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Rozdzial 1: Co nowego

Zwiekszona wydajnos¢, stabilnosé

+ Liczne udoskonalenia najczeéciej uzywanych narzedzi programu Fireworks zapewniajgce lepsza wydajno$¢ pracy
+ Ogodlna lepsza wydajnosé
Wigksza kontrola nad rozmieszczeniem pikseli elementéw projektu

Zaktualizowane narzedzie Sciezka ztozona

Doktadnos¢ pikseli

Lepsza doktadno$¢ pikseli zapewnia wyrazny i ostry obraz projektow na kazdym urzadzeniu. Szybko i tatwo poprawiaj
elementy projektu, ktére nie s3 wyswietlane na catych pikselach.

Integracja programu Adobe Device Central

Korzystajac z programu Adobe Device Central mozesz wybiera¢ profile dla urzadzen mobilnych lub innych, nastepnie
rozpocza¢ automatyczny obieg pracy w celu stworzenia projektu w programie Fireworks. Projekt ma rozmiar ekranu
irozdzielczo$¢ urzadzenia docelowego. Po ukoniczeniu projektu mozna zobaczy¢ jego podglad w réznych warunkach,
korzystajac z mozliwo$ci emulacji programu Device Central. Mozesz rowniez tworzy¢ wlasne profile urzadzen.

Ulepszone obiegi pracy projektéw mobilnych w tym réwniez emulacja projektéw interaktywnych dzieki integracji z
programem Adobe Device Central.

Obstugiwane obiegi pracy w programach Flash Catalyst
i Flash Builder

Tworz zaawansowane interfejsy uzytkownika i interaktywng zawarto$¢ przy pomocy nowych obiegéw pracy pomiedzy
programami Fireworks i Flash Catalyst. Projektuj w programie Fireworks i zaznaczaj obiekty, strony, cale dokumenty
do eksportowania za po$rednictwem plikéw FXG - nowego, bazujacego na XML formatu graficznego dla narzedzi
platformy Adobe Flash Platform. Korzystajac z rozszerzalnego skryptu, ktéry mozna dostosowaé, w wydajny sposob
eksportuj projekty do programéw Flash Professional, Flash Catalyst i Flash Builder.

Ulepszenia w rozszerzalnosci

Korzystaj z wiekszej kontroli pracujgc z innymi aplikacjami: lepsze API z obslugg rozszerzanych przez uzytkownika
skryptow eksportu, przetwarzanie wsadowe i zaawansowana kontrola nad plikami formatu FXG.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Udostepnianie probek w pakiecie
Lepsza kontrola nad doktadnoscig koloru zapewniana przez program Fireworks, ktéry umozliwia wygodne

wspotuzytkowanie probek przez aplikacje pakietu Creative Suite. Zdolnos¢ wspoétuzytkowania formatu pliku ASE
zacheca projektantow, w tym takze tych korzystajacych z programu Adobe Kuler, do ujednoliconej wymiany kolorow.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011



Rozdzial 2: Podstawy programu Fireworks

Informacje o pracy w programie Fireworks

Program Adobe® Fireworks® jest uniwersalnym programem do tworzenia, edycji i optymalizacji grafiki sieciowej.
Mozna stworzy¢ i edytowac¢ zaréwno obrazy bitmapowe, jak i wektorowe, projektowa¢ efekty dla sieci, takie jak
najazdy i wyskakujace menu, kadrowa¢ i optymalizowac¢ grafiki, aby zredukowa¢ rozmiar ich plikéw oraz dzigki
automatyzacji powtarzalnych czynnosci - oszczedza si¢ czas. Dokument mozna eksportowac lub zapisywac jako plik
JPEG, plik GIF lub plik innego formatu. Pliki te mozna zapisywa¢ wraz z plikami HTML zawierajacymi tabele HTML
i kod JavaScript, dzieki czemu mozna uzywac je w Internecie.

Aby obejrze¢ filmowy samouczek dotyczacy podstaw programu Fireworks, odwiedz strone
www.adobe.com/go/lrvid4032_fw.

Rysowanie i edycja obiektow wektorowych i bitmapowych

Panel Narzedzia programu Fireworks zawiera osobne sekcje, w ktérych umieszczono narzedzia do rysowania oraz
edycji obiektéw wektorowych i bitmapowych. Wybor narzedzia okresla, czy tworzony obiekt bedzie wektorowy czy
tez bedzie bitmapg. Po narysowaniu obiektu lub napisaniu tekstu mozna skorzystac z licznych narzedzi, efektow,
polecen i technik, aby wzbogaci¢ grafike lub utworzy¢ interaktywne przyciski nawigacyjne.

Mozna takze importowac i edytowac¢ pliki graficzne w formatach JPEG, GIF, PNG, PSD i wielu innych.

Dodawanie interaktywnosci do grafiki

Plasterki i punkty aktywne sg obiektami sieci, ktdre okre$laja obszary interaktywne w grafice WWW. Plasterki dziela
obraz na mozliwe do wyeksportowania sekcje, do ktérych mozna zastosowa¢ najazdy, animacje oraz tacza URL. Na
stronie internetowej kazdy z plasterkéw pojawia sie w oddzielnej komorce tabeli.

Aby szybko zastosowaé do grafik zamiane obrazéw i najazdy, uzyj przeciaganych i upuszczanych uchwytéw najazdu
na plasterkach i punktach aktywnych. Skorzystaj z edytora przycisku oraz edytora wyskakujacego menu programu
Fireworks, aby stworzy¢ specjalne, interaktywne elementy grafiki, stuzace do poruszania sie po witrynach
internetowych.

Optymalizacja i eksport grafiki
Zaawansowane funkcje optymalizacji programu Fireworks pozwalajg zachowa¢ odpowiedni stosunek miedzy

rozmiarem pliku a jakoscig eksportowanych grafik. Wybdr typu optymalizacji zalezy od potrzeb uzytkownikéw oraz
zawartosci.

Po optymalizacji swoich grafik nastepnym krokiem bedzie ich eksport, bys mogt uzywac ich w sieci. Z pliku
zrodtowego Fireworks PNG mozliwe jest eksportowanie wielu typdw plikéw, jak JPEG, GIF, animowanych GIF, czy
tabeli HTML zawierajacych rézne odmiany obrazéw pocietych na plasterki.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011


http://www.adobe.com/go/lrvid4032_fw

KORZYSTANIE Z FIREWORKS 4
Podstawy programu Fireworks

Grafiki wektorowe i bitmapowe

Komputery wyswietlajg grafike w postaci wektorowej lub bitmapowej. Zrozumienie rdznicy miedzy tymi dwoma
formatami pomoze zrozumie¢ program Fireworks, ktory zawiera narzedzia wektorowe i bitmapowe oraz jest w stanie
otwiera¢ i importowa¢ pliki obu formatow.

Informacje o grafice wektorowej

Grafika wektorowa tworzona jest poprzez renderowanie obrazu przy uzyciu linii i krzywych (wektoréw), ktore
zawierajg informacje o kolorze i pozycji. Na przyklad obraz liscia moze by¢ zdefiniowany przez serie punktow
opisujacych jego kontur. Kolor liscia sktada sie z koloru jego konturu (obrysu) i koloru obszaru w obrebie konturu
(wypetnienia).

Grafika wektorowa jest niezalezna od rozdzielczosci. Oznacza to, ze wizualna jakos$¢ grafiki wektorowej nie ulega
zmianie w przypadku modyfikacji jej koloru lub tez jej przesuniecia, zmiany rozmiaru czy ksztaltu, a nawet zmiany
rozdzielczo$ci.

Informacje o grafice bitmapowej.

Grafika bitmapowa sklada si¢ z punktéw (pikseli) utozonych w siatke. Ekran twojego monitora to wielka siatka pikseli.
W bitmapowej wersji lidcia obraz jest okreslony przez lokalizacje i warto$¢ koloru kazdego piksela siatki. Kazdemu
pikselowi jest przypisany kolor. W odpowiedniej rozdzielczosci widaé, ze punkty obrazu pasuja do siebie, jak elementy
mozaiki.

Przy edycji grafiki bitmapowej modyfikuje sie raczej piksele, niz linie i krzywe. Taka grafika bitmapowa jest zalezna od
rozdzielczo$ci, co oznacza, Ze dane opisujace obraz sg stale dla siatki danego rozmiaru. Powigkszenie grafiki
bitmapowej powoduje zmiane rozktadu pikseli siatki, co moze sprawi¢, ze krawedzie obrazu beda si¢ wydawa¢
nieréwne. Wyswietlenie grafiki bitmapowej na urzadzeniu wyjsciowym, ktérego rozdzielczo$¢ jest nizsza od
rozdzielczo$ci tej grafiki, rowniez moze powodowac obnizenie jej jakosci.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Tworzenie nowego dokumentu programu Fireworks

Nowe dokumenty programu Fireworks zapisywane s3 w formacie PNG. PNG jest rodzimym formatem pliku dla
Fireworks.

Grafike utworzong w programie Fireworks mozna wyeksportowac lub zapisa¢ w kilku formatach graficznych lub
przeznaczonych dla Internetu. Oryginalny plik PNG jest zachowywany bez wzgledu na wybrane ustawienia
optymalizacji i eksportu, aby umozliwi¢ tatwg edycje w pdzniejszym czasie.

Tworzenie nowego dokumentu
1 Wybierz polecenie Plik > Nowy.
Otwiera si¢ okno dialogowe Nowy dokument.

Howy dokument E]

‘Wiglkost obszaru roboczego: 976,61

Szerckosc: | 500 Piks “ |5z: 500
Wiysokosc: | 500 Fiks W E00
Rozdzielczost: | 96 piks/cal i

Kolor obszaru roboczego
(%) Biaty

C' Przezroczysty

() Whasny:

[ o4 ] [ Anuluj ]

2 Wprowadz ustawienia dokumentu i kliknij OK.

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

Ustawianie wymiarow domysinych dla nowego dokumentu

Przy pierwszym uruchomieniu programu Fireworks w oknie dialogowym Nowy dokument widnieja nastepujace
warto$ci wymiaréw:

660 x 440 (Windows)
500 x 500 (Mac)

Ustawienia w oknie dialogowym Nowy dokument nie zmieniajg si¢ przy zmianie rozmiaru obszaru roboczego w
programie Fireworks.

Domyslnie ustawienia zmieniajg si¢ przy kopiowaniu obiektu. Wymiary kopiowanego obiektu (w schowku) sa
uzywane automatycznie w oknie dialogowym Nowy dokument.

Aby wyczysci¢ wymiary obiektu z dokumentu, nalezy wykona¢ nastepujace czynnosci (Windows):
1 Stwoérz dokument o wybranych wymiarach.

2 Zapisz dokument i zamknij program Fireworks.

3 Ponownie otwdrz program Fireworks i stworz dokument.

Wymiary wczesniej zapisanego dokumentu widoczne s3 w oknie dialogowym Nowy dokument.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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W systemie Mac OS, podczas tworzenia nowego dokumentu, program Fireworks zachowuje wymiary skopiowanego
wczesniej obiektu. Dzieje sie tak dlatego, ze zawarto$¢ schowka jest przechowywana do momentu kolejnego uzycia
polecenia Wytnij lub Wklej na innym elemencie, np. tekscie. Jesli skopiowane zostana elementy niezwigzane z
rozmiarem, a nastepnie uzyte zostanie polecenie ,Nowy”, wowczas zapisany wcze$niej rozmiar zostaje uzyty jako
domyslny.

Tworzenie nowego dokumentu o rozmiarze obiektu w Schowku

1 Skopiuj do Schowka obiekt z dokumentu Fireworks, przegladarki internetowej lub innej aplikacji, ktorej zawarto$é
mozna wklejac.

2 Wybierz polecenie Plik > Nowy.
Otwiera si¢ okno dialogowe Nowy dokument z wymiarami (szeroko$cia i wysokoscig) obiektu ze schowka.
3 Wybierz rozdzielczos¢ i kolor obszaru roboczego, i kliknij OK.

4 Wybierz Edycja > WKklej, aby wklei¢ obiekt ze Schowka do nowego dokumentu.

Szablony

Zapisz plik programu Fireworks jako szablon i stwérz nowe pliki przy uzyciu tego szablonu. Szablon ten zapisywany
jest jako format PNG programu Fireworks. Program Fireworks zapewnia liste uprzednio stworzonych wtasnych
szablondéw dla telefonéw komérkowych, prototypow, serwisow WWW i ramek sieciowych, ktére mozna
dostosowywac.

Tworzenie szablonu

1 Utworz plik. W celu ulatwienia standaryzacji wygladu dokumentéw utworzonych przy uzyciu tego szablonu
mozna dodawac elementy zastepcze dla projektdw i zawartosci.

2 Wybierz Plik > Zapisz jako szablon, aby zapisa¢ dany plik jako szablon pliku PNG programu Fireworks.

Tworzenie pliku z szablonu
1 Wybierz Plik > Nowy z szablonu.
2 Wybierz szablon, ktéry chcesz uzy¢ do stworzenia pliku i kliknij Otworz.

Uwaga: Okreslone dane programu Fireworks, takie jak strony, warstwy i informacje wektorowe, zachowane sq w danym
szablonie.

Otwieranie i importowanie plikow

Uwaga: Podczas importu pliku z programu Adobe Dreamweaver®, program Fireworks nie zachowuje wszystkich dziatar
skryptow JavaScript. Jesli program Fireworks obstuguje dane zachowanie, rozpoznaje je i utrzymusje je przy przenoszeniu
pliku z powrotem do programu Dreamweaver.

Otworz dokument programu Fireworks
% Wybierz polecenie Plik > Otwoérz i wybierz plik.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Aby otworzy¢ plik bez nadpisywania poprzedniej wersji, wybierz opcje Otwérz jako ,,Bez nazwy”, a nastepnie zapisz
plik pod inng nazwag.

Otwieranie ostatnio zamknietego pliku
1 Wybierz Plik > Otworz ostatnie.

2 Wybierz plik z podmenu.

Otwieranie ostatnio zamknietego pliku przy braku otwartych plikow

% Kliknij nazwe pliku na Stronie powitalne;j.

Otwieranie grafiki utworzonej w innych aplikacjach

Istnieje mozliwos¢ otwarcia plikéw utworzonych z innych aplikacji lub w innych formatach, w tym plikéw
Photoshop®, Adobe Illustrator®, WBMP, EPS, JPEG, GIF oraz animowanych plikéw GIF.

Kiedy otwierasz plik o formacie innym niz PNG, uzywajac Plik > Otwdrz, mozesz stworzy¢ nowy dokument PNG w
oparciu o plik, ktéry wlasnie otwierasz. Mozesz uzy¢ calego zestawu opcji programu Fireworks, zeby edytowac obraz.
Nastepnie mozna wybra¢ polecenie Zapisz jako, aby zapisa¢ prace w nowym pliku Fireworks PNG lub zapisac ja

w pliku innego formatu.

W niektorych przypadkach plik mozna zapisaé¢ w jego oryginalnym formacie. W takich sytuacjach obraz zostaje
splaszczony do pojedynczej warstwy i nie mozna edytowaé dodanych do niego cech wlasciwych dla programu
Fireworks.

Program Fireworks umozliwia bezposredni zapis plikéw w nastepujacych formatach: Fireworks PNG, GIF,
animowany GIF, JPEG, BMP, WBMP, TIFF, SWF, AL PSD i PICT (tylko komputery Macintosh).

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

Animowane pliki GIF
Zaimportuj animowany plik GIF jako symbol animacji, a nastepnie dokonaj edycji i przesun wszystkie elementy
animacji jako pojedyncza jednostke. Uzyj panelu Biblioteka dokumentéw do utworzenia nowych instancji
symbolu.

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

+ Otworz animowany GIF, jak zwykty obraz GIF. Kazdy element animacji jest umieszczony jako osobny rysunek,
kazdy we wlasnym stanie programu Fireworks. W programie Fireworks mozliwe jest przekonwertowanie grafiki
do symbolu animacji.

Pliki EPS

Program Fireworks otwiera wiekszo$¢ plikow EPS jako splaszczone obrazy bitmapowe, w ktdrych wszystkie obiekty sg
polaczone na pojedynczej warstwie. Niektore pliki EPS eksportowane z programu Adobe Illustrator zachowujg jednak
informacje o swej strukturze wektorowe;.

Pliki PSD

Program Fireworks otwiera pliki PSD utworzone w programie Photoshop i zachowuje wigkszo$¢ ich cech, w tym
warstwy hierarchiczne, efekty warstw, czy powszechnie uzywane tryby mieszania. Aby dostosowa¢ import pliku PSD,
nalezy uzy¢ réznych opgji dla polecenia Import z Photoshop/Otworz w oknie dialogowym Wlasciwosci
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Pliki WAMP

Program Fireworks otwiera pliki WBMP, ktore sg 1-bitowe (monochromatyczne) i zoptymalizowane do uzywania w
przenosnych podzespotach komputerowych. Tego formatu uzywa si¢ do obstugi stron WAP (Wireless Application
Protocol).

Do importowania wielu wybranych plikéw do nowych stron pliku PNG programu Fireworks mozna uzy¢

rozszerzenia Importuj wiele plikéw. Narzedzie to pomaga w agregacji plikow projektow utworzonych we
wczesniejszych wersjach programu Fireworks. Mozna rowniez importowac splaszczony plik PNG oraz formaty PSD, Al
BMP, Freehand, GIF, animowany GIF, JPEG, PICT i TIFF. Rozszerzenie to mozna pobrac ze strony
www.adobe.com/go/learn_fw_multiplepages_pl.

Tworzenie plikow Fireworks PNG z plikéow HTML

Program Fireworks moze otwierac¢ i importowaé zawarto§¢ HTML utworzong w innych aplikacjach, ktéra zawiera
podstawowe elementy tabeli HTML.

Otwieranie tylko pierwszej tabeli pliku HTML
1 Wpybierz polecenie Plik > Otworz.
2 Wybierz plik HTML zawierajacy tabele, ktora chcesz otworzy¢, kliknij Otworz.

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

Import pierwszej tabeli pliku HTML do otwartego dokumentu programu
Fireworks

1 Wybierz Plik > Importu;j.

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

3 Kliknij, aby umie$ci¢ punkt, w ktérym ma si¢ pojawi¢ importowana tabela.

Uwaga: Program Fireworks umozliwia import dokumentéw wykorzystujgcych kodowanie UTF-8 oraz dokumentéw
pisanych w XHTML.

Wstawianie obiektow do dokumentu programu
Fireworks

Przeciqganie obrazu lub tekstu do dokumentu Fireworks

Program Fireworks pozwala przeciaga¢ obiekty wektorowe, obrazy bitmapowe lub tekst z dowolnej aplikacji, ktéra
obstuguje przeciaganie.

% Przeciagnij przy pomocy myszy obiekt lub tekst do programu Fireworks wprost z innej aplikacji.

Wklejanie do dokumentu Fireworks

Wklejanie do programu Fireworks obiektu skopiowanego z innej aplikacji powoduje, ze pojawi si¢ on w centralnej
czeéci aktywnego dokumentu.
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Tekst i obiekty nastepujacych formatéw mozna wkleja¢ ze Schowka:

Adobe FreeHand 7 lub pdzniejszy

Adobe Hllustrator

PNG

PICT (Mac OS)

DIB (Windows)

BMP (Windows)

tekst ASCII

EPS

WBMP

TXT

RTF

1 W innej aplikacji skopiuj obiekt lub tekst, ktory chcesz wkleic.
2 WKklej ten obiekt (czy tekst) do dokumentu programu Fireworks.

Lokalizacja wklejanych obiektow

Sposob umieszczenia wklejanego obiektu zalezy od zaznaczenia:

Jesli zaznaczony jest co najmniej jeden obiekt na pojedynczej warstwie, wklejany obiekt jest umieszczany na tej
samej warstwie przed nim (bezposrednio nad nim).

Jesli zaznaczona jest sama warstwa i wszystkie znajdujace si¢ na niej obiekty lub nie jest na niej zaznaczony zaden
obiekt, wklejany obiekt jest umieszczany na tej samej warstwie przed bedgcym najwyzej obiektem warstwy
(bezposrednio nad nim).

Jesli zaznaczono dwa lub wiecej obiektow na wigkszej ilosci warstw, wklejany obiekt jest umieszczany przed
bedacym najwyzej obiektem najwyzszej warstwy (bezposrednio nad nim).

Jesli zaznaczono Warstwe WWW lub obiekt znajdujacy si¢ na takiej warstwie, wklejany obiekt jest umieszczany
przed (nad) wszystkimi innymi obiektami najnizszej warstwy.

Uwaga: Warstwa WWW to specjalna warstwa, ktora zawiera wszystkie obiekty WWW. Zawsze pozostaje na szczycie
w panelu Warstwa.

Ponowne prébkowanie wklejonych obiektow

Ponowne prébkowanie dodaje lub odejmuje piksele ze skalowanej bitmapy, zeby mozliwie wiernie oddac jej
oryginalny wyglad. Ponowne probkowanie do wyzszych rozdzielczosci zwykle powoduje drobng utrate jakosci.

Ponowne prébkowanie obrazu do nizszej rozdzielczoéci zawsze powoduje utrate danych i zazwyczaj skutkuje

pogorszeniem jakosci.

Poddanie obiektu bitmapowego ponownemu prébkowaniu przez wklejenie

1

Skopiuj bitmape do Schowka programu Fireworks lub innego programu.

2 Wybierz Edycja > WKklej w Fireworks.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011



KORZYSTANIE Z FIREWORKS 10
Podstawy programu Fireworks

3 Jesli obraz bitmapowy w Schowku ma inna rozdzielczos¢ niz biezacy dokument, wybierz opcje ponownego
probkowania.

Przeprowadz ponowne prébkowanie Pozostawia niezmieniong oryginalng szerokos¢ i wysokos¢ wklejane;j
bitmapy poprzez odpowiednie dodanie lub odjecie pikseli.

Nie przeprowadzaj ponownego prébkowania Pozostawia niezmieniong iloé¢ pikseli, co moze spowodowaé, ze
wzgledna wielkos¢ wklejanego obrazu bedzie wigksza lub mniejsza od spodziewane;.

Import plikow PNG do warstwy dokumentu programu Fireworks

Podczas importu plikéw Fireworks PNG do biezacej warstwy aktywnego dokumentu programu Fireworks, obiekty
punktéw aktywnych i obiekty plasterkéw sg umieszczane na warstwie WWW tego dokumentu. Program Fireworks
zachowuje proporcje importowanych obrazéw.

1 Wybierz w panelu Warstwy te warstwe, do ktérej chcesz importowad plik.
Wybierz Plik > Importuj, zeby otworzy¢ okno dialogowe Importu;j.
Przejdz do pliku, ktéry chcesz zaimportowac i kliknij przycisk Otworz.

Umies$¢ wskaznik importowania na obszarze roboczym, tam gdzie chcesz umiesci¢ gérny lewy rog obrazu.

v A W N

Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
« Kliknij, zeby importowa¢ obraz w pelnym rozmiarze.

+ Przeciagnij wskaznik importowania, Zeby zmieni¢ rozmiar obrazu podczas importowania.

Import z aparatow cyfrowych lub skanerow

Obrazy z aparatéw cyfrowych lub skaneréw mozna importowa¢ pod warunkiem, ze s3 one zgodne ze standardem
TWAIN (Windows) lub zapewniajg obstuge programu Image Capture (Mac OS). Obrazy importowane do programu
Fireworks z aparatow cyfrowych i skaneréw otwieraja si¢ jako nowe dokumenty.

Przed rozpoczgciem importu obrazéw do programu Fireworks zainstaluj wszystkie wymagane sterowniki, moduly
i wtyczki dla aparatu lub skanera.

Folder Plug-ins znajduje si¢ w folderze aplikacji programu Fireworks. W systemie Mac OS, program Fireworks
automatycznie szuka w tym folderze wtyczek Photoshop Acquire.

Wskazanie wtyczek Photoshop Acquire w programie Fireworks
1 W programie Fireworks wybierz polecenie Edycja > Preferencje (Windows) lub Fireworks > Preferencje (Mac OS).

2 Kliknij kategorie Wtyczki.
3 Wybierz wtyczki Photoshop i przejdz do foldera, w ktérym sa umieszczone.

Jesli okno dialogowe Wybierz folder wtyczek programu Photoshop (Windows) lub Wybierz folder (Mac OS) nie
zostanie otwarte automatycznie, znajdz ten folder na dysku.

Import obrazéw z aparatu cyfrowego (Windows)
1 Podlacz aparat do komputera.

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

3 Wybierz zZrédlo obrazéw i obrazy, ktére chcesz importowac.

Pojawi si¢ interfejs uzytkownika oprogramowania aparatu.
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4 Wykonaj instrukcje dotyczace wprowadzenia ustawien.

Import obrazéw z aparatu cyfrowego (Mac OS)
1 Podlacz aparat do komputera.

2 W programie Fireworks, wybierz Plik > Pozyskaj i nastepnie wybierz Pobierz z aparatu lub Zaznacz aparat.
3 Wybierz aparat i obrazy, ktére chcesz importowac.

4 Wrykonaj instrukcje dotyczace wprowadzenia ustawien.

Import obrazu ze skanera
1 Podlacz skaner do komputera.

2 Jedli jeszcze tego nie zrobiles, zainstaluj oprogramowanie skanera.
3 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

(Windows) W programie Fireworks wybierz polecenie Plik > Skanuj, a nastepnie opcje Twain lub Wybierz
Twain.

+ (Mac OS) W programie Fireworks wybierz polecenie Plik > Pozyskaj, a nastepnie opcje Twain lub Wybierz
Twain.

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

4 Wykonaj instrukcje dotyczace wprowadzenia ustawien.

Zapisywanie plikow programu Fireworks

Gdy tworzysz dokument lub otwierasz pliki w formatach PSD lub HTML, polecenie Plik > Zapisz utworzy plik
Fireworks PNG. Pliki Fireworks PNG maja nastepujace zalety:

« Plik Zrédlowy PNG jest zawsze edytowalny. Mozliwe jest cofniecie i zrobienie dodatkowych zmian, nawet po
eksportowaniu pliku do uzytkowania w sieci.

+ Mozna pocig¢ na plasterki ztozone grafiki. Kawalki te bedg plikami PNG, ktére mozna eksportowa¢ jako wiele
plikéw z réznymi formatami i ustawieniami optymalizacyjnymi.

Jesli zapisywanie ztozonego dokumentu w programie Fireworks trwa dluzszy czas, w czasie zapisywania mozna
edytowac inne otwarte dokumenty.

Zapisywanie pliku PNG programu Fireworks do uzycia w jego wczesniejszej
wersji

1 Wybierz polecenie Plik > Eksportuj.

2 Przegladaj foldery okreslajac lokalizacje zapisu pliku.

3 Jedli plik programu Fireworks zawiera wiecej niz jedng strone, wybierz z wyskakujacego menu Eksportuj opcje
Strony na pliki.

4 Wybierz Obrazy lub Fireworks PNG z wyskakujacego menu Eksportuj. W przypadku wybrania opcji Obrazy kazda
strona jest zapisywana w domyslnym formacie. Mozna ustawic¢ ten format uzywajac panelu Optymalizuj. Aby
uzyskac wiecej informacji, zobacz ,,Optymalizacja i eksportowanie” na stronie 232.
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Wszystkie obiekty znajdujace si¢ w warstwach najwyzszego poziomu sg zapisywane do eksportu. Obiekty na
podwarstwach nie s3 eksportowane.

Zapisywanie wszystkich otwartych dokumentéw

Mozliwe jest zapisanie wszystkich otwartych dokumentéw, nawet jesli nadal prowadzone sg na nich prace. Mozna
réwniez okresli¢ nazwy plikow wszystkich dokumentéw, ktore nie majg nazwy. W zakladce dokumentu, przy nazwie
dokumentow, ktore zmienily sie od czasu ostatniego zapisu, umieszczana jest gwiazdka (*)

< Woybierz polecenie Polecenia > Zapisz wszystkie.

Uwaga: Do automatycznego tworzenia kopii zapasowych wszystkich otwartych dokumentéw programu Fireworks
mozna uzy¢ narzedzia Automatyczna kopia zapasowa programu Fireworks. Pobierz to narzedzie ze strony Adobe AIR
Marketplace www.adobe.com/go/learn_fw_autobackuputility_pl.

Zapisywanie dokumentow w innych formatach

Jesli za pomoca polecenia Plik > Otwdrz otwarty zostanie plik o rozszerzeniu innym niz PNG, mozna p6zniej wybraé
polecenie Plik > Zapisz jako, aby zapisa¢ prace jako plik Fireworks PNG lub wybra¢ inny format.

W przypadku nastepujacych typéw pilikéw, mozna wybrac polecenie Plik > Zapisz, aby zapisac plik w jego
oryginalnym formacie: Fireworks PNG, GIF, animowany GIF, JPEG, BMP, WBMP, TIFF, SWF, AI, PSD i PICT (tylko
Mac OS). Program Fireworks zapisuje 16-bitowe obrazy typu TIFF w 24-bitowej glebi koloréw.

Uwaga: Po zapisaniu pliku PNG w formacie bitmapy, na przyktad GIF lub JPEG, w pliku bitmapowym nie bedg juz
dostepne obiekty graficzne, ktérymi mozna byto manipulowaé w pliku PNG. Aby skorygowac obraz, edytuj zrédtowy plik
PNG i wyeksportuj go ponownie.

Dodawanie klatki obrazu
1 Wybierz polecenie Polecenia > Tworzenie > Dodaj klatke obrazu.
2 Wybierz wzorek i okresl rozmiar klatki.

3 Kliknij przycisk OK.

Resetowanie komunikatow alarmowych

Jesli wytaczono ponawianie wyswietlert komunikatéw alarmowych, komunikaty te mozna ponownie wiaczy¢.

% Wybierz polecenie Polecenia > Resetuj komunikaty alarmowe.

Wykonywanie zrzutu ekranu (tylko system Windows)

Wybierz polecenie Polecenia > Wykonaj zrzut ekranu.

-

Przejdz do okna, ktérego zrzut ekranowy chcesz wykonac.

Kliknij przycisk OK, po czym przeciaggnij kursor, aby zaznaczy¢ zadany obszar okna.

H W N

Wklej zawarto$¢ schowka na obszar roboczy lub do dowolnej aplikacji do edycji obrazu.
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Rozdzial 3: Przestrzen robocza

Podstawowe informacje na temat przestrzeni roboczej

Omowienie przestrzeni roboczej Fireworks

Przy pierwszym otwarciu dokumentu w programie Adobe® Fireworks® przestrzen robocza zawiera panel Narzedzi,
panel Inspektora wlasciwosci, menu i inne panele. Panel narzedzi, znajdujacy sie po lewej stronie ekranu, zawiera
nazwy kategorii dotyczace bitmap, wektorow i grup narzedzi stron WWW. Inspektor wlasciwosci wyéwietla sie
domyslnie wzdtuz dolnej krawedzi dokumentu i od momentu uruchomienia wyswietla jego wlasciwosci. Wyséwietla
tez wlasciwosci uzywanego narzedzia lub aktualnie zaznaczonego obiektu w trakcie pracy nad dokumentem. Panele sg
poczatkowo zadokowane w grupy wzdtuz prawej strony ekranu. Okno dokumentu pojawia si¢ w srodkowej czesci
programu.
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Strona powitalna

Jesli program Fireworks zostanie uruchomiony bez otwarcia 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, dzieki ktorej mozna wzbogaci¢ funkcje programu Fireworks.
Aby wylaczy¢ strong powitalna, po jej otwarciu kliknij opcje Nie pokazuj ponownie.
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Informacje o panelach Fireworks

Panele to ruchome narzedzia pomagajace edytowacd rdzne aspekty wybranych obiektéw lub elementéw w dokumencie.
Panele pozwalajg pracowac ze stanami, warstwami, symbolami, polami koloréw itp. Kazdy panel mozna przeciaga¢,
wiec mozesz dowolnie grupowac i aranzowacé zestawienia paneli.

Optymalizuj, panel Pozwala zarzadza¢ ustawieniami, ktére kontrolujg rozmiar i typ pliku oraz pracowac z paleta
koloréw pliku lub plasterka.

Warstwy, panel Organizuje strukture dokumentu i zawiera opcje stuzace do tworzenia, usuwania i operowania
warstwami.

Panel Biblioteki og6lnej Wyswietla zawarto$¢ folderu Biblioteka ogdlna, ktéry zawiera symbole. Mozna tatwo
przeciagac instancje tych symboli z panelu Biblioteka dokumentéw do biezacego dokumentu.

Strony, panel Wyswietla strony biezacego pliku i zawiera opcje stuzace do operacji na stronach.
Panel Stany Wyswietla stany biezacego pliku i zawiera opcje do tworzenia animacji.

Historia, panel Tworzy liste ostatnio uzywanych komend, co utatwia ich cofanie lub przywracanie. Dodatkowo
mozliwe jest wybranie wielu akeji, a nastepnie zapisanie ich i uzycie ponownie jako komend.

Panel Auto-ksztalty Zawiera Auto ksztalty, ktore nie s3 wyswietlane w Panelu narzedzi.
Panel Style Umozliwia przechowywanie i ponowne stosowanie informacji o obiektach lub wybor kolekc;ji stylow.

Panel Biblioteka dokumentéw Zawiera symbole graficzne, symbole przyciskow i symbole animacji, ktore sg juz
uzywane w biezacym dokumencie programu Fireworks. Mozna tatwo przeciaga¢ instancje tych symboli z panelu
Biblioteka dokumentéw do biezacego dokumentu. Mozna dokona¢ ogélnych zmian wszystkich obiektow,
modyfikujac tylko symbol.

URL, panel adreséw Pozwala tworzy¢ biblioteki zawierajace czesto uzywane adresy URL.

Panel Mikser koloréw Pozwala tworzy¢ nowe kolory, ktére mozna doda¢ do palety koloréw biezacego dokumentu
albo zastosowa¢ do wybranych obiektow.

Panel Prébki Kieruje paletg koloréw biezacego dokumentu.

Informacje, panel Wyswietla informacje o wymiarach wybranych obiektéw i dokladne wspoltrzedne wskaznika
poruszanego po obszarze roboczym.

Panel Zachowania Kieruje zachowaniami, ktore okreslaja, jak reaguja punkty aktywne i plasterki na ruch myszy.

Znajdz, panel Umozliwia wyszukiwanie i zamiane elementow, takich jak tekst, adresy URL, czcionki i kolory,
w jednym lub wielu dokumentach.

Wyréwnywanie, panel Zawiera narzedzia do wyréwnywania i rozmieszczania obiektéw na obszarze roboczym.

Wiasciwosci auto-ksztattu, panel Pozwala tworzy¢ wlasciwosci auto-ksztaltu po umieszczeniu go w dokumencie
uzytkownika.

Panel koloréw palety (Okno > Inne) Umozliwia tworzenie i zmiane palet koloréw, eksportowanie wlasnych prébek
koloréw typu ACT, badanie réznych schematéw kolorystycznych oraz dostep do powszechnie uzywanych narzedzi
wyboru koloréw.

Edycja obrazu (Okno > Inne) Umieszcza w jednym panelu podstawowe narzedzia i opcje uzywane do edycji bitmap.
Panel Sciezka (Okno > Inne) Zapewnia szybki dostep do wielu polecen zwiazanych ze $ciezkami.
Znaki specjalne (Okno > Inne) Wyswietla znaki specjalne, ktérych mozna uzywacé w blokach tekstowych.

Wiasciwosci symbolu Zarzadza modyfikowalnymi wlasciwo$ciami symboli graficznych.
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Omowienie przestrzeni roboczej

Dokumenty oraz pliki tworzymy i operujemy nimi za pomocg réznych elementdw takich, jak panele, paski i okna.
Dowolny ukfad tych elementdw jest nazywany przestrzenig roboczg. Przestrzenie robocze poszczegdlnych aplikacji
pakietu Adobe® Creative Suite® 5 majg taki sam wyglad, co ulatwia poruszanie sie¢ miedzy nimi. Kazda aplikacje mozna
takze dostosowac do swojego sposobu pracy poprzez wybranie sposrod kilku skonfigurowanych weze$niej przestrzeni
roboczych lub utworzenie wlasnej.

Pomimo tego, ze domyslny wyglad jest rézny w poszczegolnych produktach, sterowanie jego elementami jest w nich

podobne.
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Domyslna przestrzeti robocza programu Illustrator
A. Oznaczone okna dokumentéw B. Pasek aplikacji C. Przelgcznik przestrzeni roboczych D. Pasek tytutu panelu E. Panel sterowania
F. Panel Narzedzia G. Przycisk Zwir do ikon H. Cztery panele zgrupowane w pionowgq stacje dokowania

 Znajdujacy sie u gory Pasek aplikacji zawiera przelacznik przestrzeni roboczej, menu (tylko w systemie Windows)
oraz inne elementy sterujace aplikacja. W komputerach Macintosh pasek ten mozna wyswietla¢ lub chowac¢ za
pomoca menu Window.

+ Panel Narzedzia zawiera narzedzia stuzace do tworzenia oraz edytowania obrazow, opraw graficznych, elementéw
stron i tym podobnych. Narzedzia powigzane s zgrupowane.

+  Panel Sterowanie wy$wietla opcje dla aktualnie wybranego narzedzia. W programie Illustrator panel Sterowanie
wyswietla opcje dla wybranego w danym momencie obiektu. (W programie Photoshop panel sterowania jest
nazywany paskiem opcji. W programach Adobe Flash®, Adobe Dreamweaver® i Adobe Fireworks® panelowi temu
odpowiada panel Inspektor wlasciwosci, ktory wyswietla wlasciwosci wybranego w danym momencie elementu).
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W oknie Dokument wyswietlany jest aktualnie wykorzystywany plik. Okna dokumentéw mozna przelaczaé, aw
niektdrych sytuacjach mozna je takze grupowac oraz dokowac.

Panele pomagaja monitorowac oraz modyfikowac efekty pracy. Przyklady takich paneli to panel O$ czasu w
programie Flash, panel Pedzel w programie Illustrator, panel Warstwy w programie Adobe Photoshop® oraz panel
Style CSS w programie Dreamweaver. Panele mogg by¢ grupowane, uktadane w stos lub dokowane.

Ramka aplikacji grupuje wszystkie elementy przestrzeni roboczej w jednym, zintegrowanym oknie, co pozwala
traktowac aplikacje jako pojedynczy obiekt. Przy przesuwaniu lub zmianie rozmiaru Ramki aplikacji lub jednego z
jej elementdw, wszystkie znajdujace si¢ w niej elementy ustawiaja si¢ tak, by na siebie nie nachodzily. Panele nie
znikaja, jesli przetaczy sie aplikacje lub przypadkowo kliknie poza jej obszarem. Postugujac si¢ dwiema aplikacjami
lub wigkszg ich liczbg, mozna rozmiesci¢ poszczegolne aplikacje obok siebie na ekranie. Jesli korzysta sie z wielu
monitordw, to mozna rozmieszcza¢ aplikacje na kazdym z nich.

Jesli na komputerze Mac uzytkownikowi bardziej odpowiada praca w tradycyjnym, swobodnym interfejsie, moze
wylaczy¢ Ramke aplikacji. Na przyktad w programie Adobe Illustrator® przelacza sie ja za pomoca polecenia Okno
> Ramka aplikacji. (W programie Flash na komputerach Mac ramka aplikacji jest wlaczona na state. Program
Dreamweaver na komputerach Mac nie korzysta z ramki aplikacji).

Ukrywanie lub pokazywanie wszystkich paneli
+ (Illustrator, Adobe InCopy®, Adobe InDesign®, Photoshop, Fireworks) Aby ukry¢ lub pokazaé wszystkie panele,
lacznie z panelem Narzedzia i panelem Sterowanie, naci$nij klawisz Tab.

+ (Illustrator, InCopy, InDesign, Photoshop) Aby ukry¢ lub pokaza¢ wszystkie panele, poza panelem Narzedzia i
panelem Sterowanie, naci$nij klawisze Shift+Tab.

Mozesz chwilowo wyswietli¢ ukryte panele, jesli w preferencjach interfejsu wybrates opcje Automatycznie pokazuj
ukryte panele. W programie Illustrator jest on zawsze wigczony. Przesun kursor do krawedzi okna aplikacji
(Windows®) lub do krawedzi monitora (Mac OS®) i przejedz nim nad paskiem, ktéry pojawi sig na ekranie.

« (Flash) Aby ukry¢ lub pokaza¢ wszystkie panele, naciénij klawisz F4.

Wyswietlanie opcji panelu

+ Kliknij ikone menu panelu = = w prawej gornej czesci panelu.

Nawet jesli panel jest zwiniety, nadal mozna otworzy¢ jego menu.

W programie Photoshop mozna zmienic¢ rozmiar czcionki uzywanej do wyswietlania informacji w panelach i w
podpowiedziach dotyczgcych narzedzi. W preferencjach interfejsu wybierz rozmiar z menu Rozmiar czcionki UL

(Illustrator) Dopasuj jasnos¢ panelu
% Przesun suwak Jasnos¢ w Preferencjach interfejsu uzytkownika. To sterowanie dotyczy wszystkich paneli, w tym
panelu Sterowanie.

Ponowna konfiguracja panelu Narzedzia
Mozna wy$wietli¢ narzedzia w panelu Narzedzia w pojedynczej kolumnie lub jedno obok drugiego w dwdch
kolumnach. (Ta funkgja nie jest dostepna w panelu Narzedzia programu Fireworks oraz Flash).

W programach InDesign i InCopy mozna takze zmieniaé sposéb wyswietlania z pojedynczej kolumny na dwie
kolumny (lub jeden wiersz), poprzez ustawienie odpowiedniej opcji w preferencjach interfejsu.

% Kliknij podwdjng strzalke na gérze panelu Narzedzia.
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Zarzadzanie oknami i panelami

Wrtasng przestrzen robocza mozna utworzy¢ poprzez przesuwanie oraz zmienianie okien dokumentéw oraz paneli.
Mozna takze zapisa¢ wlasne przestrzenie robocze i przelaczac si¢ miedzy nimi. W przypadku programu Fireworks
zmiana nazwy wlasnych przestrzeni roboczych moze prowadzi¢ do nieoczekiwanych rezultatow.

Uwaga: W ponizszych przyktadach w celach prezentacji postuzono sig programem Photoshop. Przestrzet robocza
zachowuje sig tak samo we wszystkich produktach.

Zmiana kolejnosci, dokowanie i uruchamianie okien dokumentu
Po otwarciu wigkszej liczby plikéw okna dokumentow zostaja oznaczone.

+ Aby zmieni¢ kolejno$¢ oznaczonych okien dokumentéw, przeciagnij zaktadke okna w nowe miejsce w ramach
grupy.

+ Aby oddokowa¢ (uruchomic¢ lub wyciagnac z zaktadki) okno dokumentu z grupy okien, przeciagnij zakladke okna
poza grupe.
Uwaga: W programie Photoshop mozna réwniez wybra¢ polecenie Okno > Uldz > Okno ruchome, aby uruchomic

jedno okno dokumentu; albo polecenie Okno > Utéz > Wiszystkie okna ruchome, aby uruchomic¢ wszystkie okna
dokumentow na raz. Wigcej informacji zawiera nota techniczna kb405298.

Uwaga: Program Dreamweaver nie obstuguje dokowania i oddokowywania okien dokumentow. Ruchome okna
mozna utworzy¢ za pomocg przycisku Minimalizuj okna Dokument (Windows). Mozna réwniez wybraé polecenie
Okno > Rozmies¢ pionowo, aby utworzyé okna dokumentéw utozone jedno przy drugim. Wiecej informacji na ten
temat mozna znalez¢ w Pomocy programu Dreamweaver, wyszukujgc fraze ,,Rozmies¢ pionowo”. Procedura
postepowania jest nieco inna w systemie Macintosh.

+ Aby zadokowa¢ okno dokumentu w osobnej grupie okien, przeciagnij zaktadke okna do tej grupy.

+ Aby utworzy¢ grupe dokumentow utozonych na stosie lub sgsiadujaco, przeciagnij okno do jednej ze stref
upuszczania u szczytu, u dofu lub po bokach innego okna. Mozesz okresli¢ sposob utozenia grupy uzywajac
przycisku Uktad, ktéry znajduje si¢ na pasku aplikacji.

Uwaga: Niektére produkty nie sg wyposazone w tqg funkcje. Twoj produkt moze miec jednak polecenia Kaskada i
Sgsiadujgco w menu Okno, ktore mogg poméc ci w utozeniu dokumentow.

 Aby w czasie zaznaczania przelaczy¢ sie na inny dokument w grupie z zaktadka, przeciagnij na chwile zaznaczenie
nad zaktadka dokumentu.

Uwaga: Niektére produkty nie sg wyposazone w tg funkcje.

Dokowanie i oddokowywanie paneli
Stacja dokowania to zbidr wyswietlanych razem, najcze$ciej pionowo, paneli lub grup paneli. Mozna zadokowac i
oddokowac¢ panele poprzez przemieszczanie ich do i ze stacji dokowania.

« Aby zadokowa¢ panel, nalezy przeciagnac go przy uzyciu jego zakltadki do stacji dokowania na goérze, na dole lub
pomiedzy innymi panelami.

+ Aby zadokowa¢ grupe paneli, nalezy przeciggnac je przy uzyciu ich paska tytulu (jednolity pusty pasek powyzej
zaktadki) do stacji dokowania.

+ Aby usuna¢ panel lub grupe paneli, przeciagnij go poza stacje dokowania przy uzyciu zakladki lub paska tytulu.
Mozna takze przeciggna¢ go do innej stacji dokowania lub umozliwi¢ mu swobodne przemieszczanie sie.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011


http://kb2.adobe.com/cps/405/kb405298.html

KORZYSTANIE Z FIREWORKS 18
Przestrzen robocza

Panel Nawigator we wlasnej stacji dokowania

Mozna uniemozliwi¢ panelom zapelnianie calej przestrzeni w stacji dokowania. Przeciggnij dolng krawedz stacji
dokowania do gory tak, aby nie stykala sie z krawedzig przestrzeni roboczej.

Przesun panele

W trakcie przesuwania paneli mozna zobaczy¢ pods$wietlone na niebiesko strefy upuszczania. Sg to obszary, do ktérych
mozna przesung¢ panel. Mozna na przyklad przesung¢ panel do gory lub w dét w stacji dokowania, poprzez
przeciagniecie go do waskiej niebieskiej strefy powyzej lub ponizej panelu. Jesli przesuniesz go do obszaru, ktéry nie
jest strefg upuszczania, panel bedzie si¢ swobodnie przemieszczal w przestrzeni roboczej.

Uwaga: Strefe upuszczania aktywuje polozenie myszy, a nie polozenie panelu. Jesli nie wida¢ strefy upuszczania, sprébuj
przeciggngc wskaznik myszy w miejscu, gdzie strefa ta powinna sig znajdowac.

« Aby przesuna¢ panel, przeciagnij jego zakladke.
« Aby przesuna¢ grupe paneli, przeciagnij pasek tytutu.
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Waska niebieska strefa upuszczania wskazuje, ze panel Kolor bedzie dokowany sam na sobie powyzej grupy panelu Warstwy.
A. Pasek tytutowy B. Zaktadka C. Strefa upuszczania

Nacisnij Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS) podczas przesuwania panelu, aby uchroni¢ go od dokowania.
Nacisnij klawisz Esc w trakcie przesuwania panelu, aby anulowac operacje.

Dodawanie i usuwanie paneli
Jesli usuniesz wszystkie panele ze stacji dokowania, stacja zniknie. Dok mozna utworzy¢ poprzez przesuniecie paneli
do prawej krawedzi przestrzeni roboczej tak, aby pojawil si¢ obszar upuszczenia.

+ Aby usuna¢ panel, kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij przycisk Control (Mac) jego zakladke
i wybierz opcje Zamknij lub usun zaznaczenie w menu Okno.

+ Aby dodac¢ panel, zaznacz go w menu Okno i zadokuj gdziekolwiek.

Obstuguj grupy paneli
+ Aby przesuna¢ panel do grupy, przeciagnij jego zaktadke do podswietlonej strefy upuszczania w grupie.

Dodawanie panelu do grupy paneli

+ Ponowne ulozenie paneli w grupie jest mozliwe dzieki przeciagnieciu zakladek paneli na inne miejsce w grupie.

+ Aby usuna¢ panel z grupy umozliwiajac mu swobodne przemieszczanie sie, nalezy przeciagna¢ jego zaktadke poza
grupe.
« Aby przesuna¢ grupe, przeciagnij pasek tytutowy (obszar nad zakladkami).

Sktadowanie przemieszczajacych sie paneli

W czasie przeciggania panelu z jego stacji dokowania do miejsca innego niz strefa upuszczania, panel swobodnie
przemieszcza si¢. Panel przemieszczajacy si¢ mozna umieéci¢ w dowolnym miejscu przestrzeni roboczej.
Przemieszczajace sie panele oraz grupy paneli mozna uktada¢ w stos — tak, aby przy przeciaganiu paska tytutu
najwyzej potozonego elementu przemieszczaly sie jak pojedynczy obiekt.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011



KORZYSTANIE Z FIREWORKS 20
Przestrzen robocza

Swobodnie przemieszczajgce si¢ panele sktadowane na stosie

« Aby umiesci¢ na stosie przemieszczajace si¢ panele, przeciagaj je uzywajac ich zakladek do strefy upuszczania
znajdujacej sie na dole innego panelu.

+ Aby zmieni¢ porzadek sktadowania, przeciggnij panel do géry lub w dot uzywajac jego zaktadki.
Uwaga: Upewnij sig, ze zwolnites zakladke nad wgskg strefg upuszczania znajdujgcg sie pomiedzy panelami, a nie

nad szerokq strefg upuszczania znajdujgcg sie w pasku tytutu.

+ Aby usung¢ panel lub grupe paneli ze stosu, tak by mogt si¢ przemieszcza¢ swobodnie, przeciagnij go poza stos
uzywajac jego zaktadki lub paska tytutu.

Zmiana rozmiarow paneli

« Kliknij dwukrotnie zaktadke, aby zminimalizowa¢ lub zmaksymalizowa¢ panel, grupe paneli lub stos paneli. Mozna
takze dwukrotnie klikna¢ obszar zaktadek (wolna przestrzen obok zakladek).

+ Aby zmieni¢ rozmiary panelu, przeciagnij dowolna jego czes¢. Rozmiary niektorych paneli, np. panelu Kolor w
programie Photoshop, nie mogg by¢ zmieniane metoda przeciggania.

Zwijanie i rozwijanie ikon paneli
Mozna zwina¢ panele do postaci ikon, aby uporzadkowacé przestrzen roboczg. W niektdrych przypadkach, panele sg
zwiniete do postaci ikon w domy$lnych ustawieniach przestrzeni robocze;.

Panele rozwiniete z postaci ikon

+ Aby zwina¢ lub rozwing¢ wszystkie ikony paneli w kolumnie, kliknij podwdjng strzatke u gory stosu.
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Kliknij ikone panelu aby ja rozwing¢.

Aby zmieni¢ rozmiar ikon paneli tak, aby widoczne byly wylacznie ikony (a nie ich etykiety), dostosuj szerokoé¢
doku tak, aby zniknat tekst. Aby ponownie wyswietli¢ tekst ikony, zwieksz szeroko$¢ doku.

« Aby zwinad rozwiniety panel z powrotem do postaci ikony, kliknij jego zakladke, jego ikone lub podwéjna strzatke
na pasku tytulu panelu.
W niektérych produktach, jesli wybierzesz opcje Auto-zwijanie paneli do ikon z preferencji Interfejs lub Opcje

interfejsu uzytkownika, rozwinieta ikona panelu zwija si¢ automatycznie, gdy klikniesz poza nig.

Aby dodac¢ ptywajacy panel lub grupe paneli do stosu ikon, przeciagnij go uzywajac zakladki lub paska tytutu.
(Panele zwijajg si¢ automatycznie do ikon, jesli s3 dodane do stosu ikon).

« Aby przesuna¢ ikone panelu (lub ikone grupy paneli), przeciagnij ja. Ikony paneli mozna przeciggaé w gore i w dot
stosu, do innych stoséw (gdzie pojawiaja si¢ w stylu panelu tego stosu) lub poza stos (gdzie pojawiaja sie jako
ruchome ikony).

Praca z programem ConnectNow

Adobe® ConnectNow zapewnia bezpieczne, osobiste miejsce spotkan w sieci, dzieki ktéremu mozna wspdtpracowac z
innymi osobami w czasie rzeczywistym. Dzieki programowi ConnectNow mozna wspoéldzieli¢ i robi¢ notatki na
ekranie swojego komputera, wysyla¢ wiadomo$ci tekstowe i rozmawiaé przy uzyciu zintegrowanego systemu
dzwigkowego. Mozna takze nadawa¢ na zywo filmy, dzieli¢ si¢ plikami, przechwytywac notatki ze spotkan i sterowac
komputerem wspoétuczestnika.

Dostep do programu ConnectNow mozliwy jest bezposrednio z interfejsu tej aplikacji.

1 Wybierz polecenie Plik > Udostepnij mdj ekran.

2 W oknie dialogowym Logowanie w ustugach Adobe CS Live wprowadz adres e-mail oraz hasto i kliknij przycisk
Zaloguj. Jeéli nie masz identyfikatora Adobe, kliknij przycisk Utworz identyfikator Adobe.

3 Aby udostepni¢ swdj ekran, kliknij przycisk Udostepnij mdj ekran znajdujacy si¢ posrodku okna programu
ConnectNow.

Pelna instrukcja dotyczaca korzystania z programu ConnectNow dostepna jest pod adresem
http://help.adobe.com/en_US/Acrobat.com/ConnectNow/index.html.

Samouczek wideo omawiajacy korzystanie z programu ConnectNow znajduje si¢ na stronie UZzywanie programu
ConnectNow do udostepniania ekranu (7:12). (Jest to prezentacja w programie Dreamweaver).

Zapisywanie i przetaczanie przestrzeni roboczych

Dzieki zapisaniu biezacego rozmiaru i polozenia paneli jako nazwanej przestrzeni roboczej, mozliwe jest przywrdcenie
przestrzeni roboczej, nawet jeéli przesunie sie lub zamknie panel. Nazwy zapisanych przestrzeni roboczych sa
wyswietlane w przetaczniku na pasku aplikacji.

Zapisz wlasna przestrzen robocza
1 Aby zapisa¢ wybrang konfiguracje przestrzeni roboczej, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

+ (Illustrator) Wybierz polecenie Okno > Przestrzen robocza > Zapisz przestrzen roboczg.
+ (Photoshop, InDesign, InCopy) Wybierz polecenie Okno > Przestrzen robocza > Nowa przestrzen robocza.
(Dreamweaver) Wybierz polecenie Okno > Uktad przestrzeni roboczych > Nowa przestrzen robocza.

(Flash) Wybierz polecenie Nowa przestrzen robocza za pomoca przelacznika na pasku aplikacji.
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« (Fireworks) Wybierz polecenie Zapisz biezacg za pomoca przelacznika na pasku aplikacji.
2 Wpisz nazwe przestrzeni roboczej.
3 (Photoshop, InDesign) W obszarze Przechwytywania zaznacz jedng lub wiecej opcji:
Polozenie paneli Zapisuje biezace polozenia paneli (tylko program InDesign).
Skroty klawiaturowe Zapisuje biezacy zestaw skrotow klawiaturowych (tylko Photoshop).

Menu lub Dostosowanie menu Zapisuje biezacy zestaw menu.

Wyswietl lub przelaczaj miedzy przestrzeniami roboczymi
% Woybierz przestrzen roboczg za pomocg przelacznika na pasku aplikacji.

W programie Photoshop z kazdg przestrzenig roboczg mozna skojarzyc specjalny skrot klawiaturowy, ktory bedzie
przyspieszat dostegp do niej.

Usun wlasna przestrzen robocza

«  Wrybierz polecenie Zarzadzaj przestrzenia robocza za pomocg przelacznika na pasku aplikacji, a nastepnie wybierz
przestrzen i kliknij przycisk Usun. (Opcja ta nie jest dostepna w programie Fireworks).

+ (Photoshop, InDesign, InCopy) Wybierz polecenie Usun przestrzen robocza z przetacznika przestrzeni roboczych.

+ (Illustrator) Wybierz polecenie Okno > Przestrzen robocza > Zarzadzaj przestrzeniami roboczymi, zaznacz
przestrzen robocza, a nastepnie kliknij ikone Usun.

+ (Photoshop, InDesign) Wybierz polecenie Okno > Przestrzen robocza > Usun przestrzen roboczg, zaznacz
przestrzen robocza, a nastepnie kliknij ikone Usun.

Przywracanie domysinej przestrzeni roboczej

1 Zapomocy przelgcznika na pasku aplikacji wybierz domyslng przestrzen roboczg lub przestrzen robocza Istotne
elementy. Informacje na temat programu Fireworks podano w artykule
http://www.adobe.com/devnet/fireworks/articles/workspace_manager_panel.html.

Uwaga: W programie Dreamweaver domyslng przestrzenig roboczq jest przestrzen Projektant.

2 W przypadku programu Fireworks (Windows) wykasuj niniejsze foldery:
Windows Vista \\Uzytkownicy\<nazwa uzytkownika>\AppData\Roaming\Adobe\Fireworks CS4\
Windows XP \\Documents and Settings\<nazwa uzytkownika>\Application Data\Adobe\Fireworks CS4

3 (Photoshop, InDesign, InCopy) Wybierz polecenie Okno > Przestrzen robocza> Wyzeruj [nazwa przestrzeni
roboczej].

(Photoshop) Przywracanie zapisanego uktadu przestrzeni roboczej

W programie Photoshop przestrzenie robocze automatycznie zachowujg ostatnio wprowadzone zmiany uktadu.
Mozna jednak przywroci¢ oryginalny, zapisany uklad paneli.

« Aby przywrdcic jedna przestrzen robocza, wybierz polecenie Okno > Przestrzen robocza > Przywr6¢ nazwa
przestrzeni roboczej.

« Aby przywroci¢ wszystkie przestrzenie robocze zainstalowane w programie Photoshop, kliknij przycisk ,,Przywroé
domyslne przestrzenie robocze” w preferencjach interfejsu.

Aby zmieni¢ kolejno$¢ przestrzeni roboczych na pasku aplikacji, przeciggnij je.
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Panel Narzedzia

Panel Narzedzia obejmuje szes¢ kategorii: Zaznacz Bitmapa, Wektor, Web, Kolory i Widok. Inspektor wlasciwosci
pokazuje opcje dowolnego wybranego narzedzia.
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Wyswietlenie opcji narzedzi w panelu Inspektora wlasciwosci

% Po zaznaczeniu narzedzia wybierz polecenie Zaznacz > Usun zaznaczenie, aby usunaé zaznaczenie wszystkich
obiektow w obszarze roboczym.
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Wybieranie narzedzia z grupy narzedzi

Niewielki tréjkat w prawym dolnym rogu ikony w Panelu narzedzi oznacza, ze funkcja ta nalezy do wigkszej grupy
narzedzi.
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1 Kliknij ikong narzedzia i przytrzymaj przycisk myszy.
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2 Przeciagnij wskaznik, zeby podswietli¢ narzedzie, z ktérego chcesz skorzystac i pus¢ przycisk myszy.

Aby szybko wybra¢ ukryte narzedzie, nacisnij kilkakrotnie klawisz skrotu grupy, az zostanie wyswietlone narzedzie,
ktorego chcesz uzyc (skréty podane sg w nawiasach obok nazw narzedzi).

Inspektor Wiasciwosci

Inspektor wlasciwosci jest panelem kontekstowym, ktéry wyswietla biezace wtasciwosci wybranego wtasnie elementu,
narzedzia lub dokumentu. Inspektor wlasciwosci domyslnie wyswietla si¢ na dole, pod przestrzenig robocza.

Inspektor wlasciwo$ci moze by¢ otwarty na polowe wysokosci, wyswietlajac dwa rzedy wlasciwosci lub na calg
wysokos¢ - wyswietlajac cztery rzedy. Mozna tez catkowicie zwing¢ Inspektora wlasciwosci i pozostawié go na
powierzchni roboczej.

Uwaga: W systemie Windows menu Opcji jest dostepne tylko wtedy, gdy Inspektor wlasciwosci jest zadokowany.

Oddokowanie Inspektora wlasciwosci

% Przeciaggnij etykietke panelu w inne miejsce przestrzeni roboczej.

Dokowanie Inspektora wtasciwosci u dotu przestrzeni robocze;j
% Przeciagnij etykietke panelu na dét ekranu.

Rozwijanie lub zwijanie inspektora Wlasciwosci
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

Kliknij dwukrotnie etykietke panelu.
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Kliknij strzalke w lewym gérnym rogu panelu.

Wyswietlanie i przesuwanie paskow narzedziowych (tylko Windows)

Wyswietlanie lub ukrywanie paska narzedziowego
% Wybierz polecenie Okno > Paski narzedziowe, a nast¢pnie wybierz jedna z opciji:

Gléwny Nad oknem dokumentu wyswietlony zostanie pasek narzedziowy z przyciskami do obstugi typowych
dziatan na plikach, np. Otwoérz, Zapisz, Drukuj i Kopiuj.

Modyfikuj Pod oknem dokumentu wyswietlony zostanie pasek narzedziowy z przyciskami polecent grupowania
obiektow, ustawiania i obrotu.

Oddokowanie paska narzedziowego

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

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011



KORZYSTANIE Z FIREWORKS 25
Przestrzen robocza

Zadokowanie paska narzedziowego (tylko Windows)
% Przeciagnij pasek narzedzi na miejsce dokowania na gorze okna aplikacji tak, aby pojawit sie prostokat podgladu
umiejscawiania paska.

Blokowanie edycji podczas operacji zapisywania

Edycja dokumentu podczas operacji zapisywania sprawia, zZe program Fireworks przestaje odpowiada¢. Gdy parametr
AsynchronousSave ustawiony zostanie jako prawda w pliku preferences. txt, program Fireworks blokuje dany plik
az do zakonczenia operacji zapisu. Mozna jednak dalej pracowa¢ z innymi otwartymi dokumentami programu
Fireworks.

Obiekty, ktore sg aktualizowane podczas operacji zapisywania, nie sg aktualizowane w trybie AsynchronousSave.
Podczas pracy z takimi obiektami w pliku preferences. txt ustaw AsynchronousSave=false. Na przyktad,
autoksztalt Zapisz godzine nie jest aktualizowany, gdy AsynchronousSave=True.

Domyslnie opcja asynchroniczna ustawiona jest jako prawda dla systemu Windows i falsz dla komputer6w Macintosh.

1 Odszukaj plik preferences.txt. W systemie Windows plik ten znajduje sie w folderze \\<nazwa
ullytkownikas>\Application Data\Adobe\Fireworks CS5\English\Fireworks CS5 Preferences. W
systemie Mac OS plik ten znajduje sie w folderze /<nazwa uRytkownikas>/Library/Preferences/Adobe

Fireworks CS5/en/Fireworks CS5 Preferences.
2 Ustaw w pliku AsynchronousSave = true (prawda).

3 Zapisz plik.

Nawigacja i wyswietlanie dokumentéw

Uzywanie zakladek dokumentu do wybierania dokumentow

Gdy dokument jest zmaksymalizowany, do poruszania si¢ pomiedzy wieloma otwartymi dokumentami mozna uzy¢
zaktadek dokumentdw, ktore widoczne s w gornej czeéci okna. Na zaktadkach znajdujacych si¢ powyzej przyciskow
wys$wietlania widoczne sa nazwy kazdego z otwartych dokumentéw. Po najechaniu myszka na zaktadke polozenie
danego pliku wyswietlane jest jako podpowiedz.

& oryginal | B2l Podalad [T 2 na ekranie FH 4 na ekranie |
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Powiekszanie i zmniejszanie oraz przesuwanie
——LLTTREY
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A. Narzedzie Rgczka B. Narzedzie Lupka C. Menu wyskakujgce Ustaw powigkszenie

Powiekszanie, przy uzyciu wczesniej ustalonych wartosci
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

«  Wybierz narzedzie Powigksz i kliknij, aby okresli¢ nowy punkt centralny wewnatrz okna dokumentu. Kazde
klikniecie powoduje, Ze obraz przechodzi krok po kroku do nastepnego zdefiniowanego powiekszenia.

«  Wybierz dowolne ustawienie powigkszania z wyskakujacego menu Ustaw powiekszenie, znajdujacego sie
w dolnej czesci okna dokumentu.

«  Wybierz Powigksz lub zdefiniowane powiekszenie z menu Widok.

Zmniejszanie, przy uzyciu wczesniej ustalonych wartosci
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

« Wybierz narzedzie Lupka i kliknij wewnatrz okna dokumentu, naciskajac klawisz Alt (Windows) lub klawisz
Option (Mac OS). Kazde klikniecie powoduje pomniejszenie widoku wskazanego obszaru o zdefiniowany
stopien.

+ Wybierz dowolne ustawienie powiekszania z wyskakujacego menu Ustaw powiekszenie, znajdujacego sie
w dolnej czeéci okna dokumentu.

« Wybierz Zmniejsz lub zdefiniowane powiekszenie z menu Widok.

Powiekszanie okreslonego obszaru
1 Wybierz narzedzie Lupka.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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2 Przeciagnij kursor nad tym fragmentem obrazu, ktdry ma by¢ powiekszony.

Rozmiar okna zaznaczajacego powiekszany obszar okresla precyzje powigkszania w procentach, co jest wyswietlane
w oknie Ustaw powiekszenie.

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

Zmniejszanie okreslonego obszaru
% Wcisnij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i przeciagnij mysza, wybierajac obszar przy uzyciu narzedzia
Lupka.

Powroét do powiekszenia 100%

% Dwukrotnie kliknij narzedzie Lupka w panelu Narzedzia.

Przesuwanie dokumentu
1 Wybierz narzedzie Raczka.

2 Przeciagnij kursor raczki.

Podglad nadal przesuwa sie, nawet po przekroczeniu krawedzi obszaru roboczego, tak wiec mozesz pracowa¢ nad
pikselami znajdujacymi si¢ wzdltuz jego krawedzi.

Dopasowanie dokumentu do biezacego widoku
% Dwukrotnie kliknij narz¢dzie Raczka w panelu Narzedzia.

Uzywanie trybow wyswietlania do zarzadzania przestrzenia robocza

Aby sterowa¢ ukladem przestrzeni roboczej, wybierz jeden z trzech trybow widoku w panelu Narzedzia.
(& standardowy, tryb ekranu Domyslny widok okna dokumentu.

[0 Petoekranowy, tryb, z paskiem menu Zmaksymalizowany widok okna dokumentu na szarym tle. Widoczne sa
menu, paski narzedziowe, paski przewijania i panele.

[J Tryb petnoekranowy Zmaksymalizowany widok okna dokumentu na czarnym tle. Menu, paski narzedziowe
i paski tytulowe sg niewidoczne.

Aby uzyska¢ wiecej informacji, zobacz artykul w witrynie internetowej Fireworkszone.

Wyswietlenie wielu widokow dokumentu

Dzigki ré6znym widokom mozna jednoczesnie oglada¢ dokument w réznych stopniach powigkszenia. Zmiany, ktére
wprowadzasz w jednym oknie, s3 automatycznie stosowane we wszystkich innych oknach tego samego dokumentu.

1 Wybierz polecenie Powiel > Powiel okno.

2 Wybierz ustawienie powickszenia dla nowego okna.
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Wyswietlanie dokumentow w sposdb identyczny, jak na innych platformach

Domyslnie gamma ekranu dla systeméw Windows i Mac OSX Snow Leopard wersja 10.6 wynosi 2,2. System
Macintosh (sprzed wersji Snow Leopard) korzysta z wartosci gamma wynoszacej 1,8.

% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

W systemie Windows zaznacz polecenie Widok > Gamma 1,8, aby oglada¢ dokumenty, tak jak w systemie
Macintosh (sprzed wersji Snow Leopard).

W systemie Macintosh® zaznacz polecenie Widok > Gamma 1,8, aby oglada¢ dokumenty, tak jak w systemie
Mac (sprzed wersji Snow Leopard).

Zmiana obszaru roboczego

W kazdej chwili mozna dostosowac obszar roboczy.

Zmiana rozmiaru obszaru roboczego
1 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
+  Wybierz Modyfikuj > Obszar roboczy > Rozmiar obszaru roboczego.

+  Wybierz Zaznacz > Odznacz, kliknij narzedzie Wskaznik, aby wyswietli¢ wlasciwosci dokumentu w Inspektorze
wiasciwodci i kliknij przycisk Rozmiar obszaru roboczego.

2 Wprowadz nowe wymiary w polach Szeroko$¢ i Wysokos¢.

3 Kliknij przycisk Zakotwiczenie, aby okresli¢, ktore ze stron obszaru roboczego programu Fireworks chcesz
zwigkszy¢ lub zmniejszy¢ i kliknij OK.

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

Zmiana koloru obszaru roboczego
% Wrykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

+  Wrybierz Modyfikuj > Obszar roboczy > Kolor obszaru roboczego, a nastepnie wybierz kolor. Aby wybra¢
wiasny kolor, kliknij go w oknie wyskakujacym Probki.

W Inspektorze wlasciwosci wybierz Zaznacz > Odznacz i kliknij narzedzie Wskaznik, aby wyswietli¢
wlasciwos$ci dokumentu. Nastepnie kliknij pole koloru obszaru roboczego. Pobierz kolor z wyskakujacego
okienka Proébki lub kliknij kroplomierzem na kolorze. Zeby wybraé przezroczysty obszar roboczy, kliknij
przycisk Przezroczysty w wyskakujacym okienku Probki.

Aby zmieni¢ domyslny kolor obszaru roboczego, kliknij wlasng probke w oknie dialogowym Nowy dokument
(zobacz , Tworzenie nowego dokumentu programu Fireworks” na stronie 5).

Zmiana rozmiaru dokumentu i jego zawartosci
1 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

+  Wybierz Zaznacz > Odznacz, kliknij narzedzie Wskaznik, aby wyswietli¢ wlasciwosci dokumentu w Inspektorze
wlasciwosci, a nastepnie kliknij przycisk Rozmiar obrazu w Inspektorze wlasciwosci.

Wybierz Modyfikuj > Obszar roboczy > Rozmiar obrazu.
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Otworzy si¢ pole dialogowe Rozmiaru obrazu.

2 W polach tekstowych Wymiary w pikselach podaj nowe wymiary plaszczyzny poziomej i pionowe;.

(Opcjonalne) Zmiana jednostek miary. Jesli opcja ponownego préobkowania jest odznaczona, mozna zmieni¢
rozdzielczo$¢ lub rozmiar druku, ale nie wymiary pikseli.

3 W polach tekstowych Rozmiar w druku, wpisz wymiary poziomej i pionowej plaszczyzny dla drukowanego
obrazu.

4 W polu Rozdzielczos¢ wpisz nowa rozdzielczos¢ obrazu.
Zmiana rozdzielczosci powoduje zmiane wymiaréw pikseli.
5 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
« Aby zachowa¢ t¢ samg proporcje miedzy wymiarami plaszczyzny poziomej i pionowej dokumentu, wybierz
Zachowaj proporcje.

« Aby niezaleznie zmieni¢ szerokos¢ i wysokos¢, usun zaznaczenie opcji Zachowaj proporgje.

6 Wybierz polecenie PrzeprowadZ ponowne probkowanie obrazu, aby doda¢ lub usuna¢ piksele w celu utrzymania
w przyblizeniu takiego samego wygladu obrazu po zmianie jego rozmiaru.

7 Wybierz Tylko biezaca strona, zeby zastosowaé zmiany rozmiaru obszaru roboczego tylko do biezacej strony.

Informacje o ponownym probkowaniu

Ponowne probkowanie (zmiana rozmiaru) w programie Fireworks przebiega inaczej, niz w wiekszosci aplikacji do
edycji obrazu.

« Kiedy obiekt bitmapowy jest ponownie probkowany oraz dodawane sg lub usuwane piksele, aby zwigkszy¢ lub
zmniejszy obraz.

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

Atrybuty obiektéw wektorowych sa widoczne w Fireworks jako piksele, dlatego po ponownym prébkowaniu

niektdre obrysy i wypelnienia moga wyglada¢ nieco inaczej. Dzieje si¢ tak, poniewaz piksele, z ktorych zlozony jest
obrys lub wypelnienie, musza zosta¢ przerysowane.

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

. .., . wani . .. . W
Mozna zmieni¢ rozmiar bitma rzez dostosowanie rozdzielczosci lub przez poddanie obrazu ponownemu
probkowaniu.

+ Przy dostosowywaniu rozdzielczosci zmienia sie wielkos¢ pikseli w obrazie, przez co mniej lub wigcej pikseli jest
dopasowanych do danego miejsca. Dostosowywanie rozdzielczoéci bez ponownego probkowania nie powoduje
utraty danych.

+ Podczas ponownego probkowania mozna dodawac lub usuwa¢ piksele:

Prébkowanie w gére Powoduje dodanie pikseli w celu powigkszenia obrazu. Ten sposob postepowania moze
powodowac utrate jakosci, poniewaz dodawane piksele nie zawsze pasuja do oryginalnego obrazu.

Prébkowanie w dét Powoduje usuniecie pikseli w celu zmniejszenia obrazu i jednoczesnie utrate zawartych w nim
danych. Ten sposob postepowania zawsze powoduje obnizenie jako$ci, poniewaz w celu zmiany rozmiaru obrazu
usuwane sg piksele.
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Obrét obszaru roboczego

Obroét obszaru roboczego, gdy importowany obraz jest odwrécony lub obrécony o 90°. Mozna obrdci¢ powierzchnie
roboczg 0 180°, 90° zgodnie z ruchem wskazdwek zegara lub 0 90° przeciwnie. Kiedy obracasz obszar roboczy, obracaja
sie wszystkie obiekty dokumentu.

% Wybierz Modyfikuj > Obszar roboczy i wybierz opcje obrotu

Przycinanie i dopasowanie obszaru roboczego

Rozmiar obszaru roboczego mozna zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ w celu dopasowania go do znajdujacych si¢ w nim
obiektow.

Wyjsciowy obszar roboczy (z lewej); przyciety obszar roboczy (z prawej)

1 Wybierz Zaznacz > Odznacz, aby wyswietli¢ wlasciwosci dokumentu w Inspektorze wiasciwosci.

2 Kliknij Dopasuj obszar roboczy w Inspektorze wlasciwosci.

Kadrowanie dokumentu

Kadrowanie umozliwia usunigcie niechcianych czesci dokumentu. Wielko$¢ obszaru roboczego jest dopasowywana
tak, aby pasowal on do obszaru, ktéry zdefiniujesz.

Domyslnie kadrowanie kasuje obiekty, ktdre znajdujg sie poza krawedziami obszaru roboczego. Mozesz przed
kadrowaniem zatrzyma¢ obiekty bedgce poza obszarem roboczym poprzez zmiane ustawien.

1 Wpybierz narzedzie Kadrowanie £ z panelu Narzedzia lub wybierz polecenie Edycja > Kadruj dokument.

2 Przeciggnij obwiedni¢ na obszar roboczy. Dopasuj uchwyty kadrowania tak, aby obwiednia otaczata ten obszar
obrazu, ktéry chcesz zachowac.

3 Podwodjnie kliknij wewnatrz obwiedni lub nacis$nij Enter, zeby zakonczy¢ kadrowanie.

Program Fireworks zmienia wielko$¢ obszaru roboczego do obszaru takiego, jaki zdefiniujesz i kasuje obiekty
bedace poza krawedziami obszaru roboczego.

Aby zachowa( obiekty bedgce poza obszarem roboczym, przed kadrowaniem usuti zaznaczenie opcji Usuwaj
obiekty podczas kadrowania z zaktadki Edycja w oknie dialogowym Preferencje.
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Uzywanie miarek, linii pomocniczych i siatki

Miarki, linie pomocnicze i siatka to pomoce rysunkowe pomagajace w rozmieszczeniu i wyréwnaniu obiektow. Linie
pomocnicze przeciaga sie na obszar roboczy z miarek. Linie pomocnicze mogg postuzy¢ do oznaczenia waznych czesci
dokumentu, na przyktad marginesdéw i punktu centralnego. Siatka to zbiér pionowych i poziomych linii na obszarze
roboczym, umozliwiajacy dokladne pozycjonowanie. Linie pomocnicze i siatki nie znajduja si¢ na warstwie i nie sg
eksportowane wraz z dokumentem.

Prace z liniami pomocniczymi ulatwiaja nastepujace rozszerzenia programu Fireworks:

Rozszerzenie Panel linii pomocniczych Po zainstalowaniu tego rozszerzenia w przestrzeni roboczej pojawia si¢ Panel
linii pomocniczych, ktéry umozliwia manipulowanie liniami pomocniczymi w danym dokumencie lub eksport i
import linii pomocniczych z wcze$niej zapisanego zestawu linii pomocniczych. Rozszerzenie to dostepne jest w
www.adobe.com/go/learn_fw_usingguidespanel_pl.

Rozszerzenie Kopiuj-wklej linie pomocnicze Rozszerzenie to pozwala kopiowac¢ linie pomocnicze z jednej strony i
wklejac je do innej w tym samym dokumencie. Rozszerzenie to mozna wykorzysta¢, gdy dokument programu
Fireworks ma wiele stron, potrzebujacych podobnych linii pomocniczych. Rozszerzenie to dostepne jest w
www.adobe.com/go/learn_fw_copypasteguides_pl.

Rozszerzenie Dziedziczenie linii pomocniczych Rozszerzenie to pozwala kopiowa¢ linie pomocnicze ze strony
wzorcowej lub biezacej strony i nadawac je wszystkim stronom w danym dokumencie. Rozszerzenie to dostepne jest
w www.adobe.com/go/learn_fw_inheritguides_pl.

Aby zmienic rozmiar siatki lub kolor linii pomocniczych i siatki, zobacz ,,Preferencje linii pomocniczych i siatki” na
stronie 304.
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Wyswietlanie i ukrywanie miarek
% Wybierz Widok > Miarki.

Pionowe i poziome miarki pojawig si¢ wzdluz margineséw okna dokumentu. Jednostka uzywang w miarkach sg
piksele.

Tworzenie poziomych lub pionowych linii pomocniczych.
1 Kliknij i przeciagnij z miarki obok.

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

Uwaga: Mozesz zmienic¢ miejsce ustawienia przeciggajgc ponownie linie.

Przesuwanie linii pomocniczych do okreslonej pozycji

1 Kliknij dwukrotnie linie pomocnicze.

2 Wprowadz nowg pozycje w oknie dialogowym Przesun linie pomocnicza i kliknij OK.

Wyswietlanie i ukrywanie linii pomocniczych lub siatki

% Wybierz polecenie Widok > Linie pomocnicze > Pokaz linie pomocnicze lub Widok > Siatka > Pokaz siatke.

To zaznaczenie stosowane jest we wszystkich dokumentach otwartych w programie Fireworks.

Przyciaganie obiektow do linii pomocniczych lub siatki
< Wybierz polecenie Widok > Linie pomocnicze > Przyciagaj do linii pomocniczych lub Widok > Siatka > Przyciagaj
do siatki

To zaznaczenie stosowane jest we wszystkich dokumentach otwartych w programie Fireworks.

Blokowanie lub odblokowywanie wszystkich linii pomocniczych
% Wybierz polecenie Widok > Linie pomocniczne > Blokuj linie pomocnicze.

To zaznaczenie stosowane jest we wszystkich dokumentach otwartych w programie Fireworks.

Usuwanie linii pomocniczej

% Sciagnij linie poza obszar roboczy.

Wyswietlanie odleglosci pomiedzy liniami pomocniczymi
% Nacis$nij klawisz Shift, gdy wskaznik myszy znajduje si¢ pomigdzy liniami.

Nacisnij klawisz Shift przeciggajqgc linie na obszar roboczy, aby wyswietlic odleglos¢ miedzy nimi.

Inteligentne linie pomocnicze

Inteligentne linie pomocnicze utatwiajg tworzenie, wyréwnywanie, modyfikacje i przeksztalcanie obiektow wzgledem
innych elementéw. Aby uaktywnic inteligentne linie pomocnicze i umozliwi¢ przyciaganie do nich, wybierz Widok >
Inteligentne linie pomocnicze, a nastepnie wybierz Pokaz inteligentne linie pomocnicze i Przyciagaj do inteligentnych
linii pomocniczych.
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Inteligentne linie pomocnicze mozna dostosowaé w nastepujacy sposob:

Podczas tworzenia obiektu inteligentne linie pomocnicze umozliwiajg ustawienie go wzgledem istniejacych
obiektow. Narzedzia rysowania linii, prostokatow, elips i wielokatow oraz narzedzia autoksztaltow i narzedzia
prostokatnych i okragtych plasterkéw umozliwiajg wyswietlanie inteligentnych linii pomocniczych.

Inteligentne linie pomocnicze umozliwiajg ustawienie przesuwanego obiektu wzgledem innych obiektéw.
Podczas transformacji obiektu, Inteligentne linie pomocnicze sa wyswietlane automatycznie.

Aby zmienic okolicznosci i sposob wyswietlania inteligentnych linii pomocniczych, ustaw odpowiednio ich preferencje
(Zobacz ,,Preferencje linii pomocniczych i siatki” na stronie 304).

Podglad w przegladarce

Wybierz Plik > Podglad w przegladarce i wybierz jedna z opcji.

Pokaz wszystkie strony w <primary browser> Ctrl+F12/Cmd+Shift+F12 Jedli strony sg ze soba polaczone, mozesz
uzyskac podglad interakcji pomiedzy nimi.

Podglad w <primary browser> F12 Zobacz aktywny dokument programu Fireworks w swojej gléwnej przegladarce.
Jesli na komputerze zainstalowana jest tylko jedna przegladarka, program Fireworks uzyje jej jako przegladarki
gléwnej. Jesli zainstalowanych jest wiecej przegladarek, mozesz wybra¢ przegladarke gtéwna do wyswietlania
dokument6w programu Fireworks. W tym celu wybierz polecenie Plik > Podglad w przegladarce > Ustaw
przegladarke gléwna.

Podglad w Shift/Cmd+F12 Zobacz aktywny dokument programu Fireworks w przegladarce drugorzedne;j. Przed
uzyciem tej opcji ustaw przegladarke drugorzedna przy pomocy polecenia Plik > Podglad w przegladarce > Ustaw
przegladarke drugorzedna. Wyszukaj i wybierz plik EXE/app przegladarki drugorzedne;.

Cofanie i powtarzanie wielu akgji

Panel Historia zawiera liste czynnosci (krokéw) wykonanych ostatnio w programie Fireworks. Liczbe krokéw mozna
okresli¢ w polu Liczba cofnie¢ w oknie dialogowym Preferencje.

Cofanie i ponawianie operacji
1 Wybierz Okno > Historia, zeby otworzy¢ panel Historii.

2 Przeciagnij znacznik Cofnij w gére lub w dét.

Powtarzanie operacji

1 Wykonaj czynnosci.

2 Aby podswietli¢ w panelu Historii kroki, ktére maja by¢ powtdrzone, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij czynno$¢, aby ja pods$wietlic.

«  Przyciénij klawisz Control (Windows) lub Command (Mac OS) i kliknij, aby wyrézni¢ wiele pojedynczych
czynnosci.

«  Przyci$nij przycisk Shift, zeby podswietli¢ ciagly zakres czynnosci.

3 Kliknij przycisk Odtwarzaj u dotu panelu Historii.
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Zapisywanie operacji w celu ponownego uzycia
1 W panelu Historia podswietl kroki, ktére chcesz zapisaé.
2 Kliknij przycisk Zapisz u dotu panelu.

3 Wpisz nazwe polecenia.

Uzywanie zapisanego wiasnego polecenia

% Wybierz nazwe polecenia z menu Polecenia.

Odzyskiwanie niezapisanych plikow (tylko komputery Macintosh)

Niezapisane pliki sg zapisywane na pulpicie podczas nieprawidlowego zakonczenia sesji programu Fireworks. Przy
powtérnym uruchomieniu programu Fireworks pojawia si¢ komunikat méwigcy o folderze na pulpicie, zawierajacym
niezapisane pliki. Domyslnie pliki te zapisywane sa w Desktop\Fireworks Recovered\<stempel data-godzina>.

Niezapisane pliki, ktére nie mialy nazwy, zapisywane sg przy uzyciu nastepujacej konwencji nazewnictwa: untitled (1),
untitled (2) i tak dalej. Nazwy plikéw odpowiadajg nazwg domyslnym generowanym przez program Fireworks
podczas tworzenia tych plikéw. Niezapisane pliki, ktdrych nazwy zostaly utworzone, zapisywane sa przy uzyciu tych
samych nazw.

Pliki odzyskiwania nie s generowane w nastepujacych przypadkach:
+ Operacja zapisu zakonczyla sie awaria.
« Brak pamigci do odzyskania niezapisanych plikow.

+ Dla parametru DisableSaveOnCrash w pliku preferencji programu Adobe Fireworks CS5 ustawiona jest warto$¢
True (Prawda).

Otwarty plik nie byt edytowany, gdy wydarzyla si¢ awaria.

Wylaczanie generowania pliku odzyskiwania

1 Otworz plik Fireworks CS5 Preferences.txt, znajdujacy si¢ w \Users\<username>\Library\Preferences\Adobe
Fireworks CS5\<locale>\.

2 Ustaw DisableSaveOnCrash na Prawda.

Zmiana domysinej lokalizacji odzyskanych plikow
1 Otworz plik Fireworks CS5 Preferences.txt. Plik ten moze si¢ znajdowaé w
\Users\<username>\Library\Preferences\Adobe Fireworks CS5\<locale>\.

2 Ustaw lokalizacje przy uzyciu SaveOnCrashRecoveredFolderPath. Do okreslenia lokalizacji mozna uzy¢ $ciezki
bezwzglednej lub wzglednej.
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Rozdzial 4: Zaznaczanie i przeksztalcanie
obiektow

Zaznaczanie obiektow

Zanim wykonasz jakakolwiek operacje na obiekcie w obszarze roboczym, zaznacz go. Dotyczy to obiektow
wektorowych, $ciezek, punktéw, blokéw tekstu, wyrazéw, liter, plasterkow, punktow aktywnych, dodatkowych
wystapien obiektu oraz obiektow bitmapowych. Aby zaznaczy¢ obiekt, uzyj panelu Warstwy lub narzedzia
zaznaczania.

Panel Warstwy Wyswietla wszystkie obiekty. Mozesz kliknag¢ wybrany obiekt w panelu Warstwy, aby zaznaczy¢ go,
gdy panel jest otwarty, a warstwy sg rozwiniete.

Narzedzia zaznaczania Kazde z nich ma okre$lone przeznaczenie:

k Narzedzie Wskaznik zaznacza obiekty po ich kliknieciu lub przeciagnieciu obszaru zaznaczenia dookota
nich.

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

q Narzedzie Zaznacz pod spodem zaznacza obiekt bedacy ponizej innego obiektu.

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

Zaznaczanie obiektow poprzez klikniecie

% Wykonaj jedng z czynnosci:
+ Przesun narzedzie Wskaznik na $ciezke obiektu lub na jego obwiednig i kliknij.
« Kliknij obrys lub wypelnienie obiektu.
« Zaznacz obiekt w panelu Warstwy.

Aby wyswietli¢ podglad tego, co zostalo zaznaczone po kliknigciu obiektu znajdujgcego si¢ na obszarze
roboczym pod wskaznikiem, zaznacz opcje Podswietlenie myszg w kategorii Edycja okna dialogowego
Preferencje.
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Zaznaczanie obiektow przez przecigganie

% Przeciagnij narzedzie Wskaznik, aby obszar zaznaczenia zawieral jeden lub kilka obiektow.

Przesuwanie i modyfikacja obiektow za pomoca narzedzia Podselekcja

Narzedzie Podselekcja stuzy do zaznaczania, przesuwania i modyfikowania punktéw $ciezki wektorowej lub obiektu
bedacego elementem grupy obiektow.

1 Wybierz narzedzie Podselekeja.
2 Zaznacz obiekty.
3 Wykonaj jedng z czynnosci:
« Aby zmodyfikowa¢ obiekt, przeciagnij jeden z jego uchwytéw punktu lub zaznaczenia.

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

Zaznaczanie obiektu bedacego pod innymi obiektami

% Kliknij kilka razy narzedziem Zaznacz pod spodem na obiektach umieszczonych na sobie, zaczynajac od wierzchu,
az do zaznaczenia zgdanego obiektu.

Uwaga: Mozesz tez zaznaczyc trudny do osiggniecia obiekt klikajgc go w panelu Warstwy, gdy warstwy sq rozwiniete.

Informacje o zaznaczeniu w oknie Inspektor wiasciwosci

Gdy zostanie zaznaczony obiekt, zaznaczenie to jest identyfikowane w panelu Inspektor wlasciwosci. W lewym
gornym rogu Inspektora wlasciwosci wyswietlana jest nazwa sprawdzanego elementu oraz liczba elementéw, o ile
zaznaczono ich kilka. W Inspektorze wlasciwosci znajduje sie ponadto pole stuzace do wpisywania nazw zaznaczonych
elementéw.

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

(Tylko system Windows) Jesli pasek stanu jest wlaczony, zaznaczone obiekty sa w nim identyfikowane na dole okna
dokumentu.
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Modyfikacja zaznaczenia

Po zaznaczeniu danego obiektu, do zaznaczenia mozna dodawa¢ nowe obiekty oraz usuwac istniejace. Za pomoca
jednego polecenia mozesz zaznaczy¢ lub usungé zaznaczenie wszystkich obiektéw we wszystkich warstwach
dokumentu. Mozesz tez ukry¢ $ciezke zaznaczenia, tak aby edytowac zaznaczony obiekt wyswietlajac go tak, jak bedzie
wygladal w Internecie lub na wydruku.

Dodawanie do zaznaczenia

< Trzymajac wcisniety klawisz Shift klikaj nastepne obiekty za pomocg narzedzia Wskaznik, Podselekcja lub Zaznacz
pod spodem.

Usuwanie zaznaczenia jednego obiektu przy pozostawieniu zaznaczenia
pozostatych obiektow
% Trzymajac wcisniety klawisz Shift kliknij zaznaczony obiekt.

Zaznaczanie wszystkiego we wszystkich warstwach dokumentu
% Wybierz polecenie Zaznacz > Zaznacz wszystko

Uwaga: Polecenie Zaznacz wszystko nie zaznacza obiektow ukrytych.

Usuwanie zaznaczenia wszystkich obiektéow
% Woybierz polecenie Zaznacz > Usun zaznaczenie.

Uwaga: Nalezy usung¢ zaznaczenie preferencji Edycja jednej warstwy, aby zaznaczyc wszystkie widoczne obiekty we
wszystkich warstwach dokumentu. Gdy zaznaczysz preferencje Edycja jednej warstwy, tylko obiekty w warstwie biezgcej
bedqg zaznaczane. Aby uzyskac wiecej informacji, zobacz ,,Organizowanie warstw” na stronie 135.

Ukrywanie wyréznienia zaznaczenia Sciezki zaznaczonego obiektu
% Wybierz polecenie Widok > Miarki.

Uwaga: Mozesz uzyc panelu Warstwy lub okna Inspektor wlasciwosci do zidentyfikowania zaznaczonego obiektu, gdy
jego kontur i punkty bedg ukryte.

Ukrywanie zaznaczonych obiektow
% Wybierz polecenie Widok > Ukryj zaznaczenie.

Uwaga: Obiekty ukryte nie bedg eksportowane. (Nie dotyczy to obiektéw WWW plasterkéw i punktow aktywnych
w Warstwie WWW)

Pokazywanie wszystkich obiektow
% Wybierz polecenie Widok > Pokaz wszystko.

Uwaga: Aby ukry¢ obiekty niezaleznie od tego, czy sq zaznaczone, kliknij kolumne Oko w panelu Warstwy lub
przeciggnij wzdtuz niej myszg.
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Zaznaczanie pikseli

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

=1 Narzedzie Ramka zaznaczenia zaznacza prostokatny obszar pikseli w obrazie. Aby uzyskac wiecej informacji, zobacz artykut Thierry
o Lorey'a.

Yy Narzedzie Zaznaczanie owalne zaznacza eliptyczny obszar pikseli w obrazie.

[ Narzedzie Lasso zaznacza dowolny obszar pikseli w obrazie.

'a}-d Narzedzie Lasso wielokatne zaznacza w obrazie dowolny obszar pikseli o prostych krawedziach.

# Narzedzie Rézdzka zaznacza w obrazie obszar pikseli o podobnym kolorze.

Narzedzia zaznaczanie pikseli rysuja ramki zaznaczenia, okreslajace obszar zaznaczonych pikseli. Po narysowaniu
ramki zaznaczenia mozna jg przesuwaé, dodawac do niej nowe elementy i opiera¢ na niej inne zaznaczenie. Mozesz
edytowa¢ piksele wewnatrz zaznaczenia, stosowa¢ do nich filtry oraz wymazywac je, bez wplywania na piksele poza
zaznaczeniem. Mozesz tez tworzy¢ swobodne zaznaczenie pikseli, ktére mozesz edytowa¢, przesuwaé, wycinaé

i kopiowac.

Opcje narzedzi zaznaczania bitmap

Dla narzedzi stuzacych do zaznaczania bitmap dostepne sg rézne opcje.

Opcje krawedzi

Twarda Tworzy ramke zaznaczenia z okreslonymi krawedziami.
Wygtadzanie Zapobiega postrze¢pieniu krawedzi ramki zaznaczenia.

Wtapianie Pozwala zmiekczy¢ krawedz zaznaczenia pikseli.

Opcje stylu ramki zaznaczenia lub zaznaczenia owalnego
Zwykty Pozwala na utworzenie ramki zaznaczenia, ktdrej wysoko$¢ i szeroko$¢ sa od siebie niezalezne.

State proporcje Narzuca okreslone proporcje wysokosci i szerokosci.
Staly rozmiar Ustawia okreslone rozmiary wysokosci i szerokosci.

Uwaga: Narzedzie Rozdzka posiada tez opcje ustawienia Tolerancji. Aby uzyska¢ wiecej informacji, zobacz
»Zaznaczanie pikseli w obszarach zblizonego koloru” na stronie 39.

Tworzenie ramek zaznaczenia pikseli

Narzedzia znajdujace si¢ w sekcji Bitmapa panelu Narzedzia pozwalajg rysowac ramki zaznaczenia wokét okreslonych
obszarow pikseli bitmapy.

Uwaga: Aby zmienié ustawienia zaznaczenia podczas korzystania z jednego z tych narzedzi, przed dokonaniem
zaznaczenia nalezy zaznaczy¢ pole Aktywna ramka zaznaczenia.
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Zaznaczanie prostokatnego lub eliptycznego obszaru pikseli

1 Wybierz narzedzie Ramka zaznaczenia lub Zaznaczanie owalne.
2 Ustaw opcje Styl i KrawedZ w oknie Inspektor wlasciwosci.
3 Przeciagnij, aby narysowac¢ ramke zaznaczenia okres$lajaca zaznaczenie pikseli.

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

+ Aby rozciaggna¢ ramke zaznaczenia od centralnego punktu, usun zaznaczenie wszystkich innych aktywnych
ramek zaznaczenia i przytrzymaj wci$niety klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS), rysujac ramke.

Zaznaczanie dowolnego obszaru pikseli
1 Wpybierz narzedzie Lasso.

2 Wybierz opcje Krawedz w oknie Inspektor wlasciwosci.

3 Przeciagnij wskaznik dookota pikseli, ktére chcesz zaznaczyc¢.

Rysowanie punktow w celu utworzenia ramki zaznaczenia

Aby zaznaczy¢ wielokatny obszar pikseli na bitmapie, uzyj narzedzia Lasso wielokatne.

1 Wybierz narzedzie Lasso wielokatne.

2 Wybierz opcje Krawedz w oknie Inspektor wlasciwosci.

3 Wyznacz kontur zaznaczenia, klikajac mysza i rysujac punkty na obwodzie obiektu lub obszaru.

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

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

+ Kliknij dwukrotnie w przestrzeni roboczej.

Zaznaczanie pikseli w obszarach zblizonego koloru
1 Wybierz narzedzie Rézdzka.

2 Wybierz opcje Krawedz.
3 Ustaw poziom tolerancji przeciagajac suwak tolerancji w oknie Inspektor wlasciwosci.

Tolerancja okresla zakres tonalny koloréw, ktore beda zaznaczone, gdy klikniesz piksel narzedziem Rézdzka. Jesli
wprowadzone zostanie 0, po kliknieciu piksela zostang zaznaczone tylko sasiednie piksele o takim samym odcieniu.
Wprowadzenie 65 spowoduje zaznaczenie szerszego zakresu odcieni.

4 Kliknij obszar koloru, ktéry chcesz zaznaczy¢.

Dookota zaznaczonego obszaru pikseli pojawi sie ramka.
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Piksele zaznaczone z nizszq tolerancjg (powyzej), a nastepnie z wyzszq tolerancjg (ponizej)

Zaznaczenie zblizonych koloréw w catym dokumencie

1
2

Zaznacz obszar koloru narzedziem ramka zaznaczenia, lasso lub Rézdzka.
Wybierz polecenie Zaznacz > Zaznacz podobne.

Przynajmniej jedna ramka zaznaczenia pokazuje wszystkie obszary zawierajace wybrany zakres pikseli. Jest to
zalezne od biezacego ustawienia dla opcji Tolerancja w Inspektorze wlasciwosci dla narzedzia Rézdzka.

Uwaga: Aby dostosowac wartos¢ toleranciji dla polecenia Zaznacz podobne, wybierz narzedzie Rézdzka i zmien:
ustawienie dla opcji Tolerancja w Inspektorze wlasciwosci przed wykonaniem tego polecenia. Mozna takze zaznaczy¢
pole Aktywna ramka zaznaczenia, aby w czasie korzystania z narzedzia Rozdzka zmienic ustawienia tolerancji.

Tworzenie zaznaczenia w oparciu o nieprzezroczyste obszary obiektu

Majac zaznaczony obiekt bitmapowy, mozna utworzy¢ zaznaczenie pikseli w oparciu o krycie dowolnego obiektu lub
maski w panelu Warstwy.

1
2

Zaznacz obiekt bitmapowy w obszarze roboczym.

W panelu Warstwy umies¢ wskaznik nad miniaturka obiektu, ktéry ma by¢ wykorzystany do utworzenia
zaznaczenia pikseli.

Nacisnij i przytrzymaj klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS).

Wskaznik zmieni sie, wskazujac zamiar zaznaczenia kanatu alfa (obszar krycia) obiektu.
Kliknij miniaturke.

W zaznaczonej bitmapie zostanie utworzone nowe zaznaczenie pikseli.

(Opcjonalne) Aby doda¢ do zaznaczenia, kliknij inny obiekt w panelu Warstwy, trzymajac przyci$niete klawisze Alt
i Shift (Windows) lub Option i Shift (Mac OS).

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Aby odjgé obiekty od zaznaczenia, kliknij je trzymajgc nacisnietg kombinacje klawiszy Ctrl+Shift.

Usuwanie ramki zaznaczenia

Mozesz usuwaé ramke zaznaczenia bez wplywania na dokument.
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
+ Narysuj inng ramke.
« Kliknij poza biezgcym zaznaczeniem z aktywnym narzedziem Ramka zaznaczenia lub Lasso.

+ Naci$nij klawisz Escape.

Dostosowanie ramek zaznaczenia

Zmiana polozenia zaznaczenia podczas jego tworzenia

1 Rozpocznij przecigganie, aby narysowac zaznaczenie.

2 Bez zwalniania przycisku myszy naciénij i przytrzymaj klawisz spacji.

3 Przeciagnij ramke zaznaczenia do innego polozenia w obszarze roboczym.
4 Zwolnij klawisz spacji, trzymajac nadal wcisniety przycisk myszy.
5

Kontynuuj przeciaganie, aby narysowac zaznaczenie.

Przesuniecie istniejacej ramki zaznaczenia

< Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
« Przeciagnij ramke zaznaczenia narzedziem 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.

Dodawanie pikseli do istniejacego zaznaczenia

1 Wybierz dowolne narzedzie zaznaczania bitmapy.
2 Trzymajac naciéniety klawisz Shift narysuj dodatkowe ramki zaznaczenia.

3 Powtarzaj kroki 1 i 2 z aktywnym dowolnym narze¢dziem zaznaczania bitmapy, aby kontynuowa¢ powiekszanie
zaznaczenia.

Nachodzace na siebie ramki zaznaczenia zostang polaczone, tworzac jedng ramke.

Odejmowanie pikseli od zaznaczenia
% Naciénij i przytrzymaj klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i uzyj narzedzia zaznaczania bitmapy, aby
zaznaczy¢ obszar pikseli, ktory chcesz usunac.

Zaznaczanie czesci istniejacej ramki zaznaczenia

Czeg$¢ istniejacej ramki mozna zaznaczy¢ rysujac nowa, nakladajaca si¢ na nig ramke.

1 Naci$nij i przytrzymaj klawisze Alt+Shift (Windows) lub Option+Shift (Mac OS) tworzac nowa ramke
zaznaczenia, ktora bedzie naktada¢ si¢ na ramke wyjsciowa.

2 Zwolnij przycisk myszy.
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Zaznaczone zostang tylko piksele w obszarze naktadania si¢ obu ramek.

Odwrdcenie zaznaczenia pikseli

Wykorzystujac biezgce zaznaczenie pikseli, mozna utworzy¢ nowe zaznaczenie, ktére obejmie wszystkie obecnie
niezaznaczone piksele.

1 Zaznacz piksele za pomocg dowolnego narzedzia zaznaczania bitmapy.

2 Wybierz polecenie Zaznacz > Zaznacz odwrotnie, aby zaznaczy¢ wszystkie piksele, ktore pierwotnie byly
niezaznaczone.

Wtapianie zaznaczenia pikseli

Wtapianie tworzy efekt przejrzystoéci zaznaczonych pikseli.

1 Wybierz polecenie Zaznacz > Wtapianie.

2 Wprowadz stopient Wtapiania w oknie dialogowym Wtop.

3 Jedli trzeba, zmien liczbe w oknie dialogowym Wtop, aby dopasowac stopien wtapiania.

Q Aby zobaczyd, jak wyglgda wtopione zaznaczenie bez pikseli otaczajgcych, wybierz polecenie Zaznacz > Zaznacz
odwrotnie i nacisnij klawisz Delete.

Rozszerzanie i zawezanie ramki zaznaczenia

Po narysowaniu ramki zaznaczenia pikseli mozesz rozszerzy¢ lub zawezi¢ jej krawedzie.

1 Po narysowaniu ramki zaznaczenia wybierz polecenie Zaznacz > Rozszerz ramke zaznaczenia.

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

Zaznaczanie obszaru dookota istniejacej ramki zaznaczenia
Aby dodac¢ specjalne efekty graficzne do ramki zaznaczenia, utwdrz wokot niej dodatkows ramke.

1 Po narysowaniu ramki zaznaczenia wybierz polecenie Zaznacz > Zaznaczenie krawedzi.

2 Wprowadz szeroko$¢ ramki zaznaczenia, ktora cheesz umieéci¢ dookota ramki istniejacej i kliknij przycisk OK.

Wygtadzanie krawedzi ramki zaznaczenia
Wryeliminuj wszystkie zbedne piksele, ktore po uzyciu narzedzia Rézdzka widoczne sg wzdtuz krawedzi zaznaczenia
pikseli lub ramki zaznaczenia.

1 Wybierz polecenie Zaznacz > Wygladz ramke zaznaczenia.

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

Zaznaczenie piks

eli przed i po wygfa;izeniu .
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Konwersja, przenoszenie i zapisywanie ramek zaznaczenia

Konwersja ramki zaznaczenia na $ciezke

W programie Fireworks mozna przekonwertowa¢ zaznaczenie bitmapy na obiekt wektorowy, rysujac ramke
zaznaczenia dookola tej czesci bitmapy, ktéra ma by¢ przekonwertowana. Proces ten jest przydatny przy rozpoczeciu
tworzenia animacji przez obrysowanie zaznaczenia bitmapy.

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

Przeniesienie ramki zaznaczenia do innego obiektu bitmapowego

Ramke zaznaczenia mozna przenies¢ z jednej bitmapy do drugiej lub do maski.
1 Utwdrz zaznaczenie rysujac ramke zaznaczenia.
2 W panelu Warstwy zaznacz inny obiekt bitmapowy na dowolnej warstwie.

Aby uzyska¢ wigcej informacji, zobacz ,Maski” na stronie 138.

Zapisywanie i przywracanie ramki zaznaczenia

1 Wybierz Zaznacz > Zapisz zaznaczenie bitmapy lub Zaznacz > Przywrd¢ zaznaczenie bitmapy.
2 Z menu Dokument wybierz otwarty dokument, ktdry zawiera zapisane zaznaczenie.
3 Z menu Zaznaczenie wybierz Nowe lub uprzednio zapisane zaznaczenie, ktére ma by¢ zmodyfikowane.
4 W przypadku wybrania opcji Nowe, wprowadz nazwe dla nowego zaznaczenia.
5 (Tylko przywracanie) Aby odwrdci¢ przywrdcone zaznaczenie, zaznacz pole Odwrd¢.
6 Wybierz opcje w sekcji Operacja:
Uwaga: W przypadku zapisywania nowego zaznaczenia wszystkie ponizsze opcje modyfikacji bedg wylgczone.

Nowe zaznaczenie Polecenie Zastap zaznaczenie powoduje zastgpienie aktywnego zaznaczenia w aktywnym
dokumencie zaznaczeniem okreslonym w polu Zaznaczenie.

Dodaj do zaznaczenia Powoduje dodanie aktywnego zaznaczenia do zaznaczenia okreslonego w polach
Dokument i Zaznaczenie.

Odejmij od zaznaczenia Powoduje odjecie aktywnego zaznaczenia od zaznaczenia okreslonego w polach
Dokument i Zaznaczenie.

Przetnij z zaznaczeniem Przecina aktywne zaznaczenie zaznaczeniem okreslonym w polach Dokument
i Zaznaczenie.

7 Kiliknij OK, a nastgpnie powtdrz ten proces dla kazdej ramki zaznaczenia, ktéra ma by¢ zapisana lub przywrécona.

Usuwanie zapisanej ramki zaznaczenia

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

1 Wpybierz Zaznacz > Usun zaznaczenie bitmapy.
2 Z menu Dokument wybierz otwarty dokument zawierajacy zapisane zaznaczenie.

3 Wybierz zaznaczenie z menu Zaznaczenie.
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Kopiowanie lub przenoszenie zawartosci ramki zaznaczenia

Gdy narzedzie zaznaczania zostanie uzyte do przeciggniecia ramki do nowego polozenia, ramka zaznaczenia zostanie
przesunieta bez zawarto$ci. Aby skopiowaé lub przesungé zaznaczone piksele, nalezy uzyé narzedzia Wskaznik & lub,
podczas uzywania dowolnego narzedzia bitmapy, nacisng¢ i przytrzymac klawisz modyfikatora.

Przytrzymanie wymienionych ponizej klawiszy modyfikatora umozliwia przesuwanie i kopiowanie zaznaczen przy
uzyciu klawiszy strzalek. Aby przesuwac ze skokiem 10 pikseli, nalezy dodatkowo nacisngc i przytrzymad klawisz
Shift.

Przesuniecie zawartosci ramki zaznaczenia

1 Zaznacz piksele za pomocg dowolnego narzedzia zaznaczania bitmapy.
2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

« Przeciagnij zaznaczenie przy uzyciu dowolnego narzedzia z sekcji Bitmapa panelu Narzedzia, trzymajac
przyciéniety klawisz Control (Windows) lub Command (Mac OS).

« Przeciagnij zaznaczenie przy uzyciu narzedzia Wskaznik.

Kopiowanie zawartosci ramki zaznaczenia
% Wykonaj dowolna z nastepujacych czynnosci:
« Przeciagnij zaznaczenie przy uzyciu narzedzia Podselekcja & .
« Przeciagnij zaznaczenie narzedziem Wskaznik, trzymajac nacisniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS).

« Przeciagnij zaznaczenie przy uzyciu dowolnego narzedzia bitmapy, trzymajac naci$niete klawisze Ctrl+Alt
(Windows) lub Command+Option (Mac OS).

Uwaga: W przypadku uzycia dowolnej z opisanych procedur przesuwane lub kopiowane zaznaczenie pozostanie
czgicig biezgcego obiektu bitmapowego. Aby utworzyc bitmape z zaznaczonych pikseli, wykonaj ponizsze czynnosci.

Wstawianie nowej bitmapy poprzez kopiowanie zaznaczenia

1 Zaznacz obszar pikseli przy uzyciu narzedzia zaznaczania pikseli.
2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
+ Wrybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Bitmapa przez wycinanie.

W biezacej warstwie, w oparciu o zaznaczenie pikseli zostanie utworzony nowy obiekt-bitmapa, a zaznaczone
piksele zostang usuniete z oryginalnego obiektu bitmapowego.

« Wrybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Bitmapa przez kopiowanie.

W biezacej warstwie utworzony zostaje nowy obiekt bitmapy w oparciu o zaznaczone piksele. W panelu
Warstwy, w warstwie biezgcej zostanie wyswietlona miniaturka nowej bitmapy, umieszczona powyzej obiektu,
z ktérego zostata wycieta lub skopiowana.
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Edycja zaznaczonych obiektow

Przesuwanie, powielanie i usuwanie obiektow

Przesuwanie zaznaczenia

% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
« Przeciagnij je za pomoca narzedzia Wskaznik, Podselekcja lub Zaznacz pod spodem.
+ Aby przesuna¢ zaznaczenie o 1 piksel uzyj klawiszy strzatek.

+ Aby przesuwacl zaznaczenie o 10 pikseli, przytrzymaj wcisniety klawisz Shift podczas naciskania klawiszy
strzalek.

W panelu Inspektor wlasciwo$ci wprowadz wspotrzedne x i y polozenia lewego gérnego rogu zaznaczenia.

Wprowadz wspélrzedne x i y obiektu w panelu Informacje. Jesli pola X oraz Y nie sg widoczne, przeciggnij dolng
krawedz panelu.

Przesuwanie lub kopiowanie zaznaczonych obiektow przez wklejanie
1 Zaznacz obiekt lub klika obiektéw.

2 Wybierz polecenie Edycja > Wytnij lub Edycja > Kopiuj.
3 Wybierz polecenie Edycja > Wklej.

Powielanie jednego lub kilku zaznaczonych obiektow
% Wybierz polecenie Edytuj > Powiel.

Powtorzenie polecenia powoduje pojawienie si¢ kopii zaznaczonego obiektu w formie kaskady zaczynajacej si¢ od
obiektu wyjsciowego. Kopie pojawiaja si¢ 10 pikseli nizej i 10 pikseli na prawo od poprzedniej kopii. Ostatni
utworzony duplikat staje si¢ obiektem aktywnym.

Klonowanie zaznaczenia
< Wybierz polecenie Edytuj > Klonuj.

Duplikat zaznaczenia umieszczany jest doktadnie nad oryginalem i staje si¢ obiektem zaznaczonym.

Uwaga: Aby przesungc zaznaczony duplikat poza oryginat z dokladnoscig do jednego piksela, uzyj klawiszy strzatek lub
klawiszy strzatek z nacisnigtym klawiszem Shift. Jest to wygodny sposob utrzymania okreslonej odleglosci pomiedzy
klonami oraz utrzymania ich wyréwnania w pionie lub poziomie.

Usuwanie zaznaczonych obiektow
< Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
+ Naci$nij klawisz Delete lub Backspace.
Wybierz polecenie Edycja > Wyczys¢ lub Edycja > Wytnij.

Kliknij obiekt prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z naci$nigetym klawiszem Control (Mac OS) i wybierz
polecenie Edytuj > Wytnij z menu kontekstowego.
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Anulowanie lub usuwanie zaznaczenia
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
+ Wybierz polecenie Zaznacz > Usun zaznaczenie.

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

« Nacisnij klawisz Escape.

Przeksztatcanie i znieksztalcanie obiektow i zaznaczen

Narzedzia Skaluj, Pochyl i Znieksztalcanie oraz polecenia menu umozliwiajg przeksztalcenie zaznaczonego obiektu,
grupy lub zaznaczonych pikseli:

&, Skalowanie powieksza lub zmniejsza obiekt.
% Pochylenie pochyla obiekt wzdtuz okreslonej osi.
= Znieksztatcanie przesuwa boki lub narozniki obiektu w kierunku przeciggania uchwytéw zaznaczenia. Jest to przydatne przy
tworzeniu wygladu 3D.

Gdy wybierzesz dowolne narzedzie przeksztatcania lub polecenie w menu Przeksztal¢, program Adobe® Fireworks®
wys$wietla uchwyty przeksztalcania dookota zaznaczonych obiektow.

L)

<= V/

A. Punkt centralny B. Uchwyty przeksztatcania

/ > |____T/ | /—“ / | | . |
X/ LS 28] L]

Obiekt obracany, skalowany, pochylany, znieksztatcany oraz odbijany w pionie i w poziomie

Zaznaczone obiekty mozna przeksztatca¢, uzywajac uchwytéw przeksztatcania
1 Wybierz narzedzie przeksztalcania.

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

2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
« Umies¢ wskaznik blisko punktu naroznego, a nastepnie przeciagnij go, aby obrdci¢ obiekt.
« Przeciagnij uchwyt przeksztalcania, aby przeksztalca¢ odpowiednio do aktywnego narzedzia przeksztalcania.

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

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011




KORZYSTANIE Z FIREWORKS 47
Zaznaczanie i przeksztalcanie obiektow

Zmiana rozmiaru zaznaczonego obiektu

Skalowanie (zwane takze zmiang rozmiaru) obiektu powoduje jego powiekszenie lub zmniejszenie w poziomie,
w pionie lub w obu plaszczyznach. Aby uzyska¢ informacje na temat skalowania atrybutow, zobacz artykut
Thierry'ego Lorey'a.

1 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

+  Wybierz narzedzie Skalowanie B .

«  Wybierz Modyfikuj > Przeksztat¢ > Skaluj
2 Przeciagnij uchwyty przeksztalcenia:

Aby przeskalowa¢ obiekt zar6wno w poziomie, jak i w pionie przeciggnij uchwyt narozny. Jesli podczas
skalowania naciskasz klawisz Shift, zachowywane s3 proporcje obiektu.

Aby przeskalowa¢ obiekt w poziomie lub w pionie przeciagnij uchwyt boczny.

Aby przeskalowa¢ obiekt od srodka, naci$nij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac) podczas przeciggania
dowolnego uchwytu.

Zmiana rozmiaru/skalowanie efektéw i obryséw podczas zmiany rozmiaru skojarzonego
obiektu

Podczas zmiany rozmiaru obiektéw mozna proporcjonalnie skalowaé zastosowane w nich efekty i obrysy.

Uwaga: Zarowno w przypadku skalowania normalnego, jak i 9-plasterkowego, obrysy sg skalowane przy uzyciu
ustawien z okna dialogowego Preferencje lub panelu Informacje.

% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

Wybierz polecenie Edycja > Preferencje (Windows) lub Fireworks > Preferencje (Mac OS). W kategorii Ogélne
zaznacz Skaluj obrysy i efekty.

Wybierz polecenie Okno > Informacje. W menu Opcje dla panelu Informacje zaznacz Skaluj atrybuty.

Zmiana rozmiaru wszystkich zaznaczonych obiektow

Mozesz zaznaczy¢ obiekty w obszarze roboczym i zmieni¢ ich rozmiar w poziomie, w pionie lub w obu ptaszczyznach.
1 Zaznacz obiekty w obszarze roboczym, uzywajac narzedzia Wskaznik.
2 Wybierz polecenie Polecenia > Zmien rozmiar zaznaczonych obiektéw.

3 Uzyj element6w sterujacych do zmiany rozmiaru w oknie dialogowym, aby zmieni¢ rozmiar obiektéw w poziomie
lub w pionie, a nastepnie kliknij przycisk Zastosu;.

Uwaga: Wybierz wigksze lub mniejsze elementy sterujgce, aby dostosowac krok zmiany rozmiaru.

Pochylanie obiektow
Pochyl obiekt, aby przeksztalci¢ go poprzez ustawienie uko$ne w osi poziomej, pionowej lub obu.
1 Aby wys$wietli¢ uchwyty przeksztatcania wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+  Wybierz narzedzie Pochylanie 12 .
+ Wrybierz polecenie Modyfikuj > Przeksztal¢ > Pochyl.
2 Przeciaggnij uchwyt, aby pochyli¢ obiekt.

Przeciggnij narozny punkt, aby stworzy¢ ztudzenie perspektywy.
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3 Kliknij dwukrotnie dokument lub naci$nij klawisz Enter.

Znieksztalcanie obiektow

Rozmiar i proporcje obiektu mozna zmienié przy uzyciu narzedzia Znieksztalcanie, przeciagajac uchwyt zaznaczenia.
1 Aby wyswietli¢ uchwyty przeksztalcania wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
Wybierz narzedzie Znieksztalcanie 17/ .
+  Wybierz Modyfikuj > Przeksztal¢ > Znieksztal¢.
2 Przeciagnij uchwyt, aby znieksztalci¢ obiekt.

3 Kliknij dwukrotnie w oknie lub naci$nij Enter.

Obracanie i odbijanie obiektow
Osig obrotu lub odbijania obiektu jest jego punkt centralny.

Aby stworzy¢ ztudzenie perspektywy sugerujgce, ze obiekt zostat obrécony w przestrzeni tréjwymiarowej, zobacz
»Pochylanie obiektéw” na stronie 47.

Obrét zaznaczonego obiektu o 90° lub 180°
% Wybierz polecenie Modyfikuj > Przeksztal¢ i wybierz polecenie Obr6¢ w podmenu.

Obracanie zaznaczonego obiektu przez przecigganie

1 Wybierz dowolne narzedzie przeksztaltcania.

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

)
] ] ]

3 Przeciagnij, aby obréci¢ obiekt.

Aby ograniczy¢ obrot do wielokrotnosci 15° wzgledem poziomu, przytrzymaj nacisniety klawisz Shift podczas
przeciggania.

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

Zmiana polozenia osi obrotu
% Przeciagnij punkt srodkowy poza $rodek.

Zerowanie osi obrotu do srodka zaznaczenia
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
« Kliknij dwukrotnie punkt srodkowy.

+ Naciénij klawisz Escape, aby usuna¢ zaznaczenie obiektu, a nastepnie zaznacz go ponownie.
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Odbijanie obiektu z zachowaniem pozycji wzglednej
% Wybierz polecenie Modyfikuj > Przeksztal¢ > Odbij poziomo lub Odbij pionowo.

Numeryczne przeksztatcanie obiektow

Zamiast przeciggania w celu przeskalowania, zmiany rozmiaru i obracania obiektu, mozesz przeksztalci¢ go
wprowadzajac odpowiednie warto$ci. Uzywanie panelu Inspektor wlasciwosci, panelu Informacje lub polecenia
Przeksztalcenie numeryczne.

% Wprowadz nowg szerokos¢ (Sz) lub wysokos¢ (W) w panelu Inspektor wlasciwosci lub Informacje.

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

Skalowanie i obracanie obiektéw przy uzyciu polecenia Przeksztatcenie numeryczne

1 Wybierz polecenie Modyfikuj > Przeksztal¢ > Przeksztalcanie numeryczne.
2 Z wysuwanego menu wybierz typ przeksztalcenia, ktére ma by¢ przeprowadzone.

3 Zaznacz opcje Zachowaj proporcje, aby zachowac¢ proporcje pionowe i poziome skalujgc lub zmieniajgc rozmiar
zaznaczenia.

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

5 Usun zaznaczenie opcji Skaluj atrybuty, aby przeksztalci¢ tylko $ciezke.

6 Wpisz warto$ci numeryczne, aby przeksztalci¢ zaznaczenie, a nastepnie kliknij przycisk OK.

Wyswietlanie informacji o przeksztalceniu numerycznym

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

% Wybierz polecenie Okno > Informacje.

9-cio plasterkowe skalowanie

9-plasterkowe skalowanie pozwala skalowa¢ obiekty wektorowe i bitmapowe bez znieksztalcania ich geometrii
i z zachowaniem wygladu najwazniejszych elementdw, takich jak tekst, czy zaokraglone narozniki.

9-plasterkowego skalowania nie mozna zastosowa¢ w przypadku:

Tekstu
Symbolu zawierajacego tekst
« Grup zawierajacych tekst, ktory jest obrécony/znieksztalcony/pochylony

Uwaga: Jesli grupa lub symbol zawierajgce tekst podlega 9-plasterkowemu skalowaniu, tekst skalowany jest bez uzycia
skalowania plasterkowego.

Program Fireworks oferuje dwa sposoby 9-plasterkowego skalowania: skalowanie symboli przy uzyciu stalych linii
pomocniczych skalowania, ktére mozna dostosowywac oraz standardowe skalowanie przy uzyciu tymczasowych linii
pomocniczych, ktore stosuje si¢ raz. Skalowanie symboli nadaje si¢ doskonale do obiektow, ktére maja by¢
wykorzystywane wielokrotnie. Standardowe skalowanie jest idealne do szybkiego, jednorazowego dostosowywania
obiektow bitmapowych lub podstawowych ksztattow, ktére maja by¢ wlaczone do makiety projektu.
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Aby obejrze¢ filmowy samouczek dotyczacy tworzenia skalowalnych obiektéw z 9-plasterkowym skalowaniem,
odwiedz strone www.adobe.com/go/lrvid4036_fw. Przyklad uzycia 9-plasterkowego skalowania podany jest w
artykule Sarthaka Singhala www.adobe.com/go/learn_fw_9slicescaling_pl.

Aby osiggng jak najwigkszg elastycznos¢ skalowania, nalezy maksymalnie zwigkszy¢ rozmiar srodkowego plasterka
(w przypadku znacznego zmniejszenia obiektu program Fireworks ograniczy otaczajqgce plasterki do pierwotnego
rozmiaru).

Wiecej tematow Pomocy

»Symbole” na stronie 159
»Otwieranie grafiki utworzonej w innych aplikacjach” na stronie 7

»Preferencje linii pomocniczych i siatki” na stronie 304

Skalowanie 9-plasterkowe symboli

Stosowanie 9-plasterkowych linii pomocniczych do symbolu
1 Kliknij dwukrotnie symbol lub przycisk, aby przejs¢ do trybu edycji symbolu.

2 W panelu Wtasciwosci, dla opcji Linie pomocnicze 9-plasterkowego skalowania wybierz ustawienie Wlacz.

3 Przesun linie pomocnicze i umie$¢ je odpowiednio na przycisku lub symbolu. Upewnij sie, czy czgsci symbolu,
ktore na maja ulec znieksztatceniu podczas skalowania (na przyktad narozniki) sg poza liniami pomocniczymi.

Linie pomocnicze skalowania 9-plasterkowego sq ustawione tak, aby narozniki nie ulegly znieksztatceniu, gdy rozmiar przycisku zostanie
zmieniony.

4 (Opcjonalne) Blokowanie linii pomocniczych: W panelu Wlasciwosci, dla opcji Linie pomocnicze 9-plasterkowego
skalowania wybierz ustawienie Zablokuj.

5 Aby powrdcic¢ do strony zawierajacej obiekt, kliknij ikone strony u géry panelu dokumentu 3.

6 Zmien rozmiary symbolu zgodnie z potrzeba, stosujac narzedzie Skalowanie Ed |

Przycisk zostanie przeskalowany bez znieksztatcania ksztaltu naroznikow.

Po zastosowaniu do symbolu 9-plasterkowych linii pomocniczych, symbol mozna zagniezdzi¢ w chronionych
obszarach innych symboli 9-plasterkowych, co pozwala utworzy¢ doskonale skalujgce sig i ztozone obiekty.

Wiecej tematéw Pomocy

»Symbole” na stronie 159
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Skalowanie w jednym wymiarze, z trzema plasterkami

Jesli obiekt ma by¢ skalowany tylko w jednym wymiarze, zamiast dziewigciu plasterkéw mozna uzy¢ trzech.
% Przeprowadz standardowg procedure dla 9 plasterkow, ale w kroku 3 wykonaj nastepujaca czynno$cé:
+ Aby skalowac w pionie, przeciagnij poziome linie pomocnicze skalowania do krawedzi obiektu.

+ Aby skalowa¢ w poziomie, przeciagnij pionowe linie pomocnicze do krawedzi.

Identyfikacja symboli wykorzystujacych skalowanie 9-plasterkowe
% Kliknij dwukrotnie ikone symbolu w panelu Biblioteka dokumentéw, aby przejs¢ do trybu edycji symboli
i wyszukac¢ linie pomocnicze skalowania.

Wiecej tematow Pomocy

»Przelaczanie z edycji symbolu na edycje strony” na stronie 160

Skalowanie 9-plasterkowe standardowych obiektow

Narzedzie skalowania 9 plasterkow tworzy tymczasowe linie pomocnicze skalowania, ktore ulatwiaja skalowanie
obiektéw bez znieksztalcania ich geometrii. Jest ono przydatne do szybkiego skalowania obiektéw bitmapowych lub
podstawowych ksztaltéw w prototypach projektow i makietach.

Linie utworzone za pomocg Narzedzia skalowania 9 plasterkéw znikajg po jednokrotnym ich uzyciu. Aby uzyskac¢
trwalsze linie pomocnicze skalowania, ktérych mozna uzywa¢ wielokrotnie, zobacz ,,Skalowanie 9-plasterkowe
symboli” na stronie 50.

1 Zaznacz obiekt bitmapowy lub ksztalt wektorowy na obszarze roboczym.
2 Wybierz Narzedzie skalowania 9 plasterkéw w panelu Narzedzia f1.

Uwaga: Jesli w kroku 1 zaznaczono Auto-ksztalt, program Fireworks poprosi o rozgrupowanie go. Nalezy to zrobic,
tylko jesli dostosowywanie punktéw kontrolnych Auto-ksztattu zostato zakoviczone.

3 Uléz linie pomocnicze skalowania na obszarze roboczym tak, aby jak najlepiej zachowa¢ geometri¢ obiektu (aby
uzyska¢ dokladniejsze informacje, zobacz ,,9-cio plasterkowe skalowanie” na stronie 49).

4 Przeksztal¢ obiekt, przeciagajac naroznik lub uchwyt z boku.

Wiecej tematow Pomocy

»Podstawowe ksztalty” na stronie 73
»Auto-ksztalty” na stronie 78

»Preferencje edycji” na stronie 304

Organizowanie wielu obiektow

Opcje organizowania obiektow

Grupowanie obiektéw Pozwala traktowac wiele obiektow, jak jeden element lub chroni ich wzajemne relacje w grupie.
Ut6z kolejnosé obiektow Uklada wybrane obiekty przed lub za innymi obiektami.

Wyréwnaj zaznaczone obiekty Pozwala wyréwnac obiekty w obszarze roboczym lub do osi pionowej lub poziome;j.
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Grupowanie i rozgrupowanie obiektow

Zaznaczone pojedyncze obiekty mozna grupowad, a nastepnie dziataé na nich tak, jak gdyby byly jednym obiektem.
Na przyktad, po narysowaniu ptatkéw kwiatu jako obiektéw pojedynczych mozna je pogrupowad, a nastepnie
zaznaczy¢ i przesuwac caly kwiat, jak pojedynczy obiekt.

Mozesz edytowa¢ grupy bez ich rozlaczania. Mozesz zaznaczy¢ do edycji pojedynczy obiekt grupy bez rozlaczania
obiektow. Mozesz tez rozgrupowac obiekty w dowolnej chwili.

< Wybierz polecenie Modyfikuj > Grupuj lub Modyfikuj > Rozgrupu;j.

Zaznaczanie obiektow w grupach
Aby pracowa¢ z pojedynczymi obiektami grupy, mozna je rozgrupowac lub uzy¢ narzedzia Podselekcja & do
zaznaczenia pojedynczych obiektow bez modyfikacji grupy.

Modyfikacja atrybutéw obiektu zaznaczonego narzedziem Podselekcja wplywa tylko na ten obiekt. Przesuniecie
obiektu zaznaczonego narzedziem Podselekcja do innej warstwy usuwa ten obiekt z grupy.

Zaznaczanie obiektu z grupy

Zaznaczenie obiektu bedacego czescia grupy

% Wybierz narzedzie Podselekcja i kliknij ten obiekt lub przeciagnij obszar zaznaczenia dookota tego obiektu. Aby
dodawa¢ obiekty do zaznaczenia lub usuwac je z niego, przytrzymaj wcisniety klawisz Shift podczas klikania lub
przeciagania.

Zaznaczenie grupy zawierajacej obiekt zaznaczony narzedziem Podselekcja
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

« Kliknij w dowolnym miejscu grupy prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z naci$nietym klawiszem
Control (Mac OS) i wybierz polecenie Zaznacz > Nadselekcja z menu kontekstowego.

+ Wrybierz polecenie Zaznacz > Nadselekgja.

Zaznaczenie wszystkich obiektow w zaznaczonej grupie
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

Kliknij w dowolnym miejscu grupy prawym przyciskiem myszy (Windows) lub z nacisnietym klawiszem
Control (Macintosh) i wybierz polecenie Zaznacz > Podselekcja w menu kontekstowym.

Wybierz polecenie Zaznacz > Podselekcja.

Uktadanie kolejnosci obiektow

W obrebie warstwy, program Fireworks uktada obiekty wedtug kolejnosci utworzenia, umieszczajac ostatnio
utworzony obiekt na wierzchu. Kolejnos¢ ulozenia obiektéw okresla ich wyglad, jesli nachodzg na siebie.
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Na kolejnos¢ ulozenia wptywa tez kolejnos¢ warstw. Przykladowy dokument zawiera dwie warstwy o nazwach
Warstwa 11 Warstwa 2. Jesli Warstwa 1 jest umieszczona ponizej Warstwy 2 na liscie w panelu Warstwy, wszystko co
znajduje si¢ Warstwie 2 wyswietlane jest na zawarto$ci Warstwy 1.

Kolejnos¢ warstw mozna zmieni¢ przeciggajac wybrang warstwe do nowego potozenia w panelu Warstwy. Aby
uzyskac wiecej informacji, zobacz ,,Organizowanie warstw” na stronie 135.

Zmiana kolejnosci utozenia zaznaczonego obiektu lub grupy w warstwie

+ Aby przesuna¢ obiekt lub grupe na samg gore lub na sam doét kolejnosci ulozenia, wybierz polecenie Modyfikuj >
Uldz > Przesun na wierzch lub Przesun na spdd.

+ Aby przesuna¢ obiekt lub grupe o jedna pozycje w gore lub w dét kolejnosci ulozenia, wybierz polecenie
Modyfikuj > U6z > Przesun do przodu lub Przesun do tylu.

Jesli zaznaczonych jest klika obiektow lub grup, obiekty przesuwaja si¢ przed lub ponizej wszystkich
niezaznaczonych obiektow, utrzymujac kolejno$¢ wzgledem siebie.

Uktadanie obiektow miedzy warstwami

Panel Warstwy udostepnia dodatkowy wymiar kontroli uporzadkowania. Aby przesuwac zaznaczone obiekty z jednej
warstwy do drugiej, przeciagnij miniaturke wybranego obiektu lub niebieski wskaznik selekcji do innej warstwy.

Wyréwnywanie obiektow
Mozesz zastosowac jedno lub kilka polecen Wyréwnaj do zaznaczonych obiektow.

Aby uzyskac szybki dostep do tych polecen, nalezy skorzystac z panelu Wyréwnaj (Okno > Wyréwnaj).

Wyréwnywanie zaznaczonych obiektow

1 Wybierz Modyfikuj > Wyréwnaj.

2 Wybierz jedng z nastepujacych opcji:
Od lewej Wyrownuje obiekty do najbardziej wysunietego w lewo zaznaczonego obiektu.
Na srodku w pionie  Wyréwnuje punkty srodkowe obiektéw do osi pionowe;j.
Od prawej Wyréwnuje obiekty do najbardziej wysunietego w prawo zaznaczonego obiektu.
Poczatek Wyréwnuje obiekty do najbardziej wysunietego w gore zaznaczonego obiektu.
Na srodku w poziomie Wyréwnuje punkty srodkowe obiektéw do osi poziome;j.
Dot Wyréwnuje obiekty do najbardziej wysunietego w dét zaznaczonego obiektu.

Aby uzyska¢ wiecej informacji na temat wyréwnywania obiektéw, zobacz samouczek Wyréwnywanie i rozmieszczanie
obiektow.

Wyréwnywanie auto-ksztattow
Aby ustawi¢ opcje dopasowania dla auto-ksztaltow, uzyj odpowiedniego API. Na przyktad:

smartShape.elem.elements pathAttributes.brushPlacement="center";

[ol.
smartShape.elem.elements [0] .pathAttributes.brushPlacement="inside";
smartShape.elem.elements [0] .pathAttributes.brushPlacement="outside";
[0] .pathAttributes.fillOnTop=false;

smartShape.elem.elements
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Okreslone ustawienia uzywane sa tylko dla odpowiedniego auto-ksztattu. Obrysy i Sciezki rysowane po zastosowaniu
tych ustawien na auto-ksztalcie uzywane sg dla przysztych auto-ksztaltow, ale nie dla obiektow.

Rownomierne rozmieszczenie szerokosci lub wysokosci trzech lub wiecej zaznaczonych

obiektow

% Wybierz polecenie Modyfikuj > Wyréwnaj > Rozmies¢ szerokosci lub Modyfikuj > Wyréwnaj > Rozmie$¢
wysokosci.
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Rozdzial 5: Praca z bitmapami

Tworzenie bitmap

Bitmapa to grafika ztozona z matych, kolorowych kwadratow zwanych pikselami, ktére taczg si¢ jak elementy mozaiki,
tworzgc obraz. Przyktadami bitmapowych grafik sg zdjecia, skanowane obrazy i grafiki utworzone przez programy
przeznaczone do malowania. Czasami nazywa sie je obrazami rastrowymi.

Program Adobe® Fireworks® taczy funkcjonalnoé¢ edytowania zdje¢, rysowania wektorowego i aplikacji przeznaczonej
do malowania. Obrazy bitmapowe mozna utworzy¢ poprzez rysowanie i malowanie przy uzyciu narzedzi
bitmapowych, konwersje obiektéw wektorowych na obrazy bitmapowe lub otwarcie czy tez import obrazéw. Obrazy
bitmapowe nie moga by¢ konwertowane na obiekty wektorowe.

Wiecej tematow Pomocy

»Informacje o grafice bitmapowej.” na stronie 4

Tworzenie obiektow bitmapowych poprzez rysowanie

Tworzony obiekt bitmapowy wyswietlany jest na biezacej warstwie. W panelu Warstwy zawierajacym rozszerzone
warstwy, mozna zobaczy¢ miniature rysunku i nazwe kazdego obiektu bitmapowego pod warstwa, w ktdrej obiekt sie
znajduje. Niektdre aplikacje do obrébki grafiki bitmapowej traktujg kazdy obiekt bitmapowy jako osobng warstwe, ale
program Fireworks laczy na warstwach obiekty bitmapowe, wektorowe i tekst.

1 Wybierz narzedzie Pedzel lub Oléwek z sekcji Bitmapy panelu Narzedzia.
2 Aby utworzy¢ obiekty bitmapowe na ,,pt6tnie”, maluj lub rysuj uzywajac narzedzia Pedzel lub Olowek.

Nowy obiekt bitmapowy jest dodawany do biezacej warstwy w panelu Warstwy. Aby uzyska¢ dodatkowe
informacje o uzywaniu narzedzi Oléwek i Pedzel, zobacz ,,Edycja bitmap” na stronie 56.

Tworzenie pustych obiektow bitmapowych
Mozna utworzy¢ pusta bitmape, a pdzniej narysowac lub namalowac znajdujace si¢ w niej piksele.
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
«  Kliknij przycisk Nowy obraz bitmapowy L+ w panelu Warstwy.
Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Pusta bitmapa.

« Narysuj ramke zaznaczenia, rozpoczynajac od pustego obszaru ,,na ptétnie” i wypelnij ja. Aby uzyskac wiecej
informacji, zobacz ,, Tworzenie ramek zaznaczenia pikseli” na stronie 38.

Pusta bitmapa jest dodawana do biezgcej warstwy w panelu Warstwy.

Wycinanie i kopiowanie pikseli oraz wklejanie ich jako nowego obiektu
bitmapowego

1 Zaznacz piksele przy uzyciu narzedzia Ramka zaznaczenia, narzedzia Lasso lub narzedzia R6zdzka.

2 Wytnij lub skopiuj zaznaczenie, a nastepnie wklej je do nowej bitmapy.

Zaznaczenie pojawia si¢ w panelu Warstwy jako obiekt w biezacej warstwie.
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Uwaga: Mozna takze klikngc prawym przyciskiem myszy (Windows) lub klikng¢ z przycisnietym klawiszem Control
(Mac OS) ramke zaznaczenia pikseli i wybrac opcje wycinania lub kopiowania.

Konwersja zaznaczonych obiektow wektorowych na obraz bitmapowy

Uwaga: Konwersja wektor do bitmapy jest nieodwracalna, z wyjqgtkiem sytuacji w ktorej polecenie Edytuj > Cofnij lub
operacje cofania w panelu Historia sq ciggle zaznaczone jako opcja.

% Wrykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
+  Wrybierz polecenie Modyfikuj > Splaszcz zaznaczenie.

Wybierz polecenie Splaszcz zaznaczenie z panelu Warstwy menu Opgje.

Edycja bitmap

Najczedciej uzywane narzedzia do edycji zdje¢ znajduja sie w panelu Edycja obrazu (Okno >Inne > Edycja obrazu).
Aby uzyska¢ wiecej informacji, zobacz artykul Ruth Kastenmayer
http://www.adobe.com/go/learn_fw_imageeditingpanel_pl na stronie Adobe Dev Center.

Rysowanie obiektow bitmapowych
1 Wpybierz narzedzie Olowek o .
2 W panelu Inspektor wlasciwosci ustaw nastepujace opcje narzedzi:
Wygtadzanie Wygtadza krawedzie rysowanych linii
Auto gumka Uzywa koloru wypelnienia, jedli kliknie si¢ narzedziem Otéwek na barwie obrysu

Zachowaj przezroczystos¢ Umozliwia narzedziu Otowek rysowanie tylko w istniejacych pikselach, a nie
w przezroczystych obszarach grafiki

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

Malowanie obiektu przy uzyciu narzedzia Pedzel

Aby uzyskac wiecej informacji, zobacz ,,Stosowanie i zmiana obryséw” na stronie 119.
1 Wybierz narzedzie Pedzel & .

2 Ustawia atrybuty obrysu w panelu Inspektor wlasciwosci.

3 Przeciagnij, aby namalowac.

Zmiana pikseli na kolor wypeknienia

1 Wybierz narzedzie Wiadro z farbg £ .

2 Wybierz kolor w polu Wypelnij kolorem.

3 Ustaw wartos¢ tolerancji w panelu Inspektor wlasciwosci.

Uwaga: Opcja Tolerancja okresla, jak bardzo podobne w kolorze muszqg by¢ piksele, aby zostaly wypetnione. Niska
warto$¢ tolerancji powoduje wypelnienie pikseli o kolorze bliskim wartosci koloru kliknigtego piksela. Wysoka wartos¢
tolerancji powoduje wypetnienie pikseli o kolorach nalezgcych do szerszego zakresu.
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4 Kliknij obraz.

Kolory wszystkich pikseli, ktorych wartosci mieszcza si¢ w granicach tolerancji, ulegna zmianie na kolor
wypelnienia.

Stosowanie wypetnienia gradientem do zaznaczonych 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.

Pobieranie probek koloru w celu uzycia go jako koloru obrysu lub
wypetnienia

Uwaga: Kroplomierz-wskaznik pola koloru rézni si¢ od narzedzia Kroplomierz. Zobacz ,,Pobranie prébki koloru
z wyskakujgcego okna koloréw” na stronie 114.

Narzedzie Kroplomierz /# pozwala pobraé prébke koloru z obrazu.
1 Jesli wlasciwy atrybut nie jest jeszcze aktywny, wykonaj jedng 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. W takim przypadku zamiast narzedzia Kroplomierz pojawi si¢ wskaznik
kroplomierza.

2 Otworz dokument programu Fireworks lub dowolny plik, ktéry moze by¢ otwarty przez program Fireworks.

3 Wybierz narzedzie Kroplomierz z sekcji Kolory panelu Narzedzia. Wprowadz ustawienia opcji Probka usredniania
koloru w panelu Inspektor wasciwosci:

1 piksel Tworzy kolor obrysu lub wypelnienia z pojedynczego piksela

Srednia 3x3 Tworzy kolor obrysu lub wypetnienia z usrednionej wartosci koloru obszaru 3 na 3 piksele

Srednia 5x5 Tworzy kolor obrysu lub wypetnienia z usrednionej wartosci koloru obszaru 5 na 5 pikseli
4 Kliknij narzedzie Kroplomierz gdziekolwiek w dokumencie.

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

Wymazywanie pikseli w obiekcie bitmapowym lub zaznaczeniu
1 Wybierz narzedzie Gumka £ .

2 Wybierz okragly lub kwadratowy ksztatt gumki w panelu Inspektor wlasciwosci.
3 Korzystajac z suwakow ustaw wartosci Krawedz, Rozmiar i Krycie.
4

Przeciagnij narzedzie Gumka nad pikselami, ktére chcesz wymazac.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011



KORZYSTANIE Z FIREWORKS 58
Praca z bitmapami

Kadrowanie zaznaczonej bitmapy

Mozesz wyizolowaé pojedynczy obiekt bitmapowy w dokumencie programu Fireworks i wykadrowac¢ tylko ten obiekt
bitmapowy, pozostawiajac pozostale obiekty na ,,pl6tnie” nietkniete.

1 Zaznacz obiekt bitmapowy lub narysuj ramke zaznaczenia przy uzyciu narzedzia zaznaczania bitmapy.
2 Wybierz polecenie Edytuj > Kadruj zaznaczong bitmape.
3 Dopasuj uchwyty kadrowania az obwiednia otoczy obszar obrazu bitmapowego, ktéry chcesz utrzymac.

Uwaga: Aby skasowa( zaznaczenie obszaru do wykadrowania, nacisnij Escape.

Obwiednia

4 Kliknij dwukrotnie wewnatrz obwiedni lub naci$nij Enter w celu wykadrowania zaznaczonego obszaru.

Retuszowanie bitmap

% Narzedzie Stempel pozwala skopiowac lub sklonowac jeden obszar obrazu do innego.
\) Narzedzie Rozmycie zmniejsza ognisko zaznaczonych obszaréw w obrazie.

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

KE?;

fﬁ Narzedzie Wyostrzanie pozwala wyostrzy¢ obszary obrazu.

e Narzedzie Rozjasnianie pozwala rozjasni¢ czesci obrazu.

& Narzedzie Sciemnianie pozwala zaciemni¢ czesci obrazu.

e Narzedzie Usuwanie efektu czerwonych oczu likwiduje pojawianie sie czerwonych oczu na zdjeciach.
T Narzedzie Zastepowanie koloru naktada jeden kolor na drugi.
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Klonowanie pikseli

Klonowanie pikseli jest przydatne, gdy istnieje potrzeba umocowania porysowanego zdjecia lub usuniecia kurzu z
obrazu; mozna skopiowa¢ obszar pikseli na zdjeciu i zamieni¢ punkt z rysg lub kurzem na sklonowany obszar.

1 Wybierz narzedzie Stempel.
2 Kliknij obszar, aby wyznaczy¢ go jako zrédlo (obszar, ktéry cheesz sklonowac).

Kursor pobierania probki staje si¢ kursorem krzyzowym.

Uwaga: Aby wyznaczyc inny obszar pikseli do sklonowania, kliknij go trzymajgc nacisniety klawisz Alt (Windows)
lub Option (Mac OS).

3 Przesun kursor do innej czeéci obrazu i przeciagnij go.
Zostang wyswietlone dwa wskazniki.
+ Pierwszy oznacza Zrédo i ma ksztatt celownika.

« W zaleznosci od ustawionych preferencji pedzla drugi kursor moze by¢ w ksztalcie stempla, celownika lub
niebieskiego kétka. Podczas przeciagania drugiego kursora, piksele znajdujace si¢ ponizej pierwszego kursora sg
kopiowane i stosowane do obszaru znajdujacego sie ponizej drugiego kursora.

Ustawienie opcji narzedzia Stempel
1 Wybierz narzedzie Stempel.

2 Ustaw opcje narzedzia Stempel w panelu Inspektor wlasciwosci:
Rozmiar Okresla rozmiar stempla.
Krawedz: Okresla migkko$¢ obrysu (100% oznacza twardy, 0% oznacza miekki).

Wyréwnywanie zrédta Decyduje o operacji pobierania probki. Kiedy opcja Wyréwnywanie zrédta jest zaznaczona,
kursor pobierania probki porusza si¢ pionowo i poziomo wzdluz tej samej linii co drugi kursor. Kiedy opcja
Wyréwnywanie zrodla jest odznaczona, obszar pobierania probki jest umocowany, niezaleznie od tego gdzie
przesuniesz i klikniesz drugim kursorem.

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

Krycie Okreéla stopien widocznosci tla poprzez obrys.

Tryb mieszania Okresla, jak sklonowany obraz dziala na tlo.

Powielanie zaznaczenia pikseli

« Przeciagnij zaznaczone piksele przy uzyciu narzedzia Zaznaczenie podrzedne.

« Przeciagnij zaznaczone piksele z wcisnietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Mac OS) przy uzyciu narzedzia
Wskaznik.

Rozmywanie, wyostrzanie i smuzenie na obrazach

Narzedzia Rozmycie i Wyostrzanie wplywaja na ognisko pikseli. Narzedzie rozmycie pozwala podkresli¢ czeéci obrazu
poprzez selektywne rozmywanie ostrego widoku jego elementéw. Narzedzie Wyostrzanie moze by¢ przydatne do
rozwigzywania probleméw wynikajacych ze skanowania lub naprawy nieostrych zdje¢. Narzedzie Smuzenie pozwala
delikatnie miesza¢ kolory.

1 Wybierz narzedzie Rozmycie, Wyostrzanie lub Smuzenie.
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2 W panelu Inspektor wlasciwosci ustaw nastepujace opcje pedzla:

Rozmiar Okresla rozmiar czubka pedzla.

Krawedz: Okresla miekko$¢ czubka pedzla.

Ksztalt Ustawia okragly lub kwadratowy ksztalt czubka pedzla.
Intensywnos¢ Okresla nasilanie rozmazywania lub wyostrzania.
Opcje smuzenia

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, wykorzystujac dane koloru z wszystkich obiektéw na wszystkich warstwach. Jesli
opcja jest odznaczona, to narzedzie Smuzenie pobiera dane koloru tylko z obiektu aktywnego.

3 Przeciaggnij narzedzie nad pikselami, ktére chcesz wyostrzy¢, rozmy¢ lub smuzy¢.

Nacisnij i przytrzymaj klawisz Alt (Windows) lub Option (Macintosh), aby zmieni¢ zachowanie z jednego
narzedzia na inne.

Rozjasnianie i przyciemnianie czesci obrazu
Narzedzia Rozjasnianie i Sciemnianie pozwalajg odpowiednio rozjasni¢ i przyciemni¢ piksele obrazu. Korzystanie
z tych narzedzi jest podobne do zwigkszania i zmniejszania poziomu ekspozycji przy wywolywaniu zdjecia.

1

Wybierz narzedzie Rozjasnianie w celu rozjasnienia czgéci obrazu lub narzedzie Sciemnianie w celu zaciemnienia
cze$ci obrazu.

Ustaw opcje pedzla oraz poziom ekspozycji w panelu Inspektor wlasciwosci.

Wartosci ekspozycji obejmujg zakres od 0% do 100%. Wyzsze warto$ci powodujg mocniejsze efekty.
Ustaw zakres w panelu Inspektor wlasciwosci.

Cienie Zmieniajg gtdwnie ciemne fragmenty obrazu

Swiatta Zmieniaja gléwnie jasne fragmenty obrazu

Polcienie Zmieniaja gléwnie fragmenty obrazu o §rednim zakresie warto$ci na kanat

Przeciagnij kursor po tej czesci obrazu, ktdra ma zostaé rozjasniona lub przyciemniona.

Uwaga: Nacisnigcie klawisza Alt (Windows) pozwala tymczasowo przetgczaé narzedzia Rozjasnianie i Sciemnianie.

Usuwanie efektu czerwonych oczu ze zdjec

Narzedzie Usuwanie efektu czerwonych oczu szybko maluje wylacznie czerwone obszary na zdjeciu, zastepujac
czerwony kolor odcieniami szaroéci i czernig.
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Oryginalne zdjecie po uzyciu narzedzia Usuwanie efektu czerwonych oczu

1 W sekgji Bitmapa panelu Narzedzia wybierz narzedzie Usuwanie efektu czerwonych oczu & (jesli jest
niewidoczne, kliknij i przytrzymaj przycisk myszy na narzedziu Stempel, az zostanie wy$wietlone wyskakujace
menu).

2 Ustaw ponizsze opcje w panelu Inspektor wlasciwosci:

Tolerancja Okregla 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 czerwonawych koloréw.
3 Przeciagnij wskaznik krzyzowy nad czerwonymi Zrenicami na zdjeciu.

Jesli efekt nie zniknie, wybierz polecenie Edycja > Cofnij i powt6rz kroki 2 i 3 z innymi ustawieniami parametréow
Tolerancja i Intensywnos¢.

Zamiana koloréw w obiektach bitmapowych

Oryginalne zdjecie; po uzyciu narzedzia Zastgpowanie koloru

Zamiana koloru przy uzyciu préobki koloru
1 W sekgji Bitmapa panelu Narzedzia wybierz narzedzie Zastap kolor % (jesli jest niewidoczne, kliknij
i przytrzymaj przycisk myszy na narzedziu Stempel, az zostanie wyswietlone wyskakujace menuy).

2 W polu Z panelu Inspektor wtasciwosci kliknij Prébka.

3 Kliknij pole Z koloru, aby wybra¢ prébnik koloru i wybierz kolor z wyskakujacego menu w celu zaznaczenia koloru,
ktdry chcesz zastapic.

4 Kliknij pole Do koloru w panelu Inspektor wlasciwosci i wybierz kolor z wyskakujacego menu.
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5 Ustaw inne atrybuty obrysu w panelu Inspektor wlasciwosci.

Tolerancja Okresla zakres kolorow do zastapienia (0 oznacza zastgpienie tylko koloru okreslonego w polu Z
koloru, 100 oznacza zastgpienie wszystkich koloréw podobnych do okreslonego w polu Z koloru).

Intensywnosé Okresla stopien zastgpowania koloru okres$lonego w polu Z koloru.

Kolorowanie Zastepuje kolor okreslony w polu Z koloru kolorem okreslonym w polu Do koloru. Odznacz pole
Kolorowanie, aby zabarwi¢ kolor okreslony w polu Z koloru kolorem okreslonym w polu Do koloru, zostawiajac
przy tym troche nietknietego koloru okreslonego w polu Z koloru.

6 Przeciagnij narzedzie nad kolorem, ktdry chcesz zastapic.

Zamiana koloru na kolor zaznaczony na obrazie

1 W sekji Bitmapa panelu Narzedzia wybierz narzedzie Zastap kolor % (jesli jest niewidoczne, kliknij
i przytrzymaj przycisk myszy na narzedziu Stempel, az zostanie wyswietlone wyskakujace menu).

2 W polu Z panelu Inspektor wtasciwosci kliknij Obraz.

3 Kliknij pole Do koloru w panelu Inspektor wlasciwosci, aby wybra¢ prébnik koloru, a nastepnie wybierz kolor
z wyskakujacego menu.

4 Ustaw inne atrybuty obrysu w panelu Inspektor wlasciwosci.

5 Uzywajac narzedzia, kliknij sekcje obrazu bitmapowego zawierajaca kolor, ktory chceesz uzy¢. Nie przestawaj
uzywa¢ pedzla, malujac nim po obrazie przy uzyciu narzedzia, ktdre nie powinno by¢ podnoszone.

Rozmywanie krawedzi poprzez wtapianie

Wotapianie rozmywa krawedzie zaznaczenia pikseli i umozliwia polgczenie sie tego obszaru z otaczajacymi pikselami.
Wotapianie jest przydatne podczas operacji kopiowania i wklejania pikseli w inne tlo.

1 Zaimportuj obraz, ktéry chcesz wtopi¢ na obszarze roboczym, uzywajac polecenia Plik > Importuj.

2 Wybierz cze$¢ obrazu, ktorg chcesz wtopi¢, uzywajac jakiegokolwiek z narzedzi zaznaczania.

3 Wybierz polecenie Wybierz > Odwrotnos¢.

4 Wrybierz polecenie Wybierz > Wtapianie. Mozna takze wybra¢ opcje z menu Krawedz w panelu Wtasciwosci.
5

W oknie dialogowym Wtop zaznaczenie podaj warto$¢ promienia wtapiania. Domyslna wartos¢ 10 jest
odpowiednia dla wiekszo$ci zastosowan. Mozna takze poda¢ te warto$¢ promienia wtapiania w menu Krawedz.

6 Nacis$nij Usun.
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Dopasowanie koloru i odcienia bitmapy

Filtry dopasowywania koloru i odcienia programu Fireworks pozwalaja poprawi¢ i uwydatni¢ kolory w obrazach
bitmapowych.

+ Aby zastosowac filtry, ktore mozna usuwac i edytowac i ktére nie powoduja trwalej zmiany pikseli, uzyj filtrow
aktywnych. Firma Adobe zaleca, aby korzystac z filtrow w formie filtréw aktywnych zawsze, gdy jest to mozliwe.

Uwaga: Chociaz filtry aktywne zapewniajg wiekszg elastycznosc, to ich duza liczba w dokumencie moze spowalniac
dzialanie programu Fireworks.

« Aby zastosowac filtry na stale bez mozliwosci usuniecia, wybierz odpowiednie opcje z menu Filtry.

Filtrow aktywnych z menu Filtry nie mozna stosowa¢ do zaznaczen pikseli. Mozna wybra¢ obszar bitmapy
i utworzy¢ z niego oddzielng bitmape, a nastepnie zastosowac¢ do niej filtr aktywny.

Jesli zastosujesz filtr do wybranego obiektu wektorowego przy uzyciu menu Filtry, program Fireworks dokona
konwersji zaznaczonego obiektu na bitmape.

Stosowanie aktywnego filtra do obszaru zdefiniowanego poprzez ramke
zaznaczenia bitmapy

1 Wybierz narzedzie do zaznaczania bitmap i narysuj ramke zaznaczenia.
2 Wybierz Edytuj > Wytnij.
3 Wybierz polecenie Edycja > WKklej.

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, symulujgc zastosowanie filtra do
zaznaczenia pikseli.

Dostosowanie zakresu tonalnego bitmap

Bitmapa z pelnym zakresem odcieni powinna mie¢ parzystg liczbe pikseli we wszystkich obszarach. Dostepne sa trzy
opcje dostosowywania zakresu tonalnego: przy uzyciu funkeji Poziomy, przy uzyciu krzywych (zachowana
dokladnos¢) lub przy uzyciu funkcji Auto-poziomy (dostosowanie automatyczne).

Cecha Poziomy koryguje bitmapy z duzym stezeniem pikseli pod$wietlonych oraz zawierajacych pélcienie i cienie.
Swiatta Koryguje nadmiar jasnych pikseli, ktére powodujg, ze obraz jest wyblakly

Pokcienie Koryguje nadmiar pikseli w péicieniach, ktére powoduja, ze obraz uzyskuje mdly wyglad

Cienie Koryguje nadmiar ciemnych pikseli, ktory powoduje ukrycie wielu szczegotow

Funkgja Poziomy przyporzadkowuje najciemniejszym pikselom kolor czarny, najja$niejszym — bialy, a nastepnie
proporcjonalnie rozktada pélcienie. Dzigki temu powstaje obraz, w ktorym szczegoty sa dobrze widoczne. Dotyczy to
kazdego piksela.
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Oryginalny wyglad obrazu z pikselami w wigkszosci podswietlonymi; po dopasowaniu przy uzyciu cechy Poziomy

Aby obejrze¢ rozkiad pikseli bitmapy, uzyj pola Histogram w oknie dialogowym Poziomy. Histogram to graficzna
reprezentacja rozkladu pikseli na $wiatla, pélcienie i cienie.

Histogram pomaga okresli¢ najlepsza metode korygowania zakresu tonalnego 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). O$ pozioma nalezy czytaé
od lewej do prawej: ciemniejsze piksele znajduja si¢ po lewej stronie, pdlcienie na srodku, a jasniejsze piksele po
prawe;j.

Os$ pionowa reprezentuje liczbe pikseli na kazdym poziomie jasno$ci. Typowym zachowaniem jest dopasowanie
$wiatet i cieni na poczatku. Dopasowanie polcieni w drugiej kolejnoéci pozwala na poprawienie wartoéci jasnosci bez
wplywania na $wiatla i cienie.

Dostosowanie Swiatel, potcieni i cieni przy uzyciu funkcji Poziomy
1 Wybierz obraz bitmapowy.
2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

+ W panelu Inspektor wlasciwosci kliknij ikone (+) znajdujaca sie obok etykiety Filtry, a nastepnie w
wyskakujacym menu Filtry wybierz opcje Dopasuj kolor > Poziomy.

« Wybierz polecenie Filtry > Dopasuj kolor > Poziomy.

Poziomy

kanat: RGE b
K

Poziomy wejscial | 0 1 255
Anuluj

Auto
Pall Pall Pl

Podalad

Sl

Poziomy wyjscia: | 0 255
B 00
re Py
Okno dialogowe Poziomy
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Aby zobaczy¢ zmiany w przestrzeni roboczej, wybierz polecenie Podglgd w oknie dialogowym. Obraz
aktualizowany jest automatycznie w miare wprowadzania zmian.

3 W wyskakujacym menu Kanal wybierz, czy zastosowa¢ zmiany do poszczegdlnych kanatéw koloréw (czerwony,
niebieski lub zielony) czy do wszystkich kanaléw koloréw (RGB).

4 Przeciggnij suwaki Poziomy wejécia znajdujace si¢ pod histogramem:
« Prawy suwak dopasowuje $wiatla uzywajac wartosci od 255 do 0.
+ Centralny suwak dopasowuje pélcienie uzywajac wartosci od 10 do 0.
« Lewy suwak dopasowuje cienie uzywajac wartosci od 0 do 255.
Uwaga: Wartos¢ cienia nie moze by wyzsza niz warto$¢ swiatla; wartos¢ swiatta nie moze by¢ nizsza niz wartos¢
cienia; warto$¢ pétcieni zas musi sig miesci¢ pomiedzy ustawieniami cieni i Swiatel.
5 Przeciagnij suwaki Poziomy wyjscia, aby dostosowa¢ wartosci kontrastu:
+ Prawy suwak dopasowuje $wiatla uzywajac wartosci od 255 do 0.

+ Lewy suwak dopasowuje cienie uzywajac wartosci od 0 do 255.

Automatyczne dopasowanie Swiatet, pékcieni i cieni
1 Wybierz obraz.
2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

« W panelu Inspektor wtasciwosci kliknij ikone (+) znajdujaca si¢ obok etykiety Filtry, a nastepnie w
wyskakujgcym menu Filtry wybierz opcje Dopasuj kolor > Auto-poziomy.

« Wrybierz polecenie Filtry > Dopasuj kolor > Poziomy.

Mozesz takze dopasowac swiatla, potcienie i cienie automatycznie poprzez kliknigcie przycisku Auto w oknie
dialogowym Poziomy lub Krzywe.

Dostosowanie okreslonego koloru z zakresu tonalnego przy uzyciu krzywych

Funkcje Krzywe pozwala na dokladniejsza kontrole zakresu tonalnego niz funkcja Poziomy. Funkcja Krzywe pozwala
dostosowa¢ kazdy kolor z zakresu tonalnego bez wplywania na inne kolory.

Siatka w oknie dialogowym Krzywe ilustruje dwie wartosci jasnosci:
Osie poziome Reprezentuje oryginalng jasnoé¢ pikseli pokazang w polu Wejscie
Osie pionowe Reprezentuje nowe wartosci jasnosci pokazane w polu Wyjscie

Kiedy po raz pierwszy otwierasz okno dialogowe Krzywe, linia przekatna wskazuje, ze zadne zmiany nie zostaly
dokonane, a wigc wartosci wejscia i wyjscia sg takie same dla wszystkich pikseli.

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 czesciowo zminimalizowany, kliknij przycisk Dodaj filtry zamiast
przycisku Plus.

«  Wrybierz polecenie Filtry > Dopasuj kolor > Krzywe.
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Krzywe ®
kanat: RGE b’
[¥] Padglad
Wejscie: | 0
Wyiscie: |0

Krzywe, okno dialogowe

3 W wyskakujacym menu Kanal wybierz, czy zastosowaé zmiany do poszczegdlnych kanatéw koloréw czy do
wszystkich koloréw.

4 Kliknij punkt na przekatnej siatki i przeciagnij go do nowej pozycji w celu dopasowania krzywe;j.

« Kazdy punkt krzywej ma swoje wartosci Wejscia i Wyjscia. Podczas przeciggania punktu wartosci Wejscia
i Wyjscia sg automatycznie uaktualniane.

«  Wartodci jasnosci krzywej rozciagaja sie pomiedzy 0 i 255, gdzie 0 reprezentuje cienie.

o

Krzywa po przeciggnieciu punktu w celu dopasowania

Q Aby dopasowac automatycznie $Swiatla, pélcienie i cienie kliknij przycisk Auto w oknie dialogowym Krzywe.

Usuwanie punktu na krzywej
% Przeciagnij punkt poza siatke.

Uwaga: Nie mozna usuwac punktow koficowych krzywej.

Reczne dostosowanie balansu tonalnego
1 Otworz okno dialogowe Poziomy lub Krzywe i wybierz kanat koloru z wyskakujacego menu Kanat.

2 Wybierz odpowiedni kroplomierz w celu skasowania wartosci odcieni w obrazie:
«  Kliknij najjasniejszy piksel na obrazie przy uzyciu kroplomierza Swiatto ,* w celu skasowania wartosci $wiatta.

+ Kliknij piksel neutralnego koloru w obrazie przy uzyciu kroplomierza Pélcien w celu skasowania wartoéci
polcienia.
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Kliknij najciemniejszy piksel w obrazie przy uzyciu kroplomierza Cien w celu skasowania wartosci cienia.

3 Kliknij przycisk OK.

Dopasowywanie jasnosci i kontrastu

Cecha Jasnos¢/Kontrast modyfikuje kontrast i jasnos¢ pikseli obrazu. Dotyczy to §wiatel, cieni i polcieni obrazu.

i/
S
g

Oryginalny; po dopasowaniu jasnosci

1 Wybierz obraz.
2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

+ W panelu Inspektor wlasciwosci kliknij ikone (+) znajdujaca sie obok etykiety Filtry, a nastepnie w
wyskakujacym menu Filtry wybierz opcje Dopasuj kolor > Jasno$¢/Kontrast.

«  Wybierz polecenie Filtry > Dopasuj kolor > Jasnos¢/Kontrast.

3 Przeciagnij suwaki Jasno$¢ i Kontrast, aby wyregulowa¢ ustawienia w zakresie od -100 do 100.

Zmiana kolorow obiektu poprzez mieszanie

Aby uzyska¢ wigcej informacji, zobacz ,,Informacje o trybach mieszania” na stronie 150.

Kiedy mieszasz kolory, kolor jest dodawany na wierzchu obiektu. Domieszanie koloru do istniejacego obiektu
przypomina korzystanie z funkcji Barwa/Nasycenie. Mieszanie pozwala jednak szybko zastosowa¢ okreslony kolor
z panelu probek koloru.

1 W panelu Inspektor wlasciwosci kliknij ikone (+) znajdujaca si¢ obok etykiety Filtry, a nastepnie w wyskakujacym
menu Filtry wybierz opcje Dopasuj kolor > Wypelnienie kolorem.

2 Wybdr trybu mieszania Warto$¢ domy$lna to Zwykly.
3 Wybierz kolor wypelnienia z pole koloru w wyskakujacym menu.

4 Wybierz warto$¢ procentowa nieprzezroczystosci dla wypelnienia kolorem i nacis$nij Enter.

Dopasowanie barwy i nasycenia

Dopasuj ton koloru (barwe), jego intensywno$¢ (nasycenie) lub jasno$¢ na obrazie.
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Oryginalny; po dopasowaniu nasycenia

1 Wybierz obraz.
2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

+ W panelu Inspektor wlasciwosci kliknij ikone (+) znajdujaca sie obok etykiety Filtry, a nastepnie w
wyskakujacym menu Filtry wybierz opcje Dopasuj kolor > Barwa/Nasycenie.

«  Wybierz polecenie Filtry > Dopasuj kolor > Barwa/Nasycenie.
3 Uzyj suwakow, aby dostosowac kolory obrazu.
« Wartoéci barwy mieszcza si¢ w przedziale od -180 do 180.

+ Wartosci nasycenia i jasno$ci mieszcza si¢ w przedziale od -100 do 100.

Zmiana obrazu RGB w obraz zlozony z dwéch odcieni lub dodanie koloru do obrazu w skali
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 sig od 0 do 100.

Odwrocenie wartosci kolorow obrazu

Kazdy kolor obrazu mozna zamieni¢ 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).
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. ] e
Obraz monochromatyczny, po operacji odwracania
1 Wybierz obraz.
2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

+ W panelu Inspektor wlasciwosci kliknij ikone (+) znajdujaca sie obok etykiety Filtry, a nastepnie w
wyskakujacym menu Filtry wybierz opcje Dopasuj kolor > Przywro¢.

«  Wybierz polecenie Filtry > Dopasuj kolor > Odwrdc¢.

Zmiana obiektu na skale szarosci

1 Zaznacz obiekt.

2 Wybierz polecenie Polecenia > Tworzenie > Konwertuj na skale szaro$ci.

Zmiana obiektu na sepie
1 Zaznacz obiekt.

2 Wybierz polecenie Polecenia > Tworzenie > Konwertuj na sepie.

Rozmywanie i wyostrzanie bitmap

Opcje rozmywania
Rozmycie Rozmywa ostro$¢ wybranych pikseli.
Rozmycie silniejsze Rozmywa okolo trzy razy silniej niz Rozmycie.

Rozmycie gaussowskie Stosuje $rednig wazong rozmycia do kazdego piksela w celu uzyskania efektu nieostrosci.
Zakres warto$ci promienia rozmycia to 0,1-250. Zwiekszenie promienia powoduje nasilenie efektu rozmycia.

Poruszenie Tworzy wrazenie, ze obraz si¢ porusza. Wartosci odleglosci mieszcza sie w przedziale od 1 do 100.
Zwigkszenie odlegtosci powoduje nasilenie efektu rozmycia.

Rozmycie promieniste Tworzy wrazenie, Ze obraz si¢ obraca. Warto$ci jakosci mieszczg sie¢ w przedziale od 1 do 100.
Podniesienie jakosci powoduje efekt rozmycia z mniejsza iloscig powtdrzen oryginalnego obrazu.
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Powiekszenie Tworzy wrazenie, Ze obraz zbliza sie lub oddala od obserwatora. Wymagane jest ustawienie opcji
Warto$¢ i Jakos¢. Podniesienie jakosci powoduje efekt rozmycia z mniejszg ilo$cig powtdrzen oryginalnego obrazu.
Zwigkszenie wartosci powoduje nasilenie efektu rozmycia.

1 Wybierz obraz.
2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

+ W panelu Inspektor wlasciwosci kliknij ikone (+) znajdujaca sie obok etykiety Filtry, a nastepnie w
wyskakujacym menu Filtry wybierz opcje Rozmycie.

+  Wybierz Filtry > Rozmycie > [opcja rozmycia].

3 Ustaw pozostale wartosci wybranej opcji rozmycia.

Zamiana bitmapy na rysunek liniowy

Obrazy bitmapowe mozna zmienic¢ tak, aby wygladaly jak rysunki, poprzez rozpoznanie przejé¢ koloréw w obrazach
i zamiane ich na linie. Wykonaj jedna z ponizszych czynnoéci:

« W panelu Inspektor wlasciwosci kliknij ikone (+) znajdujaca si¢ obok etykiety Filtry, a nastepnie w wyskakujacym
menu Filtry wybierz opcje Inny > Szukanie krawedzi.

+  Wrybierz polecenie Filtry > Inne > Szukanie krawedzi.

Oryginalny; po zastosowaniu filtra Szukanie krawedzi

Konwersja obrazu na przezroczystos¢

Tekst i obiekty mozna konwertowaé na przezroczysto$¢ w oparciu o przezroczysto$¢ obrazu. Wykonaj jedna
z ponizszych czynnosci:

« W panelu Inspektor wlasciwosci kliknij ikone (+) znajdujaca si¢ obok etykiety Filtry, a nastepnie w wyskakujacym
menu Filtry wybierz opcje Inny > Konwertuj na Alfa.

+  Wybierz polecenie > Inne > Konwersja do alfa.

Wyostrzanie obrazu

Opcja Wyostrzanie pozwala skorygowaé nieostre obrazy:
Wyostrzanie Poprawia nieostre obrazy przez zwiekszenie kontrastu przylegajacych do siebie pikseli.
Silniejsze wyostrzanie Zwicksza kontrast przylegajacych do siebie pikseli okolo trzy razy silniej niz filtr Wyostrzanie.

Maska wyostrzajaca Wyostrza obraz poprzez dopasowanie kontrastu krawedzi pikseli. Ta opcja oferuje najwigksza
kontrole, a zatem jest to zazwyczaj najlepsza opcja dla wyostrzania obrazu.
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Oryginalny; po wyostrzaniu

1 Wybierz obraz.
2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

+ W panelu Inspektor wlasciwosci kliknij ikone (+) znajdujaca sie obok etykiety Filtry, a nastepnie w
wyskakujacym menu Filtry wybierz opcje Wyostrzanie.

« Wybierz Filtry > Wyostrzanie > [opcja wyostrzania].
Zostanie zastosowana opcja Wyostrzanie lub Wyostrzanie mocniejsze.

3 (Opcja Maska wyostrzajaca) Przeciagnij suwak Sila wyostrzania, aby wybra¢ intensywnos¢ efektu wyostrzania
w zakresie 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 Przeciagnij suwak Prog, aby wybraé prog miedzy 0 a 255.

Wartosci oscylujace miedzy 2 a 25 sa najczesciej uzywane. Wzrost wartoéci progu powoduje wyostrzenie tylko
pikseli obrazu, ktore majg wyzszy kontrast. Spadek wartoséci progu dotyczy pikseli o nizszym kontrascie. Prog o
warto$ci 0 wyostrza wszystkie piksele obrazu.

Dodawanie szumu do obrazu

Wigkszo$¢ obrazéw pochodzacych z aparatéw cyfrowych i skaneréw, ogladanych w duzym powiekszeniu, nie ma
idealnie jednolitych koloréw. Zamiast tego, widoczne kolory sktadaja sie z pikseli o wielu réznych kolorach.
W kontekscie edycji obrazéw pojecie szumu odnosi sie do losowych wariacji koloru pikseli, ktére tworzg obraz.

Czasami, na przyklad podczas wklejania fragmentu jednego obrazu do drugiego, réznica migdzy wielkoscig losowej
wariacji koloréw w tych obrazach moze by¢ wyraznie widoczna. Moze to uniemozliwia¢ ptynne polaczenie obrazow.
W takim przypadku mozna doda¢ szum do jednego lub obu tych obrazéw, tworzac ztudzenie, ze obydwa pochodza
z tego samego zrodla. Szum mozna takze dodaé do obrazu, aby osiagna¢ efekt artystyczny, na przyklad efekt starej
fotografii lub szumu na ekranie telewizyjnym.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011



KORZYSTANIE Z FIREWORKS
Praca z bitmapami

Oryginalne zdjecie; po dodaniu szumu

Dodawanie szumu
1 Wybierz obraz.
2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci, aby otworzy¢ okno dialogowe Dodaj szum.

+ W panelu Inspektor wlasciwosci kliknij ikone (+) znajdujaca sie obok etykiety Filtry, a nastepnie w
wyskakujacym menu Filtry wybierz opcje Szum > Dodaj szum.

«  Wybierz polecenie Filtry > Szum > Dodaj szum.

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 zachowaé mozliwos¢ dopasowania tego filtra,
wylgczenia go lub usuniecia, zastosuj go jako filtr aktywny, tak jak jest to opisane w pierwszej wypunktowanej
opcji w tym kroku. Aby uzyska¢ wiecej informacji, zobacz ,Korzystanie z filtrow aktywnych” na stronie 127.

3 Przeciagnij suwak Wielko$¢, aby ustawi¢ wielko$¢ szumu.

Wartosci oscyluja w zakresie od 1 do 400. Wzrost wielkosci skutkuje obrazem z pikselami rozmieszczonymi
bardziej losowo.

4 Wybierz opcje Kolor, aby zastosowa¢ szum do koloru. Usun zaznaczenie opcji, aby zastosowa¢ wylgcznie szum
monochromatyczny.

5 Kliknij przycisk OK.
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Obiekt wektorowy jest gratika komputerowa, ktdrej ksztalt okresla sciezka. Ksztalt tej Sciezki wektorowej jest okreslony
przez punkty rysowane wzdtuz niej. Obrys obiektu wektorowego nasladuje ksztalt $ciezki, a jego wypelnienie zajmuje
wyznaczony przez nig obszar. Obrys i wypelnienie decyduja o wygladzie grafiki publikowanej na stronie internetowe;
lub na wydruku.

Wisrod ksztattow obiektéw wektorowych mozna wyrdzni¢ ksztalty podstawowe, auto-ksztalty (grupy obiektéw
wektorowych posiadajace specjalne kontrolki dostosowywania atrybutéw) oraz ksztatty dowolne. Istnieje wiele
narzedzi i technik, ktére mozna zastosowac do rysowania i edycji obiektow wektorowych.

Podstawowe ksztatty

Podstawowe ksztalty to linie, prostokaty, elipsy, prostokaty zaokraglone, wielokaty i gwiazdy.

Uwaga: Aby unikng¢ zblgkanych pikseli i zwigkszy¢ ostros¢ obiektow wektorowych, uzyj funkcji Polecenia >
Zaznaczenie > Uzyj dziedziczonego renderingu wektorowego.

Rysowanie i edycja ksztaltow podstawowych

Narzedzie Prostokat i narzedzie Prostokat zaokraglony rysuja prostokaty jako obiekty zgrupowane. Aby przesunaé
punkt narozny prostokata niezaleznie od innych, nalezy rozgrupowac prostokat lub uzy¢ narzedzia Podselekcja & .

Wiecej informacji na temat zmiany rozmiaru i skalowania obiektéw mozna znalez¢ w punkcie ,,Przeksztalcanie
i znieksztalcanie obiektow i zaznaczen” na stronie 46.

Rysowanie linii, prostokata lub elipsy
1 Wybierz narzedzie Linia, Prostokat lub Elipsa z panelu Narzedzia.

2 (Opcjonalne) Ustaw atrybuty obrysu i wypelnienia w panelu Inspektor wlasciwosci.
3 Przeciagnij na obszarze roboczym aby narysowac ksztalt.

+ W przypadku narzedzia Linia przeciagnij z naci$nietym klawiszem Shift, aby ograniczy¢ linie do nachylonych
pod katem bedacym wielokrotnoscig 45°.

« W przypadku narzedzia Prostokat i Elipsa przeciagnij z naci$nietym klawiszem Shift, aby ograniczy¢ sie do
kwadratéw i okregow.

Rysowanie ksztattu od punktu srodkowego

% Umies¢ kursor w zamierzonym punkcie Srodkowym i przeciggnij narzedziem rysowania z naci$nietym klawiszem
Alt (Windows) albo Option (Mac OS). Przytrzymaj dodatkowo klawisz Shift, aby wymusi¢ zachowanie proporcji.

Dodawanie grotow strzatek do linii
1 Narysuj lub wybierz linie.

2 Wybierz polecenie Polecenia > Kreatywne > Dodaj groty strzalek.
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3 Ustaw nastepujace opcje:
+ Wybierz odpowiednio opcje Dodaj na poczatku i Dodaj na konicu oraz ustaw styl grotow.

« Wybierz odpowiednio opcje Zastosuj obrys i Kolor kryjacy.

Dopasowanie potozenia ksztaltu podstawowego w trakcie rysowania

% Trzymajac wciéniety przycisk myszy, nacisnij i przytrzymaj klawisz spacji (tylko prostokaty i elipsy), a nastepnie
przeciagnij obiekt w inne polozenie na obszarze roboczym. Zwolnij klawisz Spacji, aby kontynuowac¢ rysowanie
obiektu.

Zmiana rozmiaru linii, prostokata lub elipsy

Skalowanie obiektu wektorowego nie zmienia szerokosci jego obrysu. Rozmiar obiektéw zmieniany jest
z zachowaniem proporcji.

% Wrykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
+ Wprowadz nowe wartosci szerokosci (Sz) lub wysokoéci (W) w oknie Inspektor wlasciwosci albo w panelu
Informacje.

+ W sekgji Zaznacz panelu Narzedzia wybierz narzedzie Skalowanie i przeciagnij uchwyt przeksztalcania
naroznika.

« Wybierz polecenie Modyfikuj > Przeksztal¢ > Skaluj i przeciagnij narozny uchwyt przeksztalcania lub wybierz
Modyfikuj > Przeksztal¢ > Przeksztalcenie numeryczne i wprowadz nowe wymiary.

« Przeciagnij naroznik prostokata.

Zwiekszanie wyostrzenia linii

Linie rysowane w programie Fireworks staja si¢ czasami nieostre i nie zapewniaja wymaganego wyostrzenia.
Nieostros¢ ta spowodowana jest przez wezly $ciezek umieszczone przy pomocy myszki w potowie pikseli. Aby
zwigkszy¢ wyostrzenie obiektow, uzyj polecenia Przyciagaj do pikseli.

Polecenie to dziata dla linii prostych, w ktorych réznica w koordynatach x lub y dla dwoch weztéw jest mniejsza niz
lub réwna 0,5 px. Jesli wezly programu Fireworks umieszczone sa w potowie pikseli, koordynaty X lub y obydwu
weztéw musza miescic sie na granicy tego samego piksela.

Przesunigcie weztéw o 0,5 px moze czasami prowadzi¢ do zmiany jednego piksela w koordynatach X lub y w
inspektorze wlasciwosci (PI). Zmiane ta powoduje uzycie przez inspektora wlasciwosci najblizszej liczby calkowitej dla
warto$ci utamkowych.

Uwaga: Aby unikng¢ zblgkanych pikseli i zwigkszy¢ ostros¢ obiektow wektorowych, uzyj funkcji Polecenia >
Zaznaczenie > Uzyj dziedziczonego renderingu wektorowego.

Liczba Scenariusz Problem Rozwiazanie
1 Prosty prostokat skalowany jest przy Prostokat ten nie jest przyciaggany do | Zaznacz obiekt, kliknij prawym
wylaczonej opgji ,Skaluj obrysy i efekty” w | najblizszego piksela i krawedzie staja | przyciskiem myszy i wybierz polecenie
oknie dialogowym Preferencje. sie nieostre. Przyciagaj do pikseli.*
2 Linie o réwnej grubosci kreski rysuje sie Linia ta wyglada na nieostra. Zaznacz obiekt, kliknij prawym
przy uzyciu narzedzia Linia. przyciskiem myszy i wybierz polecenie
Przyciagaj do pikseli.*
3 Prostoliniowa sciezka wektorowa Sciezka ta wyglada na nieostra. Zaznacz obiekt, kliknij prawym
rysowana przy uzyciu narzedzia Piéro. przyciskiem myszy i wybierz polecenie
Przyciagaj do pikseli.*
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Funkcja Przyciagaj do pikseli dostepna jest rowniez w menu Modyfikuj lub za posrednictwem skrétu klawiaturowego
Ctrl+K (Windows) lub Cmd+K (Mac OS).

Uwaga: Polecenia Przyciggaj do pikseli nie mozna cofngé.

|105 |110 |115 |110 |115
1 111 I I | I T

Krok 1: Rysujemy prostokat o ostrych
krawedziach

- Edycja >
| ] Powiekszenie >
e Zaznacz [

Krok 2: Przeksztalcamy prostokat przy

i pomocy narzedzia do skalowania, co Ukryj zaznaczenie

skutkuje rozmytymi krawedziami v Krawedzie

------ Konwertuj sciezke na ramke zaznaczenia...

E Utdz »

B Przeksztaté >
a
| Grupa

] Rozgrupuj
|| Potacz sciezke >

Krok 3: Ostrosc krawedzi przywracamy,
_ uzywajac polecenia Przyciagaj do
. piksela

Scenariusz 1
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Krok 1: Ostra linia rst o 6nm .
b obrysie na granicy pikseli
&
Edycja »
i Krok 2: Linia prosta o réwnym obrysie Powigkszenie >
na potpikselach — efekt rozmyte krawedzie =~ Z3Znacz >
§_ Ukryj zaznaczenie
i Krok 3: Ostros¢ krawedzi przywracamy, v Krawedzie
| zywajqcpolecema Przyoqgaj do plksela Konwertuj Sciezke na ramke zaznaczenia...
Utoz »
E0 Przeksztaté »
Przyciagaj do piksela

Krok 1: Rysujemy prostokat
zaokraglony o ostrych krawedziach

Krok 3: Ostros¢ krawedzi prostokata
zaokraglonego. przywracamy,

uzywajac polecenia Przyciagaj
do piksela

Edycja [
_ Powiekszenie »
Bl Krok 2: Przeksztatcamy prostokat Zaznacz ’
1. zaokraglony przy pomocy narzedzia Ukryj zaznaczenie
| . do skalowania, co skutkuje v Krawedzie
rozmytymi krawedziami
------- . Konwertuj Sciezke na ramke zaznaczenia...
i Utoz >
B Przeksztaté »
? Przyciggaj do piksela

Scenariusz 3
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JSAPI: fw.getDocumentDOM () . snapToPixel () - Polecenie Przyciagnij do pikseli jest stosowane dla zaznaczonego
obiektu na obszarze roboczym.

Rysowanie podstawowych prostokatow zaokraglonych

Uzytkownik okresla zaokraglenie rogéw w procentach lub pikselach. Przy okreslaniu zaokraglenia w pikselach
maksymalna warto$¢ wynosi polowe dlugosci najkrotszego boku prostokata; wyzsze wartosci nie daja wiekszego
efektu.

Aby uzyska¢ informacje o zachowaniu zaokraglenia prostokata podczas skalowania obiektu, zobacz artykut Sarthaka.
1 Wybierz narzedzie Wielokat w sekcji Prostokat panelu Narzedzia.
2 Przeciaggnij na obszarze roboczym, aby narysowa¢ prostokat.

3 W oknie Inspektora wlasciwosci wybierz procenty lub piksele z menu podrecznego z prawej strony pola
Zaokraglenie. Ustaw warto$¢ procentowa korzystajac z suwaka lub wpisz w polu warto$¢ z przedziatu od 0 do 100.
Jesli wybierzesz piksele, mozesz wprowadzi¢ maksymalnie potowe dlugosci najkrotszego boku prostokata.

Aby uzyskac zaokrgglone narozniki, w trakcie przeciggania nacisnij klawisz Strzatka w gore lub Strzatka w prawo.
Uzyj klawiszy Strzatka w dot lub Strzatka w lewo, aby zmniejszy¢ zaokrgglenie.

Rysowanie podstawowego wielokata

Narzedzie Wielokat umozliwia rysowanie wielokatéw réwnobocznych (takze tréjkatow) z rozpoczeciem w punkcie
$rodkowym.

1 Wybierz Okna > Wlasciwosci autoksztattow.
2 Kliknij narzedzie Wielokat.
3 Wrykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
+ Przeciagnij zo6tte formanty do wymaganej liczby bokow.

« W oknie dialogowym Wtasciwosci autoksztaltow okresl punkty i boki wedlug wlasnych potrzeb.

Rysowanie gwiazdy

1 Kliknij gdziekolwiek w panelu Narzedzia i naciénij U.

2 Kliknij malg ikone strzatki skierowanej w dot i z menu wybierz ikone Gwiazdy.
3 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

Wybierz Okno > Wtasciwosci autoksztaltow. Dostosuj gwiazde przy pomocy réznych opcji w oknie
dialogowym Wlasciwosci auto-ksztaltu.

Przeciagnij na gwiazdy zotte kropki. Przesunt mysz nad z61tg kropke. Pojawi sie podpowiedz z opisem jej funkcji.

Aby ograniczy¢ zmiane orientacji gwiazdy do skoku co 45°, przytrzymaj wcisniety klawisz Shift w trakcie przeciagania.

Edycja/zapisywanie prostych prostokatow
Opcje edycji i zapisu dla prostego prostokata dostepne sa w inspektorze wlasciwosci tylko po rozgrupowaniu danego
prostokata.

Po rozgrupowaniu prostokata nie mozna zmienic jego zaokraglenia przy uzyciu inspektora wtasciwosci. Mozna jednak
uzy¢ narzedzia wektor, aby zmieni¢ zaokraglenie prostokata.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011


http://www.adobe.com/go/learn_fw_preserverectangleround_pl

KORZYSTANIE Z FIREWORKS
Praca z obiektami wektorowymi

7 W5 [-[imsnen ]
Krawedé: e 0 |E|
Tekstura: 0 IZ|

Zaokrgglenie: © |E|

Opcje obrysu w inspektorze wlasciwosci przed rozgrupowaniem danego prostokgta.
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Opcje obrysu w inspektorze wlasciwosci po rozgrupowaniu danego prostokgta.

Auto-ksztatty

W odréznieniu od innych grup obiektdw, auto-ksztalty oprocz uchwytéw grupy obiektow majg takze punkty
kontrolne w ksztalcie rombu. Przecigganie punktu kontrolnego zmienia tylko zwigzang z nim wlasno$¢ wizualng.
Wiekszo$¢ punktéw kontrolnych posiada podpowiedzi opisujace ich wplyw na auto-ksztatt.

] ]
A
F, ,
I e —
\I Q/Eoquglenie
| |
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Narzedzia Auto-ksztalty tworza ksztalty o predefiniowanej orientacji. Na przyklad, narzedzie Strzalka rysuje strzatki
poziome. Podobnie dla auto-ksztaltu Gwiazda - kliknij i przeciagnij lewy punkt kontrolny w gére lub w dét pionowo,
aby zmieni¢ liczbe punktéw. Do modyfikacji ,wyostrzenia” i ,,glebi” promieni mozna uzy¢ innych punktéw
kontrolnych.

Aby uzyska¢ informacje na temat zmiany orientacji, zobacz ,,Przeksztalcanie i znieksztatcanie obiektow i zaznaczen”
na stronie 46.

Narzedzia auto-ksztaltow
Strzatka Proste strzatki o dowolnych proporcjach oraz proste lub wygiete linie.

Linia strzatki Proste, cienkie linie strzalki, umozliwiajace dostep do czesto stosowanych grotdw strzal (wystarczy
klikna¢é dowolny koniec linii).

Prostokat sciety Prostokaty o fazowanych naroznikach.
Prostokat wciety Prostokaty z wcieciami (narozniki sg zaokraglone do wewnatrz prostokata).

Linia facznika Trdjsegmentowe linie lacznika, podobne do tych, ktére taczg elementy schematéw blokowych
i organizacyjnych.

Pierscien Wypelnione pierscienie.
Ksztalt L Ksztalty o prostokatnych naroznikach.

Narzedzie Miarka Proste linie strzalek, ktére wskazuja w pikselach lub calach wymiary kluczowych elementéw
projektu.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Wykres kotowy Wykresy kotowe.

Prostokat zaokraglony Prostokaty o zaokraglonych naroznikach.
Wielokat inteligentny Wielokaty réwnoboczne z liczba bokéw od 3 do 25.
Spirala Otwarte spirale.

Gwiazda Gwiazdy o liczbie ramion od 3 do 25.

Rysowanie auto-ksztattu
1 W sekeji Wektor panelu Narzedzia wybierz w wyskakujagcym menu narzedzie Auto-ksztalt.
2 Wykonaj jedna z ponizej czynnosci:

+ Przeciagnij na obszarze roboczym aby narysowa¢ ksztalt.

« Kiliknij na obszarze roboczym, aby umiesci¢ ksztalt w jego domyslnym rozmiarze.

Dodawanie cienia do auto-ksztaltu

Polecenie Dodaj cient dodaje cien ponizej zaznaczonego obiektu w oparciu o jego rozmiary. Cien jest w rzeczywistosci
auto-ksztattem i posiada punkty kontrolne pozwalajace zmienia¢ jego wyglad. Na przyktad przeciagniecie punktu
kontrolnego Kierunek z wci$nigtym klawiszem Shift pozwala ograniczy¢ przesuniecie do kata 45 stopni. Kliknigcie
punktu kontrolnego Kierunek powoduje odtworzenie oryginalnego ksztaltu cienia. Polecenie Dodaj cien
automatycznie przenosi ksztalt nowego cienia o jeden poziom wstecz. Jesli nie zastosujesz tego polecenia tylko do
jednego obiektu na wierzchu biezacej warstwy, cient moze by¢ wyswietlony ponad zaznaczonym obiektem,

1 Zaznacz obiekt w obszarze roboczym.
2 Wybierz polecenie Polecenia > Tworzenie > Dodaj cien.
3 (Opcjonalne) Aby zmodyfikowac¢ cien, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Przeciagnij punkt kontrolny Kierunek, aby ograniczy¢ przesunigcie do kata 45 stopni.
« Kliknij punkt kontrolny Kierunek, aby wyzerowa¢ cien (jego rozmiar bedzie identyczny z oryginalem).
« Kliknij punkt kontrolny kierunku z wcisnietym klawiszem Control lub Command, aby wyzerowac¢ tylko os x.

« Kliknij dwukrotnie punkt kontrolny Perspektywa, aby wyzerowa¢ tylko szeroko$¢ cienia.

Doktadna zmiana wlasciwosci auto-ksztattu

Uzyj panelu Wtasciwosci auto-ksztattu, aby precyzyjnie modyfikowa¢ zaznaczony auto-ksztalt metoda numeryczna
lub wstawi¢ inny auto-ksztatt do dokumentu.

Uwaga: Panel ten obstuguje tylko te Auto-ksztalty, ktore sg wyswietlane w panelu Narzedzia. Nie obstuguje natomiast
dodatkowych Auto-ksztattow, tych z panelu Ksztatty (Okno > Auto-ksztalty).

Mozliwos$¢ zmiany poszczegolnych wlasciwosci zalezy od typu auto-ksztattu.

1 Wstaw Auto-ksztalt do dokumentu.

2 Wybierz polecenie Okno > Wlasciwosci auto-ksztaltu.

w

Dostosuj wlasciwosci.

W przypadku ksztaltu Prostokgt mozna zablokowa¢ narozniki tak, aby modyfikacja jednego naroznika wplywala
na wszystkie cztery. Mozesz tez zmieniac wlasciwosci tylko jednego naroznika.

4 Aby zastosowac¢ zmiany naci$nij klawisz Tab lub Enter.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011



KORZYSTANIE Z FIREWORKS 80
Praca z obiektami wektorowymi

Uzyj punktéw kontrolnych, aby doktadniej dostosowac auto-ksztalt na obszarze roboczym. Odpowiednie wartosci
w panelu Wtasciwosci auto-ksztattu beda na biezaco aktualizowane.

Zmiana wilasciwosci auto-ksztattu przy uzyciu punktéw kontrolnych

Zaznacz auto-ksztalt, a nastepnie ustaw jego wlasciwosci przy uzyciu z6ttych punktéw kontrolnych.

Nazwy punktow kontrolnych opisujg ich funkcje. Aby wyswietli¢ nazwe, przesun wskaznik myszy nad punkt
kontrolny i zaczekaj na wyswietlenie wskazéwki.

Dostosowywanie auto-ksztattow strzatek
+ Aby dostosowac szerokos¢ i ostros¢ grotu strzaly, przeciggnij punkty kontrolne Grot strzatki i Rozmiar strzatki.

Aby dostosowac szerokos¢, wysokos¢, grubos¢ i zaokraglenie naroznikéw trzonu strzalki, przeciagnij punkty
kontrolne o odpowiednich nazwach.

Aby uzyskac wygietq strzalke, przeciggnij w prawo lub w lewo punkt kontrolny szerokosci lub wysokosci.

Dostosowywanie auto-ksztattow linii strzatek

Aby przechodzi¢ pomiedzy opcjami grotéw, nalezy klikng¢ punkt kontrolny na dowolnym koncu linii.

Przeciagnij punkt kontrolny, aby wydtuzy¢ lub skrécié linie.

Dostosowywanie auto-ksztaltow prostokat sciety, wciety i zaokraglony

+ Aby dostosowa¢ wszystkie narozniki prostokata jednoczesnie, przeciagnij punkt kontrolny naroznika.

+ Aby dostosowac tylko jeden z nich, przeciaggnij ten punkt, trzymajac naci$niety klawisz Alt (Windows) lub Option
(Mac 0OS).

+ Aby zmieni¢ rozmiar prostokata bez modyfikacji naroznikow, przeciagnij punkt kontrolny Przeciagnij, aby
zmieni¢ rozmiar.

+ Aby przekonwertowa¢ wszystkie narozniki prostokata na inny typ, kliknij dowolny punkt kontrolny.

« Aby przeksztalci¢ jeden naroznik w inny typ, kliknij wybrany punkt kontrolny naroznika z wcisnietym klawiszem
Alt (Windows) lub Option (Mac OS).

Dostosowywanie auto-ksztattéw linia tacznika
+ Aby przenie$¢ punkt poczatkowy lub koficowy, przeciagnij punkt kontrolny znajdujacy sie na poczatku lub na
koncu linii facznika.

+ Aby przenies¢ poprzeczng kreske, przeciagnij punkt kontrolny pozycji w poziomie.
Aby dostosowaé wszystkie narozniki, przeciagnij ktory$ punkt kontrolny naroznika.

Aby dostosowac tylko jeden z nich, przeciagnij punkt kontrolny naroznika, trzymajac naci$niety klawisz Alt
(Windows) lub Option (Mac OS).

Dostosowywanie auto-ksztattow pierscieni

Auto-ksztalty pierscien posiadaja poczatkowo trzy punkty kontrolne. Do kazdego nowo dodanego segmentu program
Fireworks dodaje punkt kontrolny do zmiany rozmiaru i podzialu tego segmentu.

Aby dodac sekcje, przeciagnij z naci$nigtym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh) punkt kontrolny
Dodaj/podziel segment na obwodzie zewnetrznym ksztaltu.
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Aby usunac sekeje, przeciagnij punkt kontrolny Dodaj/podziel segment na obwodzie zewnetrznym ksztattu w celu
okreslenia, ktdra czes¢ ksztattu ma pozostaé na obszarze roboczym.

Aby zmieni¢ promien wewnetrzny, przeciagnij punkt kontrolny promienia wewnetrznego.

+ Aby ustawi¢ rozmiar promienia wewnetrznego na zero, kliknij punkt kontrolny resetowania promienia.

Dostosowywanie auto-ksztattéw ksztaht-L

+ Aby zmieni¢ wysokos¢ lub szerokos¢ sekcji, przeciagnij jeden z dwéch punktéw kontrolnych wysokosci/szerokosci.

+ Aby dostosowa¢ zaokraglenie naroznikow, przeciagnij punkt kontrolny Promien naroznika.

Dostosowywanie auto-ksztaltéw narzedzia Miarka
+ Aby zmieni¢ dlugos¢ lub kat mierzonej sekgji, przeciagnij punkt kontrolny na jednym z koficéw linii.

+ Aby zmieni¢ jednostki z pikseli na cale, przytrzymaj klawisz Control (Windows) lub Command (Mac OS) przy
przecigganiu punktu kontrolnego.

+ Aby wydluzy¢ lub skroci¢ lini¢ graniczng mierzonego obszaru, przeciagnij punkt kontrolny z dowolnej strony
pomiaru numerycznego.

Narzedzie Miarka jest przydatne podczas tworzenia specyfikacji interfejsu. Kliknij ikong oka w panelu Warstwy, aby
ukryé pomiary.

Dostosowywanie auto-ksztattow wykres kotowy

Auto-ksztalty wykres kolowy posiadajg poczatkowo trzy punkty kontrolne. Do kazdego nowo dodanego segmentu
program Fireworks dodaje punkt kontrolny do zmiany rozmiaru i podziatu tego segmentu.

+ Aby dodac sekgje, przeciagnij z naci$nietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Macintosh) punkt kontrolny
Przeciagnij, aby segmentowac na obwodzie zewnetrznym ksztattu.

+ Aby zmieni¢ rozmiar wycinka wykresu kolowego, przeciagnij punkt kontrolny Przeciagnij, aby segmentowa¢ na
obwodzie zewnetrznym ksztaltu.

Aby wyzerowac wykres kotowy do jednego wycinka, kliknij punkt kontrolny zerowania.

Dostosowywanie auto-ksztattow wielokat inteligentny

Aby zmieni¢ rozmiar wielokata lub go obrdci¢, przeciggnij punkt kontrolny skalowania i obrotu. Aby tylko obréci¢
wielokat, przeciagnij ten punkt, trzymajac nacis$niety klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS).

Aby dodac¢ lub usuna¢ sekeje, przeciagnij punkt kontrolny sekcji.
+ Aby zmieni¢ liczbe bokéw, przeciagnij punkt kontrolny bokéw.

+ Aby podzieli¢ wielokat na segmenty, przeciagnij punkt kontrolny bokéw, trzymajac naci$niety klawisz Alt
(Windows) lub Option (Mac OS).

+ Aby zmieni¢ rozmiar wewnetrznego wielokata, przeciagnij punkt kontrolny wewnetrznego wielokata.

« Aby wyzerowac rozmiar wewnetrznego wielokata, kliknij punkt kontrolny zerowania wewnetrznego wielokata.

Dostosowywanie auto-ksztatltéw spirala

+ Aby zmieni¢ liczbe zwojow, przeciagnij punkt kontrolny Spirale.

Aby otworzy¢ lub zamkna¢ spirale, kliknij punkt kontrolny otwarcia/zamkniecia spirali.
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Dostosowywanie auto-ksztaltéw gwiazda

+ Aby zmieni¢ liczbe bokow, przeciagnij punkt kontrolny ramion.
+ Aby dostosowa¢ odlegto$¢ miedzy ramionami, przeciggnij punkt kontrolny odlegtosci migdzy ramionami.
+ Aby dostosowad ramiona, przeciagnij punkt kontrolny szczytow.

Aby dostosowac stopien zaokraglenia szczytow i wglebien, przeciagnij punkt kontrolny Zaokraglenie.

Uzycie dodatkowych auto-ksztattow

Panel Auto-ksztalty zawiera dodatkowe auto-ksztalty, ktore sg bardziej ztozone od ksztattéw dostepnych w panelu
Narzedzia. Auto-ksztalty te mozna umieszczaé na rysunku przeciagajac je z panelu Auto-ksztalty na obszar roboczy.

1 Wybierz polecenie Okno > Auto-ksztalty, aby wyswietli¢ panel Auto-ksztalty.
2 Przeciaggnij podglad auto-ksztaltu z panelu Auto-ksztalty na obszar roboczy.
3 (Opcjonalne) Edytuj auto-ksztalt, przeciagajac jego punkty kontrolne.

Dodawanie nowych auto-ksztaltow do programu Fireworks

Do programu Fireworks mozna doda¢ nowe auto-ksztalty, znajdujace si¢ w witrynie internetowej Adobe® Fireworks®
Exchange. Nowe auto-ksztalty sa wyswietlane w panelu Auto-ksztatty lub w menu Narzedzia.

Mozna takze dodawa¢ nowe auto-ksztalty, piszac odpowiedni kod JavaScript. Aby uzyskaé wiecej informacji, zobacz
Rozszerzanie programu Fireworks.

1 Wybierz polecenie Okno > Auto-ksztalty, aby wyswietli¢ panel Auto-ksztalty.
2 Z menu Opcje wybierz opcje Pobierz wigcej auto-ksztattow.

3 Postepuj zgodnie z informacjami wyswietlanymi w witrynie Exchange, aby doda¢ nowe ksztalty.

Dowolne ksztalty

Rysujac i edytujac Sciezki wektorowe, mozna utworzy¢ obiekt wektorowy o niemal dowolnym ksztalcie.

Rysowanie dowolnych $ciezek narzedziem Sciezka wektorowa

Narzedzie Sciezka wektorowa znajduje sie w menu wyskakujacym narzedzia Piéro i w uzyciu przypomina rysowanie
flamastrem lub kredka.

Narzedzie to posiada szeroka game kategorii obryséw pedzla, takich jak Aerograf, Kaligrafia, Wegiel drzewny, Kredka
$wiecowa i Nienaturalny. Kategorie te zawieraja zwykle wiele typow obrysow takich jak Jasny i Ciemny flamaster,
Plamy oleju, Bambus, Wstazka, Konfetti, 3D, Pasta do zebow oraz Farba klejowa.

Chociaz obrysy moga wygladac jak farba czy tusz, zawierajg jednak punkty i $ciezki obiektu wektorowego. Oznacza to,
ze mozna zmieniac ksztalt obrysu, korzystajac z dowolnej techniki edycji obiektéw wektorowych. Po zmianie ksztattu
$ciezki obrys zostanie narysowany ponownie. Mozesz tez zmieni¢ istniejace obrysy pedzla oraz doda¢ wypelnienia
zaznaczonych obiektéw narysowanych za pomoca narzedzia Sciezka wektorowa.

Zobacz ,Stosowanie koloru, obryséw i wypelnien” na stronie 110.

1 Wybierz narzedzie Sciezka wektorowa  w wyskakujacym menu narzedzia Piéro.
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2 (Opcjonalne) Ustaw atrybuty obrysu i opcje narzedzia Sciezka wektorowa w panelu Inspektor wlasciwosci.
(Opcjonalne) Aby uzyska¢ doktadniejsze wygtadzanie $ciezki, wybierz liczbe dla narzedzia Sciezka wektorowa
z menu wyskakujacego Precyzja w panelu Inspektor wlasciwosci. Im wigksza liczbe wybierzesz, tym wigksza liczba
punktow pojawi sie na rysowanej Sciezce.

3 Przeciaggnij aby narysowac. Aby ograniczy¢ si¢ do linii poziomej lub pionowej, przytrzymaj wcisniety klawisz Shift
w trakcie przeciagania.

4 Zwolnij przycisk myszy aby zakonczy¢ $ciezke. Aby zamkna¢ $ciezke zwolnij przycisk myszy kiedy powrdcisz
kursorem do punktu poczatkowego $ciezki.

Rysowanie dowolnych sciezek poprzez rysowanie punktow narzedziem Pidro

Rysowanie punktdéw przypomina rysowanie obrazkéw typu ,,potacz kropki”. Kiedy, uzywajac narzedzia Pidro, klikasz
kolejne punkty, program Fireworks automatycznie rysuje $ciezke obiektu wektorowego od poprzednio kliknietego
punktu.

Oprdcz faczenia punktow segmentami prostymi, narzedzie Pioro ma mozliwos$¢ rysowania gladkich, obliczanych
matematycznie segmentow krzywych zwanych krzywymi Beziera. Typ kazdego punktu — punkt narozny lub punkt
tuku — okresla, czy sgsiadujace z nim krzywe sg liniami prostymi czy krzywymi.

1AL

Mozesz zmieniac proste i zakrzywione segmenty $ciezki przeciggajac ich punkty. Mozesz dalej zmienia¢ zakrzywione
segmenty $ciezki przeciagajac uchwyty ich punktéw. Mozesz tez konwertowac proste segmenty $ciezki na zakrzywione
(i odwrotnie) poprzez konwersje ich punktow.

Rysowanie $ciezki z segmentami prostymi

1 Wybierz narzedzie Piéro w panelu Narzedzia.

2 (Opcjonalnie) Wybierz polecenie Edycja > Preferencje (Windows) lub Fireworks > Preferencje (Mac OS X), a
nastepnie zaznacz jedng z opcji w zaktadce Edycja i kliknij przycisk OK:

Pokaz podglad piéra Pokazuje podglad segmentu linii, ktéry powstalby po nastepnym kliknieciu.
Pokaz punkty kryjace W trakcie rysowania pokazuje punkty kryjace.

Kliknij w obszarze roboczym, aby umiesci¢ pierwszy punkt narozny.

Przesun kursor i kliknij aby umiesci¢ nastepny punkt.

Rysuj dalsze punkty. Przerwy migdzy punktami zostang potaczone segmentami prostymi.

o un b~ W

Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
« Kliknij dwukrotnie ostatni punkt, aby zakonczy¢ $ciezke otwarta.
+ Wybierz inne narzedzie, aby zakonczy¢ $ciezke otwarta.

Uwaga: Po wybraniu innego narzedzia (innego niz Tekst) i powrocie do narzedzia Piéro, po nastepnym kliknieciu
program Fireworks wznowi rysowanie obiektu.

« Aby zamkna¢ $ciezke kliknij pierwszy narysowany punkt. Punkty poczatkowy i koficowy $ciezki zamknietej sa
te same.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011



KORZYSTANIE Z FIREWORKS
Praca z obiektami wektorowymi

Uwaga: Petle powstale przez samoprzecigcie sig Sciezki nie sq sciezkami zamknigtymi. Sciezkami zamknigtymi sq
tylko te Sciezki, ktore zaczynajq sig i koticzg w tym samym punkcie.

Rysowanie $ciezki z zakrzywionymi segmentami

1
2
3

Wybierz narzedzie Piéro w panelu Narzedzia.
Kliknij aby umiesci¢ pierwszy punkt narozny.

Przesun kursor w miejsce nastgpnego punktu, a nastepnie kliknij i przeciagnij, aby utworzy¢ punkt krzywej. Za
kazdym razem kiedy przeciggniesz, program Fireworks rozszerzy segment linii o ten punkt.

Rysuj dalsze punkty. Jesli przeciagniesz nowy punkt, utworzysz punkt krzywej, a jedli tylko klikniesz, utworzysz
punkt narozny.

W trakcie rysowania mozesz na chwilg przelgczy¢ si¢ do narzedzia Podselekcja aby zmienic¢ potozenie punktow i
ksztatt krzywej . W trakcie przeciggania punktu lub uchwytu punktu przy uzyciu narzedzia Pioro nacisnij klawisz
Control (Windows) lub Command (Mac OS).

Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

« Aby zakonczy¢ $ciezke jako otwarta, kliknij dwukrotnie ostatni punkt lub wybierz inne narzedzie. Gdy
wybierzesz pewne narzedzia, a potem powrdcisz do narzedzia Piéro, program Fireworks wznowi rysowanie
obiektu po nastepnym klikniecia.

+ Aby zamkna¢ $ciezke kliknij pierwszy narysowany punkt. Punkty poczatkowy i konicowy $ciezki zamknietej sg
te same.

Konwersja segmentow $ciezki na punkty tuku lub prostych

Segmenty proste $ciezki sg zakonczone punktami naroznymi. Segmenty zakrzywione $ciezki zawieraja punkty tuku.

Mozesz przekonwertowaé segment prosty na zakrzywiony lub odwrotnie konwertujac punkt tego segmentu.

Konwersja punktu naroznego na punkt tuku

1
2

Wybierz narzgdzie Pidro w panelu Narzedzia.

Kliknij punkt narozny zaznaczonej $ciezki i przeciggnij go.
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Rozciagna si¢ wtedy uchwyty punktu powodujac zakrzywienie sasiednich segmentow.

—

Uwaga: Aby edytowal uchwyty punktu, wybierz narzedzie Podselekcja i nacisnij klawisz Control (Windows) lub
Command (Mac), gdy aktywne jest narzedzie Piéro.

Konwertowanie punktu tuku na narozny

1 Wybierz narzedzie Pidro w panelu Narzedzia.

2 Kliknij punkt tuku zaznaczonej sciezki.

—

Znikng wtedy uchwyty punktu, a sagsiednie segmenty wyprostuja sie.

>

Edycja sciezek dowolnych przy uzyciu punktow i uchwytow
Narzedzie Podselekcja & w panelu Narzedzia pozwala zaznaczaé wiele punktéw. Przed zaznaczeniem punktu za
pomoca narzedzia Podselekcja musisz zaznaczy¢ $ciezke, korzystajac z narzedzia Wskaznik lub Podselekcja badz

klikajac jej miniaturke w panelu Warstwy.

Zaznaczanie okreslonych punktéw zaznaczonej Sciezki
% Uzywajac narzedzia Podselekcja, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
+ Kliknij punkt lub trzymajac wcisniety klawisz Shift kliknij jeden po drugim kilka punktéw.

—

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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« Przeciagnij dookola punktéw ktore maja by¢ zaznaczone.

Wstawianie punktu do zaznaczonej sciezki

Dodawanie punktéw do $ciezki pozwala wplywaé na pewien segment $ciezki.

% Uzywajac narzedzia Pidro kliknij dowolne miejsce w Sciezce, ktore nie jest punktem.

Usuwanie punktu z zaznaczonej sciezki

Usuwanie punktéw ze $ciezki zmienia jej ksztalt oraz upraszcza edycje.
% Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
« Kliknij punkt narozny zaznaczonego obiektu z aktywnym narzedziem Pidro.
« Kliknij dwukrotnie punkt tuku zaznaczonego obiektu z aktywnym narzedziem Piéro.

 Zaznacz punkt z aktywnym narzedziem Pioro i naci$nij klawisz Delete albo Backspace.

Przesuwanie punktu

% Przeciagnij punkt narzedziem Podselekcja

Zmiana prostego segmentu sciezki
1 Zaznacz $ciezke narzedziem Wskaznik lub Podselekeja.

2 Kliknij punkt przy uzyciu narzedzia Podselekgja.

Zaznaczone punkty narozne zostana wyswietlone jako wypelnione niebieskie kwadraty.

3 Przeciagnij punkt lub uzyj klawiszy strzalek, aby przesuna¢ punkt w nowe miejsce.

Zmiana ksztattu segmentu zakrzywionego sciezki

1 Zaznacz $ciezke narzedziem Wskaznik lub Podselekcja.
2 Kliknij punkt tuku przy uzyciu narzedzia Podselekcja.

Zaznaczony punkt tuku zostanie wyswietlony jako wypelniony niebieski kwadrat. Uchwyty punktu rozchodzg si¢
z tego punktu.

3 Przeciagnij uchwyty do nowego potozenia. Aby ograniczy¢ przesuniecie uchwytéw do katéw 45°, nacisnij klawisz
Shift w trakcie przeciggania.

Niebieski podglad $ciezki pokazuje nowa Sciezke, ktora zostanie narysowana, gdy zwolnisz przycisk myszy.
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A B C

4

A. Uchwyt punktu B. Zaznaczony punkt C. Wskaznik Podselekcja D. Podglgd sciezki E. Sciezka

Na przyklad, jesli przeciagniesz lewy uchwyt punktu w dét, prawy uchwyt punktu przesunie sie do gory. Przeciagnij
uchwyt, trzymajac naci$niety klawisz Alt, aby przesuna¢ go niezaleznie.

Dopasowanie uchwytu punktu naroznego

1 Zaznacz punkt narozny przy uzyciu narzedzia Podselekcja.

2 Przeciagnij punkt z naci$nietym klawiszem Alt (Windows) lub Option (Mac OS), aby wyswietli¢ jego uchwyt
i zakrzywi¢ sgsiedni segment.

Przecigganie uchwytu punktu naroznego z aktywnym narzedziem Podselekcja w celu edycji sgsiedniego segmentu $ciezki

Rozcigganie i scalanie dowolnych sciezek

Do kontynuacji rysowania istniejacych otwartych $ciezek oraz scalania $ciezek stuzy narzedzie Piéro.

Wznowienie rysowania istniejacej sciezki otwartej
1 Wybierz narzedzie Piéro w panelu Narzedzia.

2 Kliknij punkt konicowy i kontynuuj rysowanie $ciezki.

Scalanie dwoch sciezek otwartych

Podczas faczenia dwdch Sciezek atrybuty obrysu, wypelnienia i filtra $ciezki potozonej bardziej z przodu staja si¢
atrybutami nowej $ciezki polaczonej.

1 Wybierz narzedzie Piéro w panelu Narzedzia.

2 Kliknij punkt konicowy jednej ze Sciezek.

3 Przesun wskaznik do punktu konicowego drugiej $ciezki i kliknij.
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Automatyczne taczenie podobnych sciezek otwartych
Scieike otwarta mozesz potaczy¢ z inna $ciezka majaca podobne charakterystyki obrysu i wypelnienia.
1 Zaznacz $ciezke otwartg.

2 Wybierz narzedzie Podselekcja i przeciagnij punkt koncowy $ciezki na odleglos¢ kilku pikseli od punktu
koncowego $ciezki podobne;.

Ksztalty ztozone

Tworzenie ksztattow ztozonych

Utworz ksztalt ztozony z prostych $ciezek wektorowych, taki jak prostokat, elipsa czy inne $ciezki wektorowe.
Pojedyncze obiekty w ksztalcie zlozonym moga by¢ przemieszczane i edytowane przy uzyciu narzedzia podselekcji
nawet wtedy, gdy zostang polaczone. W trybie Ksztalt ztozony wszystkie nowe obiekty wektorowe dodawane sa do
tego samego obiektu w panelu warstwy. Aby doda¢ obiekty do innego obiektu, wyjdz z tego trybu przy uzyciu

przycisku Zwykty.
Ksztalty ztozone mozna tworzy¢ w nastepujacy sposob:
Stworz wektor, wybierz operacje ksztaltu zlozonego, taka jak Dodaj i Odejmij, i narysuj inne wektory.

« Stworz wiele wektoréw i uzyj operacji ksztaltu ztozonego.

Zastosuj ksztatt ztozony po utworzeniu wielu obiektéw wektorowych.
1 Zaznacz wszystkie obiekty, ktére maja wejs¢ w sktad ksztattu zlozonego. Kazda otwarta $ciezka, ktdra zostala
zaznaczone, jest automatycznie zamykana.

2 Wybierz narzedzie wektorowe (prostokat, elipsa, pioro lub $ciezka wektorowa) w palecie narzedzi.
3 Wybierz jedna z nastepujacych opcji w inspektorze Wtasciwosci.
+ Dodaj/ Lacz
Odejmij / Wykréj EI
+ Przetnij
. Kadruj

Dla operacji wykrojenia, ostatni dodany obiekt jest wykrawany w facznosci z pozostalymi obiektami. W ten sam
sposob dziata réwniez operacja wykrawania, korzystajaca z polecenia Modyfikuj > Polacz $ciezki.

Stosowanie ksztattu ztozonego przed utworzeniem wielu obiektow wektorowych
1 Utworz obiekt wektorowy.

2 Wybierz jedna z nastepujacych opcji w inspektorze Wtasciwosci.
+ Dodaj/ Lacz
Odejmij / Wykréj
+ Przetnij
. Kadruj

3 Aby osiagna¢ pozadany efekt, narysuj inne obiekty nad pierwszym obiektem.
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Konwertowanie ksztatltow ztozonych na sciezke kompozytowa
Po dokonaniu konwersji ksztattow zlozonych na $ciezke kompozytowa nie mozna przemieszczaé, ani edytowad

pojedynczych obiektow.

% Aby dokona¢ konwersji ksztaltu zlozonego na $ciezke kompozytowa, kliknij przycisk Potacz.

Specjalne techniki edycji obiektow wektorowych

Oprocz przeciggania punktow i uchwytéw punktu mozesz uzywa¢ kilku narzedzi programu Fireworks do
bezposredniej edycji obiektéw wektorowych. Mozesz tez uzy¢ operacji na $ciezkach aby utworzy¢ nowe ksztalty
mieszajac oraz zmieniajgc istniejace $ciezki. Ponadto panel Sciezka pozwala szybko uzyskaé dostep do polecent
zwigzanych ze $ciezkami.

Informacje na temat nowych narzedzi do obstugi wektoréw w programie Fireworks CS4 mozna znalez¢ pod adresem
http://www.adobe.com/devnet/fireworks/articles/vector_manipulation_tools_02.html.

Edycja za pomoca narzedzi wektorowych

Narzedzia wektorowe dostepne sg w panelu Narzedzia.

Zakrzywianie obiektéw wektorowych i zmiana ich ksztattu przy uzyciu narzedzia
Przeksztatcanie dowolne

Narzedzie Przeksztalcanie dowolne pozwala na bezposrednie zakrzywianie i zmiane ksztattu obiektéw wektorowych
bez koniecznosci operowania punktami. Mozesz popchna¢ lub pociggnaé¢ dowolng czes¢ krzywej niezaleznie od
polozenia jej punktéw. Przy zmianie ksztaltu obiektu wektorowego program Fireworks dodaje, przesuwa oraz usuwa
punkty na Sciezce.

- A b

Ciggniecie segmentu Sciezki narzedziem Przeksztatcanie dowolne; A oznacza okreslong dlugos¢

~Cr

Narzedzie Ksztalt dowolny popychajgce segment $ciezki

Wskaznik przesuwany nad zaznaczong $ciezka zmienia si¢ na wskaznik popchnij lub pociagnij w zaleznosci od jego
polozenia wzgledem $ciezki. Mozesz zmienia¢ rozmiar wskaznika popchnij i pociagnij.
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Wskaznik Znaczenie

Narzedzie Przeksztatcanie dowolne jest w uzyciu.

Narzedzie Przeksztatcanie dowolne jest w uzyciu, a wskaznik pociagnij jest w potozeniu do pociagniecia zaznaczonej sciezki.

Narzedzie Przeksztatcanie dowolne jest w uzyciu, a wskaznik pociagnij ciagnie zaznaczong Sciezke.

Narzedzie Przeksztatcanie dowolne jest w uzyciu, a wskaznik popchnij jest aktywny.

olol=[g]#

Narzedzie Ksztatt dowolny jest uzywane i aktywny jest wskaznik przeksztat¢ obszar. Obszar miedzy kotem wewnetrznym i
zewnetrznym okresla zredukowana site.

Uwaga: Narzedzie Ksztalt dowolny reaguje tez na nacisk tabliczki Wacom lub kompatybilnej z nig.

Ciagniecie zaznaczonej $ciezki

Gdy wskaznik jest bezposrednio nad $ciezka mozesz pociagnac Sciezke.
1 Wybierz narzedzie Przeksztalcanie dowolne # w panelu Narzedzia.
2 Przesun wskaznik bezpo$rednio nad zaznaczong Sciezke.

3 Przeciagnij $ciezke.

Popychanie zaznaczonej $ciezki
Gdy wskaznik nie jest bezposrednio nad $ciezka mozesz popchnag¢ Sciezke.
1 Wybierz narzedzie Przeksztalcanie dowolne w panelu Narzedzia.

2 Przesun wskaznik troche w kierunku od $ciezki.

3 Przeciagnij w kierunku $ciezki, aby ja popchna¢. Posun zaznaczona $ciezke, aby ja przeksztalcic.

Zmiana rozmiaru wskaZnika popchnij

% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

« Trzymajac wcisniety przycisk myszy, nacisnij klawisz strzatki w prawo lub klawisz 2, aby zwigkszy¢ szerokoé¢
wskaznika.

« Trzymajac wcisniety przycisk myszy, nacisnij klawisz strzatki w lewo lub klawisz 1, aby zmniejszy¢ szerokos¢
wskaznika.

+ Aby ustawi¢ rozmiar wskaznika (w pikselach) i ustawi¢ dtugo$¢ segmentu $ciezki, na ktory wskaznik ma wptyw,
usun zaznaczenie wszystkich obiektow w dokumencie i wprowadz wartos$¢ od 1 do 500 w polu Rozmiar
w panelu Inspektor wlasciwosci.
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Znieksztalcanie zaznaczonych $ciezek przy uzyciu narzedzia Przeksztat¢ obszar

Narzedzie Przeksztalcanie pociaga obszar wszystkich zaznaczonych $ciezek w obrebie zewnetrznego okregu
wskaznika Przeksztal¢ obszar

Wewnetrzne kolo wskaznika jest obszarem dzialania narzedzia z pelna sita. Obszar pomiedzy okregiem wewnetrznym
i zewnetrznym przeksztalca $ciezki w mniejszym stopniu. Zewnetrzny okrag wskaznika okresla przyciaganie
wskaznika. Mozesz ustawi¢ jego sife.

Uwaga: Narzedzie Przeksztal¢ obszar reaguje tez na nacisk tabliczki Wacom lub kompatybilnej z nig.

1 Wybierz narzedzie Przeksztal¢ obszar w wyskakujacym menu narzedzia Ksztatt dowolny.

2 Przeciagnij przez $ciezki aby je przerysowac.

Zmiana rozmiaru wskaznika Przeksztal¢ obszar
% Wrykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
+ Trzymajac wciéniety przycisk myszy, naciénij klawisz strzatki w prawo lub klawisz 2, aby zwiekszy¢ szerokos¢

wskaznika.

+ Trzymajac wciéniety przycisk myszy, naciénij klawisz strzatki w lewo lub klawisz 1, aby zmniejszy¢ szerokos¢
wskaznika.

+ Aby ustawi¢ rozmiar wskaznika (w pikselach) i ustawi¢ dtugoé¢ segmentu $ciezki, na ktory wskaznik ma wptyw,
usun zaznaczenie wszystkich obiektéw w dokumencie i wprowadz warto$¢ od 1 do 500 w polu Rozmiar
w panelu Inspektor wlasciwosci.

Ustaw intensywnos$¢ dzialania wewnetrznego kola wskaznika Przeksztal¢ obszar
% W polu Intensywnos¢ panelu Inspektor wlasciwosci wprowadz warto$¢ od 1 do 100, aby procentowo okresli¢
intensywno$¢ dziatania wskaznika. Im wigkszy procent, tym wigksza intensywno$¢.

Odrysowanie lub rozszerzenie zaznaczonego segmentu $ciezki przy uzyciu narzedzia
Odrysuj $ciezke

Po uzyciu narzedzia Odrysuj $ciezke wlasciwosci obrysu, wypelnienia i efektu $ciezki zostaja zachowane.

1 Wybierz narzedzie Odrysuj éciezke ¥ w wyskakujacym menu narzedzia Pioro.

2 (Opcjonalne) Zmien poziom precyzji narzedzia Odrysuj $ciezke, wybierajac odpowiednig liczbe w wyskakujacym
menu w polu Precyzja, w panelu Inspektor wlasciwosci. Im wyzsza liczba, tym wieksza liczba punktow pojawi sie
na $ciezce.
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3 Przesun wskaznik bezposrednio nad $ciezke.
4 Przeciaggnij aby odrysowac lub rozszerzy¢ segment $ciezki.

5 Zwolnij przycisk myszy.

Zmiana wygladu sciezki poprzez zmiane nacisku i predkosci przy uzyciu narzedzi Zmiana
nacisku sciezki

Stosujac zréznicowany nacisk i szybkos$¢, mozna zmienia¢ wlasciwosci obrysu $ciezki. Aby okresli¢, na ktére z tych
wlasciwo$ci majg wplywad narzedzia Zmiana nacisku $ciezki, uzyj zakladki Czuloé¢ okna dialogowego Edytuj obrys.
Mozna tez okresli¢ stopien, w jakim nacisk i predkos¢ wplywaja na te wlasciwosci.

Szczegdlowe informacje o ustawianiu opcji w oknie dialogowym Edytuj obrys mozna znalez¢ w punkcie ,,Stosowanie
i zmiana obryséw” na stronie 119.

Ciecie sciezki na plasterki przy uzyciu narzedzia N6z i uzyskiwanie wielu obiektow

1 W panelu Narzedzia wybierz narzedzie N6z i

Uwaga: Uzywanie gumki piéor Wacom powoduje automatyczny wybér narzedzia Noz.
2 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

« Przeciagnij wskaznik przez $ciezke.

« Kliknij $ciezke.

3 Usun zaznaczenie $ciezki.

Edycja za pomoca operacji na sciezkach
Mozesz tez uzy¢ operacji na $ciezkach w menu Modyfikuj, aby utworzy¢ nowe ksztalty mieszajac oraz zmieniajac
istniejace $ciezki. Dzialanie niektorych operacji na $ciezkach okresla kolejnoé¢ zaznaczonych $ciezek.

Aby uzyska¢ informacje o okre$laniu kolejnosci ulozenia zaznaczonych obiektéw, zobacz ,,Uktadanie kolejnoéci
obiektow” na stronie 52.

Uwaga: Stosowanie operacji na sciezkach powoduje usuniecie z tych sciezek wszystkich informacji o nacisku i szybkosci.

Tworzenie jednej ciagtej Sciezki z dwadch sciezek otwartych
1 Wybierz narzedzie Podselekcja w panelu Narzedzia.
2 Zaznacz dwa punkty koncowe dwdch $ciezek otwartych.

3 Wybierz polecenie Zmien > Mieszaj $ciezki > Polacz.

Tworzenie $ciezki kompozytowej
1 Zaznacz dwie lub wiecej $ciezek otwartych lub zamknietych.

2 Wybierz polecenie Zmien > Mieszaj $ciezki > Polacz.
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Dzielenie $ciezki kompozytowej
1 Zaznacz $ciezke kompozytows.

2 Wybierz polecenie Zmien > Mieszaj $ciezki > Rozdziel.

taczenie zaznaczonych sciezek zamknietych w jedna $ciezke obejmujaca caly obszar tych

Sciezek

% Wybierz polecenie Zmien > Mieszaj $ciezki > Zlaczenie. Powstajaca $ciezka przyjmuje atrybuty obrysu i
wypelnienia obiektu umieszczonego najbardziej z tytu.

Konwersja $ciezki na ramke zaznaczenia

Mozesz przekonwertowa¢ ksztalt wektorowy na zaznaczong bitmape a nastepnie uzy¢ narzedzi bitmapowych do jej
edycji.

1 Zaznacz $ciezke.

2 Wybierz polecenie Modyfikuj > Konwertuj $ciezke na ramke zaznaczenia.

3 W oknie dialogowym Konwertuj $ciezke na ramke zaznaczenia zaznacz ustawienie Krawedz dla ramki zaznaczenia.
4 Jesli wybierzesz opcje Wtapianie w ustawieniach Krawedzi wprowadz wartos¢ okreslajacy stopien wtapiania.

5 Kliknij przycisk OK.

Uwaga: Konwersja $ciezki na ramke zaznaczenia powoduje usuniecie zaznaczonej sciezki. Aby zmienic to ustawienie
domyslne, wybierz polecenie Edycja > Preferencje > Edycja i usu#i zaznaczenie opcji Usuwaj Sciezki podczas konwersji
do ramki zaznaczenia.

Tworzenie obiektu przez przeciecie innych obiektow
% Wybierz polecenie Zmien > Mieszaj §ciezki > Przetnij. Powstajaca $ciezka przyjmuje atrybuty obrysu i wypelnienia
obiektu umieszczonego najbardziej z tylu.

Q) o

Usuwanie czesci obiektu sciezki
Mozesz usuwac czeéci zaznaczonego obiektu $ciezka okreslone przez nachodzace na niego czesci innego zaznaczonego
obiektu $ciezka umieszczonego przed nim.

O

1 Zaznacz obiekt $ciezki okreslajacy obszar, ktéry chcesz usungé.

2 Wybierz polecenie Modyfikuj > Ut6z > Przesun na wierzch.
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3 Trzymajac wcisniety klawisz Shift dodaj do zaznaczenia obiekt $ciezki, ktérego czesci chcesz usunac.

4 Wybierz polecenie Zmien > Mieszaj $ciezki > Wykréj.

Przycinanie $ciezki

Mozesz wykadrowac $ciezke ksztaltem innej $ciezki. Sciezka bedaca na wierzchu okresla ksztalt obszaru kadrowania.

1 Zaznacz obiekt $ciezki okreslajacy obszar, ktory chcesz wykadrowac.
Wybierz polecenie Modyfikuj > U6z > Przesun na wierzch.

Trzymajac wcisniety klawisz Shift dodaj do zaznaczenia obiekt $ciezki, ktory chcesz wykadrowac.

H» W N

Wybierz polecenie Zmien > Mieszaj $ciezki > Kadruj.

Powstajaca $ciezka zachowuje atrybuty obrysu i wypelnienia obiektu umieszczonego najbardziej z tytu.

Upraszczanie Sciezki

Polecenie Upros¢ usuwa zbedne punkty $ciezki w stopniu ktory okreslisz. Zbednymi punktami sg na przyklad
wszystkie lezace na linii prostej punkty poza dwoma lub punkty, ktére potozone sg dokladnie jeden nad drugim.
1 Wybierz polecenie Zmien > Zmien $ciezke > Upros¢.

2 Wprowadz stopien uproszczenia i kliknij przycisk OK.

Upraszczanie $ciezki zwigksza stopien, w jakim program Fireworks moze zmieni¢ $ciezke w celu zmniejszenia
liczby punktéw zawartych w $ciezce.

Rozszerzenie obrysu zaznaczonego obiektu
Mozesz przekonwertowac obrys zaznaczonej $ciezki w $ciezke zamkniet. Rezultatem jest ztudzenie powstania Sciezki
bez wypelnienia i obrysu, ktory przejmuje atrybuty wypelnienia oryginalnego obiektu.

Uwaga: Rozszerzanie obrysu Sciezki samoprzecinajgcej sie moze tworzyc ciekawe efekty. Jesli Sciezka wyjsciowa posiada
wypelnienie, po rozszerzeniu obrysu przecinajgce sig czesci sciezki nie bedqg posiadaly wypetnienia.

1 Wybierz polecenie Modyfikuj > Zmien $ciezke > Rozwin obrys.
2 Ustaw szeroko$¢ powstalej $ciezki zamknietej.

3 Wybdr typu naroznika.
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4 W przypadku wybrania ostrych naroznikéw ustaw prog scigcia (punkt, w ktérym ostry naroznik automatycznie

staje sie $ciety). Prog $ciecia jest to stosunek dlugosci naroznika ostrego do grubosci obrysu.

5 Wybierz opcje zakonczenia i kliknij OK.

Zwezanie i rozszerzanie Sciezki
1 Wybierz polecenie Modyfikuj > Zmien $ciezke > Sciezka krawedzi.

2 Wybierz kierunek zwezania lub rozszerzania $ciezki:

Wewnetrzny Zweza Sciezke.

Zewnetrzny Rozszerza Sciezke.

O unn b~ W

Ustaw odstep pomiedzy $ciezka oryginalng a zwezong lub rozszerzona.
Wybér typu naroznika.
W przypadku wybrania ostrych naroznikéw ustaw prég Sciecia.

Kliknij przycisk OK.

Edycja $ciezek przy uzyciu panelu Sciezka
Aby przyspieszy¢ wykonywanie zadar edycji §ciezek, uzyj nastepujacych narzedzi z panelu Sciezka (Okno > Inne >

Sciezka).

i ¥ Stiezka
Sciezki ?
Fotace:

Bo®@ g
Zrief
ey OMO@ED

Punkt
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Nrotate RO
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Aby uzyska¢ wigcej informacji, zobacz www.adobe.com/go/learn_fw_designguide_pl
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Rozdzial 7: Praca z tekstem

Program Adobe® Fireworks® umozliwia korzystanie z wielu funkcji zwykle dostepnych tylko w zaawansowanych
aplikacjach DTP, wiacznie z korzystaniem z wielu réznych czcionek i ich rozmiaréw oraz dostosowaniem kerningu,
odstepdow, koloru, interlinii, a takze przesuniecia linii bazowej. Tekst mozna edytowaé w dowolnej chwili, nawet po
zastosowaniu Filtrow aktywnych. Mozna takze importowaé edytowalny tekst z dokumentéw programu Adobe
Photoshop®.

Wpisywanie tekstu

Uzyj narzedzia Tekst T oraz opcji dostepnych w Inspektorze whasciwoséci w celu wprowadzania, formatowania oraz
edycji tekstu w grafice.

Uwaga: Jesli Inspektor wlasciwosci jest zminimalizowany, kliknij jego pasek, aby wyswietli¢ wszystkie wlasciwosci tekstu.

Obiekty tekstowe sg automatycznie zapisywane z nazwg odpowiadajacg wpisanemu tekstowi. Przypisang nazwe
mozesz zmieni¢ w polu Tekst w Inspektorze wlasciwosci lub w miniaturze panelu obiektu na panelu Warstwy.

Obiekty tekstowe w panelu warstw mozna zidentyfikowa¢ przy uzyciu ikony T.

Wiecej tematow Pomocy

»Preferencje wpisywania” na stronie 304

Tworzenie i przenoszenie blokow tekstowych

Tekst w dokumentach programu Fireworks wystepuje w bloku tekstowym (prostokacie z uchwytami). Bloki tekstowe
moga miec automatycznie regulowang szerokosc lub statg szerokosc.

« Bloki tekstowe o automatycznie regulowanej szerokosci rozszerzajg sie podczas wpisywania tekstu i zwezaja sie
podczas jego usuwania. Bloki o automatycznie regulowanej szerokosci sa 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 dzigki temu ma stalg szerokos¢. Domyslnie, kazdy blok
tworzony metodg przeciggania kursora narzedzia Tekst jest blokiem o stalej szerokosci.

+ Kiedy kursor tekstowy znajduje sie¢ 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
szeroko$ci. Dwukrotne klikniecie naroznika bloku powoduje jego zmiane.

1 Zaznacz narzedzie Tekst.
2 Wybierz charakterystyke tekstu.
3 Utworz blok tekstowy:

+ Aby utworzy¢ blok tekstowy o automatycznie regulowanej szerokosci, kliknij miejsce w dokumencie, w ktérym ma
zosta¢ wstawiony poczatek bloku.

Aby utworzy¢ blok tekstowy o stalej szerokosci, narysuj go przeciagajac wskaznik. Aby przenies¢ blok tekstowy
podczas tworzenia go poprzez przecigganie, przytrzymaj wcisniety przycisk myszy, naci$nij i przytrzymaj spacje,
a nastepnie przesun blok tekstowy w nowe polozenie.

1 Wpisz tekst.
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2 (Opcjonalnie) Podswietl tekst w bloku tekstowym i sformatuj go ponownie.
3 (Opcjonalnie) Aby przesunaé blok tekstowy, przeciagnij go do nowego polozenia.
4 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

« Kliknij na zewnatrz bloku tekstu.

+ Zaznacz w panelu Narzedzia inne narzedzie.

+ Naci$nij klawisz Escape.

Zmiana blokow tekstowych o automatycznie regulowanej oraz stalej
szerokosci

A B

Blok tekstu o stalej szerokosci i blok tekstu o automatycznie regulowanych wymiarach
A. Wskaznik bloku o stalej szerokosci B. Wskaznik bloku o automatycznie regulowanych wymiarach

+ Aby zmieni¢ blok tekstowy na blok o automatycznie regulowanej szerokosci lub stalej szerokosci, kliknij
dwukrotnie blok tekstowy, a nastepnie dwukrotnie kliknij okrag lub kwadrat w prawym gérnym rogu bloku
tekstowego.

+ Aby zmieni¢ wybrany blok tekstowy na blok o stalej szerokosci poprzez zmiane jego rozmiaru, przeciagnij uchwyt
zmiany szerokosci.

+ Aby zmieni¢ wiele blokéw tekstu na bloki o stalej szerokosci, zaznacz bloki tekstowe i wybierz polecenie
Polecenia > Tekst > Ustaw szerokosc.

+ Aby zmieni¢ wiele blokéw tekstu o stalej szerokosci na automatycznie regulowang szeroko$¢, zaznacz bloki
tekstowe i wybierz polecenie Polecenia > Tekst > Przelgcz stalg szerokos¢.

Wskaznik nadmiaru tekstu

Gdy tekst wykracza poza przestrzen, ktéra miesci si¢ w bloku tekstowym lub na $ciezce, pojawia si¢ wskaznik nadmiaru
tekstu. Aby uzyska¢ wigcej informacji, zobacz http://www.fireworkszone.com/g-2-565.

Zaznaczanie tekstu

Zaznacz stowo lub akapit

% Dwukrotnie kliknij dane stowo, aby je zaznaczy¢; kliknij trzy razy, aby zaznaczy¢ caty akapit.

Zaznaczanie cze$ci tekstu w akapicie
< Aby zaznaczy¢ czeéci tekstu w akapicie, nacisnij klawisz Shift i zaznacz wiele czesci tekstu.
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Zaznaczanie tekstu o podobnych atrybutach

% Aby zaznaczy¢ tekst o podobnych atrybutach, naci$nij klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS) i kliknij
dwukrotnie stowo o okreslonych atrybutach. Wszystkie stowa w bloku tekstowym, pasujace do tych atrybutéw,
zostang automatycznie zaznaczone.

Na przyktad, jesli chcesz zaznaczy¢ wszystkie stowa o pogrubionej czcionce, naci$nij klawisz Alt (Windows) lub
Option (Mac OS) i kliknij dwukrotnie stowo o pogrubionej czcionce. Wszystkie stowa w bloku tekstowym o
pogrubionej czcionce zostang automatycznie zaznaczone.

Dolaczanie tekstu o odmiennych atrybutach do wczesniejszego zaznaczenia

% Mozna dolaczy¢ wezedniej zaznaczony tekst z tekstem zawierajagcym inny zestaw atrybutéw. Po zaznaczeniu tekstu
o pogrubionej czcionce, na stowie z kursywg uzyj kombinacji Alt+Shift+podwdjne klikniecie lub
Option+Shift+klikniecie. Zaznaczone zostang stowa o pogrubionej czcionce i stowa pochyle.

Dolaczanie tekstu do istniejacego zaznaczenia

% Aby dodac¢ stowa pojedynczo do istniejacego zaznaczenia, kliknij wewnatrz tekstu i uzyj kombinacji
Alt+Shift+klikniecie lub Option+Shift+klikniecie.

Odznaczanie tekstu z wielu zaznaczen

% Aby pojedynczo odznacza¢ tekst z wielu zaznaczen, uzyj na okreslonym zaznaczonym tekscie kombinacji
Alt+klikniecie lub Option+klikniecie.

Formatowanie i edycja tekstu

Najszybsza metoda edycji tekstu z zachowaniem szczegdtowych narzedzi jest uzycie Inspektora wlasciwoséci. Zamiast
Inspektora wlasciwoéci mozesz rowniez uzy¢ polecen z menu Tekst.

Aby uzyskac¢ wiecej informacji na temat polecen tekstowych, zobacz http://www.fireworkszone.com/page-2-4-1-
566.html.

Wazne: Zmiany wprowadzane w trakcie sesji edycji tekstu mogg by¢ cofnigte catosciowo. Wybor polecenia Edycja >
Cofnij powoduje cofniecie wszystkich zmian wprowadzonych od momentu dwukrotnego klikniecia bloku tekstowego
(w celu rozpoczecia jego edycji).

1 Zaznacz odpowiedni tekst, wykonujac jedng z nastgpujacych czynnosci:

« Zaznacz caly blok tekstowy, klikajac go za pomoca narzedzia Wskaznik lub Podselekcja. Aby zaznaczy¢ wiecej
blokow tekstu, klikaj je z wcisnigtym klawiszem Shift.

« Wybierz narzedzie Wskaznik lub Podselekcja, kliknij dwukrotnie blok tekstowy i pod$wietl pewien zakres
tekstu.

« Wybierz narzedzie Tekst, kliknij wewnatrz bloku tekstowego i podswietl zakres tekstu.
2 Zmien tekst lub do czcionki. Wielko$¢ czcionki jest okreslana w punktach.
3 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

« Kliknij na zewnatrz bloku tekstu.

« Zaznacz w panelu Narzedzia inne narzedzie.

« Naci$nij klawisz Escape.
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Informacje o czcionkach

Czcionka to pelny zestaw znakéw — liter, cyfr i symboli — ktore maja te sama grubos¢, szeroko$¢ i styl, np.
10-punktowa pogrubiona czcionka Adobe Garamond Bold.

Kroje pisma (eng. Typefaces zwane tez rodzinami czcionek) to zestawy czcionek o podobnym wygladzie i
przeznaczonych do uzytku obok siebie. Przyktadem jest Adobe Garamond.

Styl czcionki to wariant jednej z czcionek w rodzinie. Na ogot podstawowa czcionka jest czcionka Eaciriska lub Zwykla
(nazwy te sg rozne w réznych rodzinach czcionek). Oprocz tego rodzina moze zawierac takie style, jak zwykla,
pogrubiona, pélgruba, kursywa i pogrubiona kursywa.

Oprdcz czcionek zainstalowanych w systemie mozna tez utworzy¢ nastepujace foldery i uzywa¢ zainstalowanych w
nich czcionek:

Windows Program Files/Common Files/Adobe/Fonts
Mac OS Library/Application Support/Adobe/Fonts

Czcionki Type 1, TrueType, OpenType i CID zainstalowane w lokalnym folderze Czcionki pojawiaja si¢ tylko w
aplikacjach Adobe.

Przegladanie czcionek

Podglad czcionki mozna uzyska¢ w menu Czcionka inspektora wlasciwosci. Funkcje podgladu lub zmiana rozmiaru
punktu nazw lub przyktadéw czcionek moga by¢ wylaczone w preferencjach Tekst.

Okreslanie rozmiaru kroju pisma

Domyslnie, rozmiar kroju pisma mierzony jest w punktach (1 punkt wynosi 1/72 cala). Mozna poda¢ dowolny rozmiar
czcionki od 0,1 do 1296 punktéw, w skokach co 0,001 punktu.

Uwaga: W programie Fireworks rozmiar tekstu jest domyslnie mierzony w pikselach.

1 Zaznacz znaki lub obiekty tekstowe, ktdre maja zosta¢ zmienione. Jesli nie zostanie zaznaczony zaden tekst,
czcionka bedzie stosowana do kazdego nowego tekstu.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Okresl opcje Rozmiar czcionki w panelu sterowania lub w panelu Typografia.

« Wybierz rozmiar z menu Tekst > Rozmiar. Wybranie opcji Inne pozwala wpisa¢ nowg warto$¢ rozmiaru w panelu
Typografia.

W oknie dialogowym Preferencje mozna zmienic jednostki miary dla tekstu. Opcja ta nie jest dostepna w programie
Fireworks.

Udostepnianie brakujacych czcionek

% Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Zainstaluj brakujace czcionki w systemie.

+ Uaktywnij brakujgce czcionki za pomoca aplikacji do zarzadzania czcionkami.

+ Umie$¢ brakujace czcionki w folderze Czcionki, znajdujacym sie w folderze aplikacji. Czcionki z tego folderu s3
dostepne tylko dla aplikacji. W systemie Mac OS mozna instalowaé czcionki w folderze HD > Library >
ApplicationSupport > Adobe > Fonts. Zainstalowane tam czcionki sg dostepne tylko w aplikacjach Adobe.
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Jesli nie posiadasz przywilejow do brakujgcych czcionek, wyszukaj i zastgp brakujgce czcionki.

Wybieranie rodziny czcionek i stylu

W panelu Inspektor wlasciwosci lub menu Tekst mozna wybra¢ rodzine czcionek i styl.

Wiecej tematow Pomocy

»Preferencje wpisywania” na stronie 304

Wybieranie rodziny czcionek i stylu przy uzyciu Inspektora wlasciwosci

1 Wybierz rodzine w menu Czcionka. Jezeli w komputerze zainstalowano wigcej niz jedna kopie czcionki, to za jej
nazwg pojawi si¢ skrot: (T1) w przypadku czcionek PostScript, (TT) w przypadku czcionek TrueType lub (OT) w
przypadku czcionek OpenType.

W systemie Windows rodzina czcionek i styl mogqg by¢ wybrane poprzez wpisanie wybranej nazwy w polu. Po
wpisaniu pierwszej litery nazwy czcionki lub jej odmiany, pojawia sig podpowiedz programu. Nalezy
kontynuowad wpisywanie dotgd, az pojawi sig oczekiwana nazwa czcionki lub jej odmiany.

2 Aby wybra¢ styl kroju czcionki, nalezy wykona¢ jedna z nastepujacych czynnosci:
+  Wrybierz zainstalowany styl z menu Styl w Inspektorze wlasciwosci.

+ Jeslirodzina czcionek nie zawiera stylow, kliknij przycisk Faux pogrubiony, Faux pochylony lub Underline, aby
zastosowac symulowany styl.

Wybieranie rodziny czcionek i stylu przy uzyciu menu Tekst
% Wybierz opcje Tekst > Czcionka > [rodzina] > [styl]. Jesli rodzina czcionek nie zawiera stylow, wybierz opcje
Zwykly, Faux pogrubiony lub Podkreslenie z menu Tekst > Styl.

(Windows): Wpisz nazwe czcionki w menu, aby jg wyszukac.

Zmiana tekstu na wielkie litery

Mozesz zmieni¢ zaznaczony tekst na wielkie litery.

% Wybierz polecenie Polecenia > Tekst > Wielkie litery.

Zmiana tekstu na male litery

Mozesz zmieni¢ zaznaczony tekst na male litery.

% Wybierz polecenie Polecenia > Tekst > Male litery.

Zmiana tekstu na Jak w zdaniu

Mozesz zmieni¢ zaznaczony tekst tak, aby zaczynat sie od wielkiej litery.

% Wybierz polecenie Polecenia > Tekst > Wielkie litery najpierw.

Wstawianie podziatu wiersza

Podzialy wierszy mozna wstawia¢ przy uzyciu klawiszy Shift+Enter.
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Cofanie zmian w tekscie

W trybie edycji tekstu cofanie zmian (ctrl + z) dziata dla pojedynczych edycji pod warunkiem, ze pracujesz w trybie
edycji. Zmiany wprowadzane sg po wyjéciu z trybu edycji, a pdZniejsze cofanie zmian nie ma wplywu na edycje tekstu.

Wstawianie znakow specjalnych
1 Po utworzeniu bloku tekstu kliknij wewnatrz niego, w miejscu, w ktérym chcesz wstawi¢ znak specjalny.

2 Wybierz polecenie Okno > Inne > Znaki specjalne, a nastepnie wybierz znak, ktory chcesz wstawic.

Wstawianie tekstu zastepczego
Mozesz wstawi¢ blok tekstu zastepczego, ktory nie ma okreslonego znaczenia. Ta opcja powoduje umieszczenie bloku
tekstu (lorem ipsum) w obszarze roboczym.

% Wybierz polecenie Polecenia > Tekst > Lorem Ipsum.

Uwaga: W celu szybkiego dodawania tekstu zastgpczego do swoich makiet mozna réwniez uzy¢ rozszerzenia generatora
tekstu losowego LoremIpsum. Rozszerzenie to dostgpne jest pod adresem
www.adobe.com/go/learn_fw_randomtextgenerator_pl.

Stosowanie koloru do tekstu

Domyglnie, tekst jest czarny i nie ma zadnego obrysu. Program pozwala zmieni¢ kolor catego tekstu
w zaznaczonym bloku lub tylko kolor tekstu pod$wietlonego. Mozna réwniez do catego tekstu w polu tekstowym
doda¢ obrys oraz zastosowa¢ Filtry aktywne.

Narzedzie Tekst zachowuje biezacy kolor, to znaczy po przejsciu do kolejnego bloku tekstu nadal obowiazuje kolor
z poprzedniego bloku.

« Charakterystyka obrysu oraz Filtry aktywne zastosowane do bloku tekstowego sa aktualizowane podczas
wpisywania tekstu w bloku, ale te aktualizacje nie obejmujg nowych blokéw tekstowych.

« Narzedzie Tekst zachowuje biezacy kolor tekstu niezaleznie od tego, jakie kolory wypelnienia skojarzono z innymi
narzedziami. Po ponownym uaktywnieniu narzedzia Tekst kolor wypelnienia zmienia sie na kolor skojarzony
ostatnio z narzedziem Tekst, za$ opcja obrysu jest wytaczana.

Zobacz ,Zapisywanie atrybutéw obrysu, wypelnienia oraz filtru tekstu jako stylu” na stronie 105.

Ustawianie koloru tekstu w wybranym bloku tekstowym
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

« Kliknij pole Kolor wypelnienia w panelu Inspektor wlasciwosci i wybierz kolor z wyskakujacego menu. Mozna
réwniez skorzystac¢ z otwartego okna wyskakujacego i uzy¢ wskaznika Kroplomierz do pobrania prébki koloru
z dowolnego miejsca na ekranie.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Pole Kolor wypelnienia

+ Na panelu Narzedzia kliknij ikone obok pola Kolor wypelnienia i wybierz kolor w oknie wyskakujagcym. Mozna
réwniez skorzystaé z otwartego okna wyskakujacego Kolor wypelnienia i uzy¢ wskaznika kroplomierz do
pobrania probki koloru z dowolnego miejsca na ekranie.

Uwaga: Zastosowanie do podswietlonego tekstu nowego obrysu spowoduje zaznaczenie catego bloku tekstowego.

Ustawianie odstepow miedzy wierszami i literami

Kerning pozwala zmniejszy¢ lub zwigkszy¢ odleglo$¢ (w procentach) miedzy niektorymi parami liter, co poprawia
wyglad tekstu. Funkcja Auto-kerning wykorzystuje informacje, dotyczace kerningu czcionek podczas wyswietlania
tekstu. Sledzenie zwicksza lub zmniejsza odstep miedzy wybranymi znakami.

W programie Fireworks CS5 kerning i $wiatlo dzialaja, tak jak w wersji CS3. Kerning i §wiatfo zmieni¢ mozna poprzez
umieszczenie kursora w danym stowie i zmiane warto$ci.

Wryglad i dzialanie tesktu importowanego z wersji odziedziczonych (CS3 i wezesniejszych) pozostaja takie same.
Wartosci kerningu i §wiatla sg jednak inne. Dzieje si¢ tak z powodu zmian wprowadzonych do mechanizmu obstugi
tekstu Adobe w programie Fireworks CS3 i kolejnych.

Q Aby wylgczyé funkcje Auto-kerning, wyczys¢ jej zaznaczenie w Inspektorze wlasciwosci.

Interlinia jest to wielkos¢ odstepu miedzy kolejnymi wierszami akapitu. Interlinia jest wyrazana w pikselach lub
procentach; mierzy si¢ ja od linii bazowej do linii bazowej. Szczegétowe informacje na temat sposobu korzystania z
mechanizmu obstugi tekstu Adobe (ATE) do renderowania elementéw tekstowych przez program Fireworks zawarto
w artykule Aruna Kaza www.adobe.com/go/learn_fw_textengine_pl.

Wiecej tematéw Pomocy

»Preferencje wpisywania” na stronie 304

Ustawianie kerningu lub sledzenie
1 Zaznacz odpowiedni tekst, wykonujac jedna z nastepujacych czynnosci:

« Przy uzyciu narzedzia Tekst kliknij pomiedzy dwoma znakami lub pod$wietl znaki, ktérych ma dotyczy¢
zmiana.

« Zapomocg narzedzia Wskaznik zaznacz caly blok tekstu. Aby zaznaczy¢ wiecej blokow tekstu, klikaj je z
wci$nietym klawiszem Shift.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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2 Zaznacz znaki, dla ktérych chcesz ustawi¢ odstep i wykonaj jedng z ponizszych czynnoéci:

W panelu Inspektor wlasciwosci ustaw odpowiednio suwak dla opcji Sledzenie lub wprowadz odpowiednia
warto$¢ procentowg w polu.

Zero odpowiada zwyklym odlegtosciom. Wartosci dodatnie powoduja zwigkszenie odleglosci miedzy literami.
Wartosci ujemne powodujg zmniejszenie odleglosci miedzy literami.

Naci$nij kilkakrotnie klawisze Strzatka w lewo i Strzatka w prawo, przytrzymujac wcisniety klawisz Control
(Windows) lub Command (Mac OS).

Jedno naci$nigcie klawisza Strzatka w lewo powoduje zmniejszenie odleglosci miedzy literami o 1%, a jedno
naci$niecie klawisza Strzatka w prawo powoduje zwigkszenie odleglosci o 1%

Aby zmniejszac lub zwigkszac odstepy o 10%, naciskaj klawisze Strzatka w lewo i Strzatka w prawo,
preytrzymujgc weisnigte klawisze Shift i Control (Windows) lub Shift i Command (Mac OS).

Ustawianie interlinii dla zaznaczonego tekstu

1

nn W

Opcje interlinii w oknie Inspektora wlasciwosci

1 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

W oknie Inspektora wlasciwosci ustaw odpowiednio wyskakujacy suwak Interlinia albo wprowadz odpowiednia
warto$¢ w polu. Wartos¢ domyslna wynosi 100%.

Przytrzymujac wcisniety klawisz Control (Windows) lub Command (Mac OS) nacis$nij kilkakrotnie klawisz
Strzatka w gére (aby zwigkszy¢ odstep) lub Strzatka w dét (aby zmniejszy¢ odstep).

Aby zmniejszal lub zwigkszac interlinig 0 10%, nacisnij kilkakrotnie klawisz Strzatka w gore lub Strzatka
w dot, przytrzymujgc weisniety klawisz Control (Windows) lub Shift (Mac OS).

2 Aby zmieni¢ jednostke interlinii, wybierz z wyskakujacego menu Jednostki interlinii opcje % lub px (piksele).

Ustawianie orientacji i wyrownania tekstu

Ustawianie orientacji tekstu
Bloki tekstu mozna ustawia¢ poziomo lub pionowo. Wiersze tekstu pionowego pisane sa od prawej do lewej, podobnie
jak w jezykach azjatyckich.

Ab
1 Kliknij przycisk Orientacja tekstu =dw w oknie Inspektora wlasciwosci.

2 Wybierz opcje orientacji:

Poziomo od lewej do prawej Ustawienie domyslne.

Pionowo od prawej do lewej Tekst jest uktadany pionowo, od gory do dotu. Wiersze oddzielone od siebie znakami
konca wiersza s wy$wietlane jako kolumny biegnace od prawej do lewe;.

Aby odwrdcic tekst w celu uzyskania specjalnego efektu, nalezy skorzystac z narzedzia symbole komponentow,
przeciggajgc uchwyt boczny.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Ustawianie wyréwnania tekstu
Opcje wyréwnania okreslaja potozenie akapitow wzgledem krawedzi ich macierzystych blokéw tekstu. Domygélnie,
tekst poziomy jest wyréwnany do lewej krawedzi bloku.

Tekst pionowy mozna wyréwnac do gérnej lub dolnej krawedzi bloku tekstu; mozna go wysrodkowaé; mozna tez
catkowicie go wyjustowac, czyli wyréwnac do goérnej i dolnej krawedzi bloku zarazem.

1 Zaznacz tekst.

2 Kliknij przycisk do wyréwnywania w oknie Inspektora wtasciwosci.

= == staja si¢ dostepne w oknie Inspektora wlasciwosci, jesli uzytkownik

Opcje wyréwnania tekstu = =
podséwietli tekst lub zaznaczy caty blok tekstu.

Ustawianie wciecia i odstepu dla akapitu

% W oknie Inspektora wlasciwosci ustaw odpowiednio wyskakujacy suwak Wciecie akapitowe albo wprowadz
odpowiednig warto$¢ (w pikselach) w polu tekstowym.

1] b

Opcje weigcia akapitu w oknie Inspektora wlasciwosci

% Aby ustawi¢ odstepy przed i po akapicie, w Inspektorze wlasciwosci przeciagnij suwak wyskakujacy Odstep przed
akapitem lub Odstep po akapicie, lub wprowadz warto$¢ w polu tekstowym.

] W

] W

-+

Opcje odstepéw miedzy akapitami w oknie Inspektora wlasciwosci

Stosowanie efektow do tekstu

Wygtadzanie krawedzi tekstu

Wygladzanie krawedzi zaznaczonego tekstu jest nazywane wygladzaniem. Dzieki wygltadzeniu tekst wydaje sie
przechodzi¢ migkko w tlo, dzigki czemu ma fadniejszy wyglad i jest bardziej czytelny. Wygtadzanie jest stosowane do
wszystkich znakéw w danym bloku tekstu.

Tekst oryginalny; po wygladzeniu

% W oknie Inspektora wlasciwosci wybierz jedng z opcji z wyskakujgcego menu Wygtadzanie:
Bez wygtadzania Wygltadzanie jest wylaczone
Ostre wygtadzanie Tworzy ostre przej$cie miedzy znakami tekstu a ttem

Silne wygtadzanie Tworzy bardzo ostre przejscie miedzy znakami a tlem. Ksztalty znakdw s zachowywane, za$ ich
szczegdly uwydatniane

Miekkie wygtadzanie Tworzy miekkie przejscie miedzy znakami tekstu a ttem

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Niestandardowe wygtadzanie Zapewnia nastepujgce zaawansowane ustawienia wygtadzania:

+ Nadprébkowanie Okredla, na ile szczegotowe ma by¢ przejécie miedzy krawedziami tekstu i jego tlem
+ Wyostrzenie Okresla na ile gladkie ma by¢ przejscie miedzy krawedziami tekstu a jego tlem

+ Intensywnosé Okresla intensywnos¢ mieszania krawedzi tekstu z jego ttem

Uwaga: Tekst w plikach wektorowych jest wygladzony, jesli otwiera sig je w programie Fireworks.

Dostosowanie szerokosci wybranych znakéw

% W oknie Inspektora wlasciwosci ustaw odpowiednio wyskakujacy suwak Skalowanie poziome albo wprowadz
odpowiednig warto$¢ w polu tekstowym. Aby zwiekszy¢ szeroko$¢ lub wysokos¢ znakéw, przesun suwak dalej niz
ustawienie 100%; przesun go w przeciwnym kierunku, aby zmniejszy¢ szerokos$¢ lub wysokos¢. Warto$¢ domyslna
wynosi 100%.

£ |00z

Opcja Skalowanie poziome w oknie Inspektora wlasciwosci

Zmiana odlegtosci tekstu od linii bazowej

Przesunigcie linii bazowej okres$la odlegtos¢, w jakiej znajduje sie tekst powyzej lub ponizej naturalnej linii bazowej, na
przyktad znaki w indeksie gérnym i dolnym. Jesli przesunigcie nie jest okreslone, tekst znajduje sie dokladnie na linii
bazowej. Przesuniecie linii bazowej jest mierzone w pikselach.

Non €8t quod ontemnas NoC studendi genus.

||-1n,|-"l"-lil bl

4

Opcja Przesunigcie linii bazowej w oknie Inspektora wlasciwosci

< W oknie Inspektora wlasciwosci ustaw odpowiednio wyskakujgcy suwak Przesuniecie linii bazowej lub wprowadz
odpowiednig warto$¢ w polu tekstowym, aby okresli¢ wysoko$¢ na jakiej ma zosta¢ umieszczony indeks gorny lub
dolny. Wpisz warto$¢ dodatnig, aby utworzy¢ znaki indeksu gérnego lub warto$¢ ujemna, aby utworzy¢ znaki
indeksu dolnego.

Zapisywanie atrybutow obrysu, wypetnienia oraz filtru tekstu jako stylu

W wybranym bloku tekstowym mozna zastosowac do tekstu obrys, wypelnienie oraz filtry, a nastepnie zapisac te
atrybuty tekstu jako styl. Tekst utworzony w programie Fireworks pozostaje edytowalny. Skojarzone z tekstem obrysy,
wypelnienia, filtry i style sg aktualizowane podczas edycji tekstu.

F F

Tekst, do ktdrego zastosowano obrys, wypetnienie, filtr i styl

1 Utworz obiekt tekstowy i zastosuj do niego wybrane atrybuty. Style mozna wybiera¢ w panelu Style, nawet jesli nie
sg to style tekstu.

2 Zaznacz obiekt tekstowy.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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3 Z menu Opgcje w panelu style wybierz polecenie Nowy styl.

4 Wybierz wlasciwosci oraz nazwe nowego stylu.

Wiecej tematow Pomocy

»Preferencje wpisywania” na stronie 304

Dotaczanie tekstu do $ciezki

Procz korzystania z blokéw tekstowych, innym rozwigzaniem jest réwniez narysowanie $ciezki i dolaczenie do niej
tekstu. Tekst bedzie ukladatl sie wzdtuz narysowanej $ciezki. Zaréwno tekst, jak i $ciezke mozna edytowac.

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 odlaczeniu testu od
$ciezki zostang przywrocone jej pierwotne obrys, wypelnienie i atrybuty filtru.

Uwaga: Dolgczenie tekstu zawierajgcego twarde lub migkkie znaki korica moze prowadzic do nieoczekiwanych efektow.

Gdy ilos¢ tekstu przekracza ilo§¢ miejsca wewnatrz lub na zewnatrz $ciezki, pojawia si¢ ikona wskazujaca nadmiar
tekstu, ktory nie zmiescit sie. Usun nadmiar tekstu lub zmien rozmiar $ciezki, aby zmie$ci¢ nadmiar tekstu. Ikona
zniknie, gdy przydzielone zostanie miejsce dla calego tekstu.

Dotaczanie tekstu do $ciezki i jego edycja
+ Aby dolgczy¢ tekst do obwodu $ciezki, zaznacz obiekt tekstowy przytrzymujac wcisniety klawisz Shift, nastepnie
wybierz opcje Tekst > Dolacz do $ciezki.

+ Aby umiesci¢ blok tekstu w $ciezce, zaznacz obiekt tekstowy przytrzymujac wcisniety klawisz Shift, nastepnie
wybierz opcje Tekst > Dotacz do $ciezki.

« Aby odlgczy¢ tekst od wybranej $ciezki, wybierz opcje Tekst > Odlacz od $ciezki.

+ Aby edytowac tekst dotaczony do $ciezki, kliknij dwukrotnie obiekt ,tekst na $ciezce” przy uzyciu narzedzia
Wiskaznik lub Podselekcja, lub uzyj narzedzia Tekst i kliknij, aby zaznaczy¢ tekst.

+ Aby edytowac ksztalt $ciezki, uzyj narzedzia Podwybdr w celu wybrania obiektu ,,tekst na $ciezce” i przeciagnij
wybrane punkty w celu zmiany ksztaltu $ciezki.

Uwaga: Do edycji Sciezki mozna uzyc réwniez narzedzia Pioro Bezier. Zmiana polozenia punktow $ciezki powoduje
odpowiednig zmiang utozenia tekstu.

Zmiana orientacji i kierunku tekstu na sciezce

Kierunek rysowania $ciezki wyznacz kierunek dotaczonego do niej tekstu. Na przyklad, jesli sciezka zostanie
narysowana w kierunku od prawej do lewej, dotaczony do niej tekst bedzie biegt wspak i bedzie odwrocony.

—wrenounbey

Tekst dotgczony do Sciezki narysowanej w kierunku od prawej do lewej

% Wybierz polecenie Tekst > Orientacja i wybierz orientacje.

Tekst biegngcy tukiem wzdtuz Sciezki

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Tekst o orientacji pionowej wzgledem Sciezki

Tekst pochylony w pionie wzgledem $ciezki

\aQuUNCUla,,,

Tekst pochylony w poziomie wzgledem Sciezki

+ Aby odwrdci¢ kierunek tekstu na wybranej $ciezce, wybierz opcje Tekst > Odwrd¢ kierunek.

+ Aby przesuna¢ punkt poczatkowy tekstu dolaczonego do $ciezki, zaznacz obiekt ,,tekst na $ciezce”, a nastepnie
w Inspektorze wlasciwosci wpisz warto$¢ w polu tekstowym Przesunigcie tekstu.

Dotaczanie tekstu do $ciezki

Mozesz dolaczy¢ tekst do obiektu wektorowego. Tekst zostanie umieszczony w obrebie obiektu wektorowego.
Zaréwno tekst, jak i obiekt wektorowy mozna edytowac. Po dotaczeniu tekstu do $ciezki, obszar w obrebie $ciezki
decyduje o ilosci widocznego tekstu.

1 Zaznacz tekst i obiekt wektorowy w obszarze roboczym.

2 Wybierz polecenie Tekst > Dolacz do $ciezki.

Konwersja tekstu na $ciezki

Tekst ma wlasnosci podobne do obiektéw wektorowych — mozna przekonwertowaé go na $ciezki, a nastepnie
edytowac ksztalty poszczegdlnych liter. Dla tekstu konwertowanego na $ciezke dostepne sg wszystkie narzedzia do
edycji wektorowej.

Uwaga: Konwertowany tekst nie moze by¢ edytowany jako tekst.

« Aby konwertowac tekst, wybierz opcje Tekst > Konwertuj na $ciezki.

+ Aby edytowa¢ poszczegdlne $ciezki znakdw konwertowanego tekstu, uzyj narzedzia Podwybor w celu zaznaczenia
konwertowanego tekstu lub zaznacz konwertowany tekst i wybierz opcje Modyfikuj > Rozgrupuj.

« W celu utworzenia ciezki ztozonej z grupy Sciezek utworzonych przez przekonwertowanie tekstu na $ciezki,
zaznacz grupe Sciezek, wybierz opcje Modyfikuj > Rozgrupuj, a nastepnie wybierz opcje Modyfikuj > Mieszaj
$ciezki > Zlgcz.

Przeksztatcanie blokow tekstowych
Bloki tekstu przeksztalca sie w taki sam sposdb, jak wszelkie inne obiekty. Tekst moze by¢ skalowany, obracany,

pochylany i odbijany.

Zbyt wiele przeksztalcen moze spowodowac, ze tekst stanie si¢ nieczytelny. Jesli przeksztalcenie tekstu spowoduje
zmiang jego wielkosci, to po zaznaczeniu tekstu w oknie Inspektora wlasciwosci zostanie pokazany wynikowy rozmiar
czcionki.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Wiecej tematow Pomocy

»Preferencje wpisywania” na stronie 304

Krzepniecie tekstu

Tekst mozna przeksztalci¢ w zlozone obiekty wektorowe. Po dokonaniu konwersji na obiekty wektorowe nie mozna
edytowac tekstu. Poniewaz znaki sg polaczone ze sobg jako zlozony obiekt, nalezy podzieli¢ polaczone Sciezki, aby
mozliwe bylo niezalezne edytowanie znakow.

« Aby wykona¢ krzepniecie tekstu, wybierz polecenie Polecenia > Tekst > Krzepniecie.

+ Aby podzieli¢ potaczone $ciezki na znaki, ktére mozna edytowa¢ niezaleznie, uzyj narzedzia Podselekcja lub
wybierz polecenie Modyfikuj > Mieszaj $ciezki > Rozdziel.

Importowanie tekstu

Program Fireworks obstuguje tylko tekst ASCII. Podczas otwierania lub importowania do programu Fireworks pliku
tekstowego Unicode tekst wyswietlany jest jako znaki §mieciowe. Przed importowaniem tekstu ASCII do programu
Fireworks nalezy skonwertowac¢ go do postaci tekstu Unicode. Mozna takze skopiowa¢ tekst ASCII i wklei¢ go do
programu Fireworks.

+ Aby zaimportowac tekst z programu Adobe Photoshop lub Adobe Illustrator®, nalezy zaimportowa¢ plik
Photoshop lub Ilustrator albo skopiowac¢ tekst do programu Fireworks.

Z programu Fireworks lub innych aplikacji mozna skopiowac tekst liczacy maksymalnie 8000 znakow.

Domyslnie tekst z programéw Photoshop oraz Illustrator zachowuje w programie Fireworks swoje atrybuty. Tekst
z programu Photoshop mozna jednak importowal takze jako bitmapy. (Zobacz ,Preferencje importu z
Photoshop/otwérz” na stronie 305.)

+ Aby zaimportowac¢ tekst w formatach RTF (rich text format) i ASCII (zwykly tekst), skopiuj go do programu
Fireworks. Mozesz tez wybra¢ polecenie Plik > Otworz lub Plik > Importuj i przejs¢ do pliku. (Zaimportowany
tekst ASCIII ustawiany jest na dany kolor oraz domyslng czcionke, rozmiar 12)

Podstawienia dla brakujacych czcionek
Po otwarciu dokumentu zawierajacego czcionki nie zainstalowane na komputerze, mozesz wybrac, czy zastapi¢

czcionki, czy tez zachowa¢ ich oryginalny wyglad.

Domyslnie czcionka Myriad Pro zastepuje tekst, ktory zawiera czcionke niedostepna na komputerze uzytkownika.
Uzyj okna dialogowego Preferencje, aby zmieni¢ to ustawienie.

Zachowaj wyglad Powoduje zastapienie tekstu obrazem bitmapowym oddajacym doktadnie wyglad oryginalnych
znakdéw. Tekst pozostaje edytowalny, jednak podczas edycji program Fireworks zastepuje obraz bitmapowy czcionka
zainstalowang w systemie. Edycja moze spowodowa¢ zmiane wygladu tekstu.

Zastap brakujace czcionki Zastepuje czcionki w dokumencie. Tekst mozna edytowa¢ i zapisywa¢. Kiedy dokument
zostanie otwarty ponownie na komputerze z oryginalnymi czcionkami, program Fireworks uzyje tych wlasnie
czcionek.

Wiecej tematow Pomocy

»Preferencje wpisywania” na stronie 304
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Wybor czcionki zastepczej

1 Otworz dokument, w ktérym sa uzyte niedostepne czcionki i wybierz brakujaca czcionke z listy Zmien brakujaca
czcionke.

2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
+  Wybierz czcionke zastepcza na liscie Do.
Kliknij opcje Bez zmian, aby pozostawi¢ brakujaca czcionke.

Przy kolejnym otwarciu dokumentu o takich samych brakujacych czcionkach okno dialogowe Brakujace
czcionki bedzie zawiera¢ wybrane czcionki.

Sprawdzanie pisowni

Sprawdzanie pisowni

1 Zaznacz blok lub bloki tekstu. Jesli nie zostang zaznaczone zadne bloki, program Fireworks bedzie sprawdzat
pisownie w catym dokumencie.

2 Wybierz polecenie Tekst > Sprawdzanie pisowni.

Dostosowywanie sprawdzania pisowni

1 Wybierz opcje Tekst > Ustawienia pisowni lub kliknij przycisk Ustawienia w oknie dialogowym Sprawdzanie
pisowni.

2 Zaznacz opcje w oknie dialogowym Ustawienia pisowni:
«  Wybierz niezbedne stowniki jezykowe.
Wybierz wasny stownik klikajac ikone folderu obok pola tekstowego Sciezka stownika osobistego.

Przejdz w tryb edycji osobistego stownika klikajac przycisk Edytuj stownik osobisty, a nastepnie dodaj, usun lub
zmien wybrane stowa.

«  Wrybierz typy stow, ktére majg by¢ uwzgledniane przy sprawdzaniu pisowni.
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Rozdzial 8: Stosowanie koloru, obrysow i
wypelnien

Program Adobe® Fireworks® oferuje liczne opcje organizowania, wyboru i stosowania koloréw.

Stosowanie kolorow

Aktywacja, usuwanie lub zamiana miejsc obrysu i wypetnienia

Aktywacja obrysu lub wypelnienia pozwala stwierdzi¢, na jaki atrybut ma wplyw dostosowanie koloru. Zresetuj kolory
obrysu i wypelnienia, zeby zastosowa¢ warto$ci domyslne okreslone w oknie dialogowym Preferencje.

Aktywacja koloru obrysu lub wypetnienia
% W sekgji Kolory panelu Narzedzia kliknij ikong na lewo od pola Kolor obrysu lub Kolor wypelnienia.

Uwaga: Narzedzie Wiadro z farbg wypetnia zaznaczenia pikseli i obiekty wektorowe kolorem wyswietlanym w polu
Kolor wypetnienia.
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Pola koloru i wypetnienia w panelu Narzedzia i wyskakujgce okno koloréw

Resetowanie koloréw obrysu i wypetnienia do wartosci domysinych
% Kliknij przycisk Ustaw domy$lne kolory obrysu/wypelnienia w panelu Narzedzia lub w panelu Mikser koloréw.

Usuwanie obrysu i wypetnienia z zaznaczonych obiektow
% Kliknij przycisk Bez obrysu lub wypelnienia w sekcji Kolory panelu Narzedzia. Aby ustawi¢ charakterystyke
nieaktywna jako Brak, kliknij ponownie przycisk Brak obrysu lub wypelnienia.

Uwaga: Wypetnienie lub obrys mozna takze usungd, klikajgc przycisk Przezroczysty w dowolnym oknie wyskakujgcym
Kolor wypetnienia lub Kolor obrysu, albo wybierajgc opcje Brak w wyskakujgcym menu Opcje wypetnienia lub Opcje
obrysu w panelu Inspektor wlasciwosci.

Zamiana koloréw wypetnienia i obrysu
% Kliknij przycisk Zamien kolory obrysu/wypelnienia 8% w panelu Narzedzia lub w panelu Mikser koloréw.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Stosowanie i organizowanie probek

W panelu Prébki mozesz przegladaé, zmieniaé, tworzy¢ i edytowaé grupy probek oraz wybieraé kolory obrysu i
wypelnienia.

Stosowanie probki koloru do obrysu lub wypelnienia zaznaczonego obiektu

1 Kliknij ikong obok pola Kolor obrysu lub Kolor wypelnienia w panelu Narzedzia lub okna Inspektor wlasciwosci,
aby ja uaktywnic.

2 Wybierz polecenie Okno > Probki.

3 Kliknij prébke aby zastosowac kolor do obrysu lub wypelnienia zaznaczonego obiektu.

Zaznaczanie, zmiana i dodawanie grup prébek

Mozna tatwo przelaczy¢ sie na inng domy$lng grupe préobek lub utworzy¢ wlasng. Mozna takze importowa¢ probki
wlasne z plikéw palety koloréw zapisanych w formacie ACT lub GIF.

% Aby wybrac grupe prébek, zaznacz j3 w menu Opcje w panelu Probki.
Uwaga: Wybér Kolorowych szesciandw powoduje powrét do domysinej grupy prébek.

 Aby wybra¢ niestandardowa grupe prébek, w menu panelu Probki wybierz polecenie Zastap probki, przejdz do
wlasciwego folderu i wybierz zadany plik.

« Aby doda¢ probki z zewnetrznej palety koloréw, w menu panelu Prébki wybierz polecenie Dodaj prébki, przejdz
do wtasciwego folderu i wybierz plik palety koloréw w formacie ACT lub GIF.

Dodawanie i zamiana koloru w panelu Probki

Uwaga: Wybér polecenia Edycja > Cofnij nie cofa dodawania i usuwania prébek.
1 Wybierz narzedzie Kroplomierz w panelu Narzedzia.

2 Z wyskakujacego menu Probka w panelu Inspektor wlasciwosci wybierz liczbe pikseli do probkowania: 1 piksel,
Srednia 3x3 lub Srednia 5x5.

3 Kliknij w dowolnym miejscu dowolnego otwartego okna dokumentu Fireworks, aby pobra¢ probke koloru.

« Aby dodac kolor, przesun koncéwke wskaznika kroplomierza w puste miejsce za ostatnig probka w panelu
Prébki.

+ Aby zastapi¢ probke koloru, przytrzymaj klawisz Shift i umie$¢ wskaznik na wybranej prébce w panelu Probki.
4 Kliknij, aby dodac¢ lub zastapi¢ probke.

Po zaznaczeniu opcji Przyciggaj do bezp. kolorow WWW w menu Opcje w wyskakujgcym oknie koloréw kazdy
wybrany wskaznikiem kroplomierza kolor, ktory nie jest zgodny z przeglgdarkami, zostanie zastgpiony
najblizszym mu kolorem z palety internetowej.

Usuwanie proébki
% Aby usuna¢ probke, umies¢ na niej wskaznik myszy i kliknij, trzymajac klawisz Control (Windows) lub Command
(Mac OS).

Czyszczenie lub sortowanie probek
Aby wyczysci¢ panel probek, w menu Opcje panelu Probki wybierz polecenie Usun probki.

Aby posortowac probki wedlug wartosci koloru, w menu Opcje panelu Probki wybierz opcje Sortuj wg koloru.
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Tworzenie i modyfikacja kolorow w Mikserze kolorow
Mikser koloréw (Okno > Mikser koloréw) pozwala wyswietla¢ i zmienia¢ aktywne kolory obrysu i wypelnienia.
Domyslnie Mikser kolorow identyfikuje kolory RGB szesnastkowo, wyswietlajac szesnastkowe wartosci kolorow

sktadowych: czerwonego(R), zielonego(G) oraz niebieskiego(B). Szesnastkowe wartosci RGB sg obliczane w oparciu o
zakres warto$ci od 00 do FF.

Model koloréw 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.

Szesnastkowy Wartosci RGB koloréw Czerwonego, Zielonego i Niebieskiego, gdzie kazda sktadowa moze
przyjmowac wartosci szesnastkowe od 00 do FF. 00-00-00 to czern, a FF-FF-FF to biel.

HSB Wartosci Barwy, Nasycenia i Jasnosci. 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% do 100%, gdzie
0 jest kolorem biatym, 100 jest kolorem czarnym, a wartosci posrednie sa odcieniami szarosci.

Mozesz wybra¢ inne modele koloréw w menu Opcje panelu Mikser koloréw. Wartosci sktadowych biezacego koloru
zmieniaja si¢ w zalezno$ci od modelu koloréw.

Pomimo, ze jedng z opcji modelu koloréw jest CMY, grafiki eksportowane bezposrednio z programu Fireworks nie sg
zbyt dobrze przystosowane do drukowania. Aby zmodyfikowaé wyeksportowane grafiki programu Fireworks na
potrzeby drukowania, nalezy zaimportowac je do programu Adobe Illustrator, Adobe Photoshop lub Adobe FreeHand.

Wiecej informacji mozna znalezé w dokumentacji tych aplikacji.

Stosowanie koloru do zaznaczonego obiektu wektorowego
1 W panelu Mikser koloréw kliknij ikone obok pola Kolor obrysu Iub Kolor wypelnienia.

2 Przesun wskaznik na pasek koloru i kliknij.

Wybieranie koloru

1 Usun zaznaczenie wszystkich obiektéw, aby unikna¢ ich przypadkowej modyfikacji podczas mieszania koloréw.
2 Kliknij pole Kolor obrysu lub pole Kolor wypelnienia.

3 Wybierz model koloréw w menu Opcje panelu Mikser kolordw.

4

Aby okresli¢ wartoéci koloru, wprowadz odpowiednie ustawienia w polach tekstowych sktadowych koloréw, uzyj
wyskakujacych suwakow lub skorzystaj z paska koloru.

Przechodzenie miedzy modelami koloréow
+ 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 probnikéw koloréw systemowych

1 Kliknij dowolne pole koloru.

2 Wybierz Windows OS lub Mac OS w menu Opcje dowolnego wyskakujacego okna kolorow.
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3

Wybierz kolor w systemowym probniku kolorow.

Zarzadzanie kolorami przy uzyciu panelu Paleta kolorow

K3
o

Aby otworzy¢ panel Paleta koloréw, wybierz Okno > Inne > Paleta koloréw.

CMYK

C
M

s

i W Paleta Kolor =

Selektor

, | I I4
[k -

&l
Black
o 36 = | #as2a317 |

Najhiizsza paleta internet

#ersaon | [

85~

Znajdowanie najblizszego koloru zgodnego z przegladarkami dla dowolnej wartosci koloru

1
2

Kliknij pole koloru wypelnienia w zakladce Selektor panelu Paleta kolorow.

Aby pobra¢ probke koloru, kliknij w dowolnym miejscu jednego z okien dokumentu programu Fireworks,

uzywajac wskaznika kroplomierza.
Najblizszy kolor zgodny z przegladarkami wyswietlany jest pod kolorem w polu aktywnego koloru wypelnienia.

Uwaga: Do konwersji koloréw miedzy modelami, takimi jak RBG i CMYK oraz wybierania trybu wyswietlania
koloréow mozna takze uzy¢ zaktadki Selektor.

Tworzenie i zamiana palet koloréw

1
2
3

Wybierz zaktadke Miksery w panelu Paleta kolorow.
Uzyj pieciu pél wypelnionych kolorami na dole panelu, aby ustawi¢ cztery podstawowe kolory dokumentu.

W razie potrzeby zmodyfikuj palete przy uzyciu kota koloréw HSB, ktore znajduje sie w prawym dolnym rogu
panelu.

Aby wyprébowac uzycie dwoch roznych palet w dokumencie, kliknij opcje Paleta 2 po lewej stronie panelu,
a nastepnie wybierz kolory podstawowe dla drugiej palety.

Dwie ikony Zastap kolor pozwalaja przelacza¢ sie migedzy obiema paletami.

Uwaga: Funkcja zamiet palety zmienia wypelnienia, obrysy i gradienty elementéw wektorowych, ale nie zmienia
elementow bitmapowych oraz symboli graficznych.

Eksport palety

1
2

Zaznacz palete ktdrg chcesz wyeksportowaé (Paleta 1 albo Paleta 2).

Kliknij ikone Eksportuj jako bitmape, aby wyeksportowacé palete jako plik bitmapy lub kliknij ikone Eksportuj jako
tabele koloréw, aby wyeksportowaé palete jako plik ACT.

Tworzenie serii gradacji koloréw

1

Wybierz zakladke Mieszacz w panelu Paleta koloréw.

2 Uzyj pdl koloréw wypelnienia na dole panelu, aby zaznaczy¢ kolor poczatkowy i konicowy.

3 Uzyj wyskakujacego suwaka Kroki aby wybrac¢ ilos¢ krokéw szeregu.

Uwaga: Umies¢ wskaznik nad dowolng probkg koloru, aby wyswietli¢ jego wartos¢ w systemie szesnastkowym.
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Tworzenie udostepnionej palety

Podczas edycji wielu obrazéw z ograniczong paleta koloréw mozesz wyeksportowac udostepniong palete kolorow,
ktora zawiera kolory zawarte w tych obrazach. Aby mozna bylo utworzy¢ udostepniona palete koloréw, wszystkie
obrazy muszg znajdowa¢ sie w tym samym folderze.

1 Wybierz polecenie Polecenia > WWW > Utwérz udostepniong palete.
2 Okresl maksymalng liczbe kolordw, ktére maja zosta¢ dotaczone do udostepnionej palety kolorow.

3 Kliknij przycisk Przegladaj, aby okresli¢ folder zawierajacy obrazy, a nastepnie kliknij przycisk OK.

Wybor koloru w wyskakujacym oknie kolorow

Klikniecie dowolnego pola koloru powoduje otworzenie wyskakujacego okna koloréw podobnego do panelu Probek.

Wybor koloru w polu koloru
1 Kliknij pole koloru.

2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
Kliknij prébke, aby zastosowac¢ ja do pola koloru.

Aby zastosowac¢ kolor do pola koloru, kliknij wskaznikiem kroplomierza na wybranym kolorze w dowolnym
miejscu ekranu.

Aby ustawi¢ przezroczysto$¢ obrysu lub wypelnienia, kliknij przycisk Przezroczysty w wyskakujacym oknie.

Wyswietlanie biezacej grupy préobek w panelu Probki

% Wybierz polecenie Panel prébek w menu Opcje wyskakujacego okna koloréow.

Wyswietlanie innej grupy probek w wyskakujacym oknie koloréw
% Wybierz grupe préobek w menu Opcje wyskakujacego okna kolory.
Uwaga: Wybér grupy probek w tym miejscu nie ma wplywu na panel Probek.

Pobranie probki koloru z wyskakujacego okna kolorow

Gdy otwarte jest wyskakujace okno kolory, wskaznik zmienia si¢ w specjalny kroplomierz, ktéry moze pobiera¢ kolory
z prawie dowolnego miejsca ekranu. Proces ten zwany jest pobieraniem prébek.

1 Kliknij dowolne pole koloru.

2 Kliknij w dowolnym miejscu przestrzeni roboczej programu Fireworks, aby wybra¢ i zastosowa¢ kolor do pola
koloru.

Kliknij z nacisnietym klawiszem Shift, aby wybra¢ kolor bezpieczny WWW.

Rozpoznanie wartosci koloréw

Oprdcz Miksera koloréw i wyskakujacych okien koloréw, do identyfikacji wartosci koloréw mozesz tez uzy¢ panelu
Informacje.
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Wyswietlanie wartosci koloru dowolnej czesci dokumentu
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
« Uzyj Miksera koloréw lub wyskakujacego okna kolorow.

+ Uzyj panelu Informacje. Kliknij narzedzie Kroplomierz, wybierz Okno > Informacje, a nastepnie przesun
wskaznik na obiekt zawierajacy kolor, ktory chcesz wyswietli¢ (tylko Windows).

Wyswietlanie wartosci aktywnego koloru obrysu lub wypetnienia
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
Zaznacz Okno > Mikser koloréw z RGB lub innym systemem wartosci kolorow.
Kliknij pole koloru aby otworzy¢ wyskakujace okno koloréw i przegladaj wartos¢ szesnastkowa u goéry okna.
+ Umie$¢ wskaznik nad polem koloru i przeczytaj wskazéwke (tylko Windows).

Uwaga: Domyslnie wartosci RGB koloréw wyswietlane sg w panelach Informacje i Mikser koloréw. Ich wartosci
szesnastkowe wyswietlane sqg w wyskakujgcym oknie koloréw.

Wyswietlanie informacji o kolorze dla innego modelu koloréw

% Wybierz inny model koloru w menu Opcje panelu Informacje lub menu Opcje Miksera kolorow.

Symulacja zgodnosci kolorow z przegladarkami i przezroczystosci poprzez
dithering

W przypadku korzystania z koloru, ktéry nie jest zgodny z przegladarkami, zastosuj wypelnienie z ditheringiem
WWW. Pozwoli to dobra¢ przyblizony kolor zgodny z przegladarkami, ktory podczas eksportu z paletg internetowa
nie zostanie zmieniony lub zastgpiony kolorem z ditheringiem.

Aby stworzy¢ ztudzenie przezroczystoéci, zastosuj opcje wypelnienia Dithering przezroczystoéci. W obiektach
przezroczystych tlo strony internetowej widoczne jest przez co drugi piksel wypelnienia z opcja ditheringu
przezroczystosci.

Uwaga: Dithering WWW moze zwigkszy¢ rozmiar pliku.

Kolar 2rddhowy !

O

Opcje wypehnienia

Wypetnienie z ditheringiem WWW tworzg dwa kolory bezpieczne WWW.

Stosowanie wypetnienia z ditheringiem WWW
1 Zaznacz obiekt zawierajacy kolor ktdry nie jest bezpieczny WWW.

2 Wybierz polecenie Dithering WWW w wyskakujacym menu Opcje wypelnienia w oknie Inspektor wlasciwosci.

3 Kliknij pole Kolor wypelnienia w panelu Inspektor wlasciwosci, aby wyswietli¢ wyskakujace okno Opcje
wypelnienia.

W polu Kolor zrédta wyswietlane sg niezgodne z przegladarkami kolory danego obiektu. Dwa kolory bezpieczne
ditheringu WWW zostang wy$wietlone w polach koloru po prawej stronie. Dithering WWW zostanie wy$wietlony
na obiekcie i stanie sie aktywnym kolorem wypelnienia.
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Uwaga: Ustawienie krawedzi wypetnienia z ditheringiem WWW na Wygladz lub Wtop wigze sig z wystgpieniem
koloréw ktére nie sq bezpieczne WWW.

4 Kliknij poza wyskakujacym oknem, aby je zamkna¢.

Stosowanie wypetnienia z opcja ditheringu przezroczystosci
1 Zaznacz obiekt, do ktérego chcesz zastosowac przezroczyste wypelnienie.

2 Wybierz polecenie Roztrzgsanie WWW w wyskakujacym menu Opcje wypelnienia w oknie Inspektor wlasciwosci.

3 Kliknij pole Kolor wypelnienia w panelu Inspektor wlasciwosci, aby wyswietli¢ wyskakujace okno Opcje
wypelnienia.

4 Wybierz opcje Przezroczysty.
Obiekt na obszarze roboczym stanie si¢ potprzejrzysty.
5 Kliknij poza wyskakujacym oknem, aby je zamknac¢.

6 Wyeksportuj obiekt jako plik w formacie GIF lub PNG i wybierz opcj¢ Przezroczystos¢ indeksowana lub
Przezroczysto$¢ kanatu alfa. Aby uzyska¢ wigcej informacji, zobacz ,,Tworzenie przezroczystych obszaréw” na
stronie 243.

Uwaga: Nie wszystkie przeglgdarki obstugujqg pliki w formacie PNG.

Zapisz probki

Zapisywanie grupy probek
% Aby zapisa¢ wybrane prébki koloréw, dodaj kolory, po czym w menu Opcje panelu Prébki wybierz polecenie
Zapisz probki, a nastepnie wybierz katalog i nazwe pliku.

Zapisywanie probek jako pliki ASE
Pliki ASE zawierajg kolory, ktdre mozna wymienia¢ miedzy aplikacjami, takimi jak Photoshop, Illustrator i InDesign.
Kolory utworzone w jednej aplikacji mozna uzywac¢ w innych, korzystajac z pliku ASE.

Program Fireworks obstuguje przestrzenie koloréw RGB i CMYK. Prébki nalezgce do innych przestrzeni koloréw sg
ignorowane. Probki CMYK sg konwertowane do wartosci RGB, a nastepnie importowane do programu Fireworks. Nie
sg jednak wyraznie wyswietlane zadne informacje o prébkach przeksztatconych z CMYK do RGB.

Zapisywanie probek jako pliku ASE

1 Otwdrz zestaw probek w panelu Probki, ktory cheesz zapisac.
2 W opcjach panelu Probki wybierz polecenie Zapisz probki.

3 Wprowadz nazwe dla pliku probki i zapisz go.

Importowanie préobek z innych aplikacji CS
1 Otworz zestaw probek w panelu Probki.

2 W opcjach panelu Probki wybierz polecenie Dodaj probki.
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Panel Kuler

Informacje o panelu Kuler

Panel Kuler™ to portal grup koloréw lub motywéw stworzonych przez internetowg spotecznos¢ projektantow. Za jego
pomoca mozna przegladaé tysiace motywdw w portalu Kuler™, a nastepnie pobiera¢ niektore z nich w celu edycji lub
dolaczenia do wlasnego projektu. Korzystajac z panelu Kuler mozna takze tworzy¢ i zapisywaé motywy, a nastepnie
udostepniac je spolecznosci portalu Kuler.

Panel Kuler dostepny jest w programach Adobe Photoshop® CS5, Adobe Flash® Professional CS5, Adobe InDesign®
CS5, Adobe Mlustrator® CS5 i Adobe Fireworks® CS5. Panel kuler jest niedostepny we francuskojezycznych wersjach
wyzej wymienionych produktow.

Film przedstawiajacy panel Kuler mozna obejrze¢ na stronie internetowej www.adobe.com/go/lrvid4088_xp_pl

Artykul na temat portalu Kuler oraz inspiracje kolorystyczne mozna znalez¢é w blogu Veerle Pieters:
http://veerle.duoh.com/blog/comments/adobe_kuler_update_and_color_tips/

Przegladanie motywow

Do przegladania motywéw online potrzebne jest polaczenie z Internetem.

Szukanie motywoéw

1 Wybierz polecenie Okno > Rozszerzenia > Kuler, a nastepnie zaznacz panel Przegladaj.
2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
« W polu Szukaj wpisz nazwe motywu, znacznika lub tworcy.
Uwaga: Szukajgc, uzywaj tylko znakéw alfanumerycznych (Aa-Zz,0-9).
« Przefiltruj wyniki wyszukiwania, zaznaczajac dang opcje w wyskakujacym menu nad wynikami.

Wyswietlanie motywu online w portalu Kuler
1 Zaznacz motyw w wynikach wyszukiwania wy$wietlonych w panelu Przegladaj.

2 Kliknij tréjkat po prawej stronie motywu i zaznacz Zobacz online w panelu Kuler.

Zapisywanie czestych wyszukiwan
1 Wybierz opcje Wlasne w pierwszym wyskakujacym menu w panelu Przegladaj.
2 Wprowadz szukane wyrazenia w oknie dialogowym, ktére pojawi si¢ na ekranie, i zapisz je.

Aby rozpocza¢ to wyszukiwanie, zaznacz je w pierwszym wyskakujacym menu.

Aby usung¢ zapisane wyniki wyszukiwania, w wyskakujagcym menu zaznacz opcje Wlasne. Nastepnie usun
niepotrzebne wyniki wyszukiwania i kliknij przycisk Zapisz.

Praca z motywami

Panelu Kuler mozna wykorzysta¢ do tworzenia i edycji motywow oraz umieszczania ich w projektach.

Uwaga: W programie Illustrator tworzenie i edycja motywéw odbywa sie w oknie dialogowym Edytuj kolory/Ponowne
kolorowanie kompozycji, a nie w panelu Utworz. Szczegétowe informacje mozna znalezé w Pomocy do programu
Hllustrator.
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Dodawanie motywu do panelu Probki w aplikacji
1 W panelu Przegladaj zaznacz motyw, ktorego chcesz uzyc.

2 Kliknij trojkat po prawej stronie motywu i zaznacz opcje Dodaj do panelu prébek.

Dodawa¢ motywy mozna réwniez w panelu Utwoérz. W tym celu nalezy klikna¢ przycisk Dodaj wybrany motyw do
panelu probek, ktory znajduje si¢ na dole tego panelu.

Edycja motywu
1 W panelu Przegladaj znajdZ motyw, ktdry chcesz edytowad, a nastepnie kliknij go dwukrotnie w wynikach
wyszukiwania. Motyw otworzy si¢ w panelu Utworz.

2 Edytuj motyw, korzystajac z dostepnych narzedzi panelu Utworz. Wigcej informacji mozna znalez¢ w temacie
»Narzedzia panelu Utworz”.

3 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
Zapisz sw6j motyw, klikajac przycisk Zapisz motyw.

+ Dodaj motyw do panelu Prébki w swojej aplikacji, klikajac przycisk Dodaj do panelu préobek, znajdujacy sie na
dole panelu.

« Wprowadz motyw do ustugi Kuler, klikajac przycisk Wyslij, znajdujacy sie na dole panelu.

Narzedzia panelu Utwodrz

Panel Utworz zawiera szereg narzedzi do tworzenia i edycji motywow.

«  Wybierz regule harmonii z wyskakujacego menu Wybor reguly. Zastosowanie reguty powoduje wygenerowanie
nowych koloréw na podstawie koloru bazowego. Na przyklad, jesli kolorem bazowym bedzie niebieski, a regula
regula dopelniania, grupa koloréw zostanie utworzona na podstawie koloru niebieskiego oraz jego dopetnienia,
czyli koloru czerwonego.

« Zaznacz opcje Wlasna, aby utworzy¢ motyw, korzystajac z dopasowan dowolnych.

+ Ustaw kolory za pomocg kota koloréw. W trakcie wprowadzania dopasowan, wybrana regula harmonii bedzie
zarzadza¢ kolorami generowanymi dla danej grupy koloréw.

+  Przesun suwak jasnosci, znajdujacy sie obok kota, aby dostosowac jasnoé¢ koloru.

+ Ustaw kolor bazowy, przeciagajac znacznik koloru bazowego (najwiekszy znacznik koloru otoczony podwéjnym
pierscieniem) wokot kota. Kolor bazowy mozna réwniez ustawié, dostosowujgc polozenia suwakéw koloru na dole
okna dialogowego.

« Ustaw jeden z czterech innych koloréw w grupie jako kolor bazowy. Zaznacz probke koloru i kliknij przycisk tarczy,
znajdujacy sie pod grupa koloréw.

« Ustaw kolor pierwszego planu/tfa aplikacji gtéwnej lub kolor obrysu/wypelnienia jak kolor bazowy. Kliknij jeden z
pierwszych dwoch przyciskow ponizej grupy kolorow.

Usun kolor z grupy, zaznaczajac jego probke i klikajac przycisk Usun kolor, znajdujacy sie pod dang grupa koloréw.
Dodaj nowy kolor, zaznaczajac pustg probke koloru i klikajac przycisk Dodaj kolor.

Wyprébuj rozne efekty kolorystyczne, wybierajac nowa regute harmonii i przesuwajac znaczniki w kole koloréw.

Kliknij dwukrotnie dowolna prébke w grupie koloréw, aby ustawi¢ aktywny kolor (pierwszego planu/tia lub
obrysu/wypelnienia) w aplikacji. Jesli dana aplikacja nie udostepnia opcji koloru aktywnego lub zaznaczonego,
panel Kuler ustawi odpowiedni kolor pierwszego planu lub wypelnienia.
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Stosowanie obrysow i wypetnien

Stosowanie i zmiana obrysow

Program Fireworks zapewnia pelng kontrole nad szczegdétowymi parametrami dziatania pedzla, w tym nad iloscig
farby, rozmiarem i ksztaltem koncowki, tekstura, efektem krawedzi i ustawieniem. Zmiany w atrybutach obrysu
mozna wprowadza¢ przed lub po utworzeniu obiektow. Ikona otéwek wskazuje pole Kolor obrysu w panelu
Narzedzia, w oknie Inspektor wlasciwosci oraz w panelu Mikser koloréw.

Ustawienia obrysow, kategorie obrysoéw, nazwy obryséw zaznaczonych obiektow sa zachowane w dokumentach i
sesjach aplikacji. Podczas tworzenia obiektu w nowym dokumencie w biezacej sesji lub w nowym dokumencie po
powtérnym otworzeniu programu Fireworks, uzywane sg ostatnio wybrane ustawienia obrysu. Ustawienie to jest
zachowane w sesjach.

Aby zastosowac obrys do obiektu bitmapowego, uzyj Efektéw aktywnych programu Photoshop i wybierz atrybut
Obrys (zobacz ,,Stosowanie filtréw aktywnych” na stronie 128).

Zmiana atrybutow obrysu zaznaczonych obiektow
Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
Wybierz atrybuty obrysu w wyskakujacym menu Kategorie obryséw w oknie Inspektor wtasciwosci.

« Wrybierz Opcje obrysu z wyskakujacego menu Kategoria obrysu, aby zobaczy¢ wiecej opcji, a nastepnie wybraé
sposréd dostepnych atrybutéw obrysu.

Zmiana koloru obrysu narzedzia rysowania
1 Naci$nij kombinacje klawiszy Control+D (Windows) lub Command+D (Mac OS), aby usuna¢ zaznaczenie
wszystkich obiektow.

2 Wybierz narzedzie rysujace w panelu Narzedzia.
3 Kliknij pole Kolor obrysu w panelu Narzedzia lub panelu Inspektor wlasciwosci.
4 Zaznacz kolor i przeciagnij mysza, aby narysowac obiekt.

Uwaga: Nowopowstaly obrys przyjmuje kolor wyswietlany w polu Kolor obrysu.

Usuwanie atrybutow obrysu z zaznaczonego obiektu

Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

+  Wrybierz Brak w wyskakujagcym menu Kategorii obryséw w oknie Inspektor wlasciwosci lub w wyskakujacym oknie
Opcje obrysu.
Kliknij pole Kolor obrysu w panelu Narzedzia lub oknie Inspektor wasciwosci i kliknij przycisk Przezroczysty 1.

Wyréwnanie obrysow

Uzyj opcji wyréwnanie dla obryséw w inspektorze wlasciwosci. (Wyréwnaj obrys do srodka, Wyréwnaj obrys do
wewnatrz i Wyréwnaj obrys do zewnatrz. Szybszy dostep do tych opcji zapewniajg ikony wyréwnania w inspektorze
wiasciwosci.
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Tworzenie i edycja wiasnych obrysow
Okno dialogowe Edytuj obrys umozliwia zmiane okreslonych charakterystyk obrysu.

Edytuj obrys

Opcie | Ksztatt| Czuboéé

lloée farby: |100% |+
Odstepy: |15% -
wizpdkczpnnik, przephpwy; |0 w

[¥] wézmacnii

Tekstura: | 0% v

Tekstura krawedzi | 0% -

Efekt krawedzi | Brak v
Fofcdwki 1 w

Odstepy migdzy kofcdwkami:

Wariaca:
Kreseczka: |Brak v
‘it Sk
‘it Sk
ik AT
[ ok [ Ao |

Otwieranie okna dialogowego Edytuj obrys
Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
1 W Inspektorze wlasciwosci kliknij opcje Edytuj obrys.

2 Na kazdej karcie wyswietlany jest biezacy pedzel wraz z jego aktualnymi ustawieniami. Biezace ustawienia
wrazliwoéci na nacisk i szybkos¢ wyéwietlane sa w podgladzie jako obrys zwezajacy sie, zanikajacy lub zmieniajacy
sie w inny sposob, w kierunku od lewej strony do prawe;j.

Ustawienie ogdlnych opcji obrysu pedzla
1 Zakladka Opcje pozwala ustawi¢ iloé¢ farby, odstep i przeptyw. Wieksze wartosci wspotczynnika przeptywu tworza
obrysy pedzla ktore wypelniaja si¢ z czasem jak przy uzyciu aerografu.

2 Wybierz opcje obrysu pedzla:
+ Aby zwigkszy¢ nachodzenie siebie pociggnie¢ pedzlem zaznacz opcje Wzmocnij.

+ Aby ustawié teksture obrysu zmien opcje Tekstura. Im wiekszg liczbe wybierzesz tym bardziej widoczna bedzie
tekstura.

Aby ustawi¢ teksture na krawedziach wprowadz liczbe w polu tekstowym Tekstura krawedzi i wybierz efekt
krawedziowy w wyskakujacym menu Efekty krawedzi.

Ustaw ilo$¢ koncowek ktére ma miec obrys pedzla. W przypadku wielu koncéwek wprowadz warto$¢ Odstepy
koncéwek i wybierz metode zmiany koloréw.

Aby wybra¢ linie kropkowang lub przerywang wybierz odpowiednig opcje w wyskakujacym menu Kreskowanie.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Aby ustawi¢ dtugosci kresek i odstepow linii kropkowanej uzyj trzech zestawow pol tekstowych Wi i Wyl. aby
odpowiednio wplywa¢ na pierwszg, drugg i trzecig kreske.

3 Kliknij przycisk OK.

Modyfikacja czubka pedzla

1 W zakladce Ksztalt zaznacz opcje kwadrat, aby ustawi¢ kwadratowa koncéwke, albo usun jej zaznaczenie, aby
ustawi¢ koncowke okragla.

2 Wprowadz warto$ci rozmiaru koncédwki pedzla, miekkosci krawedzi, aspektu koncowki oraz kata koncodwki.
3 Kliknij przycisk OK.

Uwaga: W przypadku korzystania z pidra i pulpitu przyciskowego firmy Wacom, program Fireworks umozliwia
precyzyjne dostosowanie ustawieti atrybutéw obrysu zaleznych od szybkosci i nacisku. Mozesz wybrac te atrybuty
obrysu aby sterowac obrysem za pomocg pidra.

Ustawienie czutosci obrysu

1 Wybierz wlasciwo$¢ obrysu z wyskakujacego menu Wlasciwosci obrysu w zakladce Czutoé¢.

2 W opcjach Pod wplywem wybierz stopien, w jakim dane o czulosci wptywaja na biezacg wlasciwos¢ obrysu.

Zapisz/usun wlasne obrysy

Kliknij przycisk Zapisz obrys wlasny lub Usun obrys wlasny w inspektorze wlasciwosci, aby zapisaé lub usuna¢ obrys
wlasny.

Przesuwanie obrysu pedzla do wewnatrz lub na zewnatrz sciezki

Obrys wysrodkowany, obrys wewnetrzny i obrys zewnetrzny

Wryskakujace menu Obrys w oknie Opcje obrysu pozwala przesuwac obrysy pedzla z potozenia domy$lnego
(wysrodkowane na $ciezce) do innego polozenia.

1 W panelu Narzedzia lub Inspektor wtasciwosci kliknij pole Obrys, aby otworzy¢ wyskakujace okno prébek koloru.
2 Z wyskakujacego menu u dotu tego okna wybierz opcje Wewnatrz $ciezki lub Na zewnatrz $ciezki.
3 (Opcjonalne) Zaznacz opcje Wypelnienie nad obrysem.

Zazwyczaj obrys naklada si¢ na wypelnienie. Zaznaczenie opcji Wypelnienie nad obrysem powoduje naktadanie
wypelnienia na obrys. Uzycie opcji Wypelnienie nad obrysem na obiekcie z kryjacym wypelnieniem spowoduje, ze
znajdujace sie wewnatrz $ciezki czesci obrysu zostang zastoniete. Wypelnienie o pewnym stopniu przezroczystoéci
moze podbarwia¢ lub mieszac si¢ z obrysem pedzla wewnatrz Sciezki.
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Tworzenie stylow obrysu

Mozesz zmieni¢ pewne charakterystyki obrysu takie jak ilos¢ farby, ksztalt koncodwki oraz czutos¢ koncowki i zapisaé
ten obrys wlasny do ponownego uzycia w innych dokumentach.

1 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
Kliknij pole Kolor obrysu w panelu Narzedzia a nastepnie kliknij przycisk Opcje obrysu.
Wybierz polecenie Opcje wypetnienia w wyskakujacym menu Kategorie obryséw w oknie Inspektor
wiasciwosci:

2 Edytuj atrybuty obrysu pedzla.

3 Kliknij przycisk Zapisz obrys niestandardowy, aby zapisa¢ atrybuty obrysu niestandardowego do wykorzystania w
przysztosci.

Tworzenie i edycja wypetnien kryjacych
Program Fireworks pozwala tworzy¢ i wykorzystywaé wypelnienia dla obiektéw wektorowych i tekstu, a takze

korzystac z narzedzi Wiadro z farba i Gradient do wypelniania zaznaczen pikseli zgodnie z biezacymi ustawieniami
wypelniania.

Ikona Wiadro z farbg @ wskazuje pole Kolor wypelnienia w panelu Narzedzia w panelu Inspektor wlasciwosci oraz
w panelu Mikser koloréw.

Zmiana koloru wypelnienia kryjacego narzedzi rysujacych obiekty wektorowe oraz
narzedzia Wiadro z farba
1 Wybierz narzedzie rysujace obiekty wektorowe lub narzedzie Wiadro z farba.

2 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

Naci$nij kombinacje klawiszy Control+D (Windows) lub Command+D (Mac OS), aby usuna¢ zaznaczenie
wszystkich obiektow, a nastepnie kliknij pole Kolor wypelnienia w panelu Inspektor wlasciwosci, aby otworzy¢
wyskakujgce okno Kolor wypelnienia.

Kliknij pole Kolor wypelnienia w panelu Narzedzia lub Mikser koloréw, aby otworzy¢ wyskakujace okno
koloréw.

3 Wybierz kolor wypelnienia z zestawu prébek lub uzyj wskaznika kroplomierza, aby pobra¢ prébke koloru
z dowolnego miejsca na ekranie.

Uwaga: Wybér narzedzia Tekst zawsze powoduje powrét pola Kolor wypetnienia do ostatniego uzywanego przez
narzedzie Tekst koloru kryjgcego tekstu.

Edycja wypelnienia kryjacego zaznaczonego obiektu wektorowego

1 Kliknij pole Kolor wypelnienia w oknie Inspektor wtadciwosci, w panelu Narzedzia lub Mikser koloréw, aby
otworzy¢ wyskakujace okno koloréw.

2 Wybierz prébke.

Tworzenie i stosowanie wypetnien wzorkiem i wypelnien gradientem
«  Uzyj wypetnierr wzorkiem, aby wypelni¢ obiekt $ciezki grafika bitmapowsg .

« Uzyj wypelnien gradientem, aby zmieszac kolory w celu uzyskania réznorodnych efektéw. Kategorie wypelnienia
inne niz Brak, Kryjace, Wzorek oraz Dither WWW s3 wypelnieniami gradientem.
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Uwaga: Nowoutworzone wypetnienie przyjmuje kolor wyswietlany aktualnie w polu Kolor wypetnienia w panelu
Narzedzia.

Stosowanie wypetnienia wzorkiem do zaznaczonego obiektu
1 Wykonaj jedng z ponizszych 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
wyskakujgcym menu Opcje wypelnienia.

2 Wybierz wzorek w wyskakujagcym menu Nazwa wzorku.

Tworzenie wlasnego wypetnienia wzorkiem z pliku zewnetrznego

Ustaw plik bitmapy jako nowe wypelnienie wzorkiem, uzywajac jako wzorkow plikow nastepujacych formatéw: PNG,
GIF, JPEG, BMP, TIFF i PICT (tylko Mac OS). Je$li wypelnienie wzorkiem jest 32-bitowym obrazem przezroczystym,
przezroczystos$¢ bedzie widoczna w wypelnieniu po zastosowaniu w programie Fireworks. Obrazy inne niz 32-bitowe
stang si¢ nieprzezroczyste.

1 Majac 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 ktory chcesz wykorzystac jako nowy wzorek i kliknij przycisk Otworz.

Stosowanie wypelnienia gradientem do zaznaczonego obiektu

Obiekty z réznymi wypetnieniami gradientem

RN

i

e

% Wybierz gradient w wyskakujacym menu Opcje wypelnienia w oknie Inspektor wlasciwosci.
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Edycja wypelnienia gradientem

B ]
@ @ B @ a4 @

Predefiniowane ustawienie:

Srebrry
Paodglad:

Wyskakujgce okno Edycja gradientu

1 Zaznacz obiekt ktéry posiada wypelnienie gradientem lub wybierz wypelnienie gradientem w wyskakujacym menu
Opcje wypelnienia w oknie Inspektor wlasciwosci.

2 Kliknij pole Kolor wypelnienia w oknie Inspektor wtasciwosci lub w panelu Narzedzia, aby otworzy¢ wyskakujace okno.
3 Wpykonaj dowolng z nastepujacych czynnosci:

+ Aby doda¢ nowa probke koloru, kliknij obszar ponizej rampy gradientu koloru.

« Aby dodac¢ probke kryjaca, kliknij obszar powyzej rampy koloru gradientu.

+ Aby usung¢ prébke koloru lub krycia z gradientu, przeciggnij te probke poza okno wyskakujace Edycja
gradientu.

« Aby ustawi¢ lub zmieni¢ kolor prébki koloru, kliknij jg i wybierz kolor.

Aby ustawi¢ lub zmieni¢ przezroczystos¢ probki krycia, kliknij probke i przeciagnij suwak do odpowiedniej
warto$ci przezroczystosci (0 to calkowita przezroczystosé, za$ 100 to petne krycie) lub wprowadz wartosé
liczbowg krycia w zakresie od 0 do 100. Nastepnie naci$nij klawisz Enter lub kliknij poza oknem wyskakujagcym
Edycja gradientu.

Uwaga: W obszarach przezroczystych przez gradient przeswituje szachownica przezroczystosci.

+ Aby dostosowac przejscia miedzy kolorami wypelnienia, przeciagnij probki koloru w prawo lub w lewo.

Tworzenie wypetnieh za pomoca narzedzia Gradient

Narzedzie Gradient pozwala wypelnia¢ obiekty gradientem zamiast pelnego koloru. Narzedzie Gradient zachowuje
wlasciwosci ostatnio uzytego elementu.

1 Kliknij narzedzie Wiadro z farbg w panelu Narzedzia i wybierz narzedzie Gradient z wyskakujgcego menu.
2 Zaznacz atrybuty w panelu Inspektor wlasciwosci.

3 Kliknij i przeciagnij wskaznik, aby ustali¢ punkt poczatkowy gradientu oraz kierunek i dlugo$¢ obszaru gradientu.

Zmniejszanie paskow dla gradientéw

Zmniejsz ilo$¢ paskéw dla gradientéw, korzystajac z tej opcji. Roztrzgsanie mozna zastosowac tylko dla obiektow
wektorowych, majacych gradienty liniowe lub promieniste. Roztrzasanie jest tracone po zaimportowaniu danego
pliku do wczesniejszej wersji programu Fireworks.

1 Narysuj obiekt wektorowy i wypelnij go gradientem liniowym lub promienistym.
2 W oknie dialogowym Opcje wypelnienia ustaw Krawedz na Wygtadzanie.

3 Ustaw opcje Tekstura na 0%.
4

Wybierz Roztrzgsanie.
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Przeksztatcanie i znieksztatcanie wypetnien

Wypelnienia obiektu wzorkiem lub gradientem mozna przesuwa¢, obraca¢ i pochyla¢ oraz zmienia¢ ich szerokosé.
Gdy uzywasz narzedzia Wskaznik lub Gradient do zaznaczania obiektu z wypelnieniem wzorkiem lub gradientem, na
obiekcie lub koto niego zostanie wyswietlony zestaw uchwytéw. Przeciagnij uchwyty, aby dostosowaé wypeltnienie
obiektu.

v

Uzyj uchwytéw wypetnienia do interaktywnego dopasowania wypetnienia wzorkiem lub gradientem.

Aby przesuna¢ wypelnienie w obiekcie, przeciggnij okragly uchwyt lub uzyj narzedzia Gradient i kliknij nowe
polozenie.

+ Aby dostosowa¢ szerokos¢ i pochylenie wypelnienia, przeciagnij kwadratowy uchwyt.
+ Aby obroéci¢ wypelnienie, przeciagnij linie taczace uchwyty.

Aby obrécié wypetnienie ze skokiem co 45 stopni, podczas przeciggania przytrzymaj nacisniety klawisz Shift.

Modyfikacja krawedzi wypelnien
Krawedzie wypelnien moga by¢ zwykla, ostra linig lub moga zosta¢ ,,zmigkczone” poprzez uzycie wygtadzania lub
wtapiania.

Domyslnie, krawedzie sg wygtadzane. Wygtadzanie powoduje delikatne stopienie krawedzi z tlem, co daje efekt
wygladzenia postrzepionych krawedzi, jakie moga wystapi¢ w przypadku zaokraglonych obiektéw, takich jak elipsy
czy okregi.

Wtapianie powoduje wyrazne mieszanie po obu stronach krawedzi. Zmigkcza to krawedz, wywolujac efekt podobny
do blasku.

1 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
Kliknij wyskakujace menu pola Krawedz w oknie Inspektor wlasciwosci.

+ Kliknij pole Kolor wypelnienia w panelu Narzedzia, kliknij przycisk Opcje wypelnienia i kliknij wyskakujace
menu Krawedz.

2 Wybierz opcje krawedzi: Twarde, Wygladzanie lub Wtapianie.

3 W przypadku wtapiania krawedzi nalezy wybra¢ liczbe pikseli (od 0 do 100), ktére maja zosta¢ wtopione po kazdej
jej stronie. Warto$¢ domyslna wynosi 10. Wyzsze wartosci oznaczajg silniejsze wtapianie.

Zapisywanie wlasnego wypetnienia gradientem
% Aby zapisac biezace ustawienia gradientu jako gradient wlasny do uzytku w innych dokumentach, nalezy utworzy¢
nowy styl.
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Usuwanie wypetnienia z zaznaczonego obiektu

Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

+  Wybierz opcje Brak w wyskakujacym menu Opcje wypelnienia w oknie Inspektor wlasciwosci lub w wyskakujacym
menu Opcje wypelnienia w wyskakujacym oknie Opcje wypelnienia.

« Kliknij dowolne pole Kolor wypelnienia i kliknij przycisk Przezroczysty. Opcja ta usuwa tylko wypetnienia kryjace.

Dodawanie tréjwymiarowych efektéw do obrysow i wypeknien

Zaréwno do obryséw, jak i do wypelnienn mozna dodawac efekt tréjwymiarowosci poprzez natozenie tekstury.
Tekstura zmienia jasno$¢, ale nie wplywa na barwy i nadaje obrysom oraz wypelnieniom bardziej naturalny wyglad.
Wplyw tekstury jest bardziej widoczny gdy stosuje sie ja do szerokich obrysow.

Uzyj opcji Obrysu w oknie Inspektor wlasciwosci lub w wyskakujgcym oknie Opcje obrysu aby dodac teksture do obrysu pedzia.

Dodawanie tekstury do obryséw i wypetnien
1 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
+ Kliknij wyskakujace menu Tekstura obrysu lub Tekstura wypelnienia w panelu Inspektor wlasciwosci.

W panelu Narzedzia kliknij pole Kolor obrysu lub pole Kolor wypelnienia, wybierz odpowiednio Opcje obrysu
lub Opcje wypelnienia, a nastepnie kliknij wyskakujace menu Tekstura.

2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
« Wybierz teksture z wyskakujacego menu.
« Wybierz opcje Inna z wyskakujacego menu i przejdz do pliku tekstury.
Uwaga: Tekstury mozna zastosowad do plikow w formatach: PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF i PICT (tylko Mac OS).

3 Wprowadz warto$¢ procentowa od 0 (najmniejsza intensywno$¢) do 100 (najwigksza intensywno$é¢), aby okresli¢
glebie tekstury.

4 (Tylko wypelnienia) Zaznacz opcje Przezroczysty, aby nada¢ wypetnieniu okreslony poziom przezroczystosci.

Dodawanie tekstury wlasnej

% Jako tekstury moga postuzy¢ pliki bitmap programu Fireworks i innych aplikacji. Mozna stosowa¢ tekstury
z plikéw w nastepujacych formatach: PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF i PICT (tylko Mac OS).

Tworzenie nowej tekstury z pliku zewnetrznego
1 Majac wyswietlone wlasciwosci obiektu wektorowego w oknie Inspektor wlasciwo$ci wybierz polecenie Inne w
dowolnym z wyskakujacych menu Nazwa tekstury.

2 Znajdz plik bitmapowy ktorego chcesz uzy¢ jako nowa teksture i kliknij przycisk Otworz.
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Rozdzial 9: Korzystanie z filtrow
aktywnych

Stosowanie filtrow aktywnych

Filtry aktywne (wczesniej znane jako Efekty aktywne) programu Adobe® Fireworks® sg udoskonaleniami, ktére mozna
stosowac do obiektéw wektorowych, obrazéw bitmapowych i tekstu. Filtry aktywne zawierajg ukosy i wypuktoéci,
wypelnione cienie, rzucone cienie i blaski, korekte koloru oraz rozmywanie i wyostrzanie. Mozesz zastosowac Filtry
aktywne do zaznaczonych obiektow bezposrednio z panelu Inspektor wlasciwosci.

Informacje o filtrach aktywnych

Program Fireworks aktualizuje Filtry aktywne podczas edycji obiektow, do ktdrych je zastosowano. Po zastosowaniu
filtra aktywnego, mozesz zmieni¢ jego opcje w dowolnym momencie lub zmieni¢ porzadek filtréw, w celu
przeprowadzenia eksperymentu z filtrem Iaczonym. Mozesz wlaczy¢ i wylaczy¢ Filtry aktywne lub usunaé je w panelu
Inspektor wlasciwosci. Jesli usuniesz filtr, obiekt lub obraz powraca do swojego poprzedniego wygladu.

Brak
Opcje ]
Cieri i blask 3
Dopasuj kolor 3
orzezba ] Faza wewnetrzna
Inny k 4 Faza zewnetrzna
241 Roznycie ¥ Praskorzezha krawedzi
Szum 3 Wiyttoczenie
Wyastrzanie ]
M| 100«

Efekky akbywne programu Photoshop
Filkry: +, ]

Wyskakujgce menu Efekty aktywne programu Photoshop w panelu Inspektor wlasciwosci

+ Niektore filtry (na przyklad Auto-poziomy, Rozmycie gaussowskie lub Maska wyostrzajaca), ktore wystepowaty
jako filtry lub wtyczki o nieodwracalnym dzialaniu, sa teraz dostepne jako filtry aktywne programu Fireworks.

+ Do programu Fireworks mogg zosta¢ dodane wtyczki innych producentéw, ktére mozna uzywac jako filtry
aktywne. Mozna takze korzysta¢ z tych filtréw w tradycyjny sposéb, przy uzyciu menu Filtry.

+ Gdy panel Inspektor wlasciwosci znajduje sie w polowie wysokosci, kliknij polecenie Edytuj filtry lub Dodaj filtry,
aby wys$wietli¢ wyskakujace menu Efekty aktywne programu Photoshop.

Uwaga: Nowoutworzone wypelnienie przyjmuje kolor biezgcy wyswietlany w polu Kolor wypetnienia w panelu
Narzedzia.

+ Dostosowujac filtry aktywne mozna eksperymentowa¢ z ustawieniami tak dlugo, az uzyskany wyglad bedzie
satysfakcjonujacy.
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Faza wewnetrzna, wyskakujgce okno menu
A. Szerokos¢ ukosu B. Ustawienia wstepne przycisku ukosu C. Kontrast D. Migkkos¢ E. Kgt ukosu

Stosowanie filtrow aktywnych

Stosowanie filtrow aktywnych do zaznaczonych obiektow
1 Kliknij ikone (+) znajdujaca sie obok etykiety Filtry w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz filtr w
wyskakujacym menu Efekty aktywne programu Photoshop.

Filtr zostanie dodany do listy Filtry aktywne dla zaznaczonego obiektu.

Filtr aktywny bedzie wptywat tylko na zaznaczone piksele wewngtrz obrazu, jesli wytniesz i wkleisz zaznaczone
piksele, zeby utworzy¢ obraz bitmapowy, ktory mozesz zaznaczyc i zastosowaé Filtr aktywny.

2 Jedli zostanie otwarte wyskakujace menu lub okno dialogowe, wprowadz ustawienia filtra i wykonaj jedna
z nastepujacych czynnosci:

Jesli filtr aktywny ma okno dialogowe, kliknij przycisk OK.

« Jedli filtr aktywny ma wyskakujace menu, naciénij klawisz Enter lub kliknij gdziekolwiek w przestrzeni robocze;.

3 Powtdrz kroki 1 i 2, aby zastosowa¢ wigcej filtréw aktywnych.

Uwaga: Porzgdek, w ktorym filtry aktywne sg stosowane wplywa na filtr ogolny. Przecigganie filtréw aktywnych
w celu zmiany porzgdku utozenia.

Wiaczanie i wylaczanie filtra aktywnego zastosowanego do obiektu

% Kliknij pole znajdujgce si¢ obok filtra na licie Filtry w panelu Inspektor wlasciwosci.
Wiaczanie i wylaczanie wszystkich filtréw aktywnych zastosowanych do obiektu

% Kliknij ikong (+) znajdujaca si¢ obok etykiety Filtry w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz polecenie
Opcje > Wszystkie wi. lub Opcje > Wszystkie wyl. z wyskakujacego menu.

Zapisywanie zastosowanych efektow
% Po dodaniu i edycji filtra aktywnego kliknij poza wyskakujacym menu ustawien lub naciénij Enter.

Stosowanie scietych krawedzi
Scieta krawedz sprawia, ze obiekt wyglada na wypukty.
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Prostokqt, z filtrem Faza wewnegtrzna i z filtrem Faza zewngtrzna

1 Kliknij ikone (+) znajdujaca si¢ obok etykiety Filtry w panelu Inspektor wasciwosci, a nastepnie wybierz opcje fazy
z wyskakujacego menu.

2 Edytuj ustawienia filtra w wyskakujacym menu.

Stosowanie wypuktosci

Uzycie filtra aktywnego Plaskorzezba powoduje, Ze obraz, obiekt lub tekst sprawiaja wrazenie zaglebionych w obszarze
roboczym lub wypukle.

Obiekt, z filtrem Wstawiona plaskorzezba i z filtrem Podniesiona plaskorzezba

1 Kliknij ikone (+) znajdujacg sie obok etykiety Filtry w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz opcje
plaskorzezby z wyskakujacego menu.

2 Edycja ustawien filtra.

Jesli chcesz, aby oryginalny obiekt pojawit sie na wypuklym obszarze, zaznacz Pokaz obiekt.

Uwaga: W celu zachowania wstecznej zgodnosci, w starszych dokumentach zaznaczenie opcji Pokaz obiekt jest
usuniete dla obiektéw z zastosowanym filtrem Plaskorzezba.

Stosowanie cieni i blaskow

Aby przeprowadzi¢ symulacje padania §wiatla na obiekt, mozna wybra¢ jeden z wielu dostepnych cieni, a nastepnie
okresli¢ jego kat.

Filtry Rzucony ciert, Wewnetrzny ciet i Blask

Ustawienia filtréw dla cieni
Zakres dostepnych opcji zalezy od typu cienia.

« Kierunek cienia ustawia si¢ za pomoca suwaka Kat.
+ Odlegto$¢ cienia od obiektu ustawia si¢ za pomocg suwaka Odlegtos¢.
+ Aby zastosowa¢ do cienia kolor kryjacy, zaznacz opcje Kolor kryjacy.

« Aby ustawi¢ kolor cienia, otwo6rz wyskakujace menu koloru i wprowadz ustawienia.
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Procent przezroczystosci cienia ustawia si¢ przy uzyciu suwaka Krycie.
Wyostrzenie cienia ustawia si¢ za pomoca suwaka Miekkos¢.
+ Aby wyswietli¢ podglad cienia, kliknij opcje Podglad.

+ W celu ukrycia obiektu i wyswietlenia tylko jego cienia nalezy uzy¢ opcji Odciecie.

Stosowanie cienia kryjacego
1 W panelu Inspektor wladciwosci kliknij ikone (+) znajdujaca sie obok etykiety Filtry, wskaz polecenie Cien i blask,
a nastepnie kliknij opcje Cien kryjacy.

2 Dopasuj ustawienia filtra w oknie dialogowym Wypelniony cien.

3 Kiedy skonczysz, kliknij OK.

Stosowanie cienia lub wewnetrznego cienia
1 Kliknij ikone (+) znajdujaca si¢ obok etykiety Filtry w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz opcje
cienia z wyskakujacego menu.

Cien i blask > Rzucony cien.
Cien i blask > Wewnetrzny cien.

2 Edytuj ustawienia filtra w wyskakujacym menu.

Stosowanie blasku
1 Kliknij przycisk Dodaj filtry w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz polecenie Cien i blask > Blask.

2 Edytuj ustawienia filtra w wyskakujacym menu:
« Kliknij pole koloru, aby ustawi¢ kolor blasku.
Szeroko$¢ blasku ustawia si¢ za pomocg suwaka Szerokos¢.
Procent przezroczystosci blasku ustawia sie przy uzyciu suwaka Krycie.
+ Natezenie blasku ustawia si¢ za pomocg suwaka Miekkos¢.

+ Odlegto$¢ blasku od obiektu ustawia si¢ za pomoca suwaka Przesuniecie.

Stosowanie filtrow i wtyczek programu Photoshop jako filtrow aktywnych

Uwaga: Menu znane jako Xtras w niektérych poprzednich wersjach programu Fireworks, okreslane jest nazwg Filtry
poczgwszy od wersji 8 programu. Rozszerzenia Xtra programu Fireworks sq teraz znane jako filtry.

Stosowanie wbudowanych filtrow i wtyczek w menu wyskakujacym Dodaj filtry jako filtréw aktywnych daje
mozliwos¢ ich pdzniejszej edycji lub usuniecia z obiektu.

Menu Filtry powinno by¢ uzywane do stosowania filtrow i wtyczek programu Adobe Photoshop® tylko wtedy, gdy na
pewno nie bedzie potrzeby ich edycji lub usuwania. Mozesz usuna¢ filtr tylko wtedy, gdy polecenie Cofnij jest
dostepne.

Instalacja i stosowanie wtyczek programu Photoshop
1 Kliknij przycisk Dodaj filtry w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie wybierz polecenie Opcje > Wskaz
wtyczki.

2 Przejdz do katalogu, w ktérym zainstalowane sa wtyczki programu Photoshop i kliknij OK.

3 Uruchom ponownie program Fireworks, aby wczytaé wtyczki.
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Uwaga: Jesli przenosisz wtyczki do innego katalogu, powtorz powyzsze kroki lub wybierz polecenie Edycja >
Preferencje i kliknij zaktadke Wtyczki, aby zmienic Sciezke do wtyczek. Nastepnie uruchom ponownie program
Fireworks.

4 Aby zastosowa¢ wtyczke programu Photoshop do zaznaczonego obiektu, kliknij ikone (+) w panelu Inspektor
Wrtasciwosci, a nastepnie wybierz odpowiedni filtr z podmenu Opgje.

Stosowanie efektéw warstwy programu Photoshop
Uwaga: Jesli importujesz plik PSD, mozesz takze edytowac efekty warstwowe, ktére juz istniejg w pliku.

1 Kliknij przycisk Dodaj filtry w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie zaznacz Efekty aktywne programu
Photoshop.

2 Zaznacz jeden z efektow w oknie z lewej strony, a nastepnie zmien ustawienia w oknie z prawej strony. Mozesz
zaznaczy¢ wiele efektow naraz.

Stosowanie filtréow do zgrupowanych obiektow
Kiedy stosujesz filtr do grupy, jest on stosowany do wszystkich obiektéw w grupie. Jesli obiekty zostang roztaczone,
ustawienia filtra kazdego obiektu powracaja do wartosci, jakie byly stosowane do obiektu indywidualnie.

Aby zastosowac filtr do pojedynczego obiektu wewnatrz grupy, zaznacz tylko ten obiekt narzedziem Podselekcja.

Edycja i dostosowanie Filtrow aktywnych

Edycja ustawien filtra aktywnego

1 Kliknij przycisk informacji w panelu Inspektor wlasciwosci, znajdujacy si¢ obok filtra, ktérego chcesz edytowac.
2 Dopasuj ustawienia filtra.
Filtry, ktérych nie mozna edytowad, sg nieaktywne.

3 Kliknij poza oknem lub wciénij Enter.

Zmiana kolejnosci i usuwanie filtréow aktywnych

Zmiana kolejnosci filtrow aktywnych

Mozesz zmieni¢ porzadek filtrow stosowanych do obiektu. Zmiana kolejnosci filtréw zmienia sekwencje ich
stosowania, co z kolei moze spowodowac zmiang filtra faczonego. Filtry znajdujace sie na gorze listy sg stosowane
przed filtrami znajdujacymi si¢ na dole.

Filtry zmieniajace wnetrze obiektu, takie jak filtr Faza wewnetrzna, zasadniczo powinny by¢ stosowane przed filtrami,
ktore zmieniajg obiekt z zewnatrz. Na przyklad, powinienes$ zastosowac filtr Faza wewnetrzna przed zastosowaniem
filtra Faza zewnetrzna, Blask lub Cien.

% Aby zmieni¢ kolejnos¢ filtrow, przeciggnij wybrany filtr w inne polozenie na liscie w panelu Inspektor wlasciwosci.
Usuwanie pojedynczego filtra zastosowanego do zaznaczonego obiektu

% Zaznacz filtr, ktory cheesz usuna¢ z listy Filtry w panelu Inspektor wlasciwosci, a nastepnie kliknij przycisk Usun
filtry aktywne.
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Usuwanie wszystkich filtrow z zaznaczonego obiektu
% W panelu Inspektor wlasciwosci kliknij ikone (+) znajdujacg si¢ obok etykiety Filtry, a nastepnie wybierz opcje
Brak z wyskakujacego menu.

Tworzenie niestandardowych filtrow aktywnych

Niestandardowe filtry aktywne to style, w ktorych odznaczono wszystkie opcje wlasciwosci z wyjatkiem opgji Filtr. Aby
zapisac¢ okreslong kombinacje ustawien dla filtréw aktywnych, utwérz niestandardowy filtr aktywny.

Tworzenie niestandardowych filtréw aktywnych przy uzyciu panelu Style
1 Zastosuj ustawienia filtra aktywnego do zaznaczonych obiektow. Aby uzyska¢ wiecej informacji, zobacz
»Stosowanie filtréw aktywnych” na stronie 127.

2 Z menu Opcje w panelu Style wybierz polecenie Nowy styl.
3 Odznacz wszystkie wlasciwos$ci poza wlasciwoscia Efekt, wprowadz nazwe i kliknij przycisk OK.
W panelu Style pojawi sie ikona stylu reprezentujgca Filtr aktywny.

Uwaga: Jesli wybierzesz dowolng dodatkowg wlasciwosé w oknie dialogowym Nowy styl, styl nie bedzie widnial jako
pozycja w wyskakujgcym menu Dodaj filtr aktywny w panelu Inspektor wlasciwosci, chociaz pozostanie w panelu
Style jako styl typowy.

Stosowanie niestandardowych filtréw aktywnych do zaznaczonych obiektéw

% Kiliknij ikone projektowanego samodzielnie filtra aktywnego w panelu Style.

Mozesz zmieni¢ nazwe lub usuna¢ projektowany samodzielnie filtr aktywny, tak jak zrobilby$ z kazdym innym
stylem w panelu Style. Nie mozna zmieni¢ nazwy lub usuna¢ standardowego filtra programu Fireworks.

Zapisywanie filtrow aktywnych jako polecen
Filtry mozna zapisywac i wykorzystywa¢ ponownie, tworzac oparte na nich polecenia. Polecen tych mozna uzywa¢
przy przetwarzaniu sekwencji wsadowych.

1 Zastosuyj filtry do obiektu.
2 Jesli panel Historia nie jest widoczny, wybierz polecenie Okno > Historia.
3 Kliknij kolejne akgje, ktdre chcesz zapisa¢ jako polecenie, trzymajac wcisniety klawisz Shift.
4 Wykonaj jedng z czynnosci:
Wybierz polecenie Zapisz jako polecenie z menu Opcje w panelu Historia.
« Kliknij przycisk Zapisz na dole panelu Historia.

5 WprowadZ nazwe polecenia i kliknij OK, zeby doda¢ polecenie do menu Polecenia.
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Rozdzial 10: Warstwy, maskowanie
1 mieszanie

Warstwy dziela dokument programu Adobe® Fireworks® na odrebne plaszczyzny, jak gdyby sktadniki ilustracji byty
narysowane na oddzielnych naktadkach z papieru kalkowego. Dokument moze by¢ stworzony z wielu warstw. Kazda
z nich moze zawiera¢ wiele warstw podrzednych i obiektéw. Warstwy programu Fireworks sa podobne do zbioréw
warstw w programie Adobe Photoshop®. Warstwy programu Photoshop sg podobne do pojedynczych obiektéw
programu Fireworks.

Maskowanie umozliwia zablokowanie znajdujacej sie pod maska czesci obrazu. Mozesz na przyktad natozy¢ na obraz
maske w ksztalcie elipsy. Wszystkie obszary znajdujace si¢ poza elipsg znikng wykadrowane i pozostanie tylko czes¢
obrazu znajdujgca si¢ wewnatrz elipsy.

Techniki mieszania oferuja kolejny poziom kreatywnej kontroli. Mozesz stworzy¢ unikalne efekty mieszajac kolory w
nakladajacych si¢ obiektach. Program Fireworks posiada szereg trybéw mieszania, ktére majg pomdc osiagnac

pozadany wyglad.

Warstwy

Kazdy obiekt w dokumencie znajduje si¢ w warstwie. Mozesz utworzy¢ warstwy zanim zaczniesz rysowa¢ lub doda¢
warstwy zgodnie z potrzebami. Obszar roboczy znajduje si¢ ponizej wszystkich warstw i sam nie jest warstwa.

Panel Warstwy wyswietla biezacy stan wszystkich warstw w biezacym stanie lub na stronie dokumentu. Nazwa
aktywnej warstwy jest pod$wietlona. Kolejnos¢ utozenia jest to kolejno$¢, w ktorej obiekty wystepuja w dokumencie
i okresla ona sposo6b, w jaki dana warstwa naklada sie na obiekty wystepujace na kolejnej. W programie Fireworks
ostatnio utworzona warstwa znajduje sie na szczycie stosu. Mozesz zmieni¢ porzadek warstw i obiektow wewnatrz
warstw i utworzy¢ warstwy podrzedne, a nastepnie przesuna¢ obiekty do nich.

Maski, krycie i tryb mieszania sg rowniez wyswietlone w panelu Warstwy.
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Aktywacja warstwy
Obiekty, ktore rysujesz, wklejasz lub importujesz sa umiejscowione na gérze aktywnej warstwy.
% Wykonaj jedng z 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.

Dodawanie warstwy
Pusta warstwa jest wstawiana powyzej aktualnie wybranej warstwy i staje si¢ warstwg aktywna.
% Wykonaj jedna z czynnosci:

« Kliknij przycisk Nowa/Duplikat warstwy 1.

+  Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Warstwa.

+  Wybierz polecenie Nowa warstwa lub Nowa warstwa podrzedna z menu Opcje panelu Warstwy lub
wyskakujgcego menu i kliknij przycisk OK.

Usuwanie warstwy

Warstwa nadrzedna wobec usunietej staje si¢ warstwg aktywna. Jesli usunieto ostatnig istniejacg warstwe, zostanie
utworzona nowa pusta warstwa.

% Wrykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
+ Przeciagnij warstwe do ikony kosza na $mieci T w panelu Warstwy.
+  Wrybierz warstwe i kliknij ikone kosza na §mieci w panelu Warstwy.
« Wybierz warstwe i polecenie Usun warstwe z menu Opcje panelu Warstwy lub wyskakujacego menu.

Aby usungc wszystkie puste normalne i internetowe warstwy we wszystkich stanach i stronach biezgcego dokumentu,
uzyj rozszerzenia Usuti puste warstwy. Rozszerzenie to dostepne jest w
www.adobe.com/go/learn_fw_deleteemptylayers_pl.
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Tworzenie duplikatow warstw i obiektow

Powielona warstwa zawiera takie same obiekty, jak aktualnie wybrana warstwa. Zduplikowane obiekty zachowuja tryb
krycia oraz mieszania oryginalnych obiektéw. Mozesz dokonywa¢ zmian na duplikatach obiektow bez wplywania na

oryginaly.
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
+ Przeciagnij warstwe do przycisku Nowa/Duplikat warstwy.

« Wybierz warstwe i polecenie Powiel warstwe z menu Opcje panelu Warstwy lub wyskakujacego menu. Wybierz
nastepnie liczbe duplikatéw warstw do wstawienia i miejsce dla nich w porzadku sktadowania. Poniewaz
Warstwa WWW jest zawsze najwyzsza, opcja Na gorze dotyczy warstwy znajdujacej sie bezposrednio ponizej.

Duplikowanie obiektow
% Przeciagnij obiekt, przytrzymujac wcisnigte przyciski Alt (Windows) lub Option (Mac OS).

Rozwijanie lub zwijanie warstw

Aby unikng¢ bataganu w panelu Warstwy, mozesz zwina¢ wy$wietlane warstwy. Aby wyswietli¢ lub wybra¢ okre$lone
obiekty na warstwie, rozwin ja.

+ Aby rozwing¢ lub zwina¢ jedng warstwe, kliknij tréjkat znajdujacy sie po lewej stronie nazwy warstwy.

+ Aby rozwing¢ lub zwing¢ wszystkie warstwy, kliknij trojkat znajdujacy sie po lewej stronie nazwy warstwy,
przytrzymujac wcisniete przyciski Alt (Windows) lub Option (Mac OS).

Organizowanie warstw

Mozesz zorganizowaé warstwy i obiekty w dokumencie poprzez nazwanie ich i ponowne utozenie w panelu Warstwy.
Obiekty moga by¢ przesuwane wewnatrz lub pomiedzy warstwami.

Przesuwanie warstw i obiektow w panelu Warstwy zmienia porzadek, w ktérym obiekty pojawiaja si¢ w obszarze
roboczym. Obiekty znajdujace si¢ na gorze warstwy pojawiaja sie powyzej innych obiektéw w tej warstwie w obszarze
roboczym. Obiekty z warstwy polozonej najwyzej pojawiaja si¢ przed obiektami z nizej potozonych warstw.

Uwaga: Panel warstwy przewija si¢ samoczynnie wtedy, gdy przeciggasz warstwe lub obiekt w gére lub w dét poza granice
widocznego obszaru.

Nadawanie nazwy dla warstwy lub obiektu
1 Kliknij dwukrotnie warstwe lub obiekt w panelu Warstwy.

2 Wpisz nowa nazwe warstwy lub obiektu i naci$nij Enter.

Uwaga: Nie mozna zmieni¢ nazwy Warstwy WWW, ale mozna zmienic¢ nazwy jej warstw podrzednych oraz
obiektow WWW, takich jak plasterki i punkty aktywne.

Przesuwanie jednej warstwy lub obiektu

% Przeciagnij warstwe lub obiekt na nowe miejsce w panelu Warstwy.

Przesuwanie wszystkich zaznaczonych obiektéw w warstwie
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
« Przeciagnij przycisk radiowy znajdujacy sie obok nazwy warstwy do innej warstwy.

« Kliknij raz w prawej kolumnie warstwy docelowe;j.
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Uwaga: Warstwa macierzysta nie moze byc przeciggana do swojej warstwy potomnej.

Ochrona warstw i obiektow

Zablokowanie poszczegdlnych obiektéw chroni je przed wybraniem lub edytowaniem. Zablokowanie warstwy chroni
wszystkie obiekty, ktdre si¢ na niej znajduja. Tkona ktédki & oznacza zablokowany element. Cecha Edycja pojedynczej
warstwy chroni obiekty z wszystkich warstw oprocz warstwy aktywnej i warstw podrzednych przed niechcianym
zaznaczeniem lub zmianami. Obiekty i warstwy mozna réwniez chroni¢ przez ich ukrycie.

Uwaga: Ukryte warstwy i obiekty nie uczestniczg w eksporcie dokumentu. Obiekty znajdujgce si¢ na Warstwie WWW
mogg by¢ zawsze eksportowane, niezaleznie od tego, czy sq ukryte czy nie. Wigcej informacji na temat eksportowania
mozna znalez¢ w sekcji , Eksportowanie z obszaru roboczego” na stronie 248.

Blokowanie obiektow i warstw

+ Aby zablokowa¢ obiekt, kliknij kwadrat znajdujacy sie w kolumnie polozonej po lewej stronie tuz obok nazwy
obiektu.

« Aby zablokowa¢ warstwe, kliknij kwadrat znajdujacy si¢ w kolumnie polozonej po lewej stronie tuz obok nazwy
warstwy.

+ Aby zablokowa¢ kilka warstw, przeciaggnij wskaznik wzdtuz kolumny Blokada na panelu Warstwy.

+ Aby zablokowa¢ lub odblokowa¢ wszystkie warstwy, z menu Opcje w panelu Warstwy lub z wyskakujacego menu
wybierz opcje Zablokuj wszystko lub Odblokuj wszystko.

Wiaczanie lub wylaczanie funkcji Edycja pojedynczej warstwy
% Woybierz polecenie Edycja pojedynczej warstwy z menu Opcje panelu Warstwy lub z wyskakujacego menu.
Znak wyboru sygnalizuje, ze funkcja Edycja pojedynczej warstwy jest wigczona.

Wyswietlanie lub ukrywanie obiektow i warstw

Aby wyswietli¢ lub ukry¢ warstwe lub obiekty na warstwie, kliknij kwadrat w pierwszej kolumnie po lewej stronie
od nazwy warstwy lub obiektu. Ikona oka ® wskazuje, Ze warstwa lub obiekt jest widoczny.

Aby wyswietli¢ lub ukry¢ kilka warstw lub obiektow, przeciaggnij wskaznik wzdluz kolumny Oko w panelu
Warstwy.

« Aby wyswietli¢ lub ukry¢ wszystkie warstwy i obiekty, z menu Opcje w panelu Warstwy lub z wyskakujacego menu
wybierz opcje Pokaz wszystko lub Ukryj wszystko.

Ukrywanie lub blokowanie innych warstw
Mozna ukry¢ lub zablokowaé wszystkie warstwy z wyjatkiem biezacej, w celu precyzyjnej edycji logo lub ikony.

1 W panelu Warstwy wybierz warstwe, z ktérg chcesz pracowac.

2 Wybierz polecenie Polecenia > Dokument > Ukryj pozostate warstwy lub Polecenia > Dokument > Zablokuj
pozostale warstwy.

Scalanie obiektow w panelu Warstwy

Aby unikng¢ bataganu, mozesz scala¢ obiekty w panelu Warstwy. Obiekty i bitmapy przeznaczone do scalenia nie
powinny znajdowac si¢ obok siebie w panelu Warstwy lub w tej samej warstwie.
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Scalanie w dét 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 mogg by¢ edytowane oddzielnie, jesli zostaly juz raz scalone.
Obiekty wektorowe przestaja by¢ edytowalne.

1 Zaznacz obiekt w panelu Warstwy, ktory chcesz scali¢ z obiektem bitmapowym. Aby wybrac¢ kilka obiektow, kliknij
je, przytrzymujac wcisniety klawisz Shift lub Ctrl.

Mozesz scalié¢ zawarto$¢ zaznaczonej warstwy do obiektu bitmapowego, ktory jest najwyzej potozonym obiektem
w warstwie i leZy tuz ponizej zaznaczonej warstwy.

2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
+ Wrybierz polecenie Scal w dét z menu Opcje panelu Warstwy.
Wybierz polecenie Modyfikuj > Scal w dot.

Kliknij wybrane obiekty znajdujace si¢ na kanwie prawym przyciskiem myszy (Windows) lub przytrzymujac
wecisniety klawisz Control (Mac OS), a nastepnie wybierz polecenie Scal w dot.

Uwaga: Polecenie Scal w dot nie wplywa na plasterki, punkty aktywne lub przyciski.

Rozmieszczanie obiektow na warstwach

Jesli na warstwie znajduje si¢ wiele obiektéw, mozna unikna¢ bataganu, rozmieszczajac obiekty na nowych warstwach.
Nowe warstwy s3 tworzone na tym samym poziomie, co warstwa macierzysta. Nowo utworzone warstwy zachowuja
takze hierarchie warstw. Rozmieszczenie duzej liczby obiektéw utatwia manipulacjg nimi.

1 Wybierz warstwe z obiektami, ktdre chcesz rozmiescic.

2 Wybierz polecenie Polecenia > Dokument > Rozmie$¢ na warstwach.

Udostepnianie warstw

Jesli warstwa jest udostepniana na réznych stronach lub w réznych stanach, zaktualizowanie obiektu znajdujacego sie
na tej warstwie powoduje réwniez jego zaktualizowanie na wszystkich stronach i we wszystkich stanach. Udostepnij
warstwy, gdy chcesz aby obiekty, takie jak elementy tfa, pojawialy si¢ na wszystkich stronach serwisu internetowego
lub we wszystkich stanach animacji.

Aby uzyska¢ wiecej informacji, zobacz www.adobe.com/go/learn_fw_usingpagesstates_pl

Uwaga: Warstwy podrzedne nie mogqg by¢ wspotuzytkowane przez kilka stron lub standw; do wspétuzytkowania wybierz
warstwe macierzystg.

Udostepnianie wybranej warstwy w stanach
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
+ Z menu Opcje panelu Warstwy lub z wyskakujgcego menu wybierz polecenie Udostepnianie warstw stanom.

+ Z menu Opgcje panelu Warstwy lub z wyskakujacego menu wybierz polecenie Nowa warstwa, a nastepnie
Udostepnij warstwe w stanach.

Warstwa udostepniona dla standw wy$wietlana jest z natozong ikong filmu w panelu Warstwa.

Udostepnianie wybranej warstwy na stronach

% Z menu Opgcje panelu Warstwy lub z wyskakujacego menu wybierz polecenie Udostepnianie warstw stronom.

Warstwa udostepniona dla stron wyswietlana jest z nalozona ikong strony w panelu Warstwa.
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Wytaczanie udostepniania warstwy

1 Zaznacz udostepniong warstwe, a nastepnie w menu Opcje panelu Warstwy lub w wyskakujacym menu odznacz
opcje Udostepnij warstwe w stanach.

2 Okresl sposob kopiowania obiektéw w stanach:

 Zostaw zawarto$¢ udostepnionej warstwy tylko w biezacym stanie.

Skopiuj zawartos¢ udostepnionej warstwy do wszystkich stanow.

Korzystanie z Warstwy WWW
Warstwa WWW jest wyswietlana jako gérna warstwa w kazdym dokumencie. Zawiera obiekty internetowe, takie jak

plasterki i punkty aktywne, uzywane do przypisywania cechy interaktywnosci eksportowanym dokumentom
programu Fireworks.

Nie mozna znies¢ wspotuzytkowania, usungé, powieli¢, przesunaé lub zmieni¢ nazwy Warstwy sie¢ WWW. Nie

mozna tez scala¢ obiektow znajdujacych sie w Warstwie sie¢ WWW. Jest ona zawsze wspoldzielona przez wszystkie
stany strony, a obiekty internetowe sa widoczne w kazdym stanie strony.

Zmiana nazwy plasterka lub punktu aktywnego na Warstwie WWW
1 Kliknij dwukrotnie plasterek lub punkt aktywny w panelu Warstwy.

2 Wpisz nowa nazwe, a nastepnie kliknij poza oknem i naci$nij Enter.

Uwaga: Nowa nazwa zostanie uzyta po wyeksportowaniu plasterka.

Informacje o importowaniu zgrupowanych warstw programu Photoshop

Pliki programu Photoshop, ktdre zawierajg warstwy sg importowane wraz z kazda warstwa umieszczong jako
oddzielny obiekt w pojedynczej warstwie programu Fireworks. Warstwy zgrupowane sg 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.

Maski

Maski stuza do ukrywania lub odslaniania czeéci obiektu lub obrazu. Mozesz uzy¢ wielu technik maskowania, aby
osiagnad tworcze efekty dotyczace obiektow.

Maska moze funkcjonowa¢ jako ,,obcinacz ciasteczek”, przycinajac lub dopasowujac lezace pod nig obiekty lub obrazy.
Inne rodzaje mogg wprowadzi¢ efekt zamglonego okna, odstaniajac lub ukrywajac fragmenty obiektow znajdujacych
sie pod spodem.

Mozesz utworzy¢ obiekt maski z obiektu wektorowego (maska wektorowa) lub obiektu bitmapowego (maska
bitmapowa). W celu utworzenia maski mozesz réwniez uzywac wielu obiektéw lub zgrupowanych obiektéw oraz
tekstu (ktory tworzy maske wektorows). Po utworzeniu maski, mozesz dopasowa¢ potozenie maskowanego
zaznaczenia w obszarze roboczym lub modyfikowa¢ wyglad maski. Mozesz takze zastosowac przeksztalcenia do maski
jako catosci lub do pojedynczych skladnikéw maski.
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Informacje o maskach wektorowych

Maski wektorowe, nazywane czasem $ciezkami przycinania lub wnetrzem wklejania, sa uzywane w aplikacjach do
tworzenia ilustracji wektorowych. Obiekt maski wektorowej kadruje lub przycina znajdujace si¢ pod nim obiekty do
ksztaltu opisanego przez jego $ciezke, tworzac efekt obcinacza ciastek.

Stosowanie maski wektorowej poprzez uzycie konturu jej sciezki

Po utworzeniu maski wektorowej, w panelu Warstwy wyswietlana jest miniatura maski z ikong piora.

o0}

Miniaturka maski wektorowej w panelu Warstwy

Inspektor wlasciwosci wyswietla informacje o tym, jak zaznaczona maska wektorowa jest stosowana. Dolna potowa
Inspektora wlasciwosci wyswietla dodatkowe wlasciwosci, ktére umozliwiaja edytowanie obrysu i wypelnienie obiektu
maski.

Maski wektorowe sg domy$lnie stosowane poprzez uzycie konturu ich $ciezki, ale mozliwe sg inne sposoby ich
stosowania.

Informacje o maskach bitmapowych

Maski bitmapowe programu Fireworks sa podobne do masek warstwy programu Photoshop, poniewaz piksele obiektu
maski wplywajg na widoczno$¢ znajdujacych si¢ pod nimi obiektow.

Stosowanie obiektow i masek bitmapowych poprzez uzycie wyglgdu ich skali szarosci

Mozna stosowa¢ mapki bitmapowe na dwa sposoby:

« Uzywajac istniejacego obiektu w celu zamaskowania innego obiektu. Ta technika jest podobna do stosowania
maski wektorowe;j.
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« Tworzenie pustej maski. Puste maski sg albo przezroczyste, albo nieprzezroczyste. Przezroczysta (lub biata) maska
pokazuje maskowany obiekt w calosci, a maska nieprzezroczysta (lub czarna) ukrywa catkowicie maskowany
obiekt. Mozesz uzy¢ narzedzi bitmapowych w celu narysowania lub modyfikacji obiektu maski, odstaniajac lub
ukrywajac znajdujace sie pod nim obiekty.

W trakcie tworzenia maski bitmapowej, Inspektor wlasciwoséci wyswietla informacje o tym, jak maska jest
stosowana. Jesli wybierasz narzedzie bitmapowe, podczas gdy maska bitmapowa jest zaznaczona, Inspektor
wlasciwosci wyswietla wladciwosci maski i opcje dla zaznaczonego narzedzia.

Wiekszo$¢ masek bitmapowych jest stosowana domyslnie poprzez uzycie wygladu ich skali szarosci, ale mozesz
takze stosowac je postugujac si¢ ich kanalem alfa.

Tworzenie maski z istniejacego obiektu

Gdy jako maska zostanie uzyty obiekt wektorowy, jego kontur $ciezki moze by¢ zastosowany w celu przyciecia innych
obiektéw. Jasno$¢ pikseli obiektu bitmapowego stosowanego jako maska albo jego przezroczysto$¢ wplywaja na
widocznos¢ innych obiektow.

Maskowanie obiektow przy uzyciu polecenia Wklej jako maske

Uzywajac polecenia WKklej jako maske, mozesz utworzy¢ maski poprzez maskowanie obiektu lub grupy obiektow,
nakfadajac na nie inny obiekt. Polecenie Wklej jako maske tworzy maske wektorowsg lub bitmapowa.

1 Zaznacz obiekt, ktory chcesz uzy¢ jako maske. Wecisnij klawisz Shift, aby zaznaczy¢ wiele elementéw.

Uwaga: Jesli uzywasz wielu obiektéw jako maski, program Fireworks tworzy zawsze maske wektorowg, nawet jesli
obydwa obiekty sqg bitmapami.

2 Wybierz miejsce zaznaczenia, tak aby pokrywato ono obiekt lub grupe obiektéw, ktére maja by¢ maskowane.

Wybor moze znajdowac sie przed lub za obiektami, ktére majg by¢ maskowane.

3 Wybierz polecenie Edytuj > Wytnij aby wycia¢ obiekty, ktérych chcesz uzy¢ jako maski.
4 Zaznacz obiekt lub grupe, do ktdrych chcesz zastosowa¢ maske.

Jesli maskujesz wiele obiektow, muszg one by¢ zgrupowane.

5 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

«  Wybierz polecenie Edytuj > Wklej jako maske.
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« Wrybierz polecenie Modyfikuj > Maskuj > Wklej jako maske.

Maska zastosowana do obrazu znajdujgcego si¢ na czarnym obszarze roboczym

Maskowanie obiektow przy uzyciu polecenia Wklej do wewnatrz

Utworzona maska jest maska wektorowa albo maska bitmapowa, w zaleznoéci od typu obiektu maski, ktérego
uzywasz. Polecenie Wklej do wewnatrz tworzy maske poprzez wypelnienie zamknietej $ciezki lub obiektu
bitmapowego innymi obiektami: grafika wektorowa, tekst lub bitmapy. Sama $ciezka jest czasami przedstawiana jako
$ciezka przycinania, a pozycje ktore zawiera nazywane sg zawarto$cia lub wnetrzem wklejania. Zawarto$¢ rozciggajaca
sie poza Sciezka przycinania jest ukryta.

1 Wybierz obiekt lub obiekty, ktorych zamierzasz uzy¢ jako zawartosci do wklejenia do wewnatrz.

2 Znajdz odpowiednie potozenie dla obiektu lub obiektow, tak by pokrywaly sie z obiektem, do ktérego chcesz wklei¢
zawartosc.

Uwaga: Porzgdek skladowania nie jest istotny dopcki obiekty, ktérych chcesz uzyé jako zawartosci do wklejania
pozostajg zaznaczone. Obiekty te mogg znajdowad si¢ powyzej lub ponizej obiektu maski w panelu Warstwy.

3 Wybierz polecenie Edytuj > Wytnij, aby przesuna¢ obiekty do Schowka.

4 Wybierz obiekt, do ktorego chcesz wklei¢ zawartos¢. Ten obiekt bedzie uzywany jako maska ($ciezka przycinania).

5 Wrybierz polecenie Edytuj > Wklej do wewnatrz.
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Wklejone obiekty pojawiaja si¢ wewnatrz lub sg przycinane przez obiekt maski.

Postugiwanie sie tekstem jako maska

Maski tekstowe sg rodzajem masek wektorowych, ktore stosuje sie w taki sam sposob, jak maski wykorzystujace
istniejgce obiekty. Tekst jest obiektem maski. Tradycyjny sposéb stosowania maski tekstowej polega na uzyciu konturu
jej $ciezki, mozna jednak réwniez wykorzysta¢ wyglad jej skali szaro$ci.

)

Stosowanie maski tekstowej poprzez uzycie konturu jej sciezki

Uzycie automatycznej maski wektorowej

Automatyczne maski wektorowe powoduja zastosowanie wczesniej zdefiniowanych wzoréw jako masek wektorowych
dla obiektow bitmapowych i wektorowych. W pézniejszym momencie mozna dokona¢ edycji wygladu i innych
wlasciwosci automatycznych masek wektorowych.

1 Zaznacz obiekty bitmapowe lub wektorowe.
2 Wybierz polecenie Polecenia > Tworzenie > Automatyczna maska wektorowa.

3 Wybierz typ maski i kliknij przycisk Zastosu;.

Maskowanie obiektow przy uzyciu panelu Warstwy

Uzycie panelu Warstwy jest najszybszym sposobem dodawania pustej, przezroczystej maski bitmapowej. Panel
Warstwy dodaje biata maske do obiektu, ktéry mozesz dostosowac przez rysowanie na nim narzedziami
bitmapowymi.

1 Zaznacz obiekt, ktory ma by¢ maskowany.

2 W dolnej czesci panelu Warstwy kliknij przycisk Dodaj maske.

Program Fireworks stosuje pusta maske do zaznaczonego obiektu. Panel Warstwy wyswietla miniaturke maski
reprezentujacg pusta maske.

3 (Opcjonalnie) Jesli maskowany obiekt jest bitmapg, mozesz uzy¢ narzedzi Ramka zaznaczania lub Lasso w celu
zaznaczenia pikseli.

4 Z paneli Narzedzia wybierz narzedzie do malowania bitmap.

5 W panelu Inspektor wlasciwosci ustaw nastepujace opcje narzedzi.
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6 Jesli maska jest wcigz zaznaczona, narysuj pustg maske. Maskowany obiekt, znajdujacy sie w obszarze, w ktérym
rysujesz, jest ukryty.

Obrazy do ktérych zastosowano maske

B D Bitrnapa

Maska jako taka pojawia sie w panelu Warstwy

Maskowanie obiektow przy uzyciu polecenia Odston i ukryj
Menu podrzedne Modyfikuj > Maskuj posiada wiele opcji stosowania pustych masek bitmapowych do obiektow:

Odston wszystko Stosuje pustg, przezroczysta maske do obiektu, odstaniajac go w calosci. Aby osiagna¢ ten sam efekt,
kliknij przycisk Dodaj maske w panelu Warstwy.

Ukryj wszystko Stosuje pusta, nieprzezroczystg maske do obiektu, ukrywajac go w catosci.

Zaznaczenie obiektéw do odstoniecia Mozna uzy¢ tylko z zaznaczonymi pikselami. Polecenie Zaznaczenie obiektow
do odstoniecia stosuje przezroczysta maske pikselowa, uzywajac biezacego zaznaczenia pikseli. Pozostale piksele

obiektu bitmapowego sa ukryte. Aby osiagna¢ ten sam efekt, zaznacz piksele, a nastepnie kliknij przycisk Dodaj maske.

Zaznaczenie obiektow do ukrycia Mozna uzy¢ tylko z zaznaczonymi pikselami. Polecenie Ukryj zaznaczenie stosuje
nieprzezroczysta maske pikselowa, uzywajac biezacego zaznaczenia pikseli. Pozostate piksele obiektu bitmapowego sa
pokazane. Aby osiagnac ten sam efekt, zaznacz piksele, a nastgpnie kliknij przycisk Dodaj maske przytrzymujac
wecisniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS).

Uzywanie polecen Odston wszystko i Ukryj wszystko do tworzenia maski
1 Zaznacz obiekt, ktory ma by¢ maskowany.

2 Aby wyswietli¢ obiekt, wybierz opcje Modyfikuj > Maska > Odston wszystko. Aby go ukry¢, wybierz opcje
Modyfikuj > Maska > Ukryj wszystko.

3 Wybierz narzedzie do malowania bitmap z panelu Narzedzia.
4 W panelu Inspektor wlasciwosci ustaw nastepujace opcje narzedzi.

Jesli zastosowales maske Ukryj wszystko, musisz wybra¢ inny kolor niz czarny.

5 Narysuj pusta maske. Maskowany obiekt, znajdujacy sie w obszarze, w ktérym rysujesz, jest ukryty lub pokazany,
w zaleznoéci od typu zastosowanej maski.
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Uzywanie polecen Zaznaczenie obiektéw do odstoniecia i Ukryj zaznaczone do utworzenia

maski
1 Wybierz polecenie Magiczna rézdzka lub dowolne narzedzie typu ramka zaznaczenia lub lasso z panelu Narzedzia.

2 Zaznacz piksele w bitmapie.

M NG N

Oryginalny obraz; piksele zaznaczone przy pomocy narzedzia Magiczna rézdzka

3 Aby wyswietli¢ obszar zdefiniowany przez wybdr pikseli, wybierz opcje Modyfikuj > Maska > Zaznaczenie
obiektow do odstonigcia. Aby ukry¢ ten obszar, wybierz opcje Modyfikuj > Maska > Ukryj zaznaczone.

Rezultaty dzialania polecert Zaznaczenie obiektéw do odstoniecia i Zaznaczenie obiektow do ukrycia

Maske bitmapowa stosuje sie uzywajac zaznaczonych pikseli. Mozesz nastepnie edytowaé maske, aby odstoni¢ lub
ukry¢ pozostajace piksele maskowanego obiektu, uzywajac narzedzi bitmapowych z panelu Narzedzia.

Informacje o importowaniu i eksportowaniu masek warstwy programu
Photoshop

W programie Photoshop, mozesz maskowa¢ obrazy uzywajac masek warstwy lub zgrupowanych warstw. Program
Fireworks pozwala importowac obrazy, ktére uzywajg masek warstwy, bez utraty zdolnosci do ich edycji. Maski
warstwy sg importowane jako maski bitmapowe.

Maski programu Fireworks moga by¢ takze eksportowane do programu Photoshop. Przechodza one konwersje na
maski warstwy programu Photoshop. Jesli maskowane obiekty zawieraja tekst, ktory ma by¢ edytowalny w programie
Photoshop, nalezy wybra¢ polecenie Zachowaj mozliwoéci edycji ponad wyglad 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.
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Grupowanie obiektéw w celu uformowania maski

Po zgrupowaniu dwoch lub wiecej obiektow w celu utworzenia maski, obiekt znajdujacy sie na samej gorze staje si¢
obiektem maski. Typ gérnego obiektu okresla typ maski (wektorowa lub bitmapowa).

1 Kliknij dwa lub wiecej nakltadajacych sie obiektow, utrzymujac wceisniety klawisz Shift.

Mozesz zaznaczy¢ obiekty z réznych warstw.

2 Wybierz polecenie Modyfikuj > Maskuj > Grupuj jako maske.

Zaznaczanie i przesuwanie masek

Zaznaczenie masek i maskowanych obiektow przy uzyciu miniaturek masek

Miniatury na panelu Warstwy pozwalaja tatwo zaznaczy¢ i edytowaé maske oraz maskowane obiekty, bez wptywania
na inne elementy.

Po wybraniu miniatury maski, obok niej w panelu Warstwy zostanie wyswietlona ikona maski. Inspektor wlasciwosci
wyswietla wladciwosci maski, gdzie mozna je edytowac.

« Aby wybra¢ maske, kliknij miniaturke maski w panelu Warstwy.
« Aby wybra¢ maskowany obiekt, kliknij miniaturke maskowanego obiektu w panelu Warstwy.

Zaznaczanie masek i maskowanych obiektow przy uzyciu narzedzia Podselekcja

Uzyj narzedzia Podselekcja w celu zaznaczenia pojedynczych masek i maskowanych obiektéw w obszarze roboczym,
bez zaznaczania innych sktadnikéw maski. Wtasciwosci wybranego obiektu sg wyswietlane w Inspektorze wlasciwosci.

% Kliknij obiekt w obszarze roboczym przy pomocy narzedzia Podselekcja.
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Przesuwanie masek i maskowanych obiektow

Mozesz zmieni¢ polozenie masek i maskowanych obiektéw. Mozna je przesuwac razem i oddzielnie.

Przesuwanie maski wraz z jej maskowanymi obiektami
1 Przy uzyciu narzedzia Wskaznik wybierz maske w obszarze roboczym.

2 Przeciggnij maske do nowego polozenia, ale nie przeciagaj uchwytu przesuwania, jesli nie chcesz przesuna¢
maskowanego obiektu niezaleznie od maski.

Y
N

Przesuwanie masek i maskowanych obiektow niezaleznie od siebie poprzez roztaczenie
1 W panelu Warstwy kliknij ikone potaczenia na masce.

To powoduje rozfaczenie masek i maskowanych obiektow, co umozliwia ich osobne przesuwanie.
2 Wybierz miniature maski lub maskowanego obiektu.
3 Przeciagnij obiekt lub obiekty w obszarze roboczym przy pomocy narzedzia Kursor.
Uwaga: Jesli wybrano wiecej niz jeden maskowany obiekt, wszystkie maskowane obiekty przesuwajg sie razem.

4 Aby ponownie polaczy¢ maskowane obiekty z maska, kliknij pomiedzy miniaturami masek na panelu Warstwy.

Przesuwanie maski oddzielnie przy uzyciu jej uchwytu przesuwania
1 Przy uzyciu narzedzia Wskaznik wybierz maske w obszarze roboczym.

2 Zaznacz narzedzie Podselekeja i przeciagnij uchwyt przesuwania maski do nowego potozenia.

Przesuwanie maskowanych obiektow niezaleznie od maski przy uzyciu uchwytu przesuwania
1 Przy uzyciu narzedzia Wskaznik wybierz maske w obszarze roboczym.

2 Przeciagnij uchwyt przesuwania do nowego polozenia.
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Obiekty przesuwaja si¢ bez wptywania na polozenie maski.

s
l k\
Uwaga: Jesli jest wiecej niz jeden maskowany obiekt, wszystkie maskowane obiekty przesuwajq sig razem.

Niezalezne przesuwanie maskowanych obiektow

% Kliknij obiekt przy pomocy narzedzia Podselekcja, aby go zaznaczy¢, a nastepnie przeciagnij go.

To jest jedyny sposdb zaznaczenia i przesunigcia pojedynczego maskowanego obiektu bez przesuwania innych
maskowanych obiektow.

Edycja masek

Poprzez modyfikowanie polozenia, ksztaltu i koloru maski istnieje mozliwo$¢ zmiany widocznosci maskowanych
obiektow. Mozna takze zmieni¢ typ maski i sposob jej stosowania. Dodatkowo, maski moga by¢ zastepowane,
wylaczane i usuwane. Efekty edycji maski sg widoczne natychmiast na miniaturze w panelu Warstwy, nawet jesli sam
obiekt maskowany nie jest widoczny na obszarze roboczym.

Maskowane obiekty takze moga by¢ modyfikowane. Mozesz zmieni¢ uktad maskowanych obiektow bez przesuwania
maski. Mozesz takze doda¢ dodatkowe maskowane obiekty do istniejacej maski grupowe;.

Modyfikowanie ksztatltu wybranej maski
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
+ Rysuj na masce bitmapowej przy pomocy dowolnego narzedzia bitmapowego do rysowania.

Przesun punkty obiektu maski wektorowej poprzez uzycie narzedzia Podselekcja.

Modyfikowanie koloru wybranej maski

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 szarosci, zmien kolor obiektu maski.

Uwaga: Uzyj jasniejszych kolorow do wyswietlenia maskowanych obiektow i ciemniejszych koloréw do ukrycia
maskowanych obiektow.

Dodawanie wiekszej liczby obiektow do maski
1 Wybierz polecenie Edytuj > Wytnij w celu wyciecia zaznaczonego obiektu lub obiektéw, ktore chcesz dodac.

2 Zaznacz miniaturke maskowanego obiektu w panelu Warstwy.
3 Wybierz polecenie Edytuj > Wklej jako maske.
4 Wybierz polecenie Dodaj, gdy pojawi si¢ pytanie czy zastapic istniejacg maske czy doda¢ do niej.
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Modyfikowanie maski przy uzyciu narzedzi do przeksztatcania
1 Przy uzyciu narzedzia Wskaznik wybierz maske w obszarze roboczym.

2 Uzyj narzedzia do przeksztalcania lub polecenia z podmenu Modyfikuj > Przeksztal¢, aby zastosowaé
przeksztatcenie do maski.

Mozesz zastosowa¢ przeksztatcenie wylacznie do obiektu maski poprzez wpierw rozlaczenie maski i obiektow
maski w panelu Warstwy, a nastepnie dokonanie przeksztalcenia.

Dodawanie maskowanych obiektéw do maskowanego zaznaczenia
1 Wybierz polecenie Edytuj > Wytnij w celu wycigcia zaznaczonego obiektu lub obiektow, ktore cheesz dodac.

2 Zaznacz miniaturke maskowanego obiektu w panelu Warstwy.
3 Wybierz polecenie Edytuj > Wklej do wewnatrz.

Uwaga: Uzycie polecenia Wklej wewngtrz do istniejgcej maski nie pokaze obrysu i wypetnienia maski, dopoki
oryginalna maska nie bedzie stosowana poprzez uzycie jej obrysu i wypetnienia.

Zastepowanie maski
1 Wybierz polecenie Edytuj > Wytnij aby wycia¢ zaznaczony obiekt lub obiekty, ktérych 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 si¢ pytanie czy zastapic istniejaca maske czy doda¢ do niej.

Wylaczanie lub wiaczanie wybranej maski
Wrylaczenie maski ukrywa ja czasowo.
< Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
+ Z menu Opgcje na panelu Warstwy wybierz opcje Wyltgcz maske lub Wlgcz maske.
Wybierz polecenie Modyfikuj > Maskuj > Wylacz maske lub Modyfikuj > Maskuj > Wigcz maske.

Czerwone X pojawia si¢ na miniaturce maski, kiedy jest wylaczona. Klikniecie X wlgcza maske.

Usuwanie wybranej maski

Usuniecie maski jest nieodwracalne.
1 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
+ Z menu Opgcje na panelu Warstwy wybierz opcje Usun maske.
+  Wybierz polecenie Modyfikuj > Maskuj > Usun maske.
« Przeciggnij miniaturke maski do ikony kosza na $émieci w panelu Warstwy.
2 Zdecyduj, czy chcesz zastosowal, czy odrzucic efekt dzialania maski na maskowane obiekty, zanim usuniesz maske:

Zastosuj Utrzymuje zmiany, ktérych dokonales w obiekcie, ale uniemozliwia dalsza edycj¢ maski. Jesli obiekt
podlegajacy maskowaniu jest obiektem wektorowym, maska i obiekt wektorowy sa konwertowane do
pojedynczego obrazu bitmapowego.

Odrzué¢ Pozbywa sie zmian, ktérych dokonates i odnawia obiekt w jego oryginalnej formie.

Anuluj Zatrzymuje operacje usuwania i pozostawia maske nietknieta.
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Zmiana sposobu, w jaki maski s stosowane

Kiedy maska jest zaznaczona, Inspektor wlasciwosci pozwala zmieniac sposob stosowania maski. Jesli okno Inspektor
wiasciwosci jest zminimalizowane, kliknij strzatke rozwinigcia aby wyswietli¢ wszystkie wtasciwosci.

Maski wektorowe sa stosowane poprzez domyslne uzycie konturu ich $ciezki. Wyswietlenie wypelnienia i obrysu
maski daje taki sam rezultat, jak uzycie polecenia Wklej wewnatrz w celu utworzenia maski.

W

Maska wektorowa zastosowana poprzez uzycie konturu jej Sciezki z wigczong opcjg Pokaz wypelnienie i obrys

Stosujac maske bitmapowg poprzez uzycie kanatu alfa, mozesz utworzy¢ maske, ktéra wyglada podobnie do maski
wektorowej zastosowanej poprzez uzycie konturu jej $ciezki. Przezroczystos¢ obiektu maski ma wptyw na widocznoéé
maskowanego obiektu.

Maska bitmapowa zastosowana poprzez uzycie jej kanatu alfa

Zaréwno maski wektorowe, jak i bitmapowe, moga by¢ stosowane poprzez uzycie wygladu ich skali szarosci. Jasno$¢
pikseli maski okresla stopien, w jakim jest wy$wietlany maskowany obiekt. Jasne piksele umozliwiajg wyswietlenie
maskowanego obiektu, a ciemne piksele powodujg wymazanie obrazu i wyswietlenie ta. Ta technika umozliwia
tworzenie interesujacych efektow, gdy maska zawiera wzor lub wypelnienie gradientowe.

Maska wektorowa ze wzorcem wypelnienia zastosowanym poprzez uzycie wyglgdu jej skali szarosci
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Maski wektorowe mozna konwertowa¢ na bitmapowe, ale masek bitmapowych nie mozna konwertowaé na
wektorowe.

Stosowanie maski wektorowej przy uzyciu konturu jej sciezki

% Woybierz polecenie Kontur $ciezki w panelu Inspektor wlasciwoséci wtedy, gdy maska wektorowa jest zaznaczona.

Wyswietlanie wypelnienia i obrysu maski wektorowej

% Wybierz polecenie Pokaz wypelnienie i obrys w panelu Inspektor wtasciwosci wtedy, gdy maska wektorowa, ktora
zostata zastosowana poprzez uzycie konturu jej $ciezki, jest zaznaczona.

Stosowanie maski bitmapowej przy uzyciu jej kanatu alfa

% Wybierz polecenie Kanat alfa w panelu Inspektor wlasciwosci wtedy, gdy maska bitmapowa jest zaznaczona.

Stosowanie maski wektorowej lub bitmapowej przy uzyciu wygladu ich skali szarosci

% Wybierz polecenie Wyglad skali szarosci w panelu Inspektor wlasciwos$ci wtedy, gdy maska jest zaznaczona.

Konwersja maski wektorowej na maske bitmapowa

1 Zaznacz miniaturke obiektu maski w panelu Warstwy.

2 Wybierz polecenie Modyfikuj > Splaszcz zaznaczenie.

Mieszanie i przezroczystos¢

Skladanie jest procesem réznicowania przezroczystosci lub interakcji koloréw dwoch lub wiecej naktadajacych sie
obiektow. W programie Fireworks, tryby mieszania pozwalaja utworzy¢ sktadane obrazy.

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 roznig si¢ od trybow
mieszania innych obiektéw w dokumencie lub w warstwie.

Kiedy obiekty z r6znymi trybami mieszania sg zgrupowane, tryb mieszania grupy zastepuje pojedyncze tryby
mieszania. Rozgrupowanie obiektéw przywraca tryb mieszania kazdego pojedynczego obiektu.

Uwaga: Tryby mieszania wewngtrz symbolu sq pomijane w przypadku zamkniecia trybu edycji symbolu.

Elementy w trybie mieszania
Kolor domieszkowy Kolor, do ktérego tryb mieszania jest stosowany.

Krycie Stopien przezroczystosci, do ktdrego tryb mieszania jest stosowany.
Kolor bazowy Jest to kolor pikseli potozonych pod kolorem mieszanym.

Kolor wynikowy Wynik wplywu koloru mieszanego na kolor bazowy.
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Tryb mieszania

Barwa, nasycenie i tryb mieszania kolorow dziataja tak samo, jak w programie Photoshop. Wiecej informacji na temat
trybow mieszania mozna znalez¢ w artykule Jima Babbage'a, poswigconym trybom mieszania.

Zwykty Nie stosuje zadnego trybu mieszania.
Rozpuszczanie Losowo wybiera kolory pomiedzy warstwa biezaca i tta, aby utworzy¢ efekt mieszania.

Ciemniej Wybiera ciemniejszy spo$rdd koloréw domieszkowego i bazowego, aby uzy¢ go jako koloru wynikowego.
Ten tryb zastepuje tylko te piksele, ktore sa jasniejsze niz kolor domieszkowy.

Mnozenie Mnozy kolor bazowy przez kolor mieszania, czego wynikiem sg kolory ciemniejsze.

Sciemnianie Przyciemnia kolor podstawowy w kazdym kanale, aby wyodrebni¢ kolor domieszkowy poprzez
zwiekszenie kontrastu. Mieszanie z bielg powoduje, ze kolor nie zmienia sie.

Sciemnianie liniowe Sprawdza kazdy kanal warstwy biezacej oraz tla i $ciemnia kolor tla, tak aby wyodrebni¢ kolor
domieszkowy poprzez zmniejszenie jasnoéci. Calkowitym efektem jest Sciemnienie obrazu. Neutralnym kolorem jest
bialy, a wiec mieszanie przy pomocy trybu Sciemnianie liniowe nie ma na kolor bialy zadnego wptywu.

Jasniej Wybiera jasniejszy sposrdd koloréw domieszkowego i bazowego, aby uzy¢ go jako koloru wynikowego. Ten
tryb zastepuje tylko te piksele, ktdre sg ciemniejsze niz kolor domieszkowy.

Mnozenie odwrotnosci Mnozy odwrotno$¢ koloru mieszania przez kolor bazowy, czego wynikiem jest efekt
rozja$nienia.

Rozjasnianie Rozjasnia kolor podstawowy, aby wyodrebni¢ kolor domieszkowy poprzez zmniejszenie kontrastu.
Mieszanie z czernig powoduje, ze kolor nie zmienia sie.

Rozjasnianie liniowe Sprawdza kazdy kanal warstwy biezacej oraz tla i rozjasnia kolor tta, tak aby wyodrebni¢ kolor
domieszkowy poprzez zwigkszenie jasnoéci. Calkowitym efektem jest rozjasnienie obrazu. Neutralnym kolorem jest
czarny, a wigc mieszanie przy pomocy trybu Rozjasnianie liniowe nie ma na kolor czarny zadnego wplywu.

Natozenie Program mnozy wartosci kolorow lub ich odwrotnosci, w zaleznosci od koloru podstawowego. Wzorki lub
kolory sa naktadane na istniejace piksele przy zapisywaniu rozjasnien i cieni koloru podstawowego. Kolor podstawowy
nie jest zastepowany, lecz mieszany z kolorem mieszania, przez co oddaje rozjasnienia i cienie koloru pierwotnego.

tagodne swiatto Przyciemnia lub rozjasnia kolor, w zaleznosci od koloru mieszania. Efekt jest taki, jak efekt
os$wietlenia obrazu $wiattem rozproszonym. Jesli kolor domieszkowy (zrédlo swiatta) jest jasniejszy niz szaro$¢ 50-
procentowa, obraz zostanie rozjasniony (tak jak gdyby zostal opracowany narzedziem do rozjasniania). Jesli kolor
mieszania jest ciemniejszy od 50-procentowej szaroéci, obraz zostaje przyciemniony poprzez zwigkszenie kontrastu.
Malowanie czysta czernig lub bielg daje wyraznie ciemniejsze lub jasniejsze obszary, ale nie tworzy czystej bieli czy
czerni.

Ostre swiatto Mnozy kolory lub ich odwrotnosci, w zalezno$ci od koloru mieszania. Efekt jest taki, jak efekt
os$wietlenia obrazu ostrym $wiatlem reflektora. Jesli kolor domieszkowy (zrédlo $wiatla) jest jasniejszy niz szaroé¢ 50-
procentowa, obraz zostanie rozjasniony (tak jak gdyby zostal poddany rozjasnianiu koloréw). Operacja jest uzywana
do wzbogacania obrazu o tony jasne. Jesli kolor mieszania jest ciemniejszy od 50-procentowej szarosci, obraz zostaje
przyciemniony poprzez zwigkszenie kontrastu. Operacja jest uzywana do wzbogacania obrazu o tony ciemne.
Malowanie czystg czernig lub bielg daje czysta czern lub biel.

Swiatto jaskrawe Jest to zwickszajacy kontrast tryb mieszania, ktory laczy efekty trybéw Sciemnianie koloru
i Rozjasnianie koloru. Jesli kolor domieszkowy jest ciemniejszy niz $rednio szary, Swiatlo jaskrawe $ciemnia obraz
poprzez zwickszenie kontrastu. W innym przypadku, obraz jest rozjasniany poprzez zmniejszenie kontrastu.

Swiatto liniowe Jest to regulujacy jasnos$¢ tryb mieszania, ktéry faczy efekty trybéw Sciemnianie liniowe i Rozjagnianie
liniowe. Jesli kolor domieszkowy warstwy jest ciemniejszy niz §rednio szary, tryb Swiatto liniowe zmniejsza jasno$¢
obrazu. W przeciwnym razie tryb Swiatto liniowe zwieksza jasnos¢ obrazu.
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Swiatto punktowe Zastepuje kolor w zaleznoéci od koloru domieszkowego. Jedli kolor domieszkowy jest jasniejszy niz
szaro$¢ 50-procentowa, piksele ciemniejsze od koloru domieszkowego zostaja zastapione. Jesli kolor domieszkowy jest
ciemniejszy niz szaro$¢ 50-procentowa, piksele jasniejsze od koloru domieszkowego zostaja zastapione.

Silne mieszanie Redukuje kolory obrazu do o$miu podstawowych.

Roznica Odejmuje kolor domieszkowy od bazowego lub kolor bazowy od koloru domieszkowego. Kolor o mniejszej
jasnosci jest odejmowany od koloru o wiekszej jasnoéci.

Wykluczenie Powstaje efekt taki jak w trybie Roznica, ale mniej kontrastowy. Mieszanie z biatym powoduje inwersje
koloru bialego. Mieszanie z czernig powoduje, ze kolor nie zmienia sie.

Barwa Laczy warto$¢ barwy koloru domieszkowego z jasnoscia i nasyceniem koloru bazowego, aby utworzy¢ kolor
wynikowy.

Nasycenie Ljczy warto$¢ nasycenia koloru domieszkowego z jasnoscig i barwg koloru bazowego, aby utworzy¢ kolor
wynikowy.

Kolor Laczy warto$¢ nasycenia koloru domieszkowego z jasnoscia i barwa koloru bazowego, aby utworzy¢ kolor

wynikowy. Ten tryb zachowuje poziomy szarosci przy kolorowaniu obrazé6w monochromatycznych i barwieniu
obrazéw kolorowych.

Jasnos¢ Laczy jasnosc¢ koloru domieszkowego z barwa i nasyceniem koloru bazowego.
Odwracanie Tworzy odwrotno$¢ koloru bazowego.

Tinta Dodaje szary do koloru bazowego.

Wymaz Usuwa wszystkie piksele koloru bazowego, tacznie z pikselami obrazu tla.

Ogolne informacje oraz przyktady dotyczace trybow mieszania, a w szczegélnosci trybéw mieszania w programie
Photoshop, mozna znalez¢ pod adresem: www.pegtop.net/delphi/articles/blendmodes/.
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Przyktady trybow mieszania

Oryginalny obraz. Zwykty Mnozenie

Mnozenie odwrotnosci Ciemniej Jasniej

Nasycenie

Jasnosé¢ Odwracanie

Dostosowanie krycia i stosowanie mieszania

Uzyj panelu Inspektor wlasciwosci lub panelu Warstwy, aby dopasowa¢ krycie zaznaczonych obiektow i zastosowaé
tryby mieszania. Ustawienie opcji Krycie na warto$¢ 100 czyni obiekt catkowicie nieprzezroczystym. Ustawienie jej na
wartos$¢ 0 (zero) czyni obiekt catkowicie przezroczystym.

Mozesz wyznaczy¢ tryb mieszania i ustawic¢ krycie zanim zaczniesz rysowac obiekt.

Wyznaczanie trybu mieszania i ustawianie krycia zanim zaczniesz rysowac obiekt.
% Ustaw opcje mieszania i krycia w panelu Inspektor wlasciwosci, 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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Ustawianie trybu mieszania i poziomu krycia dla istniejacych obiektéow
1 Wybierz obiekt znajdujacy si¢ na gorze, sposrod dwoch naktadajacych sie obiektow.
2 Zaznacz opcje¢ mieszania w wyskakujacym menu Tryb mieszania w panelu Inspektor wlasciwosci lub panelu

Warstwy.

3 Zaznacz ustawienia wyskakujacego suwaka Krycie lub wpisz warto$¢ w polu tekstowym.

Ustawianie domysinego trybu mieszania i poziomu krycia, ktéry bedzie stosowany do
obiektow w trakcie ich rysowania

1 Wybierz polecenie Zaznacz > Odznacz, aby unikng¢ 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 si¢ danym narzedziem.

Informacje dotyczace filtra aktywnego Wypelnienie kolorem

Filtr aktywny Kolor wypetnienia w programie Fireworks umozliwia dostosowanie koloru obiektu przez zmiang jego
krycia i trybu mieszania. Filtr Kolor wypelnienia daje taki sam efekt, jak naktadanie na jeden obiekt drugiego, ktory
charakteryzuje inne krycie i tryb mieszania.
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Rozdzial 11: Style, symbole i adresy URL

W programie Adobe® Fireworks® znajduja si¢ trzy panele stuzace do przechowywania i ponownego uzywania stylow,
symboli i adreséw URL. Style przechowywane s w panelu Style, symbole biezacego dokumentu przechowywane s
w panelu Biblioteka dokumentoéw, za$ adresy URL przechowywane sa w panelu Adres URL. Domys$lnie wszystkie trzy
panele uporzadkowane sa w grupie paneli Zasoby.

Aby obejrze¢ filmowy samouczek dotyczacy uzycia stylow i symboli w programie Fireworks, odwiedz strone
www.adobe.com/go/Irvid4033_fw.

Style

Tworzac style mozesz zapisywac i ponownie stosowac wczesniej zdefiniowane wypelnienia, obrysy, filtry oraz atrybuty
tekstu. Gdy stosowany jest styl do obiektu, obiekt ten przyjmuje cechy danego stylu.

Uwaga: Obiekty bitmapowe przyjmujqg tylko atrybuty filtru danego stylu.

(@)
S

Program Fireworks zawiera wiele uprzednio zdefiniowanych stylow. Style mozna dodawa¢, zmienia¢ i usuwa¢. Na

dysku DVD Fireworks oraz w serwisie internetowym firmy Adobe udostepniono wiele uprzednio zdefiniowanych
stylow, ktére mozna zaimportowac do programu Fireworks. Mozna tez eksportowa¢ i udostepnia¢ swoje style innym
uzytkownikom programu Fireworks lub tez importowac style z innych dokumentéw Fireworks.

Zastosowanie stylu

Skorzystaj z panelu Style, aby tworzy¢, zapisywac oraz zastosowywac do obiektow, tekstu grup i auto-ksztattow pelen
zakres stylow.

Aby uzyskac szybki dostep do podzbioru stylow w dokumencie, skorzystaj z menu biezgcych stylow panelu Inspektor
wilasciwosci.
1 W obszarze roboczym zaznacz obiekty, do ktorych chcesz zastosowac styl.

2 Wybierz polecenie z menu Okno > Style, aby wyswietli¢ panel Style.

3 Wrybierz opcje Biezacy dokument, aby uzyskac dostep do aktualnie uzywanych styléw lub wybierz jeden
z gotowych styléw w wyskakujacym menu, w celu uzyskania dostepu do styléw programu Fireworks.

Uwaga: Jesli w dokumencie nie zostaly uzyte zZadne style, panel pozostanie pusty az do wybrania jednego z gotowych
stylow.

4 Kliknij dowolny styl w panelu.
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Wiecej tematow Pomocy

»Zapisywanie i importowanie stylow” na stronie 157
»Edycja i ponowne definiowanie stylow” na stronie 157

»Zerwanie polaczenia ze stylem” na stronie 158

Tworzenie i usuwanie stylow

Mozesz utworzy¢ styl w oparciu o atrybuty zaznaczonego obiektu, grupy, tekstu lub auto-ksztattu. Do stylu mozna
zapisa¢ nastepujace atrybuty:

 Typ ikolor wypelnienia, wzorki, tekstury oraz atrybuty gradientu wektorowego, np. kat, polozenie i krycie

« Typikolor obrysu

« Filtry

+ Atrybuty tekstu jak czcionka, rozmiar punktu, styl (pogrubienie, kursywa lub podkreslenie), wyréwnywanie,
wygladzanie, auto-kerning, skalowanie poziome, sledzenie i interlinia

Jesli styl wlasny zostanie usuniety, nie mozna go odtworzy¢; jednak wszystkie obiekty aktualnie uzywajace tego stylu
zachowaja jego atrybuty.

Tworzenie stylu

1 Utworz lub zaznacz obiekt wektorowy, tekst, grupe lub auto-ksztalt, stosujac wybrany obrys, wypetnienie, filtr lub
atrybuty tekstu.

2 Kliknij przycisk Nowy styl @l w dolnej czeéci panelu Style lub Inspektora wasciwosci.
3 Zaznacz atrybuty, ktére maja by¢ czescia stylu.

Uwaga: Aby zapisac inne atrybuty tekstowe, uzyj opcji Inne atrybuty tekstu.
4 Okresl nazwe stylu i kliknij OK.

Zmiana nazwy stylu
1 Wybierz styl z panelu Style.

2 Z menu Opcje w panelu Style wybierz polecenie Zmien nazwe stylu.

3 Wpisz nowa nazwe stylu i kliknij przycisk OK.

Opieranie nowego stylu na istniejacym
1 Zastosuj istniejacy styl do zaznaczonego obiektu.
2 Edytuj atrybuty obiektu.

3 Zapisz atrybuty poprzez utworzenie stylu.

Usuwanie stylu
1 Wybierz styl z panelu Style.

Kliknij z wcisnietym klawiszem Shift, aby zaznaczy¢ wiele styléw; kliknij z wcisnietym klawiszem Control
(Windows) lub Command (Mac OS), aby zaznaczy¢ wiele niesgsiadujacych ze soba stylow.

2 Kliknij przycisk Usun styl 7 .
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Aby przywréci¢ poprzedni stan obiektu, wykonaj jedng z ponizszych czynno$ci:
Cofnij operacj¢ zastosowania ostatniego stylu.
Dokonaj recznej edycji atrybutéw i przywrdd ich ustawienia sprzed zastosowania stylu.

W razie potrzeby mozesz stworzy¢ styl domyslny, ktory przywréci preferencje obiektu do domyslnych wartosci
programu Fireworks. Utworz obiekt, zaznacz go, a nastepnie zapisz go jako nowy styl, upewniajac sie, ze w oknie
dialogowym Nowy styl nie jest zaznaczona zadna opcja. Taki ,domyslny” lub ,,pusty” styl resetuje wszelkie atrybuty
pochodzace z innego stylu, jednak nie przywraca poprzedniego wygladu obiektu.

Edycja i ponowne definiowanie stylow

Edycja stylow w celu wlaczenia lub wytaczenia okreslonych wiasciwosci, na przyktad obrysu lub wypelnienia. Zmiana
definicji styldow w celu zmodyfikowania zawartych w nich filtrow.

Edycja stylu lub zmiana jego definicji powoduje automatyczng aktualizacje wszystkich obiektéw, do ktorych dany styl
zostal zastosowany. Mozna jednak zerwa¢ potaczenie miedzy zaznaczonymi obiektami i stylami. (Zobacz ,,Zerwanie
polaczenia ze stylem” na stronie 158)

Wiecej tematow Pomocy

»Edycja i dostosowanie Filtréw aktywnych” na stronie 131

Edycja stylu

1 Wybierz Zaznacz > Usun zaznaczenie, aby usung¢ zaznaczenie wszystkich obiektéw w obszarze roboczym.
2 Dwukrotnie kliknij dowolny styl w panelu Style.
3 Zaznacz lub odznacz atrybuty w oknie dialogowym Edytuj styl.

4 Kliknij OK, aby zastosowa¢ zmiany w stylu.

Zmiana definicji stylu
1 Wybierz z obszaru roboczego obiekt uzywajacy stylu.

2 Zmodyfikuj zastosowane filtry w panelu Inspektora wlasciwosci, a nastepnie kliknij przycisk Zdefiniuj ponownie styl.

Uwaga: Podczas ponownego definiowania stylu na podstawie grupy w utworzonym stylu definiowane sq tylko efekty.
Wiszystkie atrybuty Sciezki sq ignorowane.

Aby szybko zastgpic wybrany styl innym stylem z biezgcego dokumentu, nacisnij i przytrzymaj klawisz Alt
(Windows) lub Option (Mac OS) i przeciggnij myszq jeden styl na drugi w panelu Style.

Zapisywanie i importowanie stylow
Style mozna udostepnia¢ innym osobom poprzez ich eksportowanie, co pozwala zaoszczedzi¢ czas i zachowa¢

spojnos¢.

Zapisywanie biblioteki stylow
Style, ktére zostaly utworzone lub zmodyfikowane, mozesz zapisa¢ jako biblioteke stylow. Nazwy stylow utozone sa w
kolejnosci alfabetycznej. Style mozna stosowac dla grup, auto-ksztaltow i symboli.

1 Z menu Opcje w panelu Style wybierz polecenie Zapisz biblioteke stylow.
2 Wprowadz nazwe i lokalizacje biblioteki stylow.
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3 Kliknij Zapisz.

Import stylow
1 Z menu Opcje w panelu Style wybierz polecenie Importuj biblioteke stylow.

2 Wybierz biblioteke styléw (*.stl) do zaimportowania. Biblioteka stylow jest dostepna w wielu dokumentach oraz
w wielu sesjach programu Fireworks.

Wczytywanie styléw do biezacego dokumentu
1 Z menu Opcje w panelu Style wybierz polecenie Zataduj styl.

2 Wybierz biblioteke stylow (*.stl) w celu zaladowania do biezacego dokumentu. Zatadowane style staja sie dostepne
w biezagcym dokumencie.

Zmiana rozmiaru ikony stylu

% Aby zmieni¢ rozmiar ikon podgladu stylu, wybierz opcje Duze ikony z menu Opcje panelu Style. Pozwala to
przelacza¢ rozmiar ikon podgladu z duzego na maly i odwrotnie.

Kopiowanie atrybutow z jednego obiektu do innego bez stosowania stylu

1 Zaznacz obiekt, ktérego atrybuty chcesz skopiowac.

2 Wybierz polecenie Edycja > Kopiuj.

3 Usun zaznaczenie oryginalnego obiektu, a nastepnie zaznacz obiekty, do ktérych chcesz zastosowac nowe atrybuty.
4

Wrybierz Edycja > WKklej atrybuty.

Zerwanie polaczenia ze stylem

Istnieje mozliwo$¢ zerwania polaczenia miedzy obiektem a nadanym mu stylem. Obiekt zachowa swoje atrybuty, ale
nie bedzie si¢ juz zmieniat wraz ze zmiang stylu.

1 Zaznaczy¢ obiekt, ktéremu nadano styl.
2 Kliknij przycisk Zerwanie polaczenia ze stylem w lewej dolnej czgéci panelu Inspektor wlasciwosci.

Jesli okno Inspektor wlasciwosci jest zminimalizowane, wybierz opcje Zerwanie polgczenia ze stylem z menu
panelu Style.

Usuwanie nadpisanych stylow z obiektow
1 Zaznacz obiekty, ktdre zostaly zmienione po zastosowaniu stylu.

2 Z menu Opcje w panelu Style wybierz polecenie Wyczy$¢ zmiany.

Wybieranie nieuzywanych styléw w biezagcym dokumencie

< Z menu Opcje w panelu Style wybierz polecenie Zaznacz nieuzywane style.
Powielanie stylu

1 Wybierz styl z panelu Style.
2 Z menu Opcje w panelu Style wybierz polecenie Powiel styl.
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Symbole

Elementy graficzne do wielokrotnego uzytku w programie Fireworks okresla si¢ mianem symboli. W programie
Fireworks wystepuja trzy typy symboli: grafiki, animacji i przyciskow. Podczas edycji oryginalnego obiektu symbolu
skopiowane instancje zmieniaja si¢ automatycznie, odzwierciedlajac zmiany edytowanego symbolu (chyba, ze
polaczenie miedzy nimi zostanie zerwane).

Symbole s3 takze pomocne przy tworzeniu przyciskow i obiektéw animowanych w wielu stanach.

Wiecej informacji na temat symboli mozna znalez¢ w punkcie Rozumienie stylow i symboli w centrum tworcow.

Wiecej tematow Pomocy

»Tworzenie symboli przyciskdw” na stronie 190

»T'worzenie symboli animacji” na stronie 215

Tworzenie symbolu

Symbol mozna utworzy¢ z dowolnego obiektu, bloku tekstu lub grupy i zachowac go w zakladce Biblioteka wspélna.
Tam tez mozna edytowac symbole i umieszczac je w dokumentach.

Tworzenie symbolu z zaznaczonego obiektu
1 Zaznacz obiekt i wybierz Modyfikuj > Symbol > Konwertuj na symbol.

2 Wpisz nazwe symbolu w polu Nazwa.
3 Wybierz typ symbolu.

4 Aby przeskalowa¢ symbol bez znieksztalcania go, zaznacz opcje Wlgcz linie pomocnicze skalowania 9-
plasterkowego (zobacz ,,9-cio plasterkowe skalowanie” na stronie 49).

5 Aby zachowa¢ symbol i tym samym umozliwi¢ zastosowanie go w wielu dokumentach, zaznacz opcje Zapisz do
wspdlnej biblioteki.

6 Kliknij OK, aby zapisa¢ symbol.

Zaznaczony obiekt staje si¢ obiektem symbolu, za$ Inspektor wlasciwosci wyswietla opcje symbolu.

Tworzenie symbolu od podstaw
1 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

« Wybierz Edycja > Wstaw > Nowy symbol.

« Wybierz Nowy symbol z menu Opcje panelu Biblioteka dokumentdw.
2 Wybierz typ symbolu.

3 Aby skalowa¢ symbol przy uzyciu skalowania 9-plasterkowego, zaznacz opcje Wlacz linie pomocnicze skalowania
9-plasterkowego, a nastepnie kliknij przycisk OK.

4 Tworzenie symboli przy uzyciu narzedzi z panelu Narzedzia.

Umieszczanie instancji symbolu

% Przeciagnij symbol z panelu Biblioteka dokumentdw do biezacego dokumentu.
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Obiekt symbolu na obszarze roboczym

Edycja symbolu wraz z jego wszystkimi instancjami

Podczas edycji symbolu wszystkie powigzane z nim instancje s automatycznie aktualizowane w celu odzwierciedlenia
wiekszo$ci zmian. Niektore wlasciwosci sg jednak niezalezne. Aby uzyska¢ wiecej informacji, zobacz ,,Edycja
okreslonych instancji symbolu” na stronie 161.

Podczas dzielenia symbolu grafiki sa grupowane domy$lnie. Rozgrupuj grafiki (przyciski, pasek przewijania lub inne),
aby je zmodyfikowa¢. Pdzniej mozesz ponownie zgrupowa¢ te grafiki i skonwertowac je do postaci symbolu. Jesli nie
zgrupujesz grafik przed konwersja, poszczegolne grafiki w symbolu bedzie mozna edytowac.

Edycja symbolu
1 Aby przejs¢ do trybu edycji symbolu, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij dwukrotnie instancj¢ symbolu na obszarze roboczym.
+ Zaznacz instancje i wybierz Modyfikuj > Symbol > Edytuj symbol.
Kliknij dwukrotnie ikone symbolu w panelu Biblioteka dokumentow.
(Tylko symbole animacji) Kliknij przycisk Edytuj w oknie dialogowym Animacja.
2 Wprowadz potrzebne zmiany symbolu.

Uwaga: Jesli dla wybranego symbolu nie wigczono skalowania 9-plasterkowego, mozna edytowac dany symbol w jego
kontekscie. Mozna wybrac polecenie Modyfikuj > Symbol > Edytuj w miejscu.

Uzyj linii pomocniczych skalowania 9-plasterkowego, aby unikng¢ znieksztalcenia symbolu podczas zmiany jego
rozmiaru (zobacz ,9-cio plasterkowe skalowanie” na stronie 49).

Przelaczanie z edycji symbolu na edycje strony

Podczas edycji symbolu panel dokumentu przechodzi do trybu edycji symbolu. W tym trybie inne obiekty na obszarze
roboczym sg nieaktywne, co pozwala na szybka modyfikacje symboli w kontekscie calej strony. (Wyjatek stanowia
wystepujace osobno symbole wykorzystujace skalowanie 9-plasterkowe)

Aby przelaczy¢ sie z edycji symbolu do edycji strony, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
Kliknij dwukrotnie puste miejsce na obszarze roboczym.

W zasobniku na gdrze panelu dokumentéw kliknij ikone strony lub strzatke wstecz. (Jesli symbol jest
zagniezdzony, zasobnik umozliwia tez dostep do zawartego symbolu)

Zmiana nazwy symbolu
1 W panelu Biblioteka dokumentéw kliknij dwukrotnie nazwe symbolu.

2 Zmien nazwe w oknie dialogowym Konwertuj na symbol i kliknij OK.
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Powielenie symbolu
1 W panelu Biblioteka dokumentéw, wybierz symbol.

2 Z menu Opcje w panelu Biblioteka dokumentéw wybierz polecenie Powiel.

3 Mozesz zmieni¢ nazwe i typ duplikatu, a nastepnie klikng¢ przycisk OK.

Zmiana typu symbolu
1 Dwukrotnie kliknij nazwe symbolu w Bibliotece.

2 Wybierz inng opcje Typu.

Zaznaczenie wszystkich nieuzywanych symboli w panelu Biblioteka dokumentéw

% Wybierz Zaznacz nieuzywane elementy z menu Opcje panelu Biblioteka dokumentow.

Usuniecie symbolu wraz z jego wszystkimi instancjami

% W panelu Biblioteka dokumentéw przeciagnij symbol na ikone kosza na $mieci.

Zamiana symbolu

1 Kliknij symbol prawym przyciskiem myszy na obszarze roboczym i wybierz polecenie Zamiana symbolu.

2 W oknie dialogowym Zamiana symbolu wybierz inny symbol z panelu Biblioteka dokumentéw i kliknij OK.

Edycja okreslonych instancji symbolu

Dwukrotne klikniecie instancji w celu przeprowadzenia jej edycji powoduje w rzeczywistosci edycje samego symbolu.
Aby edytowac tylko biezacg instancje, nalezy zerwa¢ polaczenie pomiedzy nig a symbolem. Powoduje to trwale
zerwanie relacji pomiedzy tymi dwoma elementami. Kolejne edycje symbolu nie zostang odzwierciedlone w jego
poprzedniej instancji.

Symbole przyciskdw zaopatrzono w pewne cechy, ktore pozwalajg utrzymac relacje symboli z instancjami,
a jednoczesnie przypisac kazdej z nich odrebny tekst przycisku i adres URL.

Aby dostosowa¢ zachowania JavaScript dla symboli komponentéw, nalezy dokonac edycji wartosci w panelu
Wrtasciwosci symbolu. Aby doda¢ do tego panelu wlasciwosci z mozliwoécig dopasowania, nalezy przeprowadzié
edycje pliku JavaScript powigzanego z symbolem.

Uwaga: Atrybutow wysokosci i szerokosci nie mozna ustawic dla danego komponentu przy pomocy JavaScript.

Zerwanie potaczenia symbolu
1 Zaznacz obiekt.

2 Wybierz Modyfikuj > Symbol > Podziel.

Zaznaczony obiekt staje si¢ grupa. Symbol w panelu Biblioteka dokumentéw nie jest juz zwigzany z ta grupa. Po
rozlaczeniu od symbolu, poprzedni obiekt przycisku traci charakterystyke symbolu przycisku, za$ poprzedni obiekt
animacji traci charakterystyke symbolu animacji.

Edycja instancji bez zrywania polaczenia symbolu

1 Zaznacz obiekt.

2 Modyfikuj wlasciwosci obiektu z Inspektorze wlasciwosci.
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Te wilasciwosci instancji mozna modyfikowaé bez wplywu na inne instancje i symbol:
+ Tryb mieszania

« Krycie

. Filtry

+  Szeroko$¢ 1 wysoko$é

+ Wspdlrzedne x iy

Tworzenie i uzywanie symboli komponentéw

Symbole komponentdw to symbole grafiki, ktére moga by¢ inteligentnie skalowane i ktérym mozna nadac specyficzne
atrybuty za pomocg pliku JavaScript (JSF). Nosza one takze nazwe symboli rozbudowanych. Modyfikacja instancji
przy uzyciu panelu Wlasciwoséci wptywa na symbol i pozostale instancje. Modyfikacja parametréw w panelu
Wriasciwosci symbolu (Okno > Wlasciwosci symbolu) wptywa jednak tylko na zaznaczong instancje.

Program Fireworks zawiera biblioteke gotowych symboli komponentéw. Mozna dostosowac je tak, aby pasowaly do
wygladu okreslonej witryny internetowej lub interfejsu uzytkownika.

Dodawanie symbolu komponentéw do dokumentu
1 Wybierz opcje Biblioteka wspélna z menu Okno.

2 Aby uzy¢ symbolu, przeciagnij go i upus¢ z panelu Biblioteka ogoélna na obszar roboczy Fireworks.

Dostosowanie wlasciwosci symbolu komponentow

1 Zaznacz symbol na obszarze roboczym.

2 Dostosuj wlasciwodci, takie jak stan, etykieta i kolor w panelu Wlasciwosci symbolu (Okno > Wiasciwosci
symbolu).

Aby utworzy¢ interaktywne przyciski dla prototypow stron internetowych (HTML) i oprogramowania, zobacz
»Plasterki interaktywne” na stronie 176.

Tworzenie symbolu komponentéw

Wigcej informacji mozna znalez¢ w artykule Using rich symbols in Fireworks lub samouczku wideo dostepnym pod
adresem www.wonderhowto.com.

1 Utworz obiekt z atrybutami, ktore chcesz dostosowad.

Ten symbol moze by¢ opisany opcjami koloru i numeru punktora, ktore mozna dopasowywac.
2 Przy tworzeniu obiektu dopasuj nazwy funkgji, ktére maja by¢ edytowalne, wpisujac je w panelu Warstwy. Upewnij

sie, ze warstwa tekstowa nosi nazwe Label (z wielkiej litery). Nazwa ta jest wykorzystywana w pliku jezyka
JavaScript.
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Uwaga: Aby unikng¢ bledow JavaScript, nie nalezy umieszczac spacji w nazwach cech. Na przyktad zamiast nazwy
»etykieta numeru” nalezy wprowadzic ,etykieta_numeru”.

Zaznacz obiekt, a nastepnie wybierz Modyfikuj > Symbol > Konwertuj na symbol.
Wpisz nazwe symbolu w polu Nazwa.

Jako typ symbolu wybierz Grafika, nastepnie wybierz opcje Zapisz do wspodlnej biblioteki i kliknij OK.

A unn b~ W

Po wyswietleniu monitu zapisz nowy symbol w domys$lnym folderze symboli wlasnych lub utwérz inny folder na
tym samym poziomie.

Uwaga: Symbole komponentow powinny by¢ zapisywane w Bibliotece ogélnej.
Po zapisaniu, symbol jest usuwany z obszaru roboczego i pojawia si¢ w Bibliotece ogdlne;j.
7 Z menu Polecenia wybierz Utwérz skrypt symbolu.

8 Kliknij przycisk przegladania w prawym gérnym narozniku panelu i wskaz plik PNG symbolu. Domy$lna
lokalizacja jest nastepujaca:

« W systemach Microsoft® Windows® XP: <nazwa uzytkownika>\Dane aplikacji\Adobe\Fireworks CS5\Common
Library\Custom Symbols

« W systemach Windows Vista®: \Uzytkownicy\<nazwa uzytkownika>\Dane
aplikacji\Roaming\Adobe\Fireworks CS5\Common Library\Custom Symbols

+ W systemach Mac® OS: <nazwa uzytkownika>/Application Support/Adobe/Fireworks CS5/Common
Library/Custom Symbols

9 Kliknij przycisk plus, aby doda¢ nazwe elementu.
10 W polu Nazwa elementu wybierz z menu element, ktéry ma zosta¢ dostosowany.

11 W polu Atrybut wybierz nazwe atrybutu, ktdry chcesz dostosowac. Przykladowo, aby dostosowa¢ tekst etykiety,
wybierz textChars.

Uwaga: Wiecej informacji na temat tych opcji atrybutu znajduje sie w czesci Rozszerzanie programu Fireworks.

12 W polu Nazwa wlasciwosci wpisz nazwe dostosowywanej wlasciwosci, na przyklad, ,,Etykieta” lub ,Numer”. Ta
nazwa wlasciwo$ci widoczna jest w panelu Wlasciwosci symbolu.

13 W polu Wartos¢ wpisz domyslng wartos¢ wlasciwosci, ktdra uzywana jest przy pierwszym umieszczeniu instancji
symbolu w dokumencie.

14 W razie potrzeby dodaj dodatkowe elementy.
15 Kliknij Zapisz, aby zapisa¢ wybrane opcje i utworzy¢ plik JavaScript.
16 Wybierz Ponownie pobierz z menu Opcje panelu Biblioteka ogolna, aby ponownie pobra¢ nowy symbol.

Po utworzeniu pliku JavaScript mozna utworzy¢ instancje, przeciggajac symbol na obszar roboczy. Nastepnie
mozna zmieni¢ jego atrybuty w panelu Wlasciwosci symbolu.

Uwaga: Jesli obiekt, do ktorego odwotuje sig skrypt zostanie usuniety lub zmieniona zostanie jego nazwa, w panelu
Wiasciwosci symbolu zostang zgloszone bledy.

Zapisywanie istniejacego symbolu jako symbolu komponentéw
1 Wybierz symbol w panelu Biblioteka dokumentéw.

2 Wybierz Zapisz do biblioteki ogoélnej z menu Opcje panelu Biblioteka dokumentéw.

3 Utworz plik JavaScript sterujacy wlasciwosciami symbolu.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011



KORZYSTANIE Z FIREWORKS
Style, symbole i adresy URL

Tworzenie edytowalnych parametrow symboli z uzyciem JavaScript
Podczas zapisywania symbolu komponentoéw program Fireworks zapisuje plik PNG w nastepujacych folderach
domyslnych:

+ (Windows XP) <ustawienia uzytkownika>\Application Data\Adobe\Fireworks CS5\Common Library\Custom
Symbols

+ (Windows Vista) \Users\<nazwa uzytkownika>\AppData\Roaming\Adobe\Fireworks CS5\Common
Library\Custom Symbols

+  (Mac OS) <nazwa uzytkownika>/Application Support/Adobe/Fireworks CS5/Common Library/Custom Symbols

Aby utworzy¢ symbol komponentéw, nalezy utworzy¢ plik JavaScript z rozszerzeniem .JSF w tym samym miejscu
iz ta sama nazwg, co symbol. Na przyktad plik JavaScript powigzany z symbolem mybutton.graphic.png bedzie nosit
nazwe mybutton.jsf.

Panel Utworz skrypt symbolu umozliwia zwyklym uzytkownikom przypisywanie prostych atrybutéw symbolu oraz
automatyczne tworzenie pliku JavaScript. Aby otworzy¢ ten panel, wybierz polecenie Utwdrz skrypt symbolu z menu
Polecenia.

Tworzenie pliku JavaScript
Dodanie edytowalnych parametréw do symbolu wiaze si¢ z koniecznoécig zdefiniowania dwéch funkgji w pliku
JavaScript:

+ function setDefaultValues() — definiuje parametry, ktore moga by¢ edytowane, a takze domyslne wartosci
tych parametréow.

+ function applyCurrentValues() — stosuje wartosci wprowadzone przez panel Wiasciwoséci symbolu do
symbolu grafiki.

Ponizej przedstawiono przykladowy plik .JSF do tworzenia wtasnego symbolu:

function setDefaultValues ()

{
var currValues = new Array () ;

//to build symbol properties
currValues.push({name:"Selected", value:"true", type:”Boolean"});
Widget.elem.customData ["currentValues"] = currValues;

}

function applyCurrentValues ()
{
var currValues = Widget.elem.customData["currentValues"];
// Get symbol object name
var Check = Widget.GetObjectByName ("Check") ;
Check.visible = currValues[0] .value;

}

switch (Widget.opCode)
{
case 1: setDefaultValues(); break;
case 2: applyCurrentValues (); break;
default: break;
}
This sample JavaScript shows a component symbol that can change colors:
function setDefaultValues ()
{
var currValues = new Array();
//Name is the Parameter name that will be displayed in the Symbol Properties Panel
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//Value is the default Value that is displayed when Component symbol loads first time. In this
case, Blue will be the default color when the Component symbol is used.
//Color is the Type of Parameter that is displayed. Color will invoke the Color Popup box
in the Symbol Properties Panel.
currValues.push ({name:"BG Color", value:"#003366", type:"Color"});
Widget.elem.customData ["currentValues"] = currValues;

}

function applyCurrentValues ()

{

var currValues = Widget.elem.customData["currentValues"];
//color bg is the Layer name in the PNG that will change colors

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 korzysta¢ z plikéw .JSF do dostosowania wladciwoséci symbolu, zapoznaj sie
z przyktadowymi skladnikami dotgczonymi do oprogramowania.

Importowanie i eksportowanie symboli

W panelu Biblioteka dokumentéw przechowywane sa symbole, ktore zostaly utworzone lub zaimportowane do
biezgcego dokumentu. Panel Biblioteka dokumentéw dotyczy tylko biezacego dokumentu. Aby uzy¢ symboli z danej
biblioteki w innym dokumencie, nalezy skorzysta¢ z mozliwosci ich importowania, eksportowania, kopiowania

i przeciggania.

Importowanie jednego lub wielu wczesniej przygotowanych symboli z biblioteki symboli
programu Fireworks

Istnieje mozliwo$¢ importowania przygotowanych wczesniej symboli animacji, grafiki i przyciskow, a takze paskow
nawigacji i motywéw z wieloma symbolami.

1 Otworz dokument programu Fireworks.

2 Wybierz folder w panelu Biblioteka ogélna.

Mozna takze importowac symbole z wezesniej eksportowanych plikow biblioteki PNG, umieszczonych na dysku
twardym, dysku CD lub w sieci.

Import symboli z innego pliku do biezacego dokumentu

1 Wpybierz polecenie Importuj symbole z menu Opcje panelu Biblioteka dokumentow.
2 Przejdz do folderu PNG zawierajacego plik, zaznacz plik i kliknij Otwérz.
3 Zaznacz symbole do importu i kliknij Importuj.

Zaimportowane symbole pojawig si¢ w panelu Biblioteka dokumentdow.

Importowanie symboli metoda , przeciagnij i upusc” lub poprzez kopiowanie i wklejanie
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

+ Przeciagnij obiekt symbolu z jednego dokumentu zawierajacego symbol do innego dokumentu docelowego.
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Kopiuj obiekt symbolu w jednym dokumencie zawierajacym symbol, nastepnie go wklej do innego dokumentu
docelowego.

Symbol jest importowany do panelu Biblioteka dokumentéw docelowego dokumentu i zachowuje relacje
z symbolem z oryginalnego dokumentu.

Eksportowanie symboli

1
2
3

Wybierz polecenie Eksportuj symbole z menu Opcje panelu Biblioteka dokumentéw.
Zaznacz symbole do eksportu i kliknij Eksportuj.

Przejdz do folderu, wpisz nazwe pliku symbolu i kliknij Zapisz.

Program Fireworks zapisuje symbole w jednym pliku PNG.

Uaktualnianie eksportowanych symboli i instancji w wielu dokumentach
Importowane symbole zachowuja tacza do oryginalnego dokumentu symbolu. Mozna edytowa¢ oryginalny dokument

symbolu, a nastepnie uaktualni¢ docelowe dokumenty, aby odzwierciedli¢ w nich zmiany.

1

i A W N

Kliknij dwukrotnie instancje w oryginalnym dokumencie lub zaznacz instancje i wybierz Modyfikuj > Symbol >
Edytuj symbol.

Zmodyfikuj symbol.

Zapisz plik.

W dokumencie, do ktérego symbol zostat zaimportowany, zaznacz symbol w panelu Biblioteka dokumentéw.
Wybierz Uaktualnij z menu Opcje panelu Biblioteka dokumentow.

Uwaga: Aby uaktualnic wszystkie importowane symbole, zaznacz wszystkie symbole w panelu Biblioteka
dokumentow i wybierz Uaktualnij.

Tworzenie symboli zagniezdzonych

Symbole utworzone wewnatrz symboli okresla si¢ mianem symboli zagniezdzonych.

1

Utworz obiekt na stronie przy uzyciu narzedzia wektor. Na przyklad, utwoérz prostokat przy uzyciu narzedzia
wektor.

Kliknij prostokat prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie Konwertuj na symbol.
W oknie dialogowym Konwertuj na symbol wykonaj nastepujace czynnosci:
a Wpisz nazwe symbolu. Na przyktad, nazwij go Symbol A.

b Jesli planujesz zastosowac 9-plasterkowe skalowanie, wybierz opcje Wlacz linie pomocnicze skalowania 9-
plasterkowego.

Kliknij dwukrotnie ikone ,,+" w $rodku symbolu.

Powtdrz kroki od jeden do cztery, aby utworzy¢ kolejny symbol, Symbol B. Poniewaz Symbol B jest tworzony
wewnatrz Symbolu A, Symbol B jest zagniezdzonym symbolem Symbolu A.

Uwaga: Mozna tworzyé wigcej niz jeden zagniezdzony symbol.

9-cio plasterkowe zagniezdzone symbole

Mozna tworzy¢ symbole w symbolu. Symbole takie zwane symbolami zagniezdzonymi, mozna skalowac¢ osobno.
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Przed proba 9-plasterkowego skalowania symbolu, wykonaj nastgpujace czynnosci.

Podczas tworzenia symbolu wybierz opcje Wiacz linie pomocnicze skalowania 9-plasterkowego.

Upewnij sie, ze jeste$ w trybie edycji symbolu, ktéry cheesz skalowaé. Kliknij dwukrotnie ikone ,,+” na
wewnetrznym symbolu, aby przej$¢ do jego trybu edyciji.

Podczas przeksztalcania zagniezdzonych symboli w oparciu o ustawienie 9-plasterkowego skalowania,
zagniezdzone symbole mozna skalowa¢ osobno. Na przyktad, pomysl o symbolu, ktéry jest zagniezdzony na trzech
poziomach — Symbol A wewnatrz Symbolu B, ktory znajduje si¢ wewnatrz Symbolu C. Mozesz skalowa¢ Symbol
A (najbardziej wewnetrzny) i symbol B (posredni) wedtug ich 9-plasterkowych linii pomocniczych. Aby uzy¢ 9-
plasterkowego skalowania, upewnij sig, ze jestes w trybie Edycja wewnetrznego symbolu. W trybie edycja w
miejscu, 9-plasterkowe skalowanie symboli zagniezdzonych mozna oglada¢ tylko poprzez panel Biblioteka.
Dwukrotne klikniecie symbolu na obszarze roboczym nie powoduje wyswietlenia linii pomocniczych skalowania
9-plasterkowego.

Aktywuj 9-cio plasterkowe skalowanie dla istniejacego symbolu
1 Przejdz do widoku, w ktérym utworzyte$ dany symbol.

2 Wybierz Symbol w panelu Biblioteka dokumentoéw i kliknij Wlasciwosci symbolu.
Uwaga: Jesli panel Biblioteka dokumentow nie jest widoczny, wybierz Okno > Biblioteka dokumentow, aby
wyswietli¢ ten panel.

3 W oknie dialogowym Konwertuj na symbol, wybierz polecenie Wlgcz linie pomocnicze skalowania 9-
plasterkowego.

Adresy URL

Przypisanie adresu URL do obiektu WWW tworzy lacze do pliku, jak do strony WWW. Adresy URL mozna
przypisywa¢ plasterkom, punktom aktywnym i przyciskom. Utworz biblioteke adreséw URL w panelu URL, aby
przechowywa¢, edytowac i organizowaé adresy URL przeznaczone do ponownego wykorzystania.

Na przyklad, jesli witryna internetowa zawiera kilka przyciskéw nawigacyjnych kierujacych do strony gléwnej, mozna
dodac¢ adres URL strony gtéwnej do panelu URL. Nastepnie mozna przypisaé ten adres URL do kazdego przycisku
nawigacyjnego, wybierajac go w bibliotece URL. Aby zmieni¢ adres URL w wielu dokumentach, uzyj funkcji Znajdz
i zamien (zobacz ,,Wyszukiwanie i zamiana” na stronie 290).

Biblioteki URL sg dostgpne we wszystkich dokumentach programu Fireworks i sg zapisywane pomiedzy sesjami.

Informacje o bezwzglednych i wzglednych adresach URL
W panelu URL mozna wprowadzaé bezwzgledne i wzgledne adresy URL.

+ W celu utworzenia facza do strony internetowej znajdujacej sie poza Twojg wlasng witryna, uzyj bezwzglednego
adresu URL.

+ W celu utworzenia facza do strony internetowej znajdujacej sie w Twojej witrynie, uzyj adresu wzglednego lub
bezwzglednego.

Bezwzgledne adresy URL s pelnymi adresami i zawierajg protokdt serwera, ktorym 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 zachowujg poprawno$¢ niezaleznie od
polozenia dokumentu zZrédlowego, ale nie tacza poprawnie jesli plik docelowy zostanie przesuniety.
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Poprawno$¢ wzglednych adresow URL jest zalezna od folderu zawierajacego dokument zZrédlowy. Wzgledne
adresy URL to zwykle najprostsze rozwigzanie w przypadku laczy do plikdw, ktore znajduja si¢ w tym samym
folderze, co biezagcy dokument. Ponizsze przyklady prezentuja skladnie wzglednych adreséw URL:

« plikhtm Iaczy do pliku polozonego w tym samym folderze, co dokument zrédlowy.

../../plik.htm taczy do pliku polozonego w folderze dwa poziomy wyzej, co dokument zrédtowy. Kazdy ciag ../
reprezentuje jeden poziom.

htmldocs/plik.htm taczy do pliku potozonego w folderze o nazwie htmldocs, ktéry znajduje si¢ w folderze
zawierajagcym dokument zrédlowy.

tacza do stron w dokumencie Fireworks

Korzystajac z adreséw URL kazdej ze stron, w dokumencie Fireworks mozna tworzy¢ tacza miedzy wieloma stronami.
Znajdujace sie w panelu Inspektor wlasciwosci oraz panelu URL wyskakujace menu Lacze zawiera liste adreséw URL
wszystkich stron dokumentu. Wybierz jeden z tych adreséw, aby utworzy¢ facze do strony.

Nadawanie domys$inym adresom URL stron rozszerzenia innego niz .htm
1 Przy otwartym dokumencie wybierz Plik > Eksportuj.

2 Wybierz opcje HTML i obrazy.

3 Kliknij przycisk Opgje.

4 W zakladce Ogoélne, z wyskakujacego menu Rozszerzenie wybierz rozszerzenie pliku i kliknij OK.
5 Kliknij Anuluj w oknie dialogowym Eksportuj.

Przypisywanie adresu URL do obiektu WWW

1 W panelu URL wprowadz adres URL w polu Biezacy URL.

2 Kliknij przycisk Dodaj biezacy URL do biblioteki (+), aby doda¢ adres URL do Biblioteki URL.
3 Zaznacz obiekt WWW.

4 Wybierz adres URL z panelu Podgladu URL.

Tworzenie biblioteki URL

W bibliotekach powiazane adresy URL przechowywane sg razem, co ulatwia dostep do nich. Adresy URL mozna
zapisa¢ w domys$lnej bibliotece URL, URLs.htm lub nowej, samodzielnie utworzonej bibliotece. Mozna je takze
importowa¢ z istniejagcych dokumentéw HTML i tworzy¢ z nich biblioteki.

URLs.htm oraz wszelkie nowo utworzone biblioteki przechowywane sa w folderze Adobe/Fireworks CS5/URL
Libraries, w odpowiednim dla uzytkownika folderze Application Data (Windows) lub Application Support (Mac OS).

Aby uzyska¢ informacje o lokalizacji tych folderéw, zobacz ,,Praca z plikami konfiguracyjnymi” na stronie 308.

Tworzenie biblioteki URL
1 Wybierz Nowa biblioteka URL z menu Opcje panelu URL.

2 Wprowadz nazwe biblioteki w polu i kliknij przycisk OK.
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Dodawanie nowego adresu URL do biblioteki URL
1 Wybierz biblioteke z wyskakujacego menu Biblioteka.

2 Wprowadz adres URL w polu Lacze.
3 Kliknij przycisk plus (+).

Jednoczesne dodawanie adresu URL do biblioteki i przypisywanie go do obiektu WWW
1 Zaznacz obiekt.

2 Wykonaj jedna 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 Lacze, a nastepnie kliknij przycisk plus (+).
Adres URL pojawi si¢ w panelu URL.

Dodawanie uzywanych adreséw URL do biblioteki URL
1 Wybierz biblioteke z wyskakujacego menu Biblioteka.

2 Wybierz polecenie Dodaj uzywane adresy URL do biblioteki z menu Opcje panelu URL.

Usuwanie zaznaczonego adresu URL z panelu URL
% Kliknij przycisk Usun adres URL z biblioteki 7 na dole panelu URL.

Usuwanie wszystkich nieuzywanych adreséw URL z biblioteki
1 Wybierz Wyczys¢ nieuzywane adresy URL z menu Opcje panelu URL.

2 Kliknij przycisk OK.

Edycja adresow URL

Mozna edytowaé pojedyncze wystagpienie danego adresu URL lub wprowadzi¢ zmiane do wszystkich wystgpien.
1 Wybierz adres URL z panelu podgladu URL.

2 Wybierz Edytuj adres URL z menu Opcje panelu URL.

3 Edytuj adres URL.
4

Aby zaktualizowa¢ to tacze w calym dokumencie, wybierz polecenie Zmien wszystkie wystapienia w tym
dokumencie.

Importowanie i eksportowanie adreséw URL

Adresy URL mozna wyeksportowa¢, a nastepnie importowa¢ do dowolnego innego dokumentu programu Fireworks.
Mozna takze importowac wszystkie adresy URL z dowolnego dokumentu HTML.

Eksport adresow URL
1 Wybierz Eksportuj adresy URL z menu Opcje panelu URL.

2 Wprowadz nazwe pliku i kliknij Zapisz.
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Utworzony zostanie plik HTML zawierajacy wyeksportowane adresy URL.

Import adreséw URL
1 Wybierz Importuj adresy URL z menu Opcje panelu URL.

2 Wybierz plik HTML i kliknij Otwérz.

Wszystkie adresy URL z tego pliku zostang zaimportowane.
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Rozdzial 12: Plasterki, najazdy i punkty
aktywne

Tworzenie i edycja plasterkéw

Plasterki s3 podstawowymi elementami tworzenia interaktywnos$ci w programie Adobe® Fireworks®. Plasterki to
obiekty internetowe, istniejace w postaci kodu HTML. Mozesz przeglada¢, zaznaczaé i zmienia¢ ich nazwy w Warstwie
WWW w panelu Warstwy.

Cigcie na plasterki dzieli dokument programu Fireworks na mniejsze czesci i eksportuje kazda cze$¢ jako oddzielny
plik. W trakcie eksportu program Fireworks tworzy plik HTML, zawierajacy kod tabeli i umozliwiajacy ponowne
zlozenie grafiki w przegladarce.

Mon est quod
contemnas hoc
studendi genus. Mirum
est ut animus
agitatione motugue
corparis excitetut

lam undique silvae et

solitudo ipsumgue illud
silentium quod
venationi datur magna
cogitationis
incitamenta sunt
Proinde cum
venaberea, licebit,

Ciecie na plasterki dzieli dokument wiele czesci, ktore sq eksportowane jako oddzielne pliki.

Cigcie obrazu na pasterki ma trzy podstawowe zalety:
Optymalizacja obrazéw Zapewnia szybsze pobieranie.
Wieksza interaktywnosé Obrazy moga reagowaé na dzialanie myszy.

Latwiejsza aktualizacja Dotyczy czesto zmieniajacych sie czesci stron internetowych (np. zdje¢ i nazwisk na stronie
o pracownikach miesigca).
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Tworzenie prostokatnych plasterkow

Prostokatne plasterki mozna utworzy¢ za pomoca narzedzia Cigcie na plasterki lub wstawiajac plasterek oparty
o zaznaczony obiekt. Aby okresli¢ granice odrebnych plikéw obrazu, na ktére dzielony jest dokument podczas
eksportu, skorzystaj z linii pomocniczych plasterka (s to linie biegnace od obiektu plasterka).

Mon est quod
contemnas hoc
studendi genus. Mirum
est ut animus
agitatione motugue
corporis axcitetut.

lam undique silvae et
solitudo ipsumgue illud

silentium quod
wvenationi datur magna
cogitationis
incitamenta sunt
Proinde cum
wvenabare, licebit,

Rysowanie prostokatnych obiektow plasterkow
1 Wybierz narzedzie Cigcie na plasterki [#.

2 Przeciagnij aby narysowac obiekt plasterek.

Uwaga: Aby podczas rysowania dopasowac pozycje plasterka, przytrzymaj przycisk myszy, nacisnij i przytrzymaj
klawisz spacji, a nastepnie przeciggnij plasterek w inne miejsce obszaru roboczego. Zwolnij klawisz Spacji, aby
kontynuowac rysowanie plasterka.

Tworzenie plasterka prostokatnego w oparciu o zaznaczony obiekt
1 Wybierz polecenie Edycja > Wstaw > Plasterek prostokatny. Plasterek jest prostokatem zawierajacym najbardziej
zewnetrzne krawedzie zaznaczonego obiektu.

2 Jesli zaznaczony jest wiecej niz jeden obiekt, wybierz opcje Pojedynczy, aby utworzy¢ jeden obiekt plasterka
obejmujacy wszystkie zaznaczone obiekty, lub opcje Wiele, aby utworzy¢ obiekt plasterka dla kazdego
zaznaczonego obiektu.

Tworzenie plasterkow o ksztatcie innym niz prostokatny

Narzedzie Pasterek wielokatny umozliwia tworzenie plasterkdw o ksztalcie innym niz prostokatny. Plasterki takie sa
przydatne w sytuacji, gdy trzeba doda¢ interaktywny element do obrazu, ktory nie jest prostokatny.

Race REsSULTS STiLLETo Cur

Rysowanie wielokatnych obiektow plasterkow
1 Wybierz narzedzie Cigcie na plasterki wielokgtne &# .
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2 Klikaj, aby umiesci¢ wierzchotki wektorowe wielokata. Jest to konieczne, poniewaz narzedzie Plasterek wielokatny
rysuje segmenty bedace liniami prostymi.

3 Rysujac obiekt plasterek wielokatny dookota obiektéw o miekkich krawedziach, nalezy objaé caly obiekt, aby
unikng¢ niepozadanych twardych krawedzi w grafice plasterka.

4 Aby zakonczy¢ korzystanie z narzedzia Ciecie na plasterki wielokatne, wybierz inne narzedzie w panelu Narzedzia.
Aby zamkna¢ wielokat, nie trzeba klika¢ pierwszego punktu.

Uwaga: Plasterki wielokgtne tgczg tabele HTML z mapami obrazu, co wymaga wigkszej ilosci kodu niz w przypadku
podobnych plasterkéw prostokgtnych. Wykorzystanie wielu plasterkow wielokgtnych moze wydtuzy¢ czas
przetwarzania strony przez przeglgdarke.

Tworzenie plasterka wielokatnego z obiektu wektorowego lub $ciezki wektorowej

1 Zaznacz $ciezke wektorows.

2 Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Plasterek wielokatny.

Tworzenie plasterkow tekstowych HTML

Plasterek HTML wyznacza obszar w przegladarce, w ktérym bedzie wyé$wietlany zwykty tekst HTML. Eksportowany
jest z niego tekst HTML, ktéry wyswietlony zostanie w komorce tabeli zdefiniowanej przez plasterek.

Plasterki HTML sa przydatne do szybkiej aktualizacji tekstu w witrynie bez tworzenia nowej grafiki.

Uwaga: Rodzaj i rozmiar czcionek mozna ustawic¢ w przeglgdarce, dlatego plasterki tekstowe HTML wyswietlane

w roznych przeglgdarkach i systemach operacyjnych mogg miec rozny wyglgd.

1 Narysuj obiekt plasterka.

2 Po zaznaczeniu obiektu plasterka wybierz opcje HTML z wyskakujacego menu Typ w panelu Inspektor
whadciwosci.

3 Kliknij przycisk Edytuj.

4 Wpisz tekst w oknie Edytuj plasterek HTML i sformatuj go, dodajac znaczniki formatowania tekstu HTML.
Uwaga: Znaczniki te mozna réwniez zastosowac dopiero po wyeksportowaniu kodu HTML.

5 Kliknij przycisk OK aby zastosowa¢ zmiany i zamkna¢ okno Edytuj plasterek HTML.
Wprowadzony tekst i znaczniki HTML widoczne sg w pliku Fireworks PNG jako czysty kod HTML w plasterku.
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Wyswietlanie plasterkow i linii pomocniczych plasterkow

Istnieje mozliwos$¢ kontrolowania widocznosci plasterkéw i innych obiektéw internetowych w dokumencie,
korzystajac z panelu Warstwy oraz z panelu Narzedzia. Gdy wylaczysz widoczno$¢ plasterkéw w calym dokumencie,
zostang rdwniez ukryte linie pomocnicze plasterkdw.

Wyswietlanie i zaznaczanie plasterkéw
Na Warstwie WWW wyswietlane sa wszystkie znajdujace si¢ w dokumencie obiekty internetowe.

1 Wybierz polecenie Okno > Warstwy.
2 Rozwin Warstwe WWW, klikajac trojkat.

3 Kliknij nazwe plasterka aby zaznaczy¢ go.

Pokazywanie i ukrywanie plasterkéw
Ukrywanie plasterka renderuje niewidoczny plasterek w pliku PNG w programie Fireworks. Ukryte obiekty
plasterkéw mogg by¢ eksportowane w HTML.

Aby ukry¢ pojedynczy plasterek, kliknij ikone oka @ obok obiektu internetowego w panelu Warstwy.
« Aby pokaza¢ ukryty plasterek, kliknij kolumne Oko w celu ponownego wiaczenia widzialnosci.

+ Aby ukry¢ lub pokaza¢ wszystkie punkty aktywne, plasterki i linie pomocnicze, kliknij odpowiedni przycisk
Ukryj/pokaz plasterki || [[d] w sekcji narzedzi internetowych panelu Narzedzia lub kliknij ikong oka obok
Warstwy WWW w panelu Warstwy.

« Abyw dowolnym widoku dokumentu ukry¢ lub pokaza¢ linie pomocnicze plasterkéw, wybierz polecenie Widok >
Linie pomocnicze plasterka.

Zmiana koloru obiektow plasterkow i linii pomocniczych
Przypisanie poszczegolnym plasterkom i liniom pomocniczym plasterkow réznych koloréw ulatwia ich identyfikacje
i porzadkowanie.

+ Aby zmieni¢ kolor zaznaczonego obiektu plasterka, wybierz nowy kolor z pola koloru w panelu Inspektor
wiasciwosci.
+ Aby zmieni¢ kolor linii pomocniczych plasterka, wybierz Edycja > Preferencje (Windows) lub Fireworks >

Preferencje (Mac OS). Nastepnie wybierz nowy kolor dla Linii pomocniczych plasterka w kategorii Linie
pomocnicze i siatka w oknie dialogowym Preferencje.

Uwaga: W podglgdzie dokumentu nie zaznaczone plasterki wyswietlane sq jako biate naktadki.

Wiecej tematow Pomocy

»Preferencje linii pomocniczych i siatki” na stronie 304

Edycja plasterkow
Praca z ukladem plasterka przypomina korzystanie z tabel w edytorach tekstu. Przeciaggniecie linii pomocniczej
plasterka w celu zmiany jego rozmiaru powoduje zmiane¢ rozmiaru wszystkich sasiednich plasterkéw prostokatnych.

Aby zmieni¢ rozmiar i przeksztalci¢ plasterki mozna takze uzy¢ panelu Inspektor wlasciwosci.
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Edycja plasterkow poprzez przesuwanie ich linii pomocniczych

Linie pomocnicze plasterkow okreslaja ich obwdd i polozenie. Linie pomocnicze rozchodzace si¢ od obiektéw
plasterkéw okreslaja podzial reszty dokumentu przy eksporcie. Mozesz zmieni¢ ksztalt obiektu plasterek prostokatny
przeciagajac otaczajace go linie pomocnicze.

Nie mozna zmieni¢ rozmiaru obiektéw plasterkéw o ksztalcie innym niz prostokatny, przeciagajac ich linie
pomocnicze.

4

Zmiana obiektu plasterek przez przecigganie jego linii pomocniczych

Uwaga: Podczas przeciggania linii pomocniczych otaczajgcych przycisk programu Fireworks w oknie dokumentu,
program Fireworks zmienia rozmiar plasterka okreslajgcego aktywny obszar tego przycisku. Nie mozna usung¢ obszaru
aktywnego przycisku programu Fireworks przez przecigganie otaczajgcych go linii pomocniczych plasterka.

Jesli wiele obiektow plasterek jest wyréwnanych wzdtuz jednej linii pomocniczej plasterka, mozesz przeciagnac te linie
aby zmieni¢ rozmiar wszystkich tych obiektéw jednoczesnie.

Zmiana rozmiaréw wielu obiektéw plasterek przez przecigganie jednej linii pomocniczej

Gdy jedna linia pomocnicza jest przeciggana wzdluz wybranej osi wspdtrzednych, razem z nig przesuwane sa pozostate
linie pomocnicze na tej samej osi.

Zmiana rozmiaru jednego lub wielu plasterkéow

1 Umies$¢ narzedzie Wskaznik lub Podselekcja nad linig pomocnicza plasterka.
Wskaznik zmieni sie we wskaznik przesuwanie linii pomocniczej .
2 Przeciagnij linie pomocnicza plasterka do Zzadanego polozenia.

Zostanie zmieniony rozmiar tych plasterkéw oraz wszystkich sgsiadujacych.
Przesuniecie linii pomocniczej plasterka do krawedzi obszaru roboczego

% Uzyj narzedzia Wskaznik lub Podselekcja aby przeciagna¢ linie pomocnicza plasterka poza krawedz obszaru
roboczego.
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Przesuwanie sgsiadujacych linii pomocniczych plasterkéw

1 Przeciagnij z naci$nietym klawiszem Shift lini¢ pomocniczg plasterka przez sasiadujace linie pomocnicze
plasterkow.

2 Zwolnij linie pomocnicza plasterka w zadanym potozeniu.

Wszystkie linie pomocnicze przez ktdre przeciggales zostang przesuniete do tego potozenia.

Aby anulowac te operacje i cofngé wszystkie linie pomocnicze plasterkow na ich pierwotne pozycje, przed
puszczeniem przycisku myszy zwolnij klawisz Shift.

Edycja plasterkow przy uzyciu narzedzi
Narzedzia Wskaznik, Podselekcja i Przeksztalcanie pozwalajg zmieni¢ ksztalt i rozmiar plasterka.

Uwaga: Tylko plasterki wielokgtne mogg by¢ pochylane i znieksztatcane.

Zmiana rozmiaru i ksztaltu plasterkdéw moze powodowa¢ ich naktadanie sie, poniewaz wielkos¢ sasiadujacych
obiektéw plasterkow nie jest dostosowywana automatycznie. Gdy plasterki nachodza na siebie, plasterek bedacy na
wierzchu ma pierwszenstwo interaktywnosci. Aby unikna¢ plasterkéw nachodzacych na siebie uzyj linii
pomocniczych plasterkéw do edycji plasterkow.

% Aby edytowac ksztalt zaznaczonego plasterka, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Wybierz narzedzie Wskaznik lub Podselekcja i przeciagnij narozniki plasterka aby zmieni¢ jego ksztatt.

 Uzyj narzedzia Przeksztalcanie. Przeksztalcanie plasterka prostokatnego moze zmieniac jego ksztalt, polozenie
i wymiary, ale plasterek pozostanie prostokatny.

+ Aby liczbowo zmieni¢ potozenie i rozmiar obiektu plasterka, uzyj panelu Inspektor wlasciwosci.

Usuwanie plasterka
1 Zaznacz plasterek na Warstwie WWW w panelu warstwy.

2 Kliknij ikone kosza na $mieci, znajdujaca si¢ na dole panelu.

Podczas przeciggania symbolu przycisku ze wspolnej biblioteki na strone, automatycznie tworzy on plasterek, ktory
widoczny jest na obszarze roboczym, ale nie na warstwie www.

Jesli zaznaczysz ten plasterek na obszarze roboczym przy uzyciu narzedzia Wskaznik, usuniety zostaje caly symbol
przycisku. Aby zachowa¢ umieszczona pod spodem grafike, zaznacz narzedziem wskaznik plasterek/obiekt na
obszarze roboczym, a nastepnie wybierz Modyfikuj > Symbol > Podziel. Plasterek zniknie, a grafika przycisku ze stanu
#1 zostaje zachowana. Gdy podzielisz symbol przycisku, grafiki ze stanéw 2,3 i 4 zostaja jednak stracone.

Plasterki interaktywne

Program Fireworks pozwala doda¢ interaktywnos¢ do plasterkow na dwa sposoby:
« Do uzyskania prostej interakcji uzyj metody z przeciaganiem i upuszczaniem najazdu.

« Dla uzyskania bardziej ztozonych efektéw uzyj panelu Zachowania. Zachowania w programie Fireworks s3 zgodne
z zachowaniami w programie Adobe Dreamweaver®. Po wyeksportowaniu najazdu programu Fireworks do
programu Dreamweaver, istnieje mozliwo$¢ edycji zachowania Fireworks w programie Dreamweaver korzystajac
z panelu Zachowania.
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Dodawanie prostej interaktywnosci do plasterkow

Metoda przeciagania i upuszczania najazdu jest szybkim i efektywnym sposobem tworzenia efektéw najazdu
i zamiany obrazéw. Metoda ta pozwala na okreslenie, co stanie si¢ z plasterkiem, gdy bedzie nad nim przesuwany
wskaznik myszy. W rezultacie powstaje grafika okreslana najczesciej jako obraz najazdu.

Gdy zaznaczony jest plasterek, wyswietlony zostanie okrag z celownikiem na $rodku plasterka. Jest to uchwyt
zachowania.

Slice_name: GIF

&y

A. Nazwa plasterka B. Uchwyt zachowania C. Uchwyt zaznaczenia

Przeciagajac uchwyt zaznaczenia z plasterka uruchamiajacego i upuszczajac go na plasterek docelowy mozesz fatwo
utworzy¢ efekty najazdu i zamiany obrazu. Plasterek uruchamiajacy i docelowy moze by¢ ten sam.

| Slice_name: GIF

 os

Uwaga: Takze punkty aktywne majq uchwyty zachowania do wlgczania efektow najazdu.
Informacje na temat najazdow

Wszystkie najazdy dzialaja w ten sam sposob: przesuniecie wskaznika myszy nad dang grafika powoduje wyswietlenie
innej grafiki. Dzialanie wyzwalane jest zawsze przez obiekt internetowy (plasterek, punkt aktywny lub przycisk).
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Najprostszy najazd zamienia obraz w Stanie 1 na obraz znajdujacy si¢ bezposrednio pod nim w Stanie 2. Mozna takze
budowac¢ bardziej ztozone najazdy. Najazdy typu zamies obraz mogg zamieniac obrazy z dowolnych stanéw. Najazdy
rozlgczne zamieniajg obraz z plasterka innego niz plasterek uruchamiajacy.

Slice: GIF

e

Po zaznaczeniu uruchamiajacego obiektu internetowego, ktory zostal utworzony przy uzyciu uchwytu zachowania lub
panelu Zachowania, wyswietlane sg wszystkie jego relacje zachowan.

Niebieska linia zachowania domyslnie oznacza interakcje najazdu.

Tworzenie i dotaczanie prostego najazdu

Prosty najazd zamienia obraz w stanie znajdujacym sie bezpoérednio pod stanem wierzchnim i angazuje tylko jeden
plasterek.

| Slice: GIF

Sy

1 Upewnij sig, ze obiekt uruchamiajacy nie jest w warstwie udostepnione;.

2 Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Plasterek prostokatny lub Plasterek wielokatny, aby utworzy¢ plasterek na
wierzchu obiektu uruchamiajgcego.

3 Utwoérz nowy stan w panelu Stany, klikajac opcje Nowy/Powiel stan.
4 Utworz, wklej lub zaimportuj obraz, ktéry bedzie uzywany do zamiany w nowym stanie.

Umies$¢ obraz ponizej plasterka utworzonego w kroku 2. Plasterek ten jest widoczny, chociaz biezacym stanem jest
stan 2.

5 Zaznacz Stan 1 w panelu Stany, aby powrdci¢ do stanu z obrazem wyjsciowym.
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6

7
8

Zaznacz plasterek i umie$¢ wskaznik nad uchwytem zachowania.

Slice: GIF

&

Uwaga: Plasterek mozna zaznaczy¢, gdy aktywny jest dowolny stan.

Kliknij uchwyt zachowania i wybierz w menu polecenie Prosty najazd.

Kliknij zaktadke Podglad i przetestuj utworzony najazd prosty lub naciénij klawisz F12 aby uzyskaé podglad w
przegladarce.

Tworzenie i dotgczanie 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 ktéry najezdza wskaznik, jest obrazem uruchamiajacym, zas obraz zmieniajacy sie to

obraz docelowy.

Najpierw nalezy ustawi¢ element uruchamiajacy, plasterki docelowe oraz stan, w ktérym znajduje si¢ wstawiany obraz.

Nastepnie mozesz polaczy¢ plasterki uruchamiajacy i docelowy linig zachowania. Elementem uruchamiajacym najazd
rozlaczny moze by¢ plasterek, punkt aktywny lub przycisk.

1

Wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Plasterek prostokatny, Plasterek wielokatny lub Punkt aktywny, aby dotaczy¢
plasterek lub punkt aktywny do obrazu uruchamiajacego. (Pomin ten krok, jesli zaznaczony obiekt to przycisk lub
jesli plasterek albo punkt aktywny obejmuje juz obraz).

Utworz nowy stan klikajac opcje Nowy/Powiel stan w panelu Stany.
W nowym stanie umie$¢ drugi obraz (docelowy).

Stan mozna umie$ci¢ w dowolnym punkcie na obszarze roboczym, z wyjatkiem miejsca pod plasterkiem
utworzonym w kroku 1.

Zaznacz obraz i wybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Plasterek prostokatny lub Plasterek wielokatny, aby dofaczy¢
plasterek do obrazu.

Zaznacz Stan 1 w panelu Stany, aby powrdci¢ do stanu z obrazem wyjsciowym.

Zaznacz plasterek, punkt aktywny lub przycisk pokrywajacy obszar uruchamiajacy (obraz oryginalny) i umie$é
wskaznik nad uchwytem zachowania.

Przeciagnij do plasterka docelowego uchwyt zachowania plasterka uruchamiajacego lub punktu aktywnego.
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Od $rodka obiektu uruchamiajacego do lewego gérnego rogu plasterka docelowego zostanie przeciggnieta linia
zachowania oraz zostanie otwarte okno dialogowe Zamien obraz.

Zamien obraz

Plasterek: GIF

Zamier obraz z:
Klatka 2 v
———
Wiecej opcii...

9 W wyskakujacym menu Zamien obraz z, wybierz stan utworzony w kroku 2 i kliknij przycisk OK.
10 Przetestuj najazd rozlaczny i podejrzyj jego wyglad.

Stosowanie wielu najazdéw w plasterku

| Slice: GIF

&b

Plasterek uruchamiajgcy zachowanie najazd i najazd roztgczny

1 Przeciagnij uchwyt zachowania od zaznaczonego plasterka do krawedzi tego samego plasterka albo do innego
plasterka.

+ Aby utworzy¢ wstawiany obraz, przeciggnij uchwyt do lewej gornej krawedzi tego samego plasterka.
+ Aby utworzy¢ najazd roztgczny, przeciagnij go do innego plasterka.

2 Zaznacz stan obrazu zamienianego i kliknij przycisk OK.

Usuwanie przecigganego i upuszczanego najazdu z plasterka, punktu aktywnego lub
przycisku

% Kliknij niebieskg lini¢ zachowania, ktorg chcesz usuna¢ i kliknij OK.

Dodawanie ztozonej interaktywnosci do plasterkow

Opcje w panelu Zachowania umozliwiaja tworzenie i edycje wlasnych interakeji. Niestandardowe interakcje oparte sa
na istniejacych zachowaniach.
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Opcje zachowania

Uwaga: Metoda przeciggania i upuszczania najazdu polecana jest w przypadku prostych, roztgcznych
i skomplikowanych najazdow.

Najazd prosty Dodaje zachowanie najazdu do zaznaczonego plasterka, uzywajac Stanu 1 jako stanu Up i Stanu 2 jako
stanu Over. Po wybraniu tego zachowania nalezy utworzy¢ obraz w drugim stanie pod tym samym plasterkiem, aby

utworzy¢ stan Over. Opcja Najazd prosty jest w rzeczywistosci grupa zachowan zawierajacg zachowania Zamien obraz
i Przywr6¢ zamieniony obraz.

Ustaw obraz paska nawigacji Pozwala, aby plasterek stal sie czescia paska nawigacji programu Fireworks. Kazdy
plasterek bedacy czeécig paska nawigacji musi posiadaé 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 dofaczane jest zachowanie najazd prosty. Kiedy
tworzysz przycisk trzy lub czterostanowy, do jego plasterka dolaczane jest zachowanie Ustaw obraz paska nawigacji.

Uwaga: Nie mozesz zmieniac zdarzenia zachowani Najazd prosty i Ustaw obraz paska nawigacji.

Zamien obraz Zastepuje obraz pod okreslonym plasterkiem zawartoscig innego stanu lub zawartoscia pliku
zewngetrznego.

Przywré¢ zamieniony obraz Przywraca domyslny wyglad obiektu docelowego w Stanie 1.

Pasek nawigacji - Over Okresla stan Over dla aktualnie zaznaczonego plasterka, gdy jest on czescig paska nawigacji
oraz opcjonalnie okresla stan Wczytaj wstepnie obrazy i Dolgcz stan Over While Down.

Pasek nawigacji - Down Okresla stan Down dla aktualnie zaznaczonego plasterka, gdy jest on czescig paska nawigacji
oraz opcjonalnie okresla stan Wczytaj wstepnie obrazy.

Pasek nawigacji - Restore Przywraca stan Up wszystkich innych plasterkéw w pasku nawigaciji.

Ustaw wyskakujace menu Dolacza wyskakujace menu do plasterka albo punktu aktywnego. Gdy stosujesz
zachowanie wyskakujace menu mozesz uzy¢ Edytora wyskakujacego menu.

Ustaw tekst paska stanu Pozwala okresli¢ tekst, ktory ma by¢ wyswietlany w pasku stanu na dole okien wigkszosci
przegladarek.

Dotaczanie zachowai do zaznaczonego plasterka
1 Kliknij przycisk Dodaj zachowanie w panelu Zachowania.

A B
e

ZACH

[OWARLA

+ -

‘“Wydarzenia  Operacje  Informacie

A. przycisk Dodaj zachowanie B. przycisk Usu# zachowanie

2 Wybierz jedno lub wiele zachowan.
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Zmiana zdarzenia myszy uaktywniajacego zachowanie

1 Zaznacz uruchamiajacy plasterek lub punkt aktywny, zawierajacy zachowanie ktdre chcesz zmienic.

Wszystkie zachowania zwigzane z tym plasterkiem lub punktem aktywnym zostang wyswietlone w panelu
Zachowania.

2 Wybierz zachowanie ktdre chcesz edytowac.

3 Kliknij pole strzatka obok zdarzenia i wybierz nowe zdarzenia w wyskakujacym menu. Zachowanie Prosty najazd
nie posiada tej opgji.

onMouseOver Uruchamia zachowanie, gdy wskaznik przesuwa sie ponad obszarem uruchamiajacym.
onMouseOut Uruchamia zachowanie, gdy wskaznik opuszcza obszar uruchamiajacy.
onClick Uruchamia zachowanie, gdy zostanie klikniety obiekt uruchamiajacy.

onLoad Uruchamia zachowanie, gdy zostanie zaladowana strona internetowa.

Uzycie obrazéw zewnetrznych jako obrazéw wstawianych

Mozesz uzy¢ obrazu spoza biezacego dokumentu programu Fireworks jako zrédlo do zamiany obrazu. Obrazy
zrédlowe moga by¢ w formacie GIF, animowany GIF, JPEG oraz PNG. Gdy wybierzesz plik zewnetrzny jako zrodio
obrazu, program Fireworks zamienia ten plik z plasterkiem docelowym, gdy klikany jest obraz zmieniany w
przegladarce internetowe;.

Jesli obraz nie jest takiej samej szerokosci i wysokosci, co plasterek, do ktérego jest wstawiany, przegladarka zmienia
jego ksztalt tak, aby pasowat do obiektu plasterka. Zmiana rozmiaru obrazu moze spowodowac obnizenie jego jakosci,
zwlaszcza w przypadku animowanych obrazéw GIF.

1 W oknie dialogowym Zamien obraz, Pasek nawigacji - Over albo Pasek nawigacji - Down zaznacz opcje Plik obrazu
i kliknij ikone folderu.

2 Przejdz do pliku, ktéry ma by¢ uzywany i kliknij przycisk Otworz.

3 Jesli plik zewnetrzny to animowany GIF, usun zaznaczenie opcji Wezytaj wstepnie obrazy. Pozwala to zapobiec

problemom przy wyswietlaniu animowanych obrazéw GIF jako stanéw najazdu.

Uwaga: Program Fireworks tworzy Sciezki wzgledne plikow obrazéw, wzgledem dokumentu. Jesli dokument ma by¢
eksportowany do uzycia w Internecie, upewnij sig, ze zewnetrzny plik obrazu bedzie dostepny z kodu HTML
wyeksportowanego z programu Fireworks. Przed uzyciem zewnetrznych plikow jako obrazow do wstawienia

w programie Fireworks, umies¢ je w lokalnej witrynie i pamietaj, aby przestac je na serwer WWW wraz z plikami
internetowymi.

Przygotowanie plasterkéw do eksportu

Aby przygotowac plasterki do eksportu, uzyj panelu Inspektor wlasciwosci

Plasterek, Typi |Obraz pierwszoplanowy ! tacze: | htkp: /v, mveurl, com hd
|untitled_DDD| MY |GIF z palety W 128 + | Alk: | o ko my URL
W i [a3

Wiasciwosci plasterka w oknie Inspektor wlasciwosci
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W celu szybkiego zoptymalizowania plasterka wybierz predefiniowane ustawienie z menu wyskakujgcego
Ustawienia eksportu w panelu Inspektor wlasciwosci lub panelu Optymalizacja. Aby ustawic szczegotowe opcje,
zobacz ,Optymalizacja w przestrzeni roboczej” na stronie 235.

Przypisanie adresow URL do plasterkow

Gdy przypiszesz plasterkowi adres URL, uzytkownicy moga przej$¢ do tego adresu klikajac obszar okreslony przez ten
plasterek w przegladarce internetowej.

< Aby przypisa¢ URL, wprowadz go w polu tekstowym Lacze w panelu Inspektor wlasciwosci.

Jesli plik zawiera wiele stron do eksportu, otwdrz wyskakujace menu Lacze i wybierz jedng ze stron dla podanego
adresu URL. Po zakonczeniu eksportu stron, tgcze to automatycznie przeniesie uzytkownika do okreslonej strony.

Panel URL pozwala utworzy¢ biblioteke adreséw URL, ktéra umozliwi ich wielokrotne wykorzystywanie.

Wprowadzenie tekstu zastepczego

Wprowadzanie krotkich, znaczacych tekstow zastepczych (alt) jest wazne dla coraz wigkszej liczby 0s6b niewidomych
i niedowidzacych korzystajacych z aplikacji do odczytywania zawartosci ekranu. Gdy uzytkownik umiesci wskaznik
myszy na grafice na stronie internetowej, aplikacje te odczytuja tekst zastepczy, uzywajac komputerowego generatora
glosu.

% W oknie Inspektor wlasciwosci wpisz tekst w polu tekstowym Tekst zastepczy.

Wybieranie plasterkéw lub punktéw aktywnych bez tekstu zastepczego

Mozesz wybrac¢ plasterki i punkty aktywne, dla ktérych nie wprowadzono jeszcze tekstu zastepczego. Dla tych
obiektéw mozna ustawi¢ domyslny tekst zastepczy.

% Woybierz polecenie Polecenia > WWW > Zaznacz pusty tekst zastepczy.

Ustawianie domysinego tekstu zastepczego

Mozesz wybrac¢ plasterki i punkty aktywne, dla ktérych nie wprowadzono jeszcze tekstu zastepczego, a nastepnie
ustawi¢ domyslny tekst zastepczy dla wszystkich tych obiektow.

% Wybierz polecenie Polecenia > WWW > Ustaw tekst zastepczy i wprowadz domyslny tekst zastepczy.

Przypisanie celu dla zaznaczonego plasterka lub punktu aktywnego

Cel to inny stan strony internetowej lub inne okno przegladarki WWW, w ktdrych otwierany jest polaczony
dokument.

< Wpisz nazwe stanu HTML w polu tekstowym Cel albo wybierz cel zastrzezony w wyskakujagcym menu Cel.
_blank Wyswietla potaczony dokument w nowym oknie przegladarki bez tytutu.

_parent Wyswietla pofagczony dokument w stanie lub oknie nadrzednym wobec stanu zawierajacego tacze. Jesli
stan zawierajacy lacze nie jest zagniezdzony, polaczony dokument zostanie otwarty w pelnym oknie przegladarki.

_self Otwiera polaczony dokument w tym samym stanie lub oknie, w ktérym znajduje si¢ Iacze. Jest to domyslna
warto$¢ celu, dlatego na ogodt nie trzeba jej okreslac.

_top Laduje polaczony dokument w pelnym oknie przegladarki, usuwajac wszystkie stany.
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Nadawanie nazw plasterkom
Ciecie na plasterki dzieli obraz na kawatki. Kazdy kawalek stanu jest eksportowany osobno, dlatego tez musi mie¢

wlasng nazwe. Mozna skorzysta¢ z domyslnej konwencji nazewnictwa lub uzy¢ nazw niestandardowych.

Uwaga: Nie dodawaj rozszerzenia pliku do nazwy bazowej. Program Fireworks automatycznie dodaje rozszerzenia do
plikéw plasterkow przy eksporcie.

Wprowadzanie wlasnej nazwy dla plasterka
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
« Zaznacz plasterek w obszarze roboczym, wprowadz nazwe w polu Edytuj nazwe obiektu w panelu Inspektor

wiasciwosci i naci$nij klawisz Enter.

« Kliknij dwukrotnie nazwe plasterka w Warstwie WWW, wprowadz nazwe i nacis$nij klawisz Enter.

Automatyczne nazywanie pliku plasterka

% Przy eksporcie obrazu pocigtego na plasterki, w oknie dialogowym Eksport wpisz nazwe w polu tekstowym Nazwa
pliku (Windows) lub Nazwa (Mac OS). Nie dodawaj rozszerzenia pliku.

Zmiana domysinej konwencji automatycznego nazywania

Mozesz utworzy¢ konwencje nazywania zawierajaca az do o$miu elementéw. Kazdy element moze skladac 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.

Jplasterek” 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, w4_k7..) Wiersz(w##) i kolumna Kol (k##) oznaczaja wiersze i kolumny tabeli, ktérej uzywaja przegladarki
internetowe do odtworzenia obrazu pocietego na plasterki. Mozesz uzywac tej informacji w konwencji
nazywania.

PodkresInik Elementy wykorzystujg zwykle te znaki jako separatory miedzy innymi elementami.

Kropka

Odstep

Dywiz

Na przyktad, w dokumencie o nazwie ,mdéjdok”, konwencja nazywania nazwa.dok + ,,plasterek” + Plasterek #
(A,B,C...) powoduje powstanie plasterka o nazwie ,,mojdokplasterekA”.

Gdy plasterek sklada si¢ z wielu stanéw, program Fireworks domyslnie dodaje numer do kazdego pliku stanu. Na
przyktad, jesli wprowadzisz wtasna nazwe pliku plasterka gtéwny dla przycisku tréjstanowego, program Fireworks nazwie
grafike w stanie Up ,,gtéwny.gif”, w stanie Over ,,gléwny_s2.gif”, a w stanie Down ,,gtéwny_s3.gif”. Mozesz utworzy¢
swoja wlasng konwencje nazywania plasterkow wielostanowych, korzystajac z okna dialogowego Ustawienia HTML.

1 Wybierz polecenie Plik > Ustawienia HTML aby otworzy¢ okno dialogowe Ustawienia HTML.
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2 Kliknij zakladke Okreslanie dokumentu.
3 W sekeji Nazwy plikéw plasterka utwérz nowg konwencje nazywania wybierajac pozycje z list.

Ustavrienia HTHL ®E

Ogéine | Tabela | Okreslony dokument

Mazwy plikdw plasterkiw:

doc.name w |t Podkrednik w |+ |wierszikolumna (r3_c2, r4_c7...) v | +
Brak w |+ |Brak | + |Brak | +
Mazwy klatek: | Podkreginik w | + |Klatkanrifz, £3, f4...) v

Przvklad: _r1_cz_f2.qgif

Domysiny znaczrik ALT:

[Eksportuj killka plikéws HTML z paskiem nawigacii {do uzytky bez zestawu ramek)
Dolacz obszary bez obiekkdw plasterka
Kodowanie UTF-8

[ Ustaw domysine ]

[ [s]4 ] [ Anuluj ]

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 plasterkéw nadpisujgce sie wzajemnie i w
efekcie zostanie wyeksportowana tylko jedna grafika oraz tabela wyswietlajgca te grafike w kazdej komorce.

Definiowanie sposobu eksportu tabel HTML

Podzial na plasterki definiuje strukture tabeli HTML przy eksporcie dokumentu w programie Fireworks do
wykorzystania w Internecie.

Gdy eksportujesz pociety 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. Mozna
okresli¢ sposob odtwarzania tabeli programu Fireworks w przegladarce, w tym wykorzystania odstepow i tabel
zagniezdzonych.

+ Odstepniki sg obrazami pomagajacymi wlasciwie wyréwnywaé komorki tabeli wyswietlanej w przegladarce.

+ Tabela zagniezdzona jest tabela zawarta w innej tabeli. Tabele zagniezdzone nie korzystaja z odstepnikow. Moga
by¢ wezytywane wolniej przez przegladarki ale, poniewaz nie ma odstepnikow, fatwiej jest edytowac ich kod
HTML.

1 Wybierz polecenie Plik > Ustawiania HTML albo kliknij przycisk Opcje w oknie dialogowym Eksport.
2 Kliknij zakladke Tabela.
3 Wybierz opcje odstepdéw w wyskakujacym menu Odstep po:

Tabele zagniezdzone — Brak Odstepnikéw Tworzy tabele zagniezdzong bez odstepow.

Tabela pojedyncza — Brak Odstepnikéw Tworzy tabele pojedyncza bez odstepéw. Opcja ta moze w niektorych
przypadkach spowodowa¢ niepoprawne wyswietlanie tabeli.
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Odstepnik 1-pikselowy przezroczysty Do uzyskania odstepu uzywa przezroczystego obrazu GIF o rozmiarze
1 x 1 piksel, ktorego rozmiar moze by¢ w razie potrzeby zmieniany w kodzie HTML. Generuje to wiersz o
wysokosci 1 piksela na gorze tabeli i kolumne o szerokosci 1 piksela po jej prawej stronie.

4 Wybierz kolor komorek plasterkow HTML:

Uwaga: Jesli wybierzesz kolor w wyskakujgcym oknie kolory, zostanie on zastosowany tylko do plasterkow HTML,
plasterki obrazéw natomiast bedg nadal uzywac koloru obszaru roboczego.

5 W wyskakujacym menu Zawarto$¢ wybierz, co powinno by¢ umieszczone w pustych komoérkach:
Brak Puste komorki pozostajg bez zawartosci.
Obraz odstepnika Umieszcza w pustych komoérkach maly przezroczysty obraz o nazwie spacer.gif.

Twarda spacja Umieszcza w pustych komorkach znacznik HTML spacji. Komoérka zostaje wyswietlona jako
ramka.

Uwaga: Puste komorki wystepujg tylko wtedy, gdy usuniesz zaznaczenie opcji Wigcz obszary bez plasterkéw w
oknie dialogowym Eksport przy eksporcie.

6 Kliknij przycisk OK.

Uwaga: Dla kazdego dokumentu mozna okresli¢ osobne ustawienia eksportu tabel. Mozna takze uzy¢ przycisku
Ustaw domyslne w zaktadce Okreslony dokument w oknie dialogowym Ustawienia HTML, aby do wszystkich
nowych dokumentow zastosowac ustawienia domyslne.

Punkty aktywne i mapy obrazow

Projektanci stron WWW moga korzysta¢ z punktéw aktywnych, aby dolaczy¢ interaktywnos$¢ do matych czesci
wigkszej grafiki, faczac obszary grafiki WWW z adresami URL. Mozesz utworzy¢ mape obrazu w programie Fireworks
eksportujac do HTML dokument zawierajacy punkty aktywne.

Click on your
download area:

Mapa obrazu z punktami aktywnymi

Punkty aktywne i mapy obrazoéw czgsto wymagaja mniej zasobow niz grafiki pociete na plasterki. Plasterki wymagaja
wiekszej mocy obliczeniowej ze wzgledu na dodatkowy kod HTML, ktéry potrzebny jest do pobrania i ponownego
zlozenia podzielonej grafiki.

Uwaga: Mozna utworzyc pocietg mape obrazu. Eksportowanie pocietej mapy obrazu generuje zwykle wiele plikow
graficznych. Aby uzyskaé wigcej informacji o dzieleniu na plasterki, zobacz ,, Tworzenie prostokgtnych plasterkéw” na
stronie 172.
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Tworzenie punktow aktywnych
Punkty aktywne nadajg si¢ doskonale do tworzenia taczy miedzy obszarami wybranego obrazu a innymi stronami
WWW, w sytuacji gdy obszary te nie maja si¢ wyr6znia¢ lub odtwarzaé efektow najazdu w odpowiedzi na
poruszenia lub inne dzialania wskaznika myszy.
Punkty aktywne i mapy obrazéw nadaja si¢ rdwniez doskonale do zastosowania, w sytuacji gdy grafika, na ktorej
umieszczono punkty aktywne powinna zosta¢ wyeksportowana jako jeden plik graficzny — innymi stowy, cata
grafika powinna by¢ eksportowana przy uzyciu tego samego formatu pliku i tych samych ustawien optymalizacji.

Punkty aktywne moga mie¢ ksztalt prostokata, okregu lub wielokata. Wielokaty sg przydatne w pracy ze
skomplikowanymi obrazami.

Mozesz zaznaczy¢ obiekt i wstawi¢ punkt aktywny nad nim.

Tworzenie prostokatnego lub okragtego punktu aktywnego
1 Wybierz narzedzie Punkt aktywny prostokatny lub Punkt aktywny okragly w sekcji WWW panelu Narzedzia.

WAL

(Y4

mY |:'iQ Marzedzie Punkt akkywnyw prostokatny (J)
C Oﬁ Marzedzie Punkt akbywny okraghy ()

rd E/% Marzedzie Punkt akbywny wiglokatny (1)

2 Przeciaggnij narzedzie punkt aktywny, aby narysowa¢ punkt aktywny nad pewnym obszarem grafiki. Naci$nij
i przytrzymaj klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS), aby rozpoczaé rysowanie od $rodka.

Uwaga: Mozesz dopasowal potozenie punktu aktywnego w trakcie rysowania go przez przecigganie. Trzymajgc
weisnigty przycisk myszy, nacisnij i przytrzymaj spacje, a nastgpnie przeciggnij punkt aktywny w inne miejsce
obszaru roboczego. Zwolnij klawisz Spacji, aby kontynuowac rysowanie punktu aktywnego.

Tworzenie nieregularnego punktu aktywnego

1 Wybierz narzedzie Punkt aktywny wielokatny (3.

2 Klikaj aby umieszcza¢ punkty wektorowe tak jak przy rysowaniu segmentdw prostych linii narzedziem Pidro.
Niezaleznie od tego czy $ciezka jest otwarta czy zamknieta, obszar punktu aktywnego jest okreslony przez

wypelnienie.

Tworzenie punktu aktywnego przez obrysowanie jednego lub wielu zaznaczonych

obiektow

1 Zaznacz wiele obiektow, a nastepnie wybierz polecenie Edycja > Wstaw > Punkt aktywny.

2 Kliknij opcje Pojedynczy, aby utworzy¢ pojedynczy, prostokatny punkt aktywny, ktory obejmie wszystkie obiekty
lub Wiele, aby utworzy¢ wiele punktéw aktywnych (jeden na kazdy obiekt).

W Warstwie WWW zostanie wyswietlony nowy punkt aktywny lub punkty aktywne.

Konwersja zaznaczonego punktu aktywnego na prostokatny, okragty lub wielokatny punkt

aktywny

% W panelu Inspektor wlasciwoséci zaznacz Prostokat, Okrag lub Wielokat w wyskakujacym menu Ksztalt punktu
aktywnego.
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Przygotowanie punktow aktywnych do eksportu

Whadciwosci, takie jak adres URL albo tekst zastepczy, mozna przypisa¢ punktom aktywnym w panelu Inspektor
wlasciwosci w taki sam sposob, jak w przypadku plasterkow.

Tworzenie map obrazu

Po wstawieniu punktéw aktywnych nad grafike wyeksportuj ja jako mape obrazu, aby dziatala jako przegladarka
internetowa. Eksportowanie mapy obrazu generuje grafiki i kod HTML, zawierajacy informacje mapujace dotyczace
punktow aktywnych i odpowiadajacych im adreséw URL. Program Fireworks przy eksporcie tworzy tylko mapy
obrazéw od strony klienta.

Mozna takze skopiowa¢ mape obrazu do Schowka i wklei¢ ja w programie Dreamweaver lub innym edytorze HTML.

Informacje na temat umieszczania wyeksportowanej zawartosci programu Fireworks w programie Dreamweaver
mozna znalez¢ w sekgji ,,Praca z programem Dreamweaver” na stronie 260.

1 Zoptymalizuj grafike, aby przygotowac ja do eksportu.
2 Wybierz polecenie Plik > Eksportu;j.
3 W przypadku eksportu obrazu przejdz do folderu, w ktérym ma zostaé zapisany plik HTML i nazwij plik.

Jesli zbudowales juz lokalng strukture plikow strony internetowej, mozesz zapisac grafike w odpowiednim folderze
strony.

4 W wyskakujacym menu Zapisz jako typ wybierz opcje HTML i obrazy.
5 Wrybierz opcje z wyskakujgcego menu HTML:

Eksportuj plik HTML Tworzy wymagany plik HTML i odpowiednie pliki graficzne do celéw importu do programu
Dreamweaver lub innego edytora HTML.

Kopiuj do Schowka Kopiuje do Schowka caly wymagany kod HTML Iacznie z tabelami, jesli dokument jest
podzielony na plasterki, umozliwiajac wklejenie go do dokumentu programu Dreamweaver lub innego edytora HTML.

Uwaga: W polu Plasterki wybierz Brak tylko wtedy, gdy dokument nie zawiera plasterkow.
6 (Tylko eksport) W razie potrzeby zaznacz opcje Umies$¢ obrazy w podfolderze i wybierz odpowiedni folder.
7 Kliknij Zapisz.

8 Gdy eksportujesz pliki, program Fireworks moze uzywac komentarzy HTML, aby oznaczy¢ poczatek i koniec kodu
map obrazéw i innych wlasciwosci WWW. Domyslnie, komentarze HTML nie sg dotaczane do kodu. Aby je
dolaczy¢, zaznacz opcje Dolgcz komentarze HTML w zaktadce Ogdlne okna dialogowego Ustawienia HTML.

Tworzenie najazdéw punktami aktywnymi

Metoda przeciggania i upuszczania najazdéw pozwala dolaczy¢ efekt najazdu rozdzielnego do punktu aktywnego.
Obszar docelowy musi by¢ okreslony przez plasterek. Efekty najazdu stosuje si¢ do punktéw aktywnych w ten sam
sposob jak do plasterkow.
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Uwaga: Punkt aktywny moze uruchamia tylko najazdy rozlgczne. Nie moze byc obiektem docelowym najazdu
pochodzgcego od innego punktu aktywnego lub plasterka.

q

\
o

Po utworzeniu najazdu roztacznego z punktem aktywnym, niebieska linia faczaca pozostaje widoczna tylko wtedy, gdy
punkt aktywny jest zaznaczony.

Uzywanie punktow aktywnych na plasterkach

Jesli wybrany maty wycinek duzej grafiki ma uruchamia¢ dziatanie, umie$¢ na plasterku punkt aktywny, ktory bedzie
wyzwala¢ zachowanie lub akcje.

Mozna takze umiesci¢ plasterek na grafice, a nastepnie umiesci¢ punkt aktywny na tekscie. Efekt najazdu uruchamiany
jest przesunieciem wskaznika nad samym tekstem, ale w trakcie efektu najazdu nastepuje zamiana calej grafiki pod
plasterkiem.

Uwaga: Nalezy unikac tworzenia punktow aktywnych nakladajgcych sie na wigcej niz jeden plasterek.

<_

More £aptdils

1 Wstaw plasterek na wierzchu obrazu ktéry chcesz zamieniac.

2 Utworz nowy stan w panelu Stany i wstaw obraz, ktory bedzie uzywany jako obraz zamieniany. Upewnij sie, ze
umiesciles go pod plasterkiem wstawionym w kroku 1.

3 Przeciagnij linie zachowania do plasterka zawierajacego obraz ktory chcesz zamieniac.

4 Wybierz stan zawierajacy obraz najazdu z listy Zamien obraz z, a nastepnie kliknij OK.
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Rozdzial 13: Tworzenie przyciskow i
wyskakujacych menu

Podstawy nawigacji

Informacje na temat funkcji nawigacyjnych

Mozesz uprosci¢ nawigacje w dokumentach przez dodanie przyciskdw, menu i paskow nawigacji. Korzystajac
z programu Adobe® Fireworks® mozesz tatwo utworzy¢ i zaimplementowac te elementy nawigacyjne, nawet jesli nie
wiesz nic na temat kodu JavaScript i CSS.

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 fatwoscig wstawic kod CSS, JavaScript i HTML z programu Fireworks do stron internetowych lub do dowolnego
pliku HTML i CSS.

Tworzenie podstawowego paska nawigacji

Pasek nawigacji stanowi grupe przyciskow, ktora zawiera tacza do réznych obszaréw w witrynie internetowej. Pasek
nawigacji ma zwykle takg samg posta¢ w calej witrynie, aby zapewni¢ spéjny sposéb nawigacji. Jednak tacza z paska
nawigacji mogg roznic si¢ na poszczegoélnych stronach.

Aby zapewni¢ spdjny sposdb nawigacji, symbole przyciskéw duplikuje sie przy uzyciu obiektéw symboli. Po
wyedytowaniu wygladu lub funkcjonalnosci oryginalnego symbolu, wszystkie powigzane obiekty zostang
automatycznie zaktualizowane z uwzglednieniem tych zmian (zobacz ,,Symbole” na stronie 159).

1 Utwdrz symbol przycisku.
2 Przeciagnij egzemplarz (kopie) symbolu z panelu Biblioteka dokumentéw do przestrzeni roboczej.
3 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci w celu utworzenia kopii egzemplarza przycisku:
« Zaznacz egzemplarz przycisku i wybierz polecenie Edytuj > Klonuj.
+ Przeciagnij instancje przycisku, przytrzymujac wcisniete przyciski Alt (Windows) lub Option (Mac OS).

4 Przeciagnij przycisk, utrzymujac wcisniety przycisk Shift, aby wyréwnac poziomo lub pionowo. Aby mie¢ bardziej
precyzyjna kontrole, uzyj klawiszy strzatek do przesuwania egzemplarza.

5 Powtodrz kroki 3 i 4 w celu utworzenia dodatkowych egzemplarzy przycisku.

6 Wybierz kolejno obiekty i uzyj Inspektora wlasciwosci w celu przypisania osobnego tekstu, adresu URL i innych
wlasciwodci.

Tworzenie symboli przyciskow

Przyciski to specjalny typ symboli, ktdre stosowane sg jako elementy nawigacyjne na stronie WWW. Przyciski mozna
z tatwoscig edytowacd korzystajac z panelu Inspektor wlasciwosci. Obiekty przyciskéw mozesz przeciggac z biblioteki
symboli do dokumentu, dlatego mozesz zmienia¢ wyglad graficzny poszczegdlnych przyciskéw oraz automatycznie
aktualizowa¢ wyglad wszystkich obiektow przyciskow na pasku nawigacji.
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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. Program Fireworks przenosi wszystkie komponenty i stany
powigzane z przyciskami, ktore zostaly przeciagniete do dokumentu.

Podobnie jak inne symbole, przyciski posiadaja punkt rejestracji (centralny punkt, ktéry utatwia wyréwnanie tekstu
oraz réznych stanoéw przycisku w czasie jego edytowania).

1 Zaznacz obiekt, ktory ma zosta¢ przekonwertowany na przycisk.
2 Wybierz polecenie Modyfikuj > Symbol > Konwertuj na symbol.
3 W oknie dialogowym Konwertuj na symbol wpisz nazwe przycisku.
4 W opcjach Typ wybierz Przycisk.
5

(Opcjonalnie) Aby wlaczy¢ skalowanie 9 plasterkéw dla przycisku, zaznacz opcje Wiacz linie pomocnicze
skalowania 9 plasterkow.

6 (Opcjonalnie) Aby zapisac grafike jako przycisk w bibliotece grafik programu Fireworks, zaznacz opcje Zapisz
we wspdlnej bibliotece.

Stosowanie stanow do przyciskow

Przycisk moze mie¢ do czterech réznych standéw, ktére reprezentuja wyglad przycisku w odpowiedzi na dziatanie
myszy. Przyciski dwustanowe maja dwa stany: Up (Niewcisniety) i Down (Wcisniety). Przyciski trzy- i czterostanowe
maja dodatkowo stany Over (Nad) i Over While Down (Nad, gdy wciéniety). Stany te odpowiadaja wygladowi
przycisku po zatrzymaniu nad nim wskaznika myszy, gdy przycisk jest wcisniety (Over While Down) lub nie jest
wecisniety (Over).

Istnieje mozliwos$¢ utworzenia paska nawigacji przy uzyciu przyciskow dwu- lub trzystanowych. Jednak tylko
przyciski czterostanowe pozwalaja wykorzysta¢ wbudowane zachowanie paska nawigacji w programie Fireworks.

Tworzenie prostych dwustanowych przyciskow
1 Aby przejs¢ w tryb edycji symboli, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij dwukrotnie istniejacy przycisk w obszarze roboczym.
Wybierz opcje Edycja > Wstaw > Nowy przycisk.
2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci, aby zaimportowac lub utworzy¢ grafike dla stanu Up:
+ Przeciagnij i upus¢ lub zaimportuj grafike, ktéra w obszarze roboczym ma przedstawia¢ stan UP przycisku.
« Uzyj narzedzi do rysowania w celu utworzenia grafiki lub narzedzia Tekst w celu utworzenia z tekstu przycisku.

« W panelu Inspektor wlasciwosci kliknij polecenie Importuj przycisk i wybierz przygotowany, gotowy do edycji
przycisk z biblioteki Import symboli:przycisk. Przy uzyciu tej opcji kazdy stan przycisku jest automatycznie
wypelniany odpowiednimi grafikami i tekstem.

+ (Opcjonalnie) Ustaw 9-cio plasterkowe linie prowadzace do skalowania, ktére zapobiegaja znieksztalceniu
przycisku podczas zmiany jego rozmiaru (Zobacz ,,Stosowanie 9-plasterkowych linii pomocniczych do
symbolu” na stronie 50).

+ (Opcjonalnie) Wybierz narzedzie Tekst i stwdrz tekst dla przycisku.
3 Aby utworzy¢ stan Over (Nad), wybierz Over z wyskakujacego menu i wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

Kliknij opcje Kopiuj grafike Nie wciéniety, aby wklei¢ kopie stanu przycisku Nie wcisniety do okna Ponad,
a nastepnie dokonaj jej edycji.
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« Przeciagnij i upus¢, importuj lub narysuj grafike.

(Opcjonalnie) Aby uzy¢ filtréw aktywnych w celu utworzenia wspolnych wystapien dla kazdego stanu, wybierz
grafike, do ktdérej ma zosta¢ dodany filtr aktywny i kliknij ikone (+) znajdujaca si¢ obok etykiety Filtry w panelu
Inspektor wlasciwosci.

Wybierz opcje Faza i ptaskorzezba > Faza wewnetrzna, Plaskorzezba krawedzi, Faza zewnetrzna lub Wytloczenie.

Wrybierz filtr ustawien wstepnych przycisku dla kazdego stanu.
Filtr ustawien wstepnych Opis
przycisku

Ukos pojawia sig, aby podnies¢ przycisk ze znajdujacych sie pod spodem obiektow.

Podniesiony

Kolory przycisku rozswietlaja sie.

Podswietlone

Ukos pojawia sig, aby zatopi¢ przycisk w znajdujace sie pod spodem obiekty.

Krawedz

Ukos pojawia sig, aby zatopi¢ przycisk w znajdujace sie pod spodem obiekty. Kolory przycisku
Swieca sie.

Odwrécony

Tworzenie trzy- lub czterostanowych przyciskow
Uzywanie przyciskow czterostanowych nie jest konieczne, ale umozliwia wykorzystanie wbudowanych zachowan

paska nawigacji.

1

Majac na obszarze roboczym otwarty przycisk dwustanowy w trybie edycji symboli, z wyskakujacego menu w
panelu Inspektor wlasciwosci wybierz Down i wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Kliknij Kopiuj grafike Ponad, aby wklei¢ kopig stanu przycisku Ponad do okna Wcisniety, a nastepnie edytuj je,
zeby zmieni¢ jego wyglad.

« Przeciagnij i upué¢, importuj lub narysuj grafike.
Aby dodac¢ stan Over While Down sprawdz, czy jest otwarty stan Down przycisku i powto6rz krok 1.
(Opcjonalnie) Zastosuj filtry ustawien wstepnych do przyciskow.

Uwaga: Po wstawieniu lub utworzeniu grafiki dla stanu Down lub Over While Down opcje dotgczenia stanu
w pasku nawigacji sq zaznaczane automatycznie.

Konwersja najazdow programu Fireworks do przyciskow

Mozesz konwertowacé przyciski z najazdéw utworzonych w poprzednich wersjach programu Fireworks oraz

zapisywac je w bibliotece. Wiecej informacji na temat najazdéw mozna znalez¢ w sekgji ,,Plasterki interaktywne” na

stronie 176.

1

Usun plasterek lub punkt aktywny przykrywajacy obrazy z efektem rollover (najazd).

2 Wybierz polecenie Pokaz wszystkie stany z menu Efekt tusek cebuli w panelu Stany.
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3 Zaznacz obiekty, ktore maja wejs¢ w sklad przycisku. Uzyj narzedzia Zaznacz pod spodem, aby zaznaczy¢ ukryte

obiekty.
4 Wybierz polecenie Modyfikuj > Symbol > Konwertuj do symbolu.
5 W polu Nazwa wpisz nazwe symbolu i wybierz typ Przycisk.

Aby konwertowa( czterostanowe animacje na przyciski, zaznacz wszystkie cztery obiekty, ktore majqg zostac
umieszczone na poszczegblnych stanach przycisku.

Wstawianie i importowanie symboli przyciskow

Mozesz wstawi¢ egzemplarze symboli przycisku do dokumentu z panelu Biblioteka ogdlna. Mozesz takze importowac
istniejace symbole przyciskéw do panelu Biblioteka dokumentéw nowego dokumentu. Wigcej informacji mozna
znalez¢ w sekeji ,Importowanie i eksportowanie symboli” na stronie 165.

1 Aby wstawic obiekt przycisku do dokumentu, otwérz panel Biblioteka ogélna i przeciagnij symbol przycisku do
dokumentu.

2 Aby umiesci¢ dodatkowe obiekty symbolu przycisku, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

 Zaznacz egzemplarz a nastepnie wybierz polecenie Edytuj > Klonuj, aby umiesci¢ inny egzemplarz bezposrednio
przed zaznaczonym egzemplarzem. Nowy egzemplarz stanie si¢ zaznaczonym obiektem.

« Przeciagnij inny egzemplarz przycisku z panelu Biblioteka dokumentéw do dokumentu.

« Przeciagnij obiekt do obszaru roboczego, przytrzymujac wcisniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS),
w celu utworzenia innego obiektu przycisku.

« Skopiuj egzemplarz a nastgpnie wklej dodatkowe egzemplarze.

3 Aby zaimportowaé symbole przyciskéw do panelu Biblioteka dokumentéw nowego dokumentu, wykonaj jedng z
nastepujacych czynnosci:

+ Przeciagnij i upus¢ (lub wytnij i wklej) obiekt przycisku z innego dokumentu programu Fireworks.
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 Importuj symbole z menu Opcje panelu Biblioteka dokumentéw. Te biblioteki zawieraja
wiele wstepnie wykonanych symboli przycisku przygotowanych przez Adobe.

Edytowanie symboli przyciskéow

Mozesz edytowac wiele wlasciwosci przyciskow na poziomie symboli lub edytowa¢ pojedyncze obiekty wlasciwosci
przyciskow.

Edytowanie wtasciwosci przycisku na poziomie symbolu
% Kliknij dwukrotnie przyciskiem, aby zmieni¢ charakterystyke przycisku. Kliknij ikone strony znajdujaca sie na
gorze obszaru roboczego lub kliknij dwukrotnie poza przyciskiem, aby wréci¢ do obszaru roboczego.

Wriasciwosci przycisku, ktére mozna edytowac na poziomie symbolu sg zwykle takie same dla wszystkich przyciskow
na pasku nawigacji. Przyktady:

Wyglad graficzny, na przyklad typ i kolor obrysu, typ i kolor wypelnienia, ksztalt ciezki i obrazy
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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 wlasciwos¢ egzemplarz-poziom)

+ Cel (dostepny takze jako wlasciwoé¢ egzemplarz-poziom)

Edytowanie wlasciwosci przycisku na poziomie obiektu
% Woybierz obiekt przycisku w obszarze roboczym i ustaw wlasciwosci przy uzyciu Inspektora wlasciwosci.

Whasciwosci mozliwe do edycji na poziomie obiektu réznig sie zazwyczaj dla kazdego przycisku w serii przyciskow.
Mozesz zmieni¢ te wlasciwosci dla pojedynczego obiektu bez wplywania na powigzany z nim symbol lub jakikolwiek
inny obiekt tego symbolu. Przyklady:

+ Nazwa obiektu, ktora pojawia si¢ w panelu Warstwy i jest uzywana do nazwania eksportowanych plasterkow
obiektu przycisku w trakcie eksportowania

+ Filtry aktywne lub krycie stosowane do calego egzemplarza
Znaki tekstowe i formatowanie
Lacze URL (nadpisuje dowolny URL, ktdry istnieje jako wlasciwo$¢ symbol-poziom)
+ Opis obrazu zastepczego (alt)
+ Cel (nadpisuje dowolna ramke docelowa, ktora istnieje jako wlasciwo$¢ symbol-poziom)
+ Dodatkowe zachowania przypisane do obiektu przy uzyciu panelu Zachowania
+ Opcja Pokaz stan Down podczas wczytywania w panelu Inspektor wlasciwosci dla obiektéw w pasku nawigacji

Uwaga: Po wybraniu opcji Eksportuj kilka plikéw w sekcji Okreslony dokument okna dialogowego Ustawienia HTML
i wyeksportowaniu paska nawigacji, program Fireworks eksportuje kazdg strong HTML ze stanem Down dla
odpowiedniego przycisku. Zobacz ,,Ustawienia opcji eksportowania HTML” na stronie 257.

Ustawianie interaktywnych wiasciwosci przycisku

Mozesz kontrolowa¢ nastepujace interaktywne elementy przycisku:

Aktywny obszar Aktywny obszar uruchamia interaktywnos¢ wtedy, gdy uzytkownik przesuwa nad nim kursor lub
klika go w przegladarce internetowej. Aktywny obszar przycisku jest wlasciwoscig symbol-poziom i wystepuje tylko w
przypadku symboli przycisku. Wybierz Obszar aktywny z wyskakujacego menu, aby edytowac plasterek przycisku lub
obiekty punktéw aktywnych. Po narysowaniu nowego plasterka, zastepuje on poprzedni plasterek.

Adres URL obiektu lub symbolu przycisku URL moze by¢ wlasciwoscia przycisku symbol- lub egzemplarz-poziom.
Laczy przycisk z inng strong WWW lub zakotwiczeniem na tej samej stronie WWW. Mozesz dotaczy¢ URL do
zaznaczonego egzemplarza przycisku w panelu Inspektor wlasciwoséci lub w panelu URL.

Cel przycisku Cel przycisku jest oknem lub ramka, w ktérej docelowa strona internetowa pojawia sie po kliknigciu
obiektu przycisku. Jesli nie wprowadzisz celu w panelu Inspektor wlasciwosci, strona internetowa pojawi sie w tej
samej ramce lub oknie, w ktérym znajduje si¢ odwolujace do niej tacze. Cel moze by¢ wlasciwoscia przycisku symbol-
lub egzemplarz-poziom. Mozesz ustawic¢ cel dla symbolu, tak Ze wszystkie egzemplarze symbolu maja te samag opcje
docelowa.

Tekst zastepczy (alt) dla symbolu lub obiektu przycisku Tekst zastepczy (alt) pojawia si¢ na lub obok reprezentanta
obrazu wtedy, gdy obraz jest pobierany lub w miejsce obrazu, jesli pobieranie sie nie uda. Zastepuje takze grafike, jesli
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uzytkownik ma przegladarke ustawiong na powstrzymywanie sie od wyswietlania obrazéw. Tekst zastepczy moze by¢
wiasciwoscia przycisku symbol- lub egzemplarz-poziom.

Edycja interaktywnych wtasciwosci przycisku
Uwaga: Zmiana celu, adresu URL lub tekstu zastgpczego dla symbolu przycisku nie powoduje zmiany istniejgcych
obiektow przycisku dla tego symbolu.

1 Otworz symbol przycisku w trybie edycji symboli.
2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

Aby edytowac plasterek lub punkt aktywny w aktywnym obszarze symbolu przycisku, wybierz polecenie Obszar
aktywny z wyskakujacego menu w inspektorze wlasciwosci. Uzyj narzedzia Wskaznik, aby przesunac lub
zmieni¢ ksztalt plasterka lub linii pomocniczych plasterka. Mozna tez uzy¢ dowolnego narzedzia do plasterka
lub punktu aktywnego, aby narysowa¢ nowy obszar aktywny.

Adres symbolu przycisku okresla si¢ wybierajac Obszar aktywny z wyskakujacego menu. Nastepnie wpisz adres
URL w polu Lacze w Inspektorze wlasciwosci, wybierz strone z listy lub wybierz adres URL z panelu URL.

Uwaga: Podczas wpisywania bezwzglednych adreséw URL w witrynie istnieje mozliwos¢ dolgczenia adresu URL
do symbolu tak, aby ten sam adres URL pojawit si¢ w polu Lgcze panelu w Inspektorze wtasciwosci dla kazdego
obiektu.

+ Aby ustawi¢ cel symbolu przycisku, otworz przycisk w przestrzeni roboczej. Nastepnie wpisz cel w polu Cel lub
wybierz jedna z gotowych mozliwoséci z menu Cel w Inspektorze wlasciwosci:

Brak lub _self Wys$wietla strone internetowa w tej samej ramce lub oknie co Iacze

_blank Wyswietla strone internetowa w nowym oknie przegladarki

_parent Wyswietla strone internetowa w macierzystym zestawie ramek lub w oknie ramki, ktéra zawiera tacze
_top Wyswietla strong internetowa w calym oknie przegladarki i usuwa wszystkie ramki

« Aby ustawic tekst zastepczy dla symbolu przycisku lub instancji przycisku, wybierz instancje przycisku
w przestrzeni roboczej. Nastepnie w Inspektorze wlasciwosci wpisz tekst lub opis, ktory ma zosta¢ zastosowany.

Menu wyskakujace

Wyskakujgce menu sg wyswietlane w przegladarce, kiedy uzytkownik przesuwa kursor ponad lub klika uruchamiajacy
sie obiekt internetowy, taki jak plasterek lub hotspot.

+ Kazdy element menu wyskakujacego wystepuje jako komdrka obrazu lub HTML. Komorka posiada stany Up, Over
oraz pola tekstowe w obu stanach.

+ Do elementéw menu wyskakujacego mozesz podtaczy¢ tacza URL w celu nawigacji, a takze mozesz utworzy¢
dowolna liczbe podmenu w menu wyskakujacym.

+ Mozesz uzy¢ dowolnej liczby kart oraz edytowad ich ustawienia w kazdej chwili.

Musisz doda¢ co najmniej jeden element menu na karcie Zawarto$¢ w celu utworzenia opcji menu, ktéra mozna
wyswietli¢ w przegladarce.

Aby wyswietli¢ menu wyskakujace, naci$nij klawisz F12. Menu wyskakujace nie sg wyswietlane w obszarze
roboczym programu Fireworks.
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Tworzenie podstawowego menu wyskakujacego

1
2

Zaznacz punkt aktywny lub plasterek, ktory bedzie uruchamiat obszar menu wyskakujacego.
Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

+  Wybierz polecenie Modyfikuj > Wyskakujace menu > Dodaj wyskakujace menu.

« Kliknij uchwyt zachowania w $rodku plasterka i zaznacz Dodaj wyskakujace menu.
Kliknij karte Zawartos¢, a nastepnie opcje Dodaj menu.

Kliknij dwukrotnie kazdg komorke i wprowadz odpowiednie informacje w polach Tekst, Lacze i Cel. W polach
Lacze i Cel wpisz odpowiednie informacje lub wybierz je z wyswietlonych menu. Wprowadzenie zawarto$ci w
ostatniej linii okna dodaje pustg linie ponizej.
Nacisnij kilkakrotnie klawisz Tab, aby przelgczy¢ si¢ miedzy komdrkami; aby przewijac liste w pionie korzystaj
z klawiszy strzatki w gore i w dot.
Powtarzaj kroki 3 i 4 dopdki nie dodasz wszystkich pozycji menu. Aby usungé¢ element menu, kliknij przycisk Usun
menu.

Kliknij przycisk Dalej lub Gotowe, albo wybierz inng karte.

Punkt aktywny lub plasterek, w ktérym budujesz wyskakujace menu w przestrzeni roboczej, wyswietla niebieska
linie zachowania dolaczong do konturu najwyzszego poziomu wyskakujgcego menu.

Tworzenie podmenu wewnatrz menu wyskakujacego

Podmenu s3 to menu wyskakujace, wyswietlane gdy uzytkownik najedzie wskaznikiem lub kliknie inne menu

wyskakujgce. Mozesz utworzy¢ tak wiele pozioméw podmenu jak chcesz.

1

Otworz zakladke Zawartos¢ Edytora wyskakujacego menu i tworz pozycje menu. Elementy menu, ktore chcesz
zastosowac do podmenu, nalezy umie$ci¢ bezposrednio pod pozycjami menu, dla ktérych beda stanowi¢ podmenu.

Pods$wietl element menu wyskakujacego, ktéry ma zosta¢ elementem podmenu, a nastepnie kliknij przycisk
Wciecie menu.

Aby dodac kolejng pozycje do podmenu, podswietl ja i kliknij Menu wcigcia. Aby wstawi¢ nowy element zaraz pod
podéwietlonym elementem, mozna réwniez podswietli¢ element menu lub podmenu i klikng¢ przycisk Dodaj
menu.

Wszystkie sasiadujgce propozycje, ktore maja wciecie na tym samym poziomie stanowig pojedyncze wyskakujace
podmenu.

Aby utworzy¢ podmenu w wyskakujacym podmenu, podéwietl pozycje podmenu na karcie Zawarto$¢ w Edytorze
wyskakujacych menu, a nastepnie ponownie kliknij przycisk Wciecie menu.

Kliknij przycisk Dalej, aby kontynuowa¢ budowanie menu wyskakujacego lub kliknij przycisk Gotowe.

Zmiana wygladu menu wyskakujacego

Po stworzeniu podstawowego menu i opcjonalnych podmenu, mozesz sformatowac tekst, zastosowac style graficzne do

stanow Ponad i Nie wci$niety i wybra¢ pionowg lub poziomg orientacje w zaktadce Wyglad Edytora wyskakujacego menu.

1
2

Otworz menu wyskakujace w Edytorze wyskakujacego menu i kliknij zaktadke Wyglad.

Wybierz opcje Menu pionowe lub Menu poziome w polu Wybierz wyréwnanie wyskakujacego menu.
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O 0 N o

Wybierz opcje Komorki:

HTML Ustawia wyglad menu wylacznie przy uzyciu kodu HTML. To ustawienie daje w wyniku strony z
mniejszymi rozmiarami pliku.

Obraz Umozliwia wybdr styli graficznych obrazu, ktdre moga postuzy¢ jako tlo komorki. To ustawienie daje w
wyniku strony z wiekszymi rozmiarami pliku.

Wybierz wezesniej ustalony rozmiar z wyskakujacego menu Rozmiar lub wprowadz wartos¢ w polu tekstowym
Rozmiar.

Uwaga: Kiedy szerokos¢ i wysokos¢ komorki sq ustalone na Automatyczne w zakladce Zaawansowane Edytora
wyskakujgcego menu, rozmiar tekstu okresla rozmiar grafiki zwigzanej z pozycjg menu.

Wybierz grupe czcionek systemowych z wyskakujacego menu lub wprowadz nazwe czcionki niestandardowe;j.

Uwaga: Jesli uzytkownicy nie majg zainstalowanej w systemie wybranej czcionki, w ich przeglgdarkach zostanie
wyswietlona czcionka zastgpcza.

(Opcjonalnie) Zastosuj do tekstu styl, wyréwnanie i kolor.

Wrybierz tekst i kolor komorki dla kazdego stanu.

Jesli Obraz jest zaznaczony jako typ komdrki, wybierz styl graficzny dla kazdego stanu.
Kontynuuj budowanie menu wyskakujacego lub kliknij przycisk Gotowe.

Dodawanie niestandardowych stylow menu do Edytora wyskakujacego menu
Wrybierz styl komorki, ktéry ma zostaé uzyty po wybraniu stylu komoérki Obraz. Wiecej informacji na temat stylow

mozna znalez¢ w sekgji ,, Tworzenie i usuwanie stylow” na stronie 156.

Uwaga: Lokalizacja katalogu Paskéw menu zmienia si¢ w zaleznosci od systemu operacyjnego. Wigcej informacji mozna
znalez¢ w sekcji ,,Praca z plikami konfiguracyjnymi” na stronie 308.

1

Zastosuj dowolng kombinacje obrysu, wypelnienia, gestosci i filtry aktywne do obiektu i zachowaj to jako styl
uzywajac panelu Style.

Wybierz nowy styl w panelu Style, a nastepnie w menu Opcje panelu Style wybierz polecenie Zapisz biblioteke
stylow.

Przejdz do katalogu Paski menu na dysku twardym, zmien nazwe pliku stylu, jesli jest taka koniecznos¢ i kliknij
Zapisz.

Ustawianie zaawansowanych wtasciwosci komoérki

1
2

Otworz Edytor wyskakujacego menu i kliknij karte Zaawansowane.
Wybierz ograniczenie szerokosci i wysokosci z wyskakujacego menu Automatyczne/Piksele:

Automatyczne Wymusza dostosowanie wysoko$ci komdrki do rozmiaru tekstu w zaktadce Wyglad w Edytorze
wyskakujgcego menu. Szeroko$¢ komorki dopasowywana jest do pozycji menu, ktéra zawiera najdtuzszy tekst

Piksele Pozwala wprowadzi¢ wymiary w pikselach w polach tekstowych Szerokos¢ komorki i Wysoko$¢ komorki

Wprowadz wartos¢ do pola tekstowego Odstep od krawedzi komorki, aby okresli¢ odleglos¢ pomiedzy tekstem
wyskakujgcego menu i krawedzig komoérki.

Wprowadz warto$¢ do pola tekstowego Odstepy komorki, aby okresli¢ wielko$¢ przestrzeni pomigdzy komérkami menu.

Wprowadz wartos$¢ do pola tekstowego Weciecie tekstu, aby okresli¢ wielko$¢ wciecia dla tekstu wyskakujacego menu.
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6 Wprowadz warto$¢ do pola tekstowego Opoznienie menu, aby okresli¢ wielko$¢ czasu w milisekundach, w ktérym
menu pozostaje widoczne po przesunigciu kursora poza nie.

7 Umozliwia wyswietlanie lub ukrywanie krawedzi wyskakujacego menu. Jedli krawedzie majg by¢ wyswietlane,
ustaw atrybuty krawedzi.

8 Kontynuuj budowanie menu wyskakujacego lub kliknij przycisk Gotowe.

Zmiana potozenia menu wyskakujacego i podmenu

Potozenie menu wyskakujacego mozesz okresli¢ przy uzyciu karty Potozenie w Edytorze wyskakujacego menu.
Mozesz takze okresli¢ polozenie najwyzszego poziomu wyskakujacego menu poprzez przeciggniecie jego konturu do
przestrzeni roboczej wtedy, gdy Warstwa Internet jest widoczna.

Edytorn wysk. menu

Zawartost | Wyglad | Zaawansowane | Potozenie

Potozenie menu
I o O o A

X0 ¥ 0

Potozenie podmenu

[ Anuluj ] [ < Wistecz ]

Okreslanie konkretnego potozenia dla menu wyskakujacego lub podmenu
1 Kliknij zakladke Potozenie, podczas gdy Zadane wyskakujace menu jest otwarte w Edytorze wyskakujacego menu.

2 Wykonaj jedna z nastepujgcych czynnoéci, aby zdefiniowa¢ potozenie menu:

« Kliknij przycisk Polozenie, aby ustali¢ polozenie wyskakujacego menu w odniesieniu do plasterka, ktdry je
uruchamia.

« Wprowadz wspotrzedne x i y. Wspdtrzedne 0,0 wyréwnuja lewy gérny rég wyskakujacego menu z lewym
gornym rogiem plasterka lub punktu aktywnego, ktéry je uruchamia.

3 Okresl polozenie podmenu:

+ Kliknij przycisk Polozenie podmenu, aby ustali¢ potozenie podmenu w odniesieniu od pozycji wyskakujacego
menu, ktora je uruchamia.

+ Wprowadz wspodtrzedne x i y. Wspotrzedne 0,0 wyrdwnuja lewy gérny rég wyskakujacego podmenu z lewym
gornym rogiem menu lub pozycji menu, ktora je uruchamia.
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4 Ustaw polozenie wzgledne:

Aby ustali¢ polozenie kazdego podmenu wzgledem menu nadrzednego, ktére je wywoluje, odznacz opcje
Umie$¢ w tym samym miejscu, co nadrzedne.

« Aby polozenie kazdego podmenu odnosilo si¢ do pozycji nadrzednego wyskakujacego menu, zaznacz opcje
Umie$¢ w tym samym miejscu, co nadrzedne.

5 Kliknij przycisk Gotowe, aby zamkna¢ Edytor wyskakujacego menu lub kliknij przycisk Wstecz, aby zmienic¢
wlasciwosci na innych kartach.

Ustalanie potozenia wyskakujacego menu poprzez jego przeciaganie
1 Aby wyswietlic Warstwe WWW, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Kliknij przycisk Pokaz plasterki i punkty aktywne w panelu Narzedzia.

« Kliknij kolumn¢ Oko w panelu Warstwy.
2 Wybierz obiekt internetowy, ktéry uruchamia wyskakujace menu.

3 Przeciagnij kontur wyskakujacego menu do innego polozenia w przestrzeni roboczej.

Edycja lub przesuwanie elementow w menu wyskakujacym

W Edytorze wyskakujacego menu, mozesz edytowac lub aktualizowaé zawartos¢ wyskakujacego menu, zmieniaé
uklad pozycji menu lub zmienia¢ inne wlasciwosci w dowolnej z czterech zakladek.

1 Aby wyswietli¢ Warstwe WWW, wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
Kliknij przycisk Pokaz plasterki i punkty aktywne w panelu Narzedzia.
Kliknij kolumne Oko w panelu Warstwy.

2 Wybierz plasterek, do ktérego jest przylaczone menu wyskakujace.

3 Kliknij dwukrotnie niebieski kontur wyskakujacego menu w przestrzeni roboczej.

4 W Edytorze wyskakujacego menu dokonaj zmian na wybranych kartach.

Edycja tekstu menu
1 Otwdrz menu wyskakujace w Edytorze wyskakujacego menu i kliknij karte Zawarto$¢.

2 Kliknij dwukrotnie pola tekstowe Tekst, Lacze i Cel i edytuj tekst menu. Nastepnie kliknij poza listg wpisow, aby
zastosowac zmiany.

Przesuwanie pozycji menu
1 Podswietl pozycje menu w zakladce Zawarto$¢ Edytora wyskakujacego menu.

2 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
Aby przesuna¢ element do wyzszego podmenu lub do gtéwnego menu wyskakujacego, kliknij przycisk Menu
wysuniete.

+ Aby przesuna¢ element menu do innego potozenia w tym samym menu, przeciggnij go w odpowiednie miejsce
na liscie.

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.
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Jesli uzyjesz kodu CSS dla swoich wyskakujacych menu, dokument programu Fireworks zawierajacy wyskakujace menu
zostanie wyeksportowany do formatu HTML przy uzyciu kodu CSS. Kod CSS moze réwniez zostaé zapisany do
zewnetrznego pliku .css i wyeksportowany razem z plikiem mm_css_menu.js do tego samego potozenia, co plik HTML.

Alternatywa do uzycia kodu CSS jest uzycie kodu JavaScript. W przypadku uzycia kodu JavaScript dokument
programu Fireworks zawierajacy wyskakujace menu jest eksportowany do formatu HTML, a plik JavaScript o nazwie
mm_menu.js jest eksportowany do tego samego potozenia, co plik HTML.

Podczas tadowania plikéw nalezy réwniez wczyta¢ plik mm_css_menu.js (lub mm_menu.js w przypadku kodu
JavaScript) do tego samego katalogu, co strona internetowa zawierajaca wyskakujace menu. Aby przesta¢ plik do
innego polozenia, musisz zaktualizowa¢ hiperlacze odnoszace do plikéw mm_css_menu.js i .css (lub mm_menu.js)
w kodzie HTML programu Fireworks, aby odpowiadaly biezacemu polozeniu. Eksportowany jest odrebny plik .css dla
kazdego dokumentu zawierajacego menu wyskakujace w formacie CSS eksportowane w formacie HTML, a takze dla
obrazéw w programie Fireworks.

W przypadku dolgczenia podmenu, program Fireworks generuje plik obrazu (arrows.gif), ktéry przedstawia matg
strzatke wy$wietlang obok kazdej pozycji menu, dla ktorej jest dostepne podmenu. Niezaleznie od liczby podmenu
w dokumencie, program Fireworks zawsze uzywa tego samego pliku arrows.gif.

Wiecej informacji na temat eksportowania w formacie HTML mozna znalez¢ w sekgji ,Eksportowanie plikéw HTML”
na stronie 252.
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Rozdzial 14: Tworzenie prototypow witryn
internetowych i interfejsow aplikacji

Program Adobe® Fireworks® stwarza idealne srodowisko do tworzenia prototypéw, bezproblemowo przeksztalcajac
modele projektowe w rzeczywiste witryny internetowe i aplikacje.

Przebieg pracy z prototypami

Dzieki potaczeniu panelu Strony z innymi zaawansowanymi funkcjami programu Fireworks mozna szybko tworzy¢
interaktywne prototypy dla witryn internetowych i oprogramowania. Aby przeksztalci¢ ukonczony prototyp w
funkcjonalng witryne internetows, wystarczy po prostu wyeksportowac go do programu Adobe Flash®, Adobe Flex®,
Adobe AIR™ lub Adobe Dreamweaver®.

Zobacz nastepujace artykuly w Centrum programistéw Fireworks, przedstawiajace porady na temat przebiegu pracy
z prototypami:
Artykul Nicka Myersa na temat projektowania interaktywnych produktéw przy uzyciu programu Fireworks:

www.adobe.com/go/learn_fw_interactiveproducts_pl

« Artykul Dave'a Cronina na temat trendéw branzowych w tworzeniu prototypow:
www.adobe.com/go/learn_fw_prototypingtrends_pl

+ Artykul Matta Stowa o korzystaniu z gotowych szablonéw CSS w programie Fireworks: Gotowe szablony CSS w
programie Fireworks CS4.

« Artykul Jima Babbage'a, Fireworks CS4 Porady ,,Jak to zrobi¢”: Importowanie, eksportowanie, symbole, prototypy,
skalowanie.

+ Samouczek wideo Dave'a Hogue'a po$wiecony uzyciu programu Fireworks do projektowania elementow
interaktywnych i szybkich prototypéw:

+ Uzycie programu Fireworks do projektowania elementéw informacyjnych i interaktywnych:
www.adobe.com/go/learn_fw_infointeract_pl

« Tworzenie interaktywnych prototypéw przy uzyciu programu Fireworks:
www.adobe.com/go/learn_fw_creatinginteractivepro_pl

+ Szybkie prototypy w programie Fireworks: www.adobe.com/go/learn_fw_rapidpro_pl

Program Fireworks jako cze$¢ pelnego procesu projektowania:
www.adobe.com/go/learn_fw_completedesignpro_pl

Artykul na temat tworzenia aplikacji internetowych przy uzyciu programu Fireworks:
www.adobe.com/go/learn_fw_designwebsiteapp_pl

Artykul Kumara Viveka na temat projektowania dla urzadzen mobilnych przy uzyciu programu Fireworks:
www.adobe.com/go/learn_fw_designmobiledevices_pl

Aby obejrze¢ filmowy samouczek dotyczacy tworzenia prototypdw interfejséw aplikacji, odwiedz strone
www.adobe.com/go/lrvid4034_fw.
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1. Tworzenie stron

Utworz odpowiednig liczbe stron lub ekranéw dla poczatkowego projektu w panelu Strony. W miare rozwoju projektu
mozna dodawa¢ lub odejmowac strony.

2. Ulozenie typowych elementéw projektu

Na obszarze roboczym umie$¢ elementy projektu, ktore beda wspdlne dla wielu stron, takie jak paski nawigacji czy
obrazy tla. Do ich ustawienia mozna uzy¢ funkgji Inteligentnych linii pomocniczych. Zastosowanie struktury ukladu
opartej na CSS zapewnia maksymalng elastycznos¢ (Zobacz ,,Inteligentne linie pomocnicze” na stronie 32 i
»Tworzenie uktadéw opartych na CSS” na stronie 207)..

3. Stosowanie wspélnych elementéw na wielu stronach
Zastosowanie wspolnych typowych elementéw projektu sprawia, ze pojedyncza zmiana powoduje aktualizacje
wszystkich zawierajacych je stron. Uzyj stron wzorcowej, aby wspotuzytkowaé wszystkie zawarte w niej elementy, lub

udostepnij warstwy w celu kopiowania podzbioréw elementéw (zobacz ,,Uzywanie strony wzorcowej” na stronie 204
i ,Udostepnianie warstw” na stronie 137)

4. Dodawanie niepowtarzalnych elementéw do pojedynczych stron

Na kazdej ze stron mozna umiesci¢ niepowtarzalne elementy dekoracyjne i nawigacyjne oraz formularze. Panel
Biblioteka wspdlna zawiera szereg przyciskow, pol tekstowych i wysuwanych menu, ktére przyspieszaja proces
projektowania. Symbole komponentéw w folderach Flex Components, HTML, Mac, Win, Web & Application i Menu
Bars zawieraja wlasciwodci, ktére mozna dostosowa¢é do poszczegolnych instancji symboli. (zobacz ,, Tworzenie

i uzywanie symboli komponentéw” na stronie 162).

5. Symulowanie nawigacji uzytkownika przy uzyciu taczy
Obiekty internetowe, takie jak pasterki, punkty aktywne oraz przyciski nawigacji moga laczy¢ ze soba rézne strony
prototypu (zobacz ,Lacza do stron w dokumencie Fireworks” na stronie 168).

6. Wyeksportuj zakonczony, interaktywny prototyp
Program Fireworks oferuje kilka formatéw wyjsciowych dla prototypdw, ktore zachowuja tacza hipertekstowe i
umozliwiajg poruszanie sie po stronach. Artykuly:

+ Aby udostepni¢ klientom interaktywny prototyp bazujacy na CSS lub poddac go dalszej edycji w programie Adobe
Dreamweaver, zobacz ,,Eksport uktadu CSS” na stronie 208.

+ Aby utworzy¢ bardziej konwencjonalny prototyp oparty na tabelach, zobacz ,,Eksportowanie plikéw Fireworks
HTML” na stronie 253.

« Aby rozpowszechnia¢ wersje prototypu w formacie PDF w celu uzyskania opinii lub do wydrukowania, zobacz
»Eksportowanie plikow Adobe PDF” na stronie 258.

+ Aby utworzy¢ prototyp aplikacji Flex, zobacz ,,Tworzenie prototypdw aplikacji Flex” na stronie 209. Aby utworzy¢
aplikacje Adobe AIR, zobacz ,, Tworzenie aplikacji Adobe AIR” na stronie 212.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011



KORZYSTANIE Z FIREWORKS 203
Tworzenie prototypéw witryn internetowych i interfejsow aplikacji

Praca ze stronami programu Fireworks

Pojedynczy plik PNG programu Fireworks moze zawiera¢ wiele stron, dzigki czemu nadaje si¢ doskonale do tworzenia
witryn internetowych i interfejséw aplikacji. Kazda strona zawiera wlasne ustawienia rozmiaru i koloru obszaru
roboczego, rozdzielczo$ci obrazu i linii pomocniczych. Opcje te mozna ustawia¢ dla pojedynczych stron lub globalnie
dla wszystkich stron w dokumencie. W odréznieniu od warstwy WWW kazda strona zawiera takze wlasny zestaw
warstw. W przypadku typowych elementéw mozna jednak uzy¢ strony wzorcowej lub wspotuzytkowac warstwy na
wielu stronach (zobacz ,,Udostepnianie warstw” na stronie 137).

Jesli nie zostanie utworzona zadna strona, wszystkie elementy dokumentu bedg znajdowaly si¢ na pojedynczej
stronie.

Strony mozna zobaczy¢ w panelu Strony, gdzie obiekty znajdujace si¢ na poszczegélnych stronach wyswietlane sa
w postaci miniatur obok nazw stron. Aktywna strona jest wyrézniona w panelu i widnieje w wysuwanym menu stron
nad aktywnym dokumentem.

Aby uzyska¢ informacje o eksporcie stron, zobacz ,,Eksportowanie z obszaru roboczego” na stronie 248

Dodawanie i usuwanie stron oraz poruszanie sie po nich

Za pomoca panelu Strony mozesz doda¢ nowe, usuna¢ niechciane i powieli¢ istniejace strony. Podczas dodawania,
usuwania i przenoszenia stron Program Fireworks automatycznie aktualizuje liczby znajdujace si¢ na lewo od tytulow
stron. Automatyczne numerowanie ulatwia szybkie dotarcie do okreslonych stron w duzych, wielostronicowych
projektach.

Dodawanie strony

Na koncu listy stron wstawiana jest pusta strona, ktora staje sie strong aktywna.
% Wykonaj jedng z czynnosci:
+ W panelu Strony kliknij przycisk Nowa/Powielona strona al .
+ Kliknij panel prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie Nowa strona z wysuwanego menu.

«  Wrybierz polecenie Edytuj > Wstaw > Strona.

Nawigowanie do strony
% Wykonaj jedna z czynnosci:
+ Zaznacz strone w panelu Strony.
« Uzyj klawiszy Page Up i Page Down na klawiaturze.

+ Wrybierz strone z wyskakujgcego menu stron u géry okna dokumentu lub z dolnego prawego naroznika panelu
Strony.

Gwiazdka znajdujgca sig obok nazwy strony na stronach wyskakujgcego menu wskazuje na strong wzorcowg.
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Powielenie strony

Powielenie powoduje dodanie nowej strony, ktora zawiera te same obiekty i hierarchie warstw, co aktualnie wybrana
strona. Powielone obiekty zachowuja tryb krycia i mieszania oryginatéw. Mozesz dokonywa¢ zmian na duplikatach
obiektéw bez wplywania na oryginaly.

% Wykonaj jedna z czynnosci:
+ Przeciagnij strone¢ do przycisku Nowa/Duplikat strony.

« Kliknij strone prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie Powiel stron¢ z wysuwanego menu.

Przesuwanie jednej lub wielu stron
Panel strony umozliwia przesuwanie stron, co pozwala umie$ci¢ powigzane projekty blizej siebie i przyspieszy¢ proces
tworzenia uktadu.

1 (Opcjonalne) W przypadku przesuwania wielu stron nalezy wykona¢ jedng z nastepujacych czynnosci:
« Kliknij trzymajac naci$niety klawisz Shift, aby zaznaczy¢ grupe sasiadujacych stron.

+ Kliknij trzymajac naci$niety klawisz Ctrl (Windows) lub Command (Mac OS), aby zaznaczy¢ grupe stron, ktore
ze sobg nie sasiaduja.

2 Przeciagnij zaznaczone strony w gére lub w ddt panelu. Ciemniejsze krawedzie zostang wyswietlone pod lub nad
pozostalymi stronami, wskazujac miejsce, gdzie mozna przenies$¢ zaznaczone strony poprzez zwolnienie przycisku
myszy.

Usuwanie strony
Strona znajdujaca sie nad usunietg strong staje si¢ aktywna.

% Wykonaj jedng z czynnosci:
- W panelu Strony przeciagnij strong na ikone kosza na $émieci T .

+ Kliknij strone prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie Usun strone z wysuwanego menu.

Edycja obszaru roboczego strony
Kazda strona posiada wlasny obszar roboczy o niezaleznie ustalonym rozmiarze, kolorze i rozdzielczo$ci obrazu.
1 Wybierz strone z panelu Strony lub z wyskakujacego menu na gérze okna dokumentu.

2 Wybierz polecenie Modyfikuj > Obszar roboczy > Rozmiar obrazu, Modyfikuj > Obszar roboczy > Kolor obszaru
roboczego lub Modyfikuj > Obszar roboczy > Rozmiar obszaru roboczego.

3 Wprowadz zmiany. 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¢ opcje Tylko biezaca strona. Aby zastosowac
zmiany do wszystkich stron, nalezy odznaczy¢ te opcje.

Uzywanie strony wzorcowej

Uzycie strony wzorcowej umozliwia stosowanie zestawu elementéw na wszystkich stronach. Zwykla strona, ktéra
zostanie przeksztalcona w strone wzorcows, przenoszona jest na pierwsze miejsce listy w panelu Strony. W trakcie
tworzenia strony wzorcowej, Warstwa strona wzorcowa jest dodawana na dole hierarchii warstw kazdej strony.
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Tworzenie strony wzorcowej

% Kliknij prawym przyciskiem myszy istniejaca stron¢ w panelu Strony, a nastepnie z menu wysuwanego wybierz
polecenie Ustaw jako strong wzorcowa.

Warstwy wspotuzytkowane na wielu stronach stang si¢ zwyklymi (nieudostepnianymi) warstwami. Pozostang jednak

warstwy udostepniane dla ramek. Aby wyswietli¢ ramki strony wzorcowej na polaczonej stronie, zobacz

»Wyswietlanie obiektéw w stanie” na stronie 221.

Wiecej tematéw Pomocy

»Udostepnianie warstw” na stronie 137

Laczenie stron ze strong wzorcowa

Po utworzeniu strony wzorcowej wszystkie nowo utworzone strony automatycznie dziedziczg jej ustawienia. Istniejace
strony nie dziedzicza tych ustawien, chyba ze zostang polaczone ze strong wzorcowa. PézZniejsze zmiany wprowadzone
w stronie wzorcowej spowoduja automatyczng aktualizacje wszystkich polaczonych stron.

Ponizej przedstawiono ograniczenia dotyczace dziedziczenia obiektéw i zachowan ze stron wzorcowych do innych
stron:

« Strony dziedzicza tylko biezacy stan wszystkich obiektéw na stronie wzorcowej. Aby odziedziczy¢ wszystkie stany
wszystkich obiektow, na kazdej stronie nalezy doda¢ réwng lub wigksza liczbe stanéw do obiektu o najwyzszej
liczbie standw. Wiszystkie obiekty na takiej stronie dziedziczg wszystkie stany ze strony wzorcowe;j.

+ Zmiany rozmiaru obszaru roboczego lub rozmiaru obrazu na stronie wplywaja na wszystkie strony, wlacznie ze
stronami, ktére nie sg polaczone ze strong wzorcowa. Aby ograniczy¢ zmiany tylko do biezacej strony, nalezy
wybrac opcje Tylko biezaca strona.

+ Zmiany koloru obszaru roboczego na stronie wzorcowej sg dziedziczone tylko przez polaczone strony.
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

« Kliknij prawym przyciskiem myszy strone w panelu Strony, a nastepnie z menu wysuwanego wybierz polecenie
Lacze do strony wzorcowej.

« Kliknij kolumne po lewej stronie od miniaturki strony w panelu Strony. Ikona polaczenia wskazuje, ze dana
strona jest polaczona ze strong wzorcows.

Uwaga: Gdy zmienisz ustawienie na stronie zawierajqgcej tgcze do strony wzorcowej, zachowane zostanie nowe
ustawienie, ale tgcze do strony wzorcowej zostanie zerwane.

Pokazywanie i ukrywanie warstwy strony wzorcowej

Zmiana widoczno$ci zostanie odzwierciedlona na wszystkich stronach.

% W panelu Warstwy kliknij ikone oka, ktora znajduje si¢ na lewo od warstwy strony wzorcowe;.

Usuwanie warstw strony wzorcowej
% Kliknij prawym przyciskiem myszy panel Warstwy i wybierz polecenie Usun warstwe strony wzorcowej z menu
wysuwanego.

Aby doda¢ warstwe strony wzorcowej z powrotem do strony, kliknij prawym przyciskiem myszy panel Warstwy
i wybierz polecenie Dodaj warstwe strony wzorcowej z menu wysuwanego.

Zmiana strony wzorcowej z powrotem w zwyklg strone

% Kliknij panel prawym przyciskiem myszy i z wysuwanego menu wybierz polecenie Wyzeruj strone wzorcows.
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Eksportowanie wybranych stron

Mozna eksportowac wiele stron w pojedynczym kroku. Eksportowane sg tylko zaznaczone strony. Podczas
eksportowania stron do eksportowania plikow uzywa sie ustawien optymalizacji dla pojedynczych stron.

1 Wybierz strony, ktdre chcesz eksportowaé w panelu Strony.
2 Kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie Eksportowanie zaznaczonych stron(y).
3 Wrybierz jedna z opcji w menu Eksportuj w oknie dialogowym Eksportuj:

Warstwy na pliki Eksportuje warstwy w zaznaczonych stronach jako pojedyncze pliki.

Stany na pliki Eksportuje stany w zaznaczonych stronach jako pojedyncze pliki.

Strony na pliki Eksportuje zaznaczone strony jako pojedyncze pliki.

Dostosowywanie nazw plikéw podczas eksportowania plikow

1 Wybierz strony, ktore chcesz eksportowa¢ w panelu Strony.
2 Kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie Eksportowanie zaznaczonych stron(y).

3 Kliknij Opcje w oknie dialogowym Eksportuj. Przycisk Opcje jest wlaczony w zaleznosci od opcji zaznaczonej w
menu Eksportuj.

4 Wybierz Dodaj przedrostek lub Dodaj przyrostek w oknie dialogowym Opcje eksportowania i wybierz opcje z
menu. Pliki mozna nazwa¢ przy uzyciu dowolnej z nastepujacych opcji:

nazwa.dokumentu Nazwa pliku Zrédtowego dodawana jest jako przedrostek lub przyrostek. Na przyktad, jesli przy
uzyciu opcji Dodaj przyrostek eksportujesz strong o nazwie Index z pliku zrédtowego sites . png, utworzony
zostanie plik o nazwie sites_Index.gif.

Liczbowy (1, 2, 3...lub 01, 02, 03...) Pliki generowane sg w kolejnosci liczbowej z liczbami, ktére dodawane sg jako
przedrostki lub przyrostki. Wszystkie eksportowane pliki stron numerowane sg w kolejnosci wystepowania w
panelu stron. W przypadku eksportowania wielu stron nalezy uzy¢ sekwencji dwucyfrowe;j.

5 Uzyj opcji w menu Typ pliku, aby zoptymalizowa¢ ustawienia dla eksportowanego pliku.

Eksportowanie plasterkow w zaznaczonych stronach
Plasterki w pliku Zrédlowym sa ignorowane podczas eksportowania danego pliku. Do eksportowania plasterkéw uzyj
nastepujacych ustawien w oknie dialogowym Eksportu;.

1 Wybierz HTML i obrazy lub Tylko obrazy w menu Eksportuj.
2 W menu HTML wybierz opcje Eksportuj plik HTML.
3 W menu Plasterki wybierz opcje Eksportuj plasterki.
4 Wrybierz jedna z nastgpujacych opgji:
Tylko zaznaczone plasterki Eksportowane sg obszary oznaczone jako plasterki.

Dotacz obszary bez plasterkéw Eksportowane sg takze obszary, ktore nie sa oznaczone jako plasterki.

Podglad wielu stron

Przegladaj wszystkie strony za wyjatkiem strony wzorcowej podczas importowania lub otwierania plikow. Strona
wybrana podczas dokonywania podgladu zostaje wyostrzona przy otwieraniu danego pliku.

Podczas wstawiania strony zawierajacej obiekty ze strony wzorcowej ta ostatnia jest przeksztatcana do zwyklej warstwy
iimportowana.
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Wiaczanie podgladu wielu stron
Przegladaj wszystkie strony w danym pliku podczas jego importowania lub otwierania. Opcja podgladu wielu stron
jest domy$lnie wlaczana w oknie dialogowym Preferencje.

Aby wlaczy¢ podglad wielu stron dla plikéw utworzonych we wczesniejszych wersjach, otworz je w biezacej wersji i
zapisz je.

1 W oknie dialogowym Preferencje wybierz polecenie Ogoélne.

2 Aby wlaczy¢ podglad wielu stron, wybierz polecenie Zapisz wg miniatur stron. Jesli opcja ta jest wylaczona, nazwy
stron s przechowywane, ale dla plikéw tych nie sg tworzone miniatury.

Podglad stron przed ich otwarciem lub importowaniem
« W systemie Windows podglad wyswietlany jest w oknie dialogowym Importuj lub Otwdrz podczas importowania
lub otwierania pliku.

« W komputerach Macintosh kliknij Podglad w oknie dialogowym Otworz lub Importuj. Mozna rowniez
dwukrotnie klikna¢ dany plik w oknie dialogowym Importuj, aby przejs¢ do trybu Podglad.

Aby doda¢ importowane strony za strong aktualnie zaznaczong w dokumencie, podczas importowania plikow
zaznacz opcje Wstaw za biezacg strona.

Tworzenie uktadow opartych na CSS

Mozna projektowac ukltady oparte na CSS w pliku Fireworks, a nastepnie przeksztatca¢ je w strony HTML z regutami
CSS, ktore replikuja uktady uzytkownika. Uklady oparte na CSS stanowig metode zgodna ze standardami i zawieraja
kod kompatybilny z réznymi typami przegladarek.

Aby obejrze¢ filmowy samouczek dotyczacy tworzenia uktadéw stron HTML opartych na CSS, odwiedz strone
www.adobe.com/go/lrvid4035_fw. Zobacz takze nastepujace zasoby:

« Samouczek na temat eksportowania CSS i obrazéw w programie Fireworks
www.adobe.com/go/learn_fw_exportcssimages_pl.

+ Samouczek na temat tworzenia zgodnych ze standardami projektéw internetowych przy uzyciu programu
Fireworks www.adobe.com/go/learn_fw_standardscompliantdesign_pl.

Informacje o uktadzie strony CSS

Program Fireworks umozliwia tworzenie stron i natychmiastowe eksportowanie kodu HTML i CSS dzigki
mechanizmowi eksportu, ktéry analizuje rozmieszczenie obiektéw. Dodatkowo mozliwa jest konfiguracja
wyréwnania strony oraz wskazanie powtarzalnego obrazu tla.

Do dyspozycji uzytkownika pozostajg elementy HTML, ktore znalez¢ mozna w folderze HTML w Bibliotece wspolne;.
Folder HTML zawiera elementy HTML, takie jak przyciski, rozwijane listy oraz pola tekstowe. Mozna edytowa¢
wlasciwoséci wspomnianych elementéw za pomocg panelu Wladciwosci symbolu. Podczas przeciggania dowolnego
formularza na strone mechanizm eksportu wstawia znaczniki <form>, eksportujgc jednocze$nie uklad oparty na CSS.

Dowolny tekst, na jakim uzytkownik umiescit plasterek, wyswietlany jest jako obrazek w wyeksportowanym kodzie
HTML. Jesli tekst ten ma by¢ wyswietlany jako tekst, nalezy skorzysta¢ ze sktadnikéw HTML znajdujacych sie we
Wspolnej bibliotece. Sktadniki HTML to miedzy innymi nagléwki 1-6 oraz elementy taczace.
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Zasady dotyczace uktadow opartych na CSS

Aby uzyskac¢ zamierzone wyniki, podczas tworzenia uktadéw opartych na CSS nalezy przestrzega¢ kilku zasad.

Zasada 1: Do eksportu tekstu nalezy uzywac prostokatow, a do eksportu obrazéw uzywac nalezy plasterkow.
Mechanizm eksportu eksportuje tekst umieszczony w prostokatach. Z uwagi na fakt, ze eksportowane sa wylacznie
obrazy zakryte plasterkami prostokatnymi, nalezy zakrywac obrazy takimi wlasnie plasterkami. Plasterki te
»informuja” mechanizm eksportu o potozeniu obrazéw.

Zasada 2: Nalezy unika¢ nachodzenia na siebie obiektéw Mechanizm eksportu traktuje tekst, obrazy i prostokaty jako
prostokatne bloki. Sprawdza on rozmiary i polozenie tych obiektéw, w celu okreslenia, w ktérych logicznych wierszach
i kolumnach uktadu je umiesci¢. Obiekty nalezy umieszcza¢ ostroznie, dbajac o to, aby ich krawedzie na siebie nie
nachodzity.

Zasada 3: Nalezy rozplanowac¢ uklad wierszy i kolumn Mechanizm eksportu wyszukuje przegréd logicznych, w
ktorych umiesci¢ mozna wyrazna linie podzialu miedzy obiektami lub grupami obiektéw. Uklady kolumn nalezy
zamkna¢ w prostokacie, aby zapobiec wstawieniu przez mechanizm eksportu wiersza logicznego, ktory moégtby rozbi¢
uktad kolumn.

Zasada 4: Dokument nalezy postrzega¢ dwuwymiarowo Podczas tworzenia strony nalezy uzywa¢ prostokatow do
zamykania obiektow, ktore maja by¢ traktowane jako potomne prostokata. Mechanizm eksportu wykrywa zwigzki
typu element macierzysty — potomek. Mechanizm eksportu przeszukuje elementy potomne pod katem wierszy i
kolumn logicznych, podobnie jak w Zasadzie 3.

Poza powyzszymi zasadami obowiazuja takze nastepujace zalecenia:

+ Mechanizm eksportu eksportuje jedynie prostokaty pierwotne. Aby wyeksportowa¢ zaokraglone narozniki
prostokatdw, nalezy umiesci¢ nad nimi plasterki prostokatne.

+ Aby wyeksportowac obrysy prostokatéw, nalezy umiesci¢ plasterki prostokatne nad prostokatami, ktére je
zawieraja.

+ Aby wyeksportowac symbole, nalezy umiesci¢ nad nimi plasterki prostokatne.

+ Aby wyeksportowac filtry zastosowane dla tekstu lub prostokatéw, nalezy umie$ci¢ nad nimi plasterki prostokatne.

Eksport uktadu CSS

Program Fireworks pozwala wyeksportowa¢ utworzone uklady jako pliki oparte na CSS. Nastepnie mozna otworzy¢
te pliki oparte na CSS w programie Dreamweaver lub innym edytorze zgodnym z CSS i dokona¢ ich edycji.

1 Wybierz polecenie Plik > Eksportuj.
2 Zwyskakujacego menu Eksportuj wybierz opcje CSS i obrazy.
3 Kliknij Opcje, aby okresli¢ wlasciwosci strony HTML.
4 Kliknij opcje Przegladaj, aby wybrac obraz tta i ustawi¢ sposob nakladania obrazu tta:
+ Wrybierz opcje Brak powtarzania, aby wyswietli¢ obraz tylko jeden raz.
«  Wrybierz opcje Powtarzaj, aby powtarza¢ obraz (uktada¢ obok siebie) w poziomie i w pionie.
«  Wrybierz opcje Powtérz-x, aby uktada¢ obraz obok siebie w poziomie.
« Wrybierz opcje Powtérz-y, aby uktada¢ obraz obok siebie w pionie.
5 Wybierz wyréwnanie strony w przegladarce do lewej, do srodka lub do prawe;j.
6 Ustaw przewijanie zalacznika jako ,zablokowane” lub ,,przewijaj”.

7 Kliknij przycisk OK, a nastepnie kliknij przycisk Zapisz.
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Tworzenie demonstracji dokumentu

Mozesz utworzy¢ demonstracje dokumentu programu Fireworks, nad ktérym pracujesz. Demonstracja jest otwierana
w przegladarce w celu przedstawienia funkcji i umozliwia przechodzenie miedzy stronami.

1 Wybierz polecenie Polecenia > Demo biezacy dokument.
2 Wybierz strony, dla ktorych chcesz utworzy¢ demonstracje, a nastepnie kliknij opcje Utwoérz demo.

3 Wrybierz folder i kliknij przycisk Otwoérz.

Tworzenie prototypow aplikacji Flex

Proces tworzenia prototypow aplikacji Flex przypomina przebieg pracy dla witryn internetowych i interfejséw
oprogramowania. (Zobacz ,,Przebieg pracy z prototypami” na stronie 201). W programie Fireworks mozna przeciaga¢
komponenty Flex na obszar roboczy, okresla¢ ich wlasciwosci i eksportowaé wynikowy interfejs uzytkownika do
formatu MXML. Nastepnie mozna dostosowac taki interfejs uzytkownika w programie Flex Builder.

1. Tworzenie interfejsu uzytkownika Flex

Uzywajac panelu Strony, utworz odpowiednig liczbe ekranéw interfejsu dla poczatkowego projektu.

2. Wstawianie komponentéw projektu Flex do uktadu

W obszarze roboczym wstaw komponenty Flex z folderu Flex w panelu Biblioteka ogdlna. Te symbole komponentéw
wspoldzialaja z funkcja eksportu do formatu MXML, aby zapewni¢ uzyskanie oczekiwanych wynikéw. Podczas
eksportowania dokumentu do formatu MXML kazdy z tych symboli jest przeksztalcany w odpowiednie znaczniki
MXML. Obiekty, ktore nie zostaly rozpoznane jako komponenty Flex, sg eksportowane jako bitmapy poltaczone

z kodem MXML poprzez znacznik <mx:Image>. (Zobacz ,,Tworzenie i uzywanie symboli komponentéw” na

stronie 162).

Podczas edycji komponentu projektu Flex w programie Fireworks mozna skopiowac zmodyfikowany kod XML do
projektu Flex. Oszczedza to czas w przypadku koniecznosci replikacji zachowania zmodyfikowanego komponentu
w projekcie.

Symbole Kursor, PasekPrzewijania, Karta i Podpowiedz sg ignorowane podczas wyjscia MXML, poniewaz te
komponenty nie sg ttumaczone bezposrednio z programu Fireworks do MXML. Na przyklad symbol
PasekPrzewijania pojawia sie automatycznie w instancjach kontenera Flex, jesli ich zawarto$¢ moze by¢ przewijana.
W programie Fireworks te symbole stuza po prostu do wskazania sposobu dziatania czesci projektu interfejsu.

Uwaga: Plasterki obrazow, najazdy i punkty aktywne majg zastosowanie tylko do prototypow opartych na kodzie
HTML. Nalezy unika¢ tych obiektow internetowych podczas tworzenia prototypow Flex.

3. Stosowanie wspélnych komponentéw Flex na wielu stronach

Zastosowanie wspdlnego komponentu Flex na wielu stronach sprawia, ze pojedyncza zmiana powoduje aktualizacje
wszystkich stron (lub ekranéw) zawierajacych ten element. Mozesz uzy¢ strony wzorcowej, aby wspétuzytkowaé
wszystkie zawarte na niej komponenty Flex, lub wspoétuzytkowaé warstwy w celu kopiowania podzbioréw
komponentéw. (zobacz ,Uzywanie strony wzorcowej” na stronie 204 i ,,Udostepnianie warstw” na stronie 137)

4. Okreslanie wtasciwosci komponentow Flex

W panelu Wtasciwosci symbolu (Okno > Wlasciwosci symbolu) okresl wlasciwosci i zdarzenia dla kazdego
komponentu Flex, ktory zostal wstawiony na obszar roboczy.
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5. Eksport uktadu Flex do MXML

Wryeksportuj uktad interfejsu uzytkownika Flex i otworz wynikowy plik MXML w programie Flex. Program Fireworks
eksportuje wymagany kod MXML, zachowujac wszystkie style i pozycjonowanie bezwzgledne. Programisci
korzystajacy z programu Flex moga uzywac tego interfejsu bez koniecznoéci ponownego tworzenia uktadu

w programie Flex.

Edycja wlasciwosci komponentow Flex

Mozesz edytowac wlasciwosci i zdarzenia komponentéw Flex w panelu Wtasciwosci symbolu.
1 Wybierz komponent Flex w obszarze roboczym.

2 Otworz panel Wlasciwosci symbolu (Okno > Wlasciwosci symbolu).

3 Ustaw wlasciwosci i zdarzenia komponentu w panelu Wiasciwosci symbolu.

Eksport dokumentu Fireworks do MXML

Program Fireworks pomaga w projektowaniu ukltadéw rozbudowanych aplikacji internetowych, umozliwiajac
eksportowanie zasobéw z ogoélnej biblioteki jako znanych komponentéw w celu uzycia w programie Adobe Flex
Builder. Program Fireworks eksportuje wymagany kod Flex (MXML), zachowujac style i pozycjonowanie
bezwzgledne.

Po sfinalizowaniu prototypu aplikacji Flex nalezy go wyeksportowaé do MXML w celu dalszej edycji w programie Flex
Builder. Prototyp w widoku Projekt ma identyczny wyglad, jak jego odpowiednik w programie Fireworks, z wyjatkiem
pewnych komponentéw, takich jak kursory i paski przewijania, ktore nie s eksportowane.

1 Wybierz polecenie Plik > Eksportuj.

2 Z wyskakujacego menu Eksportuj wybierz opcje MXML i obrazy.

3 Wybierz opcje Wyslij obrazy do podfolderu, jesli chcesz zapisa¢ obrazki w innym folderze niz kod MXML.
4 Aby wyeksportowac tylko aktualnie wybrang strone, wybierz opcje Tylko biezaca strona.

5 Kliknij Zapisz, aby zakonczy¢ eksportowanie.

Wiszystkie obrazy powiazane z prototypem sg eksportowane do folderu obrazéw. Ponadto tworzone sg takze obrazy
pelnych stron MXML wraz z innymi plikami obrazéw. Strony MXML nie wymagaja tych obrazéw podgladu
i mozna je usunac.

Tworzenie i eksport karnacji Flex

Mozesz zmieni¢ wyglad komponentéw Flex w programie Fireworks, a nastepnie wyeksportowac je w celu uzycia
podczas tworzenia witryn internetowych Flex i interfejséw aplikacji.

Komponenty Flex karnacji

Mozesz utworzy¢ karnacje dla réznego rodzaju komponentéw Flex w oparciu o szablony karnacji Flex i edytowac je w
programie Fireworks.

1 Wybierz polecenie Polecenia > Tworzenie skérek Flex > Nowa skorka Flex.
2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
+ Aby utworzy¢ karnacje Flex dla wszystkich dostepnych komponentow, wybierz polecenie Wiele komponentow.
Program Fireworks tworzy pojedynczy dokument zawierajacy wszystkie dostepne komponenty Flex.

« Aby wybra¢ komponenty, dla ktérych chcesz utworzy¢ karnacje, wybierz polecenie Okreslone komponenty.
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Wybierz tylko te komponenty, do ktorych dotaczono okreslony styl, lub wszystkie instancje danego
komponentu.

3 Kliknij przycisk OK.

Eksport karnacji Flex
1 Wpybierz polecenie Polecenia > Tworzenie skorek Flex > Eksportuj skorke Flex.

2 Wskaz folder, w ktérym chcesz umiesci¢ dokument programu Fireworks i kliknij przycisk Otworz.

Ograniczenia eksportu MXML

Przed uzyciem funkcji eksportu Flex MXML nalezy pozna¢ jej mozliwosci i ograniczenia:

Eksport MXML nie zmienia wygladu komponentéw Eksportowanie do MXML nie powoduje utworzenia skorek dla
komponentéw w programie Flex, nawet jesli zmodyfikowano je w programie Fireworks. Eksport MXML powoduje po
prostu wygenerowanie dokumentéw MXML w celu uzycia w programie Flex. Takie dokumenty moga takze zawieraé
polaczone obrazy dla obiektow programu Fireworks, ktorych nie mozna przekonwertowaé na znaczniki MXML.
Obrazy te s3 dodawane do dokumentu MXML przy uzyciu znacznikéw <mx:Image>.

Eksport MXML ignoruje plasterki Poniewaz funkcja eksportu MXML zostala zaprojektowana w celu generowania
dokumentow opartych na znacznikach, ktore sa przeznaczone do uzycia z programem Flex, plasterki nie s3
uwzgledniane podczas tworzenia obrazéw lub komorek tabeli. Kiedy funkcja eksportu MXML tworzy obrazy, uzywa
ustawien optymalizacji dokumentu w celu okreélenia formatu obrazu i metody kompresji.

Wiasciwosci MXML s3 ograniczone do whasciwosci inteligentnych symboli Funkcja eksportu MXML opiera
wiasciwosci znacznika MXML na komponencie Flex w programie Fireworks. Program Fireworks zapewnia podzbidér
komponentéw Flex z ograniczona liczbg wlasciwosci.

Style s osadzane Wtasciwosci rozpoznane jako style sa oddzielane od tworzonych znacznikéw MXML, ale zostaja
zachowane w tym samym dokumencie MXML wewnatrz znacznika <mx:Style>. Program Fireworks nie moze
zdefiniowac¢ stylow w zewnetrznym pliku CSS.

Ramki nie sg obstugiwane Podczas tworzenia projektow i uktadow dla wyjécia MXML nie nalezy uzywac¢ ramek. Aby
uzyska¢ rozne projekty w pojedynczym dokumencie, nalezy uzy¢ stron.

Wiecej tematéw Pomocy

»T'worzenie i uzywanie symboli komponentéw” na stronie 162

Prototypy aplikacji Adobe AIR

Program Adobe® AIR™ for Fireworks umozliwia przeksztalcenie prototypu z programu Fireworks w aplikacje pulpitu.
Na przyktad niektdre strony prototypu wchodza w interakeje ze sobg, aby wyswietli¢ dane. Mozesz uzy¢ programu
Adobe AIR w celu spakowania tego zbioru stron w malg aplikacje, ktdrg mozna zainstalowa¢ na komputerze
uzytkownika. Gdy uzytkownik uruchomi aplikacje na swoim pulpicie, po jej zaladowaniu, we wlasnym oknie aplikacji,
ktdre bedzie niezalezne od przegladarki, wyswietlony zostanie prototyp. Uzytkownicy moga nastepnie przegladac
prototyp lokalnie na swoich komputerach bez polaczenia internetowego.

Zobacz artykut Ethana Eismanna na temat §rodowiska Adobe AIR i poznaj marke:
www.adobe.com/go/learn_fw_airexperiencebrand_pl.
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Dodawanie zdarzen myszy Adobe AIR

Mozna dodawa¢ predefiniowane zdarzenia myszy Adobe AIR do obiektéw w dokumencie. W programie Fireworks
dostepne sg cztery predefiniowane zdarzenia myszy: zamknij okno, przeciagnij okno, maksymalizuj okno oraz
minimalizuj okno.

1 Zaznacz na obszarze roboczym obiekty, ktorym chcesz przypisaé zachowania zdarzen myszy.

2 Wybierz Polecenia > Zdarzenia myszy AIR i wybierz zdarzenie.

Podglad aplikacji Adobe AIR

Mozna obejrze¢ podglad aplikacji Adobe AIR bez koniecznosci ustawiania jakichkolwiek jej parametrow.

% Woybierz Polecenia > Utworz paczke AIR i kliknij przycisk Podglad.

Tworzenie aplikacji Adobe AIR
< Wrybierz polecenie Polecenia > Utworz paczke AIR i ustaw nastepujace opcje:

Nazwa aplikacji Umozliwia okreélenie nazwy, ktora jest wy$Swietlana na ekranie instalacji podczas instalowania
aplikacji przez uzytkownika. Rozszerzenie domys$lnie okre$la nazwe serwisu Fireworks.

ID aplikacji Wprowadz unikalny identyfikator (ID) aplikacji. W identyfikatorze nie nalezy uzywa¢ spacji ani
znakdéw specjalnych. Jedyne poprawne znaki to: 0-9, a-z, A-Z, . (kropka) i - (facznik). To ustawienie jest wymagane.

Wersja Umozliwia okreslenie numeru wersji aplikacji. To ustawienie jest wymagane.

Folder menu programu Umozliwia wskazanie folderu w menu Start systemu Windows, w ktérym zostanie
utworzony skrét do aplikacji. (Nie dotyczy systemu Mac OS)

Opis Umozliwia dodanie opisu aplikacji, ktory bedzie wyswietlany podczas instalowania aplikacji przez
uzytkownika.

Prawa autorskie Umozliwia wprowadzenie informacji o prawach autorskich, ktore sg wyswietlane w oknie
Informacje aplikacji Adobe AIR zainstalowanych na komputerze Macintosh. Informacje te nie s uzywane dla
aplikacji zainstalowanych w systemie Windows.

Zawartos¢ paczki Zaznacz opcje Biezacy dokument, aby automatycznie wybiera¢ folder, z ktérego dolaczane sg
pliki.

Tresci zrodtowe Kliknij przycisk Przegladaj, aby wyznaczy¢ strone wyswietlanag jako tres¢ zrodlowa. Jezeli
zaznaczono opcj¢ Biezacy dokument, tresci zrodlowe sa ustawiane automatycznie.

Dotaczone pliki Umozliwia okreslenie, ktore pliki lub foldery maja zosta¢ dotaczone do aplikacji. Mozna doda¢
pliki HTML i CSS, pliki obrazéw i pliki bibliotek JavaScript. Kliknij przycisk plus (+), aby doda¢ pliki lub ikone
Folder, aby doda¢ foldery. Aby usunac z listy plik lub folder, zaznacz plik lub folder i kliknij przycisk minus (-). Pliki
lub foldery zaznaczone do dolaczenia w paczce Adobe AIR muszg znajdowac si¢ w gléwnym katalogu tresci
zrédtowych.

Systemowy chrom i Przezroczysty Umozliwia okreslenie stylu okna (lub chromu), ktéry bedzie uzyty podczas
uruchamiania aplikacji przez uzytkownikéw na ich komputerach. Systemowy chrom otacza aplikacje
standardowym oknem kontrolnym systemu operacyjnego. Ustawienie Przezroczysty chrom eliminuje
standardowy chrom systemowy i umozliwia utworzenie wlasnego stylu chromu dla aplikacji. Dzieki
przezroczysto$ci mozliwe jest tworzenie okien aplikacji, ktére nie maja prostokatnego ksztattu.

Szerokos¢ i wysokos¢ Umozliwia okreslenie wymiaréw okna aplikacji po otwarciu (w pikselach).
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Wybierz obrazy ikon Kliknij, aby wybra¢ niestandardowe obrazy jako ikony aplikacji. Wybierz folder dla kazdego
zrozmiaréw ikon oraz plik obrazu, jaki ma zosta¢ uzyty. Na potrzeby obrazéw ikon aplikacji obstugiwane sa jedynie
pliki w formacie PNG.

Uwaga: Wybrane obrazy niestandardowe muszq znajdowac si¢ w serwisie aplikacji, a ich sciezki muszg by¢ wzgledne
wobec folderu gléwnego.

Podpis cyfrowy Kliknij przycisk Ustaw, aby podpisa¢ aplikacje za pomoca podpisu cyfrowego. To ustawienie jest
wymagane. Wiecej informacji mozna znalez¢ w ponizszej sekji.

Plik pakietu Umozliwia wskazanie folderu, w ktérym zapisany ma by¢ plik instalatora (plik .air) nowej aplikacji.
Lokalizacja domyslna to folder gléwny serwisu. Kliknij przycisk Przegladaj, aby wybra¢ inng lokalizacje. Domyslna
nazwa pliku jest oparta na nazwie serwisu z rozszerzeniem .air. To ustawienie jest wymagane.

Podpisywanie aplikacji Adobe AIR przy uzyciu certyfikatu cyfrowego
Podpis cyfrowy stanowi gwarancje, ze kod aplikacji nie zostal zmodyfikowany lub uszkodzony od momentu

utworzenia go przez autora oprogramowania. Wszystkie aplikacje Adobe AIR wymagaja podpisu cyfrowego, a ich
instalacja nie jest mozliwa bez takiego podpisu.

1 W oknie dialogowym Utworz paczke AIR, obok opcji Podpis cyfrowy, kliknij przycisk Ustaw.
2 W oknie dialogowym Podpis cyfrowy wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Aby podpisa¢ aplikacje przy uzyciu wczeéniej zakupionego certyfikatu cyfrowego, kliknij przycisk Przegladaj,
wybierz certyfikat, wprowadz powigzane hasto i kliknij przycisk OK.

+ Aby utworzy¢ samopodpisany certyfikat cyfrowy, kliknij przycisk Utwdrz i wypelnij okno dialogowe. Opcja Typ
klucza certyfikatu odnosi sie do poziomu bezpieczenstwa certyfikatu: Opcja 1024-RSA uzywa klucza 1024-
bitowego (mniej bezpiecznego), natomiast opcja 2048-RSA uzywa klucza 2048-bitowego (bardziej
bezpiecznego). Po zakonczeniu kliknij przycisk Utworz. Nastepnie wprowadz powiazane hasto w oknie
dialogowym Podpis cyfrowy i kliknij przycisk OK.

Uwaga: Na komputerze musisz miec zainstalowane srodowisko Java® Runtime Environment (JRE).
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Rozdzial 15: Tworzenie animaciji

Podstawowe informacje o animacjach

W programie Adobe® Fireworks® mozna tworzy¢ grafiki animowane uzywajac poruszajacych sie baneréw, logo

i kreskowek. Tworzenie animacji polega na przypisywaniu wlasciwosci obiektom okreslanym jako symbole animacji.
Animacja symbolu dzieli si¢ na stany, ktore zawieraja obrazy i obiekty animacji. W animacji moze znajdowac sie
wiecej niz jeden symbol, z ktérych kazdy moze mie¢ przypisane inne dzialanie. Rozne symbole moga zawiera¢ rézne
iloéci stanéw. Animacja konczy sie, gdy wszystkie czynnosci zwigzane z symbolami dobiegna konca.

Symbolowi mozna przypisa¢ ustawienia, aby stopniowo zmienia¢ zawartos$¢ kolejnych stanéw. Mozna spowodowac,
ze symbol bedzie poruszat si¢ po obszarze roboczym, rozjasnial si¢ i przyciemnial, stawat sie wigkszy i mniejszy,

a nawet obracal si¢. Poniewaz pojedynczy plik moze zawiera¢ wiele symboli, mozliwe jest stworzenie zlozonej
animacji, w ktérej rdzne rodzaje akcji maja miejsce jednoczesnie.

Sposéb tworzenia pliku mozna kontrolowaé, zmieniajac ustawienia optymalizacji i eksportu w panelu Optymalizacja.
Program Fireworks umozliwia eksport animacji jako animowanych plikéw GIF, czy plikéw SWF programu Adobe
Flash®. Mozna tez importowa¢ animacje Fireworks bezpo$rednio do programu Adobe Flash w celu dalszej edycji.

Artykut Zsolta Szekely, ktory ukazat sie w Adobe Dev Center, dostarcza przydatne informacje na temat tworzenia
animowanych logo www.adobe.com/go/learn_fw_creatinganimlogos_pl.

Przebieg pracy z animacja

1 Utworz symbol animacji od podstaw lub przeprowadz konwersje istniejacego obiektu do postaci symbolu (zobacz
»Tworzenie symboli animacji” na stronie 215.)

2 Przeprowadz edycje symbolu symbol w panelu Inspektor wlasciwosci lub oknie dialogowym Animacja. Mozliwe
jest ustawienie stopnia i kierunku ruchu, skalowanie, krycie (wygaszanie i rozjasnianie) oraz kata i kierunku obrotu
(zobacz ,,Edycja symboli animacji” na stronie 215.)

Uwaga: Opcje ustawiania stopnia i kierunku ruchu mozna odszukac tylko w oknie dialogowym Animacja.

3 Ustaw predkos¢ animacji przy uzyciu elementéw sterujacych Opdznienie standéw w panelu Stany (zobacz
»Ustawienie czasu trwania stanu” na stronie 218).

4 Zoptymalizuj dokument jako animowany plik GIF (zobacz ,,Optymalizacja animacji” na stronie 223).

5 Eksportuj dokument jako Animowany plik GIF lub SWF, badz zapisz go w formacie PNG programu Fireworks
i importuj do programu Adobe Flash w celu dalszej edycji (zobacz ,,Eksportowanie animacji” na stronie 250).

Informacje o symbolach animacgji

Symbole animacji pelnia rol¢ aktoréw. Animowanym symbolem moze by¢ kazdy obiekt, ktory tworzysz lub
importujesz; w jednym pliku moze znajdowac sie wiele symboli. Kazdy symbol ma swoje wlasciwosci i zachowuje si¢
niezaleznie, dzieki czemu mozna tworzy¢ symbole przesuwajace sie po ekranie, podczas gdy inne beda sie kurczy¢ lub

znikad.

Symbole nie sg potrzebne dla kazdego elementu animacji. Korzystanie z symboli i instancji dla grafik pojawiajacych
sie w wielu stanach pozwala jednak zmniejszy¢ rozmiar pliku.
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W kazdej chwili mozna zmieni¢ wlasciwos$ci symbolu animacji, uzywajac okna dialogowego Animacja lub Inspektor
wlasciwosci. Mozna takze edytowac obraz symbolu nie wptywajac na reszte dokumentu. Mozna réwniez zmieni¢ ruch
symbolu poprzez przesuniecie jego Sciezki ruchu.

Poniewaz symbole animacji s3 automatycznie umieszczane w bibliotece, mozna uzywac ich wielokrotnie przy
tworzeniu nastepnych animacji.

Tworzenie symboli animacji

Symbole animacji mozna tworzy¢ od podstaw lub przeprowadzajac konwersje obiektu na symbol. Nastepnie mozna
ustawi¢ wlasciwosci okreslajace liczbe standw animacji oraz rodzaj akeji, na przyktad skalowanie lub obrét. Kazdy
nowy symbol animacji domyslnie sktada si¢ z pieciu standw, ktdre wyswietlaja si¢ z opdznieniem rzedu 0,07 sekundy.

Wiecej informacji na temat korzystanie ze stanow informacji zawiera artykul Davida Hogue'a
www.adobe.com/go/learn_fw_pagestatelay_pl.

Tworzenie symbolu animag;ji

1 Wybierz Edycja > Wstaw > Nowy symbol.

2 W oknie dialogowym Konwertuj na symbol wpisz nazwe nowego symbolu.

3 Wybierz Animacja i kliknij OK.

4 W panelu Dokument uzyj narzedzi rysunkowych lub tekstowych, aby stworzy¢ obiekt. Mozna rysowa¢ obiekty
wektorowe lub bitmapowe.

5 Po zakonczeniu edycji symbolu przelacz sie na strone ogélna (zobacz ,,Przefaczanie z edycji symbolu na edycje
strony” na stronie 160).

Program Fireworks umieszcza ten symbol w Bibliotece dokumentéw, zas jego kopia umieszczana jest w centralnej
czeéci strony.

Mozesz doda¢ nowe stany do symbolu, uzywajac suwaka Stany w Inspektorze wlasciwosci. Wybierz Okno >
Wrtasciwosci, zeby otworzy¢ Inspektora wlasciwosci, jedli nie jest otwarty.

Konwersja obiektu na symbol animacgji

1 Zaznacz obiekt.

2 Wybierz Modyfikuj > Animacja > Animacja zaznaczenia.
3 Edytuj symbol ustawiajac wlasciwosci animacji.

Kontrolki animacji pojawiaja si¢ na obwiedni obiektu, a kopia symbolu jest dodawana do biblioteki.

Edycja symboli animacji
Istnieje mozliwo$¢ zmiany wielu wlasciwosci symboli, na przyklad krycia i obrotu animacji. Mozna spowodowac, ze

symbol zacznie sie obracad, bedzie ciemnial lub jasnial, jego animacja przyspieszy. Mozna tez zastosowaé dowolna
kombinacje tych wlasciwosci.
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Najwazniejszg wlasciwoscia jest liczba stanow. Po jej ustawieniu program Fireworks automatycznie dodaje do
dokumentu liczbe stanéw potrzebnych do ukonczenia akeji. Jesli symbol wymaga wiecej standw niz aktualnie
wystepuje w animacji, program Fireworks zapyta, czy doda¢ wiecej standw.

Wrtasciwosci animacji mozna zmienic korzystajac z okna dialogowego Animacja lub panelu Inspektor wlasciwosci.

Aby dostosowac predkos¢ animacji, zobacz ,, Ustawienie czasu trwania stanu” na stronie 218. Aby edytowac tekst,
grafike, obrysy, wypetnienia lub efekty, zobacz ,Edycja symbolu wraz z jego wszystkimi instancjami” na stronie 160
i ,Edycja okreslonych instancji symbolu” na stronie 161.

Wiasciwosci symbolu animacji

Stany Liczba stanéw animacji. Suwak umozliwia ustawienie do 250 stan6w, za§ w polu Stany mozna wpisaé dowolng
ich liczbe. Warto$¢ domyslna to 5.

Przesun (Tylko okno dialogowe Animacja) Podana w pikselach odlegto$¢, o jaka przesuwany jest obiekt. Warto$é
domyslna to 72; nie ma ograniczen tej warto$ci. Ruch jest liniowy i nie stosuje si¢ standéw kluczowych (jak
w programach Flash i Adobe Director).

Kierunek (Tylko okno dialogowe Animacja) Kierunek ruchu obiektu podany w stopniach, od 0 do 360°. Wartosci
Ruch i Kierunek mozna takze zmieni¢ poprzez przecigganie uchwytéw animacji obiektu.

Skalowanie Wyrazona w procentach zmiana rozmiaru symbolu, od rozpoczecia do zakonczenia. Warto$¢ domyslna
to 100%, nie ma ograniczen tej wartosci. Zeby skalowa¢ obiekt od 0 do 100%, oryginalny obiekt musi by¢ maly. Zaleca
sie uzywanie obiektow wektorowych.

Krycie Stopien, w jakim obraz bedzie zanikal lub pojawiat sie, od rozpoczecia do zakonczenia. Wartosci siegaja od 0
do 100, a domyslng jest 100%. Tworzenie takiego obiektu jest mozliwe, jesli posiada si¢ dwie wersje danego symbolu -
jedna do fazy rozjasniania, drugg do fazy przyciemniania.

Obrot Stopien obrotu, od rozpoczecia do zakonczenia. Warto$¢ moze by¢ wprowadzona od 0 do 360°. Mozesz
wprowadzi¢ wigksze wartosci, zeby uzyska¢ wiecej niz jeden obrét. Domyslne ustawienie to 0°.

Zgodnie z i przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek zegara Kierunek obrotu obiektu — zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara (CW) lub przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara (CCW).

Zmiana wtasciwosci symbolu animacji
1 Wybierz symbol animacji.

2 Wybierz Modyfikuj > Animacja > Ustawienia, aby otworzy¢ okno dialogowe Animacja. Wybierz Okno >
Wrhasciwosci, aby otworzy¢ Inspektora wlasciwosci, jesli nie jest otwarty.

3 Zmien wla$ciwosci.

4 Je$li uzywasz okna dialogowego Animacja, kliknij OK, zeby zaakceptowaé zmienione wlasciwosci.

Usuwanie animagji

Mozna usuwa¢ animacje kasujac symbol animacji z biblioteki lub usuwajac animacje z symbolu.

Usuwanie animacji z wybranego symbolu animacji
% Wybierz Modyfikuj > Animacja > Usun animacje.

Symbol staje sie symbolem graficznym i nie jest dalej animowany. Jesli symbol ten zostanie p6zniej przeksztatcony na
symbol animacji, zachowa wczesniejsze ustawienia animacji.
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Usuniecie symbolu z biblioteki dokumentow

1 Zaznacz symbol animacji w panelu Biblioteka dokumentow.

2 Przeciagnij symbol do ikony kosza w lewym dolnym rogu.

Zmiana poruszania sie lub kierunku symbolu

Zaznaczony symbol animacji ma wlasng obwiednie oraz $ciezke ruchu, ktora wskazuje jego kierunek poruszania sie.

Zielona kropka na $ciezce pokazuje punkt wyjsciowy, a czerwona - punkt koncowy. Niebieskie punkty na $ciezce
reprezentujg stany. Przykladowo symbol z pigcioma stanami bedzie mial na $ciezce ruchu jedna zielong kropke, trzy
niebieskie i jedng czerwona. Jesli obiekt pojawia si¢ na trzeciej kropce, biezacy stan jest oznaczony numerem 3.

Mozesz zmieni¢ kierunek ruchu poprzez zmiane kata $ciezki.

% Przeciagnij uchwyt startu $ciezki lub uchwyt konca $ciezki danego obiektu do nowej lokalizacji. Przeciagnij
z wcisnietym klawiszem Shift, aby moc zmienia¢ kierunek ruchu z przyrostem 45°.

Wiecej tematéw Pomocy

»Ustawienie czasu trwania stanu” na stronie 218

Stany

Historia wprowadzenia do programu Fireworks koncepcji stron przedstawiona jest w artykule Sarthaka
www.adobe.com/go/learn_fw_simplifyingpagesstates_pl. Co obecnie jest znane jako ,stany”, we wcze$niejszych
wersjach programu Fireworks CS4 bylo okreslane mianem ,,ramek”.

Animacje buduje si¢ poprzez tworzenie stanéw, ktorych zawarto$¢ widoczna jest w panelu Stany. Umozliwia on
nadawanie stanom nazw, ich ponowny montaz, reczne ustawianie czasu animacji oraz przenoszenie obiektow
z jednego stanu do drugiego.

Do kazdego stanu sg przypisane takze wlasciwosci. Ustawiajac opdznienie stanu lub ukrywajac stan, mozna podczas
edycji sprawdzi¢, jak wyglada animacja.

W animacjach mozna uzy¢ warstw do porzadkowania obiektéw bedacych czescig otoczenia lub tla animacji. Aby
obiekty widoczne byly w calej animacji, umies¢ je na warstwie, a nastepnie uzyj panelu Warstwy, aby udostepnic¢ ja
stanom. Obiekty znajdujace sie w warstwie udostepnionej dla stanow sa widoczne we wszystkich stanach. Aby uzyska¢
wigcej informacji, zobacz ,,Udostepnianie warstw” na stronie 137.
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Stany i warstwy

Strony zawierajg stany, a stany zawieraja warstwy. Nowa strona zawiera tylko jeden stan. Wszystkie utworzone
warstwy i wszystkie obiekty na tych warstwach maja tylko jeden stan. Zalezno$¢ pomiedzy stanami, stronami i
warstwami pozwala zrozumie¢ artykut Davida Hogue'a www.adobe.com/go/learn_fw_usingpagesstates_pl.

Podczas tworzenia stanu z panelu Stany nowy stan ma taka samg liczbe warstw, co poprzedni stan. Warstwy sg jednak
puste i nie zawierajg obiektow z poprzedniego stanu. Aby powieli¢ obiekty w stanach, zamiast tworzy¢ stan utworz stan
powielony. Kazda instancja obiektu jest niezalezna w powielonych stanach.

Uwaga: Usuniecie warstwy z dowolnego stanu powoduje usunigcie tej warstwy ze wszystkich stanow.

Aby udostepni¢ obiekty warstwy w stanach, kliknij prawym przyciskiem dang warstwe i zaznacz polecenie Udostepnij
warstwe w stanach. Obiekty w tej warstwie s3 udostepnione w stanach, jak réwniez w nowych stanach, gdy te zostang
utworzone. Wszystkie obiekty na odpowiedniej warstwie w innych stanach sg usuwane i zastgpowane obiektami z
udostepnionej warstwy. Wszelkie modyfikacje w obiektach znajdujacych sie na udostepnionej warstwie sg powielane
w stanach.

Stany i strony wzorcowe

Stany strony wzorcowej odpowiadaja bezposrednio stanom innych stron w dokumencie. W przypadku powielenia
stanu 1 na zwyklej stronie A, kopiuje on wszystkie obiekty ze stanu 1 strony A do stanu 2 strony A i wspotdzieli stan 2
Strony wzorcowej. Poniewaz strona wzorcowa ma tylko jeden stan, stan 2 na kazdej innej stronie jest pusty.

Jesli powielisz stan 1, aby utworzy¢ stan 2 na stronie wzorcowej, warstwa tla na stronie wzorcowej takze zostanie
powielona do stanu 2 strony wzorcowej. Stan 2 strony wzorcowej jest udostepniony stanowi 2 wszystkich stron w
dokumencie.

Podsumowujac, stan 1 strony wzorcowej wspoldzieli stan 1 wszystkich stron, stan 2 strony wzorcowej wspotdzieli stan
2 wszystkich stron i tak dalej. Jesli zwykla strona ma wiecej standéw niz strona wzorcowa, stanom tym nic nie jest
udostepnione ze strony wzorcowej do czasu utworzenia na niej tego stanu.

Tworzenie strony prototypu/demo zaréwno z przyciskami, jak i animacjami

Dokumenty programu Fireworks zawierajace zaréwno przyciski, jak i animacje, najczesciej nie s3 wyswietlane zgodnie
z oczekiwaniami. Program Fireworks zaktada, Ze animacje sa calg strong, natomiast przyciski zaktadaja, ze tylko
zamieniasz obrazy ponizej tego plasterka. Gdy animacja jest odtwarzana, zmienia wszystko na stronie - wlacznie ze
stanami przyciskow.

Animagje i przyciski trzeba tworzy¢ i eksportowa¢ do strony internetowej osobno. Do wyswietlania réznych stanéw
przyciski najazdu uzywaja JavaScript, ale animacje z programu Fireworks eksportowane sg jako pliki GIF lub SWF,
ktore sa niezalezne.

Ustawienie czasu trwania stanu

Opdznienie stanu to ustawienie wyrazone w setnych sekundy, okreslajace czas, przez jaki wyswietlany bedzie biezacy
stan. Przykladowo ustawienie wartosci 50 spowoduje wy$wietlanie stanu przez pét sekundy, a 300 — przez trzy
sekundy.

1 Zaznacz jeden lub kilka stanow:

« Zeby zaznaczy¢ stany s3siadujace ze sobg, kliknij nazwy pierwszego i ostatniego stanu z wciénietym klawiszem

Shift.

 Aby zaznaczy¢ stany niesgsiadujace ze soba, nacisnij i przytrzymaj klawisz Control (Windows) lub Command
(Macintosh) i kolejno kliknij nazwe kazdego stanu.
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2 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
«  Wybierz Wlasciwo$ci z menu Opcje panelu Stany.
+ Kliknij dwukrotnie kolumne Opéznienie stanu.

3 Wprowadz warto$¢ opdznienia stanu.

4 Naciénij klawisz Enter lub kliknij poza panelem.

Ukryj stany w trakcie odtwarzania
Ukryte stany nie sg wy$wietlane podczas odtwarzania i nie beda eksportowane.
1 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
+  Wybierz Wlasciwosci z menu Opcje panelu Stany.
+ Kliknij dwukrotnie kolumne Opdznienie stanu.
2 Odznacz opcje Dotacz podczas eksportu.

3 Naci$nij Enter lub kliknij poza panelem.

Zmiana nazw stanow

Gdy ustawienia animacji zostang wprowadzone, program Fireworks tworzy potrzebne stany i wyswietla je w panelu
Stany pod nazwami Stan 1, Stan 2 itd. Podczas przenoszenia stanéw w panelu program Fireworks zmienia nazwe
kazdego przeniesionego stanu, aby dostosowa¢ nazwy do nowej kolejnosci.

Nadaj stanom znaczace nazwy, aby moc je §ledzi¢. Przenoszenie stanu o zmienionej nazwie nie ma wplywu na nazwe.
1 W panelu Stany kliknij dwukrotnie nazwe.

2 Wpisz nowg nazwe i naci$nij klawisz Enter.

Dostosowanie nazw stanéw

1 Wybierz Plik > Ustawienia HTML.

2 Wybierz karte Okreslony dokument w oknie dialogowym Ustawienia HTML.
3 Wrybierz Wlasne w menu Nazwy standw.

4 W wyswietlonym oknie dialogowym okresl wlasne nazwy dla stanéw.

Dana nazwa wlasna pamigtana jest przez cala sesje. Poniewaz jest to ustawienie wlasciwe dla dokumentu, wybierz
»Wlasne”, tak jak pokazano to na pierwszym zrzucie ekranu.

Operacje na stanach

Stany mozna dodawac, kopiowa¢, kasowac i zmienia¢ ich kolejnos¢ w panelu Stany.

Dodawanie nowego stanu
% Kliknij przycisk Nowy/powielony stan @l w dolnej czeéci panelu Stany.
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Dodawanie stanow do sekwencji
1 Wybierz polecenie Dodaj stany z menu Opcje panelu Stany.
2 Whpisz liczbe stanéw, ktére maja zosta¢ dodane.

3 Okredl, gdzie maja zosta¢ wstawione stany i kliknij przycisk OK.

Kopiowanie stanu

% Przeciagnij istniejacy stan na przycisk Nowy/powielony stan na dole panelu Stany.

Kopiowanie wybranego stanu i umieszczenie go w sekwengji
Stan warto skopiowa, jesli niektdre obiekty maja pojawiac sie w innej czesci animacji.
1 Wpybierz Powielony stan z menu Opcje panelu Stany.

2 Wprowadz liczbe duplikatéw, ktére maja by¢ utworzone dla zaznaczonego stanu, okresl miejsce ich wstawienia
i kliknij przycisk OK.

Zmiana kolejnosci stanow

% Przeciagnij stany jeden po drugim na nowe miejsce listy.

Odwrocenie kolejnosci stanow
Mozesz odwrdci¢ kolejnos¢ wszystkich stanéw lub wybranego zakresu.
1 Wybierz polecenie Polecenia > Dokument > Odwrd¢ stany.
2 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
« Wrybierz opcje Wszystkie stany, aby odwrdci¢ kolejnos¢ sekwencji stanéw od poczatku do konca.

«  Wybierz opcje Zakres standw, a nastepnie wybierz stan poczatkowy i stan koricowy w celu odwrocenia
kolejnosci zakresu stanow.

3 Kliknij przycisk OK.

Usuniecie zaznaczonego stanu

% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
« Kliknij przycisk Usun stan 7l w panelu Stany.
« Przeciagnij stan na przycisk Usun stan.

Wybierz polecenie Usun stan z menu Opcje panelu Stany.

Przenoszenie zaznaczonych obiektow w panelu Stany

Aby przenie$¢ obiekty do innego stanu, mozna uzy¢ panelu Stany. Obiekty znajdujace sie tylko w jednym stanie
znikajg w miare odtwarzania animacji. Mozna sprawi¢, aby znikaly i pojawialy sie ponownie w réznych miejscach.

W panelu Stany maly okrag z prawej strony czasu opdznienia stanu informuje o statusie obiektéw w tym stanie.

1 Wybierz z obszaru roboczego obiekty, ktdre majg pojawi¢ sie w innym stanie.
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2 W panelu Stany przeciagnij wskaznik selekcji (czarne kétko umieszczone z prawej strony czasu opdznienia stanu)
do nowego stanu.

Aby skopiowac wybrane obiekty do innych stanéw, przeciggnij je trzymajgc wcisniety klawisz Alt (Windows) lub
Option (Macintosh).

Wyswietlanie obiektow w stanie

% Zaznacz stan w wyskakujacym menu Stan na dole panelu Warstwy.

~ |kryde [ 100 |[-]

W Wharshea Wi

¥ = Warstwa 2

¥ _ Warstwal

Wszystkie obiekty w zaznaczonym stanie s3 umieszczone w panelu Warstwy i wyswietlone na obszarze roboczym.

Informacje na temat efektu tusek cebuli

Luski cebuli to technika pozwalajgca wyswietla¢ zawartos¢ standw znajdujacych sie przed zaznaczonym stanem i po
nim. Obiekty moga by¢ plynnie animowane bez potrzeby przelaczania si¢ miedzy nimi do przodu i do tylu.

Po wlaczeniu tusek cebuli obiekty znajdujace sie w stanach wczesniejszym i pozniejszym sg nieaktywne. Dzigki temu
mozna je odrézni¢ od obiektéw znajdujacych sie w biezacym stanie.

Opcja Edycja wielu standw jest domyslnie wiaczona, co oznacza, ze mozna wybrac i edytowa¢ nieaktywne obiekty
w innych stanach bez opuszczania biezgcego stanu. Aby kolejno zaznaczaé obiekty w stanach, uzyj narzedzia Zaznacz
pod spodem.

Liczbe widocznych stanéw, ktore poprzedzaja biezacy stan i nastepuja po nim, mozna regulowa¢ klikajac przycisk
Efekt tusek cebuli i wybierajac opcje wyswietlania. Opcja Wiasny pozwala okresli¢ liczbe standw i kontrolowa¢ krycie.
Opcja Edycja wielu stanéw umozliwia zaznaczenie i edycje wszystkich widocznych obiektéw. Usun zaznaczenie, aby
edytowac tylko zawarto$¢ biezacej strony.

Technika generowania klatek posrednich

W programie Fireworks generowanie klatek posrednich to wykonywany recznie proces mieszania dwoch lub wiekszej
liczby instancji tego samego symbolu, powodujacy tworzenie instancji przejéciowych z interpolowanymi atrybutami.
Do tworzenia zaawansowanego ruchu obiektu przez obszar roboczy i tworzenia obiektow, ktorych filtry aktywne
zmieniajg si¢ w kazdym stanie animacji uzyj techniki generowania klatek posrednich. Na przyklad technice
generowania klatek posrednich mozna podda¢ obiekt, przez co bedzie sie wydawalo, ze przemieszcza si¢ on po liniowej
Sciezce.

Uwaga: W wigkszosci przypadkow uzywane symbole animacji sqg przystosowane do generowania klatek posrednich. aby
uzyskac wigcej informacji, zobacz ,,Informacje o symbolach animacji” na stronie 214.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Generowanie obiektow posrednich

1 Wybierz dwa lub wigcej obiektow tego samego symbolu graficznego na obszarze roboczym. Nie wybieraj obiektow
réznych symboli.

2 Wybierz Modyfikuj > Symbol > Wygeneruj obiekty posrednie.

3 W oknie dialogowym Wygeneruj obiekty posrednie podaj ilo$¢ krokéw-stanéw, ktére cheesz utworzy¢ miedzy
oryginalng parg symboli.

4 Aby rozmiescic¢ obiekty posrednie w oddzielnych stanach, wybierz polecenie Rozmies¢ w stanach i kliknij przycisk OK.

Mozna to zrobi¢ pézniej, zaznaczajac wszystkie instancje i klikajac przycisk Rozmies¢ w stanach #+f w panelu
Stany.

Podglad animacgji

Mozesz podejrze¢ animacj¢ podczas pracy, zeby sprawdzic jej stan przygotowania. Mozesz rowniez podejrze¢
animacje po optymalizacji, zeby zobaczy¢, jak wyglada w przegladarce internetowe;j. Nie zaleca sie wyswietlania
podgladu animacji w trybie 2 na ekranie lub 4 na ekranie.

Uwaga: Animacje dodane do stron wzorcowych nie sg wyswietlane. Dodaj animacje do stron podrzednych i udostepnij
je na wszystkich stronach.

Wyswietlanie podgladu animacji w przestrzeni roboczej

% Uzyj kontrolek stanu, ktére pojawiaja sie na dole okna Dokument.

[ = M 1 o
Kontrolki stanu

« Aby ustawi¢ czas wy$wietlania kazdego ze stanéw w oknie dokumentu, wpisz czas opdznienia w panelu Stany.

« Ukryte stany wylaczone z eksportowania nie pojawiaja si¢ w podgladzie (zobacz ,,Ukryj stany w trakcie
odtwarzania” na stronie 219).

+ Podglad animacji w widoku Oryginal wyswietlany jest jako grafika Zrédtowa w pelnej rozdzielczo$ci, a nie jako
zoptymalizowany podglad uzywany przy eksportowaniu pliku.

Podglad animacji w widoku Podglad
1 Kliknij przycisk Podglad w lewej gornej czeéci okna Dokument.
2 Uzyj kontrolek stanu.

Podglad animacji w przegladarce internetowej
< Wybierz Plik > Podglad w przegladarce i wskaz przegladarke z podmenu.

Uwaga: Aby w podglgdzie animacji wyswietlany byt ruch, jako format eksportowanego pliku w panelu Optymalizacja
wybierz Animowany GIF, nawet jesli dana animacja ma by¢ importowana do programu Flash jako plik SWF lub jako
plik PNG do programu Fireworks.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Optymalizacja animagji

Po przygotowaniu symboli i standw tworzacych animacje zoptymalizuj ja, aby fatwo si¢ wezytywala i byla ptynnie
odtwarzana.

Po utworzeniu i optymalizowaniu animacji, jest ona gotowa do eksportu. Aby zapozna sig ze szczegétami, zobacz
»Eksportowanie animacji” na stronie 250.

Ustawienie powtarzania animacji poprzez zapetlenie

Funkgja zapetlenia umozliwia powtarzanie animacji i tym samym minimalizuje liczbe stanéw potrzebnych do jej
utworzenia.

1 Wybierz polecenie Okno > Stany, aby wyswietli¢ panel Stany.
2 Kliknij przycisk Zapetlanie animacji GIF €% w dolnej czesci panelu.
3 Wybierz ilo§¢ powtorzen animacji po pierwszym wyswietleniu.

Na przyktad, jesli wybierzesz 4, animacja bedzie odtworzona pie¢ razy. Opcja Bez ograniczen powtarza animacje
w sposob ciagly.

Wybierz ustawienia w panelu Optymalizacja.

Optymalizacja kompresuje plik do najmniejszego mozliwego rozmiaru, znacznie przyspieszajac pobieranie go

z Internetu. Aby uzyskac wiecej informacji o opcjach optymalizacji, zobacz ,,Optymalizowanie plikow GIF, PNG,
TIFF, BMP i PICT” na stronie 239.

1 Wybierz polecenie Okno > Optymalizacja.

2 Zaznacz format eksportowanego pliku w panelu Optymalizuj.
3 Wybierz opcje Paleta i Roztrzgsanie.
4

Z menu wyskakujacego Przezroczystos¢ w panelu Optymalizuj wybierz Przezroczysto$¢ indeksowana lub
Przezroczystos¢ alfa.

V)]

Uzyj narzedzi przezroczysto$ci w panelu Optymalizuj, zeby wybra¢ kolory przezroczystosci.

6 W panelu Stany okres] wartos¢ opdznienia stanow.

Praca z isthiejacymi animacjami

Istniejace animowane pliki GIF mozna wykorzysta¢ poprzez importowanie ich do pliku programu Fireworks lub
otwarcie ich jako nowy plik.

Podczas importowania animowanego pliku GIF program Fireworks konwertuje go na symbol animacji i umieszcza
w aktualnie pod$wietlonym stanie. Jesli animacja ma wiecej stanéw niz biezacy film, mozna automatycznie doda¢
wiecej standw.

Importowany GIF przyjmuje ustawienia opdznienia stanu biezacego dokumentu. Poniewaz importowany plik jest
symbolem animacji, mozna mu nada¢ dodatkowy ruch. Zaimportuj na przyktad animacje z idagcym w miejscu
czlowiekiem, a nastepnie nadaj jej kierunek i okresl wlasciwosci ruchu, aby osoba ta zaczeta i§¢ przez ekran.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Gdy otwierasz plik animowany GIF w programie Fireworks, tworzony jest nowy plik i kazdy stan pliku GIF jest
umieszczany w osobnym stanie. Pomimo, ze plik GIF nie jest symbolem animacji, zachowuje on wszystkie ustawienia
opodznien stanoéw z oryginalnego pliku.

Animacje dodane do stron wzorcowych nie sg wyswietlane. Dodaj animacje do strony podrzednej i udostepnij ja na
wszystkich stronach.

Po zaimportowaniu pliku okresla si¢ jego format jako Animowany GIF, aby mozna bylo wyeksportowaé ruch
z programu Fireworks.

Import animowanego piku GIF
1 Wybierz Plik > Importuj.
2 Zlokalizyj ten plik i kliknij Otworz.

3 Przeciggnij i upus¢ plik, aby umiesci¢ go na obszarze roboczym.

Otwieranie animowanego piku GIF
< Wybierz Plik > Otworz i zlokalizuj plik GIF.

Uzywanie wielu plikow jako jednej animagji
Program Fireworks moze tworzy¢ animacj¢ oparta na grupie plikow obrazéw. Mozna na przyklad tworzy¢ bannery
reklamowe w oparciu o kilka istniejacych grafik.

1 Wybierz polecenie Plik > Otwérz.
2 Aby zaznaczy¢ wiele plikow, kliknij je z wcinigtym klawiszem Shift.
3 Wybierz Otworz jako animacja i kliknij OK.

Program Fireworks otwiera pliki w nowym pojedynczym dokumencie, umieszczajac kazdy plik w oddzielnym
stanie w nadanej im kolejnosci.

Tworzenie animacji skrecania i tonowania

Polecenia Skrec i obréé mozna uzy¢ do tworzenia wielu instancji obiektu, ktory pojawia sie lub zanika wzdtuz
poskrecanej sciezki. Po utworzeniu pierwszego obiektu, kolejne instancje tworzone sg automatycznie zgodnie z
ustawieniami opcji w oknie dialogowym Skrecenie i tonowanie. Utworzone obiekty mozna réwniez animowacé przy
uzyciu opcji w oknie dialogowym i zapisa¢ animacje jako plik GIF.

1 Utwdrz lub umie$¢ obiekt na obszarze roboczym. Na przyklad, narysuj okrag lub umies¢ obraz na obszarze
roboczym.

2 Wybierz polecenie Polecenia > Tworzenie > Skrecenie i tonowanie.

3 Skonfiguruj parametry zgodnie z wlasnymi preferencjami w oknie dialogowym Skrecenie i tonowanie. Aby
dostosowa¢ dany efekt, zmien rézne opcje w oknie dialogowym. Umies¢ okno dialogowe w taki sposob, aby widzie¢
podglad wprowadzanych zmian.

Kroki Liczba instancji tworzonego obiektu.
Krycie Krycie tworzonych obiektow.

Kierunek Kierunek tworzenia kolejnych obiektéw w odniesieniu do pierwszego obiektu.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Krok do tytu Kazdy obiekt cofa sie za kolejny obiekt w zestawie.
Animacja Wybierz te opcje, jesli chcesz animowac zestaw utworzonych obiektow.

Rozmycie Zwigkszanie wartosci w tym polu powoduje nadawanie efektu rozmycia, poczynajac od ostatniego
utworzonego obiektu do pierwszego.

Przesunigcie barwy Zmiana tej wartoéci powoduje zmiane koloréw utworzonych obiektow.

Odstep Zwickszenie tej wartosci zwieksza odstep pomiedzy utworzonymi obiektami.

Obrét Stopien obrotu kolejnych obiektow.

Kierunek Kat, pod ktorym kolejne obiekty ustawiaja sie wzgledem pierwszego obiektu.

Skaluj Skalowalno$¢ kolejnych obiektéw w odniesieniu do pierwszego obiektu.

Krycie Krycie kolejnych obiektéw w odniesieniu do pierwszego obiektu.

Losowo Kliknij Losowo, aby wybra¢ losowy zestaw wartosci wybranych przez system.

Wahanie Dodaje wariacje do opcji wybranych przez uzytkownika. Wybrana wartos¢ okresla stopien wariacji.

Presets Pozwala wybra¢ ustawienia domyslne, ktére najlepiej odpowiadaja wymogom uzytkownika. Dobrym
pomystem jest rozpoczaé prace przy ustawieniu domyslnym i skonfigurowac rézne opcje wedtug wlasnych potrzeb.
Mozna réwniez wybra¢ opcje Domyslny, aby uzy¢ domyslnego zestawu preferencji lub wybra¢ opcje Ostatnio
uzywane, aby uzy¢ ich wczesniejszy zestaw.

Podglad Wybierz podglad, jesli chcesz zobaczy¢ zmiany w obiekcie w momencie wybrania danej opcji w oknie
dialogowym.
Uwaga: Jesli wybrales opcje Animacja, grafika zniknie z przestrzeni roboczej po nacisnieciu przycisku OK.

4 Wybierz Animowany GIF z palety WWW 128 z menu opcji formatu w oknie dialogowym Wlasciwosci.

5 Naci$nij klawisz F12, aby zobaczy¢ podglad animacji w przegladarce.

Uwaga: Utworzone obiekty mozna rozgrupowad w taki sam sposéb, jak w przypadku obiektow.
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Rozdzial 16: Tworzenie pokazow slajdow

Tworzenie i uktadanie pokazu slajdow

W celu utworzenia pokazu slajdow wykorzystujacego format Adobe® Flash® lub HTML/SPRY nalezy uzy¢ okna

Utworz pokaz slajdow i wybrac folder zawierajacy obrazy oraz doda¢ opcje pokazu slajdéw. Mozna edytowaé pokazy

slajdéw, dodajac lub usuwajac obrazy, a takze dodajac albumy do pokazu.

Jezeli jeste$ projektantem lub programista w aplikacji Flash, mozesz w niej zbudowa¢ wlasny odtwarzacz albumdw, aby

moc wyswietli¢ plik XML utworzony w Kreatorze albuméw programu Adobe Fireworks®.

Utwirz pokaz slajdow ]

AlbLrny

Create Slideshow 1.5

|

|
)

Drearmweaver Style Weh Photo Album (Flash |~ @

W Auto-werSwietlanie slajddw

Bj | Klikanie obraziw

Moy + - 1. F[A]v ‘WlnsciwoéciI(si.‘!z'kinllmlno'w

Tytut Nazwa folderu

The Kids images Tilut The Kids

The haby stuff
Opis Travels with the kids
Odbwrarzacz

Ohraz -

v i Alv Pierwszy alburm  The Kids

# | Nazwa pliku Podpis -

1 |[bfavs_em_10

2 |bfavs_sm_12

3 |bfavs_em_13

4 |bfavs_em_16

¥ [Liavsaemad s Wihasciwosci albumu

B |bfavs_em_21 .

_Bm_. Podpisy
7 | buff_n_river Fittry
8 [buff_on_road

8 |cont_divide
10 | crater_em_22
11 |crater_nB80_24
12 |dadsfav_1
13 |dadsfay_2
14 |dadsfav_3
15 |dadsfav_4
16 |dadsfav_5
17 | dadsfav_B
18 (dadsfav_7
19 |dadsfav_8
20 | dadsfay 8

Wiasciwosci pokazu slajdow

Opeje chsportu

Utwirz

Anuluj

Tworzenie pokazu slajdow

1 Wybierz Polecenia > Utworz pokaz slajdow.

0 N o0 un »~ W N

Kliknij przycisk Dodaj album (znak plus) obok nagtéwka Albumy.

Wybieraj panele po prawej stronie, aby definiowa¢ wlasciwosci pokazu.
Wybierz lokalizacje¢ ukonczonego pokazu w panelu Opcje eksportu.

Po okresleniu wszystkich ustawient pokazu slajdéw kliknij przycisk Utworz.

w przegladarce, a nastepnie kliknij przycisk Zamknij.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011

Wybierz pliki obrazéw, ktdre maja zosta¢ dofaczone do pokazu slajdéw i kliknij przycisk OK.
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Otwieranie istniejacego pokazu slajdow
1 Wpybierz Polecenia > Utworz pokaz slajdow.

2 W oknie Utworz pokaz slajdéw kliknij przycisk Otworz istniejacy pokaz slajdéw lub Przegladaj (...) na panelu
Albumy.

3 Znajdz folder zawierajacy plik XML dla istniejacego pokazu slajdéw i kliknij przycisk Otworz.

Usuwanie albumu
1 Otwdrz istniejacy pokaz slajdow.

2 Zaznacz album na liscie Albumy, a nastepnie kliknij przycisk Usun zaznaczone albumy (znak -) na panelu Albumy.

Uktadanie albumoéw
1 Otwdrz istniejacy pokaz slajdéw.
2 Wybierz album z listy Albumy.

+ Aby doda¢ obrazy, kliknij przycisk Dodaj obraz(y) (znak plus) obok nagltéwka Obrazy. Nastepnie kliknij
przycisk Przegladaj (...) i wybierz jeden lub kilka obrazéw.

+ Aby zmieni¢ kolejno$¢ wybierz obraz, a nastepnie kliknij przyciski strzalek znajdujace sie nad listg obrazow.

Dostosowywanie pokazu slajdow

Kliknij panele wlasciwosci po prawej stronie okna Utwdrz pokaz slajdow, aby je wy$wietli¢ i zmieni¢ ich wlasciwosci.

Panel Wiasciwosci Zbioru albumow

Wrtasciwosci Zbioru albuméw stosuja si¢ do Zbioru albumoéw, ktéry moze zawierad kilka albumow.
Tytul Moze zawiera¢ spacje, na przyklad ,Moja podréz”.

Opis Wprowadz opis.

Player Wybierz typ.

Ikona z informacjami (obok Odtwarzacza) Kliknij, aby wyswietli¢ dodatkowe informacje na temat odtwarzacza
i wlasciwosci Zestawu albumow, ktdre s obstugiwane przez wybrany typ odtwarzacza.

Automatyczny start pokazu Po otwarciu odtwarzacza rozpoczynany jest pokaz.

Zezwalaj na klikanie obrazéw Umozliwia uzytkownikowi klikanie obrazéw w celu ich otwarcia w nowym oknie
przegladarki oraz zapisania i wy$wietlania na nowej karcie lub w pelnym rozmiarze.

Panel Wiasciwosci albumu

Wrtasciwosci albumu odnoszg sie tylko do pojedynczego wybranego albumu.
Opis Wprowadz opis albumu.
Miniaturka Wybierz obraz do podgladu miniatury w pokazie slajdéw.

Tio Wybierz i dostosuj obraz tla dla pokazu slajdow.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Panel Podpisy

Uzyj opcji Podpisy, aby dostosowa¢ podpisy pod obrazami w pokazie slajdow.

Zastosuj do wszystkich albuméw Zastosuj opcje podpiséw do wszystkich albuméw w Zbiorze albumoéw.
Bezzmian Umozliwia zachowanie istniejacych podpiséw.

Wyczysé wszystkie podpisy Umozliwia usuniecie wszystkich podpiséw z albumu.

Uzyj nazw plikéw Umozliwia wykorzystanie nazw plikéw jako podpisow.

Dotacz rozszerzenie Jezeli wybrano opcje nazw plikow jako podpiséw, podpis zawiera¢ bedzie takze rozszerzenie
pliku.

Wstaw tekst Uzyj podanego tekstu jako podpisu dla wszystkich obrazéw.

Zamien podpisy Umozliwia zastosowanie wprowadzonego tekstu dla wszystkich obrazéw.

Panel Filtry

Filtry mozesz stosowac jedynie do nowego albumu. Aby zastosowac wybrane filtry do wszystkich albuméw w Zbiorze
albumow, wybierz opcje Zastosuj do wszystkich albumow.

Panel Wiasciwosci pokazu slajdow

Wrhasciwosci pokazu slajdéw maja zastosowanie do aktualnie wybranego pokazu slajdow.

Zastosuj do wszystkich albuméw Zastosuj wybrane opcje do wszystkich albuméw w Zbiorze albumoéw.

Interwat Liczba sekund pomiedzy kolejnymi obrazami.

Uzyj Przejscia Wybierz efekt przejscia pomiedzy obrazami.

Pierwszy obraz Umozliwia wskazanie pierwszego obrazu w albumie. Numer ten oznacza kolejnos¢ obrazu w albumie.

Kolejnos¢ wyswietlania Okresl, czy obrazy maja by¢ pokazywane kolejno, czy losowo.

Panel Opcje eksportu
Uzyj tej opcji, aby ustawi¢ eksport obrazéow.

Eksportuj obrazy Eksportowanie pelnowymiarowych obrazéw oraz ich miniatur przy uzyciu wybranych ustawien.
Odznacz t¢ opcje, aby eksportowa¢ tylko plik XML.

Utwérz XML Generowanie pliku slideshow.xml dla obrazéw i katalogéw pokazu slajdéw. Odznacz te opcje, aby
wyeksportowac tylko obrazy.

Format XML Wybierz format XML eksportowany jako Utworz pokaz slajdow lub Adobe Media Gallery, jezeli
wybrano Generuj XML.

Eksportuj ciezke Lokalizacja, do ktorej sa eksportowane lub generowane pliki pokazu slajdéw oraz powigzane pliki.

Szerokos¢ i wysokos¢ Szerokos¢ i wysoko$¢ eksportowanych pelnowymiarowych obrazéw. Skalowane obrazy
zachowuja oryginalne proporcje.

Eksportuj miniaturki Eksportowanie miniaturek wraz z pelnowymiarowymi obrazami.
Szerokos¢ i wysokos¢ Szerokos¢ i wysoko$¢ eksportowanych miniaturek.

Jakos¢ obrazu Okresla jako$¢ eksportowanych pelnowymiarowych obrazéw i miniaturek. Ustawienie 100 oznacza
najlepszg mozliwa jako$¢.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Powieksz i dopasuj obrazy W razie potrzeby obrazy zostajg powickszone w celu dopasowania do wielkosci okreslonej
dla eksportu.

Tworzenie wtasnego odtwarzacza albumow programu
Fireworks

Mozesz utworzy¢ niestandardowy odtwarzacz, wspotpracujacy z poleceniem Utworz pokaz slajdéw. Ponadto pliki
zrédlowe domyslnych odtwarzaczy sg dolaczone do programu, dzigki czemu mozesz je modyfikowaé lub zmieni¢
wyglad odtwarzacza.

1 Opublikuj zaréwno plik SWF, jak i (jesli jest dostepny) HTML (z rozszerzeniem .htm lub .html).
2 Zmien rozszerzenie pliku SWF na inne niz .swf.

Uwaga: Na komputerach z systemem Mac OS prosta zmiana nazwy pliku w Wyszukiwarce moze nie zadziata¢
(chyba, ze ustawiles opcje ,,Pokaz rozszerzenia pliku”). Moze si¢ okazac konieczna zmiana nazwy przy uzyciu okna
dialogowego Wiasciwosci pliku, w czgsci Nazwa i Rozszerzenie.

3 W tym samym folderze, w ktérym znajduje sie plik SWF utworz plik XML w 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"/>
</Players>
<Player name="Player - White (Flash) "preview="player white.jpg"launch="index.html">
<File src="player white.fap"dst="player white.swf"/>
<File src="player white.html"dst="index.html"/>
<Info src="player white.info"/>
</Player>
</FWACPlayers>

Uwaga: Jezeli masz rozne wersje tego samego podstawowego odtwarzacza, mozesz je wymieni¢ w pliku XML (jak
wyzej).
4 Dlakazdego elementu Player, umie$¢ pliki zrodlowe i docelowe w elementach File.

5 (Opcjonalnie) Aby poda¢ dodatkowe informacje dla odtwarzacza, dodaj element Info z atrybutem src
zawierajacym nazwe pliku. Plik info powienien zawiera¢ tekst HTML. Jezeli zawiera on ponadto prosty tekst
niesformatowany jako HTML, znaki konca linii (ASCII CR), tabulatory (ASCII HT) i znaki nowej linii (ASCII CR)
beda usuniete przed wyswietleniem tekstu.

6 Utworz lub edytuj plik MXI, tak aby zmieniony plik SWF i plik HTML zostaly umieszczone w folderze
“Configurations/Commands/Players”.

Uwaga: Aby opcja Uruchom pokaz slajdow w przeglgdarce dziatata po zakoticzeniu procesu, pliki SWF i HTML
muszq mieé takg samg nazwe.

Utworzony plik XML posiada nastepujacg strukture:
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<AlbumBook... >
<Album ... >
<Slide ... />
<Slide ... />
<Slide ... />
</Album>
<Album ... >
<Slide ... />
<Slide ... />
<Slide ... />
</Album>
</AlbumBook>

Definicje elementow

Element AlbumBook
ver Wersja polecenia Utwdrz pokaz slajdéw, ktéra utworzyta plik XML.

title Glowny tytul pokazu slajdow.

opis Opis calego pokazu slajdow.

firstAlbum Numer pierwszego wyswietlanego albumu; rozpoczyna sie od zera.
width Szerokos¢ pokazu slajdow.

height Wysokos¢ pokazu slajdow.

showThumbnails Opcja wyswietlania miniatur. Lub opcja eksportowania miniatur.
thumbWidth Szerokos$¢ miniatury.

thumbHeight Wysokos$¢ miniatury.

autoStart Automatyczne uruchamianie pokazu slajdow.

allowClick Opcja definiujaca mozliwos¢ klikania obrazéw przez uzytkownika.

clickAction Dziatanie wykonywane po kliknieciu obrazu (otwarcie w nowym oknie, w nowej zakladce lub decyzja
odtwarzacza).

Element Album
title Tytul tego albumu.

opis Opis albumu.

path Nazwa folderu zawierajacego obrazy dla tego albumu. Miniatury sg eksportowane do folderu Thumbs w podanej
$ciezce.

hasThumb Czy s3 miniaturki.

thumbSrc Miniaturka albumu.

hasBg Czy jest tlo.

bgSrc Obraz zawierajacy tlo albumu.

bgScale Metoda skalowania tta albumu.

interval Odstep czasowy miedzy kolejnymi obrazami dla tego albumu (w sekundach).
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useTransition Uzyj przejscia miedzy kolejnymi obrazami.

transType Przejécie miedzy obrazami podczas pokazu slajdéw dla tego albumu.

transTime Czas przejscia.
firstimage Numer pierwszego wyswietlanego obrazu; rozpoczyna si¢ od zera.

dispSequence Porzadek wyswietlania obrazéw (kolejno lub losowo).

Element Slide
src Nazwa pliku z obrazem dla tego slajdu.

caption Podpis dolaczony do tego slajdu.
width Szerokos¢ slajdu.

height Wysokos$¢ slajdu.

thumbWidth Szerokos$¢ miniaturki slajdu.

thumbHeight Wysokos¢ miniaturki slajdu.
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Rozdzial 17: Optymalizacja i
eksportowanie

Eksportowanie grafiki z programu Adobe® Fireworks® jest procesem dwustopniowym. Przed wyeksportowaniem
grafiki nalezy ja zoptymalizowaé — wybra¢ opcje, dzieki ktérym grafika bedzie wygladata jak najlepiej, ograniczajac
jednocze$nie rozmiar pliku, aby mozna ja bylo szybko pobierac.

Kreator eksportu ulatwia wykonanie czynnosci zwigzanych z procesem optymalizacji. Sugeruje on ustawienia
i wy$wietla Podglad obrazu w celu lepszej optymalizacji. Z podgladu obrazu mozna réwniez korzysta¢ niezaleznie od
kreatora.

Aby miec wigkszg kontrole nad procesem, uzyj narzedzi obszaru roboczego, takich jak panel Optymalizacja, przyciski
podgladu w oknie dokumentu i okno dialogowe Eksportuj.

W niektdrych przypadkach mozna zapisaé grafike bez jej eksportowania. Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekgji
»Zapisywanie dokumentéw w innych formatach” na stronie 12.

Uzycie Kreatora eksportu

Kreator eksportu przeprowadza ci¢ krok po kroku przez proces optymalizacji i eksportu.

1 Wpybierz Plik > Kreator eksportu.
2 Odpowiedz na pytania, ktore si¢ pojawia, i kliknij Kontynuuj na kazdym panelu.

Wybierz Docelowy rozmiar eksportowanego pliku w pierwszym panelu, aby optymalizowac do maksymalnej
wielkosci pliku.

3 Kliknij Zakoncz w oknie Wyniki analizy w kreatorze.

Otworzy si¢ Podglad obrazu z polecanymi opcjami eksportu.

Uzycie Podgladu obrazu

Podglad obrazu mozna otworzy¢ w Kreatorze eksportu lub korzystajac z menu Plik (Plik > Podglad obrazu).

Obszar podgladu wyswietla dokument lub grafike w sposob doktadnie taki, jak wyglada po eksporcie i oszacowuje
wielko$¢ pliku oraz czas pobierania przy uzyciu biezacych ustawien eksportowania.
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W podglad obrazu

opcie | pik | o

oy
Wyghadzanie; | Bez wygtadzanis |

[ Progresywne wyiwietisnie prfsgladarki
[#] Wyostrz bregi koloraw

FL003 G004 E:008 030408

[7] st isuitywane kelary

oy IS B (o ] TR el )
e

A. Zapisany zestaw opcji dla zaznaczonego eksportu B. Oszacowanie rozmiaru pliku i czasu pobieranie C. Podglgd wybranych ustawien
eksportu D. Zapisz ustawienia eksportu w aktywnym widoku

Kiedy eksportujesz animowane pliki GIF lub najazdy JavaScript, oszacowany rozmiar pliku oznacza sume rozmiaréw
wszystkich stanow.

Uwaga: Aby zwigkszy¢ predkosé odrysowania Podglgdu obrazu, odznacz Podglgd. Aby przestaé odrysowywanie obszaru
podglagdu podczas zmiany ustawien, kliknij Escape.

Zmiana rozmiaru obszaru podgladu

Zmiana wielkosci obrazu
% Kliknij przycisk Powiekszanie 4 , a nastepnie kliknij podglad, aby go powigkszy¢. Kliknij przycisk w podgladzie,
przytrzymujac wcisniety klawisz Alt (Windows) lub Option (Mac OS), aby pomniejszy¢ obraz.

Przesuwanie obrazu
% Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
+ Kliknij przycisk Wskaznik & znajdujacy si¢ na dole okna dialogowego i przeciagnij w podgladzie.
« Przytrzymaj naci$niety przycisk Spacji, podczas gdy wskaznik Powiekszenie jest aktywny i przeciagnij go
w podgladzie.
Podzial obszaru podgladu w celu poréwnania ustawien
% Kliknij przycisk podziatu widoku &, [T, E5.
Kazde okno podgladu moze wyswietli¢ podglad grafiki o réznych ustawieniach eksportu.

Uwaga: Kiedy robisz powiekszenie lub przewijasz przy otwartych wielu podglgdach, wszystkie podglgdy powiekszajq sig
i przewijajg jednoczesnie.

Ustawianie opcji podgladu obrazu

Optymalizacja obrazu na podstawie docelowej wielkos$ci pliku
1 Kliknij zakladke Opcje.
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2 Kliknij przycisk Optymalizuj do rozmiaru '] w kreatorze.
3 Whpisz rozmiar pliku w kilobajtach i kliknij OK.
Kreator optymalizacji do rozmiaru prébuje osiagna¢ wymagana wielkos¢ pliku za pomoca nastepujacych metod:
« Ustawienie jakosci JPEG
« Modyfikacja gladkosci JPEG
+ Zamiana ilosci koloréw w obrazie 8-bitowym
+ Zmiana ustawien roztrzasania w obrazie 8-bitowych

Wilaczanie lub wylaczanie opcji optymalizacyjnych

Ustawianie rozmiaru eksportowanego obrazu
1 Kliknij zaktadke Plik.

2 Okresl skale w procentach lub wpisz szerokos¢ i wysokos¢ w pikselach. Wybierz opcje Zachowaj proporcje, aby
proporcjonalnie skalowa¢ szeroko$¢ i wysokos¢.

Podglad obrazu

Opcje | Plk

Skaluj

Yo v
Sz 1200 | pks,

JE
Wi 546 piks.

%gramcz

Definiowanie tylko fragmentu obrazu do wyeksportowania
1 Kliknij zaktadke Plik.

2 Zaznacz opcje Eksport obszaru i wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Przeciagnij kropkowang ramke, ktéra pojawia sie¢ wokdt podgladu, az nie uzyskasz zadanego obszaru eksportu.
(Przeciagnij do wnetrza podgladu, aby przesuna¢ ukryty obszar do widoku).

«  Wpisz wspolrzedne w pikselach, aby okresli¢ granice eksportowanego obszaru.

Wyboér ustawien animacji
1 Kliknij zaktadke Animacja.

« Aby wyswietli¢ pojedynczy stan, wybierz go z listy znajdujacej si¢ po lewej stronie okna dialogowego. Mozesz
réwniez uzy¢ kontrolek stanu znajdujacych si¢ w dolnej, prawej czgéci okna dialogowego.

« Aby odtworzy¢ animacje, kliknij kontrolki Odtwdrz/Zatrzymaj po prawej dolnej stronie okna dialogowego.

2 Aby okresli¢ metode usuwania stanu, wybierz stan z listy, kliknij ikone kosza i wybierz z menu wyskakujacego
jedng z nastepujacych opcji:
Nieokreslona Metoda automatycznego usuwania biezacego stanu, ignorujaca biezacy stan, jesli nastepny stan
zawiera przezroczysto$¢ warstwy. W wiekszosci animacji ta domyélna, automatyczna opcja zapewnia najlepszy
rezultat oraz najmniejsza wielko$¢ pliku.

Brak Zapisuje biezacy stan, gdy kolejny stan zostanie dodany do widoku. Biezacy stan (oraz poprzednie) moze
wyswietla¢ przezroczyste obszary nastepnego stanu. Dokladny podglad animacji uzyskanej przy uzyciu tej opcji
mozna wyswietli¢ w przegladarce.

Przywréé do tta Ignoruje biezacy stan i tymczasowo zastepuje go tlem strony WWW. Jednoczesnie jest
wyséwietlany tylko jeden stan. Te opcje nalezy wybrad, jesli animowane obiekty poruszaja sie na przezroczystym tle.
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Przywré¢ do poprzedniej Ignoruje biezacy stan i chwilowo zastepuje go poprzednim. Te opcje nalezy wybrad, jesli
animowane obiekty poruszajg sie na nieprzezroczystym tle.

3 Aby okreéli¢ opdznienie stanu, wybierz go z listy i wpisz w polu Op6Znienie stanu czas opdznienia, wyrazony
w jednostkach jednej setnej sekundy.

4 Aby ustawi¢ powtarzanie odtwarzania animacji, kliknij przycisk Zapetlanie i wybierz liczbe powtorzen
z wyskakujacego menu.

5 Aby przeprowadzi¢ kadrowanie wszystkich stanéw, tak aby wyswietlany byl jedynie ten obszar, ktory rézni si¢
pomiedzy nimi, wybierz opcje Kadruj kazdy stan. Opcja ta umozliwia zmniejszenie wielkosci pliku.

6 Aby wyswietlane byly jedynie piksele, ktore zmieniaja sie pomiedzy stanami, wybierz opcje Zapisz rdznice miedzy
stanami. Opcja ta umozliwia zmniejszenie wielkosci pliku.

Eksportowanie przy uzyciu podgladu obrazu

1 Wybierz opcje Plik > Podglad obrazu.

2 Wybierz opcje na kazdej z kart.

3 Kliknij Eksportuj.

4 W oknie dialogowym Eksportuj wpisz nazwe pliku, wybierz miejsce docelowe i ustaw wszelkie pozostate opcje,
a nastepnie kliknij przycisk Zapisz.

Optymalizacja w przestrzeni roboczej

Program Fireworks posiada funkcje optymalizacji i eksportu w przestrzeni roboczej, ktore pozwalaja kontrolowa¢
sposob eksportowania plikéw. Mozesz uzy¢ wstepnie ustawionych funkcji optymalizacji lub dostosowac je, okreslajac
takie opcje, jak typ pliku i paleta koloréw.

Panel Optymalizacja zawiera najwazniejsze funkcje optymalizacji oraz (w przypadku 8-bitowych formatéw plikow)
tabele, w ktorej wyswietlane sg kolory w biezacej eksportowanej palecie. W panelu wyswietlane sg ustawienia, ktére
dotycza aktywnego wyboru (plasterka lub catego dokumentu).

Przyciski podgladu w oknie dokumentu pokazuja, w jaki sposob bedzie wygladata wyeksportowana grafika
z biezacymi ustawieniami optymalizacyjnymi.

Mozesz zoptymalizowaé caly dokument w taki sam sposdb albo wybra¢ pojedyncze plasterki lub obszary JPEG i do
kazdego z nich zastosowac inne ustawienia optymalizacyjne.

Optymalizacja poszczegodlnych plasterkow
Po zaznaczeniu plasterka, w Inspektorze wladciwosci jest dostepne wyskakujace menu Ustawienia eksportu plasterka,
z ktdrego mozesz wybrac¢ wczesniej zdefiniowane (zapisane) ustawienia optymalizacji.

1 Kliknij plasterek, aby zaznaczy¢ go. Kliknij z przyci$nietym Shift, aby zaznaczy¢ wiecej niz jeden plasterek.

2 Wybierz opcje w panelu Optymalizacja.
Podglad i porownanie ustawien optymalizacji

Przyciski podgladu dokumentu pozwalaja zapozna¢ si¢ z wygladem grafiki w przegladarce internetowej, po
zastosowaniu ustawien optymalizacji. Mozesz zobaczy¢ zachowania najazdu i nawigacji, a takze animacje.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011



KORZYSTANIE Z FIREWORKS 236
Optymalizacja i eksportowanie

Bez nazwy-2.png X

# orginat | B Podglad (112 na ekranie 34 na ekranie | [ Strona 1 | ”“'

Przycisk Oryginat i przyciski podglgdu dokumentu

Podglad wy$wietla sume rozmiaréw, oczekiwany czas pobierania i format pliku dokumentu. Oczekiwany czas
pobierania jest srednim czasem pobierania wszystkich plasterkow i standw przy wykorzystaniu modemu 56K. Widoki
2 na ekranie i 4 na ekranie wy$wietlaja dodatkowg informacje, ktdra jest rézna w zaleznoséci od wybranego typu pliku.

Podczas wyswietlania podgladu mozesz zoptymalizowa¢ caly dokument lub tylko wybrane plasterki. Nakladka

plasterka pomaga w rozrdznieniu plasterkow aktualnie optymalizowanych od reszty dokumentu.

& Bez nazwy-1.png @ 66% (Plasterek) |
# Orygingt | B Podglad [T12 na ekranie  FH 4 na ekranie It G

Oryginat: Bez nazwy-1.png JPEG (Plasterek, F1) + Jakosc 80
22 60K
3 sek @56kbps

22.60K 3 sek @S6kbps JPEG (Plasterek) 1 289 % 450 B6% -

Po wigczeniu naktadki plasterka, plasterki ktore nie sq optymalizowane bedg nieaktywne.

Podglad grafiki na podstawie aktualnych ustawien optymalizacji
% Kliknij przycisk Podglad w lewej gornej czesci okna dokumentu.

Uwaga: Kliknij opcje Ukryj plasterki [ 1| w panelu Narzedzia, aby ukry¢ plasterki i linie pomocnicze plasterka podczas
podglgdu.

Poréwnywanie widokow z r6znymi ustawieniami optymalizacji

1 Kliknij przycisk 2 na ekranie lub 4 na ekranie w lewej gornej czesci okna dokumentu.
2 Kliknij jeden z podzielonych widokéw podgladu.

3 Whpisz ustawienia w panelu Optymalizuj.

4 Zaznacz inne podglady i okresl rézne ustawienia optymalizacji dla kazdego podgladu.

Kiedy wybierzesz widok 2 na ekranie lub 4 na ekranie, pierwsza czes¢ widoku wyswietli dokument Fireworks PNG,
abys$ mogt poréwnac go ze zoptymalizowanymi wersjami. Mozesz przetacza¢ ten widok do innych
optymalizowanych wersji.
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Przelaczanie zoptymalizowanego widoku do oryginalnego widoku w trybie 2 na ekranie lub
4 na ekranie

1 Wybierz widok optymalizacji.

2 Wybierz opcje Oryginal (Brak podgladu) z menu wyskakujacego Podglad w dolnej czesci okna podgladu.

Przelaczanie widoku oryginatu na zoptymalizowany widok 2 na ekranie lub 4 na ekranie
1 Wybierz widok, ktory zawiera oryginat.

2 Z menu wyskakujgcego Podglad wybierz opcje Podglad obrazu.

Ukrywanie lub wyswietlanie naktadki plasterka
% Wybierz Widok > Nakladka plasterka.

Optymalizacja przy uzyciu predefiniowanych opgcji
Wybierz Okno > Optymalizacja, aby otworzy¢ panel Optymalizacja. Wybrani predefiniowanej opcji, powoduje
ustawienie pozostatych opcji w panelu Optymalizacja.

< Wybierz uprzednio zdefiniowang opcje z wyskakujacego menu Ustawienia w Inspektorze wlasciwoscilub w panelu
Optymalizacja.
GIF z palety WWW 216 Zmienia wszystkie kolory na kolory z palety internetowej. Paleta koloréw zawiera do 216
kolorow.

GIF z palety WWW 256 Konwertuje kolory na najblizszy kolor z palety internetowej. Paleta koloréw zawiera
maksymalnie do 256 kolorow.

GIF z palety WWW 128 Konwertuje kolory na najblizszy kolor z palety internetowej. Paleta koloréw zawiera do 128
kolorow.

Adaptacyjny GIF 256 Obejmuje tylko kolory uzyte w grafice. Paleta koloréw zawiera maksymalnie do 256 kolor6w.

JPEG - lepsza jakos¢ Okresla jakos¢ na poziomie 80 i wygladzanie na 0, co powoduje podniesienie jakosci grafiki
oraz zwiekszenie rozmiaru obrazu.

JPEG - mniejszy plik Okresla jako$¢ na poziomie 60 i wygtadzanie na 2, co tworzy grafike wielkosci potowy pliku w
jakosci JPEG - lepsza jako$¢, ale obniza jej jakos¢.

Animowany GIF 128 tylko z palety internetowej Ustawia format pliku na Animowany GIF i konwertuje kolory na
najblizsze kolory z palety internetowej. Paleta koloréw zawiera do 128 koloréw.

Wybieranie typu pliku
Aby dostosowaé optymalizacje, mozesz wybraé okreslony typ pliku z menu wyskakujacego Format eksportowanego

pliku, a nastepnie ustawi¢ opcje zwigzane z formatem, takie jak glebia koloréw, roztrzasanie i jakos¢é. Wybrane
ustawienia mozna zapisa¢ jako nowe ustawienia predefiniowane.

GIF Format Graphics Interchange Format (GIF) to popularny w Internecie format graficzny, idealny w przypadku
komiksow, logo, obrazéw z przezroczystymi obszarami i animacji. Format GIF jest najlepszym sposobem kompresji
dla obrazéw z obszarami o jednolitych kolorach. Pliki GIF mogg zawiera¢ maksymalnie 256 koloréw.

JPEG Format ten rozwiniety zostal przez grupe Joint Photographic Experts Group specjalnie z myslg o fotografii
i wielokolorowych obrazach. JPEG wspiera miliony koloréw (24-bitowy). Format JPEG jest najlepszy dla
skanowanych fotografii, obrazoéw z tekstura, z przejsciami gradientem koloréw i innych obrazéw, ktére wymagaja
ponad 256 koloréw.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011



KORZYSTANIE Z FIREWORKS 238
Optymalizacja i eksportowanie

PNG Portable Network Graphic (PNG) to uniwersalny format grafiki internetowej obstugujacy 32-bitowa glebie
koloréw oraz przezroczystosci lub kanal alfa, ktdry moze by¢ rozszerzany. Jednak nie wszystkie przegladarki obstuguja
format PNG. Poniewaz PNG jest rodzimym formatem aplikacji Fireworks, pliki Fireworks PNG zawieraja dodatkowe
informacje, ktore nie sg zapisywane w wyeksportowanych plikach PNG lub plikach utworzonych w innych
aplikacjach.

WBMP Wireless BMP (WBMP) jest formatem graficznym utworzonym dla urzadzen mobilnych, takich jak telefony
komoérkowe, czy PDA. Ten format jest uzywany na stronach Wireless Application Protocol (WAP). Poniewaz WBMP
jest formatem 1-bitowym, widoczne sg tylko dwa kolory: czarny i biaty

TIFF Tagged Image File Format (TIFF) jest formatem graficznym, ktdry jest uzywany do przechowywania obrazéw
bitmapowych. Pliki TIFF sg czgsto uzywane do wydrukéw. Wiele aplikacji multimedialnych réwniez akceptuje
importowane pliki TIFF.

BMP Jest to format plikéw graficznych w systemie Microsoft Windows. Wiele aplikacji moze importowa¢ obrazy BMP.

PICT Format ten zaprojektowany zostal przez firme Apple Computer i najczesciej uzywany jest w systemie
operacyjnym Macintosh. Wiekszo$¢ aplikacji Mac potrafi importowaé obrazy PICT.

Wiecej tematow Pomocy
»Optymalizowanie plikow GIF, PNG, TIFF, BMP i PICT” na stronie 239

»Optymalizowanie plikoéw JPEG” na stronie 246

Zapisywanie i ponowne wykorzystanie ustawien optymalizacyjnych
Fireworks pamieta ostatnie ustawienia optymalizacyjne, ktorych uzyle$ przed wykonaniem nastepujacych czynnosci:
« Plik > Zapisz
« Plik > Zapisz jako
+ Plik > Eksportuj
Fireworks zastosowuje te ustawienia do nowych dokumentéw.
Uwaga: Nowe plasterki uzyskujg domyslne ustawienia optymalizacji z dokumentu nadrzednego.

Mozesz takze zapisywaé wlasne ustawienia optymalizacji, aby uzy¢ ich w przysztoéci podczas przetwarzania
wsadowego lub dokonywania optymalizacji. Nastepujace informacje sg zapisane we wlasnych predefiniowanych
ustawieniach optymalizacji:

+ Ustawienia i tabela koloréw w panelu Optymalizuj

+ Ustawienia Op6znienia stanu w panelu Stany (tylko dla animacji)

Zapisywanie ustawien optymalizacji jako predefiniowanych

Zapisz ustawienia optymalizacji na dole wyskakujacego menu Ustawienia w panelu Optymalizuj i w inspektorze
Wrhasciwosci. Plik z predefiniowanymi ustawieniami jest zapisywany w folderze Export Settings w okre$lonym przez
uzytkownika folderze konfiguracji Fireworks. Wiecej informacji na temat lokalizacji tego folderu mozna znalez¢

w sekeji ,Informacje o plikach konfiguracyjnych uzytkownika” na stronie 308.

1 Z menu Opcje w panelu Optymalizacja wybierz opcje¢ Zapisz ustawienia.

2 Wpisz nazwe dla predefiniowanych ustawien optymalizacji i kliknij OK.
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Wspétuzytkowanie zapisanych ustawien optymalizacji zinnym uzytkownikiem Fireworks

% Skopiuj zapisane ustawienia predefiniowane optymalizacji z folderu Export Settings do tego samego folderu na
innym komputerze.

Uwaga: Miejsce folderu Export Settings jest rézny w zaleznosci od uzywanego systemu operacyjnego.

Usuwanie niestandardowych ustawien optymalizacji

Nie mozesz usuna¢ predefiniowanego ustawienia optymalizacji Fireworks.
1 Z menu wyskakujacego Zapisane ustawienia w panelu Optymalizacja wybierz ustawienie optymalizacji.

2 Z menu Opcje w panelu Optymalizacja wybierz opcje Usun ustawienia.

Optymalizowanie plikow GIF, PNG, TIFF, BMP i PICT

Kazdy format pliku graficznego w Fireworks posiada zestaw opcji optymalizacyjnych. 8-bitowe typy plikow, takie jak
GIF, PNG 8, TIFF 8, BMP 8 i PICT 8 oferuja najwigkszy zakres funkcji optymalizacji.

W przypadku grafiki internetowej o ciggltych przejsciach tonalnych (np. zdjecia) nalezy uzywaé formatu 24-bitowego,
takiego jak JPEG (zobacz ,Optymalizowanie plikéw JPEG” na stronie 246).

Ustawienia optymalizacji programu Fireworks sa podobne do 8-bitowych formatéw plikow graficznych.
W przypadku internetowych formatdw, takich jak GIF i PNG, istnieje mozliwo$¢ okreslenia stopnia kompresji.

W trakcie wyprobowywania roznych ustawien optymalizacji, mozesz uzy¢ przyciskéw 2 na ekranie lub 4 na ekranie,
aby przetestowac i poréwna¢ wyglad grafiki oraz oszacowac wielko$¢ pliku.

Wybieranie palety koloréw

Wszystkie obrazy 8-bitowe zawierajg palete skladajaca si¢ maksymalnie z 256 dostgpnych koloréw. Obraz korzysta
tylko z tych koloréw, cho¢ nie musi wykorzystywac¢ wszystkich z nich.

% W panelu Optymalizacja, z menu wyskakujacego Paleta Indeksowana wybierz jedng z nastepujacych opcji:

Adaptacyjna Jest to niestandardowa paleta, pochodzaca z biezacych koloréw w dokumencie. Najczesciej oferuje
najlepsza jakos$¢ obrazu.

Adaptacyjna dla Internetu Adaptacyjna paleta, w ktorej kolory sa konwertowane na najblizszy kolor bezpieczny na
stronach internetowych. Kolory zgodne z przegladarkami to te, ktdre pochodza z palety Internet 216.

Internet 216 Jest paleta 216 najczesciej stosowanych koloréw w systemach Windows i Mac OS. Ta paleta jest czesto
nazywana zgodng z przegladarkami, poniewaz tworzy spdjny obraz na tych platformach w wielu przegladarkach
internetowych podczas wyswietlania na monitorze 8-bitowym.

Doktadna Zawiera doktadne te same kolory, ktére uzywane sg w obrazie. Tylko obrazy zawierajace 256 lub mniej
koloréw mogg uzywa¢ palety Dokladne. W przeciwnym przypadku paleta jest przelgczana na Adaptacyjna.

Windows i Mac OS Kazda zawiera 256 koloréw zdefiniowanych odpowiednio przez standardy platform Windows
i Mac OS.

Skala szarosci Jest paleta 256 lub mniejszej liczby odcieni szaro$ci. Wybranie tej palety konwertuje obraz do skali
szaro$ci.

Czarny i bialy Jest dwukolorows paleta, ktora sktada si¢ tylko z czerni i bieli.

Jednolite Jest matematyczng paletg opartg na wartosciach RGB pikseli.
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Wiasny Jest paleta, ktora zostala zmodyfikowana lub zostata wezytana jako zewnetrzna paleta (plik ACT) lub plik GIF.

Mozesz optymalizowac i dostosowywac palete koloréw przy uzyciu tablicy koloréw w panelu Optymalizuj.

Importowanie niestandardowej palety
1 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
Wybierz opcje Wezytaj palete z panelu Opcje w panelu Optymalizacja.
Wybierz Wtasny z panelu Optymalizuj wyskakujacego menu Paleta indeksowana.
2 Przejdz do pliku palety ACT lub GIF i kliknij Otwérz.
Kolory z pliku ACT lub GIF zostang dodane do tabeli koloréw w panelu Optymalizuj.

Uwaga: Uzytkownicy systemu Windows muszg wybrac pliki GIF z wyskakujgcego menu Pliki typu, aby zobaczy( pliki
z rozszerzeniem .gif w oknie dialogowym Otwoérz.

Wybierz glebie koloréw dla obrazu 8-bitowego

Glebia koloru jest liczbg koloréw w grafice. Zmniejszenie glebi koloréw pozwala uzyska¢ mniejszy rozmiar pliku, ale
moze réwniez spowodowac utrate jakosci obrazu. Po zredukowaniu glebi koloréw niektére kolory sa pomijane,
zaczynajac od tych, ktére sg uzywane najrzadziej. Piksele zawierajace usuwane kolory konwertuja si¢ na najblizszy
kolor, ktéry pozostal w palecie.

% Wrykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
W panelu Optymalizacja wybierz kolor z wyskakujacego menu Kolory.
+ W polu tekstowym wpisz warto$¢ (od 2 do 256).

Uwaga: Liczba na dole tabeli koloréw oznacza faktyczng ilosé koloréw widoczng na obrazie. Jesli liczba nie jest
widoczna, kliknij przycisk Przebuduj.

Usuwanie nieuzywanych koloréow w obrazie 8-bitowym

Umozliwia to zmniejszenie rozmiaru pliku.

% Wybierz opcje Usun nieuzywane kolory z menu Opcje w panelu Optymalizacja.

Dotaczanie catej palety kolorow, w tym koloréw nieuzywanych w zapisanym obrazie
% Odznacz Usun nieuzywane kolory.

Wyswietlanie i edycja kolorow w palecie

Tabela kolorow w panelu Optymalizacja wyswietla kolory w biezacym podgladzie, gdy pracujesz z paletg koloréw 8-

bitowa lub mniejszg. Mozna réwniez modyfikowa¢ palete obrazu. Tabela kolor6w automatycznie si¢ uaktualnia, kiedy
jeste$ w trybie Podgladu. Jest pusty, jesli optymalizujesz wigcej niz jeden plasterek jednorazowo lub jesli nie pracujesz
w formacie 8-bitowym.

Na niektérych probkach koloréw pojawia sie wiele malych symboli, ktére oznaczaja konkretne cechy
charakterystyczne koloréw, jak podano:
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Symbol Znaczenie

! Kolor zostat edytowany, a ma to wptyw tylko na eksportowany dokument. Edytowanie koloru nie zmienia koloru w
dokumencie zrédtowym.

G Kolor jest zablokowany.

I:I Kolor jest przezroczysty.

Kolor pochodzi z palety internetowej.

(] Kolor posiada wiele atrybutéw. W tym przypadku kolor pochodzi z palety internetowej, jest zablokowany i byt edytowany.

-1

Przebudowanie tabeli kolorow w celu uwzglednienia edycji dokonanych w dokumencie

Przycisk Przebuduj jest wyswietlany w dolnej czedci panelu Optymalizacja, jesli potrzebne jest przebudowanie.

% Kliknij przycisk Przebuduj.

Wyboér kolorow w palecie
« Aby wybra¢ jeden kolor, kliknij go w tabeli koloréw panelu Optymalizacja.

+ Aby wybrac kilka koloréw, kliknij je przytrzymujac wcisniety klawisz Control (Windows) lub Command (Mac OS).

« Aby wybra¢ zakres koloréw, kliknij pierwszy, a nastepnie naci$nij klawisz Shift i kliknij ostatni kolor w zakresie.

Przegladanie wszystkich pikseli w dokumencie, ktére sa okreslonego koloru
1 Kliknij przycisk Podglad w gornej lewej czgsci okna dokumentu.

2 Kliknij i przytrzymaj probke koloru w tabeli koloréw w panelu Optymalizacja.
Te piksele, ktére posiadajg zaznaczona probke koloru, zmienig kolor pod$wietlenia do momentu zwolnienia
przycisku myszy.

Uwaga: Kiedy podglgdasz piksele w dokumencie przy uzyciu widoku 2 na ekranie lub 4 na ekranie, wybierz widok
inny niz Oryginat.

Blokowanie i odblokowywanie 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 zostaly zablokowane, beda
one dodane do nowej palety.

« Aby wlaczy¢ blokowanie dla wybranej probki koloru, kliknij przycisk ktodki £ w dolnej czesci panelu
Optymalizacja. Mozesz rowniez kliknag¢ prawym przyciskiem myszy (Windows) lub klikna¢ przytrzymujac
naci$niety klawisz Control (Mac OS) probke koloru i wybiera¢ opcje Zablokuj kolor.

« Aby odblokowa¢ wszystkie kolory, wybierz opcje Odblokuj wszystkie kolory z menu Opcje w panelu
Optymalizacja.
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Edytowanie koloréw w palecie
Edytowanie koloru zastepuje wszystkie jego wystapienia w obrazach, ktdre sg eksportowane lub zapisywane jako
bitmapy. Edytowanie nie zastepuje koloru w pliku Zrédtowym, z wyjatkiem bitmap. Podczas pracy z bitmapa nalezy
zapisa¢ kopie obrazu w formacie PNG, aby zachowa¢ edytowalng wersje pliku zZrédtowego.
1 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci, aby otworzy¢ systemowy prébnik koloréw:

+ Wybierz kolor i kliknij przycisk Edycja koloréw @ w dolnej czeéci panelu Optymalizacja.

« Kliknij podwdjnie kolor w tabeli koloréw.
2 Zmiana koloru.

Uwaga: Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij przytrzymujgc nacisniety klawisz Control

(Mac OS) kolor w palecie, aby wyswietli¢ opcje edycji.

Uzywanie koloréw zgodnych z przegladarkami

Kolory zgodne z przeglgdarkami to takie, ktére wystepuja na obu platformach Macintosh i Windows. Te kolory nie sg
roztrzasane, kiedy sg ogladane w przegladarce internetowej na wyswietlaczu komputera ustawionym na 256 koloréw.
W przypadku plikow Fireworks PNG, zmiana koloréw na zgodne w panelu Optymalizacja bedzie dotyczy¢ tylko
eksportowanych wersji obrazu, a nie samego obrazu.

« Aby wymusi¢ zgodno$¢ wszystkich koloréw z przegladarkami, wybierz opcje WWW 216 z menu wyskakujacego
Paleta indeksowana w panelu Optymalizacja.

« Aby utworzy¢ adaptacyjna palete preferujaca kolory zgodne z przegladarkami, wybierz opcje¢ Adaptacyjna WWW
z menu wyskakujacego Paleta indeksowana w panelu Optymalizacja.

+ Aby wymusi¢ najblizszy odpowiednik koloru zgodny z przegladarka, wybierz kolor z tablicy w panelu
Optymalizacja, a nastepnie kliknij przycisk Przyciagaj do bezp. koloréw WWW il .

Uzywanie roztrzasania w celu stworzenia przyblizonych koloréw, ktérych brakuje w palecie
Roztrzasanie pozwala stworzy¢ kolory, ktérych nie ma w biezacej palecie, poprzez zastepowanie ich pikselami o
podobnej barwie. Z odlegtoéci kolory zlewaja si¢ i wygladaja, jak brakujacy kolor. Roztrzgsanie jest szczegolnie
uzyteczne, kiedy eksportujesz obrazy o ztozonym mieszaniu lub gradiencie lub gdy eksportujesz obrazy fotograficzne
do formatu pliku grafiki 8-bitowej, takiej jak GIF.

% Wpisz warto$¢ w procentach w pole tekstowe Roztrzasaj panelu Optymalizuj.

Uwaga: Roztrzgsanie znacznie zwigksza wielkos¢ pliku.

Zapisywanie palety kolorow

Mozna zapisa¢ niestandardowe palety jako zewnetrzne pliki palet, ktére moga by¢ uzywane w innych dokumentach

®

Fireworks lub innych aplikacjach obstugujacych zewnetrzne pliki palet, takich jak Adobe Flash® i Adobe Photoshop®.
Zapisane pliki palet maja rozszerzenie .act.

1 Wybierz opcje Zapisz palete z menu Opcje w panelu Optymalizacja.

2 Wpisz nazwe i wybierz folder docelowy.

3 Kliknij Zapisz.

Mozesz wezytaé zapisany plik palety do panelu Probki lub panelu Optymalizacja, aby uzy¢ go podczas
eksportowania innych dokumentow.
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Dostosowanie kompresji

Pliki GIF mozna kompresowa¢ poprzez zmiane ustawienia utraty jakosci. Wyzsze ustawiania stratne moga
spowodowa¢ zmniejszenie pliku, ale jednoczesnie obnizy¢ jakos¢ obrazu. Ustawienie poziomu utraty w zakresie od
5 do 15 daje zwykle najlepsze rezultaty.

Oryginalny GIF; wartos¢ stratna 30; wartos¢ stratna 100

% W panelu Optymalizacja wpisz warto$¢ utraty jako$ci.

Tworzenie przezroczystych obszaréw

Obszary przezroczyste w plikach GIF i 8-bitowych plikach PNG umozliwiaja wyswietlanie w tych miejscach obrazu tta
ze strony WWW. W programie Fireworks obszary przezroczyste s3 oznaczone w oknie dokumentu bialo-szarg
szachownicg.

Podglgd optymalizowanego obrazu w Fireworks; obraz eksportowany z przezroczystoscig i umieszczony na stronie internetowej o kolorowym tle

Uwaga: Pomimo, ze 32-bitowe pliki PNG mogg zawierac obszary przezroczyste, w panelu Optymalizacja nie jest
dostepna dla nich opcja przezroczystosci.

W przypadku obrazéw GIF uzyj indeksu przezroczystosci, ktory umozliwia wlaczanie i wylaczanie pikseli o okreslonej
wartoéci koloru.

Domyslnie obrazy GIF sg eksportowane bez przezroczystoéci. Nawet jesli obszar roboczy pod obrazem lub obiektem
jest przezroczysty w widoku Oryginal w programie Fireworks, tlo dla tego obrazu moze nie by¢ przezroczyste, jesli
przed wyeksportowaniem nie zostanie wybrana opcja Indeks przezroczysto$ci.

W przypadku plikdw PNG mozesz uzy¢ przezroczystosci alfa, ktdra jest czesto uzywana w eksportowanej grafice
zawierajacej gradient przezroczystosci oraz pélprzezroczyste piksele. Cho¢ przezroczysto$¢ nie jest szczegdlnie
przydatna do celéw zwigzanych z Internetem (poniewaz wigkszos¢ przegladarek internetowych nie obstuguje formatu
PNG), warto jednak z niej skorzysta¢ podczas eksportowania do programu Flash lub Adobe Director, poniewaz obie
te aplikacje obstugujg ten typ przezroczystosci.

Uwaga: Ustawienie koloréw na przezroczyste dotyka tylko eksportowanych wersji obrazu, a nie biezgcych. W podglgdzie
mozesz takze zobaczy¢, jak bedzie wyglgdat wyeksportowany obraz.

Wiecej tematéw Pomocy

»Eksportowanie z obszaru roboczego” na stronie 248
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Tworzenie przezroczystego tta obrazu

1

Kliknij przycisk 2 na ekranie lub 4 na ekranie w gornej lewej czeéci okna dokumentu. W widoku 2 na ekranie lub 4
na ekranie, kliknij widok inny niz oryginalny.

W panelu Optymalizacja (Okno > Optymalizuj) wybierz format pliku GIF lub PNG 8. Nastepnie wybierz opcje
Przezroczysto$¢ indeksowana z menu Wybierz typ przezroczystosci.

Kolor kanwy jest przezroczysty w podgladzie, a grafika jeszcze nie zostala przetransportowana.

Wybieranie koloru dla przezroczystosci

1

Kliknij przycisk 2 na ekranie lub 4 na ekranie w gérnej lewej czesci okna dokumentu. W widoku 2 na ekranie lub 4
na ekranie, kliknij widok inny niz oryginalny.

W panelu Optymalizacja (Okno > Optymalizuj) wybierz format pliku GIF lub PNG 8. Nastepnie wybierz opcje
Przezroczystos¢ indeksowana z menu Wybierz typ przezroczystosci.

Aby zaznaczy¢ inny kolor, kliknij przycisk Wybierz kolor przezroczystosci [Z€L .
Kliknij probke koloru na tablicy koloréw w panelu Optymalizacja lub kliknij kolor w dokumencie.

Dodawanie i usuwanie przezroczystych kolorow

1

Kliknij przycisk 2 na ekranie lub 4 na ekranie w gérnej lewej czesci okna dokumentu. W widoku 2 na ekranie lub 4
na ekranie, kliknij widok inny niz oryginalny.

Uwaga: Mozesz dodawac i usuwac przezroczyste kolory w widoku Oryginal, jednak efekty bedg widoczne dopiero po
wyswietleniu podglgdu.

W panelu Optymalizacja (Okno > Optymalizuj) wybierz format pliku GIF lub PNG 8. Nastepnie wybierz opcje

Przezroczysto$¢ indeksowana z menu Wybierz typ przezroczystosci.

W dolnej czgsci panelu kliknij przycisk Dodaj kolor do przezroczystosci 2% lub Usun kolor
z przezroczystosci [4=.

Kliknij prébke na tablicy koloréw lub kliknij kolor w podgladzie dokumentu.

Wstawianie przeplotu do obrazow; stopniowe wyswietlanie

Obrazy z przeplotem wyswietlane s3 w przegladarce internetowej poczatkowo w niskiej rozdzielczo$ci, a nastepnie

w trakcie pobierania przechodza do pelnej rozdzielczosci.

Uwaga: Ta opcja jest tylko dostepna dla formatow GIF i PNG. Mozesz zyskac podobne wyniki na JPEG poprzez
ustawienie go jako progresywny.

% Z menu Opcje w panelu Optymalizacja wybierz opcje Z przeplotem.
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Dopasowywanie docelowego koloru tta

Po wygladzeniu obiekty wygladaja bardziej gtadko, dzieki stopieniu koloru obrazu z tlem. Na przyktad, jesli obiekt jest
czarny, a strona, na ktorej si¢ znajduje jest biata, wygladzanie dodaje kilka odcieni szarosci wokoét ramki obiektu, aby
uzyska¢ gladkie przejscie miedzy czernig a biela.

% 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 stosowane tylko do obiektow o nieostrych krawedziach, ktore lezg bezposrednio na wierzchu
kanwy.

Usuwanie otoczek

Kiedy utworzysz przezroczysty kolor dla kanwy, na ktérej wczesniej obraz byt wygtadzany, piksele z czasu wygtadzania
pozostang. Podczas eksportowania (w niektorych przypadkach - zapisywania) grafiki i umieszczania jej na stronie
internetowej z innym kolorem tla, otaczajace piksele wygladzanego obiektu moga sie pojawi¢ na tle strony
internetowej jako obwoddka.

Zapobieganie powstawaniu obwédek w 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;j.

+ Kiedy masz zaznaczony obiekt do eksportu, wybierz Twarde z wyskakujacego menu Krawedzie w inspektorze

Whasciwosci.

Reczne usuwanie otoczek z plikoéw GIF lub innych plikéw graficznych

1 Po otwarciu pliku w programie Fireworks, kliknij przycisk 2 na ekranie lub 4 na ekranie w lewej gérnej czesci okna
dokumentu. W widoku 2 na ekranie lub 4 na ekranie, kliknij widok inny niz oryginalny.

2 W panelu Optymalizacja wybierz Indeks przezroczystosci z wyskakujacego menu Przezroczystosc.
3 Kliknij przycisk Dodaj kolor do przezroczystosci i kliknij piksel lezacy na otoczce.

Wszystkie piksele tego samego koloru zostang usuniete w podgladzie.
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4 Jesli otoczka nadal istnieje, powtdrz krok 3 do momentu jej calkowitego znikniecia.

Optymalizowanie plikow JPEG

Przy uzyciu panelu Optymalizuj, mozesz optymalizowa¢ pliki JPEG poprzez opcje kompresji i wygladzania.

Pliki JPEG sg zawsze zapisywane i eksportowane w kolorze 24-bitowym, wigc nie mozesz optymalizowac¢ pliku JPEG
poprzez edycje jego palety koloréw. Kiedy zaznaczysz obraz JPEG, tabela koloréw bedzie pusta.

W trakcie wyprébowywania réznych ustawien optymalizacji mozesz uzy¢ przyciskow 2 na ekranie lub 4 na ekranie,
aby przetestowac i pordwnac wyglad pliku JPEG oraz oszacowa¢ jego wielkos¢.

Uwaga: Pliki JPEG mozesz zapisywac bezposrednio w oknie dialogowym ,Zapisz jako”.

Ustawianie jakosci JPEG

JPEG jest formatem stratnym, co oznacza, ze cz¢$¢ danych obrazu jest gubiona podczas kompresji, co zmniejsza jakos¢
ostatecznej wersji pliku.

Oryginalny obraz; jakos¢ ustawiona na 50; jakos¢ ustawiona na 20

% Ustaw jako$¢ za pomoca suwaka wyskakujacego menu Jako$¢ w panelu Optymalizu;.

Ustawienie wysokiej jako$ci zachowuje jako$¢ obrazu, ale poziom kompresji jest nizszy, przez co wielko$¢ pliku
wieksza.

Ustawienie niskiej jakosci powoduje zmniejszenie wielko$ci pliku o nizszej jakosci obrazu.

Selektywne kompresowanie obszarow pliku JPEG

W celu zmniejszenia rozmiaru obrazu przy zachowaniu jako$ci najwazniejszych obszaréw, mozna przeprowadzi¢
kompresje wazniejszych obszaréw przy uzyciu wyzszego ustawienia jakosci, a obszary o mniejszym znaczeniu, takie
jak tlo, przy uzyciu nizszego ustawienia jako$ci.
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Wybrane obszary w tym obrazie zostaly skompresowane na poziomie 90, a niezaznaczone obszary na poziomie 50.

i A W N

W widoku Oryginal zaznacz obszar grafiki, ktory chcesz skompresowac za pomoca jednego z narzedzi Ramka
zaznaczenia.

Wybierz Modyfikuj > Selektywny JPEG > Zapisz zaznaczenie jako maske JPEG.

Wrybierz format JPEG z menu wyskakujacego Format eksportowanego pliku w panelu Optymalizacja.
Kliknij przycisk Edytuj opcje jakosci selektywnej w panelu Optymalizuj.

Zaznacz Wlacz jakos¢ selektywna i wpisz warto$¢ w polu tekstowym.

Wprowadzenie niskiej wartosci powoduje zastosowanie wigkszej kompresji obszaru w poréwnaniu z pozostata
cze$cig obrazu. Wprowadzenie wysokiej wartoéci oznacza zastosowanie mniejszej kompresji obszaru
w poréwnaniu z pozostala czescig obszaru.

(Opcjonalnie) Zmien kolor naktadki dla selektywnego obszaru JPEG. To nie ma wplywu na wyjscie.

Aby wyeksportowac wszystkie elementy tekstowe na wysokim poziomie, niezaleznie od wartoéci opcji Selektywna
jakos¢, wybierz opcje Zachowaj jako$¢ tekstu.

W celu wyeksportowania symboli przyciskow na wysokim poziomie jakosci, wybierz opcje Zachowaj jako$¢
przyciskow.

Modyfikowanie selektywnej kompresji obszaréw JPEG

1
2
3
4

Wybierz Modyfikuj > Selektywny JPEG > Przywro¢ maske JPEG jako zaznaczenie.

Uzyj narzedzia Ramka zaznaczenia lub innego narzedzia zaznaczenia, aby zmieni¢ rozmiar obszaru.
Wybierz Modyfikuj > Selektywny JPEG > Zapisz zaznaczenie jako maske JPEG.

(Opcjonalnie) Zmien ustawienia jako$ci selektywnej w panelu Optymalizacja.

Uwaga: Aby cofng( zaznaczenie, wybierz Modyfikuj > Selektywny JPEG > Usu#i maskg JPEG.

Rozmycie lub wyostrzenie szczeg6tow w pliku JPEG

Wrygladzanie rozmywa ostre krawedzie, ktore nie kompresuja sie dobrze w plikach JPEG. Wyzsza warto$¢ pociaga za
soba wieksze rozmycie w eksportowanych lub zapisywanych JPEG, co powoduje utworzenie mniejszego pliku.
Ustawienie wygtadzenia o wartosci 3 zmniejsza wielko§¢ obrazu, zachowujac przy tym rozsadna jakos¢.

Uzyj Wyostrz krawedzie JPEG podczas eksportowania lub zapisywania plikow JPEG z tekstem lub detalami, aby
wyostrzy¢ te obszary. To ustawienie powoduje zwigkszenie wielkosci pliku.

Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

Aby rozmy¢ szczegoty, wybierz opcje Wygtadzanie w panelu Optymalizacja.
Aby wyostrzy¢ szczegoly, wybierz opcje Wyostrz krawedzie JPEG z panelu Optymalizacja w menu Opcje.
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Tworzenie progresywnego obrazu JPEG

Progresywne pliki JPEG, podobnie jak obrazy GIF i PNG z przeplotem, s wyswietlane poczatkowo z niska
rozdzielczo$cig, a ich jakos$¢ zwieksza sie w miare ich pobierania.

% Z menu Opcje w panelu Optymalizacja wybierz opcje Progresywny JPEG.
Uwaga: Niektore starsze aplikacje edytujgce bitmapy nie potrafig otworzy¢ progresywnych JPEG.

Eksportowanie z obszaru roboczego

Po dokonaniu optymalizacji, grafike lub dokument mozna eksportowa¢ (lub zapisa¢, w zaleznosci od oryginalnego
typu pliku).

Mozesz eksportowac (albo w niektérych przypadkach, zapisa¢) dokument jako pojedynczy obraz GIF, JPEG lub w
innym formacie pliku graficznego. Mozesz takze eksportowa¢ caty dokument jako plik HTML i powigzane pliki
obrazéw, wybrane plasterki lub okreslony obszar. Dodatkowo, mozesz eksportowac stany i warstwy Fireworks do
osobnych plikéw obrazu.

Domys$lne miejsce, do ktorego Fireworks eksportuje pliki, jest okreslone przez:

1 Biezace preferencje eksportowania dokumentu, ktére zostaly zdefiniowane, jesli dokument byt kiedykolwiek
eksportowany, a nastepnie zapisany jako plik PNG.

2 Biezgce miejsce eksportu/zapisu, ktdre zostalo zdefiniowane, gdy dokonywano przeszukiwania rozpoczynajacego
sie w domyslnej lokalizacji, okreslonej w oknie dialogowym Zapisz, Zapisz jako lub Eksportu;.

3 Lokalizacja biezacego 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 czynnikéw. Wiecej
informacji mozna znalez¢ w sekcji ,,Zapisywanie plikéw programu Fireworks” na stronie 11.

Eksportowanie stron w formie plikow obrazow
1 Wybierz polecenie Plik > Eksportuj.

2 Wybierz polozenie dla eksportowanych plikow.
3 Wrykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

«  Wybierz opcje Tylko obrazy z menu wyskakujacego Eksportuj, a nastepnie zaznacz lub anuluj zaznaczenie pola
wyboru Tylko biezaca strona. Strony zostang wyeksportowane w formacie obrazu ustawionym w panelu
Optymalizacja.

« Wybierz polecenie Strony do plikow z wyskakujacego menu Eksportuj oraz opcje Obrazy z wyskakujacego
menu Eksportuj jako. Strony zostang wyeksportowane w formacie obrazu ustawionym w panelu Optymalizacja.

« Wybierz polecenie Strony do plikow wyskakujacym menu Eksportuj i opcje Fireworks PNG w wyskakujacym
menu Eksportuj jako. Kazda strona zostanie wyeksportowana jako oddzielny plik PNG, zgodny wstecz

z programem Fireworks 8.

Uwaga: Jesli chcesz wyeksportowad wszystkie strony w wybranym formacie, zaznacz wszystkie strony, a nastgpnie
zoptymalizuj ustawienia.
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Eksportowanie pojedynczego obrazu

Jesli pracujesz z istniejacym obrazem, ktory zostal otwarty w Fireworks, raczej mozesz go zapisaé niz eksportowac.
Wiecej informacji mozna znalezé w sekgji ,,Zapisywanie dokumentéw w innych formatach” na stronie 12.

Uwaga: Aby eksportowac tylko niektére obrazy w dokumencie, musisz najpierw pocigé na plasterki twéj dokument, a
nastegpnie eksportowac tylko wybrane plasterki.

1 W panelu Optymalizacja wybierz format pliku i ustaw opcje dla danego formatu.
2 Wybierz polecenie Plik > Eksportuj.
3 Wybierz miejsce do eksportu pliku obrazu.

Dla grafiki internetowej najlepszym miejscem jest folder w lokalnej witrynie.

4 Wpisz nazwe pliku bez rozszerzenia. Rozszerzenie zostanie dodane podczas eksportowania, w zaleznosci od typu
pliku.

5 Z wyskakujacego menu Eksportuj wybierz opcje Tylko obrazy.
6 Kliknij Zapisz.

Eksportowane dokumentu pocietego na plasterki

Domyslnie, kiedy eksportujesz pociety 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.

Przed eksportowaniem upewnij si¢, czy wybrates odpowiedni styl HTML z okna dialogowego Ustawienia HTML.
Zobacz ,,Ustawienia opcji eksportowania HTML” na stronie 257.

Eksportowanie wszystkich plasterkow
1 Wybierz polecenie Plik > Eksportuj.

Przejdz do folderu na dysku twardym, do ktérego ma zosta¢ wyeksportowany plik.
Z menu Eksportuj wybierz opcje HTML i Obrazy.
Wpisz nazwe pliku w oknie Nazwa pliku (Windows) lub Save As (Mac OS).

2
3
4
5 Z wyskakujacego menu HTML wybierz opcje Eksportuj plik HTML.
6 Z wyskakujacego menu Plasterki wybierz opcje Eksportuj plasterki.
7 (Opcjonalne) Wybierz opcje Wyslij obrazy do podfolderu.

8

Kliknij Zapisz.

Eksportowanie wybranych plasterkow

1 Kliknij z przyci$nietym Shift, aby zaznaczy¢ wiele plasterkéw.

2 Wybierz polecenie Plik > Eksportu;j.

3 Wybierz lokalizacje, w ktorej maja zosta¢ zapisane wyeksportowane pliki, np. folder w lokalnym serwisie WWW.
4 Z menu Eksportuj wybierz opcje HTML i Obrazy.
5

Wpisz nazwe pliku bez rozszerzenia. Rozszerzenie zostanie dodane podczas eksportowania, w zaleznosci od typu
pliku.

Jesli eksportujesz wiele plasterkéw, Fireworks uzywa nazwy, ktérg wpisates$ jako nazwe gtéwng dla wszystkich
grafik, za wyjatkiem tych, ktére maja wlasne nazwy okreslone w panelu Warstwy lub w inspektorze Wiasciwosci.
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6 Z wyskakujacego menu Plasterki wybierz opcje Eksportuj plasterki.

7 Aby wyeksportowa¢ tylko zaznaczone wczesniej plasterki, wybierz opcje Tylko zaznaczone plasterki i upewnij sie,
ze opcja Dolacz obszary bez plasterkéw nie jest zaznaczona.

8 Kliknij Zapisz.

Aktualizacja plasterka

Jesli dokument zawierajacy plasterki zostal juz wyeksportowany, a nastepnie dokonano w nim zmian w programie
Fireworks, mozna zaktualizowa¢ tylko obraz lub plasterek, ktory ulegl zmianie. Aby ulatwi¢ lokalizacje nowych
plasterkéw, nalezy nadawa¢ im niestandardowe nazwy.

-

Ukryj plasterek i edytuj obszar znajdujacy si¢ pod nim.

N

Pokaz ponownie plasterek.

3 Kliknij plasterek prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij przytrzymujac naci$niety klawisz Control
(Mac OS) i wybierz opcje Eksportuj wybrany plasterek.

4 Zaznacz ten sam folder, co dla plasterka Zrodlowego wykorzystujac te sama nazwe bazows, a nastepnie kliknij
przycisk Zapisz.

5 Kiliknij OK, kiedy pojawi si¢ pytanie o nadpisanie istniejacego pliku.
Uwaga: Unikaj w Fireworks zmiany wielkosci plasterka poza oryginalng wielkos¢ eksportu, poniewaz mozesz to
wywotac niespodziewane nastgpstwa w dokumencie HTML po uaktualnieniu plasterkéw.

Eksportowanie animacji

Po utworzeniu i zoptymalizowaniu animacji, jest ona gotowa do eksportu. Mozesz wyeksportowa¢ animacj¢ do
jednego z nastepujacych typow plikow:

Animowane pliki GIF Pliki te daja najlepsze rezultaty w grafikach typu klipart i rysunkach.

Pliki Flash SWF lub Fireworks PNG (eksportowanie nie jest wymagane) Wyeksportuj animacje¢ w formacje SWF, aby
zaimportowac jg do programu Flash. Mozesz tez poming¢ etap eksportowania i zaimportowac plik Fireworks PNG

bezposrednio do programu Flash. Przy uzyciu tej bezposredniej metody mozesz importowac wszystkie warstwy i stany
animacji, a nastepnie edytowa¢ je w programie Flash. Zobacz ,,Praca z programem Flash” na stronie 270.

Wiele plikéw Wyeksportowanie stanéw lub warstw animacji do postaci kilku plikéw jest przydatne, gdy na réznych
warstwach znajduje sie wiele symboli dla tego samego obiektu. Na przyktad mozesz eksportowac reklaméwke w formie
banera jako wiele plikéw rozbijajac ja na pojedyncze elementy. Zobacz ,,Eksportowanie stanéw lub warstw jako wiele
plikdw” na stronie 251.

Jesli dokument zawiera wiecej niz jedng animacje, mozesz wstawi¢ plasterki, aby eksportowa¢ kazda z nich z innymi
ustawieniami, takimi jak zapetlanie czy opdznienie klatki.

Eksportowanie animowanego pliku GIF
1 Wpybierz Zaznacz > Odznacz, aby odznaczy¢ wszystkie plasterki i obiekty, a nastepnie zaznacz Animowany GIF
jako format pliku w panelu Optymalizacja.

2 Wybierz polecenie Plik > Eksportuj.
3 Wpisz nazwe dla pliku i wybierz miejsce docelowe.

4 Kliknij Zapisz.
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Eksportowanie wielu animowanych plikéw GIF z r6znymi ustawieniami animacji

1 Kliknij animacj¢ z wcisnigtym Shift, aby zaznaczy¢ je wszystkie.

2 Wybierz Edycja > Wstaw > Plasterek prostokgatny lub Plasterek wielokatny.

3 W polu komunikatu kliknij opcje Wiele.

4 Wpybierz oddzielnie kazdy plasterek i uzyj panelu Stany, aby ustawi¢ rézne ustawienia animacji dla kazdego z nich.
5

Wybierz wszystkie plasterki, ktore chcesz animowac, a nastepnie wskaz w panelu Optymalizacja Animowany GIF
jako format pliku.

6 Kliknij plasterek prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij przytrzymujac naci$niety klawisz Control
(Mac OS) i wybierz opcje Eksportuj wybrany plasterek, aby wyeksportowa¢ poszczegdlne plasterki. W oknie
dialogowym Eksportuj wpisz nazwe dla pliku, okresl jego miejsce docelowe i kliknij Zapisz.

Eksportowanie stanow lub warstw jako wiele plikow

Program Fireworks moze eksportowa¢ kazda warstwe lub stan w dokumencie jako osobny plik obrazu, przy uzyciu
ustawien optymalizacji okreslonych w panelu Optymalizacja. Nazwa warstwy lub stanu wplywa na nazwe kazdego
eksportowanego pliku. Ta metoda eksportu jest czasami uzywana dla eksportowanych animacji.

1 Wybierz polecenie Plik > Eksportuj.

2 Whpisz nazwe pliku w wybierz folder docelowy.

3 W wyskakujacym menu Eksportuj wybierz opcje:
Stany do plikéw Eksportuje stany jako wiele plikdw.
Warstwy na pliki Eksportuje warstwy jako wiele plikow.
Uwaga: Eksportowane sq wszystkie warstwy w biezgcym stanie.

4 Aby automatycznie kadrowa¢ kazdy wyeksportowany obraz uwzgledniajac tylko obiekty w stanach, wybierz opcje
Przytnij obrazy. Aby uwzgledni¢ caly obszar roboczy (wraz z pustymi obszarami pomiedzy obiektami), anuluj
zaznaczenie tej opcji.

5 Kliknij Zapisz.

Eksportowanie obszaru z dokumentu
1 Z panelu Narzedzia wybierz narzedzie Eksport obszaru [E .
2 Przeciaggnij ramke zaznaczenia, ktora okreéla, jaka cze$¢ dokumentu ma zosta¢ eksportowana.

Uwaga: Mozesz ustawial pozycje ramki zaznaczenia podczas przeciggania jej. Przytrzymujgc weisniety przycisk
myszki, nacisnij i przytrzymaj Spacje, a nastepnie przeciggnij ramke zaznaczenia w inne miejsce kanwy. Zwolnij
Spacje, aby kontynuowac przecigganie ramki zaznaczenia.

Kiedy zwolnisz przycisk myszki, obszar eksportu pozostanie zaznaczony.
3 W razie potrzeby zmien wielkosci obszaru eksportowania:

+ Aby zmieni¢ rozmiar ramki obszaru eksportowania z zachowaniem jej proporcji, nacisnij klawisz Shift
i przeciagnij uchwyt.

+ Aby zmieni¢ rozmiar ramki wzgledem punktu srodkowego, przeciggnij uchwyt naciskajac klawisz Alt
(Windows) lub Option (Mac OS).

+ Aby zachowa¢ proporcje i zmieni¢ rozmiar ramki wzgledem punktu $rodkowego, przeciagnij uchwyt naciskajac
klawisze Alt-Shift (Windows) lub Option-Shift (Mac OS).
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Podwdjne kliknij wewnatrz ramki zaznaczenia eksportowanego obszaru, aby przej$¢ do Podgladu obrazu.
Dostosuj ustawienia w Podgladzie obrazu i kliknij Eksportuj.

Wpisz nazwe pliku w wybierz folder docelowy.

W wyskakujacym menu Eksportuj zaznacz Tylko obrazy.

0 N o u N

Kliknij Zapisz.

Uwaga: Aby anulowal bez eksportowania, kliknij podwdjnie poza ramkg zaznaczenia eksportowanego obszaru,
nacisnij Escape lub zaznacz inne narzedzie.

Eksportowanie plikéw HTML

Jesli nie zostana okreslone inne ustawienia, podczas eksportowania pocietego na plasterki dokumentu Fireworks
wyeksportowany zostanie plik HTML i powigzane z nim obrazy. Aby definiowa¢, w jaki sposob Fireworks eksportuje
HTML, uzyj okna dialogowego Ustawiania HTML.

Fireworks generuje czysty HTML, ktory moze by¢ odczytany w wiekszosci przegladarek internetowych i edytorow
HTML. Domyslnie podczas eksportowania jest uzywane kodowanie UTF-8.

Jest wiele mozliwo$¢ eksportowania Fireworks HTML:

« Eksportuj plik HTML, ktéry moze by¢ potem otwarty do edycji przy pomocy innego edytora HTML.

« Eksportuj kazdg stron¢ w pliku Fireworks do oddzielnego pliku HTML.

+ Kopiuj kod HTML do Schowka w Fireworks, a nastepnie wklej go bezposérednio do istniejacego dokumentu HTML.

« Eksportuj plik HTML, otworz go w edytorze HTML, recznie kopiuj czesci kodu z pliku i wklej go do innego
dokumentu HTML.

+ Eksportowanie plikéw HTML w postaci warstw CSS (Cascading Style Sheet) oraz XHTML.
+ Uzyj polecenia Uaktualnij HTML, aby dokona¢ zmian w utworzonym wczesniej pliku HTML.

Fireworks pozwala na eksportowanie HTML do formatéw Standardowy, Dreamweaver, Microsoft® FrontPage® i
Adobe GoLive®.

Uwaga: Adobe Dreamweaver jest scisle zintegrowany z Fireworks. Fireworks w inny sposob dokonuje eksportu HTML
do Dreamweaver niz do innych edytoréw HTML. W przypadku eksportowania plikéw Fireworks HTML do
programu Dreamweaver patrz sekcja ,Praca z programem Dreamweaver” na stronie 260.

Ta metoda eksportu Fireworks HTML do innych aplikacji jest idealna, jesli pracujesz w grupie. Ta metoda dzieli
obieg pracy na czeéci, dzigki czemu jedna osoba zajmuje si¢ danym zadaniem w jednej aplikacji, po czym inna
osoba moze go przejaé, uzywajac innego programu.

Dotaczanie komentarzy do eksportowanego pliku HTML

Komentarze Fireworks HTML zaczynaja si¢ od ciaggu <! -- ikoncza ciagiem --> . Wszystko miedzy tymi dwoma
znacznikami nie jest interpretowane jako kod HTML czy JavaScript.

% Przed eksportowaniem wybierz opcje Dolacz komentarze HTML w zaktadce Ogoélne okna dialogowego Ustawienia
HTML.
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Wyniki eksportowania

Podczas eksportowania lub kopiowania pliku HTML z programu Fireworks, generowane sg nastepujace elementy:

« 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.

+ Jeden lub wiecej plikéw obrazéw, w zaleznosci od tego, ile plasterkéw znajduje sie w twoim dokumencie i jak wiele
stanow posiadajg twoje przyciski.

« Plik o nazwie spacer.gif, jesli to konieczne. Spacer.gif jest przezroczystym plikiem GIF o rozmiarze 1x1 piksel,
ktorego program Fireworks uzywa do wstawiania odstepow, gdy pociete na plasterki obrazy zostaja na nowo
polaczone w tabeli HTML. Mozesz wybra¢, czy Fireworks ma eksportowac¢ plik odstepu.

+ Podczas eksportowania menu wyskakujacych, eksportowane sg nastepujace elementy: pliki mm_css_menu.js i .css
zawierajace kod CSS menu wyskakujacego. Jesli twoje wyskakujace menu zawiera podmenu, zostaje eksportowane
réwniez arrows.gif.

« Jesli eksportujesz lub kopiujesz HTML do Dreamweaver, sg tworzone pliki notek, ktére utatwiaja integracje
Fireworks z Dreamweaver. Te pliki maja rozszerzenie .mno.

Eksportowanie plikow Fireworks HTML
1 Wybierz polecenie Plik > Eksportuj.

2 Przejdz do folderu na dysku twardym, do ktérego ma zosta¢ wyeksportowany plik.
3 Z menu Eksportuj wybierz opcje HTML i Obrazy.

4 Kliknij przycisk Opcje i wybierz edytor HTML z wyskakujacego menu Style HTML w zaktadce Ogélne okna
dialogowego Ustawienia HTML. Jesli poszukiwany edytor HTML nie jest wymieniony na liécie, wybierz polecenie
Ogodlne.

Uwaga: Nalezy pamigtac o wybraniu wlasnego edytora HTML jako stylu HTML. W przeciwnym razie interaktywne
elementy, takie jak przyciski i najazdy, nie bedg dobrze dziataty po zaimportowaniu do edytora HTML.

Kliknij przycisk OK.
Z wyskakujacego menu HTML wybierz opcje Eksportuj plik HTML.
Jesli twdj plik zawiera plasterki, wybierz Eksportuj plasterki z wyskakujacego menu Plasterki.

0 N O un

Aby zapisa¢ obrazy w oddzielnym folderze, wybierz opcje Wyslij obrazy do podfolderu. Mozesz wybra¢ okreslony
folder lub uzy¢ domyslnego folderu obrazéw w programie Fireworks.

9 Jesli eksportujesz wielostronicowy dokument Fireworks, usun zaznaczenie pola wyboru Tylko biezaca strona, aby
eksportowac wszystkie strony do oddzielnych dokumentéw HTML.

10 Kliknij Zapisz.

Po wyeksportowaniu przez program Fireworks, pliki znajda si¢ na twardym dysku. Obrazy i plik HTML sa
generowane w miejscu, ktore okreslite$ w oknie dialogowym Eksportu;.

Kopiowanie kodu HTML do Schowka

Mozesz kopiowaé kod HTML do Schowka w programie Fireworks na dwa rézne sposoby. Mozesz uzy¢ polecenia
Kopiuj kod HTML lub skorzysta¢ z opcji Kopiuj do schowka w oknie dialogowym Eksportuj. Kod HTML mozna
nastepnie wklei¢ do dokumentu w wybranym edytorze HTML.
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Podczas okreslania sposobu, w jaki kod Fireworks HTML ma zosta¢ umieszczony w innych aplikacjach, nalezy
rozwazy¢ nastepujace wady kopiowania kodu HTML do Schowka:

Brak opcji zapisywania plikéw do podfolderéw. Musisz przechowywac je w tym samym folderze, w ktérym
wklejales i kopiowales HTML. Wyjatkiem jest HTML kopiowany do Dreamweaver.

Wszystkie lacza 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 sie, czy wybrales odpowiedni styl HTML i czy zaznaczyles opcje
Dotgcz komentarze HTML na karcie Ogélne w oknie dialogowym Ustawienia HTML.

Kopiowanie kodu Fireworks HTML przy uzyciu opcji Kopiuj kod HTML

1
2

Wybierz Edycja > Kopiuj kod HTML.

Postepuj zgodnie z instrukcjami wy$wietlanymi w kreatorze. Gdy pojawi sie takie pytanie, okresl folder, ktory
bedzie docelowy dla eksportowanych obrazéw. Musi to by¢ miejsce, w ktérym znajduje sie 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 ktorej jest plik HTML, do ktorego chcesz wklei¢ swoéj kod.

Kopiowanie kodu Fireworks HTML przy uzyciu okna dialogowego Eksportuj

1
2

N o0 u »~ W

Wybierz polecenie Plik > Eksportu;j.

W oknie dialogowym Eksportuj, okresl folder jako miejsce docelowe dla eksportowanych obrazéw. Musi to by¢ to
samo miejsce, w ktorym znajduje sie 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 ktorej jest plik HTML, do ktérego chcesz wkleic swoj kod.

Z menu Eksportuj wybierz opcje HTML i Obrazy.

Z menu wyskakujacego HTML wybierz opcje Kopiuj do Schowka.

Jesli twdj plik zawiera plasterki, wybierz Eksportuj plasterki z wyskakujacego menu Plasterki.
Kliknij przycisk Opcje, wybierz edytor HTML z okna dialogowego Ustawienia HTML i kliknij OK.
Kliknij Zapisz.

Wklejanie kodu HTML skopiowanego z programu Fireworks do dokumentu HTML

1

3

W twoim edytorze HTML otworz istniejacy dokument HTML lub utworz nowy. Zapisz dokument w tym samym
miejscu, do jakiego eksportowales twoje obrazy.

Uwaga: Zapisywanie pliku HTML w tym samym miejsce, w jakim znajdujqg si¢ eksportowane obrazu, nie jest
konieczne, jesli uzywasz programu Dreamweaver. Jesli eksportujesz obrazy z programu Fireworks do witryny
Dreamweaver i zapisujesz plik HTML w obrebie tej witryny, program Dreamweaver automatycznie poprawi sciezki
do polgczonych obrazéw.

Wyswietl kod HTML i umie$¢ punkt wstawiania pomiedzy znacznikami <BoDY>.

Uwaga: Kod HTML skopiowany z programu Fireworks nie zawiera otwierajgcych oraz zamykajgcych tagéw <HTML >
i <BODY>.

Wklej kod HTML.
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Jesli to mozliwe, podczas kopiowania do Schowka wyeksportuj obrazy do docelowej lokalizacji na stronie
internetowej. Fireworks uzywa wzglednych adreséw URL, wiec jesli HTML lub obrazy zmienig miejsce, facza URL
przestajg dzialac.

Kopiowanie kodu z eksportowanego pliku Fireworks i wklejanie go do innego dokumentu
HTML

1 Otworz plik Fireworks HTML, ktory eksportowates$, w edytorze HTML.
2 Podswietl potrzebny kod i kopiuj go do Schowka
3 Otworz istniejacy dokument HTML lub utworz nowy.

4 Wklej kod do nowego pliku HTML. Nie musisz kopiowa¢ tagéw <HTML> i <BODY>, poniewaz sg one juz
umieszczone w docelowym dokumencie HTML.

Jesli wybierzesz Dolacz komentarze HTML w oknie dialogowym Ustawienia HTML w programie Fireworks,
postepuj zgodnie z instrukcjami w komentarzach, aby kopiowac i wkleja¢ kod do odpowiednich lokacji.

5 Jesli dokument Fireworks zawiera elementy interaktywne, skopiuj kod JavaScript.

Kod JavaScript jest otoczony tagami <SCRIPT> i jest umieszczony w sekcji <HEAD> dokumentu. Skopiuj i wklej calta
sekcje <SCRIPT>, chyba ze docelowy dokument zawiera juz sekcje <SCRIPT>. W takim przypadku powiniene$
skopiowac i wklei¢ samg zawartos¢ sekcji <SCRIPT> do istniejgcej juz sekcji <SCRIPT>, uwazajac aby nie nadpisaé
istniejacej zawartosci. Upewnij sie réwniez, czy nie duplikujesz funkeji JavaScript w sekeji <SCRIPT> po wklejeniu kodu.

Aktualizacja wyeksportowanego kodu HTML

Aktualizacja umozliwia dokonywanie zmian w dokumencie Fireworks HTML, ktdry zostal wcze$niej
wyeksportowany. Funkgja ta jest przydatna, gdy nalezy zaktualizowaé jedynie cz¢$¢ dokumentu.

Uwaga: Funkcja Uaktualnij HTML dziata inaczej w dokumentach Dreamweaver, niz w innych dokumentach HTML.
Wiecej informacji mozna znaleZ¢ w sekcji ,,Praca z programem Dreamweaver” na stronie 260.

Kiedy uaktualniasz , mozesz zastapi¢ tylko zmienione obrazy lub nadpisa¢ caly kod i obrazy. Jesli wybierzesz
zastgpienie zmienionych obrazéw, wszystkie dokonane zmiany pliku HTML uczynione poza Fireworks, zostaja
niezmienione.

Uwaga: Aby dokonad duzych zmian w wyglgdzie dokumentu, dokonaj ich w Fireworks, a nastgpnie ponownie eksportuj
plik HTML.

1 Wybierz Plik > Uaktualnij HTML.

2 Wybierz plik, ktéry ma zosta¢ zaktualizowany.
3 Kliknij przycisk Otworz.

4 Wpykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

« Jedli nie zostat znaleziony zaden HTML wygenerowany przez Fireworks, kliknij OK, aby wstawi¢ nowy HTML
na koncu dokumentu.

« Jesli zostal odnaleziony HTML wygenerowany przez Fireworks, wybierz jedna z ponizszych mozliwosci i kliknij OK:
Zastap obrazy i ich HTML Zastepuje wczesniejszy kod Fireworks HTML

Uaktualnij tylko obrazy Nadpisuje tylko obrazy

5 Jesli pojawia sie okno dialogowe Wybierz folder obrazéw, wybierz folder i kliknij Otworz.
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Eksportowanie warstw CSS
Warstwy CSS moga by¢ polozone jedna na drugiej. W Fireworks zwykle wyjécie HTML nie nawarstwia sie.

1 Wybierz polecenie Plik > Eksportuj.
2 Wpisz nazwe pliku w wybierz folder docelowy.
3 Z menu Eksportuj wybierz opcje CSS i Obrazy.
Aby eksportowac tylko biezacy stan, wybierz Tylko biezgcy stan.
Aby eksportowac tylko biezaca strone, wybierz Tylko biezaca strone.
+ Aby wybra¢ folder dla podobrazéw, wybierz opcje Wyslij obrazy do podfolderu.
4 Kliknij Opgje, aby okresli¢ wladciwosci strony HTML.
5 Kliknij opcje Przegladaj, aby wybra¢ obraz tla i ustawi¢ sposdb naktadania obrazu tla:
«  Wybierz opcje Brak powtarzania, aby wyswietli¢ obraz tylko jeden raz.
Wybierz opcje Powtarzaj, aby powtarzaé obraz (ukladaé obok siebie) w poziomie i w pionie.
Wybierz opcje Powtdrz-x, aby ukladaé obraz obok siebie w poziomie.
« Wrybierz opcje Powtérz-y, aby uktada¢ obraz obok siebie w pionie.
6 Wybierz wyréwnanie strony w przegladarce do lewej, do $rodka lub do prawe;j.

7 Kliknij przycisk OK, a nastepnie kliknij przycisk Zapisz.

Eksportowanie kodu XHTML

XHTML jest kombinacjg HTML, obecnego standardu formatowania i wyswietlania stron internetowych, i XML
(Extensible Markup Language). Kod XHTML jest kompatybilny wstecz - co znaczy, ze wigkszo$¢ obecnych
przegladarek go obstuguje — ale takze moze by¢ odczytany przez dowolne urzadzenie, ktére wyswietla zawartos¢ XML,
np. PDA, telefony komérkowe i inne urzadzenia przeno$ne.

Fireworks importuje takze XHTML. Zobacz ,,Tworzenie plikéw Fireworks PNG z plikéw HTML” na stronie 8.

Aby uzyskac wiecej informacji, zobacz specyfikacje XHTML utworzong przez Konsorcjum World Wide Web (W3C)
pod adresem www.w3.org.

1 Wybierz opcje Plik > Ustawienia HTML, wybierz styl XHTML z wyskakujacego menu Styl HTML na karcie Ogélne
i kliknij przycisk OK.

2 Eksportuj swo6j dokument za pomocg jednej z dostepnych metod eksportowania lub kopiowania HTML. Zobacz
»Eksportowanie plikéw HTML” na stronie 252.

Uwaga: Podczas eksportu XHTML, Fireworks uzywa kodowania UTF-8.

Eksportowanie plikéw z kodowaniem UTF-8 oraz bez niego

UTEF-8 (skrét od Universal Character Set Transformation Format-8) jest sposobem kodowania tekstu, ktéry umozliwia
wyswietlanie w przegladarkach internetowych réznych zestaw6éw znakéw (na przyktad tekst chinski oraz polski) na tej
samej stronie HTML. Kodowanie UTF-8 jest domyslnie wiaczone.

Fireworks potrafi takze importowa¢ dokumenty, ktére uzywaja kodowania UTF-8. Zobacz ,,Tworzenie plikdw
Fireworks PNG z plikéw HTML” na stronie 8.

Eksportowanie dokumentéw bez kodowania UTF-8
1 Wybierz Plik > Ustawienia HTML.
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2 Na karcie Okreslony dokument anuluj zaznaczenie pola wyboru Kodowanie UTF-8 i kliknij przycisk OK.
3 Eksportuj dokument przy uzyciu jednej z dostepnych metod eksportowania lub kopiowania HTML.

Ustawienia opcji eksportowania HTML

Okno dialogowe Ustawienia HTML pozwala ci na zdefiniowanie, w jaki sposob Fireworks eksportuje HTML. Zmiany
wykonane na karcie Okreslony dokument dotycza tylko biezacego dokumentu. Ustawienia Ogoélne i Tablica sa
globalnymi preferencjami, ktére majg wplyw na wszystkie nowe dokumenty.

1 Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
Wybierz Plik > Ustawienia HTML.
« Kliknij przycisk Opcje w oknie dialogowym Eksportuj.
2 Na karcie Ogolne wybierz odpowiednie opcje.
Styl HTML Wybierz styl dla eksportowanego kodu HTML.

Standardowy HTML dziata z dowolnym edytorem HTML. Jednak je$li dokument zawiera zachowania lub inng
interaktywng zawartos¢, wybierz swoj edytor, o ile widnieje na liscie.

Aby eksportowaé twoj dokument w standardzie XHTML, wybierz odpowiedni styl XHTML z wyskakujacego menu.
Rozszerzenie Wybierz rozszerzenie pliku z wyskakujacego menu lub wpisz nowe.

Dotacz komentarze HTML Wybierz t¢ opcje ,aby doda¢ komentarze dotyczace miejsca kopiowania i wklejania
w dokumencie HTML. Ta opcja jest zalecana, jesli tw6j dokument zawiera interaktywne elementy, takie jak
przyciski, zachowania lub obrazy najazdow.

Nazwa pliku matymi literami  Wybierz te opcje, aby dokument HTML i powigzane z nim pliki zostaly
wyeksportowane z matymi literami w nazwie.

Uwaga: Ta opcja nie powoduje zmiany rozszerzenia pliku HTML na pisane malymi literami, jesli z menu
wyskakujgcego Rozszerzenie zostato wybrane rozszerzenie pisane wielkimi literami.

Uzyj CSS dla wyskakujacych menu Wybierz te opcje, aby uzywaé kodu CSS zamiast JavaScript dla menu
wyskakujacych. Mozesz uzy¢ programu Dreamweaver w celu indeksowania menu, a takze aktualizacji laczy
w kodzie.

Zapisz CSS do pliku zewnetrznego Wybierz te opcje, aby kod CSS zostal zapisany w zewnetrznym pliku .css, ktory
zostanie wyeksportowany do tej samej lokalizacji, co plik 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: Ta opcja jest dostepna tylko po wybraniu opcji Uzyj CSS dla wyskakujgcych menu.

File Creator (Mac 0S) Wybierz polaczong aplikacje z wyskakujacego menu. Po dwukrotnym kliknieciu na
twardym dysku eksportowanego pliku HTML, automatycznie otworzy si¢ wybrana aplikacja.

3 W zakfadce Tabela wybierz ustawienia dla tabel HTML. Wiecej informacji mozna znalezé w sekgji ,, Definiowanie
sposobu eksportu tabel HTML” na stronie 185.

4 W zakltadce Okreslony dokument wybierz jedna z nastepujacych opcji:

Nazwy plikéw plasterkéw Wybierz wzér dla funkeji automatycznego nazywania plasterkow w wyskakujacych
menu. Mozesz uzy¢ domyslnych opcji lub wybra¢ swoje wlasne.

Wazne: Jesli wybierzesz opcje Brak w trzech pierwszych menu, program Fireworks bedzie eksportowat pliki
plasterkéw nadpisujgce si¢ wzajemnie i w efekcie zostanie wyeksportowana tylko jedna grafika oraz tabela,
wyswietlajgca te grafike w kazdej komorce.
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Domyslny znacznik Alt  Wpisz tekst, ktory pojawia si¢ w miejscu wszystkich obrazéw, podczas gdy sa one
pobierane z sieci i w miejscu obrazow, ktérych nie udato si¢ pobraé. W niektdrych przegladarkach moze on si¢
wys$wietla¢ jako krotki opis, w momencie gdy znajduje sie nad nim wskaznik myszki. Jest to takze pomoc dla
uzytkownikow niedowidzacych.

Eksportuj kilka stron HTML z paskiem nawigacji (do uzytku bez zestawu ramek) Wybierz te opcje podczas
eksportowania paska nawigacji laczacego kilka stron. Program Fireworks wyeksportuje dodatkowe strony dla
kazdego przycisku na pasku nawigacji.

Dotacz obszary bez obiektéw plasterka Wybierz te opcje, aby dofaczy¢ te obszary obszaru roboczego, ktore nie sg
pokryte plasterkami.

Kodowanie UTF-8 Ta opcja jest domy$lnie wlaczona. Umozliwia wyswietlanie w wyeksportowanym dokumencie
znakéw z réznych zestawdw. Aby wylaczy¢ te opcje, anuluj zaznaczenie pola wyboru.

5 Aby zapisa¢ ustawienia jako globalne ustawienia domyslne, kliknij opcje Ustaw domyslnie.

Eksportowanie plikow Adobe PDF

Jesli chcesz wydrukowa¢ projekt z programu Fireworks (np. aby poddac go ocenie), mozna wyeksportowac go do pliku
Adobe PDF. W programie Adobe Reader® lub Acrobat® recenzenci mogg dodawa¢é komentarze i odpowiada¢ na
komentarze innych. Informacje na temat konfigurowania przegladu plikéw PDF mozna znalez¢ w pomocy programu
Acrobat.

Wyeksportowane pliki PDF zachowuja wszystkie strony oraz Iacza hipertekstowe, umozliwiajac recenzentom
nawigacje na wzor serwisu WWW. Jednak w odrdznieniu od plikow zrédtowych HTML, pliki PDF zawieraja
zabezpieczenia, ktore uniemozliwiaja recenzentom dokonywanie zmian lub skopiowanie projektu.

1 Wybierz Plik > Eksportuj.
2 Z menu Eksportuj wybierz opcje Adobe PDF.

3 Wybierz strony do wyeksportowania i wybierz opcje Wyswietl plik PDF po wyeksportowaniu, aby automatycznie
otworzy¢ go w programie Adobe Reader lub Acrobat.

4 Aby dostosowac¢ plik PDF, kliknij Opcje, a nastepnie dostosuj nastepujace ustawienia:
Zgodnosé Okresla, ktore przegladarki plikéw Adobe PDF moga otwieraé wyeksportowany plik.

Kompresja Okresla rodzaj kompresji obrazu, co umozliwia zmniejszenie wielkosci pliku. Kompresja JPEG i
JPEG2000 daje najlepsze wyniki w przypadku obrazéw o ciaglych przejsciach miedzy kolorami (takich jak
fotografie). Format ZIP jest lepszy w przypadku ilustracji zawierajacych duze obszary o jednolitym kolorze.

Jakos¢ W kompresji JPEG lub JPEG2000 oferuje ustawienia jakosci obrazu. Wybranie opcji Wysoka jako$¢ daje
duze pliki z dobrg jako$cig obrazu.

Konwertuj na skale szarosci konwertuje obrazy na skale szarosci, zmniejszajgc wielko$¢ pliku.

Wiacz zaznaczanie tekstu Osoby przegladajace moga kopiowac¢ tekst z wyeksportowanego pliku. Usuniecie
zaznaczenia tej opcji umozliwia znaczne zmniejszenie wielkosci pliku.

Wartosé spadu Okresla szerokosc¢ (w pikselach) pustego obramowania otaczajacego obraz na wszystkich stronach.
Na przyktad warto$¢ 20 powoduje otoczenie kazdego obrazu obramowaniem o szerokosci 20 pikseli.

Uzyj hasta do otwarcia dokumentu Do otwarcia wyeksportowanego pliku potrzebne bedzie hasto otwierania.

Uzyj hasta do zablokowania zadan Do wykonania nastepujacych funkeji potrzebne bedzie hasto zabezpieczajgce:
Drukowanie, edycja, kopiowanie oraz dodawanie komentarzy.

5 Kliknij przycisk OK, aby zamkng¢ okno dialogowe Opgje.
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6 Podaj nazwe i polozenie pliku, a nastepnie kliknij przycisk Zapisz.

Uwaga: Jezeli strony dokumentu Fireworks posiadajg przezroczysty obszar roboczy, wtedy podczas eksportu do
formatu PDF obiekty posiadajgce przezroczystosci tracg zwigzane z nimi cechy. Aby unikngc tej sytuacji, nalezy przed
eksportem do formatu PDF ustawic¢ nieprzezroczyste tto dla obszaru roboczego.

Ogladanie eksportowanych plikow PDF (zalecane)

W programie Adobe Acrobat lub Adobe Reader podczas eksportowania plikéw PDF zastosuj nastepujace ustawienia:

-_

W programie Adobe Acrobat lub Adobe Reader wybierz polecenie Edycja > Preferencje.
W lewym panelu zaznacz opcje Wyswietlanie strony.

Ustaw Rozdzielczo$¢ wlasng na 72 piksele na cal.

H W N

Ustaw warto$¢ Powiekszenie na 100%.

Eksportowanie plikow FXG

FXG to format plikéw obstugiwany przez programy Flash Catalyst, Fireworks, Illustrator i Photoshop. Podczas
eksportowania pliku zawierajacego obrazy wektorowe i bitmapowe przy uzyciu eksportowania FXG tworzony jest
oddzielny folder o nazwie <filename.assets>. Folder ten zawiera obrazy bitmapowe skojarzone z tym plikiem.

Operacja importowania nie powiedzie sie, jesli ktorykolwiek ze skojarzonych plikéw zostanie usuniety z tego folderu.

Uwaga: Elementy, filtry, tryby mieszania, gradienty i maski, dla ktérych nie ma odpowiedniego znacznika
odwzorowania w pliku FXG, eksportowane sq jako grafiki bitmapowe.

1 Wybierz Plik > Eksportuj i przejdz do miejsca, w ktorym chcesz zapisaé pliki.
2 Wprowadz nazwe pliku dla pliku FXG.

3 Wybierz FXG i obrazy z menu Eksportuj w oknie dialogowym Eksportuj.

4 Kliknij Zapisz.

Uwaga: Obiekty, ktore w programie Fireworks znajdujq si¢ poza obszarem roboczym, sq wyswietlane w calosci, gdy
wyeksportowany plik FEXG otwierany jest w programie Flash Catalyst.

Przesytanie dokumentu Fireworks jako zatacznika
poczty e-mail
Mozesz przesta¢ Fireworks PNG, skompresowany JPEG lub dokument, przy uzyciu innego formatu pliku i ustawien
optymalizacyjnych dostepnych w panelu Optymalizuj.
1 Wybierz Plik > Dolacz do E-maila
2 Wybierz jedna z nastepujacych opgji:

Zrédtowy plik PNG z Fireworks Dotacza biezacy dokument PNG jako nowa wiadomo$¢ e-mail.

Skompresowany JPEG Dolacza biezgcy dokument do nowej wiadomosci e-mail przy pomocy ustawienia
optymalizacyjnego ,,JPEG - lepsza jako$c™.

Uzyj ustawien eksportu Dolacza biezacy dokument jako wiadomo$¢ e-mail przy pomocy ustawien zdefiniowanych
w panelu Optymalizacja.

Uwaga: Mozilla, Netscape 6 i Nisus Emailer nie sq obstugiwane w systemie Macintosh.
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Fireworks z innymi aplikacjami

Program Adobe® Fireworks® jest niezbednym narzedziem projektanta, zaréwno przy tworzeniu zawartosci
internetowej, jak i multimedialnej. Fireworks bardzo dobrze wspoldziata z innymi aplikacjami, oferujac bogaty
wachlarz réznych funkcji wspomagajacych integracje, co uptynnia proces projektowy.

Program Fireworks mozna fatwo zintegrowac z innymi produktami firmy Adobe, takimi jak Adobe Photoshop® i
Adobe GoLive®. Na przyklad, mozesz w prosty sposdb importowac grafiki Photoshop jako pliki z pelng mozliwoscia
edycji lub tworzy¢ i edytowa¢ HTML za pomocg Fireworks i GoLive.

Dostepny w Adobe Dev Center samouczek Dana Carr pozwala zrozumie¢
www.adobe.com/go/learn_fw_interactivecontent_pl.

Praca z programem Dreamweaver

Programy Adobe Dreamweaver® oraz Fireworks rozpoznajg i wspétdzielg wiele sposobéw edycji pliku, takich jak
zmiana laczy, mapy obrazu i plasterki tabeli. Obie aplikacje zapewniajg ciagly proces pracy obejmujacy edycje,
optymalizacje i umieszczanie plikéw grafik internetowych na stronach HTML.

Umieszczanie obrazow Fireworks w plikach Dreamweaver

Podczas wstawiania w programie Dreamweaver plikéw JPEG programu Fireworks, jakos¢ danego pliku obliczana jest
automatycznie. Dla niektorych plikéw warto$¢ ta moze wynosic 79.

Uwaga: Przed uzyciem opisanych tutaj procedur upewnij sig, Ze program Dreamweaver zostat okreslony jako typ HTML
w oknie dialogowym Ustawienia HTML.

Wstawianie obrazéw Fireworks do programu Dreamweaver przy uzyciu panelu Pliki
1 Eksportuj twdj obrazek z programu Fireworks do folderu serwisu lokalnego, ktory jest zdefiniowany w programie
Dreamweaver.

2 Otworz dokument Dreamweaver i upewnij sig, czy jeste$ w widoku Projekt.

3 Przeciagnij rysunek z panelu Pliki do dokumentu Dreamweaver.

Wstawianie obrazow Fireworks do programu Dreamweaver przy uzyciu menu Wstaw

1 Wskaz miejsce wstawiania w oknie Dokument Dreamweaver, w ktérym chcesz umiesci¢ obrazek.
2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

« Wybierz polecenie Wstaw > Obraz.

+ Kiliknij obrazy: Przycisk Obraz w kategorii Wspdlne zaktadki Wstaw.

3 Przejdz do obrazka zaimportowanego z programu Fireworks i kliknij przycisk OK.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Tworzenie nowych plikéw Fireworks z elementéw zastepczych Dreamweaver.

Elementy zastepcze obrazéw umozliwiaja eksperymentowanie z réznymi ukladami strony przed utworzeniem
ostatecznej grafiki dla strony. Uzyj Elementow zastepczych w celu okreslenia rozmiaru i polozenia obrazéw Fireworks
w programie Dreamweaver, ktére zostang wprowadzone w pézniejszym czasie.

Kiedy tworzysz obrazek Fireworks z elementu zastepczego obrazka Dreamweaver, jest tworzony nowy dokument
Fireworks, z kanwg o tych samych wymiarach, co zaznaczony element zastepczy.

Uwaga: Wszystkie zachowania uzyte w ramach programu Fireworks nie ulegajg zmianie przy eksporcie do
Dreamweaver. Podobnie wigkszos¢ zachowa# Dreamweaver zastosowanych do elementow zastepczych obrazkow jest
zachowana podczas wezytywania i edycji w programie Fireworks. Istnieje jednak jeden wyjqgtek: rozlgczne najazdy
zastosowane do elementow zastgpczych obrazkow w programie Dreamweaver nie sq zachowane podczas otwarcia i edycji
w programie Fireworks.

Gdy skonczysz sesje w programie Fireworks i powrocisz do aplikacji Dreamweaver, nowa grafika Fireworks zajmie
miejsce pierwotnie zaznaczonego elementu zastepczego.

1 W programie Dreamweaver zapisz dokument HTML w twoim folderze witryny Dreamweaver.
2 Ustaw punkt wstawiania w Zzgdanym miejscu w twoim dokumencie i wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
+ Wrybierz Wstaw > Obiekty obrazu > Element zastepczy obrazu.

« Kliknij obrazy: wyskakujace menu Obraz z kategorii Wspdlne w zaktadce Wstaw i wybierz Element zastepczy
obrazka.

3 Wpisz nazwe, wymiary, kolor i tekst zastepczy dla elementu zastepczego.

Element zastepczy obrazka zostaje wstawiony do dokumentu Dreamweaver.
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4 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
« Wybierz element zastepczy obrazka i kliknij Utworz w inspektorze Wlasciwosci.
« Nacisnij klawisz Control (Windows) lub Command (Mac OS) i dwukrotnie kliknij element zastepczy obrazu.

« Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij, wciskajac klawisz Control (Mac OS), aby wybraé
opcje Utworz obraz w programie Fireworks.

Zostanie otwarty program Fireworks z pustym obszarem roboczym, ktéry doktadnie pasuje rozmiarem do
elementu zastepczego obrazka. Szczyt okna Dokument oznacza, ze edytujesz obrazek z programu Dreamweaver.

5 Utworz obraz w programie Fireworks i kliknij przycisk Gotowe.
6 Okresl nazwe i potozenie zrédtowego pliku PNG.
7 Wprowadz nazwe dla wyeksportowanych plikéw obrazdw.

Te pliki obrazka sg wyswietlane w programie Dreamweaver.
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8 Okresl polozenie w folderze serwisu Dreamweaver dla wyeksportowanych obrazéw, a nastepnie kliknij opcje
Zapisz.

Gdy powrdcisz do programu Dreamweaver, element zastepczy obrazu, ktory pierwotnie wybrales, zostanie
zastapiony przez nowy obraz lub tabele Fireworks.
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Wstawianie kodu Fireworks HTML do programu Dreamweaver

Dwukrokowa operacja eksportowanie plikoéw Fireworks do programu Dreamweaver. Pliki z programu Fireworks sa
eksportowane bezpo$rednio do folderu serwisu Dreamweaver. To generuje plik HTML i powigzane pliki obrazéw w
podanej przez ciebie lokacji. Nastepnie kod HTML jest umieszczany w programie Dreamweaver za pomoca funkeji
Wstaw Fireworks HTML.

1 Wyeksportuj dokument Fireworks HTML do formatu HTML.
2 Zapisz twoj dokument w okreslonym serwisie w Dreamweaver.
3 Okresl punkt wstawiania w dokumencie; bedzie oznaczal poczatek wstawionego przez ciebie kodu HTML.
4 Wpykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
+  Wybierz polecenie Wstaw > Obiekty obrazéw > Fireworks HTML.
« Kliknij obrazy: wyskakujgce menu Obraz z kategorii Wspdlne w zaktadce Wstaw i wybierz Fireworks HTML.
5 W oknie dialogowym, ktére sie pojawi, kliknij Przegladaj, aby wybra¢ plik Fireworks HTML.

6 (Opcjonalnie) Wybierz Usun plik po wstawieniu, aby przenies¢ plik HTML do Kosza (Windows) lub ostatecznie
go usuna¢ (Mac OS) po zakonczeniu operacji.

Ta opcja nie dotyczy plikow Zrédtowych PNG powigzanych z plikiem HTML.

7 Kliknij OK, aby wstawi¢ kod HTML wraz z dolaczonymi obrazkami, plasterkami i JavaScript, do dokumentu
Dreamweaver.

Kopiowanie kodu Fireworks HTML do wykorzystania w programie Dreamweaver

Po skopiowaniu kodu Fireworks HTML do Schowka, caty kod HTML i JavaScript, ktéry jest powigzany

z dokumentem Fireworks, zostaje skopiowany do dokumentu Dreamweaver. Obrazy zostajg wyeksportowane

w okreslone weze$niej miejsce, a program Dreamweaver uaktualnia kod HTML poprzez dodanie wzglednych taczy do
obrazéw.

Uwaga: Ta metoda dziala tylko z programem Dreamweaver. Nie dziala z innymi edytorami HTML.

% Skopiuj kod HTML do Schowka w programie Fireworks, a nastepnie wklej w dokumencie Dreamweaver.

Mozesz otworzy¢ i wyeksportowac plik Fireworks HTML do programu Dreamweaver, a nastepnie kopiowac i wklejac
wybrane czesci kodu do innego dokumentu Dreamweaver.
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Uaktualnianie kodu Fireworks HTML eksportowanego do Dreamweaver

A W N

Roundtrip HTML oferuje wiele korzysci podczas pracy z kodem HTML wyeksportowanym do programu
Dreamweaver (zobacz ,,O Roundtrip HTML” na stronie 264).

Dokonaj zmian w dokumencie PNG w programie Fireworks.

Wrybierz Plik > Uaktualnij HTML.

Przejdz do pliku Dreamweaver, ktory zawiera HTML do uaktualnienia, i kliknij Otworz.

Przejdz do folderu, w ktoérym chcesz umiesci¢ uaktualnione pliki obrazdw, a nastepnie kliknij opcje Otworz.

Fireworks uaktualnia kod HTML i JavaScript w dokumencie Dreamweaver. Fireworks takze eksportuje
uaktualnione obrazki powigzane z kodem HTML i umieszcza je w okre$lonym folderze docelowym.

Uwaga: Jesli program Fireworks nie jest w stanie znalez¢ odpowiedniego kodu HTML do uaktualnienia, istnieje
mozliwos¢ wstawienia nowego kodu HTML do dokumentu Dreamweaver. Fireworks umieszcza czes¢ nowego kodu
JavaScript na poczgtku dokumentu, a tabele lub tgcze HTML - na kovicu.

Eksportowanie plikéw Fireworks do bibliotek Dreamweaver
Element biblioteki jest cze$cig pliku HTML, umieszczong w folderze o nazwie Library w folderze gtéwnym. Elementy

biblioteki pojawiaja sie jako kategorie w panelu Zasoby w Dreamweaver. W programie Dreamweaver elementy
biblioteki ulatwiaja edycje i aktualizacje czesto uzywanych elementéw strony WWW. Mozesz przeciaggna¢ element
biblioteki (plik z rozszerzeniem .1bi) z panelu Zasoby do dowolnej strony w serwisie.

Nie ma mozliwosci przeprowadzania edycji elementu biblioteki bezpo$rednio w dokumencie Dreamweaver; mozna
edytowac¢ wylacznie elementy gléwnej biblioteki. Nastepnie mozesz sprawic¢, ze Dreamweaver uaktualni kazdg kopie
tego elementu, ktéra jest umieszczona w twojej witrynie. Elementy biblioteki programu Dreamweaver sg podobne do
symboli w Fireworks; zmiany uczynione w gtéwnej bibliotece (LBI) dokumentu sg widoczne we wszystkich

instancjach biblioteki w witrynie.

Uwaga: Elementy biblioteki Dreamweaver nie obstugujg wyskakujgcych menu.

1
2

o un b~ W

Wybierz polecenie Plik > Eksportuj.
Z menu Eksportuj wybierz opcje Biblioteka programu Dreamweaver.

Wybierz lub utwérz folder o nazwie Library w serwisie Dreamweaver, stanowigcy lokalizacje dla plikéw. W nazwie
jest rozrézniana wielkos¢ liter.

Uwaga: Dreamweaver nie rozpoznaje eksportowanego pliku jako element biblioteki, chyba ze jest on zapisany w
folderze Library.

Wpisz nazwe pliku.

(Opcjonalnie) Jesli twdj obraz zawiera plasterki, wybierz opcje dla plasterkowania.

Wybierz opcje Wyslij obraz do podfolderu, aby wybra¢ osobny folder dla zapisywanych obrazéw.
Kliknij Zapisz.

Edycja plikow Fireworks za pomocg programu Dreamweaver

Funkcja Roundtrip HTML §cisle integruje programy Fireworks i Dreamweaver. Dzigki niej zrobienie zmian w jednej

aplikacji od razu odzwierciedla je w drugiej.
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O Roundtrip HTML

Fireworks rozpoznaje i zachowuje wiekszos¢ sposobow edycji dokonanych w dokumencie Dreamweaver, a w tym
zmiane taczy, edycje map obrazu, tekstu i HTML w plasterkach oraz zachowania wspétdzielone migdzy Fireworks a
Dreamweaver. Inspektor wlasciwosci w programie Dreamweaver pomaga zidentyfikowa¢ w dokumencie obrazy,
plasterki tabeli i tabele wygenerowane w programie Fireworks.

Program Fireworks obstuguje wigkszos¢ plikoéw edytowanych w programie Dreamweaver. Jednak wprowadzanie
daleko idacych zmian w strukturze tabel w programie Dreamweaver moze powodowaé powstawanie nieodwracalnych
réznic pomiedzy obiema aplikacjami. W przypadku dokonywania znacznych zmian w wygladzie tabeli, uzyj funkcji
»uruchom i edytuj” programu Dreamweaver, aby edytowac¢ tabele w programie Fireworks.

Uwaga: Przy uzyciu technologii Fireworks, program Dreamweaver oferuje podstawowe funkcje edycji obrazow,
przydatne podczas ich modyfikacji, bez koniecznosci uzycia zewnetrznej aplikacji. Funkcje edycji obrazkéw
Dreamweaver dotyczg tylko formatéw GIF i JPEG.

Edycja obrazu Fireworks umieszczonego w programie Dreamweaver
Uwaga: Przed dokonaniem edycji grafik Fireworks w programie Dreamweaver nalezy wykonac kilka wstepnych operacji.
Wiecej informacji mozna znalezé w sekcji ,, Ustawianie opcji uruchamiania i edycji” na stronie 266.

1 W programie Dreamweaver wybierz opcje Okno > Wtasciwosci, aby otworzy¢ Inspektora wlasciwosci.
2 Wykonaj jedng z ponizszych 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 Wtasciwosci

« Naci$nij klawisz Control (Windows) lub Command (Mac OS) i dwukrotnie kliknij obraz, ktéry chcesz
edytowac.

« Naci$nij klawisz Control (Windows) lub Command (Mac OS) i dwukrotnie kliknij obraz oraz wybierz opcje
Edytuj z Fireworks z menu kontekstowego.

3 Jesli pojawi sie zapytanie, okresl, czy nalezy poda¢ zrédtowy plik Fireworks dla umieszczonego rysunku.
4 W Fireworks, edytuj obrazek.

Zastosowane zmiany zostang zapisane w programie Dreamweaver.

5 Kliknij przycisk Gotowe, aby wyeksportowa¢ obraz przy uzyciu biezagcych ustawien optymalizacji, zaktualizowaé
plik GIF lub JPEG uzywany w programie Dreamweaver oraz zapisa¢ plik zrodtowy PNG, jesli zostal wybrany.

Uwaga: Kiedy otworzysz obrazek z panelu Witryna Dreamweaver, uruchomi si¢ domyslny edytor dla tego typu
obrazka, ktéry jest okreslony w Preferencjach Dreamweaver. Kiedy obrazek jest otwarty z tego miejsca, Fireworks nie
otwiera Zrédtowego pliku PNG. Aby skorzystac z funkcji integracji Fireworks, otworz obrazek w oknie Dokument
Dreamweaver.

Edycja tabeli Fireworks umieszczonej w programie Dreamweaver

Uwaga: Przed edytowaniem tabel Fireworks w programie Dreamweaver nalezy wykonac wstgpne czynnosci zwigzane
z uruchamianiem i edycjg. Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekcji ,, Ustawianie opcji uruchamiania i edycji” na
stronie 266.

1 W programie Dreamweaver wybierz opcje Okno > Wlasciwosci, aby otworzy¢ Inspektora wlasciwosci.

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci, aby otworzy¢ zrédtowy plik PNG w oknie dokumentu:

+ Aby zaznaczy¢ calg tabele, kliknij wewnatrz tabeli, a nastepnie kliknij znacznik TABLE na pasku stanu.
(Inspektor Wlasciwosci identyfikuje zaznaczenie jako tabele Fireworks i wyswietla nazwe znanego pliku
zrodtowego PNG dla tej tabeli). Nastepnie kliknij Edycja w inspektorze Wlasciwosci
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 Zaznacz obraz w tabeli, a nastepnie kliknij opcje Edycja w Inspektorze wlasciwosci.

+ Naci$nij klawisz Control (Windows) lub Command (Mac OS) i dwukrotnie kliknij obraz, a nastepnie wybierz
opcje Edytuj z Fireworks z menu kontekstowego.

3 Dokonaj zmian w programie Fireworks.

Dreamweaver rozpoznaje i zachowuje wszystkie zmiany dokonane w tabeli w Fireworks.
4 Po zakonczeniu edycji tabeli, kliknij przycisk Gotowe w oknie dokumentu.

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.

Uwaga: Mozesz otrzymac informacje o bledzie programu Dreamweaver, jesli zagniezdzisz inng tabelg wewngtrz
tabeli oryginalnie wygenerowanej przez program Fireworks, a nastepnie sprébujesz edytowac tabele przy uzyciu
funkcji Roundtrip w programie Dreamweaver. Aby uzyskac wiecej informacji, zobacz TechNote 19231 na stronie
internetowej Adobe.

Informacje na temat obstugiwanych i nieobstugiwanych zachowan programu Dreamweaver

Jesli pojedyncza, nie pocigta 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 ciecie na plasterki jest automatycznie wytaczane, kiedy
otwierasz i edytujesz pojedyncza, nie pocieta grafike, do ktorej zastosowano zachowania Dreamweaver. Mozesz
ogladac¢ plasterki poprzez wlaczenie widocznosci z Warstwy Internetu w panelu Warstwy.

Gdy w programie Fireworks ogladasz wlasciwosci plasterka, do ktérego zostalo dofaczone zachowanie Dreamweaver,
okno tekstowe Lacze w inspektorze Wlasciwosci 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 plikow po stronie serwera,
takie jak CFM czy PHP.

Dreamweaver wspiera wszystkie zachowania zastosowane w Fireworks, nawet te, ktére sa wymagane do najazdow i
przyciskow.

Uwaga: Elementy biblioteki Dreamweaver nie obstugujg wyskakujgcych menu.

W czasie sesji ,,uruchamiania i edycji”, program Fireworks obstuguje nastepujace zachowania programu
Dreamweaver:

+ Najazd prosty

+ Zamien obraz

+ Przywrd¢ zamieniony obraz
 Ustaw tekst paska stanu

+ Ustaw obraz paska nawigacji
» Wysuwane menu

Uwaga: Fireworks nie wspiera zachowan nieaktywnych, migdzy innymi zachowa# po stronie serwera.
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Optymalizacja obrazéw i animacji Fireworks umieszczonych w programie
Dreamweaver

Zmiana ustawien optymalizacji obrazu Fireworks umieszczonego w programie
Dreamweaver

1 Zaznacz obraz w programie Dreamweaver i wykonaj jedna z nastepujgcych czynnosci:
+  Wybierz Polecenia > Optymalizuj obraz.
Kliknij przycisk Optymalizuj w Inspektorze wlasciwosci.

Kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub przytrzymujac klawisz Control (Mac OS) i wybierz
z wyskakujacego menu opcje Optymalizuj w Fireworks.

2 Jedli pojawi sie zapytanie, okresl, czy nalezy otworzy¢ zZrédtowy plik Fireworks dla umieszczonego rysunku.
3 Wykonaj zmiany w oknie dialogowym Podglad eksportu:
+ Aby edytowa¢ ustawienia optymalizacyjne, kliknij zakladke Opcje.

+ Aby zmieni¢ rozmiar obszaru eksportowanego obrazu, kliknij zaktadke Plik. Jesli zmienisz wymiary obrazka
w programie Fireworks, po powrocie do programu Dreamweaver bedziesz musial rowniez wyzerowac wielko$¢
obrazka w Inspektorze wtasciwosci.

+ Aby edytowa¢ ustawienia animacji obrazu, kliknij karte Animacja.

4 Po zakonczeniu edytowania kliknij przycisk OK, aby wyeksportowa¢ obraz, zaktualizuj go w programie
Dreamweaver i zapisz w postaci pliku PNG.

Jesli zmienile$ format obrazka, kontroler taczy Dreamweaver poprosi cie o uaktualnienie odniesient do obrazka.

Zmiana ustawien animagji
Jesli otwierasz i optymalizujesz Animowany plik GIF, mozesz takze zmienic jego ustawienia animacji. Opcje animacji
w oknie dialogowym Podglad eksportu sa podobne do tych, ktére udostgpnia panel Stany w Fireworks.

Uwaga: Aby moc edytowac element graficzny w animacji Fireworks, musisz otworzyc i wyedytowac animacje Fireworks.

Ustawianie opcji uruchamiania i edycji

Aby uzywa¢ efektywnie funkcji Roundtrip HTML, nalezy wykona¢ wstepne operacje, takie jak ustawienie programu
Fireworks jako gtéwnego edytora w programie Dreamweaver, okreslenie preferencji ,,uruchom i edytuj” w programie
Fireworks i zdefiniowanie serwisu lokalnego w programie Dreamweaver.

Konfigurowanie programu Fireworks jako gléwnego zewnetrznego edytora obrazéw
w programie Dreamweaver.

Dreamweaver dostarcza preferencji automatycznego uruchamiania okreslonych aplikacji w celu edycji pewnych
typow plikow. Aby uzy¢ funkeji ,uruchom i edytuj” w Fireworks upewnij sig, czy Fireworks jest ustawiony jako
pierwszy edytor dla plikow GIF, JPEG i PNG w Dreamweaver.

Uwaga: Ustawienie tej preferencji jest niezbedne tylko w przypadku wystegpowania probleméw podczas uruchamiania
programu Fireworks w programie Dreamweaver.

1 W Dreamweaver wybierz Edycja > Preferencje, a nastepnie wybierz Typy pliku/Edytory.

2 Na liScie Rozszerzenia wybierz rozszerzenie plikow obrazéw uzywanych w sieci (.gif, .jpg lub .png).
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3 Zlisty Edytoréw wybierz opcje Fireworks. Jesli na liscie nie ma Fireworks, kliknij przycisk Plus (+), znajdz
lokalizacje aplikacji Fireworks na twardym dysku i kliknij Otworz.

Preferencje =]

Kategoria Typy plikéw | edytory
Ogdine
Czdonki

Dosteprodé Otworz w widoku Kod:  .js .asa .css .cs .config .inc .txt .as .asc .asr .vb .htaccess .hipass

Elementy AP R
Elementy niswidoczne Zewnetrzny edytor kodu: Przegladaj... ‘
Format kodu —_—
Kolorowanie kodu Wezytaj ponownie zmodyfikowane pliki: ‘MDH\tLIj v|
Kapiuj/Wklej —
Mowy dokument Zapisz przy uruchamianiu; ‘Murntuj '|
Pasek stanu JE—
Podglad w przegladarce Fireworks: | Przeglada... ‘
Podéwietianie _—
Pordwnywanie plikdw ] [=] ] [=] == |
Przebudowa kodu 2= [#] =] |wl
Serwis -
Style €SS Rozszerzenia Edytory
ﬁ%‘ﬂ,. plikéw Jedytory | .png Fireworks 10 (Giéwna)
Walidator if
Wskazéwki do kodu d E

.ipg .jpe .jpeg

.psd

fia

wav

Jaiff .aif aifc

mn3 o

4 Kliknij Ustaw jako pierwszy.

5 Powtarzaj kroki od 2 do 4, aby ustawi¢ Fireworks jako pierwszy edytor dla innych typow plikow obrazkéw w sieci.

Ustawienie preferencji ,uruchom i edytuj” dla plikéw zrédtowych Fireworks

Preferencje ,,uruchom i edytuj” Fireworks pozwalaja okresli¢, w jaki sposob obstugiwac Zrédtowe pliki PNG podczas
otwierania plikow Fireworks z innej aplikacji.

Program Dreamweaver rozpoznaje preferencje ,,uruchom i edytuj” programu Fireworks tylko wtedy, gdy otwierany
i optymalizowany obraz nie jest cze$cig tabeli Fireworks i nie zawiera poprawnej sciezki Uwag do projektu do
zrodtowego pliku PNG. We wszystkich innych sytuacjach, wlacznie ze stosowaniem preferencji ,,uruchom i edytuj”
dla obrazéw Fireworks, program Dreamweaver automatycznie otwiera zrodlowy plik PNG, proszac o zlokalizowanie
zrédlowego pliku, jesli nie mozna go odnalez¢.

1 W programie Fireworks wybierz polecenie Edycja > Preferencje (Windows) lub Fireworks > Preferences (Mac OS).

2 Kliknij kategorie Uruchom i edytuj oraz ustaw odpowiednie opcje.

Wiecej informacji mozna znalez¢ w sekgji ,,Preferencje uruchamiania i edycji” na stronie 306.

O Design Notes i plikach zrédiowych

Za kazdym razem, gdy eksportujesz plik Fireworks z zapisanego pliku zrodtowego PNG do serwisu Dreamweaver,
program Fireworks zapisuje Uwagi do projektu (Design Notes), ktore zawieraja informacje o pliku. Gdy otwierasz

i edytujesz grafike Fireworks w aplikacji Dreamweaver, korzysta ona z Uwag o projekcie, aby zlokalizowa¢ zrodtowy
plik PNG dla tego pliku. Zawsze zapisuj plik Zrédlowy PNG Fireworks i pliki eksportowane w serwisie Dreamweaver,
aby osiagna¢ najlepsze wyniki pracy. To zapewni, ze kazdy uzytkownik wspoéldzielacy ten serwis moze umiesci¢ plik
zrédlowy PNG podczas uruchamiania Fireworks z programu Dreamweaver.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011
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Przesytanie plikoéw serwisu przy uzyciu przycisku Zarzadzanie plikami

Przycisk Zarzadzanie plikami I, umieszczony na gorze okna dokumentu, umozliwia fatwy dostep do polecen
przesylania plikoéw. Uzyj tego przycisku, jesli dokument znajduje si¢ w folderze serwisu Dreamweaver, a serwis ma
dostep do zdalnego serwera. Aby folder zostal rozpoznany w programie Fireworks jako serwis, uzyj okna dialogowego
Zarzadzanie serwisem w programie Dreamweaver, w celu zdefiniowania folderu docelowego (lub folderu
zawierajacego) jako lokalnego folderu zrodlowego serwisu.

Uwaga: Przed uzyciem opcji Odloz i Pobierz w programie Fireworks nalezy zaznaczy¢ opcje Wigcz pobieranie

i odktadanie plikow dla serwisu Dreamweaver, w ktorym znajduje si¢ dokument.

Pobierz Kopiuje zdalng wersje pliku do lokalnego serwisu, nadpisujac lokalng kopie.

Pobierz do edycji Pobiera plik, nadpisujgc lokalny plik jego zdalng kopia.

Wyslij Kopiuje lokalng wersje pliku do zdalnego serwisu, nadpisujac zdalng kopie.

Odtéz Pobiera lokalny plik, nadpisujac zdalny plik jego lokalng kopia.

Cofnij pobieranie do edycji Cofa pobieranie lokalnego pliku i odklada go, nadpisujac plik lokalny jego zdalna kopia.

Uwaga: Polecenie Zarzgdzanie plikiem jest wlgczone w Fireworks tylko, jesli dokument jest umieszczony w folderze
serwisu Dreamweaver ze zdefiniowanym zdalnym serwerem. Polecenia Fireworks Zarzgdzenie plikiem mogq tylko
dotyczyc plikéw, ktore sqg 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 mogq by( przesylane ani
pobierane ze zdalnego serwera za pomocg Fireworks.

Praca z edytorami HomeSite, GoLive i innymi edytorami
HTML

Programy Fireworks i Adobe HomeSite® sa w znacznym stopniu zintegrowane, dzieki czemu istnieje mozliwos¢
uruchomienia aplikacji Fireworks z programu HomeSite w celu edycji grafik internetowych. Kiedy zamkniesz
Fireworks, umieszczone obrazki w HomeSite sg automatycznie uaktualnione. Wsp6lpracujace ze sobg aplikacje
umozliwiajg ptynny przeplyw pracy nad edycja grafiki internetowej na stronach HTML.

Umieszczanie obrazow Fireworks w programie HomeSite

Po wyeksportowaniu obrazéw w formacie GIF lub JPEG z programu Fireworks mozesz wstawi¢ je do dokumentu
w aplikacji HomeSite.

1 Zapisz dokument w programie HomeSite (jest to wymagane w celu utworzenia wzglednych $ciezek do obrazéw).
2 W oknie Zasoby zlokalizuj i wybierz rysunek Fireworks, ktéry eksportowates.
3 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnoéci, aby wstawi¢ obrazek Fireworks do twojego dokumentu HomeSite:

« Przeciagnij plik z okna Zasoby do zadanej lokacji wewnatrz kodu HTML w zakladce Edycja okna dokumentu.

+ W zakfadce Edycja okna dokumentu ustal punkt wstawiania, w ktorym chcesz umiesci¢ obraz Fireworks,
a nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy plik w oknie Zasoby i wybierz opcje Wstaw jako facze.

Jest tworzone tacze do rysunku Fireworks w kodzie HTML. Kliknij zaktadke Przegladaj, aby podgladna¢ obrazek
w dokumencie HomeSite.
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Umieszczanie kodu HTML z programu Fireworks w aplikacji HomeSite

Uwaga: Przed eksportowaniem, kopiowaniem lub uaktualnianiem kodu HTML z programu Fireworks i zastosowaniem
go w aplikacji HomeSite, w oknie dialogowym Ustawienia HTML okresl typ HTML jako Standardowy.

Wiecej informacji znajdziesz w Pomocy Fireworks.

Eksportowanie kodu HTML z programu Fireworks do programu HomeSite
Eksportowanie HTML z Fireworks generuje plik HTML, ktdry jest powiazany z plikami obrazéw podanej przez ciebie
lokalizacji. Nastepnie mozesz otworzy¢ plik HTML w programie HomeSite do przyszlej edycji.

% Eksportuj twdj dokument do HTMLa w Fireworks, a nastepnie otworz eksportowany plik w HomeSite poprzez
wybranie Plik > Otworz.

Kopiowanie kodu HTML z programu Fireworks do Schowka w celu uzycia w aplikacji
HomeSite.

Skopiuj kod HTML wygenerowany w programie Fireworks do Schowka, a nastepnie wklej go bezposrednio do
dokumentu HomeSite. Wszystkie wymagane obrazy zostang wyeksportowane do wskazanej lokalizacji.

% Kopiuj kod HTML do Schowka w Fireworks, a nastepnie wklej w nowym dokumencie HomeSite.

Kopiowanie kodu z eksportowanego pliku Fireworks i wklejanie go do programu HomeSite
% Eksportuj plik Fireworks HTML, a nastepnie kopiuj i wklej kod do istniejacego dokumentu HomeSite.

Aktualizowanie kodu HTML z programu Fireworks wyeksportowanego do programu
HomeSite
% Uzyj polecenie Uaktualnij HTML w programie Fireworks.

Edytowanie obrazéw Fireworks w programie HomeSite
1 Zapisz swo6j dokument w programie HomeSite.
2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
« Kliknij prawym przyciskiem myszki plik obrazka w zakladce Pliki okna Zasoby.
« Kliknij prawym przyciskiem myszki obrazek w zakladce Miniaturki okna Zasoby.
Kliknij prawym przyciskiem myszki powigzany tag img w kodzie HTML, w zakladce Edycja okna dokumentu.
3 Wrybierz opcje Edycja w Fireworks z wyskakujacego menu.

HomeSite uruchamia Fireworks, jesli nie byt on wczesniej otwarty.

4 Jedli pojawi sie zapytanie, okresl, czy nalezy poda¢ Zrédtowy plik Fireworks dla umieszczonego obrazka. Wiecej
informacji na temat plikéw zrédltowych Fireworks PNG znajdziesz w Pomocy Fireworks.

5 W Fireworks, edytuj obrazek.
Okno dokumentu informuje, Ze edytujesz obraz Fireworks z innej aplikacji.
6 Kiedy ukonczysz edycje, kliknij Gotowe w oknie Dokument.

Uaktualniony obrazek jest z powrotem eksportowany do HomeSite, a plik Zrodtowy PNG jest zapisany, jesli plik
zrédlowy zostal zaznaczony.
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Praca z edytorem GolLive i innymi edytorami HTML

Program Fireworks generuje czysty kod HTML, ktéry moze zosta¢ odczytany przez wszystkie edytory HTML oraz
umozliwia importowanie zawarto$ci HTML. Umozliwia to otwieranie i edycje niemal wszystkich dokumentéw HTML
w programie Fireworks.

Mozesz eksportowac i kopiowaé Fireworks HTML do GoLive w taki sam sposob, jak postepuje sie z wigkszoscia
edytoréw HTML. Jedynym wyjatkiem jest to, Ze musisz wybra¢ GoLive HTML jako twoj styl HTML przed eksportem
lub kopiowaniem HTML z Fireworks.

Uwaga: Styl GoLive HTML nie wspiera kodu dla wyskakujgcych menu. Jesli dokument Fireworks zawiera wyskakujgce
menu, przed wyeksportowaniem okresl styl HTML jako Standardowy HTML.

Praca z programem Flash

+ Mozna w prosty sposob importowa¢, kopiowad i wklejaé, czy eksportowac z Fireworks wektory, bitmapy, animacje,
wielostanowe graficzne przyciski do programu Adobe Flash®.

+ W systemie Windows tekst TLF z programu Flash kopiowany jest do programu Fireworks jako pusty obraz
bitmapowy. Przekonwertuj tekst TLF na tekst ASCII i zaimportuj go do programu Fireworks.

+ Funkcjonalnos¢ ,,uruchom i edytuj” utatwia réwniez edycje grafiki Fireworks z poziomu aplikacji Flash. Podczas
pracy w programie Flash stosowane sg zawsze preferencje uruchamiania i edycji ustawione w programie Fireworks.

Styl Flash HTML nie wspiera kodu dla wyskakujacych menu. Zachowania przycisku Fireworks i inne typy
interaktywnosci nie sa importowane do Flash.

Umieszczanie grafik Fireworks w programie Flash.

Importowanie lub kopiowanie pliku Fireworks PNG daje duzg kontrole nad sposobem importowania grafik i animacji
do programu Flash. Mozesz réwniez importowa¢ pliki JPEG, GIF, PNG i SWF, ktére wyeksportowano z programu
Fireworks.

Uwaga: Kiedy grafiki Fireworks sq importowane lub kopiowane i wklejane do Flash, niektére atrybuty sq gubione (takie
jak filtry aktywne i tekstury). Nie mozesz importowac lub kopiowac i wklejac efektu konturu gradientu z programu
Fireworks do dokumentu Flash. Dodatkowo, Flash wspiera tylko kryjgce wypetnienia, wypetnienia gradientem i
podstawowe obrysy.

Importowanie plikow Fireworks PNG do programu Flash

Mozesz importowac¢ pliki zrodtowe Fireworks PNG bezposrednio 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 wewnetrznego
kodu ActionScript.

-

Zapisz dokument w programie Fireworks.
Przelacz sie do otwartego dokumentu w programie Flash.

(Opcjonalnie) Kliknij stan kluczowy i warstwe, do ktérej chcesz importowaé zawartos¢ Fireworks.

H» W N

Wybierz Plik > Importuj.
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5 Przejdz do pliku PNG i wybierz go.

6 W oknie dialogowym Importuj dokument Fireworks wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
«  Wybierz opcje Importuj jako pojedyncza splaszczong bitmape.
«  Wybierz opcje importu z dwoch wyskakujacych menu.

7 Wrybierz, w jaki sposob ma by¢ importowany tekst.

8 Kliknij przycisk OK.

Uwaga: Wybory wykonane w oknie dialogowym Importuj dokument Fireworks sq zapisywane i stosowane jako
ustawienia domysine.

Opcje importowania grafiki, obiektow wektorowych i tekstu Fireworks

Opcje importowania grafiki
Importuj jako pojedyncza, splaszczona bitmape Importuje pojedynczy obraz, bez mozliwosci edycji.

Importuj wszystkie strony do nowych stanéw jako klipy filmowe Importuje wszystkie strony z pliku PNG do nowej
warstwy Flash, ktéra dziedziczy nazwe po pliku PNG. Stan kluczowy zostaje utworzony na nowej warstwie w biezacej
lokalizacji stanu, pierwsza strona pliku PNG zostaje umieszczona jako klip filmowy w tym stanie, a wszystkie pozostale
strony zostajg umieszczone w nastepnych stanach takze jako klipy filmowe. Hierarchia warstw i stanéw wewnatrz
pliku PNG jest zachowana.

Importuj Strone 1 do biezacego stanu jako klip filmowy Zawarto$¢ zaznaczonej strony jest importowana jako klip
filmowy, ktdry jest umieszczony w aktywnym stanie i warstwie pliku Flash. Hierarchia warstw i stanéw 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. Wiszystkie warstwy i stany wewnatrz strony sa zachowane. Jesli sceny
istnieja juz w pliku Flash, importowanie dodaje nowe sceny za juz istniejacymi.

Importuj Strone 1 do nowej warstwy Zaznaczona strona zostanie zaimportowana jako nowa warstwa. Stany sa
importowane do osi czasu jako oddzielne stany.

Opcje importowania obiektéw wektorowych

Importuj jako bitmapy, aby zachowaé wyglad Zachowuje mozliwo$¢ edycji obiektéw wektorowych, chyba ze
posiadaja one specjalne wypetnienie, obrys lub efekty, ktdre nie s3 obstugiwane przez program Flash. Aby zachowaé
wyglad takich obiektow, Flash konwertuje je na nieedytowalne obrazki bitmapy.

Importuj jako sciezki edytowalne Zachowuje mozliwo$¢ edycji dla wszystkich obiektow wektorowych. Jesli obiekt
posiada specjalne wypelnienie, obrys lub efekty, ktérych nie obstuguje program Flash, wlasciwosci te moga wyglada¢
inaczej po zaimportowaniu.

Opcje importowania tekstu

Importuj jako bitmapy, aby zachowaé wyglad Zachowuje mozliwos¢ edycji tekstu, chyba ze posiada on specjalne
wypelnienie, obrys lub efekty, nieobstugiwane przez program Flash. Aby zachowa¢ wyglad takiego tekstu, Flash
konwertuje go na nieedytowalny obrazek bitmapy.

Uwaga: Tekst TLF z programu Flash kopiowany jest w programie Fireworks jako pusty obraz bitmapowy.

Zachowaj mozliwos¢ edycji tekstu Zachowuje mozliwos¢ edycji calego tekstu. Jesli obiekty tekstowe zawieraja
specjalne wypelnienie, obrys lub efekty, ktorych nie obstuguje program Flash, obiekty te moga wyglada¢ inaczej po
zaimportowaniu.
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Kopiowanie lub przeciaganie grafiki Fireworks do programu Flash

Aby kopiowa¢ grafike do aplikacji Flash w wersji wczesniejszej niz Flash 8, wybierz opcje Edycja > Kopiuj kontur
$ciezki.

Uwaga: Konieczne moze by¢ rozgrupowanie obiektow (Modyfikuj > Rozgrupuj), aby mozna je byto edytowac jako
oddzielne obiekty wektorowe w programie Flash.

1 W Fireworks wybierz obiekt lub obiekty do kopiowania:

2 Wybierz Edycja > Kopiuj i wybierz Kopiuj z wyskakujacego menu programu Flash.

3 We Flash, utwdrz nowy dokument i wybierz Edycja > Wklej lub przeciagnij plik bezposrednio z Fireworks do Flash.
4 W oknie dialogowym Importuj dokument Fireworks wybierz opcje Do:

Biezacy stan jako klip filmowy WXklejona zawartos¢ jest importowana jako klip filmowy, ktory jest umieszczony w
aktywnym stanie i warstwie pliku Flash. Hierarchia warstw i stanow wewnatrz pliku PNG jest zachowana.

Nowa warstwa WKklejona strona zostanie zaimportowana jako nowa warstwa. Stany sa importowane do osi czasu
jako oddzielne stany.

5 Okresl, w jaki spos6b majg by¢ importowane obiekty wektorowe.
6 Wybierz, w jaki sposéb ma by¢ importowany tekst.
7 Kliknij przycisk OK.

Uwaga: Wybory wykonane w oknie dialogowym Importuj dokument Fireworks sg zapisywane i stosowane jako
ustawienia domysine.

O strukturze biblioteki Flash

Obiekty Fireworks sg importowane do a Folderu obiektow Flash w bibliotece Flash. Struktura wewnatrz tego katalogu
jest nastepujaca:

Plik 1 folder // Nazwany za pomocg nazwy pliku Fireworks

« Strona 1 folder // Nazwany za pomoca nazwy strony (jesli jest ponad jedna strona)

— Strona 1 // Nazwana jak nazwa strony

— — Stan 1 folder // Nazwana za pomocg nazwy stanu (jesli jest wiecej niz jeden stan)
— Stan 1 // Nazwana jak nazwa stanu

— — — Symbol 1 w Stanie 1 // Nazwana na podstawie nazwy symbolu

— — — Symbol 2 w Stanie 2

— Dzielone biblioteki, folder // Dzielone warstwy w stanach 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 stanow)

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011



KORZYSTANIE Z FIREWORKS
Uzywanie programu Fireworks z innymi aplikacjami

+ 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

Informacje na temat importowania symboli Fireworks w programie Flash
Podczas importowania symboli Fireworks w programie Flash, nalezy wzig¢ pod uwage nastepujace uwagi:

+ Jesli symbol wykorzystuje skalowanie 9-plasterkowe, cztery linie pomocnicze plasterka zostang zaimportowane
i zachowane w programie Flash. Skalowanie 9-plasterkowe nie jest jednak zachowywane w przypadku animacji.
Importowane symbole sg zapisane jako symbole w bibliotece Flash.

+ Utracone zostang wszystkie tagodne zmiany inteligentnych symboli. Jest importowana kopia gtéwna symbolu.

+ Symbole bogatych grafik sa przechowywany jako pliki PNG i JSE. Tylko pliki PNG sg importowane. Jesli symbol
sktada sie z kilku $ciezek, sa one polaczone w jeden symbol.

+ Aby uzyska¢ pelna funkcjonalnos¢ inteligentnych symboli w programie Flash, zamien je wersjami odpowiednich
symboli z programu Flash.

0 zachowaniu widocznosci i blokowaniu

Obiekty i warstwy ukryte w pliku PNG pozostaja ukryte po zaimportowaniu do programu Flash. Jednak niewidoczne
czesci inteligentnych symboli grafiki nie s3 importowane (na przykiad stany przycisku Over i Down).

Jesli warstwa jest zablokowana lub ukryta, wszystkie obiekty znajdujace si¢ w warstwie dziedziczg te ustawienia
i utrzymuja je po zaimportowaniu do aplikacji Flash.

Po zaimportowaniu pojedynczej strony do nowej warstwy w programie Flash tworzona jest jedna warstwa dla calej
strony i wy$wietlane sa wszystkie obiekty. Atrybuty widocznosci i blokowania nie s zachowywane.

Obstugiwane efekty warstw programu Photoshop
Photoshop, Efekt aktywny - Cien Odwzorowanie jest nastepujace:

+ rozmiar jest odwzorowany na rozmycieX i rozmycieY

« odlegtos¢ odwzorowuje na odleglos¢

+ kolor odwzorowuje na kolor

+ kat odwzorowuje na 180 - (Photoshop, Efekt Kat)

Photoshop, Efekt aktywny - Cier wewnetrzny Odwzorowanie jest nastepujace:
+ rozmiar jest odwzorowany na rozmycieX i rozmycieY

+ odleglos¢ odwzorowuje na odleglos¢

« kolor odwzorowuje na kolor

« kat odwzorowuje na 180 - (Photoshop, Efekt Kat)
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Photoshop, Efekt aktywny - Blask zewnetrzny Odwzorowanie jest nastepujace:
+ krycie odwzorowuje na intensywnos¢;

+ kolor odwzorowuje na kolor;

+ rozmiar jest odwzorowany na rozmycieX i rozmycieY.

Photoshop, Efekt aktywny - Blask wewnetrzny Odwzorowanie jest nastepujace:
+ krycie odwzorowuje na intensywnos¢;

+ kolor odwzorowuje na kolor;

+ rozmiar jest odwzorowany na rozmycieX i rozmycieY;

« obiekty korzystajace z dowolnego innego efektu warstwy Photoshop sg rasteryzowane.

Eksportowanie grafik Fireworks do innych formatéw uzywanych w programie Flash

Mozesz eksportowa¢ grafiki Fireworks jako JPEG, GIF, PNG i pliki Adobe Illustrator 8 (AI), a nastepnie importowac
je do Flash.

Mimo ze PNG jest formatem rodzimym dla Fireworks, pliki graficzne PNG eksportowane do Fireworks réznig sie od
zrédtowych plikow, ktére zapisujesz w Fireworks. Wyeksportowane pliki PNG, podobnie do plikéw GIF i JPEG,
zawierajg tylko dane obrazu bez dodatkowych informacji na temat plasterkéw, warstw, interaktywnosci, filtrow
aktywnych lub innej zawarto$ci, ktérg mozna edytowac.

Eksportowanie grafik i animacji Fireworks jako plikow SWF
Grafiki i animacje Fireworks moga by¢ eksportowane jako pliki Flash SWF. Aby zachowa¢ formatowanie rozmiaru
i koloru obrysu, wybierz opcje Zachowaj wyglad w oknie dialogowym Opcje eksportowania Flash SWF.

Nastepujace formatowanie zostaje utracone podczas eksportowania do formatu SWF: tryb mieszania, warstwy, maski
(zastosowane przed wyeksportowaniem), obiekty plasterkéw, mapy obrazu, zachowania, wypelnienia wzorem
i gradient konturdw.

1 Wpybierz Plik > Zapisz jako.
2 Whpisz nazwe pliku i wybierz folder docelowy.
3 Wybierz format Adobe Flash SWF.
4 Kliknij Opcje. Nastepnie wybierz opcje Obiekty:
Zachowaj sciezki Pozwala zachowa¢ $ciezki do edycji. Efekty i formatowanie sg utracone.

Zachowaj wyglad Konwertuje obiekty wektorowe na obiekty bitmapowe i zachowuje wyglad zastosowanych
obrysow i wypelnien. Mozliwos¢ edycji jest utracona.

5 Wybierz opcje Tekst:
Zachowaj mozliwosci edycyjne Pozwala zachowaé mozliwosci edycyjne tekstu. Efekty i formatowanie s utracone.

Konwertuj na sciezki Konwertuje tekst na $ciezki, zachowujac wlasny kerning i odstepy, ktére okreslono
w programie Fireworks. Mozliwo$¢ edycyjne jako tekst sg utracone.

6 Ustaw jako$¢ obrazow JPEG przy uzyciu wyskakujacego suwaka Jakos¢ JPEG.
7 Wybierz stany do eksportu i szybkos¢ odtwarzania w sekundach.

8 Kiliknij przycisk OK, a nastepnie kliknij przycisk Zapisz w oknie Eksportuj.
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Eksportowanie 8-bitowych plikow PNG z przezroczystoscia

Aby wyeksportowa¢ 32-bitowy plik PNG z zachowaniem przezroczysto$ci, zaimportuj pliki zrédtowe Fireworks PNG
bezposrednio do programu Flash. Aby wyeksportowa¢ 8-bitowe pliki PNG z zachowaniem przezroczystosci, wykonaj
nastepujace czynnosci:

1 W programie Fireworks wybierz opcje Okno > Optymalizacja, aby otworzy¢ panel Optymalizacja.

2 Wybierz PNG 8 jako format eksportowanego pliku oraz opcje Przezroczysto$¢ alfa z wyskakujgcego menu
Przezroczystosc.

3 Wybierz polecenie Plik > Eksportu;j.
4 Wybierz Tylko obrazy z wyskakujacego menu Zapisz jako typ.
5 Okresl nazwe pliku i zapisz go.

Importowanie grafik i animacji Fireworks do programu Flash.
1 Utwdrz nowy dokument we Flash.

Uwaga: Jesli importujesz grafike Fireworks do istniejgcego pliku Flash, utwérz nowg warstwe we Flash.
2 Wybierz opgje Plik > Importyj i zlokalizuj plik grafiki lub animacji.
3 Kliknij Otworz, aby importowa¢ plik.

Uzywanie programu Fireworks do edycji grafiki w programie Flash

Dzieki zintegrowanej funkcji uruchamiania i edycji mozesz uzy¢ programu Fireworks w celu dokonania zmian
w grafice zaimportowanej do aplikacji Flash, nawet jesli nie zostala ona wyeksportowana z programu Fireworks.

Uwaga: Rodzime pliki PNG programu Fireworks zaimportowane do programu Flash stanowig wyjgtek — plik PNG musi
zostaé zaimportowany jako splaszczona bitmapa.

Jesli grafika zostala wyeksportowana z programu Fireworks, a oryginalny plik PNG zostal zapisany, plik PNG mozna
edytowa¢ w programie Fireworks z poziomu programu Flash. Kiedy wrdcisz do Flash, zaréwno plik PNG, jak grafika
we Flash bedg uaktualnione.

1 W programie Flash kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij, wciskajac klawisz Control (Mac OS)
plik graficzny w panelu Biblioteka dokumentdw.

2 Wybierz opcje Edycja w Fireworks z wyskakujacego menu.
Uwaga: Jesli opcja Edycja w Fireworks nie pojawia si¢ w menu, wybierz Edytuj w i zlokalizuj aplikacje Fireworks.

3 Jesli chcesz zlokalizowaé oryginalny plik PNG dla grafiki w aplikacji Fireworks, kliknij Tak w oknie Znajdz zrédto,
a nastepnie wybierz Otworz.

4 Dokonaj edycji obrazka i po zakonczeniu kliknij przycisk Gotowe.

Program Fireworks eksportuje nowy plik graficzny do programu Flash i zapisuje oryginalny plik PNG.

Wiecej tematéw Pomocy

»Preferencje uruchamiania i edycji” na stronie 306
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Praca z programem lllustrator

Grafike wektorowa mozna z fatwoscig dzieli¢ miedzy programy Fireworks i Adobe Illustrator®. Wyglad obiektow moze
jednak rézni¢ sie w roznych aplikacjach, poniewaz program Fireworks nie wykorzystuje wszystkich funkeji
dostepnych w aplikacjach do grafiki wektorowe;.

Praca z programem lllustrator

Program Fireworks umozliwia importowanie rodzimych plikéw Illustrator (AI) CS2 i nowszych oraz zawiera opcje
pozwalajgce zatrzymac wiele cech importowanych plikdw, w tym warstw i wzoréw. Obrazy polaczone nie s3 jednak
importowane.

Mozesz przenie$¢ grafike z programu Illustrator do aplikacji Fireworks, aby kontynuowac edycje i optymalizacje pod
katem umieszczenia obrazu w Internecie. Z programu Fireworks mozna réwniez eksportowa¢ pliki w formacie
Mlustrator.

Podczas importowania plikéw w formacie Illustrator program Fireworks zachowuje nastepujace funkcje:
Punkty Beziera Ilo$¢ i pozycja punktow Beziera bedzie zachowana.

Kolory Kolory sa zachowane jak najblizej oryginalnych podczas importu zawartoséci Al do Fireworks. Program
Fireworks obstuguje tylko schemat RGB. Schematy inne niz RGB sg automatycznie przeksztalcane do 8-bitowego RGB
przed ich importem do programu Fireworks.

Atrybuty tekstu: Bezproblemowo kopiuj tekst z programu Illustrator do programu Fireworks bez zadnych zmian w
wygladzie i dzialaniu danego tekstu.

Podczas importu tekstu program Illustrator zachowuje nastepujace elementy:
+ Czcionka

« Rozmiar

 Kolor

« Pogrubiony

+ Kursywa

+  Wyrdéwnanie (do lewej, do prawej, do $rodka, wyjustowane)

+ Orientacja (pionowo, poziomo od lewej do prawej, poziomo od prawej do lewej)
+ Odstepy miedzy literami

+ Pozycja znaku (normalna, indeks gérny, indeks dolny)

+ Auto-kerning

« Pary kerningu

Aby szybko zaimportowad okreslony tekst z pliku Illustrator, skopiuj go bezposrednio do programu Fireworks.
Skopiowany tekst zachowuje wszystkie atrybuty.

Wypelnienie gradientem Gradienty sa importowane jako rodzime gradienty Fireworks. Wszystkie rampy punktow
gradientu zostaja zachowane. Wartosci krycia skojarzone z wypelnieniami gradientem sg zachowane podczas importu.

Obrazki Pliki Illustrator Al mogg zawiera¢ osadzone pliki nastepujacych typéw: PDF, BMP, EPS, GIF, JPEG,
JPEG2000, PICT, PCX, PCD, PSD, PXR, PNG, TGA i TIFF. Osadzone obrazki sa przeniesione do Fireworks jako
obrazy rastrowe. Program Fireworks nie moze jednak otworzy¢ plikéw programu Illustrator Al zawierajacych
podliaczone obrazy, takie jak EPS i AL
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Przytnij maski Program Fireworks obstuguje import masek przycinajacych ze $ciezkami i $ciezkami ztozonymi na
poziomie podstawowym.

Wypetnione obrysy Wypelnione obrysy sa importowane jako pojedynczy obiekt rysowania.

Wypetnienie kryjace Wypelnione $ciezki s3 importowane jako pojedynczy obiekt rysowania.

Sciezki ztozone Zlozone $ciezki s3 importowane jako pojedynczy obiekt rysowania.

Grupy Grupa jest zachowana, a pojedyncze obiekty grupy przychodza jako obiekty rysowania.

Wykresy Wykresy sa importowane jako grupy i tracg charakterystyczng dla nich mozliwos¢ edycji jako wykresy.

Proste ksztatty Proste ksztalty Illustrator s3 w rzeczywistosci $ciezkami, wigc nie sg importowane jako proste ksztalty
Fireworks.

Wzorki Wzorki sg importowane jako pojedyncze plytki. Plytki te s3 importowane jako rodzime plytki Fireworks, a
wzorki sa przypisane do obiektéw rysowania.

Pociagniecia pedzlem Pociagniecia pedzlem sa importowane jako wiele grup (jedna grupa odpowiada zamknietej
$ciezce).
Symbole Symbole s3 importowane jako normalne obiekty grupy.

Przezroczystos¢ Fireworks importuje w poprawny sposob krycia dla obiektu, zachowujac przy tym ustawienia
przezroczystosci z oryginalnych wartosci Ilustrator.

Podwarstwy Program Fireworks importuje wszystkie podwarstwy jako rodzime podwarstwy Fireworks.

Importowanie plikow programu lllustrator zawierajacych wiele obszarow kompozycji
Mozna otworzy¢ plik programu Illustrator zawierajacy wiele obszaréw kompozycji, wykonujac jedng z nastepujacych
czynnosci:

Import pliku programu lllustrator do programu Fireworks Uzyj opcji Plik /> Import, aby dokona¢ importu plikow
programu Adobe Illustrator, zawierajacych wiele obszaréw kompozycji, gdy chcesz importowa¢ obszary kompozycji
osobno.

Podczas importu pliku programu Adobe Illustrator zawierajacego wiele obszaréw kompozycji, menu Strona w oknie
dialogowym Opcje pliku wektorowego jest wtaczone. Wybierz obszar kompozycji, ktéry chcesz importowaé w menu
Strona. Kazdy obszar kompozycji w programie Illustrator jest mapowany na strone w programie Fireworks. Na

przyklad, obszary kompozycji 1, 2 i 3 w pliku programu Adobe Illustrator wyswietlane sg jako 1,2 i 3 w menu Strona.

Otwieranie pliku programu Illustrator w programie Fireworks Aby otworzy¢ wszystkie obszary kompozycji w pliku
programu Illustrator, wybierz polecenie Plik /> Otworz i otworz plik programu Illustrator zawierajacy dane obszary
kompozycji. Poniewaz wszystkie obszary kompozycji importowane sg jako oddzielne strony, opcje Konwersja pliku sg
wylaczone w oknie dialogowym Opcje pliku wektorowego.

Uwaga: Opcje konwersji pliku sqg wylgczone podczas importu plikéw programu Illustrator z wersji wezesniejszych od CS3
oraz dla plikow programu Illustrator z pojedynczym obszarem kompozycji.

Praca z programem Photoshop

Program Fireworks umozliwia importowanie rodzimych plikéw programu Photoshop (PSD) oraz zachowanie wielu
funkgji tej aplikacji. Mozesz réwniez eksportowa¢ grafike z programu Fireworks do programu Photoshop, gdzie
mozna dokona¢ szczegdtowej obrobki obrazu.
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Umieszczanie obrazow Photoshop w programie Fireworks

Aby umiesci¢ obrazy Photoshop w programie Fireworks, uzyj opcji Plik > Importuj, Plik > Otwoérz lub przeciagnij
pliki na obszar roboczy. Polecenie Importuj umozliwia dostep do opcji zwigzanych z warstwa tla oraz folderami
warstw. Natomiast polecenie Otwodrz lub metoda przeciggania plikow umozliwiaja dostep do opcji zwiazanych

z liniami prowadzacymi i stanami.

Wiecej tematow Pomocy

»Preferencje importu z Photoshop/otworz” na stronie 305

Funkcje programu Photoshop skonwertowane oraz nieobstugiwane przez program
Fireworks

Po zaimportowaniu lub otwarciu pliku Photoshop w programie Fireworks, obraz zostaje skonwertowany do pliku
PNG za pomocg preferencji okreslonych przez uzytkownika. (Zobacz ,,Preferencje importu z Photoshop/otwdrz” na
stronie 305.)

+ Pojedyncze maski warstwy sg konwertowane w obiekty maski w aplikacji Fireworks. Maski grupowe nie sa
obstugiwane.

 Maski przycinajace s3 konwertowane do obiektéw maski, lecz ich wyglad ulega nieznacznym zmianom. Aby
zachowac ich wyglad, tracac jednocze$nie mozliwo$¢ edycji, nalezy zaznaczy¢ preferencje Maski przycinajace.

+ Tryby mieszania warstw sa konwertowane do trybéw mieszania obiektéw Fireworks, jesli istnieja odpowiadajace
im tryby.

« Efekty warstw sa domyslnie zachowywane. Jesli te efekty maja zosta¢ skonwertowane do odpowiadajacych im
Filtréw aktywnych, nalezy zaznaczy¢ preferencje Efekty warstwy. Nalezy jednak zauwazy¢, ze podobne efekty i
filtry moga nieznacznie rézni¢ sie od siebie.

« Pierwszy kanal alfa w palecie Kanal jest konwertowany do obszaréw przezroczystych w obrazku Fireworks.
Fireworks nie wspiera dodatkowych kanaléw alfa programu Photoshop.

«  Wszystkie glebie oraz tryby koloréw programu Photoshop konwertowane sg do 8-bitowego RGB.

Przeciaganie, otwieranie lub importowanie obrazéw Photoshop do programu Fireworks
Kazdy przeciagniety, otwarty lub zaimportowany obraz staje si¢ nowym obiektem bitmapowym.

Uwaga: W systemie Windows nazwy muszg posiadac rozszerzenie PSD, aby Fireworks rozpoznawat je jako typ
programu Photoshop.

1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« Przeciagnij obraz lub plik Photoshop na otwarty dokument Fireworks.

+  Wrybierz opcje Plik > Importuj lub Plik > Otworz i przejdz do pliku Photoshop (PSD).
2 Kliknij przycisk Otworz.
3 W wyswietlonym oknie dialogowym ustaw opcje obrazu, a nastepnie kliknij przycisk OK.

4 W przypadku uzycia polecenia Plik > Importuj wyswietlany jest kursor w ksztalcie odwroéconej litery L. Kliknij
w obszarze roboczym w miejscu, w ktérym ma zostaé wstawiony lewy gérny rog obrazu.

Wiecej tematéw Pomocy

»Preferencje importu z Photoshop/otwdrz” na stronie 305
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Opcje importowania plikéw Photoshop

Po zaimportowaniu lub otwarciu pliku Photoshop w programie Fireworks, w oknie dialogowym mozna okresli¢
sposob zaimportowania obrazu. Wybrane opcje decyduja o wygladzie i mozliwosci edycji zaimportowanego pliku.
1 Okresl wymiary obrazu w pikselach lub procentach oraz podaj rozdzielczos¢. Aby zachowac biezacy stosunek

szerokosci do wysokosci, nalezy zaznaczy¢ opcje Zachowaj proporcje.

2 Jesli plik programu Photoshop zawiera kompozycje warstw, wybierz wersje obrazu do zaimportowania. Wybierz
opcje Pokaz podglad, aby wyswietli¢ podglad zaznaczonej kompozycji warstw. W polu tekstowym Komentarze sa
wyswietlane komentarze z pliku Photoshopa.

3 Z dolnego, wyskakujacego menu wybierz, jak obraz programu Photoshop ma sie otwiera¢ w programie Fireworks:

Zachowaj mozliwos¢ edycji warstwy nad wygladem Zachowuje w stopniu maksymalnym strukture warstw

i mozliwosci edytorskie tekstu, bez pogarszania wygladu obrazu. Jesli plik zawiera funkcje nieobstugiwane przez

program Fireworks, aplikacja zachowa wyglad kompozycji scalajac i rasteryzujac warstwy. Ponizej przedstawiono

kilka przykitadow:

« Warstwy CMYK, warstwy dopasowania i warstwy wykorzystujace opcje Odcinanie sg scalane z warstwami
lezagcymi pod spodem.

«  Warstwy wykorzystujace nieobstugiwane efekty warstw moga zosta¢ dotaczone w zaleznosci od trybu mieszania
warstwy oraz wystepowania przezroczystych pikseli.

Zachowaj wyglad warstwy Photoshop Splaszcza wszystkie obiekty na kazdej warstwie Photoshop i konwertuje
wszystkie warstwy Photoshop na obiekty bitmapowe. Ta opcja usuwa mozliwos¢ edycji warstw Photoshop
w programie Fireworks. Grupy warstw zostajg jednak zachowane.

Uzyj niestandardowych preferencji Importuje plik przy uzyciu niestandardowych ustawien konwersji podanych
w oknie dialogowym Preferencje (Zobacz ,,Preferencje importu z Photoshop/otworz” na stronie 305.)

Splaszcz warstwy Photoshop do jednego obrazu Importuje plik Photoshop jako sptaszczony obraz bez warstw.
Konwertowany plik nie zawiera poszczegolnych obiektéw. Zachowana jest przezroczystosé, ale nie mozna jej
edytowal.

4 Jezeli uzytes polecenia Plik > Importuj, mozesz wybra¢ nastepujace opcje:
Uwzglednij warstwy w tle Importuje obiekty z warstwy tta obrazu.

Importuj do nowego folderu Importuje obrazek do folderu nowej warstwy o nazwie Photoshop Import.

5 W przypadku uzycia polecenia Plik > Otwdrz lub przeciagniecia pliku Photoshop do programu Fireworks, mozesz
wybra¢ nastepujace opcje:

Uwzglednij linie pomocnicze Zachowuje linie pomocnicze z programu Photoshop w oryginalnym potozeniu.

Konwertuj warstwy na stany Umieszcza kazda grupe warstw Photoshop w oddzielnym stanie.

O importowaniu tekstu z Photoshop
Aby szybko zaimportowac okreslony tekst z pliku Photoshop, skopiuj go bezposrednio do programu Fireworks.
Skopiowany tekst zachowuje wszystkie atrybuty.
Po zaimportowaniu plikéw Photoshop zawierajacych tekst, program Fireworks sprawdza, czy w systemie sg dostgpne
wymagane czcionki. Jesli czcionki nie sg zainstalowane, program Fireworks pyta o ich zastgpienie lub zachowanie ich
wygladu.
Jesli tekst w plikach Photoshop posiada efekty obstugiwane przez program Fireworks, zostang one zastosowane.
Jednak Fireworks i Photoshop w inny sposob stosuja efekty, wigc efekt moze mie¢ rézny wyglad w obu aplikacjach.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011



KORZYSTANIE Z FIREWORKS 280
Uzywanie programu Fireworks z innymi aplikacjami

Podczas otwierania w programie Fireworks (z zaznaczong opcja Zachowaj wyglad) plikéw Photoshop 6 lub

7 zawierajacych tekst, wyswietlany jest zbuforowany obraz tekstu, dzieki czemu zachowany zostanie jego wyglad

z programu Photoshop. Po wyedytowaniu tekstu obraz znajdujacy si¢ w buforze jest zastepowany przez rzeczywisty
tekst. Wyglad tekstu moze sie r6zni¢ od oryginalnego tekstu. Dane oryginalnych czcionek sg zapisywane w pliku PNG,
aby mozliwe byto ich uzycie w systemie, w ktérym nie sg zainstalowane.

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 programu Photoshop, plik zostanie
wyeksportowany do formatu Photoshop 5.5. Jednak jesli nie dokonasz zadnych zmian w tekscie, plik zostanie
wyeksportowany do formatu Photoshop 6.

Wiecej tematow Pomocy

»Preferencje importu z Photoshop/otwérz” na stronie 305

Import/eksport gradientow programu Photoshop

Jakos¢ gradientu po imporcie i eksporcie zalezy od typu gradientu. Moga wystepowac drobne réznice w gradientach

koloru i krycia.

Gradient Jakos¢ importu

Liniowy Prawie idealny.

Radialny Prawie idealny.

Lustrzany Prawie idealny.

Romb Dopasowanie przyblizone (mapowane na prostokatne)
Kat Dopasowanie przyblizone (mapowane na stozkowe)
Gradient Jakos¢ eksportu

Liniowy Prawie idealny.

Radialny Prawie idealny.

Paski Prawie idealny.

Prostokatny Dopasowanie przyblizone (mapowane na rombowe)
Stozkowy Dopasowanie przyblizone (mapowane na katowe)
Elipsa Dopasowanie przyblizone (mapowane na promieniste)
Falowanie Dopasowanie przyblizone (mapowane na promieniste)
Fajerwerki Dopasowanie niezupetne (mapowane na rozlany)

Kontur, satyna, fale

Dopasowanie niezupetne (mapowane na liniowe)

Zachowanie wygladu warstwy Dopasowanie po imporcie

Podczas importowania pliku PSD zawierajacego warstwe dopasowania, wyglad poszczegolnych warstw zostaje

zachowany do dokonaniu importu.

1 Wybierz Import z Photoshop/Otwérz w oknie dialogowym Preferencje.

2 Wybierz Zachowaj wyglad dopasowanych warstw.
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Zachowaj wyglad dopasowanych warstw

Podczas importowania pliku PSD zawierajacego warstwe dopasowania, wyglad poszczegolnych warstw zostaje
zachowany do dokonaniu importu. Upewnij sie, Ze wybierasz opcje Ustawienia wlasne z okna dialogowego
Preferencje.

Uzywanie filtrow i wtyczek programu Photoshop

Mozesz uzywac wielu filtréw i wtyczek programu Photoshop oraz innych producentéw, zaréwno w oknie funkeji
aktywnych, jak i w menu Filtry.

Uwaga: Wtyczki i filtry dla Photoshop 5.5 i wezesniejszych nie sq obstugiwane. Aby uzyskac wiecej informacji, zobacz
http://www.fireworkszone.com/g-2-536. Filtry i wtyczki Photoshop 6 lub pozniejszego nie sq kompatybilne z Fireworks.

Wiaczanie wtyczek programu Photoshop przy uzyciu okna dialogowego Preferencje
1 Wybierz polecenie Edycja > Preferencje (Windows) lub Fireworks > Preferences (Mac OS).

2 Kliknij kategorie Wtyczki.

3 Wybierz Wtyczki programu Photoshop
Otworzy si¢ okno dialogowe Wybierz folder.
Uwaga: Jesli okno dialogowe nie otworzy sig, kliknij opcje Przeglgdayj.

4 Przejdz do folderu, w ktorym znajduja si¢ zainstalowane filtry i wtyczki programu Photoshop i inne, a nastgpnie
kliknij Wybierz.

5 Kliknij OK, aby zamkna¢ okno dialogowe Preferencje.

6 Ponownie uruchom program Fireworks.

Wiecej tematow Pomocy

»Preferencje wtyczek” na stronie 306

Wiaczanie wtyczek programu Photoshop w oknie filtrow aktywnych
1 Zaznacz w obszarze roboczym dowolny obiekt wektorowy, bitmapowy lub tekstowy, a nastepnie kliknij ikone (+)
znajdujaca si¢ obok etykiety Filtry w panelu Inspektor wlasciwosci.

2 Wybierz Opcje > Wskaz wtyczki z wyskakujacego menu.

3 Przejdz do folderu, w ktérym sg zainstalowane filtry i wtyczki programu Photoshop i inne, a nast¢pnie kliknij
Wybierz. Jesli pojawi si¢ wiadomos¢ 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 programie Photoshop

Fireworks dostarcza szerokiego wsparcia dla eksportowanych plikéw w formacie Photoshop (PSD). Obrazek
Fireworks eksportowany do Photoshop zachowuje takie same mozliwosci edycji podczas ponownego otwarcia w
Fireworks, jak inne grafiki Photoshop. Uzytkownicy Photoshop moga pracowa¢ z grafika w Fireworks lub
kontynuowac¢ edycje w Photoshop.

Rozszerzenia Zapisz PSD mozna uzy¢ do szybkiego eksportu stron i stanéw swojego dokumentu programu Fireworks
jako osobnych plikéw PSD. Rozszerzenie to dostepne jest w
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www.adobe.com/go/learn_fw_psdsave_pl

Eksportowanie pliku w formacie Photoshop

1
2
3

Wybierz Plik > Zapisz jako.
Nazwij plik i wybierz opcje Photoshop PSD z menu Zapisz jako.

Aby wybra¢ wstepnie zdefiniowane ustawienia eksportowania dla obiektow, efektow i tekstu, wybierz Opcje.
Nastepnie wybierz zapisane ustawienia z menu Ustawienia.

Zachowaj mozliwosci edycji ponad wyglad Konwertuje obiekty na warstwy, zachowuje mozliwo$¢ edycji efektow
i konwertuje tekst do edytowalnych warstw tekstu Photoshop. Wybierz te opcje, jesli planujesz edytowaé obrazek
w programie Photoshop i nie musisz zachowa¢ doktadnego wygladu obrazka Fireworks.

Zachowaj wyglad Fireworks Konwertuje kazdy obiekt na osobne warstwy Photoshop, a efekty i tekst staja sie
nieedytowalne. Wybierz te opcje, jesli chcesz zachowa¢ kontrole nad obiektami Fireworks w Photoshop, ale takze
chcesz zachowac¢ oryginalny wyglad obrazka Fireworks.

Mniejszy pliku Photoshop Splaszcza kazda warstwe do w pelni renderowanego obrazka. Wybierz te opcje, jesli
eksportujesz plik zawierajacy duza ilo§¢ obiektéw Fireworks.

Wiasny Pozwala wybra¢ okreslone ustawienia obiektow, efektow i tekstu.
Kliknij Zapisz, aby eksportowa¢ plik Photoshop.

Uwaga: Program Photoshop 5.5 i wczesniejsze nie otwierajq plikow posiadajgcych ponad 100 warstw. Musisz usungc
lub scalic¢ obiekty, jesli dokument Fireworks, ktory eksportujesz, zawiera ponad 100 obiektow.

Dostosowywanie ustawien eksportowania programu Photoshop

1
2
3

W oknie dialogowym Zapisz jako wybierz typ pliku Photoshop PSD i kliknij opcje Opcgje.
Z menu wyskakujacego Ustawienia wybierz opcje Wtasne.
Z wyskakujacego menu Obiekty wybierz jedna z ponizszych opcji:

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 kazda
warstwa Fireworks staje sie warstwa w programie Photoshop. Kiedy wybierzesz te opcje, stracisz mozliwo$¢ edycji
obiektow Fireworks w programie Photoshop. Mozesz takze straci¢ mozliwos¢ korzystania z funkcji, takich jak tryb
mieszania, ktdre sg powiazane z obiektami Fireworks.

Z wyskakujacego menu Efekty wybierz jedna z ponizszych opcji:

Zachowaj mozliwosci edycyjne Konwertuje Filtry aktywne Fireworks na ich odpowiedniki w programie
Photoshop. Jesli efekty nie istnieja w Photoshop, s3 ignorowane.

Renderowanie efektéw Splaszcza efekty w ich obiekty. Po wybraniu tej opcji zachowywany jest wyglad efektow, ale
nie mozna ich edytowa¢ w programie Photoshop.

Z wyskakujacego menu Tekst wybierz jedna z ponizszych opcji:

Zachowaj mozliwosci edycyjne Konwertuje tekst na edytowalng warstwe Photoshop. Formatowanie tekstu, ktore
nie jest wspierane przez Photoshop, zostaje utracone.

Renderuj tekst Zmienia tekst w obiekt obrazu. Po wybraniu tej opcji zachowywany jest wyglad tekstu, ale nie
mozna go edytowac.
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Praca z programem Director

Fireworks pozwala eksportowa¢ grafiki i zawarto$¢ interaktywna do programu Director®. To pozwala uzytkownikom
Director na skorzystanie z optymalizacji i narzedzi projektowania grafiki w Fireworks bez potrzeby zmniejszania
jakosci.

+ Eksport zachowuje zachowania i plasterki grafiki.

Mozna eksportowac pocigte na plasterki obrazy z najazdami

Uwaga: Styl Director HTML nie wspiera kodu dla wyskakujgcych menu.

Umieszczanie plikow Fireworks w programie Director

Director moze importowa¢ splaszczone obrazy z Fireworks, takie jak obrazy JPEG i GIF. Moze takze importowac 32-
bitowe obrazki PNG posiadajace przezroczystos¢. Director moze importowac Fireworks HTML w przypadku
zawartosci pocietej na plasterki, interaktywnej i animowane;j.

Aby uzyska¢ informacje na temat eksportowania splaszczonych obrazkéw Fireworks takich jak JPEG i GIF, zobacz
Pomoc Fireworks.

Eksportowanie 32-bitowych obrazéw PNG z przezroczystoscia
1 W Fireworks wybierz Okno > Optymalizuj, zmien format eksportowanego pliku na PNG 32 i ustaw Otoczke na
przezroczysta.

2 Wybierz polecenie Plik > Eksportuj.
3 Wybierz Tylko obrazy z wyskakujacego menu Zapisz jako typ.
4 Okresl nazwe pliku i zapisz go.

Eksportowanie zawartosci z warstwami i plasterkami do programu Director

Poprzez eksportowanie plasterkéw Fireworks do Director, mozesz eksportowac pocieta 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.

1 W Fireworks wybierz Edycja > Eksportuj.

2 W oknie dialogowym Eksportuj wpisz nazwe pliku i wybierz folder docelowy.
3 Wybierz Director z wyskakujacego menu Zapisz jako.

4 Wybierz opcje Zrédto:

Warstwy Fireworks Eksportuje kazda warstwe w dokumencie. Wybierz te opcje, jesli eksportujesz zawartos¢ z
warstwami lub animacje.

Plasterki Fireworks Eksportuje plasterki w dokumencie. Wybierz te opcje, jesli eksportujesz zawarto$¢ pocietg na
plasterki lub interaktywna, taka jak obrazki najazdu lub przyciski.

5 Aby automatycznie kadrowaé wyeksportowane obrazy, w celu dopasowania obiektéw w kazdym stanie, wybierz
opcje Przytnij obrazy.

6 Wybierz opcje Wyslij obrazy do podfolderu, aby wybrac folder dla obrazéw.

Importowanie sptaszczonych obrazéw Fireworks do programu Director
1 W Director wybierz Edycja > Importuj.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011



KORZYSTANIE Z FIREWORKS 284
Uzywanie programu Fireworks z innymi aplikacjami

Przejdz do zadanego pliku i kliknij Importu;j.

(Opcjonalnie) Zmien opcje w oknie dialogowym Opcje obrazu. Wiecej informacji na temat kazdej opcji mozna
znalez¢ w sekcji Korzystanie z programu Director.

Kliknij przycisk OK, aby wyswietli¢ zaimportowang grafike w rzucie jako bitmape.

Importowanie interaktywnej zawartosci Fireworks z warstwami i plasterkami

1

W programie Director wybierz Wstaw > Fireworks > Obrazek z Fireworks HTML.

Uwaga: Miejsce oraz nazwa tego polecenia w menu moze by¢ rézna w zaleznosci od wersji programu Director.
Podaj lokalizacje pliku Fireworks HTML, kt6ry eksportujesz do programu Director.

(Opcjonalnie) Zmien opcje w oknie dialogowym Otworz Fireworks HTML.

Kolor Okresla gtebie koloréw dla zaimportowanej grafiki. Jesli posiadaja one ceche przezroczystosci, wybierz kolor
32-bitowy.

Rejestracja Ustawia punkt rejestracji dla importowanej grafiki.

Importuj zachowanie najazdu jako Lingo Konwertuje zachowania Fireworks na kod Lingo.
Importuj do Score Umieszcza elementy uktadu w Score podczas importowania.

Kliknij przycisk Otworz.

Grafiki i kod z pliku Fireworks HTML zostaja importowane.

Uwaga: Jesli importujesz animacje Fireworks, przeciggnij stany kluczowe do programu Director, aby w razie potrzeby
przesung( czas kazdej importowanej warstwy.

Edycja elementéw uktadu Director w programie Fireworks

Wiecej tematow Pomocy

»Preferencje uruchamiania i edycji” na stronie 306

Uruchamianie programu Fireworks w celu edycji elementéw rzutowania Director

1

W programie Director kliknij prawym przyciskiem myszy (Windows) lub kliknij z wci$nigtym klawiszem Control
(Mac OS) grafike w oknie Rzutuj.

Wybierz Uruchom zewngtrzny edytor z wyskakujacego menu.

Uwaga: Aby ustawic program Fireworks jako zewnetrzny edytor grafiki bitmapowej, w programie Director wybierz
Plik > Preferencje > Edytory i wybierz program Fireworks.

Plik otworzy sie w programie Fireworks, a szczyt okna Dokument informuje, ze edytowany jest plik z programu
Director.

Dokonaj zmian i po zakonczeniu kliknij przycisk Gotowe.
Fireworks eksportuje nowg grafike do programu Director.

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.
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Optymalizacja rzutowanych elementow w programie Director

Uruchom aplikacje Fireworks z programu Director, aby uzyska¢ podglad zmian optymalizacyjnych dla wybranych
rzutowanych elementdéw.

1 W programie Director wybierz element rzutowany w oknie Rzutowanie i kliknij Optymalizuj w Fireworks w
zakladce Bitmapa inspektora Wlasciwosci.

2 Zmien ustawienia optymalizacji w programie Fireworks.

3 Po zakonczeniu kliknij Uaktualnij. Jedli zostanie wy$swietlone okno dialogowe Edycja MIX, kliknij przycisk Gotowe.

Udostepnianie metadanych obrazu przy uzyciu
platformy Adobe XMP

Platforma Adobe XMP (eXtensible Metadata Platform) umozliwia dodawanie informacji do zapisywanych plikow
PNG, GIF, JPEG, Photoshop i TIFF. Platforma XMP umozliwia wymian¢ metadanych, takich jak informacje
o autorze, prawach autorskich i stowach kluczowych, pomiedzy aplikacjami firmy Adobe.
1 Wybierz polecenie z menu Plik > Informacje o pliku
2 Wykonaj dowolna z nastepujacych czynno$ci:
+ Aby doda¢ metadane, zapoznaj sie z sekcja ,,Dodawanie metadanych w oknie dialogowym Informacje o pliku”

na stronie 285.

+ Aby utworzy¢ nowe kategorie metadanych, zapoznaj sie z sekcja ,,Praca z szablonami metadanych” na
stronie 286.

Aby zaimportowaé metadane z istniejacego pliku XML, zapoznaj si¢ z sekcja ,Importowanie metadanych do
dokumentu” na stronie 287.

Dodawanie metadanych w oknie dialogowym Informacje o pliku

Okno dialogowe Informacje o pliku wyswietla dane dotyczace aparatu, histori¢ edycji, informacje na temat praw
autorskich, dane autora oraz informacje o pozostatych wlasciwosciach pliku. Okno dialogowe Informacje o pliku
wys$wietla ponadto wilasne panele metadanych. Metadane mozna dodawa¢ bezposrednio w oknie dialogowym
Informacje o pliku. Jezeli zaznaczy sie wiele plikow, to okno dialogowe wskaze réznice w wartoéciach dla danego pola
tekstowego. Wszelkie wprowadzane przez uzytkownika dane automatycznie zastepuja juz istniejace, a nowe wartosci
maja zastosowanie dla wszystkich plikow.

Uwaga: Metadane mozna takze wyswietla¢ w panelu Metadane, w niektorych widokach panelu Zawartos¢ oraz po
umieszczeniu kursora nad miniaturkg w panelu Zawartos¢.

1 Zaznacz jeden lub kilka plikow.
2 Wybierz polecenie Plik > Informacje o pliku.
3 Wybierz dowolna z nastepujacych zakladek znajdujacych sie u géry okna dialogowego:
Uzyj strzatek w lewo lub w prawo do przewijania zaktadek lub kliknij strzatke w dot, aby wybra¢ kategorig z listy.

Opis Umozliwia podawanie informacji o dokumencie, np. jego tytulu, autora, opisu i stéw kluczowych
ulatwiajgcych wyszukanie tego dokumentu. Aby doda¢ informacje o prawach autorskich, wybierz opcje Praca
objeta prawami autorskimi, z rozwijanego menu Stan praw autorskich. Wprowadz wlasciwe informacje dotyczace
praw autorskich oraz adres URL osoby lub firmy bedacej wlascicielem tych praw.
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IPTC Obejmuje cztery obszary: Obszar Zawartos¢ IPTC zawiera opis wizualnej tresci obrazu. Obszar Kontakt IPTC
zawiera informacje kontaktowe fotografa. Obszar Obrazek IPTC zawiera opisowe informacje dotyczace obrazu.
Obszar Stan IPTC zawiera informacje o obiegu pracy i prawach autorskich.

Dane aparatu Obejmuje dwa obszary: Dane aparatu 1 — wyswietla informacje tylko do odczytu, dotyczace aparatu
i ustawien uzytych przy robieniu zdjecia (np. marka, model, czas naswietlania i przystona). Dane aparatu 2 -
zawiera informacje tylko do odczytu, dotyczace zdjecia (np. wymiary w pikselach i rozdzielczos¢).

Dane wideo Zawiera informacje o pliku wideo, facznie z wysokoscia i szerokos$cig klatki. Umozliwia tez
wpisywanie informacji o pliku wideo, takich jak nazwa ta$my czy nazwa sceny.

Dane audio Umozliwia wpisanie informacji o pliku audio, tacznie z tytutem, wykonawca, czestotliwo$cia
probkowania i ustawieniami zapetlenia.

SWF dla telefonu komérkowego Zawiera informacje o plikach multimedialnych dla telefonéw komoérkowych,
lacznie z tytutem, wykonawca, opisem i rodzajem tresci.

Kategorie Umozliwia wpisanie informacji na podstawie kategorii Associated Press.

Zrédto Umozliwia wpisanie uzytecznych dla dystrybutoréw wiadomo$ci informacji o pliku, dotyczacych czasu i
miejsca utworzenia pliku, informacji dotyczacych transferu, informacji specjalnych oraz tytutu.

DICOM Zawiera informacje dotyczace pacjenta, badan, serii oraz sprzetu dla obrazow DICOM.

Historia Wyswietla informacje dziennika historii Adobe Photoshop dla obrazkéw zapisanych przy pomocy
programu Photoshop. Opcja Historia jest widoczna tylko wtedy, gdy zainstalowano program Adobe Photoshop.

lllustrator Umozliwia wskazanie profilu przeznaczenia dokumentu, np. druk, sie¢ WWW lub odbiorcy
komoérkowi.

Zaawansowane Wyswietla pola i struktury do przechowywania metadanych z wykorzystaniem przestrzeni nazw i
wlasciwosci, jak np. format pliku oraz wlasciwo$ci XMP, EXIF i PDF.

Dane pierwotne Wyswietla informacje tekstowe XMP dotyczace pliku.

4 Wpisz informagje, ktore chcesz doda¢ w dowolnym wyéwietlanym polu.

5 Kiliknij przycisk OK, aby zastosowa¢ wprowadzone zmiany.

Praca z szablonami metadanych

Mozesz tworzy¢ nowe szablony metadanych w programie Adobe Bridge za pomoca polecenia Utworz szablon
metadanych. Mozesz takze edytowa¢ metadane w oknie dialogowym Informacje o pliku i zapisa¢ je jako plik tekstowy
z rozszerzeniem .xmp. Mozesz udostepniac pliki XMP innym uzytkownikom lub stosowa¢ je dla innych plikow.

Mozesz zapisywaé metadane w szablonie, ktdry mozesz wykorzysta¢ do uzupetnienia metadanych w dokumentach
programu Adobe InDesign i innych dokumentach utworzonych w programach z wigczong obstuga standardu XMP.
Utworzone szablony sa przechowywane we wspélnym folderze, z ktérego moga korzystaé wszystkie aplikacje
obstugujace standard XMP.

Aby wyswietli¢ szablony XMP, otwdrz okno dialogowe Informacje o pliku, kliknij przycisk Importuj i wybierz
polecenie Pokaz foldery szablonow.

Tworzenie szablonu metadanych
1 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
« Wrybierz polecenie z menu Narzedzia > Utwérz szablon metadanych.

« Wybierz polecenie Utwoérz szablon metadanych w menu panelu Metadane.
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2 Wpisz nazwe w polu Nazwa szablonu.

3 Wpybierz metadane, aby dofaczy¢ je do szablonu uzywajac okna dialogowego Utwoérz szablon metadanych i wpisz
wartoéci dla metadanych w odpowiednich polach.

Uwaga: Jesli wybrana zostanie jedna z opcji metadanych i odpowiadajqgce jej pole tekstowe pozostanie puste, wtedy
podczas stosowania szablonu program Adobe Bridge wyczysci istniejgce metadane.

4 Kliknij Zapisz.

Zapisywanie metadanych w oknie dialogowym Informacje o pliku w postaci pliku XMP
1 Wybierz polecenie Plik > Informacje o pliku.

2 Z menu na dole okna dialogowego wybierz opcje Eksportuj.

3 Wpisz nazwe pliku, wybierz polozenie i wci$nij przycisk Zapisz.

Wyswietlanie lub ukrywanie szablonéw metadanych
1 Aby szablony metadanych byly wy$wietlane w oknie aplikacji Eksplorator Windows (Windows) lub Finder
(Mac OS) wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

«  Wybierz polecenie z menu Narzedzia > Utworz szablon metadanych. Kliknij menu w prawym gérnym rogu
okna dialogowego Utworz szablon metadanych i wybierz opcje Pokaz folder szablonow.

+  Wybierz polecenie Plik > Informacje o pliku. Kliknij menu na dole okna dialogowego Informacje o pliku i
wybierz polecenie Pokaz foldery szablonéw.

2 Wybierz szablon, ktéry chcesz usuna¢ i naci$nij klawisz Delete lub przeciagnij wybrany szablon do Kosza
(Windows) lub Trash (Mac OS).

Stosowanie szablonéw metadanych do plikéw w programie Adobe Bridge
1 Zaznacz jeden lub kilka plikow.

2 Wybierz polecenia z menu panelu Metadane lub menu Narzedzia:

Dolacz metadane, wystepujacym po nazwie wybranego szablonu. Polecenie stosuje metadane szablonu tylko
tam, gdzie w pliku nie wystepujg wartosci lub atrybuty metadanych.

« Zastap metadane, wystepujacym po nazwie wybranego szablonu. Polecenie catkowicie zastepuje metadane pliku
metadanymi szablonu.

Edycja szablonow metadanych
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
+ Wybierz polecenie Narzedzia > Edytuj szablon metadanych, a nastepnie kliknij nazwe szablonu.

« W menu panelu Metadane wybierz polecenie Edytuj szablon metadanych, a nastepnie kliknij nazwe danego
szablonu.

2 Wprowadz nowe wartosci dla metadanych w dowolnych polach.

3 Kliknij Zapisz.
Importowanie metadanych do dokumentu

1 Zaznacz jeden lub kilka plikow.
2 Wybierz polecenie Plik > Informacje o pliku.
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3 Z wyskakujacego menu na dole okna dialogowego wybierz opcje Importu;j.
Uwaga: Przed zaimportowaniem metadanych z szablonu, szablon musi zosta¢ zapisany.
4 Okresl sposob, w jaki chcesz zaimportowaé dane:

Wyczysé istniejace whasciwosci i zastap wlasciwosciami szablonu Zastepuje wszystkie metadane w pliku
metadanymi z pliku XMP.

Zachowaj oryginalne metadane, ale zastap zgodne wtasciwosci z szablonu Zastepuje tylko metadane, ktére maja
inne wla$ciwosci w szablonie.

Zachowaj oryginalne metadane, ale dodaj zgodne wtasciwosci z szablonu (Domyslnie) Stosuje metadane
szablonu tylko tam, gdzie w pliku nie wystepujg wartosci lub wlasciwosci metadanych.

5 Kliknij przycisk OK.
6 Przejdz do pliku tekstowego XMP, po czym kliknij przycisk Otworz.

Wyswietlanie podgladu dokumentéw programu
Fireworks w emulatorach telefonow komarkowych

Dokumenty programu Fireworks mozna przeglada¢ w réznych emulatorach telefonéw komérkowych dostepnych w
Device Central. Aplikacja Device Central jest automatycznie instalowana wraz z programem Fireworks.

Wyswietlanie podgladu dokumentéow programu Fireworks w Device Central

1 Utwdrz dokument, ktéry chcesz przeglada¢ w programie Fireworks. Mozna réwniez utworzy¢ dokument o
okreslonej liczbie stron i kazda z nich przeglada¢ osobno.

2 Wybierz polecenie Plik > Podglad w Device Central.
3 W aplikacji Device Central przegladaj dokumenty réznych urzadzen wymienionych w panelu Urzadzenia testowe.

Kolor tla strony uzywany jest jako kolor tla podczas przegladania. Jesli tlo ustawione jest na przezroczyste, podczas
przegladania kolor tla jest bialy.

Podczas wyswietlania podgladu uzyj réznych opcji aplikacji Device Central. Wiecej informacji mozna znalezé w
samouczku wideo na stronie Adobe TV

Tworzenie dokumentow programu Fireworks w oparciu o wybrane
urzadzenie mobilne

Przy tworzeniu dokumentu dla okre§lonego urzadzenia mobilnego uzyj nastepujacej procedury.

1 Wybierz polecenie Plik > Device Central.

2 W panelu Urzadzenia testowe okna Device Central wybierz urzadzenie, dla ktorego chcesz utworzy¢ dokument
programu Fireworks.

Uwaga: Jesli cheesz utworzyc¢ dokument programu Fireworks o wymiarach nieco innych niz podany rozmiar panelu
urzgdzenia przenosnego, uzyj opcji Wtasny rozmiar. Zmodyfikuj wartosci w miare zapotrzebowania.

3 Kliknij przycisk Utworz.
4 Dokument o wybranym rozmiarze otworzy sie w programie Fireworks.

Wigcej informacji mozna znalez¢ w samouczku wideo na stronie Adobe TV
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Tworzenie dokumentow programu Fireworks w oparciu o wybrane
urzadzenia mobilne

Przy tworzeniu dokumentu dla zestawu urzadzen mobilnych o tych samych rozmiarach uzyj nastepujacej procedury.
1 Wybierz polecenie Plik > Device Central.

2 W panelu Urzadzenia testowe okna Device Central wybierz urzadzenia, dla ktorych chcesz utworzy¢ dokument
programu Fireworks.

Uwaga: Gdy wybierasz urzgdzenia o réznych rozmiarach, Device Central tworzy grupy zawierajgce urzgdzenia o
podobnym rozmiarze. Grupy te wyswietlone sqg w panelu Ustawienia domysine o zgodnych wymiarach.

3 W panelu Ustawienia domyslne o zgodnych wymiarach wybierz grupe, dla ktérej chcesz utworzy¢ dokument
programu Fireworks.

4 Kliknij przycisk Utworz.
5 Dokument o wybranym rozmiarze otworzy si¢ w programie Fireworks.

Wiecej informacji mozna znalez¢é w samouczku wideo na stronie Adobe TV

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011


http://tv.adobe.com/watch/learn-fireworks-cs5/using-the-new-integration-with-device-central

290

Rozdzial 19: Automatyzacja pracy

Program Adobe® Fireworks® pozwala zautomatyzowac i uprosci¢ wiele czasochtonnych zadan, zwigzanych
z rysowaniem, edycja i konwersja plikow, wykonywanych podczas projektowania na potrzeby Internetu.

Wyszukiwanie i zamiana

+ Funkcja Znajdz i zamien pomaga w wyszukiwaniu i zamianie elementoéw, takich jak tekst, adres URL, czcionka i
kolor. Polecenie Znajdz i zamien moze przeszukiwa¢ dokument biezacy albo kilka plikéw.

+ Polecenie Znajdz i zamien dziata tylko z plikami Fireworks PNG oraz z plikami zawierajacymi obiekty wektorowe,
takimi jak pliki programéw Adobe FreeHand® i Adobe Illustrator®.

ZNAIDZ =

=
Przeszuka dokument — A
Znajds tekst = B
Znajdz:
Zmieri na:
[ Caty wryraz

O Unzgledniaj wiglkosé liter
[ Wyrazenie zwykte

Zamien szystho

Znajdz, panel
A. Opcja przeszukaj B. Opcja znajdz

Znajdz i zastap wyrazenia zwykte
Przykiady ilustrujace uzycie wyszukiwania i zastepowania wyrazen zwyklych.

Przykiad 1

1 Wpisz w obiekcie tekstowym K2Editor.

2 Wybierz polecenie Edycja > Znajdz i zastap.
3 Zaznacz Wyrazenia zwykle.

4 W polu Znajdz wpisz (\w+)Editor.

5 W polu Zastap wpisz $1Soft.

6 Kliknij opcje Zastap wszystko.

Stowo K2Editor zamieni si¢ w K2Soft.

Przykiad 2

1 Wpisz w obiekcie tekstowym IndyCar=3500:WRCar=2000.

2 W oknie dialogowym Znajdz i zastap wyszukaj (\w{4}) (\w{3})=\d+:\w+\2=\d+\d
Znaleziony zostanie ciag IndyCar=3500:WRCar=2000.
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Wybor zrodta przeszukiwania

1 Otworz ten dokument
2 Aby otworzy¢ panel Znajdz, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
« Wybierz polecenie Okno > Znajdz.
«  Wybierz polecenie Edycja > Znajdz i zamien.
+ Nacisnij klawisze Control+F (Windows) lub Command+F (Mac OS).

Uwaga: Gdy wybrane pliki sq zablokowane albo odlozone w witrynie Adobe Dreamweaver®, przed
kontynuowaniem pojawi sig monit o ich odblokowanie lub pobranie.

3 W wyskakujagcym menu Przeszukaj wybierz obiekt Zrodlowy do przeszukiwania.
4 W wyskakujacym menu Znajdz wybierz wyszukiwany atrybut. Ustaw opcje wybranego atrybutu Znajdz.
5 Wybierz opcje znajdowania i zastepowania.

Uwaga: Funkcja zastepowania obiektow w wielu plikach powoduje automatyczne zapisanie zmian, ktérych nie
mozna cofngc.

Ustawianie opcji wyszukiwania i zamiany w wielu
plikach

Podczas wyszukiwania i zamiany w wielu plikach mozna okresli¢, w jaki sposéb program Fireworks ma postepowaé
z wieloma otwartymi plikami po zakonczeniu wyszukiwania.

1 Wybierz polecenie Opcje zamiany w menu Opcje panelu Znajdz.
2 Zaznacz opcje Zapisz i zamknij pliki, aby po zakonczeniu wyszukiwania zapisa¢ i zamkna¢ kazdy plik.
Pozostang otwarte tylko dokumenty, ktdre byly aktywne wczesnie;j.

Uwaga: Jesli opcja Zapisz i zamknij jest wylgczona, a przetwarzano wsadowo duzg ilos¢ plikow, ze wzgledu na brak
pamieci program Fireworks moze anulowac proces przetwarzania wsadowego.

3 Wybierz jedna z opcji Utworz kopie zapasowe plikow:

Bez kopii zapasowych Wyszukuje i zastepuje bez tworzenia kopii zapasowych oryginalnych plikéw. Zmienione
pliki zastapia pliki oryginalne.

Nadpisz istniejace kopie zapasowe Tworzy i zapisuje tylko jedng kopie zapasowa kazdego pliku zmienionego

w trakcie wykonywania operacji znajdowania i zamiany. W razie wykonania kolejnych operacji znajdowania

i zamiany, poprzedni plik oryginalny zastapi kopi¢ zapasowa. Kopie zapasowe zapisywane sg podfolderze Original
Files.

Kopie zapasowe przyrostowe Zapisuje wszystkie kopie zapasowe plikéw zmienionych w trakcie wykonywania
operacji znajdowania i zamiany. Pliki oryginalne s3 przesuwane do podfolderu Original Files folderu biezacego, a
do kazdej nazwy pliku dodawany jest kolejny numer. W razie wykonania kolejnych operacji znajdowania

i zamiany, plik oryginalny zostanie skopiowany do folderu Original Files, a do jego nazwy zostanie dodany
powiekszony numer. Na przyktad, w przypadku pliku o nazwie Rysunek.png, po pierwszym wykonaniu operacji
znajdowania i zamiany plik kopii zapasowej otrzyma nazwe Rysunek-1.png. Po kolejnej operacji znajdowania

i zamiany, plik kopii zapasowej bedzie mie¢ nazwe Rysunek-2.png itd.

4 Kliknij przycisk OK.
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Znajdowanie i zastepowanie tekstu

1 Z drugiego wyskakujacego menu w panelu Znajdz wybierz polecenie Znajdz tekst.
2 Wprowadz tekst, ktory chcesz wyszukac.
3 Wopisz tekst, ktéry ma zastapi¢ wyszukang fraze.

4 (Opcjonalne) Wybierz odpowiednie opcje, aby dodatkowo sprecyzowa¢ wyszukiwanie.

Wyszukiwanie i zastepowanie czcionek

1 Z drugiego wyskakujacego menu w panelu Znajdz wybierz polecenie Znajdz czcionke.
2 Wybierz wyszukiwang czcionke i styl czcionki.

Mozesz ograniczy¢ wyszukiwanie do minimalnego i maksymalnego rozmiaru punktowego czcionki.

3 Okresl czcionke, ktéra ma zastapic oryginal, jej styl i rozmiar w punktach.

Znajdowanie i zastepowanie kolorow

1 Z drugiego wyskakujacego menu w panelu Znajdz wybierz polecenie Znajdz kolor.

2 Wybierz element w wyskakujacym menu Stosuj do, aby okresli¢, w jaki sposdb majg by¢ stosowane znalezione
kolory:

Wypelnienia i obrysy Wyszukuje i zamienia kolory wypelnien i obryséw

Wszystkie wlasciwosci Wyszukuje i zamienia kolory wypelnien, obrysow 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

Znajdowanie i zamiana adreséw URL

1 Z drugiego wyskakujacego menu w panelu Znajdz wybierz polecenie Znajdz URL.
Wprowadz tekst, ktory chcesz wyszukac.
Wpisz tekst, ktory ma zastapi¢ wyszukang fraze.

A W N

(Opcjonalne) Wybierz odpowiednie opcje, aby dodatkowo sprecyzowa¢ wyszukiwanie.

Wyrazenie zwykle W trakcie wyszukiwania dopasowuje warunkowo cze$ci wyrazéw lub liczb
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Znajdowanie i zamiana koloréw innych niz zgodne
z przegladarkami

Aby uzyska¢ wigcej informacji, zobacz ,,Optymalizowanie plikow GIF, PNG, TIFF, BMP i PICT” na stronie 239.

Kolor jest zgodny z przeglgdarkami, gdy wyswietlany jest doktadnie jako ten sam kolor zaréwno na platformie Mac OS,
jak i Windows. Kolor inny niz zgodny z przegladarkami to taki, ktory nie jest zawarty w palecie koloréw Web216.

< W panelu Znajdz wybierz opcje Znajdz nie Web216 z wyskakujacego menu Znajdz.

Opcja Znajdz nie Web216 nie wyszukuje i nie zastepuje pikseli w obiektach obrazéw.

Przetwarzanie wsadowe

Przetwarzanie wsadowe jest wygodnym sposobem automatycznej konwersji grupy plikéw graficznych. Uzyj dowolnej
z nastepujacych opcji 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 inne niz 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 uzyska¢ wiecej informacji, zobacz ,,Okre$lanie miejsca zapisu plikow kopii zapasowych” na stronie 297.

Przebieg pracy z przetwarzaniem wsadowym
1 Wybierz polecenie Plik > Przetwarzanie wsadowe i zaznacz pliki do przetwarzania.
« Pliki moga by¢ zapisane w réznych folderach.
Przetwarza¢ mozna takze pliki, ktore sg aktualnie otwarte.
Skrypt przetwarzania wsadowego mozna réwniez zapisa¢ do uzytku w przysztosci, bez dodawania plikéw.

Uwaga: Gdy wybrane pliki sq zablokowane albo odlozone w witrynie Adobe Dreamweaver, bedziesz monitowany
o ich odblokowanie lub pobranie przed kontynuowaniem.

2 Zaznacz pliki, ktére majg by¢ dodane lub usuniete, klikajac w oknie dialogowym Sekwencja wsadowa (Windows)
lub Przetwarzanie wsadowe (Mac OS):

Dodaj Dodaje zaznaczone pliki i foldery do listy plikéw, ktdre beda 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 nastepnie mozesz kontynuowac przetwarzanie wsadowe. Jesli nie
zapiszesz pliku, caly proces przetwarzania wsadowego zakoticzy sie.

Dodaj wszystkie Dodaje wszystkie prawidtowe pliki z aktualnie wybranego foldera do listy plikow przetwarzania
wsadowego.
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3

4

0 N O wun

Usun Usuwa zaznaczone pliki i foldery z listy plikow przetwarzania wsadowego.

Aby doda¢ wszystkie aktualnie otwarte pliki, wybierz opcje Dolacz aktualnie otwarte pliki.
Proces przetwarzania wsadowego obejmuje te pliki, cho¢ nie sg one wyswietlane na liscie.
Kliknij przycisk Dalej, a nastepnie wykonaj jedng lub obie nastepujace czynnosci:

+ Aby doda¢ zadanie do sekwencji wsadowej, zaznacz je na liscie Opcje wsadu i kliknij przycisk Dodaj.

Przetwarzanie wsadowe

Opcje wsadu: Dotacz do wsadu: &
Sy E —
Skaluj

Zna!dé i Zarmier

B polecenia

Zriiefi nazwe:
[ zamier: z:

[ zamier puste na:
[ podai przedrostek:

[ podaj przyrostek:

[ < Wisterz ][ Dalej = ] [ Anuluj ]

« Abyzmieni¢ kolejno$¢ polecen listy, zaznacz zadanie na liscie Dotacz do wsadu i uzyj przyciskow strzaltek w gére
lub w dét.

Uwaga: Operacje eksportu i zmiany nazwy sq zawsze wykonywane jako ostatnie. Pozostale zadania wykonywane
sg w kolejnosci zgodnej z porzgdkiem na liscie.

Aby wyswietli¢ dodatkowe opcje zadania, zaznacz zadanie na liScie Dolacz do wsadu.

Wybierz ustawienia dla kazdej z dodatkowych opcji. Kliknij przycisk Usun, aby usuna¢ zadanie z listy.
Kliknij przycisk Dalej.

Wybierz opcje zapisu przetwarzanych plikow:

Kopie zapasowe Wybierz opcje wykonywania kopii zapasowych oryginalnych plikow.

Zapisz skrypt Zapisuje ustawienia przetwarzania wsadowego do wykorzystania w przysztosci.
Sekwencja wsadowa Wyjscia Uruchamia proces przetwarzania wsadowego.

Pod koniec procesu wyswietlane jest pytanie, czy ktorys z plikéw dodanych do listy nie zostal przetworzony.
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Uwaga: W trakcie przetwarzania wsadowego tworzony jest plik dziennika o nazwie FireworksBatchLog.txt. Plik ten
znajduje sig w:

+ \Documents and Settings\<nazwa_uzytkownika>\Application Data\Adobe\Fireworks
CS5\FireworksBatchLog.txt (Windows XP)

+ \Users\<nazwa_uzytkownika>\AppData\Roaming\Adobe\Fireworks CS5\ FireworksBatchLog.txt (Windows
Vista)

« /Users/<username>/Library/Application Support/Adobe Fireworks CS5/FireworksBatchLog.txt (Mac OS)

Zmien ustawienia optymalizacji podczas przetwarzania wsadowego

Przetwarzanie wsadowe

Opcje wsadu: Dotacz do wsadu:
Skaluj
Znajdz i zamier
Zriien nazwe < Bl
B polecenia
Ekspartuj:
Ustawienia: | GIF z palety W' 128 v Edycja
Uzvj ustawien z kazdego pliku
itasmy. ..

GIF z palety Wit 216
GIF 2 palety WWW 256

Adaptacyiny GIF 256
JPEG - lepsza jakose
JPEG - mnigjszy plik.
Animowany GIF 128 tvlko z palety interne

1 Zaznacz polecenie Eksport, na liscie 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 w trakcie przetwarzania wsadowego zachowa¢ poprzednie
ustawienia eksportu kazdego pliku. Na przyklad, gdy przetwarzaniu wsadowemu poddawany jest folder
zawierajacy pliki GIF i JPEG, pliki przetworzone pozostaja w formacie GIF i JPEG. Przy eksporcie kazdego
z nich program Fireworks uzyje oryginalnej palety i ustawien kompresji.

« Wrybierz opcje Wtasny lub kliknij przycisk Edytuj, aby zmieni¢ ustawienia w oknie dialogowym Poglad obrazu.

+  Wybierz predefiniowane ustawienia takie jak GIF Web216 albo JPEG - Lepsza jakos¢. Wszystkie pliki zostang
przekonwertowane do tych ustawien.

Zmiana nazw plikow podczas przetwarzania wsadowego
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.

Zastap Pozwala zastapi¢ znaki w nazwach plikéw innymi, okreslonymi przez uzytkownika znakami oraz usuwac
znaki z nazw plikéw. 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 sposdb nazwy plikéw na Urodziny3.jpg,
Urodziny4.jpg i Urodziny5.jpg.

Zamien puste na Pozwala zamieni¢ puste znaki w nazwie pliku na znak lub znaki okreslone przez uzytkownika
oraz usna¢ 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.
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Dodaj przedrostek: Pozwala wprowadzi¢ tekst dodawany na poczatku nazwy pliku. Na przyklad wprowadzenie
“night_”, spowoduje, Ze w trakcie przetwarzania wsadowego nazwa pliku Sunrise.gif zostanie zamieniona na
night_Sunrise.gif.

Dodaj przyrostek: Pozwala wprowadzi¢ tekst dodawany na koficu nazwy pliku, przed rozszerzeniem. Na przyklad
wprowadzenie ,,_day”, spowoduje, ze w trakcie przetwarzania wsadowego nazwa pliku Sunrise.gif zostanie
zamieniona na Sunrise_day.gif.

Uwaga: Do wszystkich zmienianych nazw plikow mozesz stosowaé dowolng kombinacje opcji Zamier, Zamiet: puste,
Dodaj przedrostek oraz Dodaj przyrostek. Na przyktad, mozesz zamienic , Temp” na ,Party”, usungé wszystkie znaki
puste oraz dodal przedrostek i przyrostek jednoczesnie.

3 Kliknij przycisk Dalej, aby kontynuowac¢ przetwarzanie wsadowe.

Skalowanie grafiki podczas przetwarzania wsadowego
1 Zaznacz opcje Skaluj, na liscie Opcje przetwarzania wsadowego i kliknij przycisk Dodaj.
2 W wyskakujacym menu Skaluj wybierz opcje skalowania:

Bez skalowania Eksportuje niezmienione pliki

Skaluj do rozmiaru Skaluje obrazy doktadnie do okre$lonej szerokosci i wysokosci

Skaluj, aby zmiesci¢ w obszarze Skaluje obraz do okreslonej maksymalnej szerokosci i wysokosci, zachowujac
proporcje

Uzyj opcji Skaluj aby zmiesci¢ w obszarze, aby przekonwertowac grupe obrazéw na miniaturki o jednakowych
rozmiarach.

Skaluj procentowo Skaluje obrazy procentowo

3 (Opcjonalnie) Jezeli zaznaczono opcje Skaluj, aby zmiesci¢ w obszarze, nalezy takze zaznaczy¢ opcje Skaluj
wylacznie dokumenty wieksze niz rozmiar docelowy.

Znajdowanie i zamiana podczas przetwarzania wsadowego
Znajdz tekst v

Znajdz:
Zmieri na:

[ caty wyraz
[ Uwzgledniaj wislkost liter
[CDwvrazenie awykte

Opcje stosowane 53 do obiekkdw takich jak Fireworks
i FreeHand, ale nie do obrazdw takich jak GIF lub
JPEG.

[ o ][ anuw |

Opcja Zastepowanie sekwencji wsadowej dziata tylko w przypadku nastepujacych formatéw plikoéw: Fireworks PNG,
Mlustrator i FreeHand. Zamiana w przetwarzaniu wsadowym nie dotyczy plikéw w formacie GIF i JPEG.

1 Zaznacz opcje Znajdz i zamien, na liscie Opcje przetwarzania wsadowego i kliknij przycisk Dodaj.
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Kliknij przycisk Edytuj.

Wybierz typ atrybutdw, ktére maja by¢ wyszukane i zastgpione.

Wprowadz lub wybierz konkretny element do wyszukiwania, w polu Znajdz.
Wprowadz lub wybierz konkretny element do zmiany, w polu Zamien na.

Kliknij przycisk OK, aby zapisa¢ ustawienia Znajdz i zamien.

N o0 U~ WN

Kliknij przycisk Dalej, aby kontynuowa¢ przetwarzanie wsadowe.

Uzycie polecen dla przetwarzania wsadowego

Uwaga: Lokalizacja folderu Commands moze byc rézna w roznych systemach. Lokalizacja tego folderu jest zalezna takze
od tego, czy panel powinien by¢ dostepny tylko dla danego profilu uzytkownika czy tez wszystkich uzytkownikow. Foldery
Command Panels znajdujqg si¢ w folderze Configuration, ktéry z kolei znajduje si¢ w folderze aplikacji Fireworks, a takze
we wlasciwym dla uzytkownika folderze konfiguracyjnym programu Fireworks.

Wykonywanie polecen JavaScript podczas przetwarzania wsadowego

Uwaga: Poleceri nie mozna edytowac.

1 Kliknij przycisk Plus (+) (Windows) lub tréjkat (Mac OS) obok opcji Polecenia na liscie Opcje wsadu, aby
wyséwietli¢ dostepne polecenia.

2 Zaznacz polecenie i kliknij przycisk Dodaj, aby doda¢ je do listy Dotacz do wsadu.

Uwaga: Niektére polecenia nie dziatajg w przetwarzaniu wsadowym. Wybierz polecenia dziatajgce w dokumencie
bez koniecznosci zaznaczania Zadnego obiektu.

Okreslanie miejsca zapisu plikéw kopii zapasowych
Kopie zapasowe plikdw sg umieszczane w podfolderze Original Files, w tym samym folderze co odpowiedni plik
oryginalny.

Przetwarzanie wsadowe

Zapisywanie plikw
Wyjscie wsad: (30 W bym samym migjscu oo oryginalny plik

() Potozenie wiasne

Kopie zapasowe! (%) Madpisz istnigjace kopie zapasowe
C' Kopie zapasowe przyrostowe

O [zt

[ < Wistecz ] [Sekwencjawsadowa ] [ Anuluj ]

1 Wybierz polozenie wyjéciowe przetwarzania wsadowego.

2 Zaznacz opcje Kopie zapasowe, aby ustawi¢ opcje kopii zapasowych.
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3 Wybierz w jaki sposob chcesz tworzy¢ kopie zapasowe plikow:
Nadpisz istniejace kopie zapasowe Nadpisuje poprzednig kopie zapasowa pliku.

Kopie zapasowe przyrostowe Zachowuje wszystkie kopie zapasowe plikéw. Po uruchomieniu nowego
przetwarzania wsadowego, na koncu nazwy pliku dodawany jest numer nowej kopii zapasowe;j.

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 plik i nie przesuwa ani nie usuwa pliku oryginalnego.

Procesy przetwarzania wsadowego w formie skryptow

Zapisanie skryptu w folderze Commands, powoduje dodanie go do menu Polecenia, w programie Fireworks.

Tworzenie skryptu przetwarzania wsadowego
1 Kliknij przycisk Zapisz skrypt, aby utworzy¢ skrypt przetwarzania wsadowego.
2 Wprowadz nazwe i potozenie pliku skryptu.

Uwaga: Folder ten moze znajdowac si¢ w réznych miejscach. Foldery Command znajdujqg si¢ w folderze
Configuration, ktory z kolei znajduje si¢ w folderze aplikacji Fireworks, a takze we wlasciwym dla uzytkownika
folderze konfiguracyjnym programu Fireworks.

3 Kliknij Zapisz.

Uruchamianie skryptu wsadowego

1 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
« W programie Fireworks wybierz polecenie Polecenia > Uruchom skrypt.
+ Spoza programu Fireworks, kliknij dwukrotnie nazwe pliku skryptu.

2 Wybierz skrypt i kliknij przycisk Otworz.

Przeciaganie i upuszczanie czesto uzywanych skryptow
1 Zapisz skrypt.
2 Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
« Przeciagnij ikone pliku skryptu na ikon¢ programu Fireworks na pulpicie.
Przeciagnij ikone pliku skryptu na otwarty dokument programu Fireworks.

Uwaga: Przeciggniecie kilku plikéw skryptu i kilku plikéw graficznych do programu Fireworks, przetwarza pliki
graficzne klika razy, po jednym razie w kazdym skrypcie.

Rozszerzanie programu Fireworks

Rozszerzenie to skrypt polecenia, panel polecen, biblioteka, filtr, wzorek, tekstura lub auto-ksztalt, ktéry zwieksza
funkcjonalno$¢ programu Fireworks. Program Fireworks dostarczany jest razem z Menedzerem rozszerzen Adobe,
pozwalajacym na latwg instalacje, zarzadzanie i usuwanie rozszerzen. Zestaw domyslnie dostepnych rozszerzen
znajduje si¢ w menu Polecenia.
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Uzytkownicy biegle postugujacy sie jezykiem JavaScript moga samodzielnie tworzy¢ rozszerzenia programu
Fireworks. Dodatkowo mogg skorzysta¢ z technologii Fireworks Cross Product Communication Architecture, aby
umozliwi¢ sterowanie programem Fireworks przez aplikacje ActionScript™ i C++. Wigcej informacji znajdziesz w
Pomocy rozszerzenia Fireworks.

Podczas instalacji lub tworzenia rozszerzen nalezy pamietad, ze:

+ Po zainstalowaniu rozszerzenia oraz utworzeniu polecenia wlasnego, program Fireworks umieszcza je w menu
Polecenia.

+ Rozszerzenia innych producentéw sg przechowywane w podfolderach folderu Configuration, ktdry znajduje sie
w folderze programu Fireworks.

+ Polecenia przechowywane w postaci pliku SWF w folderze Command Panels sg dostepne jako panele w menu Okno.

+ Polecenia tworzone i zapisywane za pomocg panelu Historia sg przechowywane w folderze uzytkownika
Commands.

+ Aby uzyska¢ wiecej informacji o zwiekszaniu funkcjonalnoéci programu Fireworks, zapoznaj sie z Pomoca
Menedzera rozszerzen i odwiedz strone Fireworks Exchange pod adresem
www.adobe.com/go/learn_fw_exchange_pl.

Otwieranie Menedzera rozszerzen z poziomu programu Fireworks
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
« Wybierz polecenie Polecenia > Zarzadzaj rozszerzeniami.

+ Wrybierz polecenie Pomoc > Zarzadzaj rozszerzeniami.

Tworzenie pliku MXP dla zasobow

1 Utworz plik MXI. Mozesz wykorzysta¢ kopie pliku MXI w folderze Adobe Extension Manager CS5 jako szablon.
Prébki plikéw MXI mozna znalezé w folderze Configuration w lokalizacji, w ktdrej zainstalowany zostal program
Adobe Fireworks CS5.

2 W znaczniku <files> wykonaj nastepujace czynnosci:
a W atrybucie <filename> okresl nazwy plikéw dostepnych lokalnie, ktére muszg znalez¢ sie w pliku MXP.

b W atrybucie <destination> okresl miejsce, w ktérym pliki te muszg zosta¢ zainstalowane na komputerze
uzytkownika.

Wybierz polecenie Polecenia > Zarzadzaj rozszerzeniami.

W Menedzerze rozszerzen Adobe wybierz polecenie Plik > Rozszerzenie pakietu MXP.
Zaznacz plik MXL

Okresl polozenie dla pliku MXP.

N o u b~ W

Dwukrotnie kliknij plik MXP utworzony w podanym miejscu. Pliki wymienione w pliku MXI zostang dodane w
miejscu okreslonym w tym pliku.

Na przyklad, jesli do programu Fireworks chcesz doda¢ zestaw plikéw STL, w pliku MXI okresl potozenie plikéw STL
jako sFireworks\First Run\Styles.Po uruchomieniu pliku MXP utworzonego przy pomocy pliku MXI pliki STL
zostang zainstalowane w tym wlasnie miejscu. W programie Fireworks dostep do styléw mozna uzyskac korzystajac z
panelu Style po zamknieciu i ponownym otworzeniu aplikacji.
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Korzystanie ze skryptow

Tworzenie skryptow z pomoca 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. Domys$lnie, panel pamieta 20 krokow.
Mozesz jednak zmieni¢ t¢ wartoé¢ w dowolnym momencie.

Mozesz zapisaé grupy krokéw w panelu Historia jako polecenie, ktorego bedziesz moglt ponownie uzywac. Zapisane
polecenia nie odnosza si¢ do konkretnych dokumentéw i moga by¢ uzywane we wszystkich dokumentach programu
Fireworks.

Zapisane polecenia sg przechowywane jako pliki JSF w folderze Commands, we wladciwym dla uzytkownika folderze
konfiguracyjnym programu Fireworks.

Mozesz w dowolnej chwili wykona¢ zarejestrowane polecenia lub zaznaczone akcje z panelu Historia.

Zapisywanie etapow w postaci polecen do ponownego wykorzystania

1 Zaznacz kroki, ktére majg by¢ zapisane jako polecenie:

« Kliknij krok, a nast¢pnie kliknij z naci$nietym klawiszem Shift inny krok, aby zaznaczy¢ zakres krokéw do
zapisu jako polecenie.

+ Naci$nij klawisz Control (Windows) lub Command (Macintosh) i kliknij, aby zaznaczy¢ wiele etapow, ktore nie
sasiadujg ze sobg.

2 Kliknij przycisk Zapisz etapy jako polecenie znajdujacy si¢ na dole panelu Historia.
3 Wprowadz nazwe polecenia i kliknij OK.

Cofanie i powtarzanie etapow

% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
Przeciagnij Znacznik cofania do géry panelu, az do ostatniego kroku do ktérego chcesz si¢ cofnaé lub ponowic.
Kliknij na $ciezce Znacznika cofania, po lewej stronie panelu Historia.

Uwaga: Kroki cofnigte zostang podswietlone na szaro w panelu Historia.

Zmiana liczby etapow zapamietywanych w panelu Historia
1 Wybierz polecenie Edycja > Preferencje (Windows) lub Fireworks > Preferencje (Mac OS).

2 Zmien warto$¢ w polu Cofnij etapy.

Uwaga: Dodatkowe kroki wymagajg wiecej pamieci komputera.

Usuwanie wszystkich etapow
% Wybierz polecenie Wyczy$¢ historie w menu Opcje panelu Historia.

Usunigcie etapow pozwala zwolni¢ zasoby pamieci i miejsce na dysku. Nie mozna cofng¢ czynnosci edycji nalezacych
do usunietych etapow.

Odtwarzanie zapisanego polecenia

1 Jesli trzeba, zaznacz jeden lub kilka obiektow.

2 Wybierz polecenie w menu Polecenia.
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Odtwarzanie wybranych etapow
1 Zaznacz jeden lub kilka obiektow.

2 Zaznacz kroki w panelu Historia.
3 Kliknij przycisk Odtwarzaj u dotu panelu Historii.

Nie mozna odtwarzaé etapéw oznaczonych znakiem X. Linie oddzielajace oznaczajg zaznaczenie innego obiektu.
Polecenia utworzone z krokéw przecinajacych linie oddzielajaca moga wywolywa¢é nieprzewidywalne efekty.

Stosowanie zaznaczonych krokow do obiektéw w wielu dokumentach

1 Zaznacz zakres krokow.
2 Kliknij przycisk Kopiuj etapy do schowka.
3 Zaznacz jeden lub kilka obiektéw w dowolnym dokumencie programu Fireworks.

4 Wybierz polecenie Edycja > WKklej.

Powtarzanie ostatniego etapu
< Wybierz polecenie Edytuj > Powtorz skrypt polecenia.

Informacje na temat skryptow JavaScript

Aby zredukowa¢ konieczno$¢ powtarzania niektérych zadan, mozna napisa¢ wlasny kod JavaScript w edytorze
tekstowym i uruchomi¢ go w programie Fireworks. Mozesz sterowa¢ prawie wszystkimi poleceniami i ustawieniami
w programie Fireworks, za pomoca skryptu JavaScript. Mozna réwniez tworzy¢ skrypty sterujace programem
Fireworks z poziomu programu Dreamweaver, ktéry takze wykorzystuje JavaScript.

Dokumentacje JavaScript API mozna znalez¢ w punkcie Rozszerzanie programu Fireworks.

Tworzenie polecen i paneli przy uzyciu technologii Flash.

W celu przygotowania wlasnych polecen lub paneli programu Fireworks nalezy stworzy¢ filmy SWF zawierajace kod
JavaScript, postugujac si¢ programem Adobe Flash®. Filmy stuzace jako polecenia nalezy zapisa¢ w folderze
Commands na dysku twardym. Filmy stuzace jako panele nalezy zapisa¢ w folderze Command Panels (przykladem jest
panel Wyréwnaj).

Uwaga: Foldery te mogg znajdowac sig w réznych miejscach. Foldery Commands i Command Panels znajdujqg sie
w folderze Configuration aplikacji Fireworks oraz we wlasciwym dla uzytkownika folderze konfiguracyjnym programu
Fireworks.

Zarzadzanie poleceniami

Uwaga: Opcja Zarzgdzaj zapisanymi poleceniami programu Fireworks pozwala usuwac utworzone samodzielnie
polecenia oraz zmieniac ich nazwy. W przypadku innych polecen i rozszerzen zainstalowanych wraz z programem
Fireworks lub zainstalowanych po pobraniu z witryny internetowej Adobe Exchange, nalezy korzysta¢ z Menedzera
rozszerzen.

Zmiana nazwy utworzonego wlasnego polecenia

1 Wybierz Polecenia > Zarzadzaj zapisanymi poleceniami, a nastepnie zaznacz odpowiednie polecenie.

Ostatnia aktualizacja 3/5/2011



KORZYSTANIE Z FIREWORKS 302
Automatyzacja pracy

2 Kliknij przycisk Zmien nazwe, wprowadz nowa nazwe i kliknij przycisk OK.

Usuwanie utworzonego wIasnego polecenia
% Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

W programie Fireworks, wybierz polecenie Polecenia > Zarzadzaj zapisanymi poleceniami. Nastepnie wybierz
polecenie i kliknij przycisk Usun.

Usun z twardego dysku plik polecenia JSF zapisany w folderze Commands, we wlasciwym dla uzytkownika
folderze konfiguracyjnym programu Fireworks.

Uwaga: Aby zmienic nazwe lub usungc polecenie dostarczone z programem Fireworks lub pobrane z witryny
internetowej Adobe Exchange, uruchom Menedzera rozszerzen.

Edycja polecenia, korzystanie z JavaScript
Skrypty polecen zapisywane sg jako kod JavaScript i mozna je edytowa¢ w dowolnym edytorze tekstow.

1 Przejdz do odpowiedniego katalogu Commands lub Command Panels na twardym dysku.
2 Otworz plik skryptu w edytorze tekstu i zmodyfikuj kod JavaScript.
3 Zapisz i zamknij skrypt.

Edycja wybranych operacji w panelu Historia przy uzyciu JavaScript

W programie Fireworks, zaznacz zakres krokéw w panelu Historia.

-

2 Kliknij przycisk Kopiuj etapy do schowka znajdujacy sie na dole panelu Historia.
3 Utworz nowy dokument w edytorze tekstowym.

4 WkKklej etapy do nowego dokumentu tekstowego i wprowadz potrzebne zmiany.
5 Zapisz i zamknij skrypt.

6 Skopiuj skrypt do folderu Command na twardym dysku.

+ Polecenia zapisane bezposrednio w folderze Commands lub panelu Historia stajg si¢ natychmiast dostepne
w menu Polecenia.

+ Zkolei polecenia zapisane w folderze Command Panels stang sie dostepne w menu Okno dopiero po
ponownym uruchomieniu programu Fireworks.
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Rozdzial 20: Preferencje i skroty
klawiaturowe

Ustawienia preferencji programu Fireworks umozliwiaja kontrolowanie ogélnego wygladu interfejsu uzytkownika
oraz dostosowanie aspektow edycji i wykorzystania folderéw. Dodatkowo mozna dostosowa¢ skréty klawiaturowe.

Ustawianie preferencji

1 Wybierz polecenie Edycja > Preferencje (Windows) lub Fireworks > Preferences (Mac OS).
2 Wybierz kategori¢ preferencji, ktora chcesz edytowac.
3 Wprowadz zmiany i kliknij przycisk OK.

Preferencje ogodlne

Opcje dokumentu Aby otworzy¢ aplikacje bezposrednio w obszarze roboczym, anuluj zaznaczenie opcji Pokaz ekran
startowy. Aby zachowa¢ wymiary obrysow i efektow podczas zmiany rozmiaru obiektéw, anuluj zaznaczenie opcji
Skaluj obrysy i efekty.

Zapisywanie plikow: Dodaj ikony podgladu (tylko system Mac OS) Umozliwia wyswietlanie lub ukrywanie miniatur
plikéw PNG programu Fireworks, znajdujacych sie na dysku twardym. Jesli opcja nie jest zaznaczona, pliki takie sa
oznaczane za pomocg tradycyjnej ikony programu Fireworks. Zmiany sg uwzgledniane po zapisaniu pliku.

Maksymalna liczba cofnigé Ustaw liczbe operacji cofnij/ponéw na wartos¢ od 0 do 1009. To ustawienie ma wplyw na
polecenie Edycja > Cofnij oraz na panel Historii. Wprowadzenie wysokiej warto$ci moze spowodowac zwiekszenie
ilosci wymaganej pamieci.

Interpolacja Pozwala ustawic 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.

« Interpolacja dwuliniowa zapewnia lepsze wyniki niz interpolacja migkka, ale gorsze niz interpolacja
dwuszescienna.

+ Interpolacja migkka, stosowana w programie Fireworks 1, pozwala uzyska¢ efekt tagodnego rozmycia i
wyeliminowa¢ niektdre ostre detale. Jest przydatna, jesli inne metody nie pozwalajg wyeliminowa¢ pewnych
artefaktow.

« Interpolacja typu Najblizszy sasiad pozostawia postrzepione krawedzie oraz duze, nie rozmyte kontrasty. Efekt jest
taki sam, jak powiekszenie lub zmniejszenie obrazu.

Kolory domyslne Pozwala okresli¢ domyslne kolory pociagnie¢ pedzlem, wypelnien i $ciezek. Opcje Obrys i
wypelnienie nie dokonujg automatycznej zmiany koloréw w panelu Narzedzia. Opcje te pozwalajg zmieni¢ domyslne
kolory w panelu Narzedzia.

Przestrzen robocza Aby automatycznie zwing¢ zadokowane panele po kliknieciu obszaru poza nimi, zaznacz opcje
Autozwijanie paneli ikon.
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Preferencje edycji
Preferencje edycji maja wplyw na wyglad wskaznika oraz na symbole graficzne obiektéw bitmapowych.

Usuwaj obiekty podczas kadrowania Powoduje trwate usuwanie pikseli i obiektéw znajdujacych sie poza obwiednia
zaznaczenia, gdy kadrujesz dokument lub zmieniasz rozmiar obszaru roboczego. Ta opcja jest prawidlowa tylko dla
obiektéw bitmapowych.

Usuwaj sciezki podczas konwersji na ramke zaznaczenia Powoduje trwale usuwanie $ciezki przekonwertowanej na
ramke zaznaczenia.

Malujace kursory rozmiaru pedzla Ustaw rozmiar i ksztalt kursoréw narzedzi. W przypadku niektérych pedzli o wielu
koncéwkach domyslnym kursorem jest krzyzyk. Jesli zaréwno ta opcja, jak i opcja Kursory precyzyjne, nie sg
zaznaczone, wyswietlane sg kursory w ksztalcie ikon narzedzi.

Kursory precyzyjne Pozwala zastapi¢ kursory w ksztalcie ikon narzedzi krzyzykami.

Wytacz ukrywanie krawedzi Po zmianie zaznaczenia ukrywanie krawedzi jest wylaczane.

Pokaz podglad piéra Powoduje wyswietlenie podgladu kolejnego segmentu $ciezki po kliknieciu za pomocg narzedzia
Pidro.

Pokaz punkty kryjace Powoduje, ze zaznaczone punkty sa pokazywane jako nieaktywne, a nie zaznaczone jako pelne.
Podswietlenie mysza Podswietla elementy, ktdre s3 wybrane kliknigciem przycisku myszy w danej chwili.

Podglad przeciagania Powoduje, ze podczas przeciggania obiektu jest pokazywany podglad jego nowego polozenia.
Pokaz uchwyty wypetnienia Umozliwia edycje wypelnien na ekranie.

Odlegtos¢ zaznaczania Okresla, jak blisko musi znajdowac si¢ wskaznik myszy od obiektu (od 1 do 10 pikseli), aby
mozna bylo go zaznaczy¢.

Opcja skalowania 9-plasterkowego Automatycznie rozgrupowuje auto-ksztalty po uzyciu narzedzia Skalowanie 9-
plasterkowe, eliminujgc okno dialogowe z pytaniem, czy uzytkownik chce rozgrupowa¢ takie ksztalty.

Preferencje linii pomocniczych i siatki

Pola koloréw Po kliknieciu wyswietla okno wyskakujace, w ktérym mozna wybra¢ kolor lub wpisa¢ jego wartos¢
szesnastkowa.

Pokaz Wyswietla linie pomocnicze lub siatki w obszarze roboczym.
Przyciagnij Przyciaga obiekty do linii prowadzacych lub siatki.

Blokada Blokuje umieszczone wczeséniej linie prowadzace, uniemozliwiajac ich przypadkowe przesuniecie podczas
edycji obiektow.

Odlegtos¢ przyciggania Okresla, jak blisko siatki lub linii pomocniczej musi znajdowac si¢ obiekt (od 1 do 10 pikseli),
aby zostal do niej przyciagniety. Opcja ta dziala, jesli zaznaczono funkcje Przyciagaj do siatki lub Przyciagaj do linii
pomocniczych.

Ustawienia siatki Zmiana wielko$ci komorki siatki w pikselach. Podaj warto$¢ w polach dla odstepu pionowego
i poziomego.

Preferencje wpisywania

Interlinia, Przesuniecie linii bazowej Zmiana przyrostu wartosci dla powigzanych skrétéw klawiaturowych.
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W celu utworzenia pelnej listy skrétow zwigzanych z wpisywaniem, zobacz ,, Tworzenie arkusza referencyjnego dla
biezgcego zestawu skrotow klawiaturowych” na stronie 308.

Wyswietlaj nazwy czcionek w j. angielskim Zastepuje znaki azjatyckie w menu czcionek.
Uwaga: Ta zmiana zostanie zastosowana po ponownym uruchomieniu programu Fireworks.
Rozmiar podgladu czcionki Okresla rozmiar w punktach czcionki w przykladowych menu.

Liczba ostatnio uzywanych czcionek Okresla maksymalng liczbe ostatnio uzywanych czcionek wyswietlonych nad
znakiem podzialu w menu czcionek.

Uwaga: Ta zmiana zostanie zastosowana po ponownym uruchomieniu programu Fireworks.

Czcionka domyslna Okresla, ktéra czcionka ma zastepowac czcionki uzyte w dokumencie, jesli beda one niedostgpne
w systemie.

Preferencje importu z Photoshop/otwoérz

Te preferencje okreslajg sposéb zachowania programu Fireworks podczas importowania lub otwierania plikéw
programu Photoshop. Wiecej informacji mozna znalez¢é w sekeji ,,Praca z programem Photoshop” na stronie 277.

Pokaz okienko dialogowe importu Wyswietla opcje podczas importowania plikéw PSD przy uzyciu polecenia Plik >
Importuj.

Pokaz okienko dialogowe otwierania Wyswietla opcje po przeciggnieciu plikéw PSD do programu Fireworks lub
uzyciu polecenia Plik > Otworz.

Podziel warstwe miedzy stany Dodaje kazda zaimportowang warstwe do wszystkich stanéw w pliku Fireworks. Jesli
ta opcja nie jest zaznaczona, program Fireworks dodaje kazda warstwe do oddzielnego stanu. Operacja jest uzywana
do importowania plikow, ktére maja by¢ uzyte jako animacje.

Bitmapy z edytowalnymi efektami Umozliwia edycje efektow na bitmapach podczas importowania. Obrazéw
bitmapowych nie mozna edytowac.

Splaszczone obrazy bitmapowe Importuje obrazy bitmapowe i ich efekty jako sptaszczone obrazy, ktérych nie mozna
edytowac.

Tekst edytowalny Importuje warstwy tekstu jako tekst edytowalny. W programie Fireworks nie mozna zmieni¢
formatowania tekstu takiego, jak przekreslenie, indeks gorny, indeks dolny, automatyczne dzielenie wyrazéw. W
tekscie zrodtowym nie mozna takze oddzieli¢ ligatur.

Sptaszczone obrazy bitmapowe Importuje warstwy tekstu jako splaszczone obrazy, ktorych nie mozna edytowac.
Edytowalne Sciezki i efekty Umozliwia edycje na warstwach ksztattow i efektach pokrewnych.
Splaszczone obrazy bitmapowe Importuje warstwy ksztaltu jako sptaszczone obrazy, ktorych nie mozna edytowac.

Sptaszczone bitmapy z edytowalnymi efektami Importuje warstwy ksztaltu jako splaszczone obrazy, ale umozliwia
edycje powigzanych z nimi efektow.

Efekty warstwy Zastepuje Efekty aktywne programu Photoshop podobnymi filtrami w programie Fireworks.

Maski Sciezki odcinania Rasteryzuje oraz usuwa maski przycinajace, zachowujac ich wyglad. Nie zaznaczaj tej opcji,
jesli chcesz edytowac te maski w programie Fireworks. W programie Photoshop moga jednak wyglada¢ inaczej.
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Preferencje uruchamiania i edycji
Preferencje uruchamiania i edycji okreslajg sposdb uruchamiania aplikacji zewnetrznych oraz edycji grafiki
w programie Fireworks.
1 Wybierz dowolne z nastepujacych menu wyskakujgcych:
Podczas edycji za pomoca aplikacji zewnetrznej Okresla, czy w przypadku edycji obrazéw w aplikacjach

zewnetrznych za pomocg programu Fireworks jest otwierany oryginalny plik PNG z programu Fireworks.

Podczas optymalizacji za pomoca aplikacji zewnetrznej Okresla, czy w przypadku optymalizowania grafiki ma by¢
otwierany oryginalny plik PNG z programu Fireworks. Ustawienie to nie ma zastosowania w programie Director,
ktdry zawsze otwiera i optymalizuje grafike bez monitowania o Zrédtowy plik PNG (nawet jesli w programie
Fireworks ustawiono odpowiednig preferencje).

2 Okresl sposob edycji obrazéw z programu Fireworks w aplikacjach zewnetrznych:

Zawsze uzyj zrédlowego PNG Automatycznie otwiera plik Fireworks PNG, ktory jest zdefiniowany w Uwagach do
projektu tak samo, jak w przypadku zrédta dla umieszczonego obrazka. Aktualizacje s3 robione zaréwno w
zrodtowym PNG, jak tez w odnoszacych si¢ do niego umieszczonych obrazkach.

Nigdy nie uzywaj zrédtowego PNG Automatycznie otwiera wstawiony obraz Fireworks, bez wzgledu na to, czy
istnieje Zrodlowy plik PNG. Uaktualnienia odnoszg si¢ tylko do obrazu wstawionego.

Pytaj przy uruchamianiu Pozwala na okreslenie za kazdym razem, czy nalezy otworzy¢ zrédlowy plik PNG.
Podczas edycji lub optymalizacji umieszczonego obrazka program Fireworks wyswietla pytanie o podjecie decyzji
dotyczacej funkeji ,uruchom i edytuj”. Mozesz takze okresli¢ ogdlne preferencje ,,uruchom i edytuj”.

Preferencje wtyczek

Te preferencje umozliwiajg uzyskanie dostepu do dodatkowych wtyczek programu Adobe Photoshop, plikéw tekstur
oraz plikow wzoréw. Foldery docelowe mogg znajdowac¢ si¢ na dysku twardym, dysku CD-ROM, zewnetrznym dysku
twardym 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) sg dostepne jako opcje
wyskakujacych menu Wzorek i Tekstura, w oknie Inspektora wlasciwosci.

Wiecej informacji na temat tekstur i wzorkow mozna znalez¢ w sekeji ,Dodawanie tekstury do obrysow i wypelnien”
na stronie 126.

Przywracanie preferencji domysinych

Uwaga: Przywrocenie preferencji domyslnych powoduje usuniecie wszystkich ustawieri niestandardowych i
przywrdcenie pierwotnej konfiguracji programu Fireworks.

1 Zamknij program Fireworks.
2 Odszukaj plik preferencji (Fireworks Preferences) na twardym dysku i usun go.

Lokalizacja tego pliku moze by¢ rézna w réznych systemach. Zobacz ,,Lokalizacja pliku preferencji programu
Fireworks” na stronie 309

3 Ponownie uruchom program Fireworks.

Przy nastepnym uruchomieniu programu Fireworks zostanie utworzony nowy plik preferencji.
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Wybor i dostosowanie skrotéow klawiaturowych

Uzytkownicy programu Fireworks moga korzysta¢ z wielu skrétow klawiaturowych, ktére pozwalaja miedzy innymi
wybiera¢ polecenia z menu, zaznacza¢ narzedzia w panelu Narzedzia, a takze szybciej wykonywa¢ zadania, z ktérymi
nie skojarzono zadnych polecert menu. Jesli uzytkownik jest przyzwyczajony do skrétéw obowigzujacych w innych
aplikacjach, np. Adobe FreeHand, Adobe Illustrator czy Photoshop, moze uaktywni¢ inny (preferowany) zestaw
skrotow.

Wybor zestawu skrotow
1 Wybierz opcje Edycja > Skroty klawiaturowe (Windows) lub Fireworks > Keyboard Shortcuts (Mac OS).

2 Z wyskakujacego menu Biezacy zestaw wybierz zestaw skrotow, a nastepnie kliknij przycisk OK.

Tworzenie skrotow dodatkowych i niestandardowych

Mozesz utworzy¢ niestandardowe skroty klawiaturowe z gotowego zestawu, a takze utworzy¢ skroty dodatkowe
umozliwiajace wykonywanie réznych dzialan.

Skroty klawiaturowe z wyjatkiem polecert menu nie moga wykorzystywac klawiszy: Control, Shift i Alt (Windows) lub
Command, Shift, Option i Control (Mac OS). Musza sktada¢ sie wylacznie z pojedynczej litery lub liczby.
1 Wybierz opcje Edycja > Skréty klawiaturowe (Windows) lub Fireworks > Keyboard Shortcuts (Mac OS).
2 Kliknij przycisk Powiel zestaw.
3 Wpisz nazwe niestandardowego zestawu i kliknij przycisk OK.
4 Zlisty Polecenia wybierz odpowiednia kategori¢ skrotow:
Polecenia menu Dowolne polecenie dostepne na pasku menu
Narzedzia Dowolne narzedzie na panelu Narzedzia
Rozne Zdefiniowane wczesniej dziatania
5 Zlisty Polecenia wybierz polecenie, dla ktérego chcesz zmodyfikowacé skrot.
6 Kliknij w polu tekstowym Wciénij klawisz, po czym wcisnij klawisze, ktére maja skladac sie na nowy skrot.

7 Aby doda¢ skrot dodatkowy do listy skrotow, kliknij przycisk Dodaj nowy skrét (+). W przeciwnym przypadku
kliknij przycisk Zmien, aby zastapi¢ zaznaczony skrot.

Usuwanie skrotow niestandardowych i zestawow skrotow

Usuwanie niestandardowego zestawu skrotow
1 Wybierz opcje Edycja > Skroty klawiaturowe (Windows) lub Fireworks > Keyboard Shortcuts (Mac OS).

2 Kliknij przycisk Usun zestaw (z ikona kosza).
3 Wybierz zestaw skrotéw klawiaturowych.

4 Kliknij przycisk Usun.

Usuwanie skrétu niestandardowego

1 Zaznacz polecenie na liscie Polecenia.

2 Zaznacz niestandardowy skrot na liscie Skroty.
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3 Kliknij przycisk Usun wybrany skrot (-).

Tworzenie arkusza referencyjnego dla biezacego zestawu skrotéw
klawiaturowych

Arkusz odniesienia stanowi zapis biezacego zestawu skrétow 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.

1 Wybierz opcje Edycja > Skréty klawiaturowe (Windows) lub Fireworks > Keyboard Shortcuts (Mac OS).
2 Kliknij przycisk Eksportuj zestaw jako HTML obok pola tekstowego Biezacy zestaw.
3 Wpisz nazwe arkusza referencyjnego i wybierz polozenie pliku.

4 Kliknij Zapisz.

Praca z plikami konfiguracyjnymi

Pliki konfiguracyjne uzytkownika umozliwiajg dostosowanie funkcji programu Fireworks, takich jak style, skroty
klawiaturowe i polecenia, bez wplywu na konfiguracje programu Fireworks dla innych uzytkownikow.

W programie Fireworks instalowane sg rowniez gléwne pliki konfiguracyjne.

Uwaga: Aby wyswietlic pliki konfiguracyjne, nalezy upewnic sig, ze w systemie zaznaczono opcje wyswietlania wszystkich
plikéw i folderéow. W niektorych systemach konieczne moze by¢ kliknigcie opcji Pokaz pliki w folderze, w celu
wyswietlenia jego zawartosci. Informacje o wyswietlaniu wszystkich plikéw i folderow mozna uzyskaé w Pomocy do
systemu Windows.

Informacje o plikach konfiguracyjnych uzytkownika

Dla kazdego z uzytkownikéw program Fireworks tworzy odrebny zestaw plikow konfiguracyjnych. Pliki sg
przechowywane w folderze Adobe/Fireworks CS5, wewnatrz folderu Dane aplikacji (Windows) lub Application
Support (Mac OS) danego uzytkownika. Lokalizacja tego folderu zalezy od typu uzywanego systemu operacyjnego,
a takze od tego, czy obstuguje jednego, czy wielu uzytkownikéw. Informacje o lokalizacji tego folderu mozna znalez¢é
w dokumentacji systemu.

Uwaga: W systemach zlokalizowanych lub dostosowanych nazwy niektérych folderéw systemowych mogg by¢ rézne od
standardowych.

Informacje o gtéwnych plikach konfiguracyjnych, ktore dotycza wszystkich
uzytkownikow

Gléwne pliki konfiguracyjne zawieraja domyslne ustawienia programu Fireworks i dotycza wszystkich uzytkownikow.
Znajduja si¢ one w folderze aplikacji Fireworks, ktory znajduje sie na dysku twardym, na ktérym zainstalowano
program Fireworks.

Uwaga: Uzytkownicy komputeréw z systemem Mac OS powinni z kolei wiedzie(, jak pliki konfiguracyjne sq zapisywane
w pakietach.
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Po zapisaniu wigkszosci ustawien program Fireworks zmienia pliki konfiguracyjne uzytkownika, a nie gléwne pliki
konfiguracyjne, poniewaz wielu uzytkownikéw nie ma dostepu do wszystkich plikoéw w systemie obstugujacym wielu
uzytkownikow.

Uzytkownicy z prawami dostepu administratora moga dostosowywac funkcje dla wszystkich uzytkownikéw przez
modyfikacje gtéwnych plikéw konfiguracyjnych.

Zapisywanie ustawien konfiguracyjnych wszystkich uzytkownikow
% Zapisz lub przeciagnij kopie pliku w odpowiednie miejsce folderu programu Fireworks.

Lokalizacja pliku preferencji programu Fireworks

Preferencje programu Fireworks sg przechowywane w pliku o nazwie Fireworks CS5 Preferences.txt (Windows) lub
Fireworks CS5 Preferences (Mac OS). Lokalizacja tego pliku zalezy od typu systemu operacyjnego.

+ W systemie Windows preferencje programu Fireworks sa zapisywane w folderach konfiguracyjnych
poszczegolnych uzytkownikow.

+ Na komputerze z systemem Mac OS preferencje sa zapisane w folderze Library/Preferences w folderach
poszczegolnych uzytkownikow. Informacje o lokalizacji folderéw uzytkownikéw mozna uzyskaé¢ w Pomocy
systemu.

Uwaga: W systemie Mac OS wigkszo$¢ plikow konfiguracyjnych uzytkownikow programu Fireworks jest zapisana
w folderach Application Support poszczegélnych uzytkownikéw. Plik Fireworks CS5 Preferences stanowi wyjgtek.

Informacje o ponownym instalowaniu programu
Fireworks

Kiedy uzytkownik odinstaluje lub ponownie zainstaluje program Fireworks, w wigkszosci systemow pliki
konfiguracyjne uzytkownika nie zostang w zaden sposob zmienione. Dlatego tez, aby ponowna instalacja programu z
ustawieniami domy$lnymi wymaga uprzedniego usuniecia odpowiednich plikéw konfiguracyjnych.

Jesli podczas odinstalowywania programu zostanie wybrana opcja usuniecia plikow preferencji i plikow
konfiguracyjnych uzytkownika, zostang one usunigte dla wszystkich uzytkownikéw w systemie.

Wyswietlanie zawartosci pakietow (tylko system
Mac OS)

Na komputerze z systemem Mac OS program Fireworks jest instalowany w formacie nazywanym pakietem aplikacji.
Pakiet aplikacji zawiera wlasciwe pliki programu Fireworks, jak rowniez wszystkie domy$lne pliki konfiguracyjne.
Zawarto$¢ pakietu jest domy$lnie ukryta.

1 Przejdz do miejsca na twardym dysku, gdzie zainstalowano program Fireworks.

2 Przytrzymujac wcisniety klawisz Control, kliknij ikone programu Fireworks CS5 i wybierz opcje Show Package
Contents.
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