda pokazywane kolejno, czy losowo.

Panel Opcje eksportu

Uzyj tej opcji, aby ustawic eksport obrazow.

Eksportuj obrazy: Zaznacz t¢ opcje, aby zdefiniowac ustawienia dla eksportu pelnowymiarowych obrazéw i
miniaturek. Odznacz t¢ opcje, aby eksportowa¢ tylko plik XML.

Utwoérz XML: Zaznacz te opcje, aby utworzy¢ plik slideshow.xml dla obrazéw i katalogéw wybranych do pokazu
slajdéw. Odznacz te opcje, aby jedynie eksportowac obrazy.

Eksportuj sciezke: Miejsce eksportowanego lub utworzonego pokazu slajdéw i zwigzanych z nim plikéw.

Szerokos¢ i wysokosé: Szerokos¢ i wysokosc¢ eksportowanych pelnowymiarowych obrazéw. Obrazy sg skalowane do
zdefiniowanych rozmiaréw z zachowaniem oryginalnych proporcji.

Eksportuj miniaturki: Zaznacz t¢ opcje, aby zdefiniowa¢ ustawienia dla eksportu miniaturek razem z
pelnowymiarowymi obrazami.

Szerokos¢ i wysokosé: Szeroko$¢ i wysokos¢ eksportowanych miniaturek.

Jakosé obrazu: Okresla jako$¢ eksportowanych pelnowymiarowych obrazéw i miniaturek. Ustawienie 100 oznacza
najlepsza mozliwg jakos¢.

Powieksz i dopasuj obrazy Jezeli oryginalny obraz jest mniejszy niz zdefiniowane wymiary, wybranie tej opcji
spowoduje powiekszenie obrazu.
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Tworzenie wtasnego odtwarzacza albumoéw programu
Fireworks

Jezeli chcesz, mozesz utworzy¢ wlasny odtwarzacz wspdtpracujgcy z poleceniem Utworz pokaz slajdow. Ponadto,
pliki Zrédtowe domyslnych odtwarzaczy sg dotaczone do programu, tak ze mozesz je modyfikowa¢ lub zmieni¢
wyglad odtwarzacza. Postepuj wedle ponizszych wskazowek, aby utworzy¢ wlasny odtwarzacz lub udostepni¢ go
innym uzytkownikom.

Publikujac pakiet zawierajacy odtwarzacz albuméw programu Fireworks, miej na uwadze, ze:

 Opublikuj zaréwno plik SWE jak i HTML (z rozszerzeniem .htm lub .html). Plik HTML jest opcjonalny.

+ Zmien rozszerzenie pliku SWF na inne niz .swf.

Uwaga: Na komputerach Macintosh, prosta zmiana nazwy pliku w Wyszukiwarce moze nie zadziataé (chyba, ze
ustawiles opcje "pokaz rozszerzenia pliku"). Moze sig okaza¢ konieczna zmiana nazwy przy uzyciu okna dialogowego
Wilasciwosci pliku, w czesci Nazwa i Rozszerzenie.

« W tym samym katalogu, co plik SWE, utw6rz plik XML o nastepujacym formacie:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<FWACPlayer>
<Player name="Player - Black (Flash)” preview="player_black.jpg” launch="index.html”>
<File src="player_black.fap” dst="player_black.swf”/>
<File src="player_black.html” dst="index.html” />
<Info src="player_black.info”/>
</Player>
<Player name="Player - Black (Flash)” preview="player_black.jpg” launch="index.htmlI”>
<File src="player_black.fap” dst="player_black.swf”/>
<File src="player_white.html” dst="index.htmI” />
<Info src="player_white.info”/>
</Player>
</FWACPlayer>

« Jezeli masz rozne wersje tego samego podstawowego odtwarzacza, mozesz je wymieni¢ w pliku XML (jak wyzej).

« Dla kazdego elementu Player, umies¢ pliki Zrédlowe i docelowe w elementach File.

« Jezeli chcesz poda¢ dodatkowe informacje dla odtwarzacza, dodaj element Info z atrybutem src zawierajacym
nazwe pliku. Plik info powinien zawiera¢ tekst HTML. Jezeli zawiera on ponadto prosty tekst nie-HTML, znaki
konca linii (ASCII CR), tabulatory (ASCII HT) i znak nowej linii (ASCII CR) bedg usuniete przed wyswietleniem
tekstu.

+ Utworz/edytuj plik MXI w ten sposdb, ze zmieniony plik SWF i plik HTML zostang umieszczone w folderze
“Configurations/Commands/Create Slideshow/players’.

Uwaga: Upewnij sig, ze pliki SWF i HTML majqg tg samg nazweg; jest to potrzebne, aby polecenie Uruchom w
przeglgdarce zadziatato po utworzeniu pokazu.

Utworzony plik XML posiada nastepujaca strukture:
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<AlbumBook... >

<Album ... >
<Slide ... />
<Slide ... />
<Slide ... />
</Album>
<Album ... >
<Slide ... />
<Slide ... />
<Slide ... />
</Album>
</AlbumBook>

Definicje elementow

Element AlbumBook

ver: wersja polecenia Utworz pokaz slajdéw, ktéra utworzyla plik XML

title: glowny tytul pokazu

description: opis pokazu

firstAlbum: numer pierwszego wyswietlanego albumu; rozpoczyna si¢ od zera

width: szerokos¢ pokazu

height: wysoko$¢ pokazu

showThumbnails: czy miniaturki maja by¢ pokazywane czy nie, lub czy miniaturki zostaly wyeksportowane czy nie
thumbWidth: szerokos$¢ miniaturki slajdu

thumbHeight: wysoko$¢ miniaturki slajdu

autoStart: zacznij pokaz automatycznie

allowClick: czy pozwoli¢ uzytkownikom na klikanie obrazéw

clickAction: jakie dzialanie powoduje klikniecie obrazu (otwarcie w nowym oknie, w nowej zakladce lub niech
zdecyduje odtwarzacz)

Element Album

title: tytul tego albumu

description: opis albumu

path: nazwa folderu zawierajacego obrazy z tego albumu; miniaturki sg eksportowane do folderu "thumbs" w tym
folderze

hasThumb: czy sg miniaturki

thumbSrc: miniaturka albumu

hasBg: czy jest tto

bgSrc: obraz zawierajacy tlo albumu

bgScale: metoda skalowania tta albumu

interval: odstep czasowy miedzy kolejnymi obrazami dla tego albumu (w sekundach)
useTransition: uzyj przej$cia migdzy kolejnymi obrazami

transType: typ przejscia migdzy kolejnymi obrazami dla tego albumu

transTime: czas przejscia

firstmage: numer pierwszego wyswietlanego obrazu; rozpoczyna si¢ od zera
dispSequence: porzadek wyswietlania obrazéw (kolejno lub losowo)
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Element Slide

src: nazwa pliku z obrazem dla tego slajdu
caption: podpis dolaczony do tego slajdu
width: szeroko$¢ slajdu

height: wysokos¢ slajdu

thumbWidth: szerokos$¢ miniaturki slajdu
thumbHeight: wysoko$¢ miniaturki slajdu
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Rozdzial 15: Optymalizacja i eksport

Ostatecznym celem projektowania grafiki internetowej jest tworzenie dobrze wygladajacej grafiki, ktérg mozna
szybko pobra¢. Aby tego dokona¢, musisz wybrac format pliku o najlepszej kompresji dla twojego obrazu,
zachowujac przy tym najlepsza jakos¢. Wyposrodkowanie to optymalizacja— znalezienie odpowiedniego mieszania
koloréw, kompresji i jakosci.

Eksportowanie grafiki z Fireworks jest procesem dwustopniowym:

+ Po pierwsze musisz przygotowa¢ dokument lub pojedynczg grafike plasterkowa do eksportu poprzez wybranie
ustawien optymalizacyjnych i poréwnanie podgladow, aby okresli¢ akceptowalne wyposrodkowanie miedzy
jakoscig a rozmiarem pliku.

+ Po drugie eksportujesz (w niektdrych sytuacjach zapisujesz) dokument lub pojedynczg grafike plasterkowang do
miejsca docelowego w Internecie lub w innej lokacji poprzez uzycie odpowiednich ustawien transportu.

Jesli wezeéniej nie optymalizowale$ i nie eksportowate$ grafiki internetowej, uzyj Kreatora eksportu. Kreator
przeprowadzi cie przez proces eksportu i zasugeruje ustawienia. Jako cze$¢ procesu eksportowania wyswietli
réwniez Podglad obrazu, w ktérym mozesz optymalizowa¢ dokument.

Jesli jeste$ juz lepiej zaznajomiony z pracg nad optymalizacja i eksportowaniem grafik, bedziesz potrzebowal innych
narzedzi optymalizacji i eksportu dostepnych w Fireworks. Aby dokona¢ optymalizacji, uzyj panelu Optymalizuj i
przyciskéw podgladu w oknie Dokument. Oferujg wiekszg kontrole nad procesem optymalizacji. Aby eksportowac,
uzyj okna dialogowego Eksportuj lub przycisku Szybki eksport. W niektérych sytuacjach mozesz po prostu zapisaé
grafike bez eksportu. Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci “Zapisywanie dokumentéw w pozostatych formatach”
na stronie 24.

Przycisk Szybki eksport sprawia, ze mozesz w prosty sposob uzy¢ eksportowanej grafiki w innych aplikacjach
poprzez automatyczne ustawienie odpowiednich opcji w oknie Eksportuj. Jesli uzywasz Fireworks do pracy z innymi
aplikacjami, przycisk Szybki eksport utatwi przeptyw pracy projektowe;j.

Rozdzial ten obejmuje nastepujace tematy:

+ “O optymalizacji” na stronie 275

« “Uzycie Kreatora eksportu” na stronie 276

+ “Optymalizacji w przestrzeni roboczej” na stronie 280

+ “Eksportowanie z Fireworks” na stronie 296

+ “Przesylanie dokumentu Fireworks jako zalgcznik e-mail” na stronie 309

+ “Uzycie przycisku Zarzadzanie plikiem” na stronie 310

O optymalizacji

Optymalizacja grafiki w Fireworks wymaga nastepujgcych czynnosci:

+ Wybranie najlepszego formatu pliku. Kazdy format pliku stosuje inng metode kompresji informacji o kolorze.
Wybranie odpowiedniego formatu dla konkretnych formatéw grafiki moga w duzej mierze zmniejszy¢
wielko$¢ pliku.
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« Ustawienie opcji dla formatéw. Kazdy format pliku graficznego posiada unikalny zestaw opcji. Mozesz uzy¢ opcji,
takich jak glebia koloru, aby zmniejszy¢ wielko$¢ pliku. Niektore formaty graficzne, takie jak GIF i JPEG, takze
posiadajg opcje kontrolujace kompresje obrazu.

« Ustawienia koloréw w grafice (tylko dla 8-bitowych formatéw plikéw). Mozesz ograniczy¢ ilos¢ koloréw
uzywanych w obrazie poprzez okreslenie zestawu koloréw, zwanego paleta koloréw. Nastepnie usuwasz
nieuzywane kolory z palety koloréw. Mniej koloréw na palecie oznacza mniej koloréw w obrazie, co prowadzi do
zmniejszenia wielko$ci pliku dla typéw plikoéw graficznych ograniczonych do palety koloréw.

Powinienes$ eksperymentowa¢ za pomocg kontrolera optymalizacji, aby znalezé réownowage miedzy jakoscia a
wielkosci pliku.

Uzycie Kreatora eksportu

Mozesz uzy¢ Kreatora eksportu, jesli wezesniej nie optymalizowates i nie eksportowales grafiki internetowej. Przy
uzyciu Kreatora eksportu mozesz w prosty sposob eksportowa¢ grafike bez rozumienia szczegdtéw optymalizacji i
eksportu.

Kreator eksportu przeprowadza ci¢ krok po kroku przez proces optymalizacji i eksportu. Odpowiedz na pytania o
cel tworzenia pliku i sposéb korzystania z niego, a Kreator eksportu zasugeruje ustawienia typu i optymalizacji.

Jesli wolisz optymalizowa¢ z uwzglednieniem wielko$ci docelowego pliku, Kreator eksportu zoptymalizuje
eksportowany plik dostosowujac go do narzuconej przez ciebie statej.

Jesli jestes lepiej zaznajomiony z optymalizacjg i eksportem, mozesz uzy¢ panelu Optymalizyj i przycisku podgladu
w oknie Dokument do optymalizacji grafiki. Sa bardziej wygodne niz Kreator eksportu i posiadaja mozliwo$¢
wiekszej kontroli dla uzytkownikéw zaznajomionych z procesem optymalizacji. Po dokonaniu optymalizacji grafiki
w taki sposob, musisz wykona¢ jeszcze jeden krok, aby eksportowac (w niektérych przypadkach - zapisac) grafike.
Wigcej informacji na temat eksportowania znajdziesz w “Optymalizacji w przestrzeni roboczej” na stronie 280 lub
“Eksportowanie z Fireworks” na stronie 296. Wigcej informacji na temat zapisywania znajdziesz w “Zapisywanie
dokumentdéw w pozostatych formatach” na stronie 24.

Aby eksportowac dokument za pomoca Kreatora eksportu:
1 Wybierz Plik > Kreator eksportu.

2 Odpowiedz na pytania, ktdre sie pojawig, i kliknij Kontynuuj na kazdym panelu.
Fireworks podaje zalety kazdego formatu pliku.

Wybierz Docelowy rozmiar eksportowanego pliku w pierwszym panelu, aby optymalizowaé do maksymalnej
Q wielkosci pliku.

3 Kliknij Zakoncz w oknie Wyniki analizy w kreatorze.

Otworzy si¢ Podglad obrazu z polecanymi opcjami eksportu. Wiecej informacji znajduje sie w czgéci “Uzycie
Podgladu obrazu” na stronie 276.

Uzycie Podgladu obrazu

Kiedy wchodzisz do Kreatora eksportu, Podglad obrazu wyswietla polecanie opcje optymalizacji i eksportu dla
biezacego dokumentu. Kiedy jest wybrany bezposrednio z menu Plik, Podglad obrazu wyswietla biezace opcje
eksportu dokumentu, jak to jest zdefiniowane w panelu optymalizacyjnym.
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Obszar podgladu wyswietla dokument lub grafike przez Podglad obrazu w sposéb doktadnie taki, jak bedzie
wygladat po eksporcie i oszacowuje wielkos¢ pliku i czas pobierania przy uzyciu biezacych ustawien transportu.

»
-]
n
=]

e | :
Qualty 92 (0} e ——
114,208 18 sac §S8kbps

I Progressive broveser displey
F sharmen cokor adges

Ro047 Go027 B:006 2 1bla

¥ Remove urased colors

IRl JogE by o
ﬂg Bt | L |

A. Zapisany zestaw opcji dla zaznaczonego eksportu B. Oszacowanie rozmiaru pliku i czasu pobieranie C. Podglgd wybranych ustawieti
eksportu D. Zapisz ustawienia eksportu w aktywnym widoku

Mozesz rozdzieli¢ widoki, aby poréwnac rézne ustawienia i znalez¢ najmniejszy rozmiar pliku przy zachowaniu
akceptowalnego poziomu jako$ci. Mozesz takze ustawi¢ stalg wielkos¢ pliku przy uzycia Kreatora optymalizacji do
rozmiaru.

Kiedy eksportujesz animowane GIFy lub najazdy JavaScript, oszacowany rozmiar pliku oznacza sume rozmiaréw
wszystkich ramek.

Uwaga: Aby zwigkszy¢ predkos¢ odrysowania Podglgdu obrazu, odznacz Podglgd. Aby przestaé odrysowywanie
obszaru podglgdu podczas zmiany ustawien, kliknij Escape.

Aby eksportowac przy uzyciu Podgladu obrazu:
1 Wybierz Plik > Podglad obrazu, aby otworzy¢ Podglad obrazu.

+ Aby edytowa¢ ustawienia optymalizacyjne, kliknij zaktadke Opcje. Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat opcji
dostepnych w tej zakladce, zobacz nastepujace procedury.

+ Aby edytowal wielko$¢ i obszar eksportowanego obrazu, kliknij zaktadke Plik i zmien zadane ustawienia. Aby
uzyskaé wiecej informacji na temat opcji dostepnych w tej zakladce, zobacz nastepujace procedury.

+ Aby edytowa¢ ustawienia animacji dla obrazu, kliknij zaktadke Animacja i zmien potrzebne ustawienia. Aby
uzyska¢ wiecej informacji na temat opcji dostepnych w tej zakladce, zobacz nastepujace procedury.

2 @ Uzyj przycisku Powigkszanie na dole okna dialogowego, aby powigkszy¢ lub pomniejszy¢ podglad. Kliknij
ten przycisk, aby aktywowac¢ narzedzie Powigkszanie, a nastepnie kliknij podglad, aby przyblizy¢ go. Kliknij przycisk
w podgladzie jednoczesnie z wcisnietym Alt (Windows) lub Option (Macintosh), aby pomniejszy¢ obraz.

3 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci, aby przewing¢ obszar podgladu:
. Kliknij przycisk Wskaznik na dole okna dialogowego i przeciagnij w podgladzie.
« Przytrzymaj przycisk Spacji, podczas gdy wskaznik Powiekszenie jest aktywny, i przeciagnij w podgladzie.
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4 Kliknij przycisk rozdzielenia widoku, aby podzieli¢ obszar na dwa lub cztery podglady w celu poréwnania
ustawien.

L] [H] |H

Kazde okno podgladu moze wyswietli¢ podglad grafiki o réznych ustawieniach eksportu.

Uwaga: Kiedy robisz powigkszenie lub przewijasz przy otwartych wielu podglgdach, wszystkie podglgdy powigkszajg
sig i przewijajg jednoczesnie.

5 Kliknij Eksportuj po ukonficzeniu zmian ustawien.

6 W oknie dialogowym Eksportuj wpisz nazwe pliku, wybierz miejsce docelowe i ustaw inne opcje, a nastepnie
Kkliknij Zapisz.

Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat opcji w oknie dialogowym Eksportuj, zobacz “Eksportowanie z Fireworks”
na stronie 296.

Aby okreslac¢ ustawienia optymalizacji przy uzyciu Podgladu obrazu:
1 Kliknij zaktadke Opcje. Wigkszos¢ opcji tu dostepnych jest podobna do tych w panelu Optymalizuj. Aby uzyskaé
wiecej informacji na temat tych opcji, zobacz “Uzycie ustawien optymalizacji” na stronie 280.

2 E Kliknij przycisk Kreatora optymalizacji do rozmiaru, aby optymalizowa¢ grafike oparta na docelowym
rozmiarze pliku.

Wpisz rozmiar pliku w kilobajtach i kliknij OK.

Kreator optymalizacji do rozmiaru prébuje osiggnaé potrzebng wielkos¢ pliku za pomoca tych metod:
« Ustawienie jakosci JPEG

+ Modyfikacja gtadkosci JPEG

+ Zamiana ilo$ci koloréw w obrazie 8-bitowym

+ Zmiana ustawien roztrzasania w obrazie 8-bitowych

+ Wilaczanie lub wylaczanie opcji optymalizacyjnych

Aby ustawi¢ rozmiar eksportowanego obrazu przy uzyciu Podgladu obrazu:
1 Kliknij zakladke Plik.

2 Okresl skale w procentach lub wpisz okreslong szerokos¢ i wysoko$¢ w pikselach. Wybierz opcje Zachowaj
proporgcje, aby proporcjonalnie skalowa¢ szeroko$¢ i wysoko$¢.

Image Preview

Options  File Iﬁ.nlm.acmn I

[ Scale
[0 -]
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Aby zdefiniowac tylko czes¢ obrazu do eksportu przy uzyciu Podgladu obrazu:
1 Kliknij zakladke Plik.
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2 Wybierz opcje Eksportuj obszar i wykonaj jedna z ponizszych czynnosci, aby okresli¢ obszar eksportu:

« Przeciagnij kropkowang ramke, ktéra pojawia si¢ wokdt podgladu, az nie uzyskasz zadanego obszaru eksportu.
(Przeciagnij do wnetrza podgladu, aby przesuna¢ ukryty obszar do widoku.)

 Wpisz wspoétrzedne w pikselach, aby okresli¢ granice eksportowanego obszaru.
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Aby okreslac¢ ustawienia animacji przy uzyciu Podgladu obrazu:
1 Kliknij zakladke Animacja.

2 Uzyj jednej z ponizszych technik, aby podglada¢ ramki animacji:

+ Aby wyswietli¢ pojedyncza ramke, wybierz zagdang ramke na liscie po lewej stronie okna dialogowego lub uzyj
kontroleréw ramki po prawej dolnej stronie okna dialogowego.

+ Aby odtworzy¢ animacje, kliknij kontrolki Odtworz/Zatrzymaj po prawej dolnej stronie okna dialogowego.
3 Edytuj animacje:

+ Aby okresli¢ metode usuwania ramek, zaznacz zgdang ramke w liscie i wybierz opcje z wyskakujacego menu
(oznaczong jako ikone kosza).

« Aby okresli¢ opoznienie ramki, zaznacz zgdang ramke na liScie i wpisz czas op6znienia wyrazong w jednostkach

jednej setnej sekundy w polu Opéznienie ramki.

Optionsl File Hnimationl

&
e
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« Aby ustawi¢ powtarzanie odtwarzania animacji, kliknij przycisk Zapetlanie i zaznacz wybrang ilo$§¢ powtorzen z
wyskakujgcego menu.

 Zaznacz opcje Auto-kadrowanie, aby kadrowa¢ kazda ramke w ksztalcie prostokata. Wyjsciem jest wtedy tylko
obszar obrazu réznigcy sie migdzy ramkami. Wybranie tej opcji zmniejsza wielko$¢ pliku.

« Wybierz opcje Auto-réznicowanie, aby na wyjsciu byty tylko piksele réznice miedzy ramkami. Wybranie tej opcji
zmniejsza wielkos$¢ pliku.
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Optymalizacji w przestrzeni roboczej

Eksportowanie grafiki do uzycia w Internecie jest dwustopniowym procesem: optymalizacji, a nastepnie eksportu
(w niektorych przypadkach tylko zapisania). Optymalizacja grafiki zapewnia, Ze bedzie ona zawierala odpowiednie
mieszanie kolorow, kompresje i jakos¢. Po okresleniu ustawien optymalizacyjnych dla grafiki, jest ona gotowa do
eksportu.

Nie musisz uzywac Kreatora eksportu ani Podgladu obrazu w Fireworks, jesli masz do$wiadczenie w postugiwaniu
sie optymalizacjg i eksportem grafik. Fireworks posiada funkcje optymalizacji i eksportu w przestrzeni roboczej,
ktore pozwalaja ci kontrolowa¢ sposob eksportu plikow:

+ Panel Optymalizacja posiada kontrolery optymalizacji. Dla formatow pliku 8-bitowego zawiera on réwniez tablice
koloréw, ktéra wyswietla kolory z biezacej eksportowanej palety koloréw.

Uwaga: Kiedy jest zaznaczone cigcie na plasterki, panel Optymalizacje wyswietla opcje optymalizacji dla zaznaczonego
plasterka. Podobnie, podczas gdy jest zaznaczony caty dokument, panel Optymalizacje wyswietla ustawienia
optymalizacji dla catego dokumentu. Innymi stowy, aktywne zaznaczenie okresla, co jest wyswietlane w panelu
Optymalizacja.

« Kiedy jest zaznaczony plasterek, inspektor Wlasciwosci ma wyskakujace menu Ustawienia eksportu plasterka, z
ktérego mozesz wybrac ustawienia optymalizacji predefiniowane lub zapisane.

« Przyciski podgladu w oknie Dokument pokazuja, w jaki sposéb bedzie wygladata eksportowana grafika z
biezacymi ustawieniami optymalizacyjnymi.

Mozesz zoptymalizowa¢ caly dokument w taki sam sposéb albo wybraé pojedyncze plasterki lub obszary JPEG i do

kazdego z nich zastosowa¢ inne ustawienia optymalizacyjne.

Uzycie ustawien optymalizacji

Mozesz szybko dokona¢ ustawienia formatu pliku i specyficznych dla niego opcji przez wspélne ustawienia
optymalizacji w inspektorze Wtasciwosci lub panelu Optymalizuj. Kiedy wybierzesz opcje z wyskakujacego menu
Domyslnych opcji eksportu w inspektorze Wlasciwosci, pozostalte opcje w panelu Optymalizuj zostang
automatycznie za ciebie ustawione. Mozesz dokona¢ dalszego ustawienia kazdej opcji osobno, jesli tego chcesz.

Jesli potrzebujesz wiekszej kontroli nad optymalizacjg niz oferuja predefiniowane opcje, mozesz utworzy¢ wlasne
ustawienia w panelu Optymalizuj. Mozesz takze modyfikowa¢ palete koloréw grafiki poprzez tabele koloréw w
panelu Optymalizuj.
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Aby wybra¢ optymalizacje predefiniowane:
% Wybierz predefiniowane ustawienie z wyskakujacego menu Ustawienia w inspektorze Wtasciwosci lub w panelu
Optymalizuj:

GIF z palety WWW 216 wymusza, aby wszystkie kolory byty bezpieczne dla Internetu. Paleta koloru zawiera do 216
koloréw (zobacz “Optymalizowanie plikéw GIF, PNG, TIFF, BMP i PICT” na stronie 284).

GIF z palety WWW 256 konwertuje kolory niebezpieczne dla Internetu na ich bezpieczne najblizsze odpowiedniki.
Paleta koloréw zawiera maksymalnie do 256 koloréw.

GIF z palety WWW 128 konwertuje kolory niebezpieczne dla Internetu na ich bezpieczne najblizsze odpowiedniki.
Paleta koloréw zawiera do 128 koloréw.

Adaptacyjny GIF 256 jest paleta koloréw, ktora zawiera tylko kolory aktualnie uzyte w grafice. Paleta kolorow
zawiera maksymalnie do 256 koloréw.

JPEG - lepsza jakos$¢ ustawia jakos¢ na 80 i gtadkos¢ na 0, przez co grafika ma wysoka jako$¢, ale jest wigksza.

JPEG - mniejszy plik ustawia jako$¢ na 60, a gtadko$¢ na 2, dzieki czemu grafika ma wielko$¢ ponad dwukrotnie
mniejszg niz JPEG wysokiej jakosci, ale gorszg jako$¢.

Animowany GIF 128 tylko z palety internetowej ustawia format pliku na Animowany GIF i konwertuje kolory
niebezpieczne dla Internetu na ich bezpieczne odpowiedniki. Paleta koloréw zawiera do 128 koloréw.

Aby dowiedzie¢ sie wigcej na temat typdw plikéw, zobacz “Wybieranie typu pliku” na stronie 283.

Aby okresli¢ wtasne ustawienia optymalizacyjne:
1 W panelu Optymalizuj wybierz opcje z wyskakujgcego menu Format eksportowanego pliku.

2 Ustaw opcje specyficzne dla formatu, takie jak gtebia koloru, roztrzgsanie i jako$¢.
3 Wybierz inne potrzebne ustawienia optymalizacji z menu Opcje panelu Optymalizuj.

Aby uzyska¢ wigcej informacji na temat kontroleréw optymalizacji, zobacz odpowiednia podrozdziat w
“Optymalizacji w przestrzeni roboczej” na stronie 280.

4 Mozesz nazwac i zapisa¢ wlasne ustawienia optymalizacji. Nazwy zapisanych ustawien sa wy$wietlanie wsréd
predefiniowanych ustawien optymalizacyjnych w wyskakujacym menu Ustawienia panelu Optymalizuj i w
inspektorze Wtasciwosci, kiedy sa zaznaczone plasterki, przyciski lub kanwy. Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci
“Zapisywanie i ponowne uzywanie ustawienl optymalizacyjnych” na stronie 295.

Aby modyfikowa¢ palete kolorow:
% Jesli panel Optymalizuj nie jest jeszcze otwarty, wybierz Okno > Optymalizuj, aby zobaczy¢ i edytowa¢ palete
koloréw dokumentu.

Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Optymalizowanie plikéw GIF, PNG, TIFE, BMP i PICT” na stronie 284.

Aby optymalizowa¢ pojedyncze plasterki:
1 Kliknij plasterek, aby zaznaczy¢ go. Kliknij z przyci$nietym Shift, aby zaznaczy¢ wiecej niz jeden plasterek.

2 Optymalizuj zaznaczone plasterki przy uzyciu panelu Optymalizuj.

Podgladanie i porownywanie ustawien optymalizacji
Przyciski podgladu dokumentu wyswietlaja, w jaki sposob bedzie wygladata grafike w przegladarce internetowej,
bazujac na ustawieniach optymalizacji. Mozesz zobaczy¢ zachowania najazdu i nawigacji, a takze animacje.
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Przycisk Oryginat i przyciski podglgdu dokumentu

Przyciski podgladu dokumentu wyswietlaja catkowity rozmiar dokumentu, oczekiwany czas pobierania i format
pliku. Oczekiwany czas pobierania jest érednim czasem pobierania wszystkich plasterkéw i ramek dokumentu przez
modem 56K. Widoki 2 na ekranie i 4 na ekranie wyswietlaja dodatkowg informacje, ktéra jest rézna w zaleznoséci od
wybranego typu pliku.

Mozesz uzy¢ panelu Optymalizuj, aby optymalizowaé dokument podczas ogladania podgladu, w taki sam sposéb,

jakby byt to widok Oryginal. Mozesz optymalizowa¢ caly dokument naraz albo tylko wybrane plasterki. Naktadka

plasterka pomaga w rozréznieniu plasterkow aktualnie optymalizowanych od reszty dokumentu. Nakladka plasterka
wys$wietla obszary, ktore nie s3 aktualnie optymalizowane, jako przyciemnione, przezroczysta biala tinte. Mozesz

wylaczy¢ i wlaczy¢ nakladke plasterka.
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Kiedy optymalizujesz zaznaczony plasterek, pozostate plasterki sq przydymione.

Aby miec podglad grafiki na podstawie aktualnych ustawien optymalizacji:
% Kliknij przycisk Podglad w gérnej lewej czesci okna Dokument.

Uwaga: Kliknij Ukryj plasterki w panelu Narzedzie, aby ukryc plasterki i linie pomocnicze plasterka podczas
podglgdu.

Aby poréwna¢é widok z ré6znymi ustawieniami optymalizacji:
1 Kliknij przycisk 2 na ekranie lub 4 na ekranie w gornej lewej czesci okna Dokument.

2 Kliknij jeden z podgladéw rozdzielenia widoku, aby go wybrac.
3 Wpisz ustawienia w panelu Optymalizuj.

4 Zaznacz inne podglady i okredl rézne ustawienia optymalizacji dla kazdego podgladu, aby je ze soba poréwnac.
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Kiedy wybierzesz widok 2 na ekranie lub 4 na ekranie, pierwsza czes$¢ widoku wyséwietli dokument Fireworks PNG,
aby$ mogt poréwnac go ze zoptymalizowanymi wersjami. Mozesz przelacza¢ ten widok do innych
optymalizowanych wersji.

Aby przelaczy¢ dowolny optymalizowany widok z widoku 2 na ekranie lub 4 na ekranie:
1 Wybierz widok optymalizacji.

2 Wybierz Oryginal (Brak podgladu) z wyskakujacego menu Podglad na dole okna podgladu.

Aby przetaczy¢ widok Oryginatl na zoptymalizowany widok 2 na ekranie lub 4 na ekranie:
1 Wybierz widok, ktory zawiera oryginat.

2 Wybierz Podglad obrazu z wyskakujacego menu Podglad.

Aby ukry¢ lub pokaza¢ naktadke plasterka:
% Wybierz Widok > Naktadka plasterka.

Uwaga: To polecenie jest uzyteczne, kiedy jestes w Podglgdzie, 2 na ekranie lub 4 na ekranie.

Wybieranie typu pliku

Powinienes$ oprze¢ swoj wybor formatu pliku na projekcie i sposobie wykorzystania twojej grafiki. Wyglad grafiki
mozesz si¢ rozni¢ w zalezno$ci od formatu, zwlaszcza jesli sg stosowane rézne sposoby kompresji. Dodatkowo, tylko
niektdre typy plikow graficznych sa akceptowane przez wiekszos¢ przegladarek internetowych. Ale inne typy plikow
sg idealne do wydruku lub do uzycia w aplikacjach multimedialnych.

Sa dostepne nastepujace typy plikow:

GIF lub Graphics Interchange Format jest popularnym formatem grafiki internetowej. GIF zawiera maksymalnie
265 koloréw. GIF moze takze zawiera¢ obszary przezroczyste i wiele ramek dla animacji. GIF jest najlepszym
sposobem kompresji dla obrazdw z obszarami o jednolitych kolorach. GIF jest idealnym rozwigzaniem dla
kreskowek, logo, grafik z obszarami przezroczystosci i animacji.

JPEG zostal rozwiniety przez Joint Photographic Experts Group specjalnie dla fotografii i obrazéw o wielu kolorach.
JPEG wspiera miliony koloréw (24-bitowy). Format JPEG jest najlepszy dla skanowanych fotografii, obrazow z
teksturg, z przejsciami gradientem koloréw i innych obrazéw, ktore wymagaja ponad 256 kolorow.

PNG lub Portable Network Graphic jest uniwersalnym formatem grafiki internetowej. Jednak nie wszystkie
przegladarki obstugujg format PNG. PNG moze wspiera¢ maksymalnie kolor 32-bitowy, moze zawiera¢
przezroczystos¢, kanal alfa oraz moze by¢ progresywny. PNG jest rodzimym formatem pliku dla Fireworks. Jednak
pliki Fireworks PNG moga zawiera¢ dodatkowa informacje specyficzna dla aplikacji, ktora nie jest przechowywana
w eksportowanym pliku PNG ani w plikach tworzonych w innych aplikacjach.

WBMP lub Wireless BMP jest formatem graficznym utworzonym dla urzadzen mobilnych takich jak telefony
komorkowe czy PDA. Ten format jest uzywany na stronach Wireless Application Protocol (WAP). WBMP jest
formatem 1-bitowym, wiec sg widoczne tylko dwa kolory: czarny i bialy.

TIFF lub Tagged Image File Format jest formatem graficznym, ktéry jest uzywany do przechowywania obrazéw
bitmapowych. TIFF sa czesto uzywane do wydrukéw. Wiele aplikacji multimedialnych takze akceptuje importowane
grafiki TIFE

BMP , format pliku graficznego Microsoft Windows, jest popularnym formatem pliku uzywanym przy wyswietlaniu
obrazéw bitmapowych. BMP byly pierwotnie uzywane w systemie operacyjnym Windows. Wiele aplikacji moze
importowac obrazy BMP.
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PICT rozwiniete przez Apple Computer, jest powszechnym formatem plikéw graficznych uzywanych w systemie
operacyjnym Macintosh. Wigkszosé¢ aplikacji Mac potrafi importowaé obrazy PICT.

Optymalizowanie plikow GIF, PNG, TIFF, BMP i PICT

Kazdy format pliku graficznego w Fireworks posiada zestaw opcji optymalizacyjnych. W wiekszosci tylko 8-bitowe
typy plikow takie jak GIF, PNG 8, TIFF 8 i PICT 8 oferuja wystarczajaca kontrole¢ optymalizacji.

Uwaga: Wyjgtkiem sq pliki JPEG. Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat kontroli nad optymalizacjg JPEG, zobacz
“Optymalizowanie JPEG” na stronie 291.

Ustawienia optymalizacji Fireworks sa podobne do 8-bitowych formatéw plikéw graficznych. Dla formatéw plikow
internetowych, takich jak GIF lub PNG, mozesz takze okresli¢ kompresje, jaka chcesz zastosowa¢ dla grafiki.

Mozesz optymalizowac typy plikéw 8-bitowe poprzez ustawienia ich palet koloréw. Mniej koloréw na palecie
oznacza mniej koloréw w obrazie, przez co plik ma mniejszy rozmiar. Wada redukcji koloréw jest to, ze pogorszeniu
ulega jako$¢ obrazu.

Kiedy eksperymentujesz z réznymi ustawieniami optymalizacji, mozesz uzy¢ przyciskéw 2 na ekranie lub 4 na
ekranie, aby przetestowac i poréwnac wyglad grafiki oraz oszacowac wielkos¢ pliku. Aby uzyskac wiecej informacji
na temat uzycia przyciskow podgladu dokumentu, zobacz “Podgladanie i poréwnywanie ustawien optymalizacji” na
stronie 281.

Uwaga: Wszystkie wymienione powyzej typy plikow (poza PICT, ktory jest wspierany tylko przez wersje Fireworks dla
Macintosh) mogqg by¢ zapisane w ich oryginalnych formatach w Fireworks CS3 w oknie dialogowym Zapisz jako. To
zachowanie rézni si¢ od wczesniejszych wersji Fireworks. Wiecej informacji znajduje si¢ w czegsci “Zapisywanie
dokumentéw w pozostatych formatach” na stronie 24.

Wybieranie palety koloréw

GIF i inne formaty obrazdw 8-bitowych zawierajg palete kolordw. Paleta koloréw jest lista maksymalnie 256 koloréw
dostepnych dla pliku. Tylko kolory zdefiniowane w palecie koloréw pojawiaja sie w grafice, jednak niektdre palety
kolorow zawieraja kolory, ktdre nie s3 uzywane w grafice.

Nastepujace palety sa dostepne w Fireworks:

Adaptacyjna jest wlasng paleta pochodzaca z biezacych koloréw w dokumencie. Palety adaptacyjne najczeéciej
tworzg obrazy najwyzszej jakosci.

Adaptacyjna dla Internetu jest paleta adaptacyjna, w ktorej kolory bliskie zgodnym z przegladarkami dla Internetu
s konwertowane w ich odpowiedniki zgodne z przegladarkami. Kolory zgodne z przegladarkami to te, ktore
pochodzg z palety Internet 216.

Internet 216 jest paleta 216 najczestszych koloréw w komputerach Windows i Macintosh. Ta paleta jest czesto
nazywana zgodng z przegladarkami, poniewaz tworzy spojny obraz na tych platformach w wielu przegladarkach
internetowych podczas wyswietlania na monitorze 8-bitowym.

Doktadna zawiera doktadne kolory uzywane w obrazie. Tylko obrazy zawierajace 256 lub mniej koloréw moga
uzywac palety Dokladne. Jesli obraz posiada wiecej niz 256 kolordw, paleta zamienia si¢ na Adaptacyjna.

Windows i Macintosh kazda zawiera 256 koloréw zdefiniowanych odpowiednio przez standardy platform Windows
i Macintosh.

Skala szarosci jest paletg 256 lub mniejszej ilosci odcieni szarosci. Wybranie tej palety konwertuje obraz do skali
szarosci.

Czarny i bialy jest dwukolorows palets, ktdra sklada sie tylko z czerni i bieli.
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Jednolite jest matematyczng paletg opartg na wartosciach RGB pikseli.

Wiasny jest paleta, ktdra zostala zmodyfikowana lub zostala wezytana jako zewnetrzna paleta (plik ACT) lub plik
GIE

Dostosowywanie palety koloréw podczas optymalizacji wptywa na kolory obrazu. Mozesz optymalizowa¢ i
dostosowywac palete koloréw przy uzyciu tablicy koloréw w panelu Optymalizu;.

Aby wybra¢ palete koloréw:
% Wybierz opcje z wyskakujacego menu Paleta indeksowana w panelu Optymalizu;.

Aby importowac palete uzytkownika:

1 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

+ Wybierz Wezytaj palete z panelu Optymalizuj w menu Opcje.

+ Wybierz Wtasny z panelu Optymalizuj wyskakujacego menu Paleta indeksowana.

2 Przejdz do pliku palety ACT lub GIF i kliknij Otworz.
Kolory z pliku ACT lub GIF zostang dodane do tabeli koloréw w panelu Optymalizu;.

Uwaga: Uzytkownicy systemu Windows muszg wybra pliki GIF z wyskakujgcego menu Pliki typu, aby zobaczy¢ pliki
z rozszerzeniem .gif w oknie dialogowym Otworz.

Ustawienie gtebi koloru

Gfebia koloru jest liczbg kolorow w grafice. Mozesz zmniejszy¢ wielkos¢ pliku poprzez zredukowanie ilosci
uzywanych koloréw. Redukcja gtebi koloru usuwa niektére kolory w obrazie, zaczynajac od tych, ktore sa najmniej
uzywane. Piksele zawierajace usuwane kolory konwertuja sie na najblizszy kolor, ktory pozostal w palecie. To moze
zmniejszy¢ jako$¢ obrazu.

Uwaga: Opcja glebi koloru jest dostgpna tylko dla plikoéw GIF i innych formatéw plikow grafik 8-bitowych.

Aby wybra¢ gtebie koloru:
< Wybierz opcje z wyskakujacego menu Kolory w panelu Optymalizuj lub wpisz warto$¢ w okno tekstowe. Mozesz
wybra¢ od 2 do 256 koloréw.

Uwaga: Biezgcych kolorow w obrazie moze by¢ mniej niz maksymalna wybrana przez ciebie liczba. Liczba na dole
tabeli koloréw oznacza faktyczng ilos¢ koloréw widoczng na obrazie. Jesli nie jest widoczna Zadna liczba, zobaczysz
preycisk Przebudowa, ktory oznacza, ze powinienes przebudowac palete koloréw. Wiecej informacji znajduje sie w
czesci “Podglgdanie koloréw w palecie” na stronie 286.

Aby wybra¢ gtebie koloréw ponad 256:

% Wybierz format pliku 24-bitowy lub 32-bitowy z wyskakujacego menu Format eksportowanego pliku w panelu
Optymalizuj.

Uwaga: Wyzsza glebia koloru tworzy wiegksze pliki i nie jest zalecana do uzycia w grafikach internetowych. Uzywaj
koloréw o glebi 24- lub 32-bitowych tylko podczas eksportu lub zapisu obrazéw fotograficznych z ptynnymi przejsciami
tonalnymi lub ztozonymi mieszaniem gradientow kolorow. Dla grafiki o duzej glebi koloréw w Internecie uzywaj plikow
JPEG. Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci “Optymalizowanie JPEG” na stronie 291.

Usuwanie nieuzywanych koloréw

Usuwanie nieuzywanych koloréw z obrazem przed eksportowaniem lub zapisywaniem go, zmniejsza jego rozmiar.
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Uwaga: Ta opcja jest dostgpna tylko dla plikéw GIF i innych formatow plikow grafik 8-bitowych.

Aby usunac nieuzywane kolory:
% Wybierz Usun nieuzywane kolory z panelu Optymalizuj w menu Opcje.

Aby zawrzec wszystkie kolory w palecie, nawet te, ktére nie wystepuja w eksportowanym lub zapisywanym
pliku:
% Odznacz Usun nieuzywane kolory.

Roztrzasanie do aproksymacji utraconych koloréw

Roztrzasanie aproksymuje kolory, ktorych nie ma w biezacej palecie, poprzez zastepowanie ich pikselami o
podobnym kolorze. Z odleglosci, kolory mieszaja sie, aby udawac wyglad brakujacego koloru. Roztrzasanie jest
szczegolnie uzyteczne, kiedy eksportujesz obrazy o ztozonym mieszaniu lub gradiencie lub gdy eksportujesz obrazy
fotograficzne do formatu pliku grafiki 8-bitowej, takiej jak GIE

Roztrzasanie znacznie zwigksza wielkos¢ pliku.

Uwaga: Opcja roztrzgsania jest dostgpna tylko dla plikéw GIF, innych formatéw plikow grafik 8-bitowych i plikow
WBMP.

Aby roztrzasac grafike:
% Wpisz wartos¢ w procentach w pole tekstowe Roztrzgsaj panelu Optymalizuj.

Podgladanie koloréw w palecie

Tabela koloréw w panelu Optymalizuj wyswietla kolory w biezacym podgladzie i pozwala na modyfikacje palety
obrazu, jesli pracujesz w kolorach 8-bitowych lub mniejszych. Tabela koloréw automatycznie si¢ uaktualnia, kiedy
jeste$ w trybie Podgladu. Jest pusty, jesli optymalizujesz wiecej niz jeden plasterek w jednym czasie lub jesli nie
optymalizujesz w formacie 8-bitowym, takim jak GIF.

i ¥ Dptimize

SIF | Makte:

|P.daptive Vl Colors: | 128 v|

Loss: Elv Dither: v

|No Transparency

=} +

Na niektorych préobkach koloréw pojawia sie wiele matych symboli, ktore oznaczajg konkretne cechy
charakterystyczne koloréw, jak podano:
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Symbol Znaczenie

_ Kolor zostat edytowany, a ma to wptyw tylko na eksportowany dokument. Nie zmienia to koloru w
zrédtowym dokumencie.

Kolor jest zablokowany.

|:| Kolor jest przezroczysty.

Kolor jest zgodny z przegladarkami.

ﬂ Kolor posiada wiele atrybutéw. W tym przypadku kolor jest zgodny z przegladarkami, zablokowany i
byt edytowany.

Jesli edytujesz dokument, tabela koloréw moze nie wy$wietla¢ juz wszystkich koloréw uzytych w dokumencie. Kiedy
to nastapi, powiniene$ przebudowa¢ tabele koloréw. Przycisk Przebudowa pojawia sie na dole panelu Optymalizuj,
kiedy bedzie potrzebne przebudowanie tabeli koloréw.

Aby przebudowac tabele koloréow w celu pokazania dokonanych edycji w dokumencie:
% Kliknij Przebuduj na dole panelu Optymalizuj.

Kiedy tabela zostaje przebudowana, przycisk Przebuduj znika, a pojawia si¢ faktyczna liczba koloréw uzywanych w
obrazie.

Aby wybra¢ kolor:
% Kliknij kolor w panelu Optymalizuj tabeli kolorow.

Aby zaznaczy¢ wiele koloréw:
% Przyci$nij Control (Windows) lub Command (Macintosh) i podwdjnie kliknij kolory.

Aby wybrac zakres koloréw:
1 Kliknij kolor.

2 Przytrzymaj Shift i kliknij ostatni kolor w zasiegu, jaki chcesz zaznaczy¢.

Aby przeglada¢ wszystkie piksele w dokumencie, ktore sa okreslonego koloru:
1 Kliknij przycisk Podglad w gornej lewej czesci okna Dokument.
2 Kliknij probke w panelu Optymalizyj tabeli kolor i przytrzymaj.

Te piksele, ktére posiadajg zaznaczong probke, chwilowo zmienig kolor podswietlania do momentu zwolnienia
przycisku myszki.

Uwaga: Kiedy podglgdasz piksele w dokumencie przy uzyciu widoku 2 na ekranie lub 4 na ekranie, wybierz widok inny
niz Oryginat.

Blokowanie koloréw w palecie

Mozesz blokowa¢ pojedyncze kolory, przez co nie mozesz ich usuna¢ ani zmienia¢, kiedy zmieniasz palete koloréw
lub gdy redukujesz liczbe koloréw w palecie. Jesli zmienisz palete na inng po tym, jak kolory zostaty zablokowane,
beda one dodane do nowej palety.

287
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Aby zablokowac¢ zaznaczony kolor, wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

. Kliknij przycisk Zablokuj na dole panelu Optymalizuj.

« Przyci$nij Control (Windows) lub Command (Macintosh) i podwoéjnie kliknij prébke koloru oraz wybierz
Zablokuj kolor z menu kontekstowego.

Aby odblokowac kolor:

1 Zaznacz zablokowany kolor w panelu Optymalizuj tabeli koloréw.

2 Kliknij przycisk Zablokuj w panelu Optymalizuj lub kliknij probke koloru prawym przyciskiem myszki
(Windows) albo Control (Macintosh) i wybierz Zablokuj kolor.

Aby odblokowa¢ wszystkie kolory:
< Wybierz Odblokuj wszystkie kolory z panelu Optymalizuj w menu Opgje.

Edytowanie koloréw w palecie

Mozesz zmienic¢ kolor w biezacej palecie poprzez edycje go w panelu Optymalizuyj tabeli koloru. Edycja koloru
zastepuje wszystkie instancje tego koloru w obrazie, ktéry ma by¢ eksportowany lub zapisany jako bitmapa. Edycja
nie zastepuje koloru w oryginalnym obrazie, chyba ze pracujesz z bitmapg i zapisujesz sam obraz. W takim wypadku
powinienes takze zapisa¢ obraz jako plik PNG, aby uzyskac¢ wersje oryginalnego obrazu z mozliwoscia edycji.

Aby edytowac kolor:
1 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci, aby otworzy¢ systemowy prébnik kolorow:

. Wybierz kolor i kliknij przycisk Edycja koloréw na dole panelu Optymalizuj.
« Kliknij podwdjnie kolor w tabeli kolorow.

2 Zmien kolor przy uzyciu systemowego probnika kolorow.

Nowy kolor podmienia kazda instancje wczesniejszego koloru w obszarze podgladu.

Uwaga: Kliknij prawym przyciskiem myszki (Windows) lub Control (Macintosh) kolor w palecie, aby wyswietli¢ menu
skrotow do opcji edycji koloru.

Uzycie koloréw zgodnych z przegladarkami

Kolory zgodne z przegladarkami to takie, ktore sa popularne na obu platformach Macintosh i Windows. Te kolory
nie sg roztrzasane, kiedy sg ogladane w przegladarce internetowej na wyswietlaczu komputera ustawionym na 256
koloréw.

Fireworks posiada kilka metod zastosowania i uzywania koloréw zgodnych z przegladarkami.

Aby zmieni¢ kolory na zgodne z przegladarkami:
< Wybierz Internet 216 z wyskakujacego menu Paleta Indeksowana w panelu Optymalizu;.

Aby utworzy¢ palete adaptacyjna, ktéra przedktada kolory zgodne z przegladarkami:
% Wybierz Adaptacyjna dla Internetu z wyskakujacego menu Paleta Indeksowana w panelu Optymalizuj.

Kolory niezgodne z przegladarkami, ktére sg bliskie kolorom zgodnym, zostajg skonwertowane do ich najblizszych
zgodnych odpowiednikow.
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Aby zmieni¢ kolor na jego odpowiednik zgodny z przegladarkami:
1 Zaznacz kolor w panelu Optymalizuj tabeli koloréw.

2 Kliknij przycisk Przeciagaj do bezpiecznych kolorow WWW.

Jesli zapiszesz Fireworks PNG, zmiana koloréw na bezpieczne w panelu Optymalizuj bedzie dotyczy¢ tylko
eksportowanych wersji obrazu, a nie samego obrazu.

Zapisywanie palet

Mozesz zapisa¢ wlasna palete jako zewnetrzne pliki palety. Mozesz uzy¢ zapisanych palet w innych dokumentach
Fireworks lub innych aplikacjach, ktére wspieraja zewnetrzne pliki palet, takich jak Adobe FreeHand, Adobe Flash
i Adobe Photoshop. Zapisane pliki palet maja rozszerzenie .act.

Aby zapisac wlasna palete koloréw:
1 Wybierz Zapisz palete z panelu Optymalizuj w menu Opgje.

2 Wpisz nazwe dla palety i wybierz folder docelowy.
3 Kliknij Zapisz.

Mozesz wezytac zapisany plik palety do panelu Probki lub panelu Optymalizuj, aby uzy¢ go do eksportu do innych
dokumentdw.

Ustawienie kompresji

Mozesz skompresowac pliki GIF, aby byly one jeszcze mniejsze, poprzez zmiane ich ustawien stratnych. Wyzsze
ustawiania stratne mogg spowodowac zmniejszenie pliku, ale jednocze$nie obnizy¢ jako$¢ obrazu. Ustawienie
stratne miedzy 5 a 15 prowadzi najczesciej do najlepszych rezultatow.

Oryginalny GIF; warto$¢ stratna 30; wartos¢ stratna 100

Aby zmieni¢ kompresje pliku GIF:
< Wpisz ustawienie Stratna w panelu Optymalizuj.

Zmiana obszaréw na przezroczyste

Mozesz ustawi¢ przezroczyste obszary dla plikow GIF i 8-bitowych PNG, przez co w przegladarce internetowej tto
strony jest widoczne przez wszystkie te obszary. W Fireworks bialo-czarna szachownica w podgladzie dokumentu
oznacza przezroczyste obszary.
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Podglgd optymalizowanego obrazu w Fireworks; obraz eksportowany z przezroczystoscig i umieszczony na stronie internetowej o kolorowym
tle

Uwaga: 32-bitowe PNG automatycznie zawierajg przezroczystosé, mimo ze nie zobaczysz opcji przezroczystosci dla 32-
bitowych PNG w panelu Optymalizuj.

Powiniene$ uzy¢ indeksowanej przezroczystosci do eksportowania obrazéw GIF zawierajacych przezroczyste
obszary. Za pomoca indeksowanej przezroczystosci, ustawiasz przezroczysto$¢ konkretnych koloréw podczas
eksportu. Indeksowana przezroczysto$¢ wlacza i wylacza piksele o okreslonych warto$ciach koloréw. Poniewaz GIF
obstuguje przezroczysto$¢ indeksowang, jest ona najczesciej stosowang formg przezroczystosci uzywanej w
Internecie.

Uwaga: Domyslnie obrazy GIF sq eksportowane bez przezroczystosci w Fireworks. Nawet jesli kanwy za obrazem lub
obiektem wyglgdajg na przezroczyste w widoku Oryginal w Fireworks, nie oznacza to, ze tlo tego obrazu bedzie
przezroczyste po eksportowaniu go jako GIF do uzycia w Internecie. Przed eksportem musisz zaznaczy¢ Indeksowang
przezroczystosc.

Mozesz takze uzy¢ alfa przezroczysto$ci, mimo ze nie jest ona czesto wykorzystywana do grafiki internetowej,
poniewaz jest obstugiwana tylko przez PNG, a wiekszos¢ przegladarek internetowych nie wspiera formatu PNG.
Alfa przezroczystos¢ jest czesto uzywana w eksportowanych grafikach, ktdre zawieraja gradialng przezroczysto$c i
piksele pdtkryjace. Alfa przezroczystos¢ jest takze uzyteczna przy eksportowaniu plikéw do Flash lub Adobe
Director, poniewaz obie te aplikacje wspierajg ten typ przezroczystosci.

Uwaga: Ustawienie koloréw na przezroczyste dotyka tylko eksportowanych wersji obrazu, a nie biezgcych. W
podglgdzie mozesz takze zobaczy¢, jak bedzie wyglgdat eksportowany obraz. Aby uzyskac wiecej informacji na temat
przyciskow podglgdu dokumentu, zobacz “Podglgdanie i poréwnywanie ustawieri optymalizacji” na stronie 281.

Aby wybrac kolor dla przezroczystosci:
1 Kliknij przycisk 2 na ekranie lub 4 na ekranie w gérnej lewej czesci okna Dokument. W widoku 2 na ekranie lub
4 na ekranie, kliknij widok inny niz oryginalny.

2 W panelu Optymalizuj, zaznacz Indeksowa przezroczystos¢ z wyskakujacego okienka przezroczysto$¢ na dole
panelu.

Kolor kanwy zamienia si¢ na przezroczysty w podgladzie.

3 Aby zaznaczy¢ inny kolor, kliknij przycisk Wybierz kolor przezroczystosci.

Wskaznik zamienia si¢ na kroplomierz.

4 Wykonaj jedna z ponizszych czynnoéci, aby wybra¢ kolor, jaki chcesz uczyni¢ przezroczystym:
« Kliknij prébke koloru w panelu Optymalizuj tabeli koloréw.

« Kliknij kolor w dokumencie.
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Aby doda¢ lub usunac przezroczyste kolory:
1 Kliknij przycisk 2 na ekranie lub 4 na ekranie w gornej lewej czesci okna Dokument. W widoku 2 na ekranie lub
4 na ekranie kliknij widok inny niz oryginalny.

Uwaga: Mozesz dodac lub usungc przezroczyste kolory w widoku Oryginal, ale nie bedziesz w stanie zobaczy¢ wynikow
dzialania dopdki nie zostanie wyswietlony podglgd.

2 W panelu Optymalizuj, kliknij przycisk Dodaj kolor do przezroczystosci lub Usun kolor z przezroczystos¢.

| |EE

3 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci, aby wybrac kolor do dodania lub usuniecia z przezroczystosci.
« Kliknij probke koloru w panelu Optymalizuj tabeli kolorow.
« Kliknij kolor w podgladzie.

Aby utworzyc przezroczysty obraz tia:

1 Kliknij przycisk 2 na ekranie lub 4 na ekranie w gornej lewej czesci okna Dokument. W widoku 2 na ekranie lub
4 na ekranie kliknij widok inny niz oryginalny.

2 Wybierz GIF jako format pliku w panelu Optymalizuj oraz wybierz Indeksowa przezroczysto$¢ z wyskakujacego
menu przezroczystosc.

Kolor kanwy jest przezroczysty w podgladzie, a grafika jeszcze nie zostala przetransportowana.

Z przeplotem: Pobieranie stopniowe

Podczas podgladu w przegladarce internetowej, obrazy z przeplotem pojawiaja sie stopniowo przy pobieraniu.
Wyswietlaja najpierw w zlej rozdzielczosci, a przejscie do pelnej rozdzielczosci jest konczone podczas pobierania
obrazu.

Uwaga: Ta opcja jest tylko dostgpna dla formatéw GIF i PNG. Mozesz zyska¢ podobne wyniki na JPEG poprzez
ustawienie go jako progresywny. Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci “Optymalizowanie JPEG” na stronie 291.

Aby utworzy¢ plik GIF lub obrazy z przeplotem nie z Fireworks:
% Wybierz Z przeplotem z panelu Optymalizuj w menu Opgje.

Optymalizowanie JPEG

Przy uzyciu panelu Optymalizuj, mozesz optymalizowac¢ pliki JPEG poprzez opcje kompresji i wygladzania.

JPEG sa zawsze zapisywane i eksportowane w kolorze 24-bitowym, wigc nie mozesz optymalizowac JPEG przez
edycje jego palety koloréw. Kiedy zaznaczysz obraz JPEG, tabela koloréw bedzie pusta.

Kiedy eksperymentujesz z réznymi ustawieniami optymalizacji, mozesz uzy¢ przyciskéw 2 na ekranie lub 4 na
ekranie, aby przetestowac i poréwna¢ wyglad JPEG oraz oszacowa¢ wielkos¢ pliku. Aby uzyskaé wiecej informacji
na temat uzycia przyciskow podgladu dokumentu, zobacz “Podgladanie i poréwnywanie ustawien optymalizacji” na
stronie 281.

Uwaga: W Fireworks CS3, pliki JPEG mogg by¢ zapisane bezposrednio w oknie dialogowym "Zapisz jako". To
zachowanie rézni si¢ od wczesniejszych wersji Fireworks. Wiecej informacji znajduje si¢ w czgsci “Zapisywanie
dokumentéw w pozostatych formatach” na stronie 24.
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Ustawienie jakosci JPEG
JPEG jest formatem stratnym, co oznacza, ze cz¢$¢ danych obrazu jest gubiona podczas kompresji, co zmniejsza
jako$¢ ostatecznej wersji pliku. Jednak dane obrazu mogg by¢ czasami gubione przy bardzo matej zmianie jako$ci.

Oryginalny obraz; jako$¢ ustawiona na 50; jakos¢ ustawiona na 20

Aby kontrolowa¢, w jakim stopniu zostata obnizona jakos¢ podczas kompresji pliku JPEG:

% Ustaw jakos¢ za pomocg suwaka wyskakujacego menu Jako$¢ w panelu Optymalizuj.

Ustawienie wysokiej jakosci zachowuje jako$¢ obrazu, ale poziom kompresji jest nizszy, przez co wielko$¢ pliku
wieksza.

Ustawienie niskiej jakosci powoduje zmniejszenie wielkosci pliku o nizszej jako$ci obrazu.

Selektywne kompresowanie obszaréw JPEG

Selektywna kompresja JPEG pozwala ci na kompresje réznych obszaréw JPEG w innym stopniu. Obszary
szczegolnie istotne w obrazie moga by¢ skompresowane w taki sposdb, zeby nie traci¢ jakoéci. Natomiast obszary o
mniejszym znaczeniu, takie jak tto, moga by¢ skompresowane z gorsza jakoscia, co zmniejszy calkowita wielko$¢
obrazu, zachowujac dobra jakos¢ istotnych czesci grafiki.

Wybrane obszary w tym obrazie zostaty skompresowane na poziomie 90, a niezaznaczone obszary na poziomie 50.

Aby skompresowac zaznaczone obszary JPEG:
1 W widoku Oryginal zaznacz obszar grafiki, ktéry chcesz skompresowac za pomoca jednego z narzedzi Ramka
zaznaczenia.

2 Wybierz Modyfikuj > Selektywny JPEG > Zapisz zaznaczenie jako maske JPEG.

3 Jesli nie jest to zrobione, zaznacz JPEG z wyskakujacego menu Format eksportowanego pliku w panelu
Optymalizuj.

4 Kliknij przycisk Edytuj opcje jakosci selektywnej w panelu Optymalizuj.
Otwiera sie okno dialogowe Ustawienia selektywnego JPEG.

5 Zaznacz Wlacz jakos¢ selektywng i wpisz warto$¢ w polu tekstowym.
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Wpisanie niskiej wartosci kompresuje obszar Selektywnego JPEG mocniej niz reszte obrazu. Wpisanie wysokiej
wartosci kompresuje obszar Selektywnego JPEG stabiej niz reszte obrazu.

6 Jesli chcesz, zmien Kolor nakladki dla obszaru Selektywnego JPEG. To nie ma wplywu na wyjscie.

7 Zaznacz Zachowaj jako$¢ tekstu. Wszystkie elementy tekstu zostang eksportowane na wyzszym poziomie,
niezaleznie od warto$¢ Jakosci selektywne;j.

8 Zaznacz Zachowaj jako$¢ przycisku. Wszystkie symbole przyciskéw beda automatycznie eksportowane na
WYZSZym poziomie.

9 Kliknij przycisk OK.

Aby modyfikowac obszar kompresji selektywnego JPEG:
1 Wybierz Modyfikuj > Selektywny JPEG > Przywro¢ maske JPEG jako zaznaczenie.

Zaznaczenie jest pod$wietlone.

2 Uzyj narzedzia Ramka zaznaczenia lub innego narzedzia zaznaczenia, aby zmieni¢ rozmiar obszaru.
3 Wybierz Modyfikuj > Selektywny JPEG > Zapisz zaznaczenie jako maske JPEG.

4 Jesli chcesz, zmien ustawienia selektywnej jakosci w panelu Optymalizuj.

Uwaga: Aby cofngc zaznaczenie, wybierz Modyfikuj > Selektywny JPEG > Usuti maske JPEG.

Rozmywanie lub wyostrzanie detali

Mozesz ustawi¢ Wygtadzanie w panelu Optymalizuj, aby pomoc w zmniejszaniu wielkosci pliku JPEG. Wygtadzanie
rozmywa ostre krawedzie, ktdre nie kompresuja si¢ dobrze w plikach JPEG. Wyzsza warto$¢ pociaga za sobg wieksze
rozmycie w eksportowanych lub zapisywanych JPEG, co powoduje utworzenie mniejszego pliku. Ustawienie
wygladzenia o wartosci 3 zmniejsza wielko$¢ obrazu, zachowujac przy tym rozsadna jakos¢.

Aby poméc w zachowaniu ostrego przejscia miedzy dwoma kolorami:
< Wybierz Wyostrz krawedzie JPEG z panelu Optymalizuj w menu Opcje.

Uzyj Wyostrz krawedzie JPEG podczas eksportowania lub zapisywania plikéw JPEG z tekstem lub detalami, aby
wyostrzy¢ te obszary. Wybranie Wyostrz krawedzie JPEG zwigksza wielkos¢ pliku.

Uzycie progresywnych JPEG
Progresywne JPEG, takie jak GIFy i PNG z przeplotem, sa wyswietlane poczatkowo z niskg rozdzielczoscia, a ich
jako$¢ zwigksza si¢ w miare ich pobierania.

Aby eksportowac lub zapisywa¢ progresywne JPEG:
% Wybierz Progresywne JPEG z panelu Optymalizuj w menu Opgje.

Uwaga: Niektére starsze aplikacje edytujgce bitmapy nie potrafig otworzy¢ progresywnych JPEG.
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Dopasowywanie docelowego koloru tta

Wygladzanie sprawia, ze obiekty sa gltadsze dzieki mieszaniu koloru obiektu z tlem, na jakim sie znajduje. Na
przyklad, jesli obiekt jest czarny, a strona, na jakiej si¢ znajduje jest biala, wygladzanie dodaje kilka odcieni szaros§¢
wokdt ramki obiektu, aby uzyskaé gladkie przejscie miedzy czernig a biela.

Poprzez ustawienie opcji Otoczka w panelu Optymalizuj, mozesz wygtadzi¢ do koloru Otoczki obiekty, ktore leza
bezposrednio na kanwach. To jest uzytecznie, kiedy eksportuje lub zapisujesz grafiki, ktére maja by¢ umieszczone
na stronach internetowych o kolorowych ttach.

Aby dopasowa¢ do docelowego koloru tfa:
% W panelu Optymalizuj wybierz kolor z wyskakujacego menu Otoczka. Wybierz go na tyle blisko koloru
docelowego tla, na ile jest to mozliwe.

Uwaga: Wygladzanie jest dostosowane tylko do obiektéw o nieostrych krawedziach, ktore lezg bezposrednio na
wierzchu kanwy.

Usuwanie otoczki

Kiedy utworzysz przezroczysty kolor dla kanwy, na ktérej wczesniej obraz byt wygladzany, piksele z czasu
wygladzania pozostang. Wtedy podczas eksportu (w niektdrych przypadkach, podczas zapisu) grafiki i umieszczania
jej na stronie internetowej z innym kolorem tla, otaczajace piksele wygladzanego obiektu moga si¢ pojawic na tle
strony internetowej. Tworzg one otoczke, ktdra jest szczegdlnie widoczna na czarnym tle.

Mozesz w prosty sposéb unikngé¢ pojawiania si¢ otoczek w rodzimych plikach Fireworks PNG i w importowanych
plikach Photoshop. Jednak dla innych typéw pliku, jak GIF, musisz usuwaé otoczke recznie.

Aby usuna¢ otoczki w rodzimych plikach Fireworks PNG i importowanych plikach Photoshop, wykonaj jedna z

ponizszych czynnosci:

« Ustaw Kolor kanwy w inspektorze Wtasciwosci lub w Kolorze otoczki panelu Optymalizuj na kolor docelowego
tla strony internetowe;.

« Kiedy masz zaznaczony obiekt do eksportu, wybierz Twarde z wyskakujacego menu Krawedzie w inspektorze

Whasciwosci.

Aby usuna¢ recznie otoczke z GIF lub innego pliku graficznego:
1 Majgc otwarty pliku w Fireworks, kliknij przycisk 2 na ekranie lub 4 na ekranie w gornej lewej czesci okna
Dokument. W widoku 2 na ekranie lub 4 na ekranie, kliknij widok inny niz oryginalny.

2 W panelu Optymalizuj wybierz Indeksowa przezroczystoé¢ z wyskakujacego menu Przezroczystosé.



ADOBE FIREWORKS CS3 |295
Podrecznik uzytkownika

3 Kliknij przycisk Dodaj kolor do przezroczystoéci i kliknij piksel lezacy na otoczce.
Wszystkie piksele tego samego koloru zostang usuniete w podgladzie.

4 Jesli otoczka nadal istnieje, powtdrz krok 3 do momentu jej catkowitego znikniecia.

Zapisywanie i ponowne uzywanie ustawien optymalizacyjnych

Fireworks pamieta ostatnie ustawienia optymalizacyjne, ktérych uzyles przed wykonaniem nastepujacych
czynnosci:

« Plik > Zapisz

« Plik > Zapisz jako

« Plik > Zapisz jako/Zapisz jako kopia

+ Plik > Eksportuj

Fireworks zastosowuje te ustawienia do nowych dokumentdéw.

Uwaga: Tak jak we wczesniejszych wersjach Fireworks, nowe plasterki dostajg domyslne ustawienia optymalizacji z
dokumentéw nadrzednych.

Mozesz takze zapisywac wlasne ustawienia optymalizacji, aby uzy¢ ich w przyszlosci podczas przetwarzania
wsadowego lub dokonywania optymalizacji. Nastepujace informacje s3 zapisane we wlasnych predefiniowanych
ustawieniach optymalizacji:

« Ustawienia i tabela koloréw w panelu Optymalizuj

« Ustawienia OpozZnienia klatki w panelu Klatki (tylko dla animacji)

Aby zapisac ustawienia optymalizacji jako predefiniowane:
1 Wybierz Zapisz ustawienia z panelu Optymalizuj w menu Opcje.

2 Wpisz nazwe dla predefiniowanych ustawien optymalizacji i kliknij OK.

Zapisz ustawienia optymalizacji na dole wyskakujacego menu Ustawienia w panelu Optymalizuj i w inspektorze
Whadciwosci. Sa one dostepne dla wszystkich nastepnych dokumentéw. Plik z predefiniowanymi ustawieniami jest
zapisywany w folderze Export Settings w okreslonym przez uzytkownika folderze konfiguracji Fireworks. Aby
uzyskac wiecej informacji na temat umiejscowienia tego folderu, zobacz “Informacje o plikach konfiguracyjnych
uzytkownika” na stronie 375.

Aby wspoldzieli¢ zapisane ustawienia optymalizacji z innym uzytkownikiem Fireworks:
% Kopiuj i zapisz predefiniowane ustawienia optymalizacji z folderu Export Settings do tego samego folderu na
innym komputerze.

Uwaga: Miejsce folderu Export Settings jest rozny w zaleznosci od uzywanego systemu operacyjnego. Aby uzyskac
wiecej informacji, zobacz wczesniejszg procedure.
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Aby usuna¢ wilasne predefiniowane ustawienia optymalizacji:

1 W panelu Optymalizuj wyskakujacego menu Zapisane ustawienia, wybierz ustawienie optymalizacji, ktore chcesz
usunac.

2 Wybierz Usun ustawienia z panelu Optymalizuj w menu Opgje.

Nie mozesz usungé predefiniowanego ustawienia optymalizacji Fireworks.

Eksportowanie z Fireworks

Eksportowanie z Fireworks jest procesem dwustopniowym: Po pierwsze musisz przygotowac grafike lub dokument
do eksportu poprzez jego optymalizacje. Po dokonaniu optymalizacji mozesz go eksportowac (lub zapisaé, w
zaleznosci od oryginalnego typu pliku). Wiecej informacji na temat optymalizacji znajdziesz w “O optymalizacji” na
stronie 275. Wigcej informacji na temat zapisywania znajdziesz w “Zapisywanie dokumentéw w pozostalych
formatach” na stronie 24.

Mozesz eksportowac grafiki Fireworks na wiele sposobow. Mozesz eksportowac (albo w niektorych przypadkach,
zapisa¢) dokument jako pojedynczy obraz GIF, JPEG lub w innym formacie pliku graficznego. Albo mozesz
eksportowa¢ caty dokument jako plik HTML i dotgczone pliki obrazéw. Albo mozesz wybra¢ do eksportu tylko
zaznaczone plasterki. Mozesz takze eksportowac pewien obszar twojego dokumentu. Dodatkowo, mozesz
eksportowac ramki i warstwy Fireworks do osobnych plikéw obrazu.

Domy$lne miejsce, do ktorego Fireworks eksportuje pliki, jest okreslone przez:

1 Biezgce odniesienie eksportu dokumentu, ktére jest zdefiniowane, jesli kiedykolwiek eksportowates dokument i
zapisywatle§ jako PNG.

2 Biezace miejsce eksportu/zapisu, ktére zdefiniowales wtedy, kiedy dokonywate$ przeszukiwania
rozpoczynajacego si¢ w domyslnym miejscu okreslonym w oknie dialogowym Zapisz, Zapisz jako, Zapisz jako kopie
lub Eksportu;.

3 Biezace miejsce pliku

4 Domyslne miejsce, w ktérym sg zapisywane nowe dokumenty lub obrazy w twoim systemie operacyjnym

Dla kontrastu, domyslne miejsce, w jakim Fireworks zapisuje dokument, jest zalezne do kilku czynnikow. Wiecej
informacji znajduje sie w czesci “Zapisywanie plikow programu Fireworks” na stronie 23.

Eksportowanie pojedynczego obrazu

Mozesz uzy¢ polecenia Plik > Eksportuj, aby eksportowa¢ grafike po zakonczeniu optymalizowania jej w przestrzeni
robocze;j.

Jesli pracujesz z istniejgcym obrazem, ktory zostal otwarty w Fireworks, raczej mozesz go zapisac niz eksportowac.
Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Zapisywanie dokumentéw w pozostatych formatach” na stronie 24.

Uwaga: Aby eksportowa tylko niektére obrazy w dokumencie, musisz najpierw pocigé na plasterki twoj dokument, a
nastepnie eksportowac tylko wybrane plasterki. Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci “Eksportowanie zaznaczonych
plasterkéw” na stronie 297.

Aby eksportowac¢ dokument Fireworks jako pojedynczy obraz:
1 W panelu Optymalizuj wybierz format pliku, ktoérego chciatbys uzy¢ do eksportu, i ustaw opcje specyficzne dla
tego formatu.
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2 Wypierz polecenie Plik > Eksport.
3 Wybierz miejsce do eksportu pliku obrazu.

Dla grafiki internetowej najlepszym miejscem jest folder w lokalnej witrynie.

4 Wpisz nazwe pliku. Nie musisz wpisywac rozszerzenia pliku; Fireworks zrobi to za ciebie na podstawie typu pliku
okreslonego przez ciebie w ustawieniach optymalizacji. Wiecej informacji na temat optymalizacji znajdziesz w “O
optymalizacji” na stronie 275.

5 Wybierz Tylko obrazy z wyskakujacego menu Eksportuj.
6 Kliknij przycisk Eksportuj.

Eksportowane dokumentu pocietego na plasterki

Domyjlnie, kiedy eksportujesz pocigty dokument Fireworks, zostaje eksportowany plik HTML z powigzanymi
obrazami. Eksportowany plik HTML moze by¢ ogladany w przegladarce internetowej lub zosta¢ importowany do
innej aplikacji do dalszej edycji.

Uwaga: Mozesz wstawic Fireworks HTML do innych aplikacji za pomocg kilku technik. Aby uzyskac wigcej informacji
na temat HTML i innych sposobow eksportowania Fireworks HTML, zobacz “Eksportowanie HTML” na stronie 300.

Przed eksportowaniem upewnij sie, czy wybrates odpowiedni styl HTML z okna dialogowego Ustawienia HTML.
Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Ustawienia opcji eksportu HTML” na stronie 307.

Aby eksportowacé dokument Fireworks pociety na plasterki:
1 Wypierz polecenie Plik > Eksport.

Przejdz do zadanego folderu na dysku twardym.
Wybierz polecenie HTML i obrazy z wyskakujacego menu Eksportuj.
Wpisz nazwe pliku w oknie Nazwa pliku (Windows) lub Zapisz jako (Macintosh).

2
3
4
5 Wybierz Eksportuj HTML z wyskakujacego menu HTML.
6 Wybierz Eksportuj plasterki z wyskakujacego menu Plasterki.
7 (Opcjonalne)Wybierz Wyslij obrazy do podfolderu.

8 Kliknij przycisk Eksportu;.

Eksportowane przez Fireworks pliki pojawia si¢ na twardym dysku. Obrazy i plik HTML s generowane w miejscu,
ktére okreslites w oknie dialogowym Eksportuj. Aby uzyskaé wigcej informacji na temat dostepnych opcji okna
dialogowego Eksportuj, kiedy jako typ pliku zaznaczono HTML i obrazy, zobacz “Eksportowanie Fireworks HTML’
na stronie 302.

Eksportowanie zaznaczonych plasterkow

Mozesz eksportowac zaznaczone plasterki w dokumencie Fireworks. Kliknij z przyci$nigtym Shift, aby zaznaczy¢
wiele plasterkow.

Uwaga: Wiecej informacji na temat cigcia na plasterki znajdziesz w “Iworzenie i edycja plasterkéw” na stronie 210.
Aby eksportowac zaznaczone plasterki:

1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Wypierz polecenie Plik > Eksport.

297
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« Aby eksportowac pojedynczy plasterek, kliknij prawym przyciskiem myszki (Windows) lub Control (Macintosh)
plasterek i wybierz Eksportuj zaznaczony plasterek.

2 Wybierz miejsce, w jakim nalezy umieszcza¢ eksportowane pliki.
Najczesciej najlepszym miejscem jest folder znajdujacy w w twojej lokalnej witrynie.
3 Wpisz nazwe pliku. Nie musisz wpisywac rozszerzenia; Fireworks zrobi to za ciebie.

Jesli eksportujesz wiele plasterkéw, Fireworks uzywa nazwy, ktora wpisales jako nazwe gléwna dla wszystkich grafik,
za wyjatkiem tych, ktére maja wlasne nazwy okreslone w panelu Warstwy lub w inspektorze Wtasciwosci.

4 Wybierz Eksportuj plasterki z wyskakujacego menu Plasterki.

5 Aby eksportowac tylko te plasterki, ktére zaznaczyte$ przed eksportowaniem, wybierz Tylko zaznaczone plasterki
i upewnij sie, ze opcja Dolacz obszary bez plasterkéw nie jest wylaczone.

6 Kliknij przycisk Eksportuj.

Kazdy plasterek jest eksportowany za pomocg ustawien optymalizacji okre$lonych w panelu Optymalizuj. Wiecej
informacji na temat optymalizacji znajdziesz w “O optymalizacji” na stronie 275.

Uaktualnianie plasterka

Jesli eksportowales dokument pociety na plasterki i dokonale$ zmian w oryginalnym dokumencie w Fireworks po
eksporcie, mozesz po prostu uaktualni¢ obraz lub plasterek, ktory sie zmienil, bez potrzeby eksportowania i
weczytywania calego pocietego obrazu. Jest zalecane, aby$ okreslal nazwy plasterkow, przez co bedzie latwiej
umiejscowic plasterek zastepujacy go. Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci “Nazywanie plasterkow” na

stronie 224.

Aby uaktualni¢ pojedynczy plasterek:
1 Ukryj plasterek i edytuj obszar znajdujacy sie pod nim.

2 Pokaz ponownie plasterek.

3 Przyci$nij Control (Windows) lub Command (Macintosh) i podwdjnie kliknij plasterek oraz wybierz Eksportuj
zaznaczony plasterek z menu kontekstowego.

4 Kliknij Eksportuj, aby eksportowac plasterek do tego samego folderu, w jakim znajduje si¢ oryginalny plasterek,
przy uzyciu nazwy podstawowej.

5 Kliknij OK, kiedy pojawi si¢ pytanie o nadpisanie istniejacego pliku.

Jesli utrzymasz oryginalng nazwe pliku dla uaktualnianego plasterka i wczytasz plasterek na to samo miejsce w
witrynie, z jakiego pochodzi oryginal, w dokumencie HTML nowy plasterek zastapi oryginalny.

Uwaga: Unikaj w Fireworks zmiany wielkosci plasterka poza oryginalng wielkos¢ eksportu, poniewaz mozesz to
wywolaé niespodziewane nastepstwa w dokumencie HTML po uaktualnieniu plasterkow.

Eksportowanie animacji
Po utworzeniu i optymalizowaniu animacji, jest ona gotowa do eksportu. Mozesz eksportowa¢ animacje jako
Animowany GIE, jako plik Flash SWF lub w wielu plikach.

Jesli twdj dokument zawiera wiecej niz jedng animacje, mozesz wstawi¢ plasterki na szczycie kazdej animacji, aby
eksportowa¢ kazda z nich z innymi ustawieniami, takimi jak zapetlenie czy opdznienie klatki.
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Aby uzyskac¢ wigcej informacji na temat eksportowania do wielu plikéw, zobacz “Eksportuj ramki lub warstwy” na
stronie 299. Wigcej informacji na temat eksportowania animacji takich jak pliki SWF Flash, zobacz “Praca z
programem Flash” na stronie 325.

Aby eksportowac animacje jako animowany GIF:
1 Wybierz Edycja > Odznacz, aby odznaczy¢ wszystkie plasterki i obiekty, i zaznacz Animowany GIF jako format
pliku w panelu Optymalizuj.

Wiecej informacji na temat optymalizacji znajdziesz w “Optymalizowanie plikéw GIF, PNG, TIFE, BMP i PICT” na
stronie 284.

2 Wypierz polecenie Plik > Eksport.
3 W oknie dialogowym Eksportuj, wpisz nazwe dla pliku i okresl jego miejsce docelowe.

4 Kliknij przycisk Eksportuj.

Aby eksportowac wiele animacji z r6znymi ustawieniami jako animowane GIF:
1 Kliknij animacj¢ z wcisnigtym Shift, aby zaznaczy¢ je wszystkie.

2 Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Plasterek.
Pojawi sie wiadomo$¢ z pytaniem, czy chcesz wstawic jeden, czy wiele plasterkow.
3 Kliknij Wiele.

4 Wybierz oddzielnie kazdy plasterek i uzyj panelu Ramki, by ustawi¢ rézne ustawienia animacji dla kazdego z nich.
Aby dowiedzie¢ sie wigcej na temat ustawien animacji, zobacz “Tworzenie animacji” na stronie 254.

5 Wybierz wszystkie plasterki, ktore chcesz animowad, i zaznacz Animowany GIF jako format pliku w panelu
Optymalizuj.

Wiecej informacji na temat optymalizacji znajdziesz w “Optymalizowanie plikéw GIE, PNG, TIFF, BMP i PICT” na
stronie 284.

6 Przycisnij Control (Windows) lub Command (Macintosh) i podwojnie kliknij plasterek oraz wybierz Eksportuj
zaznaczony plasterek z menu kontekstowego, aby eksportowa¢ kazdy plasterek osobno. W oknie dialogowym
Eksportuj wpisz nazwe dla pliku, okresl jego miejsce docelowe i kliknij Eksportuj.

Eksportuj ramki lub warstwy

Fireworks moze eksportowac kazda warstwe lub ramke w dokumencie jako osobny plik obrazu, przy uzyciu
ustawien optymalizacji okre$lonych w panelu Optymalizuj. Nazwa warstwy lub ramki wplywa na nazwe kazdego
eksportowanego pliku. Ta metoda eksportu jest czasami uzywana dla eksportowanych animacji.

Aby eksportowac ramki lub warstwy jako wiele plikow:
1 Wypierz polecenie Plik > Eksport.

2 Wpisz nazwe pliku w wybierz folder docelowy.

3 W wyskakujacym menu Eksportuj zaznacz jedna z ponizszych mozliwosci:
Klatki na pliki eksportuje ramki jako wiele plikow.

Warstwy na pliki eksportuje warstwy jako wiele plikow.

Uwaga: To eksportuje wszystkie warstwy w biezgcej ramce.
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4 Wybierz Przytnij obrazki, aby automatycznie wykadrowa¢ eksportowane obrazki i aby pasowaly do obiektow w
kazdej ramce.

Jesli chcesz eksportowa¢ ramki lub warstwy o tym samym rozmiarze co dokument, odznacz Przytnij obrazy.

5 Kliknij przycisk Eksportu;.

Eksportowanie obszaru

Mozesz uzy¢ narzedzia Eksportuj obszar, aby eksportowac czes¢ dokumentu Fireworks.

Aby eksportowac cze$¢ dokumentu:
1 Wybierz narzedzie Eksportuj obszar z panelu Narzedzia.

2 Przeciagnij ramke zaznaczenia, ktora okresla, jaka czes¢ dokumentu ma zosta¢ eksportowana.

Uwaga: Mozesz ustawiac pozycje ramki zaznaczenia podczas przeciggania jej. Podczas gdy trzymasz przycisk myszki,
weisnij i przytrzymaj Spacje, a nastepnie przeciggnij ramke zaznaczenia w inne miejsce kanwy. Zwolnij Spacje, aby
kontynuowaé przecigganie ramki zaznaczenia.

Kiedy zwolnisz przycisk myszki, obszar eksportu pozostanie zaznaczony.

3 W razie potrzeby zmien wielkosci obszaru eksportowania:

+ Przeciagnij uchwyt z wcisnietym Shift, aby zmieni¢ proporcjonalnie wielko$¢ ramki zaznaczenia eksportowanego
obszaru.

« Przeciagnij uchwyt z wcisnietym Alt (Windows) lub Option (Macintosh), aby zmieni¢ wielkos§¢ ramki
zaznaczenia od $rodka.

+ Przeciagnij uchwyt z wcisnietym Alt-Shift (Windows) lub Option-Shift (Macintosh), aby zachowa¢ proporcje i
zmieni¢ wielko$¢ ramki zaznaczenia od $rodka.

4 Podwojne kliknij wewngtrz ramki zaznaczenia eksportowanego obszaru, aby przejs¢ do Podgladu obrazu.
5 Dostosuj ustawienia w Podgladzie obrazu i kliknij Eksportuj.

6 W oknie dialogowym Eksportuj wpisz nazwe pliku i wybierz folder docelowy.

7 W wyskakujacym menu Eksportuj zaznacz Tylko obrazy.

8 Kliknij przycisk Eksportuj.

Uwaga: Aby anulowa( bez eksportowania, kliknij podwdjnie poza ramkq zaznaczenia eksportowanego obszaru,
nacisnij Escape lub zaznacz inne narzedzie.

Eksportowanie HTML

Jesli nie okreslisz tego w inny sposob, to podczas eksportu pocietego na plasterki dokumentu Fireworks, faktycznie
eksportujesz plik HTML i jego obrazy.

Fireworks generuje czysty HTML, ktéry moze by¢ odczytany w wiekszosci przegladarek internetowych i edytoréw
HTML. Jest wiele mozliwosé¢ eksportowania Fireworks HTML:

« Eksportuyj plik HTML, ktéry moze by¢ potem otwarty do edycji przy pomocy innego edytora HTML.
« Eksportuj kazda strone w pliku Fireworks do oddzielnego pliku HTML.

+ Kopiuj kod HTML do Schowka w Fireworks, a nastepnie wklej go bezposrednio do istniejacego dokumentu
HTML.
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« Eksportuj plik HTML, otwérz go w edytorze HTML, recznie kopiuj czesci kodu z pliku i wklej go do innego
dokumentu HTML.

« Uzyj polecenia Uaktualnij HTML, aby dokona¢ zmian we wcze$niej utworzonym przez ciebie pliku HTML.

Uwaga: Adobe Dreamweaver jest scisle zintegrowany z Fireworks. Fireworks w inny sposob dokonuje eksportu HTML
do Dreamweaver niz do innych edytoréw HTML. Jesli eksportujesz Fireworks HTML do Dreamweaver, zobacz “Praca
z programem Dreamweaver” na stronie 312.

Domyslnie Fireworks przy eksporcie okresla kodowanie UTF-8, co zapewnia, ze znaki w pliku HTML beda
poprawnie wys$wietlane we wszystkich jezykach.

Mozesz takze eksportowa¢ HTML jako warstwy kaskadowego arkuszu styléw (CSS) i XHTML.

Aby definiowad, w jaki sposdb Fireworks eksportuje HTML, uzyj okna dialogowego Ustawiania HTML. Te
ustawienia moga by¢ okreslone dla konkretnego dokumentu lub uzyte jako domyslne ustawienia dla calego
eksportowanego HTML.

O HTML

Kod HTML jest automatycznie generowane przez Fireworks, kiedy eksportujesz, kopiujesz lub uaktualniasz HTML.
Nie musisz go rozumie¢, aby z niego korzysta¢. Po wygenerowaniu nie ma potrzeby, aby go modyfikowac, chyba ze
zmienisz nazwy lub umiejscowienie plikow.

HTML, lub Hypertext Markup Language, jest obecnie standardem do wy$wietlania zawartosci stron internetowych.
Plik HTML jest plikiem tekstowym, ktéry posiada te elementy:

« Tekst, ktory pojawia sie na stronie internetowej

« Tagi HTML, ktdre definiuja formatowanie i strukture tekstu dla calego dokumentu, a takze facza do obrazow i
innych dokumentéw HTML (stron internetowych)

Tagi HTML s3 zamkniete w ostre nawiasy i wygladajg mniej wiecej w taki sposdb:
<TAG> tekst, do ktdérego odnosi sié TAG </TAG>

Otwierajacy znacznik méwi przegladarce, aby sformatowata nastepujacy po nim tekst w odpowiedni sposdb lub by
dodata grafike. Zamykajacy znacznik (</TAG>), jesli taki wystepuje, oznacza koniec formatowania.

Umieszczanie komentarzy w HTML

Fireworks HTML jest dobrze skomentowany, opisuje, co robi okreslony kod. Komentarze Fireworks HTML
zaczynajg sie od <! -- ikonczg - - >. Wszystko miedzy tymi dwoma znacznikami nie jest interpretowane jako kod
HTML czy JavaScript. Jesli chcesz, aby komentarze byly zawarte w twoim HTML, musisz powiedzie¢ Fireworks o
checi wlaczenia tej opcji.

Aby dotaczy¢ komentarze instruktazowe do eksportowanego pliku HTML:
% Przed eksportowaniem wybierz opcje Dotacz komentarze HTML w zakladce Ogélne okna dialogowego
Ustawienia HTML.

Wyniki eksportowania
Kiedy eksportujesz lub kopiujesz HTML z Fireworks, w celu mozliwo$¢ powtdrnego utworzenia obrazu Fireworks
na stronie internetowej, jest generowane:

+ Jesli dokument zawiera elementy interaktywne, kod HTML niezbedny do polaczenia pocietych obrazéw i kodu
JavaScript. Fireworks HTML zawiera tacza do eksportowanych obrazéw i ustawia kolor tla strony internetowej na
kolor kanwy.
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+ Jeden lub wiecej plikéw obrazéw, w zaleznosci od tego, ile plasterkow znajduje sie w twoim dokumencie i jak wiele
standw posiadajg twoje przyciski.

« Plik o nazwie spacer.gif, jesli to konieczne. Spacer.gif jest przezroczystym, 1x1 piks. plikiem GIF, ktérego uzywa
Fireworks do rozwiazania probleméw odstepow, kiedy pociete na plasterki obrazy zostaja na nowo polaczone w
tabeli HTML. Mozesz wybrac, czy Fireworks ma eksportowa¢ plik odstepu. Wiecej informacji znajduje sie w
czesci “Ustawienia opcji eksportu HTML’ na stronie 307.

« Jesli dokument Fireworks zawiera wyskakujace menu i eksportujesz je, nastgpujace pliki zostaja eksportowane:
pliki mm_css_menu.js i a .css, ktore zawieraja kod CSS dla wyskakujacych menu. Jesli twoje wyskakujace menu
zawiera podmenu, zostaje eksportowane réwniez arrows.gif.

« Jesli eksportujesz lub kopiujesz HTML do Dreamweaver, sg tworzone pliki notek, ktore ulatwiajg integracje
Fireworks z Dreamweaver. Te pliki majg rozszerzenie .mno.

Eksportowanie Fireworks HTML

Fireworks pozwala na eksportowanie HTML do formatéw Standardowy, Dreamweaver, FrontPage i Adobe GoLive.
Standardowy HTML dziala z wiekszo$cig edytoréw HTML. Eksportowanie Fireworks HTML generuje plik HTML,
ktory jest powigzany z plikami obrazéw podanej przez ciebie lokalizacji.

Uwaga: Fireworks takze eksportuje HTML, kiedy eksportujesz do warstw CSS do programu Director. Aby dowiedziec
sig wigcej na temat warstw CSS, zobacz “Eksportowanie warstw CSS” na stronie 305. Wigcej informacji na temat
Director znajdziesz w “Praca z programem Director” na stronie 338.

Ta metoda eksportu Fireworks HTML do innych aplikacji jest idealna, jesli pracujesz w grupie. Eksportowanie pliku
HTML dzieli obieg pracy na czesci, przez co jedna osoba zajmuje sie pewnym zadaniem w jednej aplikacji, a inna
moze go przejaé uzywajac innej aplikacji.

Mozesz ustawi¢ ogolne preferencje eksportu HTML przy uzyciu okna dialogowego Ustawienia HTML. Wigcej
informacji znajduje sie w czeéci “Ustawienia opcji eksportu HTML’ na stronie 307.

Uwaga: Dreamweaver jest scisle zintegrowany z Fireworks. Fireworks w inny sposob przeprowadza eksport HTML do
Dreamweaver niz do innych edytoréw HTML. Jesli eksportujesz Fireworks HTML do Dreamweaver, postepuj zgodnie z
tym instrukcjami, ale aby uzyskac wiecej informacji dla konkretnej aplikacji, zobacz takze “Praca z programem
Dreamweaver” na stronie 312.

Aby eksportowac Fireworks HTML:
1 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci, aby otworzy¢ okno dialogowe Eksportu;j:

+ Wypierz polecenie Plik > Eksport.

« Kliknij przycisk Szybki eksport w prawym gérnym rogu okna Dokument, a nastepnie zaznacz opcje eksportu z
wyskakujgcego menu docelowej aplikacji. Fireworks automatycznie wypelnia pola tekstowe okna dialogowego
Eksportuj odpowiednimi ustawieniami dla konkretnej aplikacji.

Uwaga: Aplikacje nie Adobe znajdujqg sie¢ w podmenu Szybki eksport > Inne.
2 Przejdz do zadanego folderu serwisu na dysku twardym.
3 Wybierz polecenie HTML i obrazy z wyskakujacego menu Eksportu;.

4 Kliknij przycisk Opcje i wybierz edytor HTML z wyskakujacego menu Styl HTML na zakladce Ogoélne okna
dialogowego Ustawienia HTML. Jesli tw6j edytor HTML nie jest wymieniony, wybierz Standardowy.

Uwaga: Jest wazne, Zebys zaznaczyt twéj edytor HTML jako styl HTML; w przeciwnym wypadku interaktywne
elementy, takie jak przyciski i najazdy, nie bedg dobrze dzialaly po imporcie do twojego edytora HTML.
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5 Kliknij OK, aby wroci¢ do okna dialogowego Eksportu;j.
6 Wybierz polecenie Eksportuj plik HTML z wyskakujacego menu HTML.
Wybér polecenia Eksportuj HTML generuje plik HTML oraz powigzane z nim pliki w miejscu, ktérego lokalizacje

sam ustalasz.

7 Jesli twoj dokument zawiera plasterki, wybierz polecenie Eksportuj plasterki z wyskakujacego menu Plasterki.

8 Wybierz polecenie Umies¢ obrazy w podkatalogu, jesli chcesz zeby obrazy byly przechowywane w oddzielnym
katalogu. Mozesz wybra¢ konkretny katalog albo uzy¢ domyslnego katalogu programu Fireworks o nazwie obrazy.

9 Jesli eksportujesz wielostronicowy dokument Fireworks, odznacz pole wyboru Tylko biezaca strona, aby
eksportowac wszystkie strony do oddzielnych dokumentéw HTML.
10 Kliknij przycisk Eksportuj.

Po wyeksportowaniu przez program Fireworks pliki znajda sie na twardym dysku. Obrazy i plik HTML sa
generowane w miejscu, ktore okreslite$ w oknie dialogowym Eksportuj.

Kopiowanie HTML do Schowka
Szybkim sposobem eksportowania HTML generowanego przez Fireworks jest kopiowanie go do Schowka.

Mozesz kopiowa¢ kod HTML w Fireworks na dwa rézne sposoby. Mozesz uzy¢ polecenie Kopiuj kod HTML albo
mozesz zaznaczy¢ Kopiuj do schowka w oknie dialogowym Eksportuj. Dzieki temu skopiujesz Fireworks HTML do
Schowka i wygenerujesz potaczone pliki obrazu w okreslonych przez ciebie lokacjach. Nastepnie wkleisz HTML do
dokumentu w twoim ulubionym edytorze HTML.

Mimo ze kopiowanie do Schowka jest szybka metoda wstawiania Fireworks HTML do innych aplikacji, nie jest
idealna w kazdej sytuacji. Kopiowanie HTML do Schowka ma nastepujace wady:

« Nie masz opcji zapisywania plikéw do podfolderéw. Musisz przechowywac je w tym samym folderze, w ktérym
wklejates i kopiowate§ HTML. Wyjatkiem jest HTML kopiowany do Dreamweaver.

+ Wszystkie Iacza i $ciezki uzywane w wyskakujacych menu Fireworks zostang odwzorowane na twoj twardy dysk.
HTML kopiowany do Dreamweaver jest wyjatkiem.

« Jesli uzywasz edytora HTML innego niz Dreamweaver czy Microsoft FrontPage, kod JavaScript polaczony z
przyciskami, zachowaniami i obrazami najazdu jest kopiowany, ale moze nie dziata¢ poprawnie.

Jesli sprawia to problem, uzyj opcje Eksportuj HTML zamiast kopiowania HTML do Schowka.
Uwaga: Przed kopiowaniem kodu HTML upewnij sig, czy wybrates odpowiedni styl HTML i czy wybrates Dolgcz

komentarze HTML w zaktadce Ogolne okna dialogowego Ustawienia HTML. Wigcej informacji znajduje sig w czesci
“Ustawienia opcji eksportu HTML” na stronie 307.

Aby kopiowa¢ Fireworks HTML za pomoca opcji Kopiuj kod HTML:

1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

+ Wybierz Edycja > Kopiuj kod HTML.

« Kliknij przycisk Szybki eksport i wybierz Kopiuj kod HTML z wyskakujacego menu.

2 Postepuj zgodnie z kreatorem, ktéry poprowadzi ci¢ przez opcje eksportu twojego HTML i obrazéw. Kiedy pojawi

sie takie pytanie, okregl folder, ktéry bedzie docelowy dla eksportowanych obrazéw. Musi to by¢ miejsce, w ktérym
znajduje si¢ twoj plik HTML.

Uwaga: Jesli planujesz wklejanie kodu HTML do Dreamweaver, to miejsce eksportu obrazow nie gra roli, jak dtugo sg
one w tej samej witrynie Dreamweaver, w ktérej jest plik HTML, do ktorego chcesz wklei¢ swoj kod.
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Kreator eksportuje obrazy do okreslonego miejsca i kopiuje kod HTML do Schowka.

Aby kopiowac Fireworks HTML za pomoca okna dialogowego Eksportuj:
1 Wypierz polecenie Plik > Eksport.

Uwaga: Opcjonalnie, jesli eksportujesz do Dreamweaver, kliknij przycisk Szybki eksport i wybierz z podmenu
Dreamweaver polecenie Kopiuj HTML do schowka.

2 W oknie dialogowym Eksportuj, okresl folder jako miejsce docelowe dla eksportowanych obrazéw. Musi to by¢
to samo miejsce, w ktérym znajduje si¢ twdj plik HTML.

Uwaga: Jesli planujesz wklejanie kodu HTML do Dreamweaver, to miejsce eksportu obrazéw nie gra roli, jak dtugo sg
one w tej samej witrynie Dreamweaver, w ktérej jest plik HTML, do ktérego chcesz wklei¢ swoj kod.

3 Wybierz HTML i obrazy z wyskakujacego menu Eksportuj.

4 Wybierz Kopiuj do schowka z wyskakujacego menu HTML.

5 Jesli twdj plik zawiera plasterki, wybierz Eksportuj plasterki z wyskakujgcego menu Plasterki.

6 Kliknij przycisk Opcje, wybierz edytor HTML z okna dialogowego Ustawienia HTML i kliknij OK.
7 Kliknij Eksportuj w oknie dialogowym Eksportuj.

Aby wklei¢ HTML kopiowane z Fireworks do dokumentu HTML:

1 W twoim edytorze HTML otworz istniejacy dokument HTML lub utwérz nowy. Zapisz dokument w tym samym
miejscu, do jakiego eksportowates twoje obrazy.

Uwaga: Zapisywanie pliku HTML w tym samym miejsce, w jakim znajdujq sig eksportowane obrazu, nie jest
konieczne, jesli uzywasz programu Dreamweaver. Jak dtugo eksportujesz obrazy z Fireworks do witryny Dreamweaver
i zapisujesz plik HTML w miejsce w obrebie tej witryny, Dreamweaver automatycznie poprawi sciezki do polgczonych
obrazow.

2 Obejrzyj kod HTML i okresl punkt wstawiania miedzy znacznikami <BoDY> .

Uwaga: Kod HTML kopiowany z Fireworks nie zawiera otwierajgcego ani zamykajgcego znacznika <HTML> ani
<BODY>.

3 Wklej kod HTML. Poszukaj w systemie pomocy twojego edytora HTML informacji na temat wklejania
zawartosci ze Schowka.

Kiedy wklejasz kod do edytoréw HTML, jest wazne, aby trzymac obrazy i pliki HTML w odpowiednich lokacjach,
poniewaz w przeciwnym wypadku Iacza moga by¢ wadliwe. Jesli to mozliwe podczas kopiowania do Schowka,
upewnij sie, czy obrazy s eksportowane do docelowej lokacji, w ktorej beda umieszczone na stronie internetowej.
Fireworks uzywa wzglednych adreséw URL, wiec jesli HTML lub obrazy zmienig miejsce, tacza URL przestaja
dziatac.

Kopiowanie i wklejanie HTML z eksportowanego pliku Fireworks

Mozesz otworzy¢ eksportowany Fireworks HTML w edytorze HTML i kopiowa¢ oraz wkleja¢ czesci kodu do innego
pliku HTML.

Aby skopiowac kod z eksportowanego pliku Fireworks i wklei¢ go do innego dokumentu HTML:
1 Otworz plik Fireworks HTML, ktdry eksportowales, w edytorze HTML.

2 Podswietl potrzebny kod i kopiuj go do Schowka
3 Otworz istniejacy dokument HTML lub utwérz nowy.
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4 WkKklej kod ze Schowka do okreslonego miejsca w nowym pliku HTML. Nie musisz kopiowa¢ znacznikéw <HTML>
i <BODY> , poniewaz s3 one juz umieszczone w docelowym dokumencie HTML.

Jesli wybierzesz Dolacz komentarze HTML w oknie dialogowym Ustawienia HTML w Fireworks, postepuj zgodnie
z instrukcjami w komentarzach, aby kopiowa¢ i wkleja¢ kod do odpowiednich lokacji.

5 Jesli twoj dokument Fireworks zawiera interaktywne elementy, bedziesz musial kopiowa¢ réwniez kod JavaScript.

Kod JavaScript jest otoczony znacznikami <SCRIPT> i jest umieszczony w sekcji <HEAD> dokumentu. Kopiuj i wklej
cala sekcje <SCRIPT>, chyba ze docelowy dokument zawiera juz sekcje <SCRIPT>. W takim przypadku powiniene$
kopiowac¢ i wklei¢ tylko zawarto$¢ z sekcji <SCRIPT> do istniejace] juz sekcji <SCRIPT>, bedac przy tym uwazny, aby
nie nadpisac istniejacej zawartosci. Takze upewnij sie, czy nie duplikujesz funkcji JavaScript w sekcji <SCRIPT> po

wklejeniu kodu.

Uaktualnianie eksportowanego HTML
Polecenie Uaktualnij HTML w Fireworks pozwala na wprowadzenie zmian do dokumentu HTML Fireworks,
ktorego wezesniej eksportowales. Ta funkcja jest uzyteczna, jedli chcesz uaktualniac tylko czes¢ dokumentu.

Uwaga: Uaktualnij HTML dziala inaczej w dokumentach Dreamweaver niz w innych dokumentach HTML. Wigcej
informacji znajduje si¢ w czesci “Praca z programem Dreamweaver” na stronie 312.

Kiedy uaktualniasz Fireworks HTML, mozesz zastapi¢ tylko zmienione obrazy lub nadpisa¢ caly kod i obrazy. Jesli
wybierzesz zastgpienie zmienionych obrazdéw, wszystkie dokonane zmiany pliku HTML uczynione poza Fireworks,
zostaja niezmienione.

Uwaga: Aby dokonad duzych zmian w wyglgdzie dokumentu, dokonaj ich w Fireworks, a nastepnie ponownie eksportuj
plik HTML.

Aby uaktualnia¢ HTML za pomoca polecenia Uaktualnij HTML:
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

 Wybierz Plik > Uaktualnij HTML.

« Kliknij przycisk Szybki eksport i wybierz Uaktualnij HTML z wyskakujacego menu.
2 Wybierz w oknie dialogowym Wskaz plik HTML plik, ktéry chcesz uaktualnié.

3 Kliknij przycisk Otworz.

4 Jesli nie zostat znaleziony zaden HTML wygenerowany przez Fireworks, kliknij OK, aby wstawi¢ nowy HTML na
koncu dokumentu.

5 Jesli zostal odnaleziony HTML wygenerowany przez Fireworks, wybierz jedna z ponizszych mozliwosci i kliknij
OK:

Zastap obrazy i ich HTML zast¢puje wczesniejszy Fireworks HTML.

Uaktualnij tylko obrazy nadpisuje tylko obrazy.

6 Jesli pojawia sie okno dialogowe Wybierz folder obrazéw, wybierz folder i kliknij Otwérz.

Eksportowanie warstw CSS

Kaskadowe arkusze stylow (CSS) daja ci dodatkowa kontrole nad tym, w jaki sposdb sg wyswietlane strony
internetowe. Warstwy CSS pozwalaja na utworzenie arkuszy stylow lub szablondéw, ktére okreslaja wyglad réznych
elemento6w, takich jak nagtowki czy facza. Za pomoca CSS moze kontrolowac styl i uklad wielu stron na raz. Warstwy
CSS moga by¢ polozone jedna na drugiej. W Fireworks zwykle wyjscie HTML nie nawarstwia sie.
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Aby eksportowac grafike do warstwy CSS:
1 Wypierz polecenie Plik > Eksport.

2 W oknie dialogowym Eksportuj wpisz nazwe pliku i wybierz folder docelowy.
3 Wybierz Warstwy CSS z wyskakujacego menu Eksportuj.

4 W wyskakujacym menu rédlo zaznacz jedng z ponizszych mozliwosci:
Warstwy Fireworks eksportuje wszystkie warstwy jako warstwy CSS.

Ramki Fireworks eksportuje wszystkie ramki jako warstwy CSS.

Plasterki Fireworks eksportuje plasterki w dokumencie jako warstwy CSS.

5 Wybierz Przytnij obrazy, aby automatycznie wykadrowa¢ eksportowane obrazy i warstwy, by pasowaly do
obiektow.

6 Wybierz Wyslij obrazy do podfolderu, aby wybra¢ folder dla obrazéw.
7 Kliknij Eksportuj.

Eksportowanie XHTML

W niedalekiej przysztosci XHTML zapewne zastapi HTML jako standard wyswietlania zawartosci Internetu.
XHTML jest nie tylko kompatybilny wstecz - to znaczy, ze wigkszo$¢ obecnych przegladarek go obstuguje - ale takze
moze by¢ czytany przez dowolne urzadzenie, ktore wyswietla zawartos¢ XML, jak PDA, telefony komdrkowe i inne
urzadzenia przenosne.

XHTML jest kombinacja HTML, obecnego standardu formatowania i wy$wietlania stron internetowych, i XML
(Extensible Markup Language). XHTML posiada elementy HTML, ale jednoczesnie poddaje si¢ bardziej
restrykcyjnym regutom sktadni XML.

Fireworks pozwala na eksport XHTML dla wsparcia tego formatu.

Uwaga: Fireworks importuje takze XHTML. Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci “Tworzenie plikéw Fireworks PNG
z plikéw HTML” na stronie 19.

Aby uzyska¢ wiecej informacji, zobacz specyfikacje XHTML utworzong przez Konsorcjum World Wide Web (W3C)
www.w3.0rg.

Aby eksportowaé¢ XHTML z Fireworks:

1 Wybierz Plik > Ustawienia HTML, wybierz styl XHTML z wyskakujacego menu Styl HTML na zaktadce Ogdlne
i kliknij OK.

2 Eksportuj swdj dokument za pomocg jednej z metod dostepnych do eksportowania lub kopiowania HTML. Aby
uzyskac wiecej informacji na temat wielu sposobow eksportu i kopiowania HTML z Fireworks, zobacz
“Eksportowanie HTML’ na stronie 300.

Uwaga: Podczas eksportu XHTML, Fireworks uzywa kodowania UTF-8. Aby uzyskac wigcej informacji na temat
kodowania UTF-8, zobacz “Eksportowanie plikow za pomocg i bez pomocy kodowania UTF-8” na stronie 306.

Eksportowanie plikow za pomoca i bez pomocy kodowania UTF-8

Przegladarki internetowe nie wy$wietlaja w jednym dokumencie HTML réznych zestawow znakéw. Na przyklad,
tekst chinski i angielski nie mogg by¢ wyswietlone na tej samej stronie, poniewaz przegladarki internetowe nie
potrafig wyswietla¢ w jednym dokumencie réznych zestawdw znakow.


http://www.w3.org
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UTEF-8, skrot Universal Character Set Transformation Format-8, jest sposobem kodowania tekstu, ktory pozwala
przegladarkom internetowym wys$wietla¢ rozne zestawy znakéw na tej samej stronie HTML. Fireworks pozwala ci
na eksport HTML za pomocg kodowania UTF-8.

Uwaga: Fireworks potrafi takze importowad dokumenty, ktére uzywajg kodowania UTF-8. Wigcej informacji znajduje
sie w czesci “Tworzenie plikéw Fireworks PNG z plikéw HTML” na stronie 19.

W Fireworks kodowanie UTF-8 jest domy$lnie wlaczone, wigc dowolny eksportowany przez ciebie dokument
HTML wyswietla znaki z wielu zestawéw. Jesli chcesz, mozesz wylaczy¢ kodowanie UTE-8.

Aby eksportowa¢ dokumenty bez kodowania UTF-8:
1 Wybierz Plik > Ustawienia HTML.

2 Na zakladce Okreslony dokument wyczys¢ pole Kodowanie UTF-8 i kliknij OK.

Uwaga: Wigcej informaciji na temat opcji ustawienia HTML znajdziesz w “Ustawienia opcji eksportu HTML” na
stronie 307.

3 Eksportuj swoj dokument za pomoca jednej z metod dostepnych do eksportowania lub kopiowania HTML. Aby
uzyska¢ informacje na temat wielu sposobéw eksportu i kopiowania HTML z Fireworks, zobacz “Eksportowanie
HTML” na stronie 300.

Ustawienia opcji eksportu HTML

Okno dialogowe Ustawienia HTML pozwala ci na zdefiniowanie, w jaki sposéb Fireworks eksportuje HTML. Te
ustawienia moga by¢ okreslone dla konkretnego dokumentu lub uzyte jako domyslne ustawienie dla calego
eksportowanego HTML. Zmiany dokonane w zakladce Okreslony dokument dotycza tylko biezacego dokumentu,
ale mozesz takze uzy¢ tych opcji jako domyslnych dla nowych dokumentéw, jesli klikniesz przycisk Ustaw domy$lnie
przed zamknieciem okna dialogowego Ustawienia HTML. Ustawienia Ogolne i Tablica sg globalnymi preferencjami,
ktore majg wplyw na wszystkie nowe dokumenty.

Aby okresli¢, w jaki sposob Fireworks eksportuje HTML:
1 Wybierz Plik > Ustawienia HTML lub kliknij przycisk Opcje w oknie dialogowym Eksportu;.

2 W zakladce Ogodlne wybierz jedna z nastepujacych opgji:
« Wybierz Styl HTML, aby ustawi¢ styl dla eksportowanego HTML.

Standardowy HTML dziala z dowolnym edytorem HTML. Jednak je$li dokument zawiera zachowania lub inng
interaktywng zawartos¢, wybierz swoj edytor, o ile widnieje na liscie. Interaktywne elementy sg inaczej eksportowane
z Fireworks w zaleznosci od wybranego stylu HTML.

Aby eksportowac¢ twoj dokument w standardzie XHTML, wybierz odpowiedni styl XHTML z wyskakujacego menu.
Wiecej informacji na temat XHTML znajdziesz w “Eksportowanie XHTML’ na stronie 306.

+ Wybierz rozszerzenie pliku z wyskakujacego menu Rozszerzenie lub wpisz nowe.

+ Wybierz Dolacz komentarze HTML, aby doda¢ komentarze méwigce o tym, gdzie kopiowa¢ i wklei¢ w HTML. Ta
opcja jest zalecana, je$li twoj dokument zawiera interaktywne elementy takie jak przyciski, zachowania czy obrazy
najazdéw. Komentarze HTML pomagaja w okresleniu, ktére czesci kodu nalezy kopiowac i wklejac.

+ Wybierz Nazwa pliku matymi literami, aby utworzy¢ nazwe matymi literami dla pliku HTML i dla polaczonym z
nim plikéw obrazéw do eksportu.

Uwaga: To nie utworzy rozszerzenia pliku HTML matymi literami, jesli zostato wybrane rozszerzenie napisane duzymi
literami w wyskakujgcym menu Rozszerzenie.
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« Wybierz Uzyj CSS dla wysuwanych menu, jesli chcesz uzy¢ CSS a nie JavaScript jako kod dla wyskakujacych
menu. To uprosci zrozumienie i zachowanie kodu. Takze bedziesz mégl ponumerowaé menu i uaktualnia¢ facza
wewnatrz kodu za pomocg Dreamweaver.

+ Wybierz Zapisz CSS do zewnetrznego pliku, jesli chcesz zapisa¢ kod do pliku o rozszerzeniu css, ktory bedzie
eksportowany do tego samego miejsca, co pliku HTML. Nazwa pliku .css odpowiada nazwie pliku HTML (za
wyjatkiem rozszerzenia pliku). Wybranie tej opcji takze eksportuje plik o nazwie mm_css_menu.js do tego
samego miejsca, w jaki znajduje si¢ pliku HTML.

Uwaga: Opcja Zapisz CSS do zewngtrznego pliku jest dostgpna tylko wtedy, kiedy wybrates opcje Uzyj CSS dla
wysuwanych menu.

+ Wybierz potaczong aplikacje z wyskakujacego menu Kreator pliku (Macintosh). Kiedy podwdjnie klikniesz
eksportowany plik HTML na twoim twardym dysku, automatycznie otworzy si¢ okreslona przez ciebie aplikacja.

3 W zakladce Tabela wybierz ustawienia dla tabel HTML. Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat definiowania
wiasciwosci dla eksportowanych tabel Fireworks HTML, zobacz “Definiowanie sposobu eksportu tabeli HTML.” na
stronie 226.

4 W zakladce Okreslony dokument wybierz jedna z nastepujacych opcji:

 Wybierz wzor dla auto-nazwania plasterkow z wyskakujacych menu Auto-nazwanie Plasterka. Mozesz uzy¢
domyélnych opcji lub wybra¢ swoje wlasne.

Uwaga: Uwazaj przy wybieraniu Brak jako opcji menu dla auto-nazwania plasterkéw. Jesli wybierzesz Brak jako opcje
w jednym z trzech pierwszych menu, Fireworks eksportuje pliki plasterkow, ktore sie bedg po kolei nadpisywaty, przez
co uzyskasz jedng eksportowang grafike i tabele wyswietlajgca te grafike w kazdej komérce.

+ Wpisz tekst w pole tekstowe Opis obrazu zastepczego. To jest zastepczy tekst, ktéry pojawia sie w miejscu
wszystkich obrazéw, podczas gdy sa one pobierane z sieci i w miejscu obrazéw, ktérych nie udato si¢ pobraé. W
niektdrych przegladarkach moze on sie pokazywac jako krotki opis w momencie, gdy znajduje si¢ nad nim
wskaznik myszki. To jest takze pomoc dla uzytkownikéw niedowidzacych.

« Wybierz Kilka stron HTML z paskiem nawigacji, kiedy eksportujesz pasek nawigacji taczacy razem kilka stron.
Kiedy ta opcja jest wybrana, Fireworks eksportuje dodatkowe strony dla kazdego przycisku na pasku zadan.

+ Kodowanie UTF-8 jest domyslnie wiaczona w Fireworks, co pozwala twoim eksportowanym dokumentom na
wyséwietlanie znakow dla wielu zestawdw znakéw. Jesli cheesz wylaczy¢ te opcje, wyczys¢ pole Kodowanie UTF-
8. Aby uzyska¢ wigcej informacji na temat kodowania UTF-8, zobacz “Eksportowanie plikow za pomocg i bez
pomocy kodowania UTF-8” na stronie 306.

5 Kliknij Ustaw domy$lnie, aby zapisal te ustawienia jako twoje domyslne globalne ustawienia.

6 Kliknij przycisk OK.

Uzycie przycisku Szybki eksport

[ Przycisk Szybki eksport, umieszczony w prawym gérnym rogu okna Dokument, pozwala na prosty dostep do
czesto uzywanych opgcji eksportu plikow Fireworks do innych aplikacji. Korzystajac z przycisku Szybki eksport
mozesz eksportowac¢ wiele roznych formatéw, miedzy innymi Dreamweaver i GoLive.

Wszystkie opcje eksportu dostepne dzieki przyciskowi Szybki eksport sg takze dostepne w innych miejsca w
Fireworks, takich jak okno dialogowe Eksportuj i menu Edytuj. Przycisk Szybki eksport dostarcza skrétu do
wigkszo$ci najczedciej uzywanych opcji eksportu. Aby uzyskac wiecej informacji na temat eksportowania do kazdego
formatu, zobacz “Uzywanie programu Fireworks z innymi programami” na stronie 311.
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Dla wiekszosci formatow jest dostepnych kilka metod eksportu. Na przyktad, mozesz eksportowa¢ Dreamweaver
HTML lub uaktualnia¢ istniejacy Dreamweaver HTML. Lub kopiowa¢ Dreamweaver HTML do Schowka. Mozesz
eksportowac plik Flash SWF lub kopiowa¢ zaznaczone obiekty jako wektory.

Mozesz nawet uzy¢ przycisku Szybki eksport, aby uruchomi¢ inne aplikacje, a takze oglada¢ dokumenty Fireworks
w wybranej przegladarce. Poprzez uplynnienie procesu eksportu, przycisk Szybki eksport oszczedza czas i usprawnia
przebieg pracy projektowe;j.

Uwaga: Przycisk Szybki eksport eksportuje grafiki i plasterki za pomocg ustawien, ktére podajesz w panelu
Optymalizuj. Upewnij sig, czy zoptymalizowaltes grafike przed eksportowaniem jej za pomocq przycisku Szybki eksport.
Wiecej informacji na temat optymalizacji znajdziesz w “O optymalizacji” na stronie 275.

Aby eksportowac¢ dokument Fireworks lub zaznaczone grafiki za pomoca przycisku Szybki eksport:
1 Kliknij przycisk Szybki eksport i wybierz opcje eksportu z wyskakujgcego menu.
Odpowiednie opcje beda za ciebie automatycznie ustawione w oknie dialogowym Eksportuj. Dokonaj

odpowiednich zmian opcji.

2 Wybierz miejsce przechowywanie eksportowanych plikow, wpisz nazwe pliku i kliknij Eksportuj.

Aby uruchomic inng aplikacje za pomoca przycisku Szybki eksport:
% Kliknij przycisk Szybki eksport i wybierz opcje Uruchom z podmenu aplikacji.

Dostosowywanie wyskakujacego menu Szybki eksport
Mozesz doda¢ dodatkowe opcje do wyskakujacego menu Szybki eksport, jesli znasz JavaScript i XML.

Aby doda¢ opcje do wyskakujacego menu Szybki eksport:

1 Utworz twoje wlasne pliki JSF i przeciagnij je do folderu menu szybkiego eksportu na twardym dysku.

Uwaga: Doktadne miejsce tego folderu jest rozne w zaleznosci od uzywanego systemu operacyjnego. Folder Menu
Szybkiego eksportu jest umiejscowione w podfolderze English folderu aplikacji Fireworks w systemie Windows. W
systemie Macintosh ten folder znajduje si¢ w folderze Contents/Resources/English.lproj w pakiecie aplikacji Fireworks.
Aby dowiedzie( si¢ wigcej na temat pakietéw aplikacji, zobacz “Przeglgdanie zawartosci pakietu (tylko Macintosh)” na
stronie 376.

2 Edytyj plik .xml Menu Szybkiego poprzez dodanie odnosnikéw do nowych plikéw JSE

Przy nastepnym uruchomieniu Fireworks, nowoutworzone przez ciebie opcje s3 dodane do wyskakujacego menu
Szybki eksport. Wiecej informacji znajdziesz w Rozszerzanie Fireworks.

Przesylanie dokumentu Fireworks jako zatacznik e-
mail
Mozesz w prosty sposob przesta¢ dokument jako zalgcznik e-mail za pomocg Fireworks. Mozesz przesta¢ Fireworks

PNG, skompresowany JPEG lub dokument, przy uzyciu innego formatu pliku i ustawient optymalizacyjnych
dostepnych w panelu Optymalizuj.

Aby przesta¢ dokument jako zalacznik -email przy uzyciu domysinego klienta e-mail:
1 Wybierz Plik >Dolacz do E-maila
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2 Wybierz jedna z nastgpujacych opgji:
rédtowy plik PNG z Fireworks dolgcza biezacy dokument PNG jako nowa wiadomo$¢ e-mail.

Skompresowany JPEG dolacza biezacy dokument do nowej wiadomoéci e-mail przy pomocy ustawienia
optymalizacyjnego JPEG - lepsza jakos¢.

Uzyj ustawien eksportu dolacza biezacy dokument jako wiadomos$¢ e-mail przy pomocy ustawien zdefiniowanych
w panelu Optymalizuj.

Uwaga: Mozilla, Netscape 6 i Nisus Emailer nie sq obstugiwane w systemie Macintosh.

Uzycie przycisku Zarzadzanie plikiem

it Przycisk Zarzadzanie plikiem, umieszczony na gérze okna Dokument obok przycisku Szybki eksport, oferuje
prosty dostep do polecen transportu pliku. Mozesz uzywacé przycisku Zarzadzanie plikiem, jesli twdj dokument jest
umieszczony w folderze serwisu Dreamweaver i serwis ten ma dostep do zdalnego serwera. Jesli uzytes okna
dialogowego Zarzadzaj serwisem w Dreamweaver, aby okresli¢ docelowy folder lub folder zwierajacy docelowy
folder jako folder gléwny dla serwisu, Fireworks bedzie rozpoznawat twdj folder jako serwis.

Przycisk Zarzadzanie plikiem wyswietla nastepujace menu z poleceniami:
Pobierz kopiuje zdalng wersje pliku do lokalnego serwisu, nadpisujac lokalng kopie.

Pobierz do edycji pobiera plik, nadpisujac lokalny plik jego zdalng kopia. Opcja Pobierz jest wlaczona w Fireworks
tylko jesli jest zaznaczona opcja Wlacz odlozenie i pobranie pliku w Dreamweaver serwisu, gdzie s3 umieszczone
dokumenty.

Wyslij kopiuje lokalng wersje pliku do zdalnego serwisu, nadpisujac zdalng kopie.

Odtéz pobiera lokalny plik, nadpisujac zdalny plik jego lokalng kopia. Opcja Odioz jest wlaczona w Fireworks tylko
jesli jest zaznaczona opcja Wiacz odlozenie i pobranie pliku w Dreamweaver serwisu, gdzie s3 umieszczone
dokumenty.

Cofnij pobieranie do edycji cofa pobieranie lokalnego pliku i odklada go, nadpisujac plik lokalny przez jego zdalna
kopie. Opcja Cofnij pobieranie jest wtaczona w Fireworks tylko jesli jest zaznaczona opcja Wlacz odlozenie i
pobranie pliku w Dreamweaver serwisu, gdzie sg umieszczone dokumenty.

Uwaga: Polecenie Zarzgdzanie plikiem jest wigczone w Fireworks tylko, jesli dokument jest umieszczony w folderze
serwisu Dreamweaver ze zdefiniowanym zdalnym serwerem. Polecenia Fireworks Zarzgdzenie plikiem mogg tylko
dotyczyc¢ plikow, ktére sqg umieszczone w serwisie korzystajgcym z metod FTP i Local/Network. Pliki w serwisach
korzystajgcych z FTP i innych metod transportu (takich jak SourceSafe, WebDAV i RDS) nie mogq by( przesylane ani
pobierane ze zdalnego serwera za pomocg Fireworks.

Aby uzyskac wiecej informacji na temat menu Zarzadzenie plikiem, zobacz “Praca z programem Dreamweaver” na
stronie 312.



Rozdzial 16: Uzywanie programu
Fireworks z innymi programami

Fireworks jest niezbednym narzedziem projektanta zaréwno przy tworzeniu zawartoéci internetowej, jak
multimedialnej. Fireworks bardzo dobrze wspotdziata z innymi aplikacjami, oferujac bogaty wachlarz réznych
funkcji wspomagajacych integracje, co uplynnia proces projektowy.

Mozesz eksportowac grafiki zrobione w programie Fireworks do wielu aplikacji, migedzy innymi do produktéw
Adobe. Przy wspolpracy z innymi aplikacjami Adobe, Fireworks oferuje duze bogactwo funkcji integracyjnych:

Fireworks moze stuzy¢ do edycji wybranych grafik znajdujacych sie¢ wewnatrz aplikacji Adobe, takich jak Adobe
Dreamweaver, Adobe Flash, HomeSite, Adobe FreeHand i Adobe Director.

Zachowania Fireworks nie ulegaja zmianie po eksporcie do Dreamwaver i Director, przez co mozesz eksportowac
elementy interaktywne takie jak przyciski czy najazdy.
Silne spoiwo faczace Dreamwaver i Fireworks jest znane jako Roundtrip HTML. Dzigki Roundtrip HTML

zrobienie zmian w jednej aplikacji, od razu odzwierciedla je w drugie;j.

Dreamwaver i Fireworks wspotdzielg ceche zarzadzania plikami, ktéra pozwala uzytkownikom na wprowadzanie
i usuwanie plikéw ze strony internetowej Dreamwaver.

Flash i Fireworks réwniez $cisle ze sobg wspdtpracuja. Mozesz importowa¢ pliki Zrédtowe Fireworks PNG
bezposrednio do programu Flash bez potrzeby eksportowania ich na inny format graficzny. Flash oferuje wiele
opcji, ktére pozwola ci kontrolowaé, w jaki sposéb sa importowane obiekty i warstwy Fireworks.

Fireworks réwniez upraszcza prace z aplikacjami takimi tak Adobe Photoshop i Adobe GoLive. Na przyklad, mozesz
W prosty sposdb importowac grafiki Photoshop jako pliki z pelng mozliwoscig edycji lub tworzy¢ i edytowa¢ HTML
za pomocg Fireworks i GoLive.

Rozdzial ten obejmuje nastepujace tematy:

“Praca z programem Dreamweaver” na stronie 312
“Praca z programem Flash” na stronie 325

“Praca z programem FreeHand” na stronie 333
“Praca z programem Director” na stronie 338
“Praca z programem HomeSite” na stronie 341
“Praca z programem Photoshop” na stronie 344
“O pracy z programem Illustrator” na stronie 348
“O pracy z programem GoLive” na stronie 349

“O pracy z edytorami HTML” na stronie 349

“O rozszerzaniu Fireworks” na stronie 349

“O Adobe XMP” na stronie 350

“O Adobe Bridge” na stronie 350

“Integracja Flex dla ukladéw bogatych aplikacji internetowych (eksport MXML)” na stronie 351
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Praca z programem Dreamweaver

Unikalne funkcje integracyjne sprawiaja, Ze praca nad plikami na zmian¢ w Dreamwaver i Fireworks jest prosta.
Dreamweaver i Fireworks rozpoznajga i wspoldziela wiele sposobow edycji pliku, takich jak zmiana faczy, mapy
obrazu, plasterki tabeli i inne. Te dwie wspotpracujace ze sobg aplikacje umozliwiaja ptynny przeplyw pracy nad
edycjg, optymalizacjg, umiejscowieniem grafiki w plikach na stronach HTML.

Jesli cheesz modyfikowac obrazy i tabele Fireworks umieszczone w dokumentach Dreamweaver, mozesz uruchomié¢
program Fireworks z inspektora Wlasciwo$ci w Dreamweaver, aby dokona¢ poprawek i potem wréci¢ do
uaktualnionego dokumentu Dreamweaver. Jesli chcesz zrobi¢ szybka optymalizacje rysunkéw i animacji, mozesz
otworzy¢ okno dialogowe Podglad eksportu Fireworks z inspektora Wilasciwo$ci Dreamweaver i wpisa¢
uaktualnione ustawienia. W obu przypadkach uaktualnienia s3 dokonane w plikach w Dreamweaver, jak tez w
plikach zrédlowych Fireworks, jesli te pliki zostaly otwarte.

Aby w przysztosci uptynnié przeptyw pracy w projektowaniu dokumentéw internetowych, mozesz utworzy¢
elementy zastepcze rysunkéw Dreamweaver, ktére potem stang sie rysunkami Fireworks. Pdzniej mozesz wybra¢ te
elementy zastepcze i uruchomi¢ Fireworks, aby utworzy¢ grafike o wymiarach okreslonych przez te elementy. Kiedy
jestes w Fireworks, mozesz zmieni¢ wymiary obrazka.

Umieszczanie obrazkéw Fireworks w plikach Dreamweaver

Jest kilka sposobéw umieszczenia grafiki Fireworks w dokumencie Dreamweaver. Mozesz umiesci¢ ukonczong
grafike Fireworks przy pomocy panelu Pliki lub menu Wstaw w programie Dreamweaver lub mozesz utworzy¢ nowy
dokument Fireworks z elementu zast¢pczego obrazka w Dreamweaver.

Mozesz wstawi¢ bezposrednio do dokumentu Dreamweaver dowolny plik graficzny o formacie wspieranym przez
Fireworks i Dreamweaver uzywajac panelu Pliki lub menu Wstaw w programie Dreamweaver. Najpierw musisz
eksportowa¢ obrazy z programu Fireworks. Wiecej informacji na temat eksportu obrazkéw znajdziesz w Pomocy
Fireworks.

Aby wstawic rysunek Fireworks do dokumentu Dreamweaver przy pomocy panelu Pliki:
1 Eksportuj twoj obrazek z programu Fireworks do folderu serwisu lokalnego, ktory jest zdefiniowany w programie
Dreamweaver.

2 Otworz dokument Dreamweaver i upewnij sie, czy jeste§ w widoku Projekt.

3 Przeciagnij rysunek z panelu Pliki do dokumentu Dreamweaver.

Aby wstawi¢ rysunek Fireworks do dokumentu Dreamweaver przy pomocy menu Wstaw:
1 Wskaz miejsce wstawiania, w ktorym chcesz umiesci¢ obrazek w oknie Dokument Dreamwaver.

2 Wykonaj jedna z czynnosci:

 Wybierz polecenie Wstaw > Obraz.

« Kliknij Obrazy: Przycisk Obraz w kategorii Wspélne zaktadki Wstaw.

3 Przejdz do obrazka, ktdry eksportowate$ z programu Fireworks, i kliknij Otworz.

Jesli plik obrazka nie jest w biezacej witrynie Dreamweaver, pojawi sie wiadomos¢ z pytaniem, czy chcesz kopiowaé
ten plik do folderu witryny.
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Tworzenie nowych plikow Fireworks z elementéw zastepczych Dreamweaver.

Elementy zastgpcze obrazu sprawiaja, ze mozesz wykorzystac site narzedzi Fireworks i Dreamweaver, poniewaz
pozwalaja na przeprowadzenie eksperyment6éw z wieloma réznymi uktadami w oknie dokumenty strony
internetowej przed utworzeniem ostatecznej wersji. Elementy zastepcze pozwolg ci na podanie wielkosci i pozyciji,
w jakich majg by¢ umieszczone obrazy Fireworks programie Dreamweaver.

Kiedy tworzysz obrazek Fireworks z elementu zastepczego obrazka Dreamweaver, jest tworzony nowy dokument
Fireworks, z kanwa o tych samych wymiarach, co zaznaczony element zastepczy. Wewnatrz Fireworks mozesz
korzysta¢ z narzedzi Fireworks do tworzenia grafiki. Mozesz nawet cig¢ dokument i doda¢ do niego cechy
interaktywnodci takie jak przyciski, najazdy i inne zachowania.

Uwaga: Wszystkie zachowania uzyte w ramach programu Fireworks nie ulegajqg zmianie przy eksporcie do
Dreamweaver. Podobnie wigkszos¢ zachowar Dreamweaver zastosowanych do elementow zastgpczych obrazkow jest
zachowana podczas wezytywania i edycji w programie Fireworks. Jednak jest jeden wyjqgtek: rozlgczne najazdy
zastosowane do elementow zastepczych obrazkéw w programie Dreamweaver nie sq zachowane podczas otwarcia i
edycji w programie Fireworks.

Kiedy skonczysz sesj¢ w Fireworks i powrécisz do Dreamweaver, nowa utworzona przez ciebie grafika Fireworks
zajmuje miejsce pierwotnie zaznaczonego elementu zastepczego obrazu.

Aby utworzy¢ obrazek Fireworks z elementu zastepczego obrazu w Dreamweaver, nalezy:
1 W programie Dreamweaver zapisz dokument HTML w twoim folderze witryny Dreamweaver.

2 Ustaw punkt wstawiania w zagdanym miejscu w twoim dokumencie i wykonaj jedng z ponizszych czynno$ci:

+ Wybierz Wstaw > Obiekty obrazu > Element zastepczy obrazu.

Kliknij Obrazy: wyskakujace menu Obraz z kategorii Wspdlne w zaktadce Wstaw i wybierz Element zastepczy
obrazka.

Pojawi sie okno dialogowe Element zastepczy obrazka.
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3 Wpisz nazwe, wymiary, kolor i tekst zastepczy dla elementu zastepczego i kliknij OK.

Element zastepczy obrazka zostaje wstawiony do dokumentu Dreamweaver.
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Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

Wybierz element zastepczy obrazka i kliknij Utworz w inspektorze Wtasciwosci.

Weisnij Control (Windows) lub Command (Macintosh) i dwukrotnie kliknij na element zastgpczy obrazu.

Kliknij prawym przyciskiem myszki (Windows) lub Control (Macintosh), aby wybra¢ Utwoérz obrazek w
programie Fireworks.
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Zostaje otwarty Fireworks z pustg kanwa, ktéra doktadnie pasuje rozmiarem do elementu zastepczego obrazka.
Okno Dokument oznacza, ze edytujesz obrazek z programu Dreamweaver.
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5 Utworz nowy obrazek w Fireworks i po zakonczeniu pracy kliknij Gotowe.
6 Okresl nazwe i miejsce zrodlowego pliku PNG w oknie dialogowym Zapisz jako, a nastepnie kliknij Zapisz.

Uwaga: Jesli wpisales nazwe elementu zastgpczego obrazka z programie Dreamweaver w inspektorze Wlasciwosci, to
nazwa ta bedzie domysing nazwg pliku w Fireworks.

Wigcej informacji na temat zapisywania plikéw Fireworks PNG znajdziesz w Pomocy Fireworks.
7 Okres$l nazwe do eksportowanego pliku obrazka w oknie dialogowym Eksportuj.
Te pliki obrazka sg wyswietlane w programie Dreamweaver.

8 Okresl miejsce dla eksportowanych plikéw lub pliku obrazka. Wybrane przez ciebie miejsce powinno znajdowaé
sie wewnatrz twojego folderu serwisu Dreamweaver.

Wigcej informacji na temat eksportowania znajdziesz w Pomocy Fireworks.
9 Kliknij Zapisz.

Kiedy powrdcisz do programu Dreamweaver, element zastepczy obrazka, ktory pierwotnie wybrales, jest zastgpiony
przez utworzony przez ciebie nowy obrazek lub tabele Fireworks.
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Wstawianie kodu Fireworks HTML do programu Dreamweaver

Jest kilka mozliwosci wstawienia kodu HTML wygenerowanego przez Fireworks do dokumentu Dreamweaver:
Mozesz eksportowa¢ HTML albo kopiowa¢ kod HTML Fireworks do Schowka. Mozesz takze otworzy¢
eksportowany plik HMTL Fireworks w programie Dreamweaver oraz kopiowac¢ i wkleja¢ zaznaczone czesci kodu.
Mozesz w prosty sposob uaktualnia¢ kod, ktory eksportowates do programu Dreamweaver, przy pomocy polecenia

Uaktualnij HTML w programie Fireworks. Mozesz nawet eksportowa¢ HTML jako element biblioteki Dreamweaver.

Wiecej informacji na temat eksportu HTML znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Uwaga: Przed eksportowaniem, kopiowaniem lub uaktualnianiem HTML Fireworks do uzycia w programie
Dreamweaver, upewnij sig, czy wybrales Dreamweaver jako typ HTML w oknie dialogowym Ustawienia HTML. Wigcej
informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.
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Eksportowanie HTML Fireworks do programu Dreamweaver.

Dwukrokowa operacja eksportowanie plikéw Fireworks do programu Dreamweaver. Eksportujesz pliki
bezposrednio do folderu serwisu Dreamweaver z programu Fireworks. To generuje plik HTML i powiazane pliki
obrazéw w podanej przez ciebie lokacji. Potem umieszczasz kod HTML w programie Dreamweaver za pomoca
funkcji Wstaw Fireworks HTML.

Uwaga: Przed eksportem upewnij sig, czy wybrates jako typ HTML - Dreamweaver, w oknie dialogowym Ustawienia
HTML. Wigcej informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Aby eksportowac Fireworks HTML:
% Eksportuj twoj dokument do formatu HTML. Wigcej informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Aby wstawic Fireworks HTML do dokumentu Dreamweaver:
1 Zapisz tw6j dokument w okreslonym serwisie w Dreamweaver.

2 Okresl punkt wstawiania w dokumencie; bedzie oznaczal poczatek wstawionego przez ciebie kodu HTML.

3 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

+ Wybierz Wstaw > Obiekty obrazu > Fireworks HTML.

« Kliknij Obrazy: wyskakujace menu Obraz z kategorii Wspolne w zakladce Wstaw i wybierz Fireworks HTML.
4 ‘W oknie dialogowym, ktore si¢ pojawi, kliknij Przegladaj, aby wybra¢ plik Fireworks HTML.

5 Wybierz Usun plik po wstawieniu, aby przenies¢ plik HTML do Kosza (Windows) lub ostatecznie go usuna¢

(Macintosh) po zakonczeniu operacji.
Uzyj tej opcji, jesli nie potrzebujesz pliku Fireworks HTML po wstawieniu go. Ta opcja nie dotyczy plikéw
zrodtowych PNG powigzanych z plikiem HTML.

Uwaga: Jesli plik HTML znajduje si¢ na urzgdzeniu sieciowym, to zamiast by¢ przeniesionym do Kosza (Windows), jest
na trwate usuniety.

6 Kliknij OK, aby wstawi¢ kod HTML wraz z dolaczonymi obrazkami, plasterkami i JavaScript, do dokumentu
Dreamweaver.

Kopiowanie kodu Fireworks HTML do Schowka w celu uzycia w Dreamweaver.

Szybka metoda wstawienia do Dreamweaver kodu HTML wygenerowanego przez Fireworks, jest kopiowanie go do
Schowka z Fireworks i wklejenie bezposrednio do dokumentu Dreamweaver. Calty kod HTML i JavaScript, ktéry jest
powiazany z dokumentem Fireworks, zostaje skopiowany do dokumentu Dreamweaver, obrazki zostaja
eksportowane w okreslone przez ciebie miejsce, a Dreamweaver uaktualnia HTML poprzez dodanie wzglednych
aczy do obrazkow.

Uwaga: Przed kopiowaniem do Schowka upewnij sig, czy wybrates jako typ HTML - Dreamweaver w oknie
dialogowym Ustawienia HTML. Wigcej informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Aby skopiowa¢ HTML do Schowka w celu uzycia go w Dreamweaver, wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
« Kopiuj HTML do Schowka w Fireworks, a nastepnie wklej w dokumencie Dreamweaver.

« Kliknij przycisk Szybki eksport i wybierz opcje Kopiuj kod HTML, a nastepnie wklej go do dokumentu
Dreamweaver.

Wiecej informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.
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Uwaga: Ta metoda dziala tylko z programem Dreamweaver, a nie z innymi edytorami HTML. Tylko Dreamweaver
uaktualnia tgcza do obrazkéw Fireworks podczas wklejania kodu HTML do dokumentu Dreamweaver.

Kopiowanie kodu z eksportowanego pliku Fireworks i wklejanie go do Dreamweaver.
Mozesz otworzy¢ i eksportowac plik Fireworks HTML do programu Dreamweaver, a nastepnie recznie kopiowac i
wkleja¢ wybrane przez ciebie czesci kodu do innego dokumentu Dreamweaver.

Uwaga: Przed eksportem z Fireworks upewnij sie, czy wybrates jako typ HTML - Dreamweaver w oknie dialogowym
Ustawienia HTML. Wiecej informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Aby skopiowac kod z eksportowanego pliku Fireworks i wklei¢ go do Dreamweaver:
% Eksportuj plik Fireworks HTML, a nastepnie kopiuj i wklej kod do istniejacego dokumentu Dreamweaver. Wigcej
informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Uaktualnianie Fireworks HTML eksportowanego do Dreamweaver
Polecenie Uaktualnij HTML w Fireworks pozwala na wprowadzenie zmian do dokumentu HTML, ktérego
wezeéniej eksportowales do Dreamweaver.

Uwaga: Podczas gdy funkcja Uaktualnij HTML jest uzyteczna do uaktualniania kodu HTML, ktory wczesniej
eksportowates do Dreamweaver, funkcja Roundtrip HTML przynosi jeszcze wigcej zyskow. Wigcej informacji znajduje
sig w czgéci “Edycja plikéw Fireworks za pomocg programu Dreamweaver” na stronie 318.

Za pomocy polecenia Uaktualnij HTML mozesz edytowac Zrédlowy rysunek PNG w Fireworks, a nastepnie

automatycznie uaktualnia¢ dowolny eksportowany kod HTML i pliki obrazkéw umieszczone w dokumencie
Dreamweaver. To polecenie pozwala ci na uaktualnienie plikéw programu Dreamweaver, podczas gdy on nie
jest uruchomiony.

Uwaga: Przed uaktualnianiem HTML upewnij sig, czy wybrates jako typ HTML - Dreamweaver w oknie dialogowym
Ustawienia HTML. Wiecej informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Aby uaktualni¢ Fireworks HTML umieszczony z Dreamweaver:
1 Dokonaj zmian w dokumencie PNG w Fireworks.

2 Wybierz Plik > Uaktualnij HTML lub kliknij przycisk Szybki Eksport i wybierz Uaktualnij HTML z
wyskakujacego menu w Dreamweaver.

3 Przejdz do pliku Dreamweaver, ktory zawiera HTML do uaktualnienia, i kliknij Otworz.
4 Przejdz do folderu docelowego, w ktdrym chcesz umieéci¢ uaktualnione pliki obrazkéw, i kliknij Otworz.

Fireworks uaktualnia kod HTML i JavaScript w dokumencie Dreamweaver. Fireworks takze eksportuje uaktualnione
obrazki powigzane z kodem HTML i umieszcza je w okreslonym folderze docelowym.

Jesli Fireworks nie jest w stanie znalez¢ odpowiedniego kodu HTML do uaktualnienia, daje mozliwo$¢ wstawienia
nowego kodu HTML do dokumentu Dreamweaver. Fireworks umieszcza czes¢ nowego kodu JavaScript na poczatku
dokumentu, a tabele lub tacze HTML - na koncu.
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Eksportowanie plikoéw Fireworks do bibliotek Dreamweaver.

Elementy biblioteki Dreamweaver ulatwiajg proces edycji i uaktualniania czesto uzywanych sktadnikow strony
internetowej, takich jak loga firmy i inne grafiki, ktore pojawiaja sie na kazdej stronie witryny. Element biblioteki jest
czescig pliku HTML umieszczong w folderze o nazwie Library w folderze gtéwnym. Elementy biblioteki pojawiaja
sie jako kategorie w panelu Zasoby w Dreamweaver. Mozesz przeciagna¢ element biblioteki (plik z rozszerzeniem
Ibi) z panelu Zasoby do dowolnej strony w twojej witrynie, aby wstawi¢ element biblioteki dl twojego pliku
Dreamweaver.

Nie mozesz edytowac elementu biblioteki bezposrednio w dokumencie Dreamweaver, mozesz tylko edytowa¢
element gléwnej biblioteki. Nastepnie mozesz sprawi¢, ze Dreamweaver uaktualni kazda kopig tego elementu, ktéra
jest umieszczona w twojej witrynie. Elementy biblioteki programu Dreamweaver sa podobne do symboli w
Fireworks; zmiany uczynione w gléwnej bibliotece (LBI) dokumentu sa widoczne we wszystkich instancjach
biblioteki w witrynie.

Uwaga: Elementy biblioteki Dreamweaver nie obstugujg wyskakujgcych menu.

Aby eksportowac¢ dokument Fireworks jako element biblioteki Dreamweaver:
1 Wypierz polecenie Plik > Eksport.

2 Wybierz Biblioteka Dreamweaver z wyskakujacego menu Zapisz jako typ:
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Wybierz folder Library w twojej witrynie Dreamweaver jako miejsce, gdzie mozna umieszczac pliki. Jesli ten folder
nie istnieje, uzyj okna dialogowego Wybierz folder, aby utworzy¢ lub umiejscowi¢ ten folder. Folder musi nosi¢
nazwe Library, wielko$¢ liter jest wazna, poniewaz Dreamweaver odréznia litery duze od matych.

Uwaga: Dreamweaver nie rozpoznaje eksportowanego pliku jako element biblioteki, chyba ze jest on zapisany w
folderze Library.

3 Wpisz nazwe pliku w oknie dialogowym Eksportuj.

4 Jesli twdj obrazek zawiera plasterki, wybierz opcje dla plasterkowania. Wiecej informacji znajdziesz w Pomocy
Fireworks.

5 Wybierz Wyslij obraz do podfolderu, aby wybra¢ osobny folder dla zapisywanych obrazkéw.
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6 Kliknij Zapisz.

Edycja plikow Fireworks za pomoca programu Dreamweaver

Roundtrip HTML jest wazna funkcja, ktéra integruje programy Fireworks i Dreamweaver. Dzieki niej zrobienie
zmian w jednej aplikacji od razu odzwierciedla je w drugiej. Za pomocg Roundtrip HTML mozesz skorzystaé z
integracji "uruchom i edytuj", aby edytowac obrazki i tablice wygenerowane przez Fireworks, ktére znajduja sie w
dokumencie Dreamweaver. Dreamweaver automatycznie otwiera Zrédtowy plik PNG umieszczonego obrazka lub
tabeli, przez co mozesz dokona¢ potrzebnych zmian w Fireworks. Uaktualnienia, ktérych dokonasz w Fireworks, s3
dokonywane po powrocie do Dreamweaver w umieszczonych rysunkach i tabelach.

Uwaga: Przed rozpoczeciem pracy z Roundtrip HTML powinienes dokonac pewnych wstgpnych operacji. Wigcej

2392

informacji znajduje si¢ w czesci “Ustawienia opcji “uruchom i edytuj”™ na stronie 322.

O Roundtrip HTML

Fireworks rozpoznaje i zachowuje wigkszos¢ sposobow edycji dokonanych w dokumencie Dreamweaver, a w tym
zmiane laczy, edycje map obrazu, tekstu i HTML w plasterkach oraz zachowania wspotdzielone miedzy Fireworks a
Dreamweaver. Inspektor Wlasciwosci w programie Dreamweaver pomaga ci identyfikowa¢ w dokumencie obrazy,
plasterki tabeli i tabele wygenerowane w Fireworks.

Mimo ze Fireworks wspiera wiekszo$¢ edycji wykonanych w Dreamweaver, radykalne zmiany dokonane na
strukturze tabeli w Dreamweaver sprawiajg, ze powstajg zmiany, ktorych te programy nie potrafig tak samo
sklasyfikowac. Jesli dokonasz znacznej zmiany w wygladzie tabeli w Dreamweaver, a nastepnie probujesz otworzy¢
jaiedytowad w Fireworks, pojawi sie ostrzezenie, ze zmiany dokonane w Fireworks nadpiszg wszystkie wczesniejsze
zmiany dokonane w Dreamweaver. Jesli chcesz dokona¢ znacznych zmian w wygladzie tabeli, uzyj funkcji
Dreamweaver "uruchom i edytuj", aby edytowa¢ tabele w Fireworks.

Edycja rysunkow Fireworks
Mozesz uruchomi¢ Fireworks, aby edytowac pojedyncze rysunki znajdujace si¢ w dokumencie Dreamweaver.

Uwaga: Przed dokonaniem edycji grafik Fireworks z programu Dreamweaver, powinienes dokonac kilku wstepnych
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operacji. Wiecej informacji znajduje sig w czesci “Ustawienia opcji “uruchom i edytuj” na stronie 322.

Aby otworzy¢ i edytowac obrazek Fireworks umieszczony w Dreamweaver nalezy:
1 W Dreamweaver wybierz Okno > Wtasciwosci, aby otworzy¢ inspektor Wlasciwosci, jesli nie zostat jeszcze
otwarty.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Wybierz obrazek. (Inspektor Wtasciwosci identyfikuje zaznaczanie jako obrazek Fireworks i wyswietla nazwe
znanego pliku Zrédtowego PNG dla tego obrazka.) Nastepnie kliknij Edycja w inspektorze Wasciwosci

« Przyci$nij Control (Windows) lub Command (Macintosh) i podwéjnie kliknij obrazek, ktéry chcesz edytowac.

« Przyci$nij Control (Windows) lub Command (Macintosh) i podwdjnie kliknij obrazek oraz wybierz Edytuj z
Fireworks z menu kontekstowego.

Dreamweaver uruchamia Fireworks, jesli nie zostal on wcze$niej otwarty.

3 Jesli pojawi sie zapytanie, okresl, czy nalezy poda¢ zrédtowy plik Fireworks dla umieszczonego rysunku. Wiecej
informacji na temat plikéw zrédtowych Fireworks PNG znajdziesz w Pomocy Fireworks.

4 ‘W Fireworks, edytuj obrazek. Okno Dokument oznacza, ze edytujesz obrazek z programu Dreamweaver.

Dreamweaver rozpoznaje i zachowuje wszystkie zmiany dokonane na obrazku w Fireworks.
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5 Kiedy ukoniczysz edycje obrazka, kliknij Gotowe w oknie Dokument.

Rysunek zostanie eksportowany przy uzyciu biezacych ustawien optymalizacyjnych, zostaje uaktualniony plik GIF
lub JPEG uzywany przez Dreamweaver, a plik Zrodlowy PNG zostaje zapisany, jesli zostal wybrany plik Zrédlowy.

Uwaga: Przy uzyciu technologii Fireworks, Dreamweaver zapewnia podstawowe funkcje edycji obrazu, ktére pozwalajg
ci na modyfikacje obrazkéw bez potrzeby uzycia zewnetrznej aplikacji. Mozesz kadrowac, zmieniac wielkosc,
przeprowadzac ponowne probkowanie, itd., nie opuszczajgc Dreamweaver. Funkcje edycji obrazkéw Dreamweaver
dotyczg tylko formatéw GIF i JPEG. Inne formaty obrazow bitmapowych nie mogg by¢ edytowane za pomocg funkcji
edycji obrazu. Wigcej informacji na temat edycji obrazkéw w programie Dreamweaver, znajdziesz w Pomocy
Dreamweaver.

Uwaga: Kiedy otworzysz obrazek z panelu Witryna Dreamweaver, uruchomi si¢ domyslny edytor dla tego typu obrazka,
ktory jest okreslony w Preferencjach Dreamweaver. Kiedy obrazek jest otwarty z tego miejsca, Fireworks nie otwiera
zrédlowego pliku PNG. Aby skorzystac z funkcji integracji Fireworks, otworz obrazek w oknie Dokument Dreamweaver.

Edycja tabeli Fireworks
Kiedy otwierasz i edytujesz plasterek obrazka, ktory jest czescig tabeli Fireworks, Dreamweaver automatycznie
otwiera zrédtowy plik PNG dla calej tabeli.

Przed edycja tabeli Fireworks za pomocg programu Dreamweaver, powiniene$ dokonac kilka wstepnych operacji.

2

Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci “Ustawienia opcji “uruchom i edytuj”” na stronie 322.

Uwaga: Mozesz dostac informacje o bledzie Dreamweaver, jesli zagniezdzisz inng tabele wewngtrz tabeli oryginalnie
wygenerowanej przez Fireworks, a nastepnie probujesz edytowac tabele przy uzyciu Roundtrip w Dreamweaver. Aby
uzyskac wiecej informacji, zobacz TechNote 19231 na stronie internetowej Adobe.

Aby otworzy¢ i edytowac tabele Fireworks umieszczong w Dreamweaver nalezy:
1 W Dreamweaver wybierz Okno > Wtasciwosci, aby otworzy¢ inspektor Wlasciwosci, jesli nie zostat jeszcze
otwarty.

2 Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

« Aby zaznaczy¢ calg tabele, kliknij wewnatrz tabeli, a nastepnie kliknij tag TABLE na pasku stanu. (Inspektor
Wihasciwosci identyfikuje zaznaczenie jako tabele Fireworks i wy$wietla nazwe znanego pliku Zrédtowego PNG
dla tej tabeli.) Nastepnie kliknij Edycja w inspektorze Wtasciwosci

« Kliknij lewy gorny naroznik tabeli, aby ja zaznaczy¢, a nastepnie Edytuj w inspektorze Wlasciwosci.
« Zaznacz obrazek w tabeli, a nastepnie kliknij Edycja w inspektorze Wtasciwosci.
« Przyci$nij Control (Windows) lub Command (Macintosh) i podwéjnie kliknij obrazek, ktéry chcesz edytowac.

« Przyci$nij Control (Windows) lub Command (Macintosh) i podwoéjnie kliknij obrazek oraz wybierz Edytuj z
Fireworks z menu kontekstowego.

Dreamweaver uruchamia Fireworks, jesli nie zostal on wcze$niej otwarty. W oknie Dokument pojawi si¢ Zrédtowy
plik PNG dla calej tabeli.

Wiecej informacji na temat plikéw Zrédtowych Fireworks PNG znajdziesz w Pomocy Fireworks.

3 Dokonaj zmian w programie Fireworks.

Dreamweaver rozpoznaje i zachowuje wszystkie zmiany dokonane w tabeli w Fireworks.

4 Kiedy ukonczysz edycje tabeli, kliknij Gotowe w oknie Dokument.
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Pliki HTML i plasterki rysunku dla tabeli sa eksportowane za pomoca biezacych ustawien optymalizacyjnych, tabela
umieszczona w Dreamweaver zostaje uaktualniona, a plik zrédtowy PNG zostaje zapisany.

0 zachowaniach Dreamweaver

Jesli pojedyncza, nie pocieta na plasterki grafika Fireworks zostaje wstawiona do dokumentu Dreamweaver i zostaje
zastosowane zachowanie Dreamweaver, to ta grafika bedzie posiada¢ na sobie plasterek w momencie otwarcia i
edycji w Fireworks. Poczatkowo plasterek nie jest widoczny, poniewaz cigcie na plasterki jest automatycznie
wylaczane, kiedy otwierasz i edytujesz pojedyncza, nie pocieta grafike, do ktdrej zastosowano zachowania
Dreamweaver. Mozesz oglada¢ plasterki poprzez wlaczenie widocznosci z Warstwy Internetu w panelu Warstwy.

Kiedy ogladasz wlasciwosci plasterka w Fireworks, do ktérego zostalo dofaczone zachowanie Dreamweaver, okno
tekstowe Lacze w inspektorze Wiasciwosci moze wyswietla¢ javascript : ;. Usuwanie tego tekstu jest bezpieczne.
Mozesz wpisa¢ zamiast niego wpisa¢ URL, a zachowanie pozostanie niezmienione po powrocie do Dreamweaver.

Kiedy pracujesz z Roundtrip HTML za pomoca Dreamweaver, Fireworks wspiera formaty plikéw po stronie serwera,
takie jak CFM czy PHP.

Dreamweaver wspiera wszystkie zachowania zastosowane w Fireworks, nawet te, ktére s3 wymagane do najazdéw i
przyciskéw. Nastepujace zachowania Dreamweaver sg wspierane przez Fireworks w czasie sesji "uruchom-i-edytuj":

+ Najazd prosty

+ Zamien obraz

 Przywré6¢ zamieniony obraz
+ Ustaw tekst paska stanu

« Ustaw obraz paska nawigacji
+ Wysuwane menu

Uwaga: Fireworks nie wspiera zachowar nieaktywnych, miedzy innymi zachowati po stronie serwera.

Uwaga: Elementy biblioteki Dreamweaver nie obstugujg wyskakujgcych menu.

Optymalizacja obrazkow i animacji Fireworks umieszczonych w Dreamweaver

Mozesz uruchomi¢ Fireworks z Dreamweaver, aby szybciej eksportowa¢ zmiany z obrazkéw lub animacji
umieszczonych w Fireworks, takie jak ponowne probkowanie lub zmiana typu pliku. Fireworks pozwala ci na
dokonanie zmian w ustawieniach optymalizacyjnych, ustawieniach animacji, wielko$ci oraz obszaru
eksportowanego obrazka.

Aby zmieni¢ ustawienia optymalizacyjne obrazka Fireworks umieszczonego w Dreamweaver:
1 Zaznacz obrazek w programie Dreamweaver i wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

+ Wybierz Polecenia > Optymalizuj obraz w Fireworks.
« Kliknij przycisk Optymalizuj w Fireworks w inspektorze Wtasciwosci.

« Kliknij prawym przyciskiem myszki (Windows) lub Control (Macintosh), aby wybra¢ z wyskakujacego menu
Optymalizuj w Fireworks.

2 Jesli pojawi si¢ zapytanie, okresl, czy nalezy otworzy¢ zrodtowy plik Fireworks dla umieszczonego rysunku.
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Otwiera sie¢ okno dialogowe. Mimo Ze pasek tytutu nie wy$wietla tej nazwy, jest to faktycznie okno dialogowe
Podglad eksportu Fireworks.

I Optimize pic01.jpg

Options | File Animation JPEG Preview Saved Settings:
Cluality 20[0) Millions JPEG - Bett Jit |+
Format: | JFEG ~ 49.26K 7 sec @86kbps etter Quality

Buality: | &0 bt
Smoothing: | Mo Smoothing £

[ Erogressive
Sharpen Caolor Edges

Fi:003 G:004 B:008 030402

Fiemove Unused Colars

[x ®a|[e: ] [OEIE |

3 Wykonaj potrzebne zmiany w oknie dialogowym Podglad eksportu:
« Aby edytowac ustawienia optymalizacyjne, kliknij zaktadke Opcje.

+ Aby edytowac wielkos¢ i obszar eksportowanego obrazka, kliknij zaktadke Plik i zmien potrzebne ustawienia. Jesli
zmienisz wymiary obrazka w Fireworks, po powrocie do Dreamweaver bedziesz musial réwniez wyzerowaé
wielko$¢ obrazka w inspektorze Wiasciwosci.

+ Aby edytowa¢ ustawienia animacji dla obrazu, kliknij zaktadke Animacja i zmien potrzebne ustawienia.

Aby znalez¢ wiecej informacji na temat opcji dostepnych w tych zaktadkach, zobacz Pomoc Fireworks.

4 Kiedy skonczysz edytowac obrazek, kliknij Uaktualnij.

Obrazek zostaje eksportowany przy uzyciu nowych ustawien optymalizacyjnych, zostaje uaktualniony plik GIF lub
JPEG umieszczony w programie Dreamweaver, a plik Zrédtowy PNG zostaje zapisany, jesli zostal wybrany plik
zrodlowy.

Jesli zmienites format obrazka, kontroler taczy Dreamweaver poprosi ci¢ o uaktualnienie odniesient do obrazka. Na
przyklad, jesli zmienite$ format obrazka o nazwie my_image z GIF na JPEG, klikniecie OK przy zapytaniu zmienia
wszystkie odniesienia w witrynie do my_image.gif na my_image.jpg.

Zmiana ustawien animacji
Jesli otwierasz i optymalizujesz Animowany plik GIF, mozesz takze zmieni¢ jego ustawienia animacji. Opcje
animacji w oknie dialogowym Podglad eksportu sa podobne do tych, ktore udostepnia panel Ramki w Fireworks.

Uwaga: Nie mozesz edytowac pojedynczego elementu graficznego wewngtrz animacji Fireworks podczas sesji
optymalizacyjnej otwartej z Dreamweaver. Aby edytowac element graficzny w animacji, musisz otworzyc i edytowac
animacje Fireworks. Wigcej informacji znajduje sie w czgsci “Edycja plikow Fireworks za pomocg programu
Dreamweaver” na stronie 318.
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Aby edytowa¢ ustawienia animacji, zobacz “Optymalizacja obrazkow i animacji Fireworks umieszczonych w
Dreamweaver” na stronie 320 i “Uzycie Podgladu eksportu” w Pomocy Fireworks.

Ustawienia opcji “uruchom i edytuj”

Aby uzywac efektywnie Roundtrip HTML, powinienes przeprowadzi¢ pewne wczesniejsze operacje, takie jak
ustawienie Fireworks jako pierwszy edytor w Dreamweaver i okre$lenie preferencji ,,uruchom i edytuj” w Fireworks.

Uwaga: Przed pracg z Roundtrip HTML, powinienes takze zdefiniowa¢ serwis lokalny w Dreamweaver. Wigcej
informacji znajdziesz w Uzycie Dreamweaver.

Oznaczenie Fireworks jako pierwszy zewnetrzny edytor obrazkéw z programu Dreamweaver.
Dreamweaver dostarcza preferencji automatycznego uruchamiania okreslonych aplikacji w celu edycji pewnych
typow plikéw. Aby uzy¢ funkeji "uruchom i edytuj" w Fireworks upewnij sie, czy Fireworks jest ustawiony jako
pierwszy edytor dla plikéw GIF, JPEG i PNG w Dreamweaver.

Mimo ze mozesz uzywac wczesniejszych wersji Fireworks jako zewnetrznych edytoréw obrazkéw, wersje te oferuja
ograniczone mozliwosci funkgji "uruchom i edytuj". Kiedy pracujesz za pomoca Roundtrip HTML, Fireworks MX i
Fireworks 4 nie wspomagaja w pelni edycji komorek w tabelach Dreamweaver ani mie wspomagaja zachowan
zastosowanych w Dreamweaver. Fireworks 3 nie obstuguje w pelni otwierania i edycji tabeli i plasterkéw
umieszczonych wewnatrz innej tabeli, podczas gdy Fireworks 2 nie wspiera otwierania i edycji plikow zrodtowych
PNG jako umieszczonych obrazkow.

Uwaga: Poniewaz Fireworks jest domysinym zewnetrznym edytorem w Dreamweaver, ustawienie tych preferencii jest
konieczne tylko, jesli masz problem z uruchomieniem Fireworks CS3 z programu Dreamweaver.

Aby ustawic Fireworks jako pierwszy zewnetrzny edytor obrazkéw z programu Dreamweaver:
1 W Dreamweaver wybierz Edycja > Preferencje, a nastepnie wybierz Typy pliku/Edytory.

2 W liScie Rozszerzenia wybierz rozszerzenie plikow obrazkéw uzywanych w sieci (.gif, .jpg lub .png).
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3 Zaznacz Fireworks, jesli jest umieszczony w liscie Edytorow. Jesli na liScie nie ma Fireworks, kliknij przycisk Plus
(+), znajdz lokalizacje aplikacji Fireworks na twardym dysku i kliknij Otworz.

Preferences §|

Category File Types / Editorz

General
Acceszibility
Code Coloring

Code Format
Egdg H?r:?;a External Code Editor:

Code Rewriting
CS

Open in Code View: | j: asa.css.ce .config inc tet as asc asr

G Shles Reload Modified Files: | Prarmpt ¥

Fants Save on Launch: | Prompt R
Highlighting
Irwisible Elermerts +| - +| - Make Primary
Lavers ) J J J J
ha}'DLEg Wiew Extensions | | Editars
Paert;\lasocument .p_rf'ng Fireworks [Primary]
Preview in Browser an
Quick Tag Editar -IP3.|p& .|peg
Site fla
Status Bar Sy
Y alidator aiff .aif .aife
.mp3 3

Ok ][ Cancel ] [ Help

4 Kliknij Ustaw jako pierwszy.

5 Powtarzaj kroki od 2 do 4, aby ustawi¢ Fireworks jako pierwszy edytor dla innych typéw plikéw obrazkéw w sieci.

O Design Notes i plikach zrédtowych

Fireworks zapisuje Design Notes, ktéra zawiera informacje o pliku, kiedy eksportujesz plik Fireworks z zapisanego
pliku Zrédlowego PNG do serwisu Dreamweaver. Na przykiad, kiedy eksportujesz tabele Fireworks, Fireworks
zapisuje Design Note dla kazdego eksportowanego obrazka. Te notatki Design Notes zawieraja odnosnik do
zrédlowego pliku PNG, z ktorego pochodza eksportowane pliki.

Kiedy otwierasz i edytujesz obrazek Fireworks z Dreamweaver, Dreamweaver uzywa Design Note, aby zlokalizowa¢
zrédlowy PNG dla tego pliku. Zawsze zapisuj plik zrodlowy PNG Fireworks i pliki eksportowane w serwisie
Dreamweaver, aby osiagnac najlepsze wyniki pracy. To zapewni, ze kazdy uzytkownik wspoéldzielgcy ten serwis moze
umiesci¢ plik zrédtowy PNG podczas uruchamiania Fireworks z programu Dreamweaver.

Okreslenia preferencji “uruchom i edytuj” dla plikéw zrodtowych Fireworks
Preferencje “uruchom i edytuj” Fireworks pozwalaja na okreslenie, w jaki sposob obstugiwac zrédtowe pliki PNG
podczas otwarcia plikow Fireworks z innej aplikacji.

Dreamweaver rozpoznaje preferencje Fireworks “uruchom i edytu;j” tylko w okreslonych sytuacjach, w ktorych
otwierasz i optymalizujesz obrazek Fireworks. Dokladniej méwiac, musisz otwiera¢ i optymalizowa¢ obrazek, ktory
nie jest cze$cig tabeli Fireworks i nie zawiera $ciezki Design Note do zrédlowego pliku PNG. We wszystkich innych
sytuacjach, takze przy uzyciu preferencji "uruchom i edytuj" dla obrazkéw Fireworks, Dreamweaver automatycznie
otwiera Zrédtowy plik PNG, proszac o zlokalizowanie Zrédtowego pliku, ktérego nie mozna znalez¢.
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Aby okresli¢ preferencje “uruchom i edytuj” dla plikéw zrodtowych Fireworks:
1 W Fireworks wybierz Edycja > Preferencje.

Uwaga: W systemie Mac OS X, wybierz Fireworks > Preferencje.

2 Kliknij zaktadke Uruchom i edytuj (Windows) lub wybierz Uruchom i edytuj z wyskakujacego menu
(Macintosh).

3 Okresl opcje, ktorych cheesz uzy¢ podczas edycji lub optymalizacji obrazkéw Fireworks umieszczonych w
zewnetrznej aplikacji:

Zawsze uzyj zrodtowego PNG automatycznie otwiera plik Fireworks PNG, ktdry jest zdefiniowany w Design Note
tak samo jak w przypadku zrédla dla umieszczonego obrazka. Aktualizacje sg robione zaréwno w zZrédlowym PNG,
jak tez w odnoszgcych si¢ do niego umieszczonych obrazkach.

Nigdy nie uzywaj zrédtowego PNG automatycznie otwiera umieszczony plik Fireworks, bez wzgledu na istnienie
zrédlowego pliku PNG. Aktualizacje sa robione tylko dla umieszczonego obrazka.

Pytaj przy uruchamianiu pozwala ci na okreslenie za kazdym razem, czy nalezy otworzy¢ zrodlowy plik PNG. Kiedy
edytujesz lub optymalizujesz umieszczony obrazek, Fireworks wyswietla zapytanie, aby$ podjat decyzje o funkeji
"uruchom i edytuj". Mozesz takze okresli¢ ogolne preferencje "uruchom i edytu;j".

Uzycie przycisku Zarzadzanie plikiem

Przycisk Zarzadzanie plikiem i, umieszczony na gorze okna Dokument obok przycisku Szybki eksport, oferuje
prosty dostep do polecen transportu pliku. Mozesz uzywa¢ przycisku Zarzadzanie plikiem, jesli twdj dokument jest
umieszczony w folderze serwisu Dreamweaver i serwis ten ma dostep do zdalnego serwera. Je$li uzytes okna
dialogowego Zarzadzaj serwisem w Dreamweaver, aby okresli¢ docelowy folder lub folder zwierajacy docelowy
folder jako folder gléwny dla serwisu, Fireworks bedzie rozpoznawat twoj folder jako serwis.

Przycisk Zarzadzanie plikiem wys$wietla nastepujace menu z poleceniami:
Pobierz kopiuje zdalng wersje pliku do lokalnego serwisu, nadpisujac lokalng kopie.

Pobierz do edycji pobiera plik, nadpisujac lokalny plik jego zdalng kopia. Opcja Pobierz jest wiaczona w Fireworks
tylko jesli jest zaznaczona opcja Wlacz odlozenie i pobranie pliku w Dreamweaver serwisu, gdzie s3 umieszczone
dokumenty.

Wyslij kopiuje lokalng wersje pliku do zdalnego serwisu, nadpisujac zdalng kopie.

Odtéz pobiera lokalny plik, nadpisujac zdalny plik jego lokalng kopig. Opcja Odt6z jest wlaczona w Fireworks tylko
jesli jest zaznaczona opcja Wiacz odlozenie i pobranie pliku w Dreamweaver serwisu, gdzie s3 umieszczone
dokumenty.

Cofnij pobieranie do edycji cofa pobieranie lokalnego pliku i odklada go, nadpisujac plik lokalny przez jego zdalna
kopie. Opcja Cofnij pobieranie jest wiaczona w Fireworks tylko jesli jest zaznaczona opcja Wiacz odlozenie i
pobranie pliku w Dreamweaver serwisu, gdzie s3 umieszczone dokumenty.

Uwaga: Polecenie Zarzgdzanie plikiem jest wigczone w Fireworks tylko, jesli dokument jest umieszczony w folderze
serwisu Dreamweaver ze zdefiniowanym zdalnym serwerem. Polecenia Fireworks Zarzgdzenie plikiem mogg tylko
dotyczyc plikow, ktore sg umieszczone w serwisie korzystajgcym z metod FTP i Local/Network. Pliki w serwisach
korzystajgcych z SFTP i innych metod transportu (takich jak SourceSafe, WebDAV i RDS) nie mogg byc przesytane ani
pobierane ze zdalnego serwera za pomocg Fireworks.
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Praca z programem Flash

Fireworks jest rowniez zintegrowany z programem Flash. Mozesz w prosty sposob importowac, kopiowac i wklejac,
czy eksportowac z Fireworks wektory, bitmapy, animacje, wielostanowe graficzne przyciski do programu Flash.
Funkcjonalno$¢ “uruchom i edytuj” réwniez utatwia edycje grafiki Fireworks z poziomu Flash.

Uwaga: Styl Flash HTML nie wspiera kodu dla wyskakujgcych menu. Zachowania przycisku Fireworks i inne typy
interaktywnosci nie sq importowane do Flash.

Umieszczanie grafik Fireworks w programie Flash.

Mozesz umiesci¢ grafiki Fireworks we Flash na wiele sposobow. Importowanie lub kopiowanie i wklejanie pliku
Fireworks PNG daje ci duza kontrole nad tym, w jaki sposob grafiki i animacje s3 importowane do Flash.

Mimo ze masz wigksza kontrole podczas importowania, kopiowania i wklejania plikow Fireworks PNG, mozesz
takze importowa¢ JPG, GIF, PNG i SWE, ktére zostaly eksportowane z Fireworks.

Uwaga: Kiedy grafiki Fireworks sq importowane lub kopiowane i wklejane do Flash, niektore atrybuty sq gubione (takie
jak filtry aktywne i tekstury). Nie mozesz importowac lub kopiowac i wkleja¢ efektu konturu gradientu z Fireworks do
dokumentu Flash. Dodatkowo, Flash wspiera tylko kryjgce wypelnienia, wypetnienia gradientem i podstawowe obrysy.

Importowanie plikéw Fireworks PNG do Flash

Mozesz importowa¢ pliki Zrédlowe Fireworks PNG bezpo$rednio do programu Flash bez potrzeby eksportowania
ich na inny format graficzny. Wszystkie wektory, bitmapy, animacje i wielostanowe graficzne przyciski Fireworks
moga by¢ importowane do Flash.

Uwaga: Zachowania przycisku Fireworks i inne typy interaktywny nie sq importowane do Flash, poniewaz zachowania
Fireworks sq wlgczone dzigki JavaScript, ktory jest zewnetrzny wzgledem tego formatu pliku. Flash uzywa
wewnegtrznego kodu ActionScript™.

Kiedy importujesz plik Fireworks PNG do programu Flash, masz do wyboru wiele opcji importu. Jesli tw6j plik PNG
jest wielostronicowy, mozesz importowac¢ wszystkie strony do nowych ramek lub scen Flash lub wybra¢ okreslong
strone do importu do biezacej ramki. Mozesz importowa¢ calg zawartos¢ strony, wigczajac ramki, warstwy i obiekty,
jako klip filmowy Flash; albo mozesz importowac calg zawarto$¢ do pojedynczej nowej warstwy. Za pomoca wektora
i obiektow tekstowych, mozesz w petni zachowa¢ ich edytowalnos¢ albo zrzec sie tej mozliwosci i wybra¢
importowanie pliku Fireworks PNG jako pojedyncza splaszczong bitmape.

Aby importowac Fireworks PNG do Flash:
1 Zapisz zadany dokument w Fireworks.

Wiecej informacji na temat zapisywania plikow znajdziesz w Pomocy Fireworks.

2 Przelacz sie do otwartego dokumentu w programie Flash.

3 (Opcjonalnie) Kliknij kluczowa klatke i warstwe, do ktérej cheesz importowaé zawarto$¢ Fireworks.
4 Wybierz Plik > Importuj.

5 Przejdz do zadanego pliku PNG i zaznacz go z okna dialogowego Importuj, a nastepnie kliknij OK.
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Pojawia si¢ okno dialogowe Importuj dokument Fireworks.

Import Fireworks Document @

[import as a single flattened bitmap
Import: | Al Pages -
Inta; | Mew frames as movie clips v

Objects: (%) Import as bitmaps to maintain appearance
() Keep 4l paths editable

Text: () Import as bitmaps to maintain appearance
() Keep 4l test editable

| Ok | [ Cancel

Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

a Wybierz opcje Importuj jako pojedyncza splaszczona bitmapa, jesli chcesz importowac¢ plik jako obraz bitmapy i
straci¢ mozliwos¢ edycji. Jesli PNG jest wielostronicowy, zostaje importowana tylko pierwsza strona.

Uwaga: Jesli ta opcja jest zaznaczona, Zadne z innych opcji w oknie dialogowym nie bedg dostepne.
b Wybierz opcje importu z dwéch wyskakujacych menu:

Importuj wszystkie strony do nowych ramek jako klipy filmowe Importuje wszystkie strony z pliku PNG do nowej
warstwy Flash, ktora dziedziczy nazwe po pliku PNG. Kluczowa klatka jest utworzona w nowej warstwie w biezacej
lokalizacji ramki, pierwsza strona pliku PNG jest umieszczona jako klip filmowy w tej ramce, a wszystkie pozostale
strony s3 umieszczone w nastepnych ramkach takze jako klipy filmowe. Hierarchia warstw i ramek wewnatrz pliku
PNG jest zachowana.

Importuj Strone 1 do biezacej ramki jako klip filmowy Zawarto$¢ zaznaczonej strony jest importowana jako klip
filmowy, ktdry jest umieszczony w aktywnej ramce i warstwie pliku Flash. Hierarchia warstw i ramek wewnatrz pliku
PNG jest zachowana.

Importuj wszystkie strony do nowych scen jako klipy filmowe Importuje wszystkie strony z pliku PNG i umieszcza
kazdg z nich w nowej scenie jako klipy filmowe. Wszystkie warstwy i ramki wewnatrz strony sa zachowane. Jesli
sceny istnieja juz w pliku Flash, importowanie dodaje nowe sceny za juz istniejgcymi.

Importuj Strone 1 do nowej warstwy Zaznaczona strona jest importowana jako nowa warstwa. Ramki sa
importowane do osi czasu jako oddzielne ramki.

6 Wybierz sposéb importu obiektéw wektora:

Importuj jako bitmapy, aby zachowa¢ wyglad zachowuje mozliwo$¢ edycji obiektéw wektora, chyba ze posiadaja
one specjalne wypelnienie, obrys lub efekty, nie wspierane przez Flash. Aby zachowa¢ wyglad takich obiektéw, Flash
konwertuje je na nieedytowalne obrazki bitmapy.

Importuj jako $ciezki edytowalne zachowuje mozliwos¢ edycji dla wszystkich obiektow wektora. Jesli obiekty
posiadaja specjalne wypelnienie, obrys lub efekty niewspierane przez Flash, te wtasciwosci sg stracone lub
skonwertowane do swoich odpowiednikéw w programie Flash, cho¢ moga wyglada¢ inaczej.

7 Wybierz sposob importu tekstu:

Importuj jako bitmapy, aby zachowac wyglad zachowuje mozliwos¢ edycji tekstu, chyba ze posiada on specjalne
wypelnienie, obrys lub efekty, nie wspierane przez Flash. Aby zachowa¢ wyglad takiego tekstu, Flash konwertuje go
na nieedytowalny obrazek bitmapy.
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Zachowaj mozliwos¢ edycji tekstu zachowuje mozliwo$¢ edycji dla calego tekstu. Jesli obiekty tekstowe posiadaja
specjalne wypelnienie, obrys lub efekty, niewspierane przez Flash, te wlasciwo$ci sg stracone lub skonwertowane do
swoich odpowiednikdéw w programie Flash, cho¢ moga wyglada¢ inacze;.

8 Kliknij przycisk OK.

Plik Fireworks PNG jest importowany do Flash za pomocg wybranych przez ciebie opcji importu.

Uwaga: Wybor uczyniony w oknie dialogowym Importuj dokument Fireworks jest zapisany i uzywany jako domyslne
ustawienie przy nastgpnym imporcie pliku PNG.

Kopiowane i wklejanie grafik Fireworks do programu Flash
Szybkim sposobem na umieszczenie grafik Fireworks we Flash jest kopiowanie i wklejanie lub przecigganie i
opuszczanie.

Uwaga: Aby kopiowa( grafike do Flash w wersji wczesniejszej niz Flash 8, musisz uzy¢ opcji Edycja > Kopiuj kontur
Sciezki.

Uwaga: Mozesz rozgrupowac obiekty przy uzyciu Modyfikuj > Rozgrupuj, przez co bedg edytowalne jako osobny
wektor obiektéw w programie Flash

Aby kopiowac i wklei¢ lub przeciagna¢ i opuscic grafiki z Fireworks do dokumentu Flash:
1 W Fireworks wybierz obiekt lub obiekty do kopiowania:
2 Wybierz Edycja > Kopiuj lub kliknij przycisk Szybki eksport i wybierz Kopiuj z wyskakujacego menu Flash.

3 We Flash, utwérz nowy dokument i wybierz Edycja > Wklej lub przeciagnij plik bezposrednio z Fireworks do
Flash.

Pojawia si¢ okno dialogowe Importuj dokument Fireworks.

Import Fireworks Document ﬁ]

[ Impart &z a gingle flattened bitmap

Inte: | Current frame as movie clip v
Objects: (%) Impart as bitmaps ta maintain appearance
) Keep all pathz editable

Text: (%) Import as bitmaps to maintain appearance
) Keep all text editable

[ [ [ Cancel

4 Wybierz opcje z wyskakujacego menu:

Biezaca ramka jako klip filmowy Wklejona zawarto$¢ jest importowana jako klip filmowy, ktory jest umieszczony w
aktywnej ramce i warstwie pliku Flash. Hierarchia warstw i ramek wewnatrz pliku PNG jest zachowana.

Nowa warstwa WKklejona strona jest importowana jako nowa warstwa. Ramki s3 importowane do osi czasu jako
oddzielne ramki.

5 Wybierz sposob importu obiektéw wektora:

Importuj jako bitmapy, aby zachowa¢ wyglad zachowuje mozliwo$¢ edycji obiektow wektora, chyba ze posiadaja
one specjalne wypelnienie, obrys lub efekty, nie wspierane przez Flash. Aby zachowa¢ wyglad takich obiektéw, Flash
konwertuje je na nieedytowalne obrazki bitmapy.
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Importuj jako $ciezki edytowalne zachowuje mozliwos¢ edycji dla wszystkich obiektow wektora. Jesli obiekty
posiadaja specjalne wypelnienie, obrys lub efekty niewspierane przez Flash, te wtasciwosci sg stracone lub
skonwertowane do swoich odpowiednikéw w programie Flash, cho¢ moga wyglada¢ inaczej.

6 Wybierz sposob importu tekstu:

Importuj jako bitmapy, aby zachowac wyglad zachowuje mozliwos¢ edycji tekstu, chyba ze posiada on specjalne
wypelnienie, obrys lub efekty, nie wspierane przez Flash. Aby zachowa¢ wyglad takiego tekstu, Flash konwertuje go
na nieedytowalny obrazek bitmapy.

Zachowaj mozliwos¢ edycji tekstu zachowuje mozliwos$¢ edycji dla calego tekstu. Jesli obiekty tekstowe posiadaja
specjalne wypelnienie, obrys lub efekty, niewspierane przez Flash, te wlasciwosci sg stracone lub skonwertowane do
swoich odpowiednikéw w programie Flash, cho¢ moga wyglada¢ inaczej.

7 Kliknij przycisk OK.
Wklejana zawartos¢ jest importowany do Flash za pomoca wybranych przez ciebie opcji importu.

Uwaga: Wybor uczyniony w oknie dialogowym Importuj dokument Fireworks jest zapisany i uzywany jako domysine
ustawienie przy nastgpnym kopiowaniu i wklejaniu lub przecigganiu i opuszczaniu pliku PNG do programu Flash.

O strukturze biblioteki Flash
Obiekty Fireworks sa importowane do a Folderu obiektéw Flash w bibliotece Flash. Struktura wewnatrz tego katalogu
jest nastepujaca:

Plik 1 folder // Nazwany za pomoca nazwy pliku Fireworks

+ Strona 1 folder // Nazwany za pomocg nazwy strony (jesli jest ponad jedna strona)

— Strona 1 // Nazwana jak nazwa strony

— — Ramka 1 folder // Nazwana za pomocg nazwy ramki (jesli jest ponad jedna ramka)
— — Ramka 1 // Nazwana jak nazwa ramki

— — — Symbol 1 w Ramce 1 // Nazwana na podstawie nazwy symbolu

— — — Symbol 2 w Ramce 1

— Dzielone biblioteki, folder // Dzielone warstwy w ramkach na Stronie 1
— — Dzielone warstwy, folder // Nazwany tak jako dzielona warstwa
— — Dzielona warstwa, symbol

« Strona 2 folder

— Strona 2
—Symbol 1 na Stronie 2 (dla stron bez ramek)

+ MasterPage, folder

— MasterPage
—Symbol 1 na MasterPage

—Dzielone warstwy, folder // Dzielone warstwy na stronach
— — Dzielone warstwy, folder // Nazwany tak jako dzielona warstwa
— — Dzielona warstwa, symbol
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O importowaniu symboli, ktére posiadajq 9-cio plasterkowe skalowanie
Kiedy importujesz symbol Fireworks, ktéry uzywa 9-cio plasterkowego skalowania, zostajg zaimportowane i
zachowane 4 pomocnicze linie ciecia.

9-cio plasterkowe skalowanie jest zachowane dla grafik, bogatych grafik i symboli przyciskdw, ale nie dla animacji,
poniewaz ta opcja nie jest dostepna dla animacji w Fireworks. Importowane symbole sg zapisane jako symbole w
bibliotece Flash.

O importowaniu symboli bogatych grafik
Kiedy importujesz do Flash symbol bogatej grafiki, takie jak sktadniki Flex, wez pod uwagg kilka ograniczen:

« Utracone zostang wszystkie tagodne zmiany symbolu. Jest importowana kopia gtéwna symbolu.

« Symbole bogatych grafik sg przechowywany jako pliki PNG i JSE Tylko pliki PNG sa importowane. Jesli symbol
sktada sie z kilku $ciezek, s3 one poltaczone w jeden symbol.

Jesli potrzebujesz pelnej funkcjonalnoéci symbolu w programie Flash, musisz zastapi¢ go wersja Flash tego symbolu.

0O zachowaniu efektu warstwy programu Photoshop

Fireworks wspiera ponizsze efekty warstwy Photoshop. Ta lista opisuje, w jaki sposob efekt jest importowany do
Flash.

Photoshop, Efekt aktywny - Ciefi: Odwzorowanie jest nastepujace:

rozmiar jest odwzorowany na blurX i blurY
odlegtos¢ odwzorowuje na odleglos¢

kolor odwzorowuje na kolor

kat odwzorowuje na 180 - (Photoshop, Efekt Kat)

Photoshop, Efekt aktywny - Ciefr wewnetrzny: Odwzorowanie jest nastepujace:

rozmiar jest odwzorowany na rozmycieX i rozmycieY
odleglos¢ odwzorowuje na odlegtosé

kolor odwzorowuje na kolor

kat odwzorowuje na 180 — (Photoshop, Efekt Kat)

Photoshop, Efekt aktywny - Blask zewnetrzny: Odwzorowanie jest nastepujace:

Krycie odwzorowuje na intensywno$¢
kolor odwzorowuje na kolor
rozmiar jest odwzorowany na blurX i blurY

Photoshop, Efekt aktywny - Blask wewnetrzny: Odwzorowanie jest nastepujace:

Krycie odwzorowuje na intensywnos¢
kolor odwzorowuje na kolor
rozmiar jest odwzorowany na blurX i blurY

Obiekty korzystajace z dowolnego innego efektu warstwy Photoshop sg rasteryzowane.

0 zachowaniu widocznosci i blokowaniu
Obiekty i warstwy ukryte w pliku PNG sa importowane i pozostajg ukryte w programie Flash. Jednak niewidoczne
czedci symboli o bogatej grafice nie sa importowane (na przyktad stany przycisku nad (over) i przyci$niety (down)).

Jesli warstwa jest zablokowana lub ukryta, wszystkie obiekty znajdujace si¢ w warstwie dziedzicza te ustawienia i
utrzymuja po zaimportowaniu do Flash.
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Jednak, jesli importujesz jedna strone do nowej warstwy Flash, jest tworzona jedna warstwa dla calej strony i
wszystkie obiekty sa wyswietlane; w tym przypadku atrybuty blokowania i widocznosci nie zostaty zachowane.

O eksportowaniu grafik Fireworks do innych formatéw uzywanych we Flash.

Mozesz eksportowac grafiki Fireworks jako JPEG, GIF, PNG i pliki Adobe Illustrator 7 (AI), a nastepnie importowac
je do Flash.

Wiecej informacji na temat eksportowania plikéw JPEG i GIF znajdziesz w Pomocy Fireworks. Aby uzyska¢ wiecej
informacji na temat eksportowania do formatu PNG, zobacz “Eksportowanie przezroczystych plikéw PNG.” na
stronie 331. Aby uzyskac¢ wigcej informacji na temat importowania dowolnego z tych formatéw do Flash, zobacz
“Importowanie eksportowanych grafik i animacji Fireworks do Flash” na stronie 332.

Uwaga: Mimo ze PNG jest formatem rodzimym dla Fireworks, pliki graficzne PNG eksportowane do Fireworks réznig
sig od Zrédtowych plikéw, ktore zapisujesz w Fireworks. Eksportowane pliki PNG nie rézniq sig od plikéw w formacie
GIF czy JPEG; posiadajq tylko informacje o obrazku i nie zawierajg Zadnej dodatkowej informacji o cigciu na plasterki,
warstwach, interaktywnosci, filtrach aktywnych i innych elementach edytowalnej zawartosci. Wigcej informacji na
temat plikéw Zrédtowych PNG znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Eksportowanie grafik i animacji Fireworks jako pliki SWF
Grafiki i animacje Fireworks mogg by¢ eksportowane jako pliki Flash SWE. Mozesz podja¢ kilka decyzji o sposobie
eksportu obiektow.

Czesé¢ formatowania moze zosta¢ stracona, chyba ze wybierzesz Zachowaj wyglad z oknie dialogowym Opcje
eksportu Flash SWE. Rozmiar i kolor obrysu sg zachowane. Nastepujace rodzaje formatowania sg utracone podczas
eksportu do formatu SWF:

« Tryb mieszania

+ Warstwy

+ Maski (zastosowane przed eksportem)

+ Obiekty plasterkowane, mapy obrazu i zachowania
+ Wypelnienia wzorkiem

« Gradienty konturu

Aby eksportowac grafiki lub animacji Fireworks jako plik SWF:
1 Wybierz Plik > Eksportuj lub kliknij przycisk Szybki eksport i wybierz Eksportuj SWF z wyskakujacego menu
Flash.

2 W oknie dialogowym Eksportuj wpisz nazwe pliku i wybierz folder docelowy.
3 Wybierz Flash SWF z wyskakujacego menu Zapisz jako.
4 Kliknij przycisk Opcje.
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Pojawi si¢ okno dialogowe Opcje eksportu Flash SWE

Flash SWF Export Options ll

Objects: (% Maintain paths
 Maintain ApPpEarance

Text: {% Maintain editability
" Convett ko paths

JPEG quality: | 100 j

Frames: {* all

 From: I 1 to I 1
Frame rate: I 15 per second

For best editability in Flash, choose Maintain Paths and Mainkain
Editability.

To prefer appearance over editability and File size, choose
Mainkain Appearance and Convert ko Paths,

Ok I Caniel |

5 W sekcji Obiekty wybierz jedng z ponizszych mozliwosci:
Zachowaj sciezki pozwala zachowac $ciezki do edycji. Efekty i formatowanie sg utracone.

Zachowaj wyglad konwertuje wektor obiektéw na obiekty bitmapy i zachowuje wyglad zastosowanych obryséw i
wypelnien. Mozliwo$¢ edycji jest utracona.

6 W sekcji Tekst wybierz jedng z ponizszych mozliwosci:
Zachowaj mozliwosci edycyjne pozwala zachowa¢ mozliwosci edycyjne tekstu. Efekty i formatowanie s utracone.

Konwertuj na sciezki konwertuje tekst na $ciezki, zachowujac wlasny kerning i odstepy, ktory okreslites w Fireworks.
Mozliwo$¢ edycyjne jako tekst sg utracone.

7 Ustaw jako$¢ obrazkéw JPEG przy uzyciu wyskakujacego suwaka Jakos¢ JPEG.
8 Wybierz ramki do eksportu i szybko$¢ odtwarzania w sekundach.

9 Kliknij przycisk OK.

10 Kliknij Zapisz w oknie dialogowym Eksportuj.

Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat importowania eksportowanego pliku SWF do Flash, zobacz “Importowanie
eksportowanych grafik i animacji Fireworks do Flash” na stronie 332.

Eksportowanie przezroczystych plikow PNG.
Format PNG wspiera przezroczysto$¢ w obrazkach w 32 bitowym kolorze. Mozesz importowa¢ zZrédtowe pliki
Fireworks PNG bezposrednio do Flash.

Mozesz takze tworzy¢ przezroczysto$¢ w plikach PNG 8-bitowych. W 8-bitowych plikach PNG osiagniesz bardzo
dobre rezultaty przezroczystosci i lepsza kompresje pliku niz w formacie GIF. Mozesz eksportowa¢ 8-bitowe grafiki
PNG z przezroczystoscig, aby wstawic je do programu Flash.

Aby eksportowac przezroczysty 8-bitowy plik PNG:
1 W Fireworks wybierz Okno > Optymalizuj, aby otworzy¢ panel Optymalizuj (jesli jeszcze nie jest otwarty).

2 Wybierz PNG 8 jako format eksportu i Przezroczystos¢ alfa z wyskakujacego menu Przezroczysto$c.
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3 Wypierz polecenie Plik > Eksport.
4 Wybierz Tylko obrazy z wyskakujacego menu Zapisz jako typ: Nazwij plik i kliknij Zapisz.

Aby uzyska¢ wigcej informacji na temat importowania eksportowanych plikéw PNG do Flash, zobacz
“Importowanie eksportowanych grafik i animacji Fireworks do Flash” na stronie 332.

Importowanie eksportowanych grafik i animacji Fireworks do Flash.
Do importowania grafik i animacji, ktore zostaly eksportowane z Fireworks uzywa sie polecenia Importuje w
programie Flash.

Aby importowac grafiki i animacje Fireworks do Flash:
1 Utwoérz nowy dokument we Flash.

Uwaga: Jesli importujesz grafike Fireworks do istniejgcego pliku Flash, utworz nowg warstwe we Flash.
2 Wybierz Plik > Importyj i zlokalizuj plik grafiki lub animacji.
3 Kliknij Otworz, aby importowa¢ plik.

Uzycie Fireworks do edycji grafikimportowanych do Flash

Za pomocy integracji “uruchom i edytuj” mozesz uzy¢ Fireworks do dokonania zmian w grafice, ktéra wczesniej
importowales do Flash. W taki sposdb edytujesz dowolng importowang grafike, nawet jesli nie byta eksportowana z
programu Fireworks.

Uwaga: Rodzime pliki PNG Fireworks importowane do Flash sq wyjgtkiem, chyba ze importujesz plik PNG jako
splaszczony obrazek bitmapy.

Jesli grafika byla eksportowana z Fireworks i zapisales oryginalny plik PNG wraz z eksportowanym plikiem
graficznym, mozesz otworzy¢ oryginalny plik PNG w Fireworks z programu Flash i dokonywa¢ w nim zmian. Kiedy
wrocisz do Flash, zaréwno plik PNG, jak grafika we Flash beda uaktualnione.

1 We Flash kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub Control (Macintosh) plik graficzny w panelu
Biblioteka.

2 Wybierz Edycja w Fireworks z wyskakujacego menu.
Uwaga: Jesli opcja Edycja w Fireworks nie pojawia sie w menu, wybierz Edytuj w i zlokalizuj aplikacje Fireworks.

3 Jesli chcesz zlokalizowa¢ oryginalny plik PNG dla grafiki w Fireworks, kliknij Tak w oknie Znajdz zrédlo, a
nastepnie OK.

Uwaga: Jesli zmieniles preferencje "uruchom i edytuj” w Fireworks, to okno dialogowe moze si¢ nie pojawic.
Plik otwiera si¢ w Fireworks, a okno Dokument oznacza, Ze edytujesz plik z Flash.

4 Dokonaj zmian w obrazku i kliknij Gotowe, gdy skonczysz.

Fireworks eksportuje nowy plik graficzny do Flash, a jedli edytowales takze oryginalny plik PNG, to jest on zapisany.
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Praca z programem FreeHand

Poniewaz obie aplikacje wspieraja wektory, grafiki wektorowe mozna fatwo wspoétdzieli¢ migdzy Fireworks a
FreeHand. Jednak wyglad obiektow moze ré6zni¢ si¢ w tych dwoch aplikacjach, poniewaz Fireworks i FreeHand nie
wspoldzielg wszystkich funkeji. Wiecej informacji znajduje sie w czeéci “Praca z innymi aplikacjami obstugujacymi
grafike wektorowa” na stronie 337.

Procedury dostarczone w tej sekcji stosujg si¢ nie tylko do sytuacji uzycia Fireworks z FreeHand, ale takze uzycia

Fireworks z innymi aplikacjami grafiki wektorowej, takimi jak Adobe Illustrator czy CorelDraw. Wiecej informacji
znajduje si¢ w czesci “Praca z innymi aplikacjami obstugujacymi grafike wektorowa” na stronie 337.

Umieszczanie grafik FreeHand w Fireworks

Mozesz umiesci¢ grafiki FreeHand w Fireworks na wiele sposobéw. Mozesz je importowad, kopiowac i wkleja¢ lub
przeciagal. Fireworks CS3 wspiera grafiki programéw FreeHand 7 i nowsze.

Importowanie grafik FreeHand do Fireworks
Fireworks moze importowac grafike wektorowa utworzong przez FreeHand. Mozesz ustawi¢ nastepujace opcje
podczas importu grafiki FreeHand:

Skaluj okresla procentowo skale dla importowanego pliku.

Szerokos¢ i wysokosé okresla szerokos¢ i wysoko$¢ dla importowanego pliku w pikselach, calach lub centymetrach.

Rozdzielczos¢ okresla rozdzielczos¢ importowanego pliku.

Wygtadz wygtadza importowane obiekty, aby unikna¢ poszarpanych krawedzi. Mozesz wybra¢ te opcje oddzielnie
dla $ciezek lub tekstu.

Uwaga: Uzyj inspektora Wiasciwosci, aby okresli¢ zaznaczone obiekty jako Wygtadzone lub Twarde krawedzie.
Konwersja pliku okresla, w jaki sposéb podczas importu sg obstugiwane dokumenty wielostronicowe:
+ Opcja Otworz strone importuje tylko okreslong strone.

+ Opcja Otworz strony jako ramki importuje wszystkie strony z dokumentu i umieszcza kazdg z nich w osobne;j
ramce.

« Opcja Ignoruj warstwy importuje wszystkie obiekty do jednej warstwy.
+ Opcja Zapamietaj warstwy zachowuje strukture warstw importowanego pliku.
+ Opcja Konwertuj warstwy na ramki umieszcza kazdg warstwe importowanego dokumentu w osobnej ramce.

Dofacz niewidoczne warstwy importuje obiekty do warstw, ktére byly ukryte. W przeciwnym wypadku
niewidoczne warstwy s3 ignorowane.

Dotacz warstwy tta importuje obiekty z warstwy tta dokumentu. W przeciwnym wypadku warstwa tta jest
ignorowana.

Renderuj jako obrazy rasteryzuje zlozone grupy, przejscia lub fragmenty wypelnien i umieszcza jako pojedynczy
obiekt bitmapy w dokumencie Fireworks. Wpisz liczbe do pola tekstowego, aby okresli¢ ile obiektow moze zawiera¢
grupa, przejscie lub fragment wypelnienia przed rasteryzacja, ktora si¢ dokonuje w czasie importu.

Aby importowac grafiki wektorowe z pliku FreeHand:

1 W Fireworks wybierz Plik > Importuj, aby przej$¢ do odpowiedniego pliku FreeHand, a nastepnie kliknij Otworz.

333
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Pojawi sie okno dialogowe Opcje pliku wektorowego.

Yector File Options
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Height: 157 | | Pisels hd
Rezolution: 72| | Pirelztinch »
Ainti-filias: [vf] Paths Test Smoath v
File Conversion:
Open a page L Page: |1 b
Remember layers L

D Inc:lude Invisible Layers
D Inzlude Background Layers

Render az images:

Groups aver 20| objects
| Blends over 30| steps

P

| Tiled fills ower 30| objects
i

2 Wybierz odpowiednie opcje.
3 Kliknij przycisk OK.

Kopiowanie i wklejanie lub przeciaganie grafik FreeHand do Fireworks.
Mozesz szybko umiesci¢ grafike FreeHand w Fireworks poprzez kopiowanie i wklejenie lub przecigganie ich do
twojego dokumentu.

Aby kopiowac i wklei¢ zaznaczona grafike FreeHand do Fireworks:
1 W FreeHand wybierz Edycja > Kopiuj.

2 Utworz nowy dokument w Fireworks lub otwdrz juz istniejacy.

3 Wybierz polecenie Edytuj > Wklej.

Aby przeciagnac grafike FreeHand do Fireworks:
% Przeciagnij grafike z FreeHand i otworz dokument w Fireworks.

W Windows jesli twoja aplikacja FreeHand i Fireworks sq maksymalizowane, przeciggnij grafike FreeHand do
preycisku Fireworks na pasku zadan. Trzymaj go przez kilka sekund, a okno Fireworks za chwile si¢ wyswietli.
Przeciggnij kursor nad kanwe i opusc.

Umieszczanie grafik Fireworks we FreeHand

Mozesz umiesci¢ grafiki Fireworks we FreeHand na wiele sposobéw. Mozesz szybko umiesci¢ grafiki Fireworks we
FreeHand poprzez importowaniu lub kopiowanie i wklejanie. Mozesz eksportowac¢ grafiki Fireworks do formatu
kompatybilnego z Freehand, a nastepnie importowa¢ je do FreeHand.
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Importowanie grafik Fireworks do FreeHand

FreeHand moze importowa¢ grafike wektorowg utworzong przez Fireworks. W zaleznosci od wybranych opcje
podczas importowania lub otwierania, FreeHand moze importowaé warstwy, ramki, wektory, teksty, bitmapy i
niektore efekty wspotdzielone z aplikacjg Fireworks. Ukryte warstwy Fireworks sa ignorowane w czasie transportu.
W zaleznosci od wybranych opcji importu w oknie dialogowym Opcje importu PNG w Fireworks, zawarto$¢
importowana lub otwierana w FreeHand jest edytowalna.

Aby importowac plik Fireworks PNG do FreeHand:
1 Zapisz zagdany dokument w Fireworks.

Wiecej informacji na temat zapisywania plikow znajdziesz w Pomocy Fireworks.

2 Przelycz sie do otwartego dokumentu w programie FreeHand.

3 Wybierz Plik > Importuj lub Plik > Otworz.

4 Zlokalizuj i zaznacz zadany plik PNG z okna dialogowego Importuj, a nastepnie kliknij Otworz.

Pojawia si¢ okno dialogowe Opcje importu PNG w Fireworks.

Fireworks PNG Import Settings E|
File Corversion: |Dpen frames as layers j Frame: |4l -
¥

Objects: * Rasterize if necessan b maintain appearance
" Keep all paths editable

Text: % Rasterize if necessan to maintain appearance
" Keep all text editable

I Impart as a single flattened bitmap

ok | Cancel

5 Wybierz Opcje konwersji pliku:

Otwérz ramki jako strony importuje ramki Fireworks do oddzielnych stron FreeHand. Jesli chcesz, wybierz
Zapamietaj warstwy, aby konwertowa¢ warstwy Fireworks do warstw FreeHand. Odznaczenie tej opcji powoduje, ze
zawarto§¢ wszystkich warstw Fireworks jest wstawiana do jednej warstwy.

Otwoérz ramki jako warstwy importuje ramki Fireworks do osobnych warstw.

6 Wybierz ramke do importu z wyskakujacego menu Ramka. Aby importowac wszystkie ramki, wybierz Wszystkie.

Uwaga: Opcja Wszystkie jest dostepna tylko, jesli otwierasz ramki jako warstwy lub otwierasz plik PNG (a nie
importujesz go).\
7 Wybierz, w jaki sposob maja by¢ importowane obiekty:

Rasteryzuj jesli to konieczne, aby Zachowa¢ wyglad konwertuje niektdre obiekty wektora do nieedytowalnych
obrazkéw bitmapy. Tylko obiekty posiadajace efekty, obrysy i wypelnienia niewspoéldzielone przez FreeHand sg
konwertowane.

Zachowaj mozliwos¢ edycji sciezek pozwala ci na edycje importowanych obiektéw wektora. Niektore obiekty moga
wygladac¢ troche inaczej we FreeHand i Fireworks, poniewaz aplikacje te w inny sposéb interpretujg informacje.
Réwniez niektore efekty niewspdtdzielone przez te dwie aplikacje sa pomijane.

8 Wybierz, w jaki sposéb ma by¢ importowany tekst:
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Rasteryzuj jesli to konieczne, aby Zachowaé wyglad konwertuje niektore obiekty tekstowe do nieedytowalnych
obrazkéw bitmapy. Tylko teksty posiadajace efekty, obrysy i wypelnienia niewspotdzielone przez FreeHand sg
rasteryzowane.

Zachowaj mozliwos¢ edycji tekstu umozliwia edycje calego importowanego tekstu. Czes¢ tekstu moze réznic sie we
FreeHand i Fireworks, a efekty niewspoéldzielone przez te dwie aplikacje sa ignorowane.

9 Jesli chcesz zachowa¢ wyglad calego dokumentu Fireworks, wybierz opcje¢ Importuj jako pojedyncza sptaszczona
bitmapa. Kiedy ta opcja jest zaznaczona, pozostale opcje w oknie dialogowym Ustawienia importu PNG w Fireworks
s3 wygaszone. Wybierz te opcje tylko jesli nie jest dla ciebie istotna mozliwos¢ edycji.

10 Kliknij przycisk OK.

11 Kliknij okno Dokument FreeHand w miejscu, w ktérym chcesz, aby pojawit sie plik Fireworks PNG.

Kopiowane i wklejanie grafik Fireworks do programu FreeHand.
Mozesz szybko umiesci¢ grafiki Fireworks we FreeHand poprzez kopiowanie i wklejanie.

Kiedy grafiki Fireworks s3 umieszczane we FreeHand, niektore atrybuty (takie jak filtry aktywne i tekstury) zostaja
utracone. Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci “Funkcje nieobstugiwane” na stronie 337.

Uwaga: Metoda kopiuj i wklej umieszczania grafik Fireworks w innych aplikacjach dziata takze dla programow
Illustrator, CorelDraw i Photoshop.

Aby kopiowac i wklei¢ grafike do FreeHand:
1 W Fireworks wybierz obiekt lub obiekty do kopiowania.

2 Wybierz Edycja > Kopiuj lub kliknij przycisk Szybki eksport i wybierz Kopiuj z wyskakujacego menu FreeHand.
3 Przelacz sie do otwartego dokumentu w programie FreeHand.
4 Wybierz polecenie Edytuj > Wklej.

Pojawia si¢ okno dialogowe Opcje importu PNG w Fireworks. Aby uzyska¢ szczegotowy opis opcji, zobacz
“Importowanie grafik Fireworks do FreeHand” na stronie 335.

5 Wybierz odpowiednie opcje i kliknij OK.

Kopiowane i wklejanie $ciezek Fireworks do programu FreeHand.
Mozesz uzy¢ polecenia Kopiuj kontury Sciezki, aby kopiowac¢ $ciezki Fireworks do FreeHand. Uzycie polecenia
Kopiuj kontury $ciezek jest uzyteczne, jesli chcesz kopiowa¢ tylko $ciezki bez zawartosci.

Uwaga: Uzyj opcji Kopiuj kontury $ciezek z FreeHand 10 lub wczesniejszych wersji. Za pomocg FreeHand MX uzyj
Edycja > Kopiuj, aby dostaé pelny wyglgd obiektu i polepszong edytowalnosc. Wigcej informacji znajdziesz w
“Kopiowane i wklejanie grafik Fireworks do programu FreeHand.” na stronie 336.

Aby kopiowa¢ zaznaczone $ciezki Fireworks:

1 Wybierz Edycja > Kopiuj kontury $ciezki lub kliknij przycisk Szybki eksport i wybierz Kopiuj kontury $ciezki z
wyskakujacego menu FreeHand.

2 Przelacz sie do otwartego dokumentu w programie FreeHand.

3 Wybierz Edycja > WKklej, aby wklei¢ Sciezki.
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Eksportowanie grafik Fireworks do FreeHand

Mozesz eksportowa¢ grafiki Fireworks do formatu kompatybilnego z FreeHand, a nastepnie importowa¢ grafike do
FreeHand.

Aby eksportowac grafike wektorowa do FreeHand:
1 W Fireworks wybierz Plik > Eksportuj lub kliknij przycisk Szybki eksport i wybierz Eksportuj do FreeHand z
wyskakujacego menu FreeHand.

2 W oknie dialogowym Eksportuj wpisz nazwe pliku i wybierz folder docelowy.
3 Wybierz Ilustrator 7 z wyskakujacego menu Zapisz jako.

Uwaga: lllustrator 7 jest formatem pliku graficznego, ktorego uzywasz podczas eksportowania z Fireworks do innej
aplikacji obstugujgcej grafiki wektorowe, na przyklad FreeHand. Wigkszos¢ tych aplikacji potrafi odczytal format
lustrator 7.

4 Kliknij przycisk Opgje.

5 W oknie dialogowym Opcje eksportu Illustrator, wybierz jedng z ponizszych opcji:

Eksportuj tylko biezaca klatke zachowuje nazwy warstw i eksportuje tylko biezaca ramke.

Konwertuj klatki na warstwy eksportuje kazda ramke Fireworks jako warstwe.

6 Wybierz Zgodny z programem FreeHand, aby eksportowac¢ plik do uzycia w programie FreeHand.
Wybranie opcji Zgodny z programem FreeHand pomija bitmapy i konwertuje wypelnienia gradientem do
wypelnien kryjacych.

7 Kliknij przycisk OK.

8 Kliknij Zapisz w oknie dialogowym Eksportuj.

Uwaga: Podczas eksportu Fireworks ustawia krawedzie obiektow na Twarde.

9 Przelacz sie do otwartego dokumentu w programie FreeHand.

10 Wybierz Plik > Otwérz lub Plik > Importuj, aby przejé¢ do pliku i eksportowaé go do Fireworks, a nastepnie
Kliknij OK.

Praca z innymi aplikacjami obstugujacymi grafike wektorowa

Fireworks moze wspoldzieli¢ grafiki wektorowe z innymi aplikacjami obstugujacymi grafike wektorows, takimi jak
Adobe Ilustrator. W Fireworks mozesz eksportowac i importowa¢ grafiki wektorowe z tych aplikacji w taki sam
sposob, jak eksportujesz grafiki z programu FreeHand. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Praca z programem
FreeHand” na stronie 333.

Funkcje nieobstugiwane
Poniewaz Fireworks i innej edytory grafiki wektorowej nie zawsze posiadajg te same funkcje, wyglad obiektéw moze
by¢ rézny w kazdym z nich.

Wiekszo$¢ edytorow grafiki wektorowej, w tym takze FreeHand, nie wspiera nastepujacych funkeji Fireworks:
« Filtry aktywne

+ Tryb mieszania

« Tekstury, wypelnianie wzorkiem, roztrzasane wypelnienia sieciowe i wypelnianie gradientem

« Obiekty plasterkowe i mapy obrazu
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+ Wiele opcji formatu tekstu

« Linie pomocnicze, siatki, kolor kanwy
+ Obrazy bitmapy

+ Niektore obrysy

Praca z programem Director

Mozesz wykorzystac site narzedzi Fireworks i Director. Fireworks pozwala ci eksportowa¢ grafiki i zawarto$¢
interaktywna do programu Director. Eksport zachowuje zachowania i plasterki grafiki. Mozesz bezpiecznie
eksportowa¢ pociety obiekt z najazdami, a nawet obrazki posiadajace warstwy. To pozwala uzytkownikom Director
na skorzystanie z optymalizacji i narzedzi projektowania grafiki w Fireworks bez potrzeby zmniejszania jako$ci.

Uwaga: Styl Director HTML nie wspiera kodu dla wyskakujgcych menu.

Umieszczanie plikow Fireworks w programie Director.

Director moze importowac¢ splaszczone obrazy z Fireworks, takie jak obrazy JPEG i GIF. Moze takze importowac 32-
bitowe obrazki PNG posiadajace przezroczysto$¢. Director moze importowac Fireworks HTML w przypadku
zawartosci pocietej na plasterki, interaktywnej i animowane;.

Aby uzyska¢ informacje na temat eksportowania sptaszczonych obrazkéw Fireworks takich jak JPEG i GIE zobacz
Pomoc Fireworks.

Eksportowanie przezroczystych grafik
W programie Director przezroczysto$¢ moze by¢ uzyskana w obrazkach 32-bitowych PNG. Mozesz eksportowac
przezroczyste grafiki 32-bitowe PNG z Fireworks.

Aby eksportowac przezroczysty 32-bitowy rysunek PNG:
1 W Fireworks wybierz Okno > Optymalizuj, zmien format eksportowanego pliku na PNG 32 i ustaw Otoczke na
przezroczystg.

2 Wypierz polecenie Plik > Eksport.
3 Wybierz Tylko obrazy z wyskakujacego menu Zapisz jako typ: Nazwij plik i kliknij Zapisz.

Eksportowanie zawartos¢ z warstwami i plasterkami do programu Director

Poprzez eksportowanie plasterkow Fireworks do Director, mozesz eksportowa¢ pocigta na plasterki i interaktywna
zawartos¢, taka jak przycisk i obrazki najazdu. Dzieki eksportowi warstw do programu Director mozesz eksportowac
zawarto$¢ Fireworks z warstwami, na przyklad animacje.

Aby eksportowac pliki Fireworks do programu Director:
1 W Fireworks wybierz Edycja > Eksportuj.

Uwaga: Innym sposobem jest klikniecie przycisku Szybki eksport i wybranie rodto jako warstwy rédto jako plasterki z
wyskakujgcego menu w Director. Jesli eksportujesz animacje, wybierz rédlo jako warstwy, a jesli eksportujesz zawartos¢
interaktywnq takq jak przyciski — wybierz rodto jako plasterki.

2 W oknie dialogowym Eksportuj wpisz nazwe pliku i wybierz folder docelowy.
3 Wybierz Director z wyskakujacego menu Zapisz jako.
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4 Wybierz opcje z wyskakujacego menu rédto:

Warstwy Fireworks eksportuje kazdg warstwe w dokumencie. Wybierz t¢ opcje, jesli eksportujesz zawarto$¢ z
warstwami lub animacje.

Plasterki Fireworks eksportuje plasterki w dokumencie. Wybierz te opcje, jesli eksportujesz zawarto$¢ pocieta na
plasterki lub interaktywna, taka jak obrazki najazdu lub przyciski.

5 Wybierz Przytnij obrazki, aby automatycznie wykadrowac eksportowane obrazki i aby pasowaty do obiektéw w
kazdej ramce.

6 Wybierz Wyslij obrazy do podfolderu, aby wybra¢ folder dla obrazéw.
7 Kliknij Zapisz.

Importowanie plikéw Fireworks do programu Director

W programie Director mozesz importowacé splaszczone obrazki, ktére eksportowales z Fireworks, takie jak JPEG,
GIF i 32-bitowy PNG. Mozesz takze importowa¢ warstwy, plasterki i elementy interaktywne Fireworks poprzez
wstawienie Fireworks HTML.

Aby importowac sptaszczony obrazek Fireworks:
1 W Director wybierz Edycja > Importuj.

2 Przejdz do zadanego pliku i kliknij Importuj.

3 Zmien opcje w oknie dialogowym Opcje obrazka. Wiecej informacji na temat kazdej opcji , zobacz Uzycie
programu Director.

4 Kliknij przycisk OK.

Importowana grafika pojawia si¢ w tym rzutowaniu jako bitmapa.

Aby importowac interaktywna zawartos¢ Fireworks z warstwami i plasterkami:
1 W programie Director wybierz Wstaw > Fireworks > Obrazek z Fireworks HTML.

Uwaga: Miejsce oraz nazwa tego polecenia z menu moze by¢ rézna w zaleznosci od wersji programu Director.

2 Podaj lokalizacje pliku Fireworks HTML, ktory eksportujesz do programu Director.
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Pojawia si¢ okno dialogowe Otwdrz Fireworks HTML.

Open Fireworks HTML

Laak ir: |_} Expart ﬂ & = B
|Cimages
&

File name: |index.htm
Files of type: - [HTML [ him] | Cancel
Calor: | 32-Bit with Alpha b

Registration: |Eommon Center Paint j

[v Import to Score

[v Import Rollaver Behaviors as Lingo

3 Jesli jest taka potrzeba, zmien opcje:

Kolor pozwala ci podaé glebokos¢ koloru dla importowanych grafik. Jesli posiadaja one ceche przezroczystosci,
wybierz kolor 32-bitowy.

Rejestracja pozwala ci okresli¢ punkt odniesienia dla importowanych grafik.

Importuj zachowanie najazdu jako Lingo konwertuje zachowania Fireworks na kod Lingo.
Importuj do Score umieszcza elementy ukladu w Score podczas importu.

4 Kliknij przycisk Otworz.

Grafiki i kod z pliku Fireworks HTML zostaja importowane.

Uwaga: Jesli importujesz animacje Fireworks, przeciggnij klatki kluczowe do programu Director, aby w razie potrzeby
przesungé czas kazdej importowanej warstwy.

Edycja elementow uktadu Director w Fireworks

Przy uzyciu integracji “uruchom i edytuj” mozesz dokonywa¢ zmian elementéw rzutowania Director poprzez
uruchomienie Fireworks do edycji wewnatrz programu Director. Mozesz takze uruchomi¢ Fireworks wewnatrz
Director, aby optymalizowa¢ elementy rzutowania.

Aby uruchomi¢ Fireworks w celu edycji elementéw rzutowania Director:
1 W Director kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub Control (Macintosh) grafike w oknie Rzutuj.

2 Wybierz Uruchom zewnetrzny edytor z wyskakujacego menu.

Uwaga: Jesli Fireworks nie uruchomi zewnetrznego edytora obrazéw, w programie Director wybierz Plik > Preferencje
> Edytory i ustaw Fireworks jako zewnetrzny edytor dla typow plikow graficznych bitmapy.
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Plik otwiera sie w Fireworks, a okno Dokument oznacza, ze edytujesz plik z Director.

B image1.png @ 100%* g@g|

& Original | B Preview [TJ2-Up EH4-Up

@ Editing from Director

1 215 x 125 100% -

3 Dokonaj zmian w obrazku i kliknij Gotowe, gdy skonczysz.

Fireworks eksportuje nowg grafike do programu Director.

Optymalizacja rzutowanych elementéw w programie Director
Mozesz uruchomic¢ Fireworks z programu Director, aby uzyska¢ podglad zmian optymalizacyjnych dla wybranych
rzutowanych element6w.

Aby uruchomi¢ Fireworks w celu podgladniecia ustawien optymalizacyjnych dla rzutowanych elementéw
Director:

1 W programie Director wybierz element rzutowany w oknie Rzutowanie i kliknij Optymalizuj w Fireworks w
zakladce Bitmapa inspektora Wlasciwosci.

2 W Fireworks zmien wedlug potrzeby ustawienia optymalizacji.
3 Po zakonczeniu kliknij Uaktualnij. Kliknij Gotowe jesli pojawi si¢ okno dialogowe Edycja MIX.

Rysunek zostaje uaktualniony w programie Director zgodnie z nowymi ustawieniami.

Praca z programem HomeSite

Mozesz uzywac razem Fireworks i HomeSite® do tworzenia i edycji stron internetowych. Eksport i otwieranie
Fireworks HTML w programie HomeSite jest proste, a wstawianie grafik Fireworks do dokumentéw HomeSite
réwniez nie sprawia problemoéw. Ale wazniejsze jest to, ze Fireworks i HomeSite sg bardzo mocno zintegrowane,
dzieki czemu mozesz uruchomi¢ Fireworks z programu HomeSite w celu edycji grafik internetowych.

Umieszczanie obrazkéw Fireworks w programie HomeSite

Mozesz wstawi¢ obrazki GIF lub JPEG wygenerowane w Fireworks do dokumentéw HomeSite. Najpierw musisz
eksportowac obrazy z programu Fireworks. Wiecej informacji na temat eksportowania obrazkéw GIF i JPEG
znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Aby wstawi¢ obrazek Fireworks do dokumentu HomeSite:
1 Zapisz swdj dokument w programie HomeSite.

Uwaga: HomeSite tworzy wzgledne Sciezki do obrazkow, ale nie moze tego uczynic dopoki dokument nie jest zapisany.
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2 W oknie Zasoby zlokalizuj i wybierz rysunek Fireworks, ktory eksportowates.
3 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci, aby wstawic¢ obrazek Fireworks do twojego dokumentu HomeSite:
« Przeciagnij plik z okna Zasoby do zadanej lokacji wewnatrz kodu HTML w zakladce Edycja okna Dokument.

+ W zakltadce Edycja okna Dokument ustal punkt wstawiania, w ktérym chcesz umiesci¢ obrazek Fireworks, a
nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy plik w oknie Zasoby i wybierz Wstaw jako Iacze.

Jest tworzone facze do rysunku Fireworks w kodzie HTML. Kliknij zaktadke Przegladaj, aby podgladna¢ obrazek w
dokumencie HomeSite.

Umieszczanie HTML Fireworks w programie HomeSite

Jest kilka sposobdw umieszczania HTML Fireworks w programie HomeSite. Mozesz eksportowa¢ HTML Fireworks
albo kopiowa¢ kod HTML do Schowka. Mozesz takze otworzy¢ eksportowany plik HMTL Fireworks w programie
HomeSite oraz kopiowac¢ i wkleja¢ zaznaczone czesci kodu. Dodatkowo mozesz w prosty sposéb uaktualnia¢ kod,
ktory eksportowales do programu HomeSite przy pomocy polecenia Uaktualnij HTML w programie Fireworks.

Uwaga: Przed eksportowaniem, kopiowaniem lub uaktualnianiem HTML Fireworks do uzycia w programie HomeSite,
upewnij sig, czy w oknie dialogowym Ustawienia HTML wybrales Standardowy jako typ HTML. Wigcej informacji
znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Eksportowanie HTML Fireworks do programu HomeSite
Eksportowanie HTML z Fireworks generuje plik HTML, ktory jest powiazany z plikami obrazéw podanej przez
ciebie lokalizacji. Nastepnie mozesz otworzy¢ plik HTML w programie HomeSite do przyszlej edycji.

Uwaga: Przed eksportem upewnij sig, czy w oknie dialogowym Ustawienia HTML ustawites Standardowy jako typ
HTML. Wigcej informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Aby eksportowa¢ HTML Fireworks do programu HomeSite:
% Eksportuj twoj dokument do HTML w Fireworks, a nastepnie otwdrz eksportowany plik w HomeSite poprzez
wybranie Plik > Otwodrz. Wigcej informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Kopiowanie HTML Fireworks do Schowka w celu uzycia w programie HomeSite.

Szybka metodg wstawienia do programu Dreamweaver kodu HTML wygenerowanego przez HomeSite, jest
kopiowanie go do Schowka z Fireworks i wklejenie bezposrednio do dokumentu HomesSite. Kiedy kopiujesz HTML
Fireworks do Schowka, wymagane obrazki s3 eksportowane do okreslonych przez ciebie lokalizacji.

Uwaga: Przed kopiowaniem do Schowka upewnij sig, czy ustawiles Standardowy jako typ HTML w oknie dialogowym
Ustawienia HTML. Wigcej informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Aby kopiowa¢ HTML Fireworks w celu uzycia w programie HomeSite:
% Kopiuj kod HTML do Schowka w Fireworks, a nastepnie wklej w nowym dokumencie HomeSite. Wiecej
informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Kopiowanie kodu z eksportowanego pliku Fireworks i wklejanie go do programu HomeSite
Mozesz otworzy¢ i eksportowac plik Fireworks HTML do programu HomeSite, a nastepnie recznie kopiowac i
wkleja¢ wybrane przez ciebie czgéci kodu do innego dokumentu HomeSite.

Uwaga: Przed eksportem upewnij sig, czy w oknie dialogowym Ustawienia HTML ustawites Standardowy jako typ
HTML. Wiegcej informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.
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Aby skopiowac kod z eksportowanego pliku Fireworks i wklei¢ go do HomeSite:
% Eksportuj plik Fireworks HTML, a nastepnie kopiuj i wklej kod do istniejacego dokumentu HomeSite. Wiecej
informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Aktualizacja Fireworks HTML eksportowanego do HomeSite
Polecenie Uaktualnij HTML w Fireworks pozwala na wprowadzenie zmian do dokumentu HTML Fireworks,
ktorego wezesniej eksportowales do HomesSite.

Uwaga: Przed uaktualnieniem upewnij sig, czy w oknie dialogowym Ustawienia HTML ustawiles Standardowy jako
typ HTML. Wigcej informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Aby uaktualni¢ HTML Fireworks eksportowany do HomeSite:
% Uzyj polecenie Uaktualnij HTML w programie Fireworks. Wiecej informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Edytowanie obrazkéw Fireworks w programie HomeSite

Mozesz uzy¢ opcji integracji “uruchom i edytuj” do edycji obrazkéw w dokumencie HomeSite. HomeSite
automatycznie uruchamia Fireworks, pozwalajac na dokonanie potrzebnych edycji obrazka. Kiedy zamkniesz
Fireworks, umieszczone obrazki w HomeSite s automatycznie uaktualnione. Wspoétpracujace ze sobg aplikacje
umozliwiaja ptynny przeptyw pracy nad edycja grafiki internetowej na stronach HTML.

Aby otworzy¢ i edytowac obrazki Fireworks umieszczone w HomeSite:
1 Zapisz swdj dokument w programie HomeSite.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij prawym przyciskiem myszki plik obrazka w zakladce Pliki okna Zasoby.
« Kliknij prawym przyciskiem myszki obrazek w zaktadce Miniaturki okna Zasoby.

« Kliknij prawym przyciskiem myszki powigzany znacznik img w kodzie HTML w zakladce Edycja okna
Dokument.

3 Wybierz Edycja w Fireworks z wyskakujacego menu.
HomeSite uruchamia Fireworks, jesli nie byl on wcze$niej otwarty.

4 Jesli pojawi sie zapytanie, okresl, czy nalezy poda¢ zrédtowy plik Fireworks dla umieszczonego obrazka. Wiecej
informacji na temat plikéw zrédtowych Fireworks PNG znajdziesz w Pomocy Fireworks.

5 W Fireworks, edytuj obrazek.
Okno Dokument oznacza, ze edytujesz obrazek Fireworks z innej aplikacji.
6 Kiedy ukonczysz edycje, kliknij Gotowe w oknie Dokument.

Uaktualniony obrazek jest z powrotem eksportowany do HomeSite, a plik zrodlowy PNG jest zapisany, jesli plik
zrédlowy zostal zaznaczony.
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Praca z programem Photoshop

Fireworks zapewnia doskonale wsparcie importowania rodzimych plikéw Photoshop (PSD), opcje utrzymania wielu
cech importowanych plikéw, w tym warstw, masek i edytowalnego tekstu. W wyniku tego, mozesz przenies¢ obrazki
Photoshop do Fireworks do dalszej edycji i optymalizacji internetowej bez straty mozliwosci eksportowania
obrazkéw z powrotem do Photoshop.

Umieszczanie grafik Photoshop w Fireworks

Mozesz przeciagnac pojedyncze grafiki Photoshop do programu Fireworks albo mozesz importowac caly plik
Photoshop.

Przeciaganie pojedynczych grafik Photoshop do Fireworks
Mozesz umiesci¢ grafiki Photoshop w Fireworks poprzez przeciggniecie ich do dokumentu.

Aby przeciagnac grafike Photoshop do Fireworks:
% Przeciagnij grafike z Photoshop i otwdrz dokument w Fireworks.

Kazda grafika, ktora przeciagasz, staje si¢ nowym obiektem bitmapy. Tekst takze jest importowany jako obiekt
bitmapy i staje si¢ nieedytowalny jako tekst. Wiecej informacji znajduje si¢ w czeéci “O importowaniu tekstu z
Photoshop” na stronie 345.

Importowanie plikéw Photoshop do Fireworks

Kiedy importujesz lub otwierasz plik Photoshop w Fireworks, plik Photoshop jest importowany do pliku PNG przy
uzyciu okreslonych przez ciebie preferencji importu. Dodatkowo, aby zachowa¢ warstwy i tekst w sposéb okreslony
w opcjach importowych, Fireworks przechowuje i konwertuje nastepujace funkcje Photoshop:

+ Maski warstwy sg konwertowane w obiekty maski w Fireworks.

« Efekty Warstwa sg konwertowana jako Filtry aktywne Fireworks, jedli istnieja odpowiadajace mu filtry aktywne.
Na przyklad efekt warstwy Cien jest konwertowany na Filtr aktywny Cien w Fireworks.

Uwaga: Efekty Warstwa i Filtry aktywne mogg roznic sie lekko w wyglgdzie.

« Tryb mieszania dla warstw jest konwertowany do trybu mieszania Fireworks dla odpowiadajacych obiektow, jesli
te tryby mieszania sg wspierane przez Fireworks.

« Pierwszy kanat alfa w palecie Kanat jest konwertowany do obszaréw przezroczystych w obrazku Fireworks.
Fireworks nie wspiera dodatkowych kanaléw alfa programu Photoshop.

Warstwy dopasowania Photoshop, przycinanie grup i $ciezki nie s3 wspierane przez Fireworks. Fireworks ignoruje
te funkcje podczas importu plikéw Photoshop. Jednak mozesz eksportowac $ciezki z Photoshop do programu
Mlustrator, a nastgpnie importowac plik Al do Fireworks.

Uwaga: W systemie Windows nazwy Photoshop muszq posiadac rozszerzenie PSD, aby Fireworks rozpoznawat je jako
typ programu Photoshop.

Aby importowac plik Photoshop do Fireworks:
1 Wybierz Plik > Importuj lub Plik > Otworz i przejdz do pliku Photoshop (PSD).

2 Kliknij przycisk Otworz.
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Plik Photoshop jest importowany do pliku PNG. Jesli dokonujesz zmiany i chcesz zapisa¢ plik jako PSD, musisz
eksportowac go do formatu PSD. Wiecej informacji znajduje sie w czeéci “Umieszczanie grafik Fireworks w
Photoshop” na stronie 346.

O importowaniu tekstu z Photoshop
Program Fireworks pozwala zaimportowac lub otworzy¢ plik z tekstem z programu Photoshop.

Kiedy otwierasz pliki Photoshop, ktére zawierajg tekst, Fireworks sprawdza, czy posiadasz w systemie potrzebne
czcionki. Jesli ich nie masz, Fireworks pyta sie, czy chcesz zastapic¢ czcionki, czy zachowac ich wyglad. Wiecej
informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Jesli tekst w plikach Photoshop posiada efekty wspierane przez Fireworks, sa one zachowane i zastosowane podczas
przejscia do Fireworks. Jednak Fireworks i Photoshop w inny sposéb stosujg efekty, wiec efekt moze mie¢ rézny
wyglad w obu aplikacjach.

Kiedy sg otwierane w Fireworks (z zaznaczona opcja Zachowaj wyglad) pliki Photoshop 6 lub 7, ktdre zawierajg tekst,
jest wy$wietlany zbuforowany obrazek tekstu, aby jego wyglad byl taki sam, jak w programie Photoshop. Kiedy
edytujesz tekst, zbuforowany obrazek jest zastepowany przez biezacy tekst, ktory moze rozni¢ sie wygladem od
oryginalnego tekstu. Dane oryginalnej czcionki s przechowywane w pliku PNG, przez co w systemie
nieobstugujacym tych czcionek mozesz wybra¢ wilasnie te czcionki w celu zachowania wygladu.

Uwaga: Fireworks nie moze eksportowac tekstu do formatu Photoshop 6 ani 7. Jesli edytujesz dokument zawierajgcy
tekst Photoshop 6 lub 7, a nastepnie eksportujesz ten dokument z powrotem do Photoshop, plik zostanie eksportowany
do formatu Photoshop 5.5. Jednak jesli nie dokonasz zadnych zmian w tekscie, plik jest eksportowany do formatu
Photoshop 6. Aby dowiedziec si¢ wigcej na temat eksportowania plikéw Photoshop, zobacz “Umieszczanie grafik
Fireworks w Photoshop” na stronie 346.

Okreslenie opcji importu pliku Photoshop

Opcje preferencji importu w Fireworks pozwalaja ci okresli¢, w jaki sposéb obstugiwaé warstwy i tekst w
importowanych plikach Photoshop. W zaleznosci od wybranych przez ciebie opcji mozesz kontrolowa¢ stopien
zachowania wygladu i mozliwosci edycji w importowanych plikach.

Aby okresli¢ opcje importu dla plikéw Photoshop:
1 Wybierz Edycja > Preferencje.

Uwaga: W systemie Mac OS X, wybierz Fireworks > Preferencje.
2 Kliknij zaktadke Importuj (Windows) lub wybierz Importuj z wyskakujacego menu (Macintosh).
3 Okresl opcje importu:

Warstwy: Konwertuj na obiekty Fireworks importuje kazdg warstwe w pliku Photoshop jako osobny obiekt na
pojedynczej warstwie w Fireworks.

Warstwy: Udostepnij warstwe dla wszystkich klatek sprawia, ze warstwy stajg si¢ widoczne ze wszystkich ramek w
pliku Fireworks.

Warstwy: Konwertuj na klatki importuje kazda warstwe w pliku Photoshop jako obiekt do osobnej warstwy w
Fireworks. Ta opcja jest uzyteczna do importowania plikow, ktore chcesz uzy¢ jako animacje.

Tekst: Edytowalny konwertuje tekst w pliku Photoshop do edytowalnego tekstu Fireworks. Ta opcja pozwala ci
edytowa¢ importowany tekst przy uzyciu narzedzia Fireworks Tekst i inspektora Wtasciwosci. Skonwertowany tekst
moze lekko rézni¢ sie wygladem od oryginalnego.
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Tekst: Zachowaj wyglad konwertuje tekst z pliku Photoshop do obiektu bitmapy w Fireworks. Ta opcja zachowuje
oryginalny wyglad, ale nie pozwala na edycje za pomoca narzedzia Fireworks Tekst. Dane oryginalnej czcionki sg
przechowywane w pliku PNG, przez co w systemie nieobstugujacym tych czcionek mozesz wybra¢ wlasnie te
czcionki w celu zachowania wygladu.

Uzyj ptaskiego obrazu kompozytowego importuje plik Photoshop jako splaszczony obrazek bez warstw.

4 Kliknij OK.

Uzycie filtrow i wtyczek Photoshop
Fireworks pozwala ci uzy¢ wielu filtrow i wtyczek Photoshop oraz producentéw niezaleznych. Mozesz uzy¢ wtyczek
zaréwno w oknie Filtry aktywne, jak w menu Filtry.

Uwaga: Wtyczki i filtry dla Photoshop 5.5 i wczesniejszych nie sq obstugiwane. Filtry i wtyczki Photoshop 6 lub
pOzniejszego nie sg kompatybilne z Fireworks CS3.

Wigcej informacji na temat okna Filtry aktywne i menu Filtry uzyskasz w Pomocy Fireworks.

Aby uzyc filtrow i wtyczek programu Photoshop lub innych wykonawcéw uzyj okna dialogowego Preferencje:
1 Wybierz Edycja > Preferencje.

Uwaga: W systemie Mac OS X, wybierz Fireworks > Preferencje.

2 Kliknij zakladke Foldery (Windows) lub wybierz Foldery z wyskakujacego menu (Macintosh).
3 Wybierz opcje wtyczek programu Photoshop.
Otworzy si¢ okno dialogowe Wybierz folder.

Uwaga: Jesli okno dialogowe nie otwiera si¢ automatycznie, kliknij Przeglgdaj.

4 Przejdz do folderu, w ktérym sa zainstalowane filtry i wtyczki programu Photoshop i inne, a nastepnie kliknij
Wybierz.

5 Kliknij OK, aby zamkna¢ okno dialogowe Preferencje.

6 Uruchom ponownie Fireworks, aby wczyta¢ wszystkie filtry i wtyczki.

Aby uzy¢ filtrow i wtyczek programu Photoshop lub innych wykonawcéw przy uzyciu okna Filtry aktywne:
1 Wybierz obiekt wektora, obiekt bitmapy lub blok tekstu na kanwie i kliknij przycisk Dodaj efekt w Inspektorze
Wriasciwosci.

Uwaga: Przycisk Dodaj efekt jest dostgpny tylko w sytuacji, gdy na kanwie znajduje si¢ jakis zaznaczony obiekt.

2 Wybierz Opcje > Wskaz wtyczki z wyskakujacego menu.

3 Przejdz do folderu, w ktérym sa zainstalowane filtry i wtyczki programu Photoshop i inne, a nastepnie kliknij
Wybierz. Jedli pojawi sie wiadomo$¢ z pytaniem, czy chcesz ponownie uruchomi¢ Fireworks, kliknij OK.

4 Uruchom ponownie Fireworks, aby wczyta¢ wszystkie filtry i wtyczki.

Uwaga: Innym sposobem postepowania jest instalacja wtyczek bezposrednio w folderze wtyczek Fireworks.

Umieszczanie grafik Fireworks w Photoshop

Fireworks dostarcza szerokiego wsparcia dla eksportowanych plikoéw w formacie Photoshop (PSD). Ustawienie
eksportu pozwala ci na kontrole, ktére elementy w pliku pozostaja edytowalne, kiedy ponownie otworzysz go w
programie Photoshop.
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Obrazek Fireworks eksportowany do Photoshop zachowuje takie same mozliwosci edycji podczas ponownego
otwarcia w Fireworks, jak inne grafiki Photoshop. Opcje eksportu dotyczace mozliwosci edycji, wygladu i wielkosci
pliku pozwalaja ci na okreslenie najlepszej procedury transportu dla okreslonej grafiki. Uzytkownicy Photoshop
moga pracowa’ z grafika w Fireworks lub kontynuowac¢ edycj¢ w Photoshop.

Aby eksportowac plik w formacie Photoshop:
1 Wybierz Plik > Eksportuj lub kliknij przycisk Szybki eksport lub wybierz Inne > Eksportuj do Photoshop.

2 W oknie dialogowym Eksportuj, nazwij twoj plik i wybierz Photoshop PSD z menu Zapisz jako.

3 Aby okresli¢ ustawienia grupowego eksportu, wybierz opcje z menu Ustawienia. Te ustawienia umozliwiaja
kombinacje predefiniowanych ustawien dla opcji pojedynczego eksportu dla obiektow, efektow i tekstu w plikach
Fireworks. Opcje pojedynczego eksportu sg doktadnie opisane w “Dostosowywanie plikéw do eksportu do
Photoshop” na stronie 347.

Przedktadaj mozliwos¢ edycji nad wygladem konwertuje obiekty na warstwy, zachowuje mozliwos¢ edycji efektow
i konwertuje tekst do edytowalnych warstw tekstu Photoshop. Wybierz te opcje, jesli planujesz edytowac obrazek w
programie Photoshop i nie musisz zachowa¢ dokladnego wygladu obrazka Fireworks.

Zachowaj wyglad Fireworks konwertuje kazdy obiekt w osobne warstwy Photoshop, a efekty i tekst staja sie
nieedytowalne. Wybierz te opcje, jesli chcesz zachowac¢ kontrole nad obiektami Fireworks w Photoshop, ale takze
chcesz zachowa¢ oryginalny wyglad obrazka Fireworks.

Mniejszy pliku Photoshop splaszcza kazdg warstwe w obrazek o pelnej renderyzacji. Wybierz te opcje, jesli
eksportujesz plik zawierajacy duzg ilos¢ obiektow Fireworks.

Wiasny pozwala ci na wybranie okreslonych ustawien obiektow, efektow i tekstu.
4 Kliknij Zapisz, aby eksportowa¢ plik Photoshop.

Uwaga: Program Photoshop 5.5 i wczesniejsze nie otwierajq plikéw posiadajgcych ponad 100 warstw. Musisz usungc
Iub scali¢ obiekty, jesli dokument Fireworks, ktory eksportujesz, zawiera ponad 100 obiektéw.

Dostosowywanie plikéw do eksportu do Photoshop
Kiedy eksportujesz plik do Photoshop, mozesz uzy¢ wlasnych ustawien eksportu obiektow, efektow i tekstu.

Aby dostosowac ustawienia dla eksportu do Photoshop:
1 Majac zaznaczony Photoshop PSD jako typ eksportowanego pliku, w oknie dialogowym Eksportuj wybierz
Dostosuj z wyskakujacego menu Ustawienia.

2 W wyskakujacym menu Obiekty wybierz jedna z ponizszych mozliwosci:

Konwertuj na Warstwy Photoshop konwertuje pojedyncze obiekty Fireworks na warstwy Photoshop i maski
Fireworks na maski warstw Photoshop.

Splaszcz kazda warstwe Fireworks splaszcza wszystkie obiekty do pojedynczych warstw Fireworks, a kazdg warstwe
Fireworks staje si¢ warstwa w Photoshop. Kiedy wybierzesz t¢ opcje, stracisz mozliwos¢ edycji obiektéw Fireworks
w programie Photoshop. Mozesz takze straci¢ mozliwo$¢ korzystania z funkgji, takich jak tryb mieszania, ktore sg
powigzane z obiektami Fireworks.

3 W wyskakujacym menu Efekty wybierz jedna z ponizszych mozliwosci:

Zachowaj mozliwosci edycyjne konwertuje Filtry aktywne Fireworks na ich odpowiedniki w programie Photoshop.
Jesli efekty nie istnieja w Photoshop, sa ignorowane.

Renderowanie efektow splaszcza efekty w ich obiekty. Kiedy wybierzesz te opcje, zachowasz wyglad efektow za cene
zmniejszenia mozliwosci edycyjnych w programie Photoshop.
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4 ‘W wyskakujacym menu Tekst wybierz jedna z ponizszych mozliwosci:

Zachowaj mozliwosci edycyjne konwertuje tekst na edytowalng warstwe Photoshop. Formatowanie tekstu, ktére nie
jest wspierane przez Photoshop, zostaje utracone.

Renderuj tekst zmienia tekst w obiekt obrazka. Kiedy wybierzesz te opcje, zachowasz wyglad tekstu za cene
zmniejszenia mozliwosci edycyjnych.

O pracy z programem lllustrator

Fireworks zapewnia wsparcie importowania rodzimych plikéw Illustrator (AI) CS2 i CS3, opcje utrzymania wielu
cech importowanych plikéw, w tym warstw, wzoréw i obrazéw potaczonych. W rezultacie mozesz przenies¢ obrazki
programu Illustrator do Fireworks, aby kontynuowac¢ edycje i optymalizacje dla Internetu. Mozesz takze
eksportowac¢ z Fireworks pliki, ktore sa kompatybilne z oprogramowaniem Ilustrator 8.0.

Nastepujace funkeje sg zachowane podczas importu plikéw Illustrator:

Punkty Beziera: Ilo$¢ i pozycja punktow Beziera bedzie zachowana.

Kolory: Kolory zostang zachowane jak najblizej oryginalnych podczas importu zawartosci AI do Fireworks.
Atrybuty tekstu: Nastepujace atrybuty czcionki zostang zachowane:

+ Czcionka

* Rozmiar

« Kolor

« Pogrubiony

« Kursywa

+ Wyréwnanie (do lewej, do prawej, do srodka, wyjustowane)

« Orientacja (pionowo, poziomo od lewej do prawej, poziomo od prawej do lewej)
« Odstepy miedzy literami

« Pozycja znaku (normalna, indeks gorny, indeks dolny)

« Auto-kerning

« Pary kerningu

Wypetnienie gradientem Gradienty zostang importowane jako rodzime gradienty Fireworks. Wszystkie rampy
punktéw gradientu zostang zachowane.

Obrazki: Pliki Al Illustrator mogg zawiera¢ potaczone pliki i umieszczone pliki nastepujacych formatéw: PDE, BMP,
EPS, GIFE, JPEG, JPEG2000, PICT, PCX, PCD, PSD, PXR, PNG, TGA i TIFE Osadzone obrazki s3 przeniesione do
Fireworks jako obrazy rastrowe. Obrazy polaczone sg zachowane w Fireworks jako polaczone bitmapy.

Przytnij maski: Fireworks wspiera import masek przycinajacych ze $ciezkami i ztozonymi $ciezkami.
Wypetnione obrysy: Wypelnione obrysy sg importowane jako pojedynczy obiekt rysowania.
Wypetnienie kryjace: Wypelnione $ciezki sa importowane jako pojedynczy obiekt rysowania.
Sciezki ztozone: Zlozone $ciezki sg importowane jako pojedynczy obiekt rysowania.

Grupy: Grupa jest zachowana, a pojedyncze obiekty grupy przychodzg jako obiekty rysowania.
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Wykresy: Wykresy sg importowane jako grupy i tracg charakterystyczng dla nich mozliwo$¢ edycji jako wykresy.

Proste ksztalty Proste ksztalty Illustrator sa w rzeczywistoséci $ciezkami, wigc nie s3 importowane jako proste
ksztalty Fireworks.

Wzorki: Wzorki sg importowane jako pojedyncze plytki. Plytki te s3 importowane jako rodzime plytki Fireworks, a
wzorki s przypisane do obiektéw rysowania.

Pociagniecia pedzlem: Pociagniecia pedzlem s3 importowane jako wiele grup (jedna grupa odpowiada zamknietej
$ciezce).
Symbole: Symbole s3 importowane jako normalne obiekty grupy.

Przezroczystosé: Fireworks importuje w poprawny sposdb krycia dla obiektu, zachowujac przy tym ustawienia
przezroczystosci z oryginalnych wartoéci Ilustrator.

Podwarstwy: Fireworks importuje wszystkie podwarstwy jako rodzime podwarstwy Fireworks.

O pracy z programem Golive

Mozesz uzywac razem Fireworks i GoLive do tworzenia i edycji stron internetowych. Mozesz eksportowac i
kopiowa¢ Fireworks HTML do GoLive w taki sam sposob, jak postepuje sie z wiekszoscia edytoréw HTML. Jedynym
wyjatkiem jest to, ze musisz wybra¢ GoLive HTML jako twdj styl HTML przed eksportem lub kopiowaniem HTML
z Fireworks.

Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat wybierania stylu HTML i eksportowania Fireworks HTML, zobacz Pomoc
Fireworks.

Uwaga: Styl GoLive HTML nie wspiera kodu dla wyskakujgcych menu. Jesli twéj dokument Fireworks posiada
wyskakujgce menu, powinienes przed eksportem wybrac Standardowy HTML jako styl HTML.

O pracy z edytorami HTML

Fireworks generuje czysty HTML, ktéry moze by¢ odczytany we wszystkich edytorach HTML. Aby uzyskac ogolne
informacje na temat umieszczania Fireworks HTML w edytorach HTML, zobacz Pomoc Fireworks.

Fireworks moze takze importowa¢ zawarto§¢ HTML. To jest bardzo wazna funkcja, ktéra pozwala na otwarcie i
edycje wiekszosci dokumentéw HTML w Fireworks. Wiecej informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.

O rozszerzaniu Fireworks

Jesli masz obycie w pisaniu w JavaScript i Fireworks, mozesz uzy¢ JavaScript do napisania wlasnych obiektéw i
polecen, ktére beda mialy wptyw na dokumenty i ich elementy skltadowe w Fireworks. Dodatkowo, mozesz uzy¢
Fireworks Cross Product Communication Architecture, aby pozwoli¢ aplikacjom ActionScript™ 2.0 i C++ na
kontrole Fireworks. Wigcej informacji znajdziesz w Pomocy rozszerzenia Fireworks.
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O Adobe XMP

Adobe XMP (eXtensible Metadata Platform) jest technologig, ktéra pomaga uzytkownikowi dodawac¢ informacje o
plikach dla plikéw zapisanych jako PNG, GIF, JPEG, Photoshop i TIFE. XMP ufatwia wymian¢ metadanych miedzy
aplikacjami Adobe. Na przyktad, uzytkownicy moga zapisa¢ metadane z pliku jako szablon, a nastepnie importowaé
je do innych plikow.

Uzytkownik moze wykona¢ nastepujgce czynnoéci, aby zapisa¢ metadane jako szablon lub plik XMP w celu
importowania metadanych do innych plikow.

1 Wybierz Plik > Informacje o pliku
2 Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

+ Aby zapisa¢ metadane jako szablon, kliknij trojkatng ikone na gérze okna dialogowego i wybierz Zapisz szablon
metadanych. Wpisz nazwe szablony i kliknij Zapisz.

« Aby zapisa¢ metadane w pliku XMP, kliknij Zapisz w zakladce Zaawansowane okna dialogowego. Wpisz nazwe
pliku, wybierz lokalizacje pliku i kliknij Zapisz.

O Adobe Bridge

Adobe’ Bridge jest aplikacj wieloplatformowa zawarta w sktadnikach Adobe Creative Suite 3, ktéra pomaga w
lokalizacji, organizacji i przegladaniu potrzebnych zasobéw do utworzenia zawartosci wydruku, Internetu, wideo i
audio. Mozesz uruchomi¢ Bridge z dowolnego skladnika Creative Suits (oprécz Acrobat 8) i uzywa¢ w celu dostepu
do zasobow Adobe i innych.

Z programu Adobe Bridge mozesz:

+ Zarzadza¢ obrazkami, Zrodlowym wideo i plikami audio: Miej podglad, przeszukuj, sortuj i przetwarzaj pliki w
Bridge bez otwierania indywidualnych aplikacji. Mozesz takze edytowa¢ metadane plikéw i uzy¢ Bridge do
umieszczania plikow w twoich dokumentach, projektach lub kompozycjach.

+ Zarzadzaj zdjeciami: Generuj galerie internetowa grup zdje¢, importuj i edytuj zdjecia z karty cyfrowego aparatu
fotograficznego, grupuj zdjecia i otwieraj surowe pliki z aparatu oraz edytuj ich ustawienia bez uruchamiania
Photoshop. Mozesz takze przeszukac przodujace banki obrazkéw i pobrac obrazki bez praw autorskich za pomoca
Adobe Stock Photos.

« Pracuj z zasobami zarzgdzanymi przez Adobe Version Cue .
+ Wykonaj zautomatyzowane zadania, takie jak polecenia wsadowe.
+ Synchronizuj ustawienia koloréw poprzez sktadnik Creative Suite.

« Rozpocznij konferencje internetowa czasu rzeczywistego, aby wspoétdzieli¢ pulpit i recenzowa¢ dokumenty.
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Integracja Flex dla uktadéw bogatych aplikacji
internetowych (eksport MXML)

W miare gdy projektanci wymagaja coraz wiecej od technologii, coraz wazniejsze stajg sie lepsze narzedzia i
integracja. Fireworks moze pomdc w rozwinieciu si¢ nastepnej generacji bogatych aplikacji internetowych — RIAs,

poprzez umozliwienie eksportu jako sktadnikéw wspolnych bibliotek zasobow do uzycia z programem Adobe Flex”
Builder™

Nie musisz wykona¢ zadnej pracy, poniewaz to Fireworks eksportuje za ciebie potrzebny kod Flex (MXML) z
zachowanym stylem i bezwzgledna pozycja. Teraz mozesz w prosty sposéb tworzy¢ uklad aplikacji Flex w Fireworks,
poprzez dzialanie na zbiorach wspoélnych bibliotek Flex, i eksportowaé go jako MXML, aby wczytaé go programu
Flex Builder.

Aby eksportowaé dane MXML
1 Wybierz Plik > Eksportuj.

2 Wybierz MXML i Obrazki z wyskakujacego menu Eksportu;.
3 Wybierz opcje Wstaw obrazki w podfolderze, jesli cheesz zapisa¢ obrazki w osobnym folderze z kodu MXML.
4 Wybierz opcje Tylko biezaca strona, aby eksportowac tylko aktualnie zaznaczong strone.

5 Kliknij Zapisz, aby zakonczy¢ eksportowanie.



Rozdzial 17: Automatyzacja
powtarzajacych sie zadan

Projektanci storn internetowych czesto spedzaja duzo czasu na wykonywaniu powtarzajacych sie zadan, takich jak
optymalizacja obrazéw i konwersja obrazow tak, aby spelnialy pewne warunki. Jedna z zalet programu Fireworks
CS3 jest jego zdolno$¢ do automatyzowania i upraszczania wielu ucigzliwych zadan rysowania, edycji i konwersji
plikéw.

Aby przyspieszy¢ proces edycji, mozesz uzy¢ polecenia Znajdz i zamien, do wyszukania i zamiany elementéw w
pliku lub w kilku plikach. Mozesz wyszukiwac¢ i zamienia¢ elementy takie jak adresy URL, czcionki, kolory, tekst i
polecenia utworzone w panelu Historia.

Mozesz korzystac z Przetwarzania wsadowego do konwersji grup plikow obrazéw do innych formatéw albo do
zmiany ich palet koloréw. Przetwarzanie wsadowe moze zastosowa¢ ustawienia wlasne optymalizacji

do grup plikéw. Mozesz tez zmieni¢ rozmiar grupy plikéw, co czyni Przetwarzanie wsadowe idealnym narzedziem
do tworzenia miniaturek.

Korzystajac z panelu Historia mozesz tworzy¢ polecenia bedace skrétami czesto uzywanych funkeji albo utworzy¢
skrypt wykonujacy ztozona sekwencje krokéw. Program Fireworks moze interpretowac i wykonywac kod JavaScript,
wiec uzytkownicy zaawansowani mogg automatyzowac bardzo zlozone zadania piszac polecenia JavaScript, a
nastepnie wykonujac je w programie Fireworks. Mozesz sterowac¢ prawie wszystkimi poleceniami i ustawieniami
programu Fireworks przez kod JavaScript, uzywajac specjalnych polecen JavaScript, ktére moga by¢ interpretowane
przez program Fireworks.

Menedzer rozszerzen umozliwia importowanie, instalowanie i usuwanie rozszerzen w aplikacjach firmy Adobe,
rozszerzajacych mozliwosci programu Fireworks.

Rozdziat ten obejmuje nastepujace tematy:

+ “Wyszukiwanie i zamiana” na stronie 352

+ “Przetwarzanie wsadowe” na stronie 356

+ “Rozszerzanie programu Fireworks” na stronie 364

« “Filmy Flash SWF uzywane jako panele w programie Fireworks” na stronie 369

Wyszukiwanie i zamiana

Funkcja Znajdz i zamien pomaga w wyszukiwaniu i zamianie element6w takich jak tekst, adres URL, czcionka i
kolor. Polecenie Znajdz i zamient moze przeszukiwa¢ dokument biezacy albo kilka plikéw.

Polecenie Znajdz i zamien dziala tylko z plikami Fireworks PNG oraz z plikami zawierajacymi obiekty wektorowe
takimi jak pliki programu Adobe FreeHand, nieskompresowane pliki programu CorelDraw i pliki programu Adobe
Mlustrator.
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w Find
Search Document —ss XA

Find Texk —=—2—8R

Find:

Change to:

[IMatch case
El Regular expressions

( Replace al ]

|!:| whale word

Panel Znajdz A. Opcja przeszukaj B. Opcja znajdz

Aby wybrac zrédto przeszukiwania:
1 Otworz ten dokument

2 Aby otworzy¢ panel Znajdz wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

Wybierz polecenie Okno > Znajdz.
« Wybierz polecenie Edytuj > Znajdz.
+ Nacisnij klawisze Control+F (Windows) lub Command+F (Macintosh).

Uwaga: Gdy wybrane pliki sq zablokowane albo odfozone w witrynie Adobe Dreamweavet, zostaniesz monitowany o
ich odblokowanie lub pobranie, przed kontynuowaniem.

3 W wyskakujacym menu Przeszukaj wybierz obiekt Zrédtowy do przeszukiwania:

Przeszukaj Zaznaczenie znajduje i zamienia tylko elementy spo$rdd biezaco zaznaczonych obiektow i tekstu.
Przeszukaj ramke znajduje i zamienia tylko elementy w biezacej ramce.

Przeszukaj dokument znajduje i zamienia elementy w aktywnym dokumencie.

Przeszukaj pliki znajduje i zamienia elementy w kliku plikach. Jesli opcja ta nie bedzie wczesniej wybrana w
wyskakujagcym menu Przeszukaj, zaznaczenie jej spowoduje otwarcie okna dialogowego, w ktorym mozesz wybraé
pliki do przeszukiwania. Jesli opcja Przeszukaj pliki w wyskakujagcym menu Przeszukaj bedzie wybrana
wczesniej,mozesz uzy¢ tej opcji do wyboru plikéw do przeszukiwania po rozpoczeciu operacji wyszukiwania
klikajac Znajdz, Zamien lub Zamien wszystkie.

4 ‘W wyskakujacym menu Znajdz wybierz wyszukiwany atrybut. Opcje w panelu zmieniajg si¢ zgodnie z tym
wyborem.

5 Ustaw opcje wybranego atrybutu Znajdz.
6 Wybierz operacje znajdz i zamien:

Znajdz lokalizuje nastepne wystapienie elementu. Znalezione elementy sa wyswietlane jako zaznaczone
w dokumencie.

Zamien zastepuje znaleziony element zawartoscig pola opcji Zamien na.
Zamien wszystko znajduje i zamienia wszystkie wystapienia szukanego elementu w przeszukiwanym zakresie.

Uwaga: Zamiana obiektow w kilku plikach powoduje automatyczny zapis tych plikow; nie bedzie mozna wycofac tych
zmian uzywajgc polecenia Edytuj > Cofnij. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Wyszukiwanie i zamiana w
przetwarzaniu wsadowym.” na stronie 361.
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Ustawianie opcji wyszukiwania i zamiany w kilku plikach
Wyszukujac i zamieniajac w kilku plikach mozesz okresli¢, w jaki sposéb program Fireworks ma obstugiwa¢ wiele
otwartych plikéw po przeszukaniu.

Aby zapisa¢, zamkna¢ i utworzy¢ kopie zapasowa kazdego pliku po przeszukaniu:

1 Wybierz polecenie Opcje zamiany w menu Opcje panelu Znajdz.

2 Zaznacz opcje Zapisz i zamknij pliki, aby zapisa¢ i zamknac¢ kazdy plik po przeszukaniu.
Pozostang otwarte tylko dokumenty, ktore byly aktywne wczesnie;.

Uwaga: Jesli opcja Zapisz i zamknij jest wylgczona i przetwarzasz wsadowo duzq ilos¢ plikow, programowi Fireworks
moze zabrakng¢ pamieci, co spowoduje anulowanie przetwarzania wsadowego.
3 Wybierz jedng z ponizszych opcji w wyskakujacym menu Kopie zapasowe:
Bez kopii zapasowych wyszukuje i zastepuje bez tworzenia kopii zapasowych oryginalnych plikéw. Zmienione pliki

zastapig pliki oryginalne.

Nadpisz istniejace kopie zapasowe tworzy i zapisuje tylko jedng kopie zapasowa kazdego pliku zmienionego w
trakcie wykonywania operacji znajdz i zamien. Gdy wykonasz nastepne operacje znajdz i zamien, poprzedni plik
oryginalny zastapi kopie zapasows. Kopie zapasowe zapisywane sg podfolderze Original Files.

Kopie zapasowe przyrostowe zapisuje wszystkie kopie zapasowe plikéw zmienionych w trakcie wykonywania
operacji znajdz i zamien. Pliki oryginalne sg przesuwane do podfolderu Original Files folderu biezacego, a do kazdej
nazwy pliku dodawany jest kolejny numer. Gdy wykonasz nastepne operacje znajdz i zamien, plik oryginalny
zostanie skopiowany do folderu Original Files, a do jego nazwy zostanie dodany nastepny numer. Na przyklad, w
przypadku pliku o nazwie Rysunek.png, po pierwszym wykonaniu operacji znajdz i zamien, plik kopii zapasowej
bedzie mial nazwe Rysunek-1.png. Gdy wykonasz operacje znajdz i zamien po raz drugi, plik kopii zapasowej
zostanie nazwany Rysunek-2.png, i tak dalej.

4 Kliknij przycisk OK.

Wyszukiwanie i zamiana tekstu

Program Fireworks ulatwia wyszukiwanie i zamiane tekstu. Masz do dyspozycji wiele opcji dopracowania
wyszukiwania: uwzglednianie wielko$ci liter, wyszukiwanie catych lub czeéci wyrazow.

Aby wyszukac i zamieni¢ wyrazy, frazy lub ciagi znakow:
1 Wybierz opcj¢ Znajdz tekst w wyskakujacym menu Znajdz w panelu Znajdz.

2 Wprowadz wyszukiwany tekst w polu tekstowym Znajdz.
3 Wprowadz tekst zastepujacy w polu tekstowym Zamien na.
4 Jesli chcesz, zaznacz opcje, aby doktadniej okresli¢ wyszukiwanie:

Caly wyraz wyszukuje tekst tylko w takiej samej postaci, w jakiej wystepuje w polu opcji Znajdz, a nie jako czes¢
innego wyrazu.

Uwzgledniaj wielkos¢ liter rozréznia duze i male litery w trakcie wyszukiwania.

Wyrazenie zwykte dopasowuje warunkowo czesci wyrazow lub liczb w trakcie wyszukiwania.

Wyszukiwanie i zamiana czcionek

Mozesz tez szybko wyszukiwa¢ i zamienia¢ czcionki w dokumentach programu Fireworks.
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Aby wyszukiwa¢ i zamienia¢ czcionki w jednym lub kilku dokumentach programu Fireworks:
1 Wybierz opcj¢ Znajdz czcionke, w wyskakujacym menu Znajdz w panelu Znajdz.

2 Wybierz wyszukiwang czcionke i styl czcionki.

Q Mozesz ograniczy¢ wyszukiwanie do minimalnego i maksymalnego rozmiaru punktowego czcionki.
3 Okresl czcionke, styl czcionki i rozmiar punktowy, ktéry bedzie uzywany do zastepowania w polu Zamien na.

Wyszukiwanie i zamiana kolorow

Mozesz znalezé wszystkie wystgpienia okreslonego koloru w dokumentach programu Fireworks, a nastepnie
zamieni¢ go na inny.

Aby wyszukiwa¢ i zamienia¢ kolory w dokumentach programu Fireworks:
1 Wybierz opcje¢ Znajdz kolor w wyskakujacym menu Znajdz.

2 Wybierz element w wyskakujacym menu Stosuj do, aby okresli¢ w jaki sposob majg by¢ stosowane znalezione
kolory:

Wypetnienia i obrysy wyszukuje i zamienia kolory zaréwno wypelnien jak i obryséow.
Wszystkie wtasciwosci wyszukuje i zamienia kolory wypelnien, obryséw i efektow.
Wypetnienia wyszukuje i zamienia kolor wypelnienia, z wyjatkiem wypelnien wzorkami.
Obrysy wyszukuje i zamienia tylko kolory obryséw.

Efekty wyszukuje i zamienia tylko kolory efektow.

Wyszukiwanie i zamiana adresow URL

Oproécz wyrazéw, krojow pisma i koloréw, program Fireworks umozliwia wyszukiwanie i zamiang adreséw URL
przypisanych do elementéw interaktywnych w dokumencie.

Aby wyszukac i zamieni¢ adresy URL przypisane do obiektéw WWW:
1 Wybierz opcj¢ Znajdz adres URL, w wyskakujacym menu Znajdz, w panelu Znajdz.

2 Wprowadz wyszukiwany adres URL, w polu tekstowym Znajdz.
3 Wprowadz zastepujacy adres URL, w polu tekstowym Zamien na.
4 Jesli chcesz, zaznacz opcje, aby doktadniej okresli¢ wyszukiwanie:

Caly wyraz wyszukuje tekst tylko w takiej samej postaci w jakiej wystepuje w polu opcji Znajdz, a nie jako czes¢
innego wyrazu.

Uwzgledniaj wielkos¢ liter rozréznia duze i male litery w trakcie wyszukiwania.

Wyrazenie zwykte dopasowuje warunkowo czesci wyrazow lub liczb, w trakcie wyszukiwania.

Wyszukiwanie i zamiana koloroéw nie bezpiecznych WWW

Kolor nie bezpieczny WWW jest kolorem, ktory nie jest zawarty w palecie koloréw Web216. Kolor jest bezpieczny
WWW, gdy wyswietlany jest dokfadnie jako ten sam kolor zaréwno na platformie Macintosh jak Windows.
Dodatkowe informacje na temat koloréw bezpiecznych WWW znajdziesz “Optymalizowanie plikéw GIF, PNG,
TIFF, BMP i PICT” na stronie 284.
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Aby wyszuka¢ wszystkie kolory nie bezpieczne WWW i zamienic¢ je na kolory bezpieczne WWW:
% Wybierz opcje Znajdz Nie-Web216, w wyskakujagcym menu Znajdz w panelu Znajdz.

Uwaga: Opcja Znajdz Nie-Web216 nie wyszukuje i nie zastepuje pikseli w obiektach obraz.

Przetwarzanie wsadowe

Przetwarzanie wsadowe jest wygodnym sposobem automatycznej konwersji grupy plikéw graficznych. Oto opcje
przetwarzania wsadowego:

« Konwertuj zaznaczone pliki do innego formatu.

« Konwertuj zaznaczone pliki do tego samego formatu, z innymi ustawieniami optymalizacji.
« Skaluj eksportowane pliki.

+ Znajdz i zamien tekst, kolory, adresy URL i kolory nie-Web216.

+ Zmien nazwy grup plikéw za pomoca dowolnej kombinacji dodawania przedrostka, dodawania przyrostka,
zamiany ciggu znakow oraz zastepowania tekstow pustych.

+ Wykonaj polecenia na zaznaczonych plikach.

Aby przetwarzac¢ wsadowo pliki:

1 Wybierz polecenie Plik > Przetwarzanie wsadowe i zaznacz pliki do przetwarzania. Mozesz zaznaczy¢ pliki pliki
w roznych folderach, mozesz tez wlaczy¢ do przetwarzania wszystkie aktualnie otwarte dokumenty. Pracujac z
pomoca kreatora, mozesz uzy¢ przycisku Wstecz, aby dokona¢ zmian w zestawie zaznaczonych plikow.

Przy korzystaniu z kreatora, masz tez do dyspozycji opcje nie zaznaczania zadnych plikéw, jesli chcesz tylko zapisaé
skrypt przetwarzania wsadowego do pozniejszego uzycia.
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Uwaga: Gdy wybrane pliki sq zablokowane albo odtozone w witrynie Adobe Dreamweaver, bedziesz monitowany o ich

odblokowanie lub pobranie przed kontynuowaniem.

2 Kliknij jeden z nastgpujacych przyciskdw, w oknie dialogowym Przetwarzanie wsadowe:

Dodaj dodaje zaznaczone pliki i foldery do listy plikow, ktére bedg przetwarzane wsadowo. Gdy zaznaczony bedzie

folder, wszystkie poprawne, czytelne pliki w folderze zostang dodane do przetwarzania wsadowego.

Uwaga: Poprawne pliki sq plikami utworzonymi, nazwanymi i zapisanymi. Jesli ostatnia wersja pliku nie zostata
zapisana, zostaniesz poproszony o jej zapisanie, a nastgpnie mozesz kontynuowaé przetwarzanie wsadowe. Jesli nie

zapiszesz pliku, caly proces przetwarzania wsadowego zakoriczy sie.

Dodaj wszystkie dodaje wszystkie poprawne pliki w biezaco wybranym folderze do listy plikow do przetwarzania

wsadowego.
Usun usuwa zaznaczone pliki i foldery z listy plikéw do przetwarzania wsadowego.

3 Zaznacz opcje Aktualnie otwarte pliki, aby doda¢ aktualnie otwarte pliki.

Pliki te nie s wy$wietlane na liscie plikow do przetwarzania wsadowego, ale s3 wlaczane do przetwarzania.

4 Kliknij przycisk Dalej, a nastepnie wykonaj jedng lub obie nastepujace czynnosci:
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+ Aby doda¢ zadanie do sekwencji wsadowej, wybierz je z listy Opcje przetwarzania wsadowego i kliknij przycisk
Dodaj. Kazde zadanie moze by¢ dodane tylko raz. Dodatkowe informacje na temat opcji Skaluj znajdziesz
“Skalowanie grafik za pomoca przetwarzania wsadowego” na stronie 360. Dodatkowe informacje na temat opcji
Zmien nazwe znajdziesz “Zmiana nazw plikéw za pomoca przetwarzania wsadowego” na stronie 361. Dodatkowe
informacje na temat dodawania polecen znajdziesz “Wykonywanie polecen za pomocg przetwarzania
wsadowego” na stronie 362.

Batch Process

Batch options: Include in batch: -
Expork ExEort
Scale

Find and Reilace

B Commands

Fename:

[Creplace: I:I with; I:I
[IReplace blanks with: I:I
[ add Prefis: I:I
[ add suffis: |:|

[ < Back ” Mext = ] [ Cancel ]

+ Aby zmieni¢ kolejnos¢ polecen listy, zaznacz zadanie na liscie Dotacz do sekwencji wsadowej i klikaj
klawisze strzalek w gore lub w dét.

[= =]

Uwaga: Kolejnos¢ w jakiej wyswietlane sq zadania na liscie Dolgcz do sekwencji wsadowej jest kolejnoscig, w jakiej
bedg wykonywane zadania w trakcie przetwarzania wsadowego, z wyjgtkiem zada# Eksport i Zmien nazwe, ktére
zawsze wykonywane sq jako ostatnie.

5 Aby wyswietli¢ dodatkowe opcje zadania, zaznacz zadanie na liscie Dolacz do sekwencji wsadowe;.

6 Wybierz ustawienia kazdej opcji wedlug potrzeb.

Aby usuna¢ zadanie z sekwencji wsadowej, zaznacz zadanie na li$cie Dolacz do sekwencji wsadowej i kliknij przycisk
Usun.

7 Kliknij przycisk Dale;j.
8 Wybierz opcje zapisu przetwarzanych plikow:

W tym samym miejscu co oryginalny plik zapisuje plik w tym samym miejscu co plik Zrédtowy, oraz nadpisuje plik
zrodlowy, gdy nazwy plikéw i formaty sa takie same.

Miejsce wlasne pozwala wybra¢ miejsce zapisu przetwarzanych plikéw.
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9 Zaznacz opcje Kopie zapasowe, aby wybra¢ opcje kopii zapasowych plikéw oryginalnych.

Bezpieczniej jest tworzy¢ kopie zapasowe plikéw. Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci “Okreslanie polozenia
wyjéciowego przetwarzania wsadowego” na stronie 363.

10 Kliknij przycisk Zapisz skrypt, jesli chcesz zapisa¢ ustawienia przetwarzania wsadowego do ponownego uzycia.
Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Zapisywanie przetwarzania wsadowego jako skrypt” na stronie 363.

11 Kliknij przycisk Sekwencja wsadowa, aby wykona¢ przetwarzanie wsadowe.

Na koncu przetwarzania wsadowego, jesli jakis plik dodany do sekwencji wsadowej nie mégt by¢ przetworzony,
zostanie wy$wietlony komunikat powiadamiajacy o tym problemie.

Ponadto, w trakcie przetwarzania wsadowego tworzony jest plik dziennika o nazwie FireworksBatchLog.txt. Zawiera
on liste wszystkich przetworzonych plikéw, liste plikéw ktore nie mogty by¢ otworzone (jedli takie byly) oraz inne
informacje. Plik ten znajduje si¢ w:

+ \\Documents and Settings\nazwauzytkownika\Application Data\Adobe\Fireworks 9\FireworksBatchLog.txt
(Windows)

+ /Users/nazwauzytkownika/Library/Application Support/Adobe Fireworks 9/FireworksBatchLog.txt (Macintosh)

Zmiana ustawien optymalizacji za pomoca przetwarzania wsadowego

Mozesz zmieniaé ustawienia optymalizacji pliku korzystajac z opcji Eksport, w oknie dialogowym Przetwarzanie
wsadowe.

Eatch Options: Include in Batch:

Scale

Find and Replace

Rename < Bemoue

B Commands

Export:

Settings: | GIF WebSnap 122 et

Uze Settings from Each File
Custom...

GIF ‘web 216

GIF ‘webSnap 256

{GIF WebSnap 128

GIF Adaptive 256 |
JPEG - Better Cluality [ et > ] [ Cancel ]
JFEG - Smaller File

Animated GIF Websnap 128

Aby dopasowac ustawienia eksportu w przetwarzaniu wsadowym:

1 Zaznacz polecenie Eksport, na liécie Opcje przetwarzania wsadowego i kliknij przycisk Dodaj.

2 W wyskakujacym menu Ustawienia, wybierz jedna z nastepujacych opcji i kliknij przycisk OK.

« Wybierz opcje Uzyj ustawien z kazdego pliku, aby zachowaé w trakcie przetwarzania wsadowego, poprzednie
ustawienia eksportu kazdego pliku. Na przyklad, gdy przetwarzasz wsadowo folder zawierajacy pliki GIF i JPEG,
pliki przetworzone pozostaja w formacie GIF i JPEG, a program Fireworks uzyje oryginalnej palety i ustawien
kompresji przy eksporcie kazdego pliku.

« Wybierz opcje Wiasny lub kliknij przycisk Edytuj, aby zmieni¢ ustawienia w oknie dialogowym Poglad eksportu.

« Wybierz predefiniowane ustawienia takie jak GIF Web216 albo JPEG - Lepsza jakos$¢. Wiszystkie pliki zostang
przekonwertowane do tych ustawien.
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3 Kliknij przycisk Dalej, aby kontynuowa¢ przetwarzanie wsadowe.

Informacje na temat konczenia przetwarzania wsadowego znajdziesz “Przetwarzanie wsadowe” na stronie 356.

Skalowanie grafik za pomoca przetwarzania wsadowego
Mozesz zmienia wysoko$¢ i szeroko$¢ eksportowanych obrazéw korzystajac z opcji Skaluj, w oknie dialogowym
Przetwarzanie wsadowe.

Aby ustawic opcje skalowania plikéw przetwarzanych wsadowo:
1 Zaznacz opcje Skaluj, na liscie Opcje przetwarzania wsadowego i kliknij przycisk Dodaj.

2 W wyskakujacym menu Skaluj wybierz opcje:
Bez skalowania eksportuje pliki nie zmienione.
Skaluj do rozmiaru skaluje obrazy doktadnie do okre$lonej szerokosci i wysokosci.

Skaluj aby zmiesci¢ w obszarze skaluje obraz z zachowaniem proporcji, do okreslonej maksymalnej szerokosci i
wysokosci.

Uzyj opcji Skaluj aby zmiesci¢ w obszarze, aby przekonwertowac grupe obrazéw na miniaturki o jednakowych
Q rozmiarach..

Skaluj procentowo skaluje obrazy procentowo

3 Przy wyborze opcji Skaluj do rozmiaru lub Skaluj aby zmiesci¢ w obszarze, w wyskakujacym menu skaluj mozesz
tez wybra¢ skalowanie tylko tych dokumentdw, ktore sg aktualny rozmiar jest wigkszy niz rozmiar docelowy. Aby to
zrobi¢, zaznacz opcje Skaluj tylko dokumenty wieksze od rozmiaru wyjsciowego.

4 Kliknij przycisk Dalej, aby kontynuowa¢ przetwarzanie wsadowe.

Informacje na temat koniczenia przetwarzania wsadowego znajdziesz “Przetwarzanie wsadowe” na stronie 356.

Wyszukiwanie i zamiana w przetwarzaniu wsadowym.

Mozesz wyszukiwa¢ i zamienia¢ tekst, czcionki, kolory i adresy URL w przyciskach, punktach aktywnych i
plasterkach, korzystajac z opcji Znajdz i zamien, w oknie dialogowym Przetwarzanie wsadowe.

Batch Replace

Find Text v

Find:
Change to:

[ whole word
[IMatch case
|:| Reqgular expressions

These options apply to object files such as Fireworks
and FreeHand, but not image-only files such as GIF
ot JPEG,

QK ] [ Cancel
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Zamiana w przetwarzaniu wsadowym dotyczy tylko nastepujacych formatéw plikow: Fireworks PNG, Illustrator,
FreeHand oraz CorelDraw. Zamiana w przetwarzaniu wsadowym nie dotyczy plikow w formacie GIF i JPEG.

Aby wybrac atrybuty do wyszukiwania i zamiany w przetwarzaniu wsadowym:
1 Zaznacz opcje Znajdz i zamien, na licie Opcje przetwarzania wsadowego i kliknij przycisk Dodaj.
2 Kliknij przycisk Edytu;j.

3 Wybierz typ atrybutu do wyszukiwania i zamiany w wyskakujgcym menu Znajdz. tekst, czcionka, kolor, adres
URL lub Nie-Web216

4 Wprowadz lub wybierz konkretny element do wyszukiwania, w polu Znajdz.
5 Wprowadz lub wybierz konkretny element do zmiany, w polu Zamien na.

6 Kliknij przycisk OK, aby zapisa¢ ustawienia Znajdz i zamien.

7 Kliknij przycisk Dalej, aby kontynuowac przetwarzanie wsadowe.

Informacje na temat koniczenia przetwarzania wsadowego znajdziesz “Przetwarzanie wsadowe” na stronie 356.
Dodatkowe informacje na temat opcji Znajdz i zamien znajdziesz “Wyszukiwanie i zamiana” na stronie 352.

Zmiana nazw plikow za pomoca przetwarzania wsadowego

Mozesz zmieni¢ nazwy przetwarzanych plikow korzystajac z opcji Zmien nazwe, w oknie dialogowym
Przetwarzanie wsadowe.

Aby ustawic opcje nazywania plikow przetwarzanych wsadowo:
1 Zaznacz opcje Zmien nazwe, na liScie Opcje przetwarzania wsadowego i kliknij przycisk Dodaj.

2 Okresl opcje Zmiany nazwy, na dole okna dialogowego Przetwarzanie wsadowe.

Zamien na pozwala zamienic¢ znaki nazw plikéw innymi, okreslonymi przez ciebie znakami, oraz usuwac znaki
nazw plikow. Na przyklad, jesli masz pliki o nazwach Temp_123.jpg, Temp_124.jpg i Temp_125.jpg, mozesz
zamieni¢ “Temp_12” na “Urodziny”, zmieniajac w ten sposob nazwy plikéw na Urodziny3.jpg, Urodziny4.jpg i
Urodziny5.jpg.

Zamien puste na: pozwala zamieni¢ znaki puste w nazwie pliku, na znak lub znaki okreslone przez ciebie, oraz
usuwac wszystkie puste znaki z nazw plikéw. Na przyklad, pliki o nazwach Pic nic.jpg i Slap stick.jpg moga by¢
zamienione na Picnic.jpg i Slapstick.jpg albo Pic-nic.jpg i Slap-stick.jpg.

Dodaj przedrostek: pozwala wprowadzi¢ tekst dodawany na poczatku nazwy pliku. Na przyktad, jesli wprowadzisz
“night_”, wtedy plik Sunrise.gif zmieni nazwe na night_Sunrise.gif w trakcie przetwarzania wsadowego.

Dodaj przyrostek: pozwala wprowadzi¢ tekst dodawany na koficu nazwy pliku, przed rozszerzeniem. Na przyklad,
jesli wprowadzisz “_day”, wtedy plik Sunrise.gif zmieni nazwe na Sunrise_day.gif w trakcie przetwarzania
wsadowego.

Uwaga: Do wszystkich zmienianych nazw plikow mozesz stosowac dowolng kombinacje opcji Zamien, Zamiet: puste,
Dodaj przedrostek oraz Dodaj przyrostek. Na przyktad, mozesz zamieni¢ “Temp” na “Party”, usungc wszystkie znaki
puste oraz dodac¢ przedrostek i przyrostek jednoczesnie.

3 Kliknij przycisk Dalej, aby kontynuowa¢ przetwarzanie wsadowe.

Informacje na temat konczenia przetwarzania wsadowego znajdziesz “Przetwarzanie wsadowe” na stronie 356.
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Wykonywanie polecen za pomoca przetwarzania wsadowego
Mozesz wykonywa¢ polecenia JavaScript dotyczace plikow, korzystajac z opcji Polecenia, w oknie dialogowym
Przetwarzanie wsadowe.

Aby ustawic opcje polecen na pikach przetwarzanych wsadowo:
1 Kliknij przycisk Plus (+) (Windows) lub tréjkat (Macintosh) obok opcji Polecenia, na liscie Opcje przetwarzania
wsadowego, aby wyswietli¢ dostepne polecenia.

2 Zaznacz polecenie i kliknij przycisk Dodaj, aby dodac¢ je do listy Dolacz do sekwencji wsadowe;j.
Uwaga: Poleceri tych nie mozna edytowac.

3 Kliknij przycisk Dalej, aby kontynuowa¢ przetwarzanie wsadowe.

Informacje na temat konczenia przetwarzania wsadowego znajdziesz “Przetwarzanie wsadowe” na stronie 356.

Dodatkowe informacje na temat tworzenia polecen znajdziesz “Tworzenie skryptéw z pomoca panelu Historia” na
Y

stronie 365.

Uwaga: Niektore polecenia nie dziatajg w przetwarzaniu wsadowym. Wybierz polecenia dziatajgce w dokumencie bez
koniecznosci zaznaczania zadnego obiektu.

Okreslanie polozenia wyjsciowego przetwarzania wsadowego

Po wyborze wszystkich opcji przetwarzania wsadowego w oknie dialogowym Przetwarzanie wsadowe, musisz
wybra¢ opcje zapisu plikow. Mozesz zapisa¢ kopie zapasowe plikow oryginalnych przetwarzanych wsadowo. Kopie
zapasowe plikow sg umieszczane w podfolderze Original Files, w tym samym folderze co odpowiedni plik
oryginalny.

Saving Files
B atch Output: @ Same Location as Original File
() Custom Location

Eackups: @Querwrite Ezisting Backups
O_Incremental Backups

D [ Sawe Seript_]

<Back || Batch | Cancel

Aby tworzy¢ kopie zapasowe plikéw przetwarzanych wsadowo:

1 Wybierz polozenie wyjsciowe przetwarzania wsadowego.

2 Zaznacz opcje Kopie zapasowe, aby ustawi¢ opcje kopii zapasowych.

3 Wybierz w jaki sposéb chcesz tworzy¢ kopie zapasowe plikow:

Nadpisz istniejace kopie zapasowe nadpisuje poprzednia kopie zapasowa pliku.

Kopie zapasowe przyrostowe zachowuje kopie wszystkich kopii zapasowych plikéw. Po uruchomieniu nowego
przetwarzania wsadowego, na koficu nazwy pliku dodawany jest numer nowej kopii zapasowe;.
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Uwaga: Jesli opcja Kopia zapasowe nie jest zaznaczona, przetwarzanie wsadowe pliku o takim samym formacie
wyjsciowym nadpisuje plik oryginalny, gdy nazwa wyjsciowa bedzie taka sama. Natomiast przetwarzanie wsadowe
pliku o innym formacie wyjsciowym, tworzy nowy plik i nie przesuwa ani nie usuwa pliku oryginalnego.

4 Kliknij przycisk Przetwarzanie wsadowe, aby zakonczy¢ przetwarzanie wsadowe lub kliknij przycisk Wstecz, aby
powrdci¢ do okna dialogowego Przetwarzanie wsadowe.

Zapisywanie przetwarzania wsadowego jako skrypt

Mozesz zapisa¢ ustawienia przetwarzania wsadowego jako skrypt lub plecenie, w celu pézniejszego fatwego
odtworzenia tego przetwarzania. Po wyborze wszystkich opcji przetwarzania wsadowego w oknie dialogowym
Przetwarzanie wsadowe, dane sg opcje zapisu pliku skryptu.

Aby utworzy¢ skrypt przetwarzania wsadowego:
1 Kliknij przycisk Zapisz skrypt, aby utworzy¢ skrypt przetwarzania wsadowego.

2 Wprowadz nazwe i potozenie pliku skryptu.
3 Kliknij przycisk Zapisz.
Zapisanie skryptu w folderze Commands, powoduje dodanie go do menu Polecenia, w programie Fireworks.

Uwaga: Doktadne potozenie tego folderu zalezy od systemu i od tego czy chcesz, aby to polecenie byto dostepne tylko w
twoim profilu uzytkownika, czy dla wszystkich uzytkownikéw. Foldery Commands sq potozone w folderze
Configuration, folderu aplikacji Fireworks oraz we wlasciwym dla uzytkownika folderze konfiguracyjnym programu
Fireworks. Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci “Praca z plikami konfiguracyjnymi” na stronie 375.

Aby uruchomi¢ skrypt przetwarzania wsadowego:
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

+ W programie Fireworks wybierz polecenie Polecenia > Uruchom skrypt.
« Spoza programu Fireworks, kliknij dwukrotnie nazwe pliku skryptu.

2 Wybierz skrypt i kliknij przycisk Otworz.

3 Wybierz pliki do przetwarzania przez ten skrypt.

Aktualnie otwarte pliki przetwarza wszystkie otwarte dokumenty.

Wiasny pozwala wybra¢ pliki do przetwarzania.

Uwaga: Kliknij przycisk Wielokropek (...) obok wyskakujgcego menu Pliki do przetwarzania, aby wybra¢ pliki
do przetwarzania.

4 Kliknij przycisk OK.

Dodatkowe informacje na temat wyboru plikéw znajdziesz “Przetwarzanie wsadowe” na stronie 356.

Uruchamianie skryptu przez przeciagganie i upuszczanie

Jesli masz czesto powtarzajace si¢ przetwarzanie wsadowe, zapisz je jako skrypt, a nastepnie przeciagnij skrypt z
twardego dysku na ikone Fireworks na pulpicie, aby uruchomié przetwarzanie wsadowe. Zostanie uruchomiona
aplikacja Fireworks oraz uruchomiony ten skrypt.

Aby uruchomi¢ skrypt przez przecigganie i upuszczanie:
1 Zapisz skrypt.
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2 Wykonaj jedna z nastgpujacych czynnosci:
« Przeciagnij ikone pliku skryptu na ikone programu Fireworks na pulpicie.
« Przeciagnij ikone pliku skryptu na otwarty dokument programu Fireworks.

Uwaga: Przeciggniecie kilku plikow skryptu i kilku plikow graficznych do programu Fireworks, przetwarza pliki
graficzne klika razy, po jednym razie w kazdym skrypcie.

Rozszerzanie programu Fireworks

Rozszerzanie programu Fireworks nigdy jeszcze nie byto tatwiejsze. Program Fireworks oferuje wiele réznorodnych
sposobow, na jakie mozesz tworzy¢ polecenia wlasne, potegujace mozliwosci tego programu.

Za pomocg Menedzera rozszerzen mozesz instalowac¢ i zarzadzac rozszerzeniami powigkszajacymi funkcjonalnosé¢
programu Fireworks. Mozesz napisa¢ wlasny kod JavaScript i uzywac go jako polecenie wlasne w programie
Fireworks. Mozesz tez uzywac filméw Adobe Flash SWF jako polecen wlasnych w programie Fireworks. Mozesz
wkleja¢ wartosci koloréw bezposrednio ze skryptu akeji programu Flash do poél koloru programu Fireworks.
Ponadto, panel Historia programu Fireworks dostarcza tatwego w uzyciu interfejsu, umozliwiajacego tworzenie
polecen wlasnych z sekwencji zarejestrowanych zadan.

Po zainstalowaniu rozszerzenia oraz utworzeniu polecenia wlasnego, program Fireworks umieszcza je w
menu Polecenia.

Uwaga: Polecenia zapisane jako pliki SWF w folderze Command Panels bedg dostgpne jako panele w menu Okno.
Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci “Informacje na temat pisaniu skryptéw w plikach Flash SWF” na stronie 367.

Korzystanie z Menedzera rozszerzen Adobe

Rozszerzenie jest to skrypt polecenia, panel polecenia, biblioteka, filtr, wzorek, tekstura lub Auto-ksztalt, ktéry moze
by¢ dodany do programu Fireworks, rozszerzajac jego mozliwosci. Program Fireworks dostarczany jest razem z
Menedzerem rozszerzen Adobe, pozwalajacym na latwg instalacje, zarzadzanie i usuwanie rozszerzen. W trakcie
instalacji, program Fireworks dotacza kolekcje rozszerzen domyslnych w menu Polecenia.

Mozesz tez uzy¢ Menedzera rozszerzen do zapakowania rozszerzen wlasnych i wystania ich na strong¢ Adobe
Exchange for Fireworks. Poprzez strone Exchange, mozesz dzieli¢ rozszerzenia z innymi uzytkownikami programu
Fireworks.

Rozszerzenia uboczne przechowywane sg w podfolderach (zaleznych od typu rozszerzenia) w folderze
Configuration, folderu aplikacji Fireworks,

Polecenia tworzone i zapisywane za pomoca panelu Historia sa przechowywane w folderze uzytkownika
Commands. Aby uzyska¢ wigcej informacji na temat umiejscowienia tego folderu, zobacz “Informacje o plikach
konfiguracyjnych uzytkownika” na stronie 375.

Aby otworzyc Menedzer rozszerzen spod programu Fireworks, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Wybierz polecenie Polecenia > Zarzadzaj rozszerzeniami.

+ Wybierz polecenie Pomoc > Zarzadzaj rozszerzeniami.

Aby znalez¢ wiecej informacji na temat korzystania z Menedzera rozszerzen zobacz Pomoc na temat Menedzera
rozszerzen.
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Aby odwiedzic¢ strone Adobe Fireworks Exchange, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« W programie Fireworks wybierz polecenie Pomoc > Fireworks Exchange.

« W przegladarce internetowej, przejdz do strony Fireworks Exchange pod adresem
www.adobe.com/go/fireworks_exchange_pl.

Tworzenie skryptow z pomocq panelu Historia

W panelu Historia zarejestrowana jest lista krokéw wykonanych podczas pracy w programie Fireworks. Kazdy krok
jest zapisany w oddzielnej linii w panelu Historia, zaczynajac od ostatniego. Domyslnie, panel pamieta 20 krokéw.
Mozesz jednak zmieni¢ t¢ warto§¢ w dowolnym momencie.

Tworzenie polecen
Mozesz zapisa¢ grupy krokéw w panelu Historia jako polecenie, ktorego bedziesz mogt ponownie uzywaé. Mozesz
wykona¢ zapisane polecenia w dowolnym dokumencie programu Fireworks. Nie sg one zwigzane z dokumentem.

Zapisane polecenia sa przechowywane jako pliki JSF w folderze Commands, we wlasciwym dla uzytkownika
folderze konfiguracyjnym programu Fireworks. Aby uzyska¢ wigcej informacji na temat umiejscowienia tego
folderu, zobacz “Informacje o plikach konfiguracyjnych uzytkownika” na stronie 375.

Aby zapisa¢ sekwencje krokow jako polecenie:
1 Zaznacz kroki, ktore majg by¢ zapisane jako polecenie:

« Kliknij krok, a nastepnie kliknij z naci$nietym klawiszem Shift inny krok, aby zaznaczy¢ zakres krokéw do zapisu
jako polecenie.

« Kliknij z naci$nigtym klawiszem Control (Windows) lub Command (Macintosh) aby zaznaczy¢ kroki nie
sasiadujgce ze sobg.

2 Kliknij przycisk Zapisz kroki jako polecenie, na dole panelu Historia.
3 Wprowadz nazwe polecenia i kliknij przycisk OK.

Polecenie to zostanie wyswietlone w menu Polecenia.

Aby cofnac lub ponowi¢ kroki korzystajac z panelu Historia:
1 Przeciagnij Znacznik cofania do gory panelu, az do ostatniego kroku do ktérego chcesz sie cofng¢ lub ponowic.

2 Kliknij na $ciezce Znacznika cofania, po lewej stronie panelu Historia.

Uwaga: Kroki cofnigte zostang podswietlone na szaro w panelu Historia.

Aby zmienic liczbe krokéw, ktore pamietane sa przez panel Historia:
1 Wybierz polecenie Edycja > Preferencje (Windows) lub Fireworks > Preferences (Macintosh).

2 Zmien warto$¢ w polu Kroki cofania na taka liczbe krokéw, ktora ma by¢ rejestrowana w panelu Historia.

Uwaga: Dodatkowe kroki wymagajq wiecej pamieci komputera.

Aby wyczysci¢ wszystkie kroki z panelu Historia:

% Wybierz polecenie Wyczy$¢ historie w menu Opcje panelu Historia.
Powoduje to zwolnienie pamieci i miejsca na dysku.

Uwaga: Wyczyszczenie akcji z panelu Historia uniemoZzliwia edycje za pomocg operacji cofnij.


www.adobe.com/go/fireworks_exchange_pl/

ADOBE FIREWORKS CS3 | 366
Podrecznik uzytkownika

Odtwarzanie polecen
Mozesz w dowolnej chwili wykona¢ zarejestrowane polecenia lub zaznaczone akcje z panelu Historia.

Aby odtworzy¢ zapisane polecenie:
1 Jesli trzeba, zaznacz jeden lub kilka obiektéw.

2 Wybierz polecenie w menu Polecenia.

Aby odtworzy¢ zaznaczone kroki:
1 Zaznacz jeden lub kilka obiektow.

2 Zaznacz kroki w panelu Historia.
3 Kliknij przycisk Odtwarzaj, na dole panelu Historia.

Kroki zaznaczone znakiem X nie mogg by¢ odtworzone. Linie oddzielajace oznaczajg zaznaczenie innego obiektu.
Polecenia utworzone z krokéw przecinajacych lini¢ oddzielajacg moga wywotywaé nieprzewidywalne efekty.

Aby zastosowac zaznaczone kroki do obiektéw w kilku dokumentach:
1 Zaznacz zakres krokdw.

2 Kliknij przycisk Kopiuj kroki do schowka na dole panelu Historia.
3 Zaznacz jeden lub kilka obiektéw w dowolnym dokumencie programu Fireworks.

4 Wybierz polecenie Edytuj > Wklej.

Aby powtdrzyc ostatni krok:
% Wybierz polecenie Edytuj > Powtérz skrypt polecenia.

Informacje na temat skryptow JavaScript

Mozesz zmniejszy¢ monotonie niektorych powtarzalnych zadan, piszac wlasny kod JavaScript w edytorze
tekstowym do uruchamiania w programie Fireworks. Mozesz sterowa¢ prawie wszystkimi poleceniami i
ustawieniami w programie Fireworks, za pomocg skryptu JavaScript.

Program Dreamweaver takze korzysta ze skryptéw JavaScript. Mozesz pisac skrypty sterujace programem Fireworks
spod programu Dreamweaver.

Dokumentacje JavaScript API znajdziesz Rozszerzanie programu Fireworks.

Informacje na temat pisaniu skryptéw w plikach Flash SWF
W programie Flash mozesz tworzy¢ filmy SWF zawierajace kod JavaScript. Filmy te moga by¢ uzywane jako
polecenia w programie Fireworks, dostepne w menu Polecenia.

Mozesz nawet utworzy¢ film SWF i uzywa¢ go jako panel programu Fireworks, w menu Okno. Panel Wyréwnywanie
w programie Fireworks jest przyktadem filmu programu Flash zaimportowanego jako panel.

Filmy SWF uzywane jako polecenia, przechowywane sa w folderze Commands na twardym dysku, a filmy SWF
uzywane jako panele, przechowywane sg w folderze Command Panels.
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Uwaga: Doktadne polozenie tych folderow zalezy od systemu i od tego czy chcesz, aby to polecenie lub ten panel byt
dostepny tylko w twoim profilu uzytkownika, czy dla wszystkich uzytkownikéw. Foldery Commands i Command Panels
sg potozone w folderze Configuration folderu aplikacji Fireworks oraz we wlasciwym dla uzytkownika folderze
konfiguracyjnym programu Fireworks. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Praca z plikami konfiguracyjnymi” na
stronie 375.

Bardziej szczegotowe wskazdwki na temat tworzenia polecen i paneli za pomoca filméw Flash SWF znajdziesz
Rozszerzanie programu Fireworks.

Zarzadzanie poleceniami

Mozesz zmienia¢ nazwe i usuwaé dowolne polecenie wyswietlane w menu Polecenia.

Mozesz zmienia¢ nazwe oraz usuwac utworzone przez ciebie polecenia za pomoca opcji Zarzadzaj zapisanymi
poleceniami programu Fireworks. Musisz uzywa¢ Menedzera rozszerzen w przypadku innych polecen i rozszerzen
zainstalowanych razem z programem Fireworks lub pobranych i zainstalowanych ze strony internetowej Adobe
Exchange.

Aby zmieni¢ nazwe utworzonego polecenia wtasnego:
1 Wybierz polecenie Polecenia > Zarzadzaj zapisanymi poleceniami.

2 Wybierz polecenie.

3 Kliknij przycisk Zmien nazwe, wprowadz nowa nazwe i kliknij przycisk OK.

Aby usunac utworzone polecenie wtasne, wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
+ W programie Fireworks, wybierz polecenie Polecenia > Zarzadzaj zapisanymi poleceniami. Nastepnie wybierz
polecenie i kliknij przycisk Usun.

+ Z twardego dysku usun plik polecenia JSF z folderu Commands we wlasciwym dla uzytkownika folderze
konfiguracyjnym programu Fireworks. Wiecej informacji o lokalizacji tego folderu znajduje sie w czeéci
“Informacje o plikach konfiguracyjnych uzytkownika” na stronie 375.

Aby zmieni¢ nazwe lub usuna¢ polecenie dostarczone z programem Fireworks lub pobrane ze strony
internetowej Adobe Exchange:

« Wybierz polecenie Polecenia > Zarzadzaj rozszerzeniami.
+ Wybierz polecenie Pomoc > Zarzadzaj rozszerzeniami.

Zostanie otwarte okno Menedzer rozszerzen. Aby znalez¢ Informacje na temat zarzgdzania rozszerzeniami, zobacz
Pomoc na temat Menedzera rozszerzen.

Edycja i dostosowywanie skryptu polecenia

Skrypty polecen sa zapisywane jako JavaScript. Jesli znasz JavaScript, mozesz otworzy¢ i edytowac polecenia w
dowolnym edytorze tekstowym, takim jak Notatnik (Windows) lub TextEdit (Macintosh).

Aby edytowac polecenie korzystajac z JavaScript:
1 Przejdz do odpowiedniego katalogu Commands lub Command Panels na twardym dysku.
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Uwaga: Doktadne polozenie tych folderow zalezy od systemu i od tego czy chcesz, aby to polecenie lub ten panel byt
dostepny tylko w twoim profilu uzytkownika, czy dla wszystkich uzytkownikéw. Foldery Commands i Command Panels
sg potozone w folderze Configuration folderu aplikacji Fireworks oraz we wlasciwym dla uzytkownika folderze
konfiguracyjnym programu Fireworks. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Praca z plikami konfiguracyjnymi” na
stronie 375.

2 Otworz zadany plik skryptu w edytorze tekstowym i zmodyfikuj kod JavaScript.
3 Zapisz i zamknij skrypt.

Aby edytowac zaznaczone akcje w panelu Historia korzystajac z JavaScript:
1 W programie Fireworks, zaznacz zakres krokéw w panelu Historia.

2 Kliknij przycisk Kopiuj kroki do schowka na dole panelu Historia.
3 Utworz nowy dokument w edytorze tekstowym.

4 Wklej skopiowane kroki do nowego dokumentu.

5 Zmodyfikuj kroki wedlug potrzeb.

6 Zapisz i zamknij skrypt.

7 Skopiuj skrypt do folderu Command na twardym dysku.

Uwaga: Doktadne potozenie tego folderu zalezy od systemu i od tego czy chcesz, aby to polecenie byto dostepne tylko w
twoim profilu uzytkownika, czy dla wszystkich uzytkownikow. Foldery Commands sg potozone w folderze
Configuration folderu aplikacji Fireworks oraz we wlasciwym dla uzytkownika folderze konfiguracyjnym programu
Fireworks. Wigcej informacji znajduje si¢ w czesci “Praca z plikami konfiguracyjnymi” na stronie 375.

Polecenia zapisane bezposrednio w folderze Commands, podobnie jak polecenia zapisane w panelu Historia,
zostang wyswietlone w menu Polecenia zaraz po zapisaniu. Nie ma wiec konieczno$ci ponownego uruchamiania
programu Fireworks. Natomiast polecenia zapisane w folderze Command Panels beda dostepne w menu Okno
dopiero po ponownym uruchomieniu programu Fireworks.

Filmy Flash SWF uzywane jako panele w programie
Fireworks

Niektore panele w programie Fireworks, takie jak panel Wyréwnaj, sg w rzeczywistosci filmami Flash SWE.

Jesli znasz JavaScript lub ActionScript, mozesz utworzy¢ swoj wlasny panel w programie Fireworks projektujac i
kodujac go w programie Flash i eksportujac go jako film SWE Po skopiowaniu do folderu Command Panels na
twardym dysku, film ten zostanie wy$wietlony jako panel w menu Okno programu Fireworks.

Uwaga: Doktadne polozenie tego folderu zalezy od systemu i od tego czy chcesz aby to polecenie bylo dostepne tylko w
twoim profilu uzytkownika czy dla wszystkich uzytkownikéw. Foldery Commands sq potozone w folderze
Configuration folderu aplikacji Fireworks oraz we wlasciwym dla uzytkownika folderze konfiguracyjnym programu
Fireworks. Wiecej informacji znajduje si¢ w czesci “Praca z plikami konfiguracyjnymi” na stronie 375.

Aby znalez¢ wiecej informacji na temat uzywania plikéw Flash SWEF jako paneli programu Fireworks, zobacz
Rozszerzanie programu Fireworks.
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Rozdzial 18: Preferencje i skroty
klawiaturowe

Ustawienia preferencji programu Fireworks CS3 zapewniaja kontrole nad wygladem interfejsu uzytkownika, funkcja
edycji oraz uzywaniem folderéw. Program Fireworks pozwala tez dostosowa¢ skroty klawiaturowe. Skréty te mozna
skonfigurowad, tak jak w innych ulubionych programach.

Rozdziat ten obejmuje nastepujace tematy:

« “Ustawianie preferencji” na stronie 370

 “Zmiana zestawu skr6téw klawiaturowych” na stronie 373

+ “Praca z plikami konfiguracyjnymi” na stronie 375

+ “Informacje o ponownym instalowaniu programu Fireworks” na stronie 376

+ “Przegladanie zawartosci pakietu (tylko Macintosh)” na stronie 376

Ustawianie preferenc;ji

Preferencje programu Fireworks dotycza ogdlnego wygladu interfejsu uzytkownika, a ponadto pewnych
konkretnych funkeji i elementéw, np. domyslnych koloréw, opcji narzedzi, polozenia folderéw i funkcji
konwertowania plikow.

Ustawianie preferencji:
1 Wybierz polecenie Edycja > Preferencje (Windows) lub Fireworks > Preferencje (Macintosh).

2 Zaznacz grupe preferencji, ktore zamierzasz zmieni¢: Ogolne, Edycja, Uruchamianie i edycja, Foldery lub Import.

3 Wprowadz zmiany i kliknij przycisk OK.

Preferencje ogélne
Na zakladce Ogolne znajduja si¢ nastepujace opcje:

Cofnij etapy Pozwala okresli¢ liczbe operacji, ktore mozna cofng¢ lub ponowi¢. Mozna wybra¢ liczbe od 0 do 1009.
Ustawienie to stosuje sie zarowno do polecenia Edycja > Cofnij, jak i do panelu Historia. Wysokie ustawienia tej opcji
zwiekszaja zapotrzebowanie programu Fireworks na zasoby pamieciowe komputera. Aby zmiana tego ustawienia
odniosta skutek, nalezy ponownie uruchomi¢ program Fireworks.

Kolory domyslne Pozwala okresli¢ domyslne kolory pociagnie¢ pedzlem, wypetnien i $ciezek. Opcje Obrys i
Wypelnienie nie powoduja automatycznej zmiany koloréw wyswietlanych w polach tekstowych panelu Narzedzia;
pozwalaja natomiast zmieni¢ domyslne kolory, okreslane za pomoca przycisku Ustaw domyslne kolory
obrysu/wypelnienia w panelu Narzedzia.

Interpolacja Pozwala ustawi¢ jedng z czterech metod skalowania uzywanych przez program Fireworks podczas
skalowania obrazéw do interpolacji pikseli:

« Interpolacja dwuszescienna zapewnia najwyzszg jakos$¢ obrazu i stanowi domyslng metode skalowania.
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« Interpolacja dwuliniowa zapewnia lepsze wyniki niz interpolacja migkka, ale gorsze niz interpolacja
dwuszescienna.

« Interpolacja migkka, stosowana w programie Fireworks 1, pozwala uzyskac efekt tagodnego rozmycia i
wyeliminowac¢ niektore ostre detale. Opcja ta jest przydatna, jesli inne metody nie pozwalajg wyeliminowa¢
pewnych artefaktow.

« Interpolacja typu Najblizszy sasiad pozostawia postrzepione krawedzie oraz duze, nie rozmyte kontrasty. Jej
wynik przypomina efekt powigkszania lub zmniejszania obrazu za pomoca narzedzia Lupka.

Szybsze ale mniej doktadne ponowne prébkowanie obrazu Domyslnie opcja jest wylaczona. Zapewnia kontrole
nad szybkoscig ponownego probkowania w programie Fireworks.

Opcje uruchamiania Opcja Pokaz strone powitalng pozwala okresli¢, czy po otwarciu programu Fireworks ma by¢
wyswietlana strona powitalna. Jesli opcja nie jest zaznaczona, aplikacja jest otwierana bezposrednio w przestrzeni
robocze;j.

Zapisywanie plikéw: Dodaj ikony podgladu (tylko Macintosh) Powala wyswietla¢ lub ukrywaé miniatury plikéw
Fireworks PNG z twardego dysku. Jedli opcja nie jest zaznaczona, pliki takie s oznaczane za pomoca tradycyjnej
ikony programu Fireworks. Opcja jest stosowana po zapisaniu pliku.

Preferencje edycji

Preferencje edycji odpowiadaja za wyglad wskaznika oraz symbole graficzne obiektéw bitmapowych.

Usuwaj obiekty podczas kadrowania Powoduje trwale usuwanie pikseli lub obiektow, ktdre po wykonaniu
polecenia Edycja > Kadruj dokument lub Modyfikuj > Obszar roboczy > Rozmiar obszaru roboczego wykraczaja
poza obwiedni¢ zaznaczenia.

Usuwaj sciezki podczas konwersji na ramke zaznaczenia Powoduje trwate usuwanie $ciezki przekonwertowanej na
ramke zaznaczenia

Malujace kursory rozmiaru pedzla Pozwala ustawi¢ rozmiar i ksztalt kursoréw narzedzi Pedzel, Gumka, Rozmycie,
Wyostrzanie, Rozjasnianie, Sciemnianie i Smuzenie. W przypadku niektérych pedzli o wielu koricéwkach
domyslnym kursorem jest krzyzyk. Jesli zaréwno ta opcja, jak i opcja Kursory precyzyjne, jest wytaczona, sg
wyswietlane kursory w ksztalcie ikon narzedzi.

Kursory precyzyjne Pozwala zastapi¢ kursory w ksztalcie ikon narzedzi krzyzykami.
Wylacz "ukryj krawedzie" Po zmianie zaznaczenia jest wytaczane ukrywanie krawedzi.

Pokaz podglad piéra Powoduje, ze po kliknieciu za pomocg narzedzia Pidro jest wyswietlany podglad kolejnego
segmentu $ciezki.

Pokaz punkty kryjace Powoduje, ze zaznaczone punkty sa pokazywane jako puste, a nie zaznaczone jako pelne.

Podswietlenie mysza Powoduje, Ze jest pod$wietlany obszar, ktéry bytby zaznaczony po kliknieciu obiektu
znajdujacego sie aktualnie pod kursorem.

Podglad przeciagania Powoduje, ze podczas przeciagania obiektu jest pokazywany podglad jego nowego polozenia.

Pokaz uchwyty wypetnienia Umozliwia edycje wypelnien na ekranie.

Odlegtos¢ zaznaczania Pozwala okresli¢ minimalng odleglos¢ kursora od obiektu, ponizej ktdrej obiekt jest
zaznaczany. Mozna okreéli¢ odleglos¢ od 1 do 10 pikseli.

Odlegtosé przyciagania, Pozwala okresli¢ minimalng odlegto$¢ obiektu od siatki lub linii pomocniczej, ponizej
ktdrej obiekt zostanie przyciggniety do siatki lub linii. Opcja ta dziata, o ile jest zaznaczona opcja Przyciagaj do siatki
lub Przyciagaj do linii pomocniczych. Mozna okreéli¢ odleglos¢ od 1 do 10 pikseli.
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Preferencje uruchamiania i edycji

Preferencje uruchamiania i edycji decyduja o tym, jak pliki graficzne z programu Fireworks sa uruchamiane i
edytowane w aplikacjach zewnetrznych, np. Adobe Flash i Adobe Director.

W wiekszosci wypadkéw program Fireworks probuje sam odszuka¢ plik PNG. Jesli odszukanie pliku PNG okazuje
sie niewykonalne, program Fireworks odwoluje sie do preferencji uruchamiania i edycji, aby odszuka¢ plik zgodnie
z ich ustawieniami.

Uwaga: Program Flash stanowi wyjqgtek. Gdy grafika jest otwierana i edytowana w programie Flash, program Fireworks
zawsze odwotuje si¢ do preferencji programu Flash, ustawionych w sekcji Uruchamianie i edycja okna dialogowego
Preferencje.

Gdy edytowano w aplikacji zewnetrznej Okresla, czy w przypadku edycji obrazéw w aplikacjach zewnetrznych za
pomocy programu Fireworks jest otwierany oryginalny plik PNG z programu Fireworks.

Gdy optymalizowano w aplikacji zewnetrznej Okresla, czy w przypadku optymalizowania grafiki ma by¢ otwierany
oryginalny plik PNG z programu Fireworks.

Uwaga: Ustawienie to nie ma zastosowania w programie Director, ktory zawsze otwiera i optymalizuje grafike bez
monitowania o Zrédtowy plik PNG (nawet jesli w programie Fireworks ustawiono odpowiedniqg preferencje).

Informacje o pracy z plikami graficznymi programu Fireworks w programie Flash znajduja si¢ w czesci “Praca z
programem Flash” na stronie 325.

Informacje o pracy z plikami graficznymi programu Fireworks w programie Director znajduja sie w cze$ci “Praca z
programem Director” na stronie 338.

Uwaga: Program Adobe Dreamweaver zachowuje si¢ inaczej. Program ten zawsze otwiera Zrédtowy plik PNG —
niezaleznie od preferencji uruchamiania i edycji ustawionych w programie Fireworks. Jesli nie istnieje odpowiednia
notatka (Design Note) lub zostata utracona sciezka do zrédlowego pliku PNG, program Dreamweaver zawsze monituje
uzytkownika o Zrédlowy plik PNG. Informacje o pracy z plikami graficznymi oraz elementami interaktywnymi
programu Fireworks w programie Dreamweaver znajdujqg sie w czesci “Praca z programem Dreamweaver” na

stronie 312.

Preferencje folderow
Preferencje folderéw zapewniajg dostep do dodatkowych wtyczek programu Adobe Photoshop, plikéw tekstur i
plikéw wzorkéw ze zZrédel zewnetrznych.

Materiaty dodatkowe (wtyczki programu Photoshop, tekstury i wzorki) Foldery zewnetrzne zawierajace wtyczki,
tekstury i wzorki. Foldery dodatkowe mogg znajdowac¢ si¢ na twardym dysku, na dysku CD-ROM, na dysku
zewnetrznym lub dysku sieciowym.

Wtyczki programu Photoshop sg dostepne w menu Filtry programu Fireworks, a takze w menu Dodaj efekty w oknie
Inspektora wlasciwosci. Tekstury i wzorki (zapisane w plikach PNG, JPEG i GIF) sa dostepne jako opcje
wyskakujacych menu Wzorek i Tekstura, w oknie Inspektora wlasciwosci.

Wiecej informacji o teksturach i wzorkach znajduje sie w czesci “Dodawanie tekstury do wypetnienia” na
stronie 154.

Preferencje importowania z programu Photoshop
Preferencje dostepne na zaktadce Import odpowiadajg za konwertowanie plikéw z programu Photoshop:

+ Warstwy moga by¢ konwertowane na obiekty lub nowe klatki.
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+ Program daje wybdr miedzy opcja edycji importowanego tekstu i opcja zachowywania jego wygladu.
« Plik z programu Photoshop mozna zaimportowa¢ w postaci splaszczonej bitmapy.

Wiecej informacji o preferencjach importowania znajduje si¢ w czgsci “Praca z programem Photoshop” na
stronie 344.

Przywracanie preferencji

Aby przywrdci¢ oryginalne ustawienia preferencji, nalezy usuna¢ plik preferencji. Przy pierwszym uruchomieniu
programu Fireworks po usunieciu pliku preferencji jest tworzony nowy plik preferencji, zawierajacy oryginalne
preferencje programu Fireworks.

Przywracanie preferencji domysinych:
1 Zambknij program Fireworks.

2 Odszukaj plik preferencji (Fireworks CS3 Preferences) na twardym dysku i usun go.

Lokalizacja tego pliku moze by¢ rézna w réznych systemach. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Lokalizacja
pliku preferencji programu Fireworks” na stronie 376.

3 Ponownie uruchom program Fireworks.

Jezyki
Zaktadka Jezyk pozwala wybrac jezyk interfejsu programu Fireworks. Standardowo jest uzywany jezyk domyslny
systemu, ale uzytkownik moze wybra¢ dowolny jezyk z listy.

Zmiana zestawu skrotow klawiaturowych

Uzytkownicy programu Fireworks mogg korzysta¢ z wielu skrotéw klawiaturowych, ktére pozwalaja miedzy innymi
wybieraé polecenia z menu, zaznaczac narzedzia w panelu Narzedzia, a takze szybciej wykonywac¢ zadania, z ktérymi
nie skojarzono zadnych polecent menu. Skréty klawiaturowe pozwalajg pracowac szybciej i efektywniej. Jesli
uzytkownik jest przyzwyczajony do skrétéw obowiazujacych w innych aplikacjach, np. Adobe FreeHand, Adobe
Mlustrator czy Photoshop, moze uaktywni¢ inny (preferowany) zestaw skrotow.

Zmiana biezacego zestawu skrétow klawiaturowych:
1 Wybierz polecenie Edycja > Skroty klawiaturowe (Windows) lub Fireworks > Skroéty klawiaturowe (Macintosh),
aby otworzy¢ okno dialogowe Skréty klawiaturowe.

2 Z wyskakujacego menu Biezacy zestaw wybierz preferowany zestaw skrotow, po czym kliknij przycisk OK.

Tworzenie skrotow dodatkowych i niestandardowych

Program pozwala tworzy¢ niestandardowe skroty klawiaturowe, a takze skroty pomocnicze (jesli zachodzi potrzeba
zapewnienia kilku metod realizacji danego zadania). Niestandardowy zestaw skrétow opiera si¢ zwykle na zestawie
preinstalowanym.

Uwaga: W programie Fireworks skroty do narzedzi nie mogqg zawierac Zadnych klawiszy modyfikujgcych: Control, Shift
i Alt (Windows), albo Command, Shift, Option i Control (Macintosh). Skroty odnoszqce si¢ do narzedzi muszg sktadaé
sig z pojedynczych klawiszy liter lub cyfr.
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Tworzenie niestandardowego lub pomocniczego skrétu do polecenia menu, narzedzia lub zadania:
1 Wybierz polecenie Edycja > Skréty klawiaturowe, aby otworzy¢ okno dialogowe Skroty klawiaturowe.

2 Kliknij przycisk Powiel zestaw.

3 W oknie dialogowym Powiel zestaw wprowadz nazwe niestandardowego zestawu, po czym kliknij przycisk OK.
Nazwa nowego niestandardowego menu pojawi si¢ w polu Biezacy zestaw.

4 7 listy Polecenia wybierz odpowiednig kategorie skrotow:

Polecenia menu <Pozwala utworzy¢ niestandardowy skrét do dowolnego z polecen dostepnych na pasku menu.
Narzedzia <Pozwala utworzy¢ niestandardowy skrét do dowolnego z narzedzi dostgpnych w panelu Narzedzia.
Rozne -Pozwala utworzy¢ skrét do predefiniowanej operacji.

Po wyborze kategorii wszystkie zawarte w niej skroty pojawia sie na liscie przewijanej Polecenia

5 Przejdz na liste Polecenia i wybierz polecenie, ktérego skrét chcesz zmienic.

Jesli skrét istnieje, jest widoczny na liscie Skroty.

6 Kliknij w polu tekstowym Wciénij klawisz, po czym wecisnij klawisze, ktére majg sktadac si¢ na nowy skrét.

Jesli wybrana kombinacja klawiszy zostala juz zastosowana (w innym skrécie), pod polem tekstowym pojawi sie
ostrzezenie.

7 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij przycisk Dodaj nowy skrét (+), aby dodac skrét do listy skrotéw.

« Kliknij przycisk Zmien, aby zastgpi¢ zaznaczony skrot.

Usuwanie niestandardowych skrotow i zestawéw skrétow
Mozna usung¢ dowolny niestandardowy skrot lub zestaw skrétow.

Usuwanie niestandardowego zestawu skrotow:
1 Wybierz polecenie Edycja > Skréty klawiaturowe, aby otworzy¢ okno dialogowe Skréty klawiaturowe.

2 Kliknij przycisk Usun zestaw (z ikong kosza).
3 W oknie dialogowym Usun zaznacz zestaw skrotow do usuniecia.

4 Kliknij przycisk Usun.

Usuwanie niestandardowego skrotu:
1 Zaznacz polecenie na liScie Polecenia.

2 Zaznacz niestandardowy skrét na liscie Skroty.

3 Kliknij przycisk Usun zaznaczony skrot (-).

Tworzenie arkusza odniesienia dla biezacego zestawu skrotow.

Arkusz odniesienia stanowi zapis biezacego zestawu skrotéw zapisany w formacie tabeli HTML. Arkusz odniesienia
mozna wyswietli¢ w przegladarce internetowej lub wydrukowac.

Uwaga: Arkusze odniesienia wyeksportowane z programu Fireworks sq zakodowane w formacie UTF-8.

374



ADOBE FIREWORKS CS3 |375
Podrecznik uzytkownika

Tworzenie arkusza odniesienia:
1 Wybierz polecenie Edycja > Skréty klawiaturowe, aby otworzy¢ okno dialogowe Skroty klawiaturowe.

2 Kliknij przycisk Eksportuj zestaw jako HTML obok pola tekstowego biezacy zestaw.
Pojawi sie okno dialogowe Zapisz jako (Windows) lub Zapisz (Macintosh).
3 Wprowadz nazwe arkusza odniesienia i wybierz miejsce zapisania pliku.

4 Kliknij przycisk Zapisz.

Praca z plikami konfiguracyjnymi

Pliki konfiguracyjne programu Fireworks umozliwiaja obstuge wielu uzytkownikéw (pracujacych w tym samym
systemie i na tej samej wersji programu). Dzieki nim wybrane funkcje programu Fireworks, np. style, skroty
klawiaturowe czy polecenia, mozna dostosowa¢ do potrzeb konkretnych uzytkownikéw

Dla kazdego z uzytkownikéw program Fireworks tworzy odrebny zestaw plikéw konfiguracyjnych. Gléwne pliki
konfiguracyjne sg instalowane w folderze programu Fireworks. Gléwne pliki konfiguracyjne zawieraja domyslne
ustawienia programu Fireworks i dotycza wszystkich uzytkownikéw. Niektore pliki konfiguracyjne, np. wtyczki
programu Fireworks, mozna przechowywa¢ wylacznie w folderze programu. W niektérych systemach dostep do
gléwnych plikoéw konfiguracyjnych maja wytacznie administratorzy.

Uwaga: W systemach Windows niektore pliki i foldery sq domyslnie ukrywane. Dlatego tez, nalezy upewnic sie, ze w
systemie zaznaczono opcje wyswietlania wszystkich plikéw i folderéw. W niektérych systemach wyswietlenie zawartosci
folderu moze wymagad kliknigcia przycisku Pokaz pliki. Informacje o wyswietlaniu wszystkich plikéw i folderéw mozna
uzyskacé w Pomocy do systemu Windows.

Informacje o plikach konfiguracyjnych uzytkownika

W programie Fireworks pliki konfiguracyjne uzytkownika sa przechowywane w folderze Adobe/Fireworks 9,
wewnatrz folderu Application Data (Windows) lub Application Support (Macintosh) konkretnego uzytkownika.
Lokalizacja tego foldery zalezy od typu uzywanego systemu operacyjnego, a takze od tego, czy system obstuguje
jednego, czy wielu uzytkownikéw. Informacje o lokalizacji tego folderu mozna znalez¢ w dokumentacji systemu.

Uwaga: W systemach zlokalizowanych lub dostosowanych nazwy niektorych folderow systemowych mogg byc rézne od
standardowych.

Informacje o gtéwnych plikach konfiguracyjnych, ktére dotycza wszystkich
uzytkownikow

Gtéwne pliki konfiguracyjne, wspolne dla wszystkich uzytkownikow, sa przechowywane w folderze programu
Fireworks, czyli folderze instalacyjnym tego programu na twardym dysku.

Uwaga: Wiele plikow konfiguracyjnych znajduje sie w podfolderach gtownego folderu programu Fireworks. Ich
doktadna lokalizacja zalezy od typu systemu operacyjnego. Uzytkownicy komputeréw typu Macintosh powinni z kolei
wiedzie¢, jak pliki konfiguracyjne sq zapisywane w pakietach. Wiecej informacji znajduje sie w czesci “Przeglgdanie
zawartosci pakietu (tylko Macintosh)” na stronie 376.

Niezaleznie od tego, czy system jest przeznaczony dla jednego uzytkownika, czy dla wielu uzytkownikéw, zapisaniu
wigkszosci ustawien towarzyszy zmiana plikow konfiguracyjnych programu Fireworks (plikow konkretnego
uzytkownika, ale nie gléwnych plikéw konfiguracyjnych). W systemach przeznaczonych dla wielu uzytkownikéow
pojedynczy uzytkownik nie zawsze ma dostep do wszystkich plikow.
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Dostep taki ma natomiast administrator, ktory moze modyfikowa¢ réwniez gtéwne pliki konfiguracyjne w folderze
programu Fireworks.

Zapisywanie ustawien konfiguracyjnych wszystkich uzytkownikow:
% Zapisz lup przeciagnij kopie pliku w odpowiednie miejsce folderu programu Fireworks.

Lokalizacja pliku preferencji programu Fireworks

Preferencje programu Fireworks sg przechowywane w pliku o nazwie Fireworks 9 Preferences.txt (Windows) lub
Fireworks 9 Preferences (Macintosh). Lokalizacja tego pliku zalezy od typu systemu operacyjnego.

« W systemie Windows preferencje programu Fireworks sg zapisywane w folderach konfiguracyjnych
poszczegolnych uzytkownikow. Wiecej informacji o lokalizacji tego folderu znajduje sie w czesci “Informacje o
plikach konfiguracyjnych uzytkownika” na stronie 375.

+ Na komputerze typu Macintosh preferencje sa zapisane w folderze Library/Preferences w folderach
poszczegolnych uzytkownikow. Informacje o lokalizacji folderéw uzytkownikéw mozna uzyskaé w Pomocy
systemu.

Uwaga: Na komputerach typu Macintosh wigkszo$¢ plikéw konfiguracyjnych programu Fireworks (plikéw
uzytkownikow) jest przechowywana w innym folderze — folderze Application Support danego uzytkownika. Plik
Fireworks 9 Preferences stanowi wyjgtek.

Informacje o ponownym instalowaniu programu
Fireworks

Kiedy uzytkownik deinstalowuje lub ponownie instaluje program Fireworks, to w wigkszosci systemoéw pliki
konfiguracyjne uzytkownika nie s3 w Zaden sposéb zmieniane. Dlatego tez, aby ponowna instalacja programu z
ustawieniami domy$lnymi wymaga uprzedniego usuniecia odpowiednich plikéw konfiguracyjnych.

Uwaga: Pliki konfiguracyjne danego uzytkownika znajdujg sie w jego folderze Application Data (Windows) lub
Application Support (Macintosh). Wigcej informacji o lokalizacji tego folderu znajduje sie w czesci “Informacje o plikach
konfiguracyjnych uzytkownika” na stronie 375.

W trakcie deinstalacji programu uzytkownik jest pytany, czy majg by¢ usuniete jego preferencje i pliki
konfiguracyjne. Usuniecie tych plikéw spowoduje, Ze stang si¢ one niedostepne dla wszystkich uzytkownikow.

Przegladanie zawartosci pakietu (tylko Macintosh)

Na komputerze typu Macintosh program Fireworks jest instalowany w formacie nazywanym pakietem aplikacji. Jest
to specjalny format firmy Apple, pozwalajacy instalowac aplikacje w osobnych pakietach.

Pakiet aplikacji zawiera wlasciwe pliki programu Fireworks, jak rowniez wszystkie domyslne pliki konfiguracyjne.
Zawarto$¢ pakietu jest domy$lnie ukryta.

Po otwarciu pakietu stang sie widoczne rézne foldery i pliki.

Wyswietlanie lub ukrywanie zawartosci pakietu aplikacji Fireworks:
1 Przejdz do miejsca na twardym dysku, gdzie zainstalowano program Fireworks.
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2 Kliknij ikong¢ programu Fireworks CS3 z wcisnietym klawiszem Control, po czym wybierz z menu kontekstowego
polecenie Pokaz zawarto$¢ pakietu.

Zostanie otwarte nowe okno z zawartoscig pakietu.
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taczenie ze stronami
wzorcowymi 166
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M
makra 367

Malujace kursory rozmiaru pedzla,
preferencja 371

mapy obrazéw 227

eksport 230

tworzenie 227
Maska wyostrzajaca, filtr 87
maski 174

bitmapowe 175

dodawanie obiektéw do
maskowanego zaznaczenia 188

grupowanie obiektow w celu
uformowania maski 182

modyfikowanie 185

przesuwanie z maskowanymi
obiektami 184

tekst jako maska 179
tworzenie pustych 180
usuwanie 189

uzywanie istniejacego obiektu
jako 177, 179

wektorowe 174
wljczanie 188
wylaczanie 188
zastepowanie 188
maski bitmapowe 174, 175
tworzenie 179

uzywanie istniejacego obiektu
jako 177,179

maski wektorowe 174

konwersja do maski
bitmapowej 188

tworzenie 176

uzywanie istniejacego obiektu
jako 177,179

Menedzer rozszerzen 364
menu Polecenia 366

zarzgdzanie zapisanymi
poleceniami 367

miarki 40
mieszanie

kolory nakladajacych sie
obiektow 189

obiekty 263
stosowanie 191
ustawienie trybu mieszania 192
mieszanie koloréw 143
Mikser koloréw 30, 138
miksowanie koloréw w 138

przywracanie ustawien
domyslnych koloréw w 135

tworzenie koloréw za pomoca 139
wyswietlanie 139

zamiana koloréw obrysu i
wypelnienia w 135

minijaturki
w panelu Warstwy 168

zaznaczanie masek przy
pomocy 183

model koloréw CMY 138
model koloréw HSB 138
model koloréw RGB 138
model koloréw Skala szarosci 138
Model kolor6éw szesnastkowy 138
modele kolor6w

CMY 138

HSB 138

RGB 138

Skala szarosci 138

Szestnastkowy 138

N
nachodzgce na siebie plasterki 216

Najazd na wci$niety przycisk, stan
przycisku 234

najazdy 14
aktywny obszar 239
konwersja do przyciskéw 236
ksztalt nieregularny 213
paski nawigacji 242
prosty 220
tworzenie 233
Zachowanie Najazd prosty 220
zamiana obrazu 218
zdefiniowane 217

najazdy proste 218
tworzenie 220

najazdy roztaczne 219

dolaczanie do punktow
aktywnych 231

stosowanie w plasterku 220
tworzenie 219
najazdy zamieniajace obraz

tworzenie najazdow
roztacznych 219

z jednym plasterkiem 218
narzedzia

grupy narzedzi w wyskakujacych
menu 28

Gumka 69

Kroplomierz 69

INDEKS

Lasso 47

Lasso wielokgtne 47

Ol6wek 68

Pedzel 68

Pochyl 60

Podselekcja 106, 184

Powigkszanie 34

Przeksztalcanie 58

Ramka zaznaczenia 47

Rozjasnianie 70

Rozmycie 70

Rozdzka 47

Sekcja Kolory panelu
Narzedzia 134

Skaluj 59

Smuzenie 70

Stempel 70

Sciemnianie 71

Tekst 116

Usuwanie efektu czerwonych
oczu 71,73

Wskaznik 44, 47
Wyostrzanie 70
Zastepowanie koloru 71, 74
Zaznaczanie owalne 47
zmiana koloru obrysu 145
zmienianie opcji 27
Znieksztalcanie 61
narzedzia przeksztalcania
Pochyl 60
Skaluj 59
Znieksztalcanie 61
Narzedzie Eksport obszaru 300
Narzedzie gwiazda 93
Narzedzie Kroplomierz 69, 137
Narzedzie ksztatt-L 92
Narzedzie Linia facznika. 92
Narzedzie Lupka 34
Narzedzie N6z 109
Narzedzie Odrysuj sciezke 108
Narzedzie Pedzel 68, 99
Narzedzie Pierscien 92
Narzedzie Pidro 99

dodawanie punktéw za
pomoca 105

segmenty proste 100

segmenty zakrzywione 101
usuwanie punktéw za pomocg 105
wznowienie $ciezki 105

Narzedzie Pochylenie 60
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Narzedzie Podselekcja

automatyczne taczenie $ciezek za
pomocy 106

Narzedzie Prostokat $ciety 92
Narzedzie Prostokat wciety 92

Narzedzie Prostokat zaokraglony 92,
95

Narzedzie Skalowanie 59
Narzedzie Spirala 93

Narzedzie Strzalka 92

Narzedzie Wielokat inteligentny 92
Narzedzie Wskaznik 44

Narzedzie Wykres kotowy 92
Narzedzie Znieksztalcanie 61
nasycenie, dopasowywanie 76

nazwy plikéw, zmiana w
przetwarzaniu wsadowym 361

Nie wciéniety, stan przycisku 234

niestandardowe zestawy skrotow.
Zobacz skroty klawiaturowe

nowe cechy 9

nowy dokument, wielko$ci obrazu ze
Schowka 16

(o)

obieg pracy w programie Adobe
Fireworks 13

obiekty
edycja 203
generowanie klatek
posrednich 263

grupowanie 62
konwertowanie do animacji 256
pochylanie 60
przekrzywianie 60
przesuwanie zaznaczonych 57
rozgrupowywanie 62
scalanie 172
tworzenie bitmap 66
ukladanie 63
umieszczanie w dokumencie 197
usuwanie efektu 162
zaznaczanie 45
zaznaczanie kanatu alfa 52
zdefiniowane 196
znieksztatcanie 61
obiekty wektorowe,
przeksztalcanie 106
obiekty, umiejscawianie
wklejonych 20

obrazzamieniany, obrazy zewnetrzne
do 222

obrazy

Edycja obrazdéw, panel 67

eksport 296

malowanie 67

zapisywanie 296

zaznaczanie 47

zaznaczanie pikseli 47
obrazy ikon. Zobacz miniaturki

obrazy jako wypelnienia. Zobacz
polecenie Wklej do wewnatrz

obrazy rastrowe 65
obrot
obiekty 60
ograniczenie 60
zmiana potozenia osi obrotu 60
obrysy 144
dodawanie tekstury 153, 154
edycja 144
krawedzie 144

przywracanie ustawieri
domyslnych koloréw 135

rysowanie wypelnienia nad 147
tekstury 144

tworzenie wlasnych 146
ustawianie czuloéci 147

wybor 144

wyszukiwanie i zamiana 355

zamiana koloréw obrysu i
wypelnienia 135

zapisywanie ustawien 148
zmiana koloru narzedzi
rysujacych 145

zmiana orientacji 147

zmiana wy$rodkowania 147
obszar roboczy 37

modyfikowanie rozdzielczosci 37

modyfikowanie wlasciwosci 37

obroét 39

przycinanie 39

odbicie lustrzane. Zobacz odbijanie
obiektow

odbijanie obiektow 60
odcien, dopasowywanie 76

oddokowywanie paneli z grupy
panelu 31

Odlegto$¢ przyciagania,
preferencja 371

Odleglo$¢ zaznaczania,
preferencja 371

INDEKS

odrysowywanie $ciezek 108
Odston wszystko, polecenie 180
odstepniki 226

odstepy miedzy akapitami 125

odstepy miedzy literami. Zobacz
kerning

odstepy miedzy wierszami 122
Zobacz takze interlinia

odstepy miedzy znakami. Zobacz
kerning

odtwarzanie

animacje 263

makra 366

zapisane polecenia 366
Odwracanie, filtr 83
ograniczenie obrotu 60
okno dialogowe Edytuj gradient 151
okno dialogowe Edytuj obrys 146

Okno dialogowe Przetwarzanie
wsadowe 356

okno Kolor obrysu 144
Oléwek, narzedzie 68
opcje uruchamiania 371
Opcji, menu w panelach 32
opdznienie klatki

animacje 259
oprogramowanie

aktywacja 2

rejestracja 2
optymalizacja ustawien

zmiana w przetwarzaniu
wsadowym 359

optymalizowanie 276
animacje 265

obrazki Adobe Fireworks z
programu Dreamweaver 320

podstawy 275
przy uzyciu Kreatora eksportu 276
optymalizowanie grafik 14

Optymalizuj obraz w Adobe
Fireworks, polecenie 320

Optymalizuj, panel 29
otoczka, usuwanie 294
otwieranie
animowane pliki GIF 18, 265
dokumenty 17

grafika utworzona w innych
aplikacjach 17

ostatnie pliki 17
Pliki PSD 18
WAMP, pliki 18

383



wiele plikéw jako animacje 266

wiele widokéw dokumentu 36

P

pakiet aplikacji 376

palety koloréw
Adaptacyjna 284

Adaptacyjne do palety
internetowej 284

blokowanie koloréw 287
Czarny i biaty 284
Dokladna 284
dolgczanie do probek
biezacych 136
edycja 288
importowanie 285
Internet 216 284
Jednolite 285
optymalizowanie 288
Skala szarosci 284
Systemowa (Macintosh) 284
Systemowa (Windows) 284
ustawianie liczby koloréw 285
Wrtasny 285
wyswietlanie 286
zapisywanie 289
palety koloréw, zamiana 142
Panel narzedzi 27
panel Paleta koloréw 141
Panel Probki 30, 135
dolgczanie probek 136
Kolory systemu Windows 136
usuwanie koloru 137
zapisywanie wlasnych 137
zastepowanie koloru 137
Panel Style 29
panel Sciezka 113
Panel Warstwy 29
panel Wtasciwosci Symbolu 30
panel Zachowania 30, 220
Panel Znajdz i zamien 353, 354
panele 29
Adres URL 30
adres URL 206
Biblioteka 197
dokowanie 30
dokowanie w grupie paneli 31
Edycja obrazéw 30
Historia 29, 42

Informacje 30
Klatki 29, 258
Ksztalty 29

Menu opcji w 32
Narzedzia 27
oddokowywanie 30

oddokowywanie z grupy panelu 31

Optymalizuj 29

organizacja 30

otwieranie osobistych ukladow 32

Prébki 30, 135

przesuwanie 30

przywracanie pozycji
domyslnych 31

Strony 29

Style 29, 194

Tworz symbol skryptu 30

ukrywanie 31

uzywanie filméw SWF jako 369

Warstwa 168

Warstwy 29

Wihasciwosci auto ksztaltu 30

Wrtasciwosci symbolu 30

Wyréwnaj 30

Zachowania 30, 220

zapisywanie osobistych
ukladéw 32

Znajdz 30
Znajdz i zamien 353, 354
Znak specjalny 30

pasek koloru 135, 138

przelaczanie cykliczne modeli
koloréw 139

wybor koloru za pomoca 139
paski narzedzi

dokowanie 33

odblokowywanie 33

oddokowywanie 33

pokazywanie i ukrywanie 33
paski nawigacji

stan Down 221

Stan Over 221

tworzenie 242

zachowanie Restore 221
pedzle

opcje obrysu 146

ustawianie koncowki 147

zapisywanie ustawien 148

Pelnoekranowy, tryb, z paskiem
menu 35

Photoshop

dostosowywanie plikéw do
eksportu 347

eksportowanie do 346

importowanie plikéw do Adobe
Fireworks 344

instalowanie wtyczek 160
maski warstwy 182
preferencje importowania 373

stosowanie efektéw
warstwowych 160

stosowanie wtyczek 160
tekstury 372

wtyczki 346, 372

wzorki 372

zgrupowane warstwy 173

Photoshop Acquire, wtyczki
instalacyjne 22

Photoshop i Adobe Fireworks

eksportowanie plikéw PSD z
Adobe Fireworks 347

importowanie plikow PSD do
Adobe Fireworks 344

PICT, format pliku 284
piksele 15

dopasowywanie zakresu odcieni
przy uzyciu kroplomierza 80

klonowanie 71
kopiowanie 47
malowanie 67
przesuwanie 47

rozszerzanie krawedzi
zaznaczenia 53

wtapianie 70
wycinanie 47

wygladzanie krawedzi ramki
zaznaczenia 53

zakres odcieni 77

zawezanie krawedzi
zaznaczenia 53

zaznaczanie 47

zaznaczanie obszaru dookota
ramki zaznaczenia 53, 54

zaznaczanie obszaru o ksztalcie
dowolnym 48

zaznaczanie obszaru
wielokatnego 49

zaznaczanie podobnych
koloréw 49

plasterki 14
auto-nazywanie 224, 225
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edycja plasterkéw tabeli Adobe
Fireworks za pomocg
Dreamweaver 319

eksport 297
nachodzenie 216

pokazywanie lub ukrywanie
naktadki plasterka 283

tekst 212

tworzenie 211
uaktualnianie 298
uzywanie odstepnikow 226

uzywanie tabel
zagniezdzonych 226

wielokat 212
zmiana koloru 214
zmiana rozmiarow 215
plik ACT, eksport 141
pliki do pobrania 8
aktualizacje, wtyczki i probki 8
pliki e-license 2
pliki konfiguracyjne 375

dostosowywanie do potrzeb
wszystkich uzytkownikéw 376

glowne 375
lokalizacja 375

wspolne dla wszystkich
uzytkownikow 375

pliki konfiguracyjne
uzytkownika 375

Pliki PSD 18

otwieranie z programu Adobe
Fireworks 18

Pliki WBMP

pliki zewnetrzne, konwersja do
obrazu zamienianego 222

pliki, odblokowanie 310, 324

PNG, format pliku
przezroczystos¢ 331
wybieranie palety kolorow 284
wybor 283

pochylanie obiektéw 60

podglad
dokumenty w przegladarce 309
obrysy 146
piksele o okreslonym kolorze 287
ustawienia optymalizacji 281, 282
za pomoca Podgladu eksportu 276

podglad dokumentéw na innych
platformach sprzetowych 36

Podglad eksportu 277

optymalizowanie 276

podglad 276
podglad optymalizacji 277
poréwnywanie ustawien
optymalizacji 278
powiekszanie 277
przewijanie obszaru 277
Podglad przeciggania,
preferencja 371
Podselekcja, narzedzie

zaznaczanie masek przy
pomocy 184

Pods$wietlenie myszg, preferencja 371
pokazy slajdow, tworzenie 268
pokazy slajdow, wlasciwosci 269
pokazywanie

krawedzie 47

miarki 41

panele 31

paski narzedzi 33
Pokaz podglad pidra, preferencja 371

Pokaz punkty kryjace,
preferencja 371

Pokaz uchwyty wypelnienia,
preferencja 371

Pokaz/Ukryj punkty aktywne i
plasterki 214

Pole Kolor wypelnienia 68
polecenia
edycja 368
przetwarzanie wsadowe 362
tworzenie 366
usuwanie wlasnego 368
zapisywanie 43

zmiana nazwy i usuwanie polecen
Adobe Fireworks 368

zmiana nazwy wlasnego 367
polecenie Kadruj 112
Polecenie Krawedz 53, 54

Polecenie Przeksztalcenie
numeryczne 61

polecenie Przetnij 111
polecenie Rozdziel 110
Polecenie Rozszerz 53
polecenie Rozszerz obrys 112
polecenie Upro$¢ 112
Polecenie Usun zaznaczenie 50
Polecenie Wstaw $ciezke 113
Polecenie Wygtadz 53
polecenie Wykr¢j 111
Polecenie Zawezanie 53

polecenie Zlacz 110

Pomoc 3
Pomoc Adobe 3
Ponad, stan przycisku 234

ponawianie korzystajac z panelu
Historia 366

ponowna instalacja programu Adobe
Fireworks 376

ponowne odgrywanie animacji 263
ponowne prébkowanie 21
obiekty bitmapowe 38
obiekty wektorowe 38
opisany 38
probkowanie w dot 38
probkowanie w gore 38
szybkos¢ 371
poprawne pliki, okreslone 357
poruszanie si¢ po dokumencie 33
Poruszenie, filtr 85
powigkszanie 33
do danego obszaru 34
uzywanie dostepnej podziatki 34
Powiekszenie, filtr 85
powielanie
zaznaczone obiekty 57
Powitalna, strona 26
powtarzanie czynno$ci 42
polcienie 77
pracy, $rodowisko 26
preferencje 370
Cofnij etapy 370
domyslne 373
Importuj 345
Jezyki, zaktadka 373
kolory domyslne 370
lokalizacja pliku 376
opcje edycji 371
opgje folderéw 372
opcje importowania 372
opgje interpolacji 370
opcje uruchamiania 371
opcje uruchamiania i edycji 372
przywracanie domyslnych 373

Szybsze ale mniej doktadne
probkowanie obrazu, opcje 371

Uruchom i edytuj 324
ustawianie 370
preferencje domyslne 373

Preferencje uruchamiania i
edycji 324

INDEKS
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preferencje zewngtrznego
edytora 323

progresywne JPEG 293
prostokaty 89

narozniki zaokraglone 95
prostokaty zaokraglone 90
probki 8
probki, wybor wlasnej 136
probkowanie w dot 38
probnik koloréw, system 139
przeciagganie i upuszczanie 20
przegladanie, skroty 4
przekrzywianie obiektéw 60
przeksztalcanie

numerycznie 61

obiekty 58

przez przecigganie 58

tekst 129

wypelnienia gradientem 152

wypelnienia wzorkiem 152

przeksztalcanie obiektow
wektorowych 108

Przesun do przodu, polecenie 63
Przesun do tylu, polecenie 63
Przesun na sp6d, polecenie 63
Przesun na wierzch, polecenie 63
przesunigcie linii bazowej 126
przesuwanie 35

przesytanie dokumentéw jako
zalgczniki e-mail 309

przetwarzanie wsadowe 356
nawy plikow 361
optymalizacja ustawien 359
polecenia 362
skalowanie grafik 360

tworzenie kopii zapasowych
plikéw 363

ustawienia eksportu 359

zapis jako skrypt 363

zapisywanie plikéw 358

Znajdz i zamien 361
przewijanie powierzchni roboczej 35

Zobacz takze przesuwanie
przezroczyste obszary 289
przezroczysto$¢ 191, 289

animacja 264

dodawanie lub usuwanie
koloréw 291

konwersja obrazéw do gradientu
przezroczystosci 86

w plikach PNG 331

wrazenie 141

wybieranie koloru 290, 291

Zobacz takze krycie
przycinanie obszaru roboczego 39
przycisk Jakos¢ selektywna 292
Przycisk podgladu 281

Przycisk Zarzadzanie plikami 310,
324

przyciski
aktywny obszar 239
Edytor przycisku 233
Filtry aktywne 236
omowienie 233
paski nawigacji 242
tworzenie 233
ustawienia celu 241
zdefiniowany 234
punkt $rodkowy i o$ obrotu 60
punkty
dodawanie 105
konwersja 103
konwersja prostych na krzywe 103
przesuwanie 104
usuwanie 105

zakrzywianie sgsiednich
segmentow 105

zaznaczanie 104

zmiana segmentow sasiednich 105
punkty aktywne 14

edycja ksztattu 229

na wierzchu plasterkow 231

nieregularny 229

przypisywanie adreséw URL 223

stosowanie najazdow przeciagnij i
upusc 231

tworzenie 227, 228
punkty tuku 101
punkty narozne 100

R
ramki zaznaczenia 47
dopasowanie 51
przenoszenie do innego obiektu 54
przesuwanie 51
rozwijanie 53
usuwanie 50, 56
usuwanie zaznaczenia 50
wygladzanie 53
zapis i przywracanie 54, 55

INDEKS

zawezanie 53

zaznaczanie obszaru dookota 53,
54

zaznaczanie pikseli przez
przecigcie 51

redukcja punktow 112
rejestracja oprogramowania 2
rozgrupowywanie obiektow 62
rozjasnianie

obrazy 72

obszary bitmapowe 70
Rozjasnianie, narzedzie 70
rozmiar pliku

obnizanie jakosci 292

ustawienia stratne dla

zmniejszenia rozmiaru 289

Rozmycie gaussowskie, filtr 84
Rozmycie promieniste, filtr 85
Rozmycie silniejsze, filtr 84
Rozmycie, filtr 84
Rozmycie, narze;dzie 70
rozmywanie 84

obrazy 72

obszary bitmapowe 70
rozszerzanie

obrysy 112, 113
rozszerzanie $ciezek 113
roztrzasanie 286

kolory bezpieczne WWW 140
rozwijanie

warstwy 170

rysowania, obszar. Zobacz obszar
roboczy

rysowanie 93
elipsy 89
gwiazdy 91
konwersja Sciezek prostych na
zakrzywione 103

Ksztalty L 92

linie 89

linie facznika 92
pierscienie 92
prostokaty 89
prostokaty $ciete 92
prostokaty wcigte 92
prostokaty zaokraglone 90, 92
rozdzielanie $ciezek 110
spirale 93

strzatki 92

wielokaty 91, 92
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wykresy kotowe 92

zakrzywianie sasiednich
segmentow 105

zaznaczenie punktu 104

zmiana segmentéw sasiednich 105

znieksztalcanie obiektow 61
rysowanie punktow 99

rzucone cienie 159

S
scalanie $ciezek 106, 110
segmenty proste, edycja 101
segmenty zakrzywione, edycja 102
segmenty, konwersja 103
Selektywna kompresja JPEG 292
kolor naktadki 293
Whgcz jakoé¢ selektywng 292
zachowaj jakos¢ przycisku 293
zachowaj jakos¢ tekstu 293
siatka
pokazywanie/ukrywanie 42
przyciaganie obiektow do 42
zmiana domyslnego koloru 42
zmiana rozmiaru komorek 42
Silniejsze wyostrzanie, filtr 86
skalowanie
grafiki 360
obiekty 59
opcje interpolacji 370
sktadanie 189
skroty klawiaturowe 373

arkusz odniesienia biezacego
zestawu 374

arkusze odniesienia w formacie
UTF-8 374

niestandardowe zestawy
skrotow 373

skroty pomocnicze 373

usuwanie niestandardowych
zestawow skrotow 374

zmiana biezacego zestawu 373
skroty klawiaturowe Pomocy 4
skrypty polecen, edycja 368

skrypty przetwarzania
wsadowego 363

przeciaganie i upuszczanie 364
uruchamianie 364
smuzenie
obrazy 72
obszary bitmapowe 70

Smuzenie, narzedzie 70

Splaszcz zaznaczenie, polecenie 66
sprawdzanie pisowni 132
Sprawdzanie pisowni, polecenie 132
Standardowy, tryb ekranu 35

stany przycisku

Najazd na wcisniety przycisk 234,
235

Nie wcisniety 234
Ponad 234, 235
Wocisniety 234, 235
Stempel, narzedzie 70
strony
dodawanie i usuwanie 165
edycja 165
eksportowanie do HTML 167

eksportowanie w formie plikow
obrazowych 167

powielanie 165
przesuwanie miedzy 165
tworzenie tacz miedzy 207
wzorcowe 166
strony wzorcowe
taczenie z 166
tworzenie 166
usuwanie warstw 166
zmiana na zwykla strone 167
Strony, panel 29
style
bazowanie na istniejagcym stylu 195
dodawanie 194
edycja 195
eksport 195
importowanie 196
nowy 194
powiekszanie ikon podgladu 196

przywracanie ustawien
domyslnych 196

stosowanie 194
usuwanie 195
zdefiniowane 193
style tekstu
efekty 127
kursywa 120
obrysy 127
podkreslenie 120
pogrubienie 120
wypelnienia 127
Style, panel 194

swobodne zaznaczenia pikseli

INDEKS

przesuwanie 56

tworzenie 56
symbole

edycja 198, 203

edycja grafiki 257

eksport 205

generowanie klatek
posrednich 263

importowanie 205
inteligentna grafika 200
modyfikowanie 198
powielanie 198

tworzenie 197
umieszczanie obiektow 197

umieszczanie obiektow w
dokumencie 197

usuwanie 198

uzycie skalowania 9-
plasterkowego 199

zamiana 198
zapisywanie jako inteligentne
symbole graficzne 201

zdefiniowane 196

zrywanie lacza 203
symbole przyciskow

edycja 238

wstawianie do dokumentu 237
systemowy probnik koloréw 139
Szukanie krawedzi, filtr 86
Szybki eksport, przycisk 33, 308

Szybki eksport, wyskakujace
menu 309

S

Sciemnianie, narzedzie 71

$ciezki 109
dodawanie tekstury obrysu 153
edycja obrysow 144
kadrowanie 111
konwersja prostych na krzywe 103
kopiowanie i wklejanie 336
pociaganie 107
popychanie 107

przywracanie ustawien
domyslnych koloréw 135

rozdzielanie 110

tworzenie obryséw wiasnych 146

zakrzywianie sgsiednich
segmentéw 105

zamiana koloréw obrysu i
wypelnienia 135
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zaznaczenie punktu 104
zmiana ksztaltu 105
zmiana segmentdéw sasiednich 105
$ciezki dowolne 98
$ciezki kompozytowe 110
$ciezki tekstu
dolaczanie tekstu do $ciezki 127
edycja tekstu dolaczonego do
$ciezki 128
konwersja tekstu na $ciezki 129
odlaczanie od $ciezki 128

przesuwanie punktu
poczatkowego tekstu 129

umieszczanie tekstu na $ciezce: 128
zmiana ksztaltu $ciezki 128

$wiatta 77

T

tabele zagniezdzone 226

tablica kolorow 286
edytowana probka w 287

probka z wieloma atrybutami
w 287

probka zgodna z przegladarkami
w 287

przezroczysta probka w 287

uaktualnianie 287

zablokowana prébka w 287

zaznaczenie kolorow w 287
tekst

atrybuty, zapisywanie 127

dopasowywanie szeroko$ci
znakow 126

Edytor tekstu 133
formatowanie 119
kierunek 123
kolor 120
odstepy miedzy akapitami 125
omowienie 116
orientacja 123
plasterki 212
sprawdzanie pisowni 132
ustawianie wcie¢ 124
wprowadzanie 116
wyréwnanie 124
wyszukiwanie i zamiana 354
tekst podkreslony 120
tekst pogrubiony 120
tekst zastepczy 223

przypisywanie do przyciskow lub
egzemplarzy 242
Tekst, narzedzie 116
tekstura
dodawanie do obryséw 153
dodawanie do wypelnien 154

telefon kom., grafika. Zobacz Pliki
WBMP

TIFF, format pliku, wybieranie 283
TIFF, zapisywanie 25
tryb bitmapowy 14
przelaczanie sie¢ do 65
stosowanie narzedzi 27
tryb wektorowy 14
przelaczanie sie do 65
rysowanie w 89
tryby
wektor 89
wprowadzanie bitmapy 14
wprowadzanie wektorow 14
tryby mieszania 189
Barwa 190
Ciemniej 189
Jasnos¢ 190
Jasniej 190
Kolor 190
Mnozenie 189
Mnozenie odwrotnosci 189
Nasycenie 190
Odwracanie 190
Rozjasnianie liniowe 190
Roéznica 190
Silne mieszanie 190
Sciemnianie liniowe 190
Swiato jaskrawe 190
Swiatlo liniowe 190
Swiatto punktowe 190
Tinta 190
Wymaz 190
tryby wyéwietlania, przelaczanie 36
tworzenie
inteligentne symbole graficzne 200
pokazy slajdow 268
strony wzorcowe 166

tworzenie kopii zapasowych w trakcie
wykonywania operacji Znajdz i
zamien 354
tworzenie skryptéw 367
edycja skryptow 368
Flash SWF, pliki 367
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Twoérz symbol skryptu, panel 30

U
uaktualnianie plasterkow 298

Uaktualnij HTML, polecenie 305,
316

uchwyty punktu 102

wyswietlanie 104
uchwyty, przeksztalcania 58
ukfadanie obiektow 63
uko$ne krawedzie 158
Ukryj panele, polecenie 31
Ukryj wszystko, polecenie 180
ukrywanie

krawedzie 47

obiekty z warstwy 172

panele 31

paski narzedzi 33

warstwy 172
upraszczanie $ciezek 112
URL, panel adresoéw 30, 206
ustawianie wcig¢ tekstu 124
ustawienia optymalizacji

JPEG 291

ponowne uzycie 281, 295

poréwnanie dwéch lub czterech
ustawien 282

predefiniowane ustawienie 224,
281

usuwanie ustawien
predefiniowanych 296

wspoldzielenie z innym
uzytkownikiem 295

zapisywanie 281, 295

Usuwaj obiekty podczas kadrowania,
preferencja 371

Usuwaj $ciezki podczas konwersji na
ramke zaznaczenia,
preferencja 371

usuwanie
czedci Sciezki 111
efekty 162
Filtry aktywne 162
Kklatki 260
maski 189
probki 137
punkty 105
punkty krzywych 80
strony 165
style 195
warstwy 169
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warstwy strony wzorcowej 166
zaznaczone obiekty 58

Usuwanie efektu czerwonych oczu,
narzedzie 71,73

usuwanie zaznaczenia wszystkich

obiektow 46
\'
Video Workshop 5
w

WAMP, pliki 18
eksportowanie do 283

otwieranie z programu Adobe
Fireworks 18

zapisywanie 25
WAP, grafika 18
Zobacz Pliki WBMP
Warstwa siec¢c WWW 173
warstwy
aktywacja 169
blokowanie 171
dodawanie i usuwanie 169
eksport 299
nazywanie 170
organizacja 170
powielanie 170
przesuwanie 171
rozwijanie lub zwijanie 170

udostepnianie klatek dla
animacji 261

usuwanie ze stron
wzorcowych 166

wspotuzytkowanie 173

wylaczanie udostgpniania warstw
klatkom 261

wyswietlanie 170
warstwy CSS, eksportowanie 305
Warstwy, panel 168
nazywanie plasterkow 224
przegladanie plasterkéw 213
Weciéniety, stan przycisku 234
wektorowa, grafika 15
wielokaty 91, 92
Wklej do wewnatrz, polecenie 178
wklejane obrazy 21
wklejanie HTML 304
Wrhaéciwosci auto ksztaltu, panel 30
whasciwosci krawedzi komérki 250

wladciwoéci, podgladanie Inspektora
wlasciwosci 28

Wrhadciwos$¢ Auto-poziomy stuzgca
do dopasowywania zakresu
odcieni 76

wskaznik kroplomierz 139, 143, 144,
149

Wskaznik, narzedzie 47
wspotuzytkowanie warstw 173
wstawianie

Adobe Fireworks HTML do
programu Dreamweaver 315

obrazki Adobe Fireworks do
programu Dreamweaver 312

wtapianie 70

tworzenie krawedzi
wtopionych 153

zaznaczenia pikseli 53
Wtapianie, polecenie 70
wtyczki 6, 346

w Sklepie Adobe 8

Wygeneruj obiekty posrednie,
polecenie 263

wygladzanie
docelowy kolor tta 294
krawedzie 153
usuwanie otoczki 294
wygladzanie krawedzi tekstu 125
wykres kolowy 92

Wrylacz "ukryj krawedzie",
preferencja 371

wymagania systemowe 1
wymazywanie bitmap 69
wyostrzanie 86

obrazy 72

obszary bitmapowe 70
Wryostrzanie, filtr 86
Wryostrzanie, narzedzie 70
wypelnienia

dodawanie tekstury do 154

dopasowanie 152

edycja gradientu 151

edycja kryjacych 149

obrét 152

przeksztalcanie gradientu 152

przeksztalcanie wzorku 152

przesuwanie 152

przywracanie ustawieri
domyslnych koloréw 135

rysowanie nad obrysami 147
stosowanie gradientu 68, 150
stosowanie kryjacych 149

stosowanie wypelnieni kolorem 81

INDEKS

stosowanie wzorku 149
wrazenie przezroczystosci 141
wtapianie lub wygtadzanie 153

wypelnienie z roztrzagsaniem
WWW 140

wyszukiwanie i zamiana 355

zamiana koloréw obrysu i
wypelnienia 135

zapisywanie gradientu 153

zapisywanie gradientu
wlasnego 153

zmiana koloréw narzedzi ksztalty
podstawowe 148

zmiana krawedzi 153
wypelnienia gradientem 68

dodawanie nowego koloru 151

dopasowanie 152

dopasowywanie przejscia
koloréw 152

edycja 151
konwersja obrazéw ku
przezroczystosci 86

obrot 152

okno dialogowe Edytuj
gradient 151

przeksztalcanie 152

przesuwanie 152

stosowanie 150

usuwanie koloréw z 151

zapisywanie wlasnych 153

zmiana koloréw 151
wypelnienia kryjace

dodawanie tekstury do 154

stosowanie 149
wypelnienia wzorkiem

dopasowanie 152

obrét 152

przeksztatcanie 152

przesuwanie 152

stosowanie 149
wypukto$é 158
Wyréwnywanie obiektow 64
Wyréwnywanie, panel 30
wyskakujace menu 243

edycja 252

eksportowanie 253

opis 243

projektowanie wygladu 247

ustawienia polozenia 251

wprowadzanie tekstu menu 244,
245
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zaawansowane wlasciwosci 249
wyszukiwanie 352

Zobacz tez wyszukiwanie i zamiana
wyszukiwanie i zamiana 353

adresy URL 355

czcionki 354

kolory 355

kolory nie bezpieczne WWW 355

pliki przetwarzane wsadowo 361

tekst 354

uzywa 352

wiele plikéw 354

wybor obiektu Zrédtowego
przeszukiwania 353

wyswietlania, tryby 35
wyswietlanie inteligentnych symboli
graficznych 200

wzgledne adresu URL,
wprowadzanie 206

X
XHTML 306

z
zablokowane pliki 310, 324
Zachowaj proporcje, opcja 18
zachowania 221
Dreamweaver 216
Najazd prosty 220
panel Zachowania 220
Pasek nawigacji - Down 221
Pasek nawigacji - Over 221
Pasek nawigacji - Restore 221
Ustaw obraz paska nawigacji 221
Ustaw tekst paska stanu 221
Ustaw wyskakujace menu 221
Zamien obraz 221
zachowania przeciagnij i upusé
definicja 217
niebieska linia 218
usuwanie 219, 220
Zachowanie Najazd prosty 220
zachowanie Ustaw obraz paska
nawigacji 221
zachowanie Ustaw tekst paska
stanu 221

zachowanie Ustaw wyskakujace
menu 221

zachowanie Zamien obraz 221

zaciemnianie

obrazy 72
obszary bitmapowe 71
zakres odcieni 76
dopasowywanie przy uzyciu cechy
Krzywe 79

dopasowywanie przy uzyciu cechy
Poziomy 77

zamiana elementéw 352
zamien palety kolorow 142
zapisywanie 296

animacje 298

obrazy 296
zapisywanie dokumentéw 23, 25
Zarzadzanie plikiem, menu 310, 324

Zastepowanie koloru, narzedzie 71,
74

zawarto$¢ pakietu, przegladanie 376
zaznaczanie
alfa, obszar 52
anulowanie zaznaczenia 58
dodatkowe obiekty 46
ksztalt dowolny obszaru pikseli 48
nachodzgce obszary bitmap 52
obrazy 47

obszar dookota ramki
zaznaczenia 53, 54

obszary pikseli 48

odwracanie zaznaczenia pikseli 52
piksele 47

podobne kolory 49

pogrupowane obiekty 62

powigkszanie zaznaczenia
pikseli 51, 52

punkty 104

rozszerzanie krawedzi ramki
zaznaczenia 53

swobodne zaznaczenie pikseli 56
usuniecie zaznaczenia obiektu 46
usuwanie ramki zaznaczenia 50
wielokatny obszar pikseli 49
wtapianie krawedzi 70

wtapianie zaznaczenia pikseli 53

wygladzanie krawedzi ramki
zaznaczenia 53

zawezanie krawedzi ramki
zaznaczenia 53

zmniejszanie zaznaczenia
pikseli 51, 52

Zaznaczenie obiektow do
odstoniecia, polecenie 180

INDEKS

Zaznaczenie obiektéw do ukrycia,
polecenie 180

zdarzenia myszy 222
zestaw czcionek, instalacja 2
zestawy skrotow 374

Zobacz takze skréty klawiaturowe
ztudzenie perspektywy 61
zmiana nazwy symboli 198
Znajdz, panel 30
Znak specjalny, panel 30
znieksztatcanie obiektow 61
zorientowana obiektowo, grafika 15

zwijanie warstw 170
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