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Boliim 1: Yenilikler

Gelistirilmis performans, sorunsuz kullanim

+ Calisma verimliliginizi artirmaniza yardimeci olan, en sik kullanilan Fireworks araglarindaki cesitli gelistirmeler
« Daha hizli genel performans
Tasarim 6gelerinin piksel yerlesimi {izerinde daha fazla kontrol

Giincellenmis bilesik yol aract

Piksel Kesinligi

Gelistirilmis piksel kesinligi, tasarimlarinizin tiim aygitlarda diizgiin ve temiz goriinmesini saglar. Tam bir pikselde
goriinmeyen tasarim 6gelerini hizli bir sekilde ve kolayca diizeltin.

Adobe Device Central entegrasyonu

Adobe Device Central'1 kullanarak, mobil veya diger aygitlar i¢in profil segebilir, ardindan bir Fireworks projesi
olusturmak i¢in otomatik bir is akig1 baglatabilirsiniz. Proje, hedef aygitin ekran boyutunu ve ¢oziiniirlagiinii igerir.
Tasarim tamamlandiktan sonra, Device Central'in emiilasyon 6zelliklerini kullanarak tasariminizi gesitli durumlar
i¢in Onizleyebilirsiniz. Ayrica, 6zel aygit profilleri olusturabilirsiniz.

Adobe Device Central ile entagrasyon sayesinde etkilesimli tasarimlarin emiilasyonlarinin dahil oldugu gelistirilmis
mobil tasarim is akislar1.

Flash Catalyst ve Flash Builder ile desteklenen is akislari

Fireworks ve Flash Catalyst arasindaki yeni is akiglarini kullanarak gelismis kullanici arabirimleri ve etkilesimli
igerikler olugturun. Fireworks'te tasarlayin ve Adobe Flash Platform araglar1 i¢cin XML tabanli yeni bir grafik format
olan FXG iizerinden disa aktarmak iizere nesneleri, sayfalar1 veya belgelerin tamamini segin. Ozellestirilebilen
genisletilebilir bir komut dosyasiyla tasarimlarinizi Flash Professional, Flash Catalyst ve Flash Builder uygulamalarina
etkili bir sekilde disa aktarin.

Genisletebilirlik gelistirmeleri

Diger uygulamalarla ¢alisirken daha fazla kontrol elde edin: Kullanici tarafindan genisletilebilir diga aktarma komut
dosyalarini destekleyen gelistirilmis API, toplu isleme ve FXG dosya formati {izerinde gelismis kontrol.
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Yenilikler

Program paketinde renk orneklerini paylasma

Creative Suite uygulamalarinda renk 6rneklerini kolayca paylasmak i¢in Fireworks 6zelliklerini kullanarak renk
tutarlilig Gizerinde daha fazla kontrol. ASE dosya formatini paylasabilme, Adobe kuler kullananlar dahil olmak iizere
tasarimcilar arasinda birlesik renk takas: destegi saglar.
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Boliim 2: Fireworks temel bilgiler

Fireworks uygulamasinda ¢alisma hakkinda

Adobe® Fireworks® web grafikleri olusturmak, diizenlemek ve en iyilestirmekte kullanilan gok y6nlii bir programdir.
Hem bitmap hem de vektor goriintiileri olusturup diizenleyebilir, rollover ve agilir meniiler gibi web efektleri
tasarlayabilir, dosya boyutlarini kiigiiltmek i¢in grafikleri kirpip en iyilestirebilir ve yinelenen gorevleri
otomatiklestirerek zaman kazanabilirsiniz. Bir belgeyi JPEG dosyasi, GIF dosyas1 veya bagka bir dosya formatinda diga
aktarabilir veya kaydedebilirsiniz. Bu dosyalar HTML tablolari ve JavaScript kodu igeren HTML dosyalar1 yanina
kaydedilebilir, béylece onlar1 web'de kullanabilirsiniz.

Fireworks temel bilgilerini tanitan video egitimleri i¢in, bkz. www.adobe.com/go/lrvid4032_fw.

Vektor ve bitmap nesneleri cizme ve diizenleme

Fireworks Araglar panelinde, vektorleri ve bitmap’leri ¢izmek ve diizenlemek i¢in kullanilan araglari iceren ayr1 ayr1
boliimler vardir. Olusturdugunuz nesnenin bir vektér mii yoksa bitmap mi oldugunu segtiginiz arag belirler. Bir nesne
veya metin ¢izdikten sonra grafiklerinizi gelistirmek veya etkilesimli gezinme diigmeleri olusturmak i¢in gesitli araglar,
efektler, komutlar ve teknikler kullanabilirsiniz.

Ayrica, JPEG, GIF, PNG, PSD ve bagka bir¢ok dosya formatindaki grafikleri ice aktarabilir ve diizenleyebilirsiniz.

Grafiklere etkilesim ekleme

Dilimler ve sicak noktalar bir web grafigindeki etkilesimli alanlar1 belirleyen web nesneleridir. Dilimler, bir goriintiiyii
rollover davraniglari, animasyon ve URL (Bir6rnek Kaynak Konumlayicr) baglari uygulayabileceginiz disa aktarilabilir
boliimler seklinde keser. Bir web sayfasinda, her dilim bir tablo hiicresinde goriiniir.

Grafiklere bir goriintii takasini ve rollover davranigini hizli atamak i¢in dilimler veya sicak noktalardaki rollover
tutamaglarin siiritkleme ve birakmayi kullanin. Web sitelerini gezmek tizere 6zel etkilesimli grafikler olusturmak igin
Fireworks Diigme Diizenleyici ve Acilir Menii Diizenleyici'yi kullanin.

Grafikleri en iyilestirme ve disa aktarma

Disa aktarilan grafikler icin dosya boyutu ve kabul edilebilir gorsel kalite arasindaki dogru dengeyi elde etmek icin
giicli en iyilestirme 6zelliklerini kullanin. Segtiginiz en iyilestirme tiirii kullanicilarinizin ve igerigin ihtiyaglarina
baglidur.

Grafiklerinizi en iyilestirdikten sonraki adim onlar1 web’de kullanmak i¢in diga aktarmaktir. Fireworks kaynak PNG
belgenizden, JPEG, GIF, animasyonlu GIF ve birden ¢ok dosya tiirlerindeki dilimli gériintiileri iceren HTML tablolar:
gibi bir¢ok dosya tiirlinii disa aktarabilirsiniz.

Vektor ve bitmap grafikleri

Bilgisayarlar, grafikleri ya vektér yada bitmap formatinda gériintiiler. Iki format arasindaki farki anlamak, hem
vektor hem de bitmap araglari iceren ve her iki formati da agabilen ve ice aktarabilen Fireworks uygulamasini
anlamaniza yardimeci olur.
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Fireworks temel bilgiler

Vektor grafikleri hakkinda

Vektor grafikleri, renk ve konum bilgisi iceren ¢izgiler ve egrileri (vektorler) kullanarak goriintiileri olusturur.
Ornegin, bir yapragin gériintiisii, yapragin anahatlarii betimleyen bir dizi noktayla belirlenebilir. Yapragin rengi,
anahattinin rengi (kontur) ve anahattin ¢evreledigi alanin rengi (dolgu) ile belirlenir.

Vektor grafikleri ¢oziiniirlikten bagimsizdir. Yani bir vektor grafiginin rengini degistirdiginizde, tasidiginizda,

goriiniimiiniin kalitesi degismeyecektir.

Bitmap grafikleri hakkinda

Bitmap grafikleri, (piksel) olarak adlandirilan, bir 1zgaraya yerlestirilmis noktalardan olusur. Bilgisayar ekraniniz
biiyiik bir pikseller 1zgarasidir. Yapragin bitmap siiriimiinde goriintii, 1zgaradaki her pikselin konumu ve renk degeri
ile belirlenir. Her piksele bir renk atanir. Dogru ¢oziiniirliikte goriintiilendiginde, noktalar bir mozaikteki désemeler
gibi birbirine bitisik olarak yerlesmistir.

Bir bitmap grafigini diizenlerken, ¢izgiler ve egriler yerine pikseller tizerinde degisiklik yaparsiniz. Bu bitmap grafikleri
¢Ozliniirliige bagimlidir, yani goriintiiyli betimleyen veriler belirli boyutlu bir 1zgaraya sabitlenir. Bir bitmap grafigini
buyiitmek 1zgaradaki pikselleri yeniden dagitir ve goriintiiniin kenarlarinin diizensiz gozitkmesine neden olabilir. Bir
bitmap grafigi goriintiiniin aslindan daha dusiik ¢6ziintirliikte bir ¢ikti aygitinda goriintiilendiginde de goriintii
kalitesi diigebilir.

Yeni bir Fireworks belgesi olusturma

Fireworks uygulamasindaki yeni belgeler Portable Network Graphic (PNG) belgesi olarak kaydedilir. PNG, Fireworks
i¢in asil dosya formatidur.

Fireworks'te olusturulan grafikler bircok web ve grafik formatinda disa aktarilabilir ve kaydedilebilir. Sectiginiz en
iyilestirme ve disa aktarma ayarlarindan bagimsiz olarak, sonradan kolayca diizenleyebilmenizi saglamak i¢in orijinal
Fireworks PNG dosyas1 korunur.
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FIREWORKS'U KULLANMA
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Yeni belge olusturma
1 Dosya > Yeni'yi segin.

Yeni Belge iletisim kutusu agilir.

Yeni Belge

Tuval Boyubu: 976, 6K

Geniglik: | 500 Fiksel W | @i 500
Wikseklk: | 500 Piksel Y500
Cozindrlik: | 96 Piksel{ing v
Tuval rengi

(®) Beyaz
() Saydam
() Bzel:

[ Tarnam ][ ipkal

2 Belge ayarlarini girin ve Tamam" tiklatin.

Not: Ozel bir tuval rengi segmek icin Ozel renk kutusu agihr penceresini kullanin.

Yeni belge icin varsayilan boyutlari ayarlama
Fireworks'i ilk agisinizda, Yeni Belge iletisim kutusunda su boyut degerleri goriiniir:
« 660 x 440 (Windows)

500 x 500 (Mac)

Fireworks'de tuval boyutunu degistirdiginizde Yeni Belge iletisim kutusundaki ayarlar degismez.

Varsayilan ayarlar, bir nesne kopyaladiginizda degisir. Kopyalanan nesnenin (panoya) boyutlari otomatik olarak Yeni
Belge iletisim kutusundaki boyutlar i¢in kullanilir.

Nesne boyutlarini panodan silmek i¢in agagidakileri yapin (Windows):

1 Istediginiz boyutlarda bir belge olusturun.

2 Belgeyi kaydedin ve Fireworks'ti kapatin.

3 Fireworks'ii yeniden agin ve bir belge olusturun.

Daha 6nce kaydedilen belgenin boyutlar: Yeni Belge iletisim kutusunda goriiniir.

Fireworks, Mac OS i¢in, yeni bir belge olustururken, 6nceden kopyalanan nesnenin boyutunu korur. Bunun nedeni,
metin gibi diger 6geleri kesip yapistirana kadar pano iceriklerinin korunmasidir. Boyutlarla iliskisiz 6geleri kopyalar
ve ardindan "Yeni"yi secerseniz, 6nceden kaydedilen boyut varsayilan olarak goriiniir.

Pano’daki bir nesneyle ayni boyutta bir belge olusturma

1 Diger bir Fireworks belgesinden, web tarayicidan veya yapistirma i¢in kabul edilebilir herhangi bir uygulamadan
bir nesneyi Panoya kopyalayin.

2 Dosya > Yeni'yi segin.

Yeni Belge iletisim kutusu, Pano’daki nesnenin genislik ve yiikseklik boyutlarryla agilir.
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3 Coziintrligi ve tuval rengini ayarlaym ve Tamam’: tiklatin.

4 Nesneyi Pano’dan yeni belgeye yapistirmak icin Diizenle > Yapistir's segin.

Sablonlar

Bir Fireworks dosyasini sablon olarak kaydedin ve sablonu kullanarak yeni dosyalar olusturun. Sablon, Fireworks
PNG formatinda kaydedilir. Fireworks, cep telefonlar, prototipler, web siteleri ve 6zellestirebileceginiz web kareleri
i¢in 6nceden olusturulmus bir 6zel sablon listesi saglar.

Sablon olusturma

1 Bir dosya olusturun. Bu sablon kullanilarak olusturulan belgelerin gériiniimiinii standart hale getirmenize
yardimci olmasi amaciyla tasarim ve i¢erikler icin yer tutucular ekleyebilirsiniz.

2 Dosyayi bir sablon Fireworks PNG dosyast olarak kaydetmek i¢cin Dosya > $ablon Olarak Kaydet'i segin.

Sablondan dosya olusturma
1 Dosya > Sablondan Yeni'yi secin.

2 Dosyanizi olusturmaniz icin kullanmak istediginiz sablonu secin ve A¢'1 tiklatin.

Not: Sayfalar, katmanlar gibi belirli Fireworks bilgileri ve vektor bilgileri sablonda depolanir.

Dosya acma ve ice aktarma

Not: Bir dosyayr Adobe Dreamweaver® uygulamasindan ice aktardiginizda, Fireworks, JavaScript davranislarinin
cogunu korur ancak tiimiinii korumaz. Fireworks belirli bir davranisi destekliyorsa, bu davranigi tanir ve Dreamweaver
uygulamasina bir dosyay: geri tasidiginizda onu destekler.

Fireworks belgesi acma
% Dosya > A¢’1 tiklatin ve dosyayi segin.

Onceki siiriimiin tizerine yazmadan bir dosya agmak icin, Adsiz Olarak A¢ segenegini isaretleyin ve dosyay: farkl bir
ad kullanarak kaydedin.

Son kullanilan dosyayi agma
1 Dosya > Son Kullanilanlar1 A¢’1 se¢in.

2 Alt mentiden bir dosya segin.

Hic bir dosya acik degilken son kullanilan bir dosyayi agma
< Baslangi¢ sayfasinda dosya adini tiklatin.
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Fireworks temel bilgiler

Diger uygulamalarda olusturulmus grafikleri acma

Dosyalar1 Photoshop®, Adobe Illustrator’, WBMP, EPS, JPEG, GIF, ve animasyonlu GIF dosyalarinin dahil oldugu
diger uygulamalarda veya dosya formatlarinda agabilirsiniz.

PNG disinda bir dosya formatini Dosya > A¢’1 kullanarak agtiginizda, agtiginiz dosyaya dayali olarak yeni bir
Fireworks PNG belgesi olusturursunuz. Goriintiiyii diizenlemek i¢in Fireworks uygulamasinin biitiin 6zelliklerini
kullanabilirsiniz. Ardindan ¢alismanizi yeni bir Fireworks PNG dosyasi olarak ya da diger bir dosya formatinda
kaydetmek i¢in Farkli Kaydet'i segebilirsiniz.

Bazi durumlarda dosyay kendi orijinal formatinda kaydedebilirsiniz. Bunu yaparsaniz, goriintii tek bir katmanda
dizlestirilir ve goriintiiye eklediginiz Fireworks'e 6zgii 6zellikleri diizenleyemezsiniz.

Asagidaki dosya formatlar1 dogrudan Fireworks uygulamasindan kaydedilebilir. Fireworks PNG, GIF, animasyonlu
GIF, JPEG, BMP, WBMP, TIFF, SWF, Al, PSD, ve PICT (yalnizca Mac).

Not: Fireworks, 16 bit TIFF goriintiilerini 24 bit renk derinliginde kaydeder.

Animasyonlu GIF'ler

« Bir animasyonlu GIF'i animasyon sembolii olarak disa aktarin ve ardindan animasyonun tiim 6gelerini tek bir
birim olarak diizenleyin ve tasiyin. Semboliin yeni drneklerini olusturmak i¢in Belge Kitaplig1 panelini kullanin.

Not: Bir animasyonlu GIF'i ige aktardiginizda, durum gecikmesi varsayilan ayari 0,07 saniye olur. Gerekliyse,
orijinal zamanlamay: geri yiiklemek icin Durumlar panelini kullanin.

Animasyonlu bir GIF’i, normal bir GIF dosyasini agar gibi agin. GIF’in her 68esi ayr1 birer goriintii olarak kendi
Fireworks durumuna yerlestirilir. Grafigi, Fireworks uygulamasinda bir animasyon semboliine doniistiirebilirsiniz.

EPS dosyalan

Fireworks, EPS dosyalarinin ¢ogunu, i¢lerinde biitiin nesnelerin tek bir katmanda birlestirildigi diizlestirilmis bitmap
goriintiileri olarak agar. Adobe Illustrator uygulamasindan diga aktarilan bazi EPS dosyalar1 vektor bilgilerini korur.

PSD dosyalar

Fireworks, Photoshop uygulamasinda olusturulmus PSD dosyalarini agabilir ve hiyerarsik katmanlar, katman efektleri
ve yaygin olarak kullanilan karisim modlar1 dahil, PSD 6zelliklerinin ¢ogunu korur. PSD ige aktarmayi 6zellestirmek
icin Tercihler iletisim kutusundan Photoshop I¢e Aktar/A¢ sekmesindeki cesitli secenekleri kullanin.

WBMP dosyalari

Fireworks, mobil hesaplama cihazlar1 i¢in en iyilestirilmis 1 bitlik (monokrom) WBMP dosyalarini agabilir. Bu format
WAP (Kablosuz Uygulama Protokolii) sayfalarinda kullanmak i¢indir.

Birden ¢ok secili dosyay: bir Fireworks PNG dosyasinin yeni sayfalarina ice aktarmak icin Birden Cok Dosya Ige

Aktarma uzantisini kullanabilirsiniz. Bu yardimci program, Fireworks'iin onceki siirtimlerinde olusturulan proje
dosyalarini bir araya getirmenize yardimci olur. Ayrica, diizlestirilmis PNG dosyasi, PSD, AI, BMP, Freehand, GIF,
animasyonlu GIF, JPEG, PICT ve TIFF formatlarini ige aktarabilirsiniz. Bu uzantiy: su adresten indirebilirsiniz:
www.adobe.com/go/learn_fw_multiplepages_tr.
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HTML dosyalarindan Fireworks PNG dosyalari
olusturma

Fireworks, temel HTML tablosu 6gelerini iceren diger uygulamalarda olusturulmus HTML icerigini agabilir ve ice
aktarabilir.

Bir HTML dosyasinin sadece ilk tablosunu agma

1 Dosya > A¢'1 segin.

2 Agmak istediginiz tabloyu iceren HTML dosyasini segin ve A¢’1 tiklatin.
HTML dosyasindaki ilk tablo yeni bir belge penceresinde agilir.

Bir HTML dosyasinin ilk tablosunu acik bir Fireworks belgesinin icine aktarma
1 Dosya > I¢e Aktar’t segin.

2 Ice aktarmak istediginiz tablonun bulundugu HTML dosyasini segin ve A¢’1 tiklatin.

3 Ige aktardiginiz tablonun gériintiilenmesini istediginiz yere ekleme noktasi yerlestirmek icin tiklatin.

Not: Fireworks, UTF-8 kodlamas: kullanan ve XHTML de yazilmus belgeleri ice aktarabilir.

Fireworks belgesine nesne ekleme

Bir goriintii veya metni Fireworks uygulamasina siiriikleme

Stiriiklemeyi destekleyen herhangi bir uygulamadan vektor nesneleri, bitmap goriintiileri veya metin
stiriikleyebilirsiniz.

% Diger uygulamadan, nesne veya metni Fireworks uygulamasina siiriikleyin.

Fireworks icine yapistirma

Bagka bir uygulamadan kopyalanan nesneyi Fireworks uygulamasina yapistirmak, nesneyi etkin belgenin ortasina
yerlestirir.

Bu formatlardaki herhangi bir metin veya nesne Pano'dan yapistirilabilir:
Adobe FreeHand 7 veya sonrasi
Adobe Illustrator
- PNG
« PICT (Mac OS)
« DIB (Windows)
+ BMP (Windows)
ASCII metni
EPS
- WBMP
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TXT
RTF
1 Diger uygulamada, yapistirmak istediginiz nesne veya metni kopyalayin.

2 Fireworks uygulamasinda, nesne veya metni belgenize yapistirin.

Yapistirilan nesnelerin konumu

Yapistirilan nesnenin konumu segilene baghdir:

« Tek bir katmanda en az bir nesne segiliyse, yapistirilan nesne ayni katmanda segilen nesnenin 6niine (y1gin
siralamasinda o nesnenin hemen iistiine) yerlestirilir.

+ Katmanin kendisi segiliyse ve bagka hi¢bir nesne segili degil ya da biitiin nesneler segiliyse, yapistirilan nesne ayni
katmanda en iistteki nesnenin éniine (y1gin siralamasinda hemen {istiine) yerlestirilir.

+ Birden fazla katmanda iki veya daha fazla nesne segiliyse, yapistirilan nesne en {ist katmanda en iistteki nesnenin
ontine (yigin siralamasinda hemen stiine) yerlestirilir.

+ Web Katmani veya Web Katmanr'ndaki bir nesne segiliyse, yapistirilan nesne en alt katmandaki diger biitiin
nesnelerin Oniine (y1gin siralamasinda hemen iistiine) yerlestirilir.

Not: Web Katman biitiin web nesnelerini iceren 6zel bir katmandir. Web Katmani daima, Katmanlar panelinin en
iistiinde kalir.

Yapistirilan nesneleri yeniden ornekleme

Yeniden 6rnekleme, orijinal bitmap’in goriniimiinii miimkiin oldugunca yakin bir sekilde eslestirmek i¢in yeniden
boyutlandirilmis bir bitmap’e piksel ekler veya bu bitmap’ten piksel ¢ikarir. Bir bitmap’i daha yiiksek bir ¢6ztiniirliige
yeniden 6rneklemek genellikle biraz kalite kaybina yol agar. Daha diisiik bir ¢oziiniirliige yeniden 6rneklemek daima
veri kaybina ve ¢ogunlukla sonugta bir kalite diisiisiine yol acar.

Yapistirma yoluyla bir bitmap’i yeniden 6rnekleme

1 Bitmap’i, Fireworks uygulamasindaki Pano’ya veya bagka bir programa kopyalayin.
2 Fireworks uygulamasinda Diizenle > Yapistir’ segin.

3 Panodaki bitmap goriintisiiniin mevcut dosyadan farkli bir ¢6ztntirliigii varsa bir yeniden 6rnekleme secenegi
belirleyin.

Yeniden Ornekle Yapistirilan bitmap’in orijinal genislik ve yiiksekligini korur, gerekliyse piksel ekler veya ¢ikarir.

Yeniden Ornekleme Biitiin orijinal pikselleri korur, bu da, yapistirilan goriintiiniin goreli boyutunu umulandan
daha biiytik veya daha kiigiik yapabilir.

Bir PNG dosyasini Fireworks belge katmanina ice aktarma

Fireworks PNG dosyalarini Fireworks etkin belgesinin mevcut katmani iginde ige aktardiginizda, sicak nokta nesneleri
ve dilim nesneleri belgenin Web Katmani'nda yerlestirilir. Fireworks ige aktarilan goriintiiniin oranlarini korur.

1 Katmanlar panelinde, igine dosyay1 aktarmak istediginiz katmani segin.
2 Ige Aktar iletigim kutusunu agmak igin Dosya > Ice Aktar’ segin.

3 Ige aktarmak istediginiz dosyaya gelin ve A¢’1 tiklatin.
4

Tuvalde, goriintiiniin sol iist kosesini yerlestirmek istediginiz yere ice aktarma isaretcisini yerlestirin.
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5 Asagidakilerden birini yapin:
Tam boyut goriintiiyii ice aktarmak i¢in tiklatin.

« Ige aktarirken gériintiiyii yeniden boyutlandirmak igin ice aktarma isaretgisini siiriikleyin.

Bir dijital kamera veya tarayicidan ice aktarma

Bir dijital kamera veya tarayicidaki goriintiileri, bu cihazlar TWAIN uyumluysa (Windows) veya yerlesik Image
Capture 6zelligi (Mac OS) kullaniyorsa, ige aktarabilirsiniz. Bir dijital kamera veya tarayicidan Fireworks
uygulamasina aktardiginiz goriintiiler yeni belgeler olarak agilir.

Goruntileri Fireworks uygulamasinda ige aktarmadan 6nce, istenen tiim yazilim siiriictilerini, modiilleri ve kamera
veya tarayict i¢in eklentileri kurun.

Eklentiler klasorii, Fireworks uygulama klasorii icinde konumlandirilir. Mac OS platformunda, Fireworks, Photoshop
Acquire eklentilerini o dosyada otomatik olarak arar.

Fireworks uygulamasini Photoshop Acquire eklentilerine yonlendirme
1 Fireworks uygulamasinda, Diizenle > Tercihler (Windows) veya Fireworks > Tercihler (Mac OS) se¢enegini
belirleyin.

2 Eklentiler kategorisini tiklatin.
3 Photoshop Eklentileri’ni se¢in ve eklentileri iceren klasore gelin.

Photoshop Eklentileri Klasoriinii Se¢ (Windows) veya Bir Klasor Se¢ (Mac OS) iletisim kutusu otomatik olarak
acilmazsa, klasore gozatin:

Dijital kameradan ige bir goriintii aktarma (Windows)

1 Kamerayi bilgisayariniza baglayin.
2 Fireworks uygulamasinda, Dosya > Tara’y1 secin, daha sonra ya Twain Al'1 ya da Twain Se¢’i se¢in.
3 Goruntiler i¢in kaynak ve ige aktarmak istediginiz goriintiileri secin.

Kamera yaziliminiz i¢in kullanici arabirimi goériintiilenir.

4 Ayarlar1 uygulamak i¢in talimatlari izleyin.

Dijital kameradan ice bir goriintii aktarma (Mac OS)
1 Kameray bilgisayariniza baglayin.

2 Fireworks uygulamasinda, Dosya > Al’1 secin, daha sonra ya Kamera Al'1 ya da Kamera Se¢’i segin.
3 Kamerayi ve ice aktarmak istediginiz goriintileri segin.

4 Ayarlari uygulamak i¢in talimatlari izleyin.

Tarayiadan ice bir goriintii aktarma
1 Tarayiciy: bilgisayariniza baglayin.

2 Simdiye kadar yapmadiysaniz, tarayici yazilimini yiikleyin.
3 Agsagidakilerden birini yapin:
+ (Windows) Fireworks uygulamasinda, Dosya > Tara’y1 se¢in, daha sonra ya Twain Al'1 ya da Twain Se¢’i se¢in.

(Mac OS) Fireworks uygulamasinda, Dosya > Al'1 segin, daha sonra ya Twain Al'1 ya da Twain Se¢’i segin.
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Not: TWAIN modiilleri veya Photoshop Acquire eklentilerinin ¢ogunda, ek iletisim kutular: diger secenekleri
ayarlamak isteyip istemediginizi sorar.

4 Ayarlar1 uygulamak i¢in talimatlari izleyin.

Fireworks dosyalarini kaydetme

Bir belge olusturdugunuzda veya PSD veya HTML gibi formatlardaki dosyalar1 agtiginizda, Dosya > Kaydet komutu
bir Fireworks PNG dosyasi olusturur. Fireworks PNG dosyalarinin asagidaki avantajlar1 vardir:

Kaynak PNG dosyasi her zaman diizenlenebilir niteliktedir. Dosyay1 web’de kullanmak igin disa aktardiktan sonra
bile, geriye dontip ek degisiklikler yapabilirsiniz.

Karmagik grafikleri PNG dosyasinda pargalara bolebilir ve bunlari farkli dosya formatlari ve gesitli en iyilestirme
ayarlarina sahip birden ¢ok dosya olarak disa aktarabilirsiniz.

Fireworks'un karmasik bir belgeyi kaydetmesi uzun siirerse, kaydetme islemi devam ederken agik diger belgeleri
diizenleyebilirsiniz.

Onceki bir siiriimde kullanmak icin bir Fireworks PNG dosyasi kaydedin.
Dosya > Diga Aktar’1 segin.

-

Dosyay1 saklamak istediginiz konuma gozatin.

Fireworks dosyasinin birden fazla sayfasi varsa, Disa Aktar acilir meniisiinde Sayfalar Dosyaya’y1 segin.

H W N

Disa Farkli Aktar agilir meniisiinde, ya Gorintiiler’i ya da Fireworks PNG’yi se¢in. Goriintiileri secerseniz, her sayfa
varsayilan dosya formatinda kaydedilir. Bu dosya format1 En lyilegtir paneli kullanilarak ayarlanabilir. Daha fazla
bilgi i¢in, bkz. “En iyilestirme ve disa aktarma” sayfa 228.

Ust diizey katmanlardaki tiim nesneler disa aktarmada kaydedilir. Alt katmanlardaki 6geler disa aktarilmaz.

Acik tiim belgeleri kaydetme

Uzerlerinde caligmaya devam ederken de tiim agik belgeleri kaydedebilir ve adsiz herhangi bir belge iin dosya ad1
belirleyebilirsiniz. Son kaydedildiginden beri degistirilen belgeler belge sekmesinde dosya adina karsilik olarak bir
yildiz isareti (*) ile goriintiilenirler.

< Komutlar > Tiimiinii Kaydet'i segin.

Not: Tiim agik Fireworks belgelerini otomatik olarak yedeklemek icin Fireworks Otomatik Yedekleme yardimci
programini kullanabilirsiniz. Yardumci programi www.adobe.com/go/learn_fw_autobackuputility_tr adresinde Adobe
AIR Marketplace'den indirin.

Belgeleri diger formatlarda kaydetme

PNG disinda bir formattaki bir dosyayr agmak icin Dosya > A¢ komutunu kullanirsaniz, daha sonra galismanizi yeni
bir Fireworks PNG dosyast olarak veya farkli bir formatta kaydetmek i¢cin Dosya > Farkli Kaydet komutunu
kullanabilirsiniz.

Dosya > Kaydet komutunu kullanarak orijinal formatinda kaydedebileceginiz dosya tiirleri sunlardir: Fireworks PNG,
GIF, animasyonlu GIF, JPEG, BMP, WBMP, TIFF, SWF, AL PSD ve PICT (yalnizca Mac OS). Fireworks, 16 bit TIFF
gorintiilerini 24 bit renk derinliginde kaydeder.
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Not: Bir PNG dosyasini GIF veya JPEG gibi bir bitmap dosyasi olarak kaydederseniz, PNG de degistirdiginiz grafik
nesnelerini bitmap dosyasinda kullanamazsiniz. Goriintiiyti gozden gegirmek icin kaynak PNG dosyasini diizenleyin ve
yeniden disa aktarin.

Yeni bir resim cercevesi ekleme
1 Komutlar > Yaratic1 > Resim Cercevesi Ekle'yi segin.
2 Bir desen secin ve ¢ergeve boyutunu ayarlayin.

3 Tamam' tiklatin.

Uyari mesajlarini sifirlama

Uyar1 mesajlarini yeniden goriintiilenmeden devre dis1 birakirsaniz, mesajlar1 yeniden etkinlestirebilirsiniz.

% Komutlar > Uyari Iletisim Kutularmni Sifirla'y1 segin.

Ekran goriintiisii alma (Yalnizca Windows)

1 Komutlar > Ekran Goriintiisii Al'1 segin.

2 Ekran goriintiisiinii almak istediginiz pencereye gegin.

3 Tamam' tiklatin ve ardindan pencerenin alanini se¢mek icin siiriikleyin.
4

Pano icerigini tuvale veya herhangi bir goriintii diizenleme uygulamasina yapistirin.
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Boliim 3: Calisma alani

Calisma alani temel bilgiler

Fireworks calisma alanina genel bakis

Adobe® Fireworks® uygulamasinda ilk defa belge agtiginizda, ¢aligma alaninda Araglar paneli, Ozellik denetgisi,
mentiler ve diger paneller vardir. Ekranin solundaki Araglar panelinde, bitmap, vektor ve web araci gruplarini igeren
etiketli kategoriler bulunur. Ozellik denetgisi varsayilan deger olarak, belgenin alt tarafi boyunca gériintiilenir ve ilk
basta belge 6zelliklerini goriintiiler. Daha sonra, belgede calisirken yeni sectiginiz bir aracin veya segtiginiz nesnenin
ozelliklerini goriintiiler. Paneller, ilk basta grup olarak ekranin sag tarafi boyunca sabitlenir. Belge penceresi

programin ortasinda goriintiilenir.
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Baslangi¢ sayfasi

Bir belge agmadan Fireworks uygulamasini baglatirsaniz, ¢alisma ortaminda Fireworks Baslangi¢ sayfas: goriintiilenir.
Baslangig sayfasi, Fireworks egitimlerine, son kullanilan dosyalara ve bazi Fireworks ézelliklerine yeni olanaklar
ekleyebileceginiz Fireworks Exchange uygulamasina hizh sekilde erismenizi saglar. Baslangic sayfasini devre dis1
birakmak i¢in Baslangig sayfasi agildiginda Bir Daha Gosterme'yi tiklatin.

Son giincelleme 3/5/2011



FIREWORKS'U KULLANMA 14
Calisma alani

Fireworks panelleri hakkinda

Paneller, segilen bir nesnenin boyutlarini veya belgenin 6gelerini diizenlemenize yardim eden, yiizen kontrollerdir.
Paneller durumlar, katmanlar, semboller, renk 6rnekleri ve daha fazlasi tizerinde ¢aligmanizi saglar. Her panel
stirtiklenebilme 6zelligine sahiptir, boylece 6zel diizenlemelerde panelleri gruplayabilirsiniz.

En lyilestir paneli Bir dosyanin boyutu ve tiiriinii kontrol eden ayarlar1 yonetmenize ve dosyanin veya kaydiricinin
renk paletiyle calismaniza olanak saglar.

Katmanlar paneli Bir belgenin yapisini diizenler ve katmanlar: olusturmak, silmek ve islemek icin segenekler icerir.

Ortak Kitaplik paneli Sembolleri igeren Ortak Kitaplik klasoriiniin igerigini goriintiiler. Bu sembollerin 6rneklerini
Belge Kitaplig1 panelinden belgenize kolayca stiriikleyebilirsiniz.

Sayfalar paneli Gegerli dosyadaki sayfalar1 gortintiiler ve sayfalar1 denetlemek i¢in segenekler igerir.
Durumlar paneli Gegerli dosyadaki durumlari goriintiiler ve animasyonlar olusturmak i¢in se¢enekler igerir.

Gegmis paneli En son kullandiginiz komutlar: goriintiiler, boylece komutlar: hizlica geri alabilir ve yineleyebilirsiniz.
Ayrica, birden ¢ok eylem segebilir ve bunlar1 komutlar olarak kaydedip yeniden kullanabilirsiniz.

Otomatik Sekiller paneli Araglar panelinde goriintillenmeyen Otomatik Sekiller’i igerir.
Stiller paneli Nesne 6zellikleri kombinasyonlarini saklayip yeniden kullanmanizi veya bir stok stili secmenizi saglar.

Belge Kitapligi paneli Mevcut Fireworks belgesindeki varolan grafik sembolleri, diigme sembolleri ve animasyon
sembollerini igerir. Bu sembollerin 6rneklerini Belge Kitaplig1 panelinden belgenize kolayca siiriikleyebilirsiniz.
Sadece sembolii degistirerek biitiin 6rneklerde genel degisiklikler yapabilirsiniz.

URL paneli Sik kullanilan URL'leri igeren kitapliklar olusturmanizi saglar.

Renk Karistiricisi paneli Gegerli belgenin renk paletine eklemek tizere yeni renkler olusturmaniza ve onlari segilen
nesnelere uygulamaniza olanak saglar.

Renk Ornekleri paneli Gegerli belgenin renk paletini yonetir.

Bilgi paneli Segilen nesnenin boyutlar: ve tuval {izerinde hareket ettirdiginiz isaret¢inin tam koordinatlari hakkinda
bilgi saglar.

Davranislar paneli Fare hareketine karsilik olarak sicak noktalarin ve dilimlerin ne yapacagini belirleyen davranislar
yonetir.

Bul paneli Metin, URLler, fontlar ve bir belgedeki veya coklu belgelerdeki renkler gibi 6geleri aramanizi ve
degistirmenizi saglar.

Hizala paneli Nesneleri tuval iizerinde dagitmak ve hizalamak icin kontroller icerir.
Otomatik Sekil Ozellikleri paneli Belgenize aktardiginiz Otomatik Sekil’in 6zelliklerini degistirmenize olanak saglar.

Renk Paleti paneli (Pencere > Digerleri) Renk paletleri olusturmak ve takas etmek, 6zel ACT renk 6rneklerini diga
aktarmak, ¢ok gesitli renk semalarini kesfetmek ve renk se¢mek i¢in ortak kullanilan kontrollere ulagmanizi saglar.

Goriintii Diizenleme (Pencere > Digerleri) Bitmap diizenlemek i¢in kullanilan ortak araglari ve segenekleri tek panel
icinde diizenler..

Yol paneli (Pencere > Digerleri) Yollarla ilgili birgok komuta hizli erigsim saglar.
Ozel Karakterler (Pencere > Digerleri) Metin bloklarinda kullanilabilecek 6zel karakterleri goriintiiler.

Sembol Ozellikleri Grafik sembollerinin 6zellestirilebilir 6zelliklerini yonetir.
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Calisma alanina genel bakis

Belgelerinizi ve dosyalarinizi paneller, gubuklar ve pencereler gibi gesitli 6geleri kullanarak olusturur ve degistirirsiniz.
Bu 6gelerin herhangi bir diizenleme sekli ¢alisma alan: olarak adlandirilir. Adobe® Creative Suite® 5'teki farkly
uygulamalara ait caligma alanlari ayn1 goriintimii paylasir; boylece uygulamalar arasinda kolayca hareket edebilirsiniz.
Bir¢ok hazir ayarli caliyma alanindan segerek ya da kendinize ait bir ¢alisma alani olusturarak her uygulamay1 kendi
¢alisma bi¢iminize de uyarlayabilirsiniz.

Varsayilan ¢aligma alani mizanpaji her tiriinde degisse de tiimiinde 6geleri ¢ogunlukla ayni sekilde islersiniz.
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Varsayilan Illustrator ¢alisma alani
A. Sekmeli Belge pencereleri B. Uygulama ¢ubugu C. Calisma alan: degistiricisi D. Panel bashk cubugu E. Kontrol paneli F. Araglar paneli
G. Simgelere Daralt diigmesi H. Dikey sabitleme alanindaki dort panel grubu

« Ustte bulunan Uygulama ¢ubugunda galisma alani anahtari, meniiler (yalnizca Windows) ve diger uygulama
kontrolleri bulunur. Bazi iiriinlerle ilgili Mac'de Pencere mentisiinii kullanarak bunu gosterebilir ya da
gizleyebilirsiniz.

« Araglar panelinde goriintii, resim, sayfa 6gesi vb. olusturulmasi ve diizenlenmesi igin araglar vardur. Ilgili araglar
gruplanir.

+ Kontrol panelinde o anda segili araglarin secenekleri goriintiilenir. Illustrator'daki Kontrol panelinde o anda segili
nesnenin segenekleri goriintiilenir. (Adobe Photoshop® uygulamasinda bu, Segenekler cubugu olarak bilinir.
Adobe Flash®, Adobe Dreamweaver® ve Adobe Fireworks® uygulamalarinda bu, Ozellik Denetgisi olarak bilinir ve
o anda se¢ilmis olan 6genin ozelliklerini igerir.)

* Belge penceresinde tizerinde ¢aligtiginiz dosya goriintiilenir. Belge penceresi sekmeli olabilir; bazi durumlarda
gruplandirilmis ve sabitlenmistir.
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Paneller ¢aligmanizi izlemenize ve degistirmenize yardimci olur. Flash uygulamasindaki Zaman Cizelgesi,
Mlustrator'daki Firga paneli, Photoshop® uygulamasindaki Katmanlar ve Dreamweaver'daki CSS Stilleri bunlara
ornektir. Paneller gruplanabilir, yiginlanabilir ya da sabitlenebilir.

Uygulama cergevesi, tim ¢alisma alani 6gelerini tek, birlestirilmis bir pencerede gruplar; béylece uygulamaya tek
birimmis gibi davranabilirsiniz. Uygulama cercevesini veya 6gelerini tagidiginizda ya da yeniden
boyutlandirdiginizda igindeki téim 6geler birbirlerini yanitlar; bu nedenle ¢akismazlar. Uygulamalari
degistirdiginizde ya da yanlislikla uygulama digin1 tiklattiginizda paneller kaybolmaz. ki veya daha fazla
uygulamayla ¢alistyorsaniz uygulamalari ekranda yan yana yerlestirebilir ya da farkli monitorlere yayabilirsiniz.

Mac kullaniyorsaniz ve geleneksel, serbest form kullanici arabirimini tercih ediyorsaniz, Uygulama cergevesini
kapatabilirsiniz. Ornegin Adobe Illustrator® uygulamasinda a¢ip kapatmak i¢in Pencere > Uygulama Cergevesini
secin. (Flash'ta Uygulama gergevesi, Mac i¢in her zaman agiktir ve Mac i¢in olan Dreamweaver bir Uygulama
cercevesi kullanmaz.)

Tiim panelleri gizleme veya gosterme
« (Illustrator, Adobe InCopy®, Adobe InDesign®, Photoshop, Fireworks) Araglar paneli ve Kontrol paneli de dahil
olmak tizere tiim panelleri gizlemek ya da gostermek i¢in Sekme tusuna basin.

+ (Ilustrator, InCopy, InDesign, Photoshop) Araglar paneli ve Kontrol paneli disinda tiim panelleri gizlemek ya da
gostermek icin Shift tusunu basili tutarak Sekme tusuna basin.

Arabirim tercihlerinde Gizli Panelleri Otomatik Goster segiliyse gizli panelleri gegici olarak gosterebilirsiniz.
Hlustrator'da her zaman agiktir. Isaretciyi uygulama penceresinin kenarinda (Windows®) ya da monitdriin
kenarinda (Mac OS®) hareket ettirin ve goriintiilenen seritte dolastirin.

« (Flash, Dreamweaver, Fireworks) Tiim panelleri gizlemek ya da gostermek i¢in F4 tusuna basin.

Panel seceneklerini goriintiileme

% Panelin sag tist kosesindeki panel meniisii simgesini = = tiklatin.

Panel simge durumuna kiigiiltiilmiis oldugunda bile panel meniisiinii agabilirsiniz.

Photoshop 'ta panellerdeki ve arag ipuglarindaki metnin boyutunu degistirebilirsiniz. Arabirim tercihlerinde
Arabirim Font Boyutu meniistinden boyut segin.

(INlustrator) Panel parlakhgini ayarlama
% Kullanic1 Arabirimi tercihlerinde Parlaklik kaydiricisini hareket ettirin. Bu kontrol, Kontrol paneli de dahil olmak
tizere tim panelleri etkiler.

Araclar panelini yeniden yapilandirma
Araglar panelinde araglari tek bir sittunda ya da iki siitun halinde yan yana goriintiileyebilirsiniz. (Bu 6zellik Fireworks
ve Flash'taki Araglar panelinde bulunmaz.)

InDesign ve InCopy'de de, Arabirim tercihlerindeki bir secenegi ayarlayarak tek siitunlu goriiniimden ¢ift siitunlu
(veya tek satirly) goriiniime gegebilirsiniz.

% Araglar panelinin istiindeki ¢ift oku tiklatin.
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Pencereleri ve panelleri yonetme

Belge penceresini ve panelleri tagtyarak ve isleyerek 6zel ¢alisma alani olusturabilirsiniz. Caligma alanlarim
kaydedebilir, bunlar arasinda gegis yapabilirsiniz. Fireworks'te, 6zel ¢alisma alanlarinin yeniden adlandirilmasi
beklenmeyen davranisa yol acabilir.

Not: Asagidaki 6rneklerde gosterim amactyla Photoshop kullanilmistir. Calisma alan tiim iiriinlerde ayni sekilde
hareket eder.

Belge pencerelerini yeniden diizenleme, sabitleme ve kaydirma
Birden fazla dosya agtiginizda Belge pencereleri sekmeli olur.

« Sekmeli olan Belge pencerelerinin sirasini yeniden yerlestirmek i¢in pencerenin sekmesini grupta yeni bir konuma
striikleyin.

+ Belge penceresini bir pencere grubundan ayirmak (kaydirmak veya sekmeyle disina ¢ikmak) icin pencereye ait
sekmeyi grubun digina siiriikleyin.

Not: Photoshop uygulamasinda ayrica, tek bir Belge penceresini kaydirmak icin Pencere > Diizenle > Pencerede
Kaydir't veya tiim Belge pencerelerini ayni anda kaydirmak igin Pencere > Diizenle > Tiimiinii Pencerelerde Kaydir'
segebilirsiniz. Daha fazla bilgi icin kb405298 adresindeki teknik nota bakin.

Not: Dreamweaver Belge pencerelerinin sabitlenmesini ve ayrilmasini desteklemez. Kayan pencereler (Windows)
olusturmak icin Belge penceresinin Simge Durumuna Kiigiilt diigmesini kullanin veya yan yana Belge pencereleri
olusturmak i¢in Pencere > Dikey Olarak Dose segenegini belirleyin. Bu konu hakkinda daha fazla bilgi icin
Dreamweaver Yardimi'nda “Dikey Olarak Dése” metnini aratin. Is akist Macintosh kullanicilar: igin biraz farklilik
gosterir.

Belge penceresini ayri1 bir Belge penceresi grubuna sabitlemek i¢in pencereyi grubun igine siiriikleyin.

 Yigili ya da doseli belge gruplari olusturmak i¢in pencereyi bagka bir pencerenin alt, {ist veya yan kenarlari boyunca
birakma bolgelerinden birine siiriikleyin. Uygulama ¢ubugundaki Mizanpaj diigmesini kullanarak da grup i¢in
mizanpaj secebilirsiniz.

Not: Baziiiriinler bu islevieri desteklemez. Ancak, belgenizin mizanpajini olusturmaniza yardimc: olmak amaciyla
iirtintintizde, Pencere meniisiinde Basamakla ve Dose komutlari olabilir.

Secimi siiriiklerken sekmeli grupta bagka bir belgeye ge¢cmek i¢in bir an icin se¢imi belgenin sekmesi iizerinde
tutun.

Not: Bazi iiriinler bu islevieri desteklemez.

Panelleri sabitleme ve ¢ikartma
Sabitleme alani panellerin ya da panel gruplarinin genellikle dikey konumda birlikte goriintiilendigi alandir. Panelleri
sabitleme alaninin i¢ine ve disina tastyarak sabitleyebilir ve ¢cikartabilirsiniz.

Bir paneli sabitlemek icin sekmesinden sabitleme alanindaki diger panellerin iistiine, altina ya da ortasina
stiriikleyin.

« Bir panel grubunu sabitlemek igin baglik cubugundan (sekmelerin {istiindeki diiz renkli bos cubuk) sabitleme
alanina siiriikleyin.

+ Paneli ya da panel grubunu kaldirmak i¢in sekmesinden ya da baslik cubugundan sabitleme alaninin disina
stiriikleyin. Bagka bir sabitleme alanina siiriikleyebilir ya da yiizer durumda birakabilirsiniz.
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Mavi renkli dikey vurguyla belirtilen yeni sabitleme alanina siiriiklenmekte olan Gezgin paneli

Gezgin paneli kendi sabitleme alaninda

Panellerin yuvadaki tiim bos alanlar: doldurmasini engelleyebilirsiniz. Yuvanin alt kenarint yukar: dogru
siirtikleyin; boylece artik ¢alisma alaninin kenarina ulasamayacaktir.

Panelleri tasima

Panelleri tagirken paneli gotiirebileceginiz alanlar olan maviyle vurgulanmis birakma bélgeleri goriirsiiniiz. Ornegin
bir paneli baska bir panelin tistiindeki ya da altindaki dar mavi birakma bolgesine siiriikleyerek paneli yukar1 ya da
agag tastyabilirsiniz. Birakma bolgesi olmayan bir alana tagirsaniz panel ¢aligma alaninda yiizer duruma gelir.

Not: Farenin konumu (panelin konumundansa) birakma bolgesini etkinlestirir. Bu nedenle, birakma bolgesini
goremezseniz, fareyi birakma bolgesinin olmas: gerektigi yere siiriikleyin.

« Paneli tagimak i¢in sekmesinden siiriikleyin.

+ Bir panel grubunu tagimak i¢in baslik cubugunu siiriikleyin.

- i

Marmal

Kilitle:

Dar bir mavi birakma bolgesi Renk panelinin Katmanlar panel grubunun tistiinde tek bagina sabitlenecegini belirtir.
A. Baglik qubugu B. Sekme C. Birakma bolgesi
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Sabitlenmesini 6nlemek icin paneli tasirken Ctrl (Windows) ya da Command (Mac OS) tusuna basin. Islemi iptal
etmek icin panel tasirken Esc tusuna basin.

Panel ekleme ve kaldirma

Sabitleme alanindaki tiim panelleri kaldirirsaniz sabitleme alani kaybolur. Birakma bélgesi goriintiilenene kadar
panelleri ¢alisma alaninin sag kenarina tastyarak yuva olusturabilirsiniz.

+ Panel kaldirmak i¢in sekmesini sag tiklatip (Windows) veya Control tusu basili olarak tiklatip (Mac) Kapat' se¢in
ve Pencere meniisiinden se¢imini kaldirin.

« Panel eklemek i¢in Pencere meniisiinden se¢in ve istediginiz yere sabitleyin.

Panel gruplarinda degisiklik yapma

+ Paneli bir grubun i¢ine tagimak i¢in panelin sekmesini gruptaki vurgulu birakma bélgesine siiriikleyin.

Panel grubuna panel ekleme

 Gruptaki panelleri yeniden diizenlemek i¢in panelin sekmesini grupta yeni bir konuma stiriikleyin.
« Paneli yiizer yapmak i¢in gruptan kaldirma iizere paneli sekmesinden grubun disina siiriikleyin.

+  Grup tasimak i¢in baslik cubugunu siirtikleyin (sekmelerin altindaki alan).

Yiizen panelleri yiginlama

Paneli yuva disina, birakma bolgesi disinda bir yere siiriiklediginizde panel serbestce yiizer. Yiizen panel ¢alisma
alaninda istediginiz yere koymanizi saglar. Yiizen panelleri ya da panel gruplarini yiginlayarak, en tistteki baghk
¢ubugunu siiriiklediginizde bir biitiin olarak taginmalarin: saglayabilirsiniz.

Yiizer durumdaki yiginlanmis paneller

+ Yiizen panelleri yiginlamak i¢in paneli sekmesinden bagka bir panelin altindaki birakma bélgesine siiriikleyin.
+ Yiginlanma sirasini degistirmek i¢in paneli sekmesinden yukar1 ya da agag: siiriikleyin.

Not: Sekmeyi baslik cubugundaki genis birakma bolgesinin iizerinde degil, panellerin arasindaki dar birakma
bolgesinin iizerinde biraktiginizdan emin olun.

« Paneli ya da panel grubunu yigindan kaldirarak tek bagina yiizer duruma getirmek i¢in sekmesinden ya da baglik
¢ubugundan digar siiriikleyin.

Panelleri yeniden boyutlandirma

+ Paneli, panel gribini, panel yiginin1 simge durumuna ya da ekran boyutuna getirmek igin sekmeyi gift tiklatin.
Sekme alanini (sekmenin yanindaki bos alan) ¢ift de tiklatabilirsiniz.
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« Paneli yeniden boyutlandirmak i¢in panelin herhangi bir yanini siiriikleyin. Photoshop'taki Renk paneli gibi bazi
paneller siiriikleyerek yeniden boyutlandirilamaz.

Panel simgelerini daraltma ve genisletme

Caligma alanindaki karmasay: azaltmak i¢in panelleri simge olarak daraltabilirsiniz. Baz1 durumlarda varsayilan
¢aligma alaninda paneller diigme olarak daraltilmistir.

Simgelere daraltilmis paneller

RGB

Kirnuzi

Yesil

© 0O & @ .

Simgelerden genisletilmis paneller

« Birsiitundaki tiim panel simgelerini daraltmak ya da genisletmek i¢in sabitleme alaninin iistiindeki ¢ift oku tiklatin.
« Tek paneli genisletmek i¢in o paneli tiklatin.

+ Yalnizca simgeleri gérmek (etiketleri degil) amaciyla panel simgelerini yeniden boyutlandirmak i¢cin metin
kaybolana kadar sabitleme alani genisligini ayarlayin. Simge metnini yeniden goriintiilemek i¢in sabitleme alanini
genisletin.

+ Genisletilmis bir paneli tekrar simge olarak daraltmak icin panelin sekmesini veya simgesini tiklatin ya da panelin
baslik ¢ubugundaki ¢ift oku tiklatin.

Bazi iirtinlerde, Arabirim ya da Kullanici Arabirimi seceneklerinden Simge Panellerini Otomatik Olarak Daralt's
segerseniz, genisletilmis bir panel simgesinden uzakta tiklattiginizda simge otomatik olarak daraltilir.

« Simge sabitleme alanina yiizen panel ya da panel grubu eklemek i¢in paneli ya da panel grubunu sekmesinden ya
da baslik gubugundan alanin icine siiriikleyin. (Simge sabitleme alanina eklendiklerinde paneller otomatik olarak
simge olarak daraltilir.)

« Panel simgesini (veya panel simgesi grubunu) tagimak i¢in simgeyi stiriikleyin. Panel simgelerini yukariya ve
agagiya, sabitleme alaninin icine (burada o sabitleme alaninin paneli stilinde goriiniirler) ya da sabitleme alaninin
disina (ylizen simgeler olarak goriiniirler) siiriikleyebilirsiniz.
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ConnectNow ile calisma

Adobe® ConnectNow, ger¢ek zamanli olarak digerleriyle web araciligiyla bulusabileceginiz ve isbirligi yapabileceginiz
gtivenli, kisisel toplant1 odasi saglar. ConnectNow ile bilgisayar ekraninizi paylasir, agiklayici not ekler, mesaj génderir
ve biitiinlestirilmis ses kullanarak iletisim saglayabilirsiniz. Ayrica, canli video yaynlayabilir, dosya paylasabilir,
toplanti notlari alabilir ve katilimei bilgisayarini kontrol edebilirsiniz.

ConnectNow'a dogrudan uygulama arabiriminden erigebilirsiniz.

1 Dosya > Ekranimi Paylas' se¢in.

2 Adobe CS Live'a Giris Yap iletisim kutusunda, e-posta adresinizi ve sifrenizi girin ve Giris Yap'l titklatin. Adobe
ID'niz yoksa, Adobe ID Olustur diigmesini tiklatin.

3 Ekraninizi paylasmak i¢in ConnectNow uygulama penceresi ortasindaki Bilgisayar Ekranimi Paylas diigmesini
tiklatin.

ConnectNow kullanma hakkinda tam yonergeler igin bkz.
http://help.adobe.com/en_US/Acrobat.com/ConnectNow/index.html.

ConnectNow uygulamasini kullanma hakkinda video egitimi i¢in bkz. Ekraninizi paylasmak icin ConnectNow
uygulamasini kullanma (7:12). (Bu gosterim Dreamweaver'dadir.)

Calisma alanlarini kaydetme ve degistirme

Panellerin gegerli boyutunu ve konumunu adlandirilmig bir ¢aligma alani olarak kaydederek, o paneli tasisaniz ya da
kapatsaniz da o ¢aliyma alanini geri ytikleyebilirsiniz. Uygulama ¢ubugunda ¢aligma alan: degistiricide kaydedilmis
caligma alanlarina ait adlar goriintiilenir.

Ozel calisma alanini kaydetme

1 Kaydetmek istediginiz yapilandirmayi iceren ¢aliyma alaniyla agagidakilerden birini yapin:

« (Illustrator) Pencere > Caligma Alan1 > Calisma Alanini Kaydet'i segin.

+ (Photoshop, Hlustrator, InCopy) Pencere > Calisma Alan1 > Yeni Caligma Alani'ni segin.
(Dreamweaver) Pencere > Calisma Alan1 Mizanpaji > Yeni Caligma Alani segenegini belirleyin.
(Flash) Uygulama ¢cubugunda ¢alisma alani degistiriciden Yeni Calisma Alani'n1 segin.

+ (Fireworks) Uygulama ¢ubugunda ¢alisma alani degistiriciden Gegerli Olan1 Kaydet'i segin.

2 Calisma alani i¢in bir ad yazin.

3 (Photoshop, InDesign) Yakala altinda bir ya da daha fazla secenek belirleyin:
Panel Konumlar Gegerli panel konumlarini kaydeder (Yalnizca InDesign'da).
Klavye kisayollari Gegerli klavye kisayolu kiimesini kaydeder (yalnizca Photoshop).

Meniiler veya Menii Ozellestirme Gegerli menii kiimesini kaydeder.

Calisma alanlarini goriintiileme ya da degistirme

% Uygulama ¢ubugunda caligma alan1 degistiriciden ¢alisma alanini secin.

Photoshop'ta ¢alisma alanlari arasinda hizla gezinmek icin her ¢alisma alanina bir klavye kisayolu ekleyebilirsiniz.
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Ozel calisma alanini silme

Uygulama ¢ubugunda ¢alisma alani degistiriciden Caligma Alanlarini Yonet'i segip Sil'i tiklatin. (Fireworks'te bu
secenek kullanilamaz.)

(Photoshop, InDesign, InCopy) Calisma alani degistiriciden Calisma Alanin Sil'i segin.

(Hlustrator) Pencere > Caligma Alan1 > Calisma Alanlarini Yonet'i segin, ¢aligma alanini se¢in ve sonra Sil simgesini
tiklatin.

(Photoshop, InDesign) Pencere > Calisma Alan1 > Calisma Alanini Sil'i se¢in, ¢aligma alanini se¢in ve ardindan Sil'i
tiklatin.

Varsayilan calisma alanini geri yiikleme

1

Uygulama ¢ubugunda ¢aligma alan1 degistiricisinden Varsayilan veya Essentials ¢alisma alanini se¢in. Fireworks
i¢in http://www.adobe.com/devnet/fireworks/articles/workspace_manager_panel.html makalesine bakin.

Not: Dreamweaver'da, Tasarimct varsayilan ¢calisma alanidir.

Fireworks (Windows) i¢in su klasorleri silin:

Windows Vista \\Kullanicilar\<kullaniciadi>\AppData\Roaming\Adobe\Fireworks CS4\
Windows XP \\Documents and Settings\<kullaniciadi>\Application Data\Adobe\Fireworks CS4

(Photoshop, InDesign, InCopy) Pencere > Calisma Alani > [Calisma Alani Adi] Sifirla'yr segin.

(Photoshop) Kaydedilen bir calisma alani diizenlemesini geri yiikleme

Photoshop uygulamasinda, ¢alisma alanlar1 otomatik olarak sizin son diizenlediginiz bigiminde goriiniir ancak
panellerin orijinal, kaydedilmis diizenlemesini geri yiikleyebilirsiniz.

Ayr bir ¢alisma alanini geri yiiklemek icin, Pencere > Calisma Alani > Calisma Alani Adini Sifirla segenegini
belirleyin.

Photoshop ile birlikte yiiklenen tiim ¢alisma alanlarini geri yiiklemek i¢in Arabirim tercihlerinde Varsayilan
Caligma Alanlarini Geri Yiikle'yi tiklatin.

Uygulama ¢ubugundaki ¢alisma alanlarinin sirasini yeniden diizenlemek icin ¢alisma alanlarin siiriikleyin.
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Aracglar paneli

Araglar paneli alt1 kategori i¢inde diizenlenir: Se¢, Bitmap, Vektor, Web, Renkler ve Goriiniim. Bir arag segtiginizde,
Ozellik denetgisi arag seceneklerini goriintiiler.
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Ozellik denetcisindeki ara¢ seceneklerini goriintiileme
% Secilen bir arag ile, tuval tizerindeki tiim nesnelerin se¢imini kaldirmak i¢in Se¢ > Se¢imi Kaldir’1 segin.
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Arag¢ grubundan ara¢ secme
Araglar panelindeki bir aracin sag alt kosesindeki kiiciik tiggen, aracin bir ara¢ grubunun parcasi oldugunu belirtir.
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é’ Vektar Yol araci (P}
%’ Yolu Yeniden Ciz araci (P}

Web

512 |

1 Arag simgesini tiklatin ve fare digmesini basil tutun.

2 Istediginiz araci vurgulamak icin isaretciyi siiriikleyin ve fare diigmesini serbest birakin.
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Giczli bir araci hizli segmek igin, istediginiz arag goriintiilenene kadar grubun klavye kisayoluna arka arkaya basin.
(Kisayollar, arag adlarinin yaninda parantez i¢inde goriintiilenir.)

Ozellik denetgisi
Ozellik denetgisi, gegerli segim ozelliklerini, gecerli arag segeneklerini veya belge dzelliklerini goriintiileyen icerige
duyarh bir paneldir. Ozellik denetgisi, varsayilan deger olarak, ¢alisma alaninin altina sabitlenmistir.

Ozellik denetgisi yar1 yiikseklikte agildiginda iki satir 6zellik gosterir, tam yiikseklikte agildiginda ise dort satir 6zellik
gosterir. Ayrica, Ozellik denetgisini caligma alaninda birakip tamamen daraltabilirsiniz.

Not: Windows’da, Segenekler meniisii yalnizca Ozellik denetcisi sabitlendiginde kullanilabilir.

Ozellik denetcisini serbest birakma

% Panel sekmesini ¢alisma alaninin bagka bir kismina stiriikleyin.

Ozellik denetcisini calisma alaninin alt tarafina sabitleme

% Panel sekmesini ekranin altina siiritkleyin.

Ozellik denetcisini genisletme veya daraltma
% Asagidakilerden birini yapin:
+ Panel sekmesini ¢ift tiklatin.

# OZELLKLER

CMb: -/ B[ [ irisevomsor ] (B[] o -]
[« Dikddrtgen araci Kenar: |D |' venar: | - EIEI
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¥: l:l ¥ |: [ saydam

Panelin sol iist kosesindeki oku tiklatin.

Arag cubuklarini goriintiileme ve tagima (yalnizca Windows)

Ara¢ cubugunu gosterme ya da gizleme

% Pencere > Ara¢ Cubuklari'ni secin ve agagidakilerden birini segin:

Ana Arag cubugunu belge penceresinin iistiinde Ag, Kaydet, Yazdir ve Kopyala gibi ortak dosya komutlari i¢in
diigmelerle birlikte goriintiiler.

Degistir Ara¢ cubugunu belge penceresinin altinda nesne gruplama, diizenleme, hizalama ve y6n komutlar i¢in
diigmelerle goriintiiler.

Arag cubugunu serbest birakma

% Arag¢ cubugunu sabitlendigi konumdan uzaga stiriikleyin.
Arag cubugunu sabitleme (Sadece Windows)

% Arag ¢ubugunu, yerlesim 6nizleme dikdértgeni goriintiilenene kadar uygulama penceresinin iistiindeki sabitleme
alanina siiriikleyin.
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Kaydetme islemi sirasinda diizenlemeyi kilitleme

Kaydetme islemi sirasinda bir belgeyi diizenlemek Fireworks'iin yanit vermemesine neden olur. AsynchronousSave,
preferences.txt dosyasinda true olarak ayarlandiginda, Fireworks kaydetme islemi sonlanana kadar dosyay1
kilitler. Ancak, diger agik Fireworks belgelerinizde ¢aliymaya devam edebilirsiniz.

Kaydetme islemi sirasinda giincellenen nesneler AsynchronousSave modunda giincellenmez. Bu gibi nesnelerle
calisirken preferences.txt dosyasinda AsynchronousSave=false olarak ayarlayin. Ornegin,
AsynchronousSave=True oldugunda, Zaman Damgasini Kaydet otomatik sekli giincellenmez.

Asynchronous segenegi varsayilan olarak Windows'da true, Mac'de false olarak ayarhdir.

1 preferences.txt dosyasini bulun. Windows'da, dosya \\<kullanici adi>\Application
Data\Adobe\Fireworks CS5\English\Fireworks CS5 Preferences konumunda bulunur. Mac OS'da, dosya
\\<kullanici adi>\Application Data\Adobe\Fireworks CS5\English\Fireworks CS5 Preferences
konumunda bulunur.

2 Dosyada AsynchronousSave 6gesini true olarak ayarlayin.

3 Dosyay1 kaydedin.

Belgelerde gezinme ve belgeleri goriintilleme

Belgeleri segmek icin belge sekmelerini kullanin

Belgeniz buyiitildiigiinde, birden ¢ok agik belge arasinda tasimak i¢in belge penceresinin iistiinde goriintiilenen belge
sekmelerini kullanin. Her agik belgenin dosya adi, goriiniim diigmesinin iistinde konumlanmig sekmede
goruntilenir. Fareyi sekmenin {izerine tagidiginizda, dosyanin konumu arag ipucu olarak goriintiilenir.

# orijinal | B2 Gnizleme [1]2 Yukan B3 4 Yukan |
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Yakinlagtirma/uzaklastirma ve kaydirma
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A. Elaract B. Yakinlagtirma araci C. Biiyiitmeyi Ayarla agilir meniisii

Hazir ayar artislarini kullanarak yakinlastirma
% Agsagidakilerden birini yapin:

 Yakinlastirma aracini segin ve belge penceresi igindeki yeni orta noktay: belirlemek i¢in tiklatin. Her tiklatma
gorlintiiyl bir sonraki hazir ayarl biiytitme diizeyine biytitiir.

« Belge penceresinin altindaki Bilyiitmeyi Ayarla agilir meniisiinden bir yakinlastirma ayari segin.

+ Yakinlagtir'i veya Goriiniim meniisiinden hazir ayarl bir bitytitme diizeyini segin.

Hazir ayar artislarini kullanarak uzaklastirma
% Asagidakilerden birini yapin:

+ Yakinlagtirma aracini se¢in ve belge penceresinde Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basili tutup
tiklatin. Her tiklatma, goriiniimii bir sonraki hazir ayarl ytizdeye kiigtltiir.

 Belge penceresinin altindaki Biiyiitmeyi Ayarla acilir meniisiinden bir yakinlagtirma ayar segin.

+ Uzaklastir'1 veya Goriiniim meniisiinden hazir ayarl bir bilytitme diizeyini se¢in.

Belirli bir alan lizerinde yakinlastirma

1 Yakinlagtirma aracini segin.

2 Goruntiinin bityiitmek istediginiz bolimii Gizerinde siiriikleyin.
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Segimi yakinlagtirma kutusunun boyutu, Biiylitmeyi Ayarla kutusunda goriintiilenen kesin biiyiitme ytizdesini
belirler.

Not: Biiyiitmeyi Ayarla kutusunda bir biiyiitme yiizdesi giremezsiniz.

Belirli bir alan iizerinde uzaklastirma
% Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basili tutup Yakinlagtirma araciyla bir se¢im alanini siiriikleyin.

%100 biiyiitmeye geri donme

% Aragclar panelindeki Yakinlastirma aracini ¢ift tiklatin.

Belgeyi cesitli yonlere kaydirma
1 Elaracini segin.
2 Elisaret¢isini stiriikleyin.

Tuval kenarinin 6tesine kaydirma yaptiginizda, goriiniim kaymaya devam eder; boylece, tuvalin kenarindaki
pikseller tizerinde de ¢alisabilirsiniz.

Belgeyi gecerli goriiniime sigdirma
% Araglar panelindeki El aracin ¢ift tiklatin.

Calisma alanini yonetmek icin goriiniim modlarini kullanma

Caligsma alaninizin yerlesimini kontrol etmek i¢in, Araglar panelindeki ii¢ gériiniim modundan birini segin.
(& standart Ekran modu Varsayilan belge pencere goriiniimiidiir.

@ Meniilii Tam Ekran modu Biiyiitiilmiis bir belge penceresi goriiniimii gri bir arka plana dayanir. Meniiler, arag
gubuklari, kaydirma gubuklar: ve paneller goriintirdiir.

[J Tam Ekran modu Biiyiitiilmiis bir belge penceresi goriiniimii siyah bir arka plana dayanir. Menii, arag gubuklar
veya baslik cubuklar1 gériiniir degildir.

Dabha fazla bilgi icin Fireworkszone web sitesindeki makaleye bakin.

Bir belgenin ¢oklu goriiniimlerini goriintiileme

Bir belgeyi ayn1 anda farkli biiylitme diizeylerinde gérmek icin birden ¢ok gériiniim kullanin. Bir goriintimde
yaptiginiz degisiklikler ayni belgenin diger biitiin gériiniimlerine otomatik olarak yansitilir.

1 Pencere > Pencereyi Cogalt't se¢in.

2 Yeni pencere i¢in bir yakinlagtirma ayar segin.

Belgeleri farkl platformlarda goriintiilendikleri gibi goriintiilleme

Windows ve Mac OSX Snow Leopard version 10.6 platformlari, monitérlerde varsayilan olarak 2.2 ekran gammast
kullanir. Macintosh (Snow Leopard 6ncesi) 1.8 gamma degeri kullanur.

% Asagidakilerden birini yapin:

Belgeyi Macintosh'ta (Snow Leopard 6ncesi) goriintiilendigi gibi Windows'da goriintiillemek i¢in Gortiniim >
Gamma 1.8 segenegini segin.
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Belgeyi Mac'te (Snow Leopard oncesi) goriintiilendigi gibi Macintosh®ta goriintiilemek i¢in Gériiniim >
Gamma 1.8 segenegini segin.

Tuvali degistirme

Istediginiz zaman tuvali ayarlayabilirsiniz.

Tuval boyutunu degistirme
1 Asagidakilerden birini yapin:
« Degistir > Tuval > Tuval Boyutu’nu segin.

+  Seg > Secimi Kaldir'1 secin, Ozellik denetgisinde belge 6zelliklerini goriintiilemek icin Isaretci aracini tiklatin ve
Tuval Boyutu diigmesini tiklatin.

2 Geniglik ve Yiikseklik metin kutularina yeni boyutlar: girin.

3 Fireworks uygulamasinin tuvalin hangi kenarlarina ekleme ve ¢ikarma yapacagini belirlemek i¢in bir Tutturucu
diigmesini tiklatin ve Tamam’1 tiklatin.

Not: Varsayilan deger olarak, orta tutturucu segilidir; bu, tuval boyutuna yapilan degisikliklerin biitiin kenarlara
yapildigini belirtir.

Tuval rengini degistirme
% Asagidakilerden birini yapin:

« Degistir > Tuval > Tuval Rengi’ni segip bir renk segenegi belirleyin. Ozel bir renk i¢in, Renk Ornekleri agilir
menti penceresinde bir renk tiklatin.

« Ozellik denetgisinden, Se¢ > Secimi Kaldir’1 secin, belge 6zelliklerini gériintiilemek icin Isaretci aracini ve Tuval
renk kutusunu tiklatin. Renk Ornekleri acilir penceresinden bir renk secin veya bir renk {izerinde damlalig:
tiklatin. Saydam bir tuval segmek i¢in Renk Ornekleri agilir penceresinde Saydam diigmesini tiklatin.

Varsayilan tuval rengini degistirmek icin, Yeni Belge iletisim kutusunda Ozel renk érnekleri'ni tiklatin. (Bkz.
“Yeni bir Fireworks belgesi olusturma” sayfa 4.)

Bir belgeyi ve iceriklerini yeniden boyutlandirma
1 Asagidakilerden birini yapin:

« Se¢ > Secimi Kaldir’ secin, Ozellik denetcisinde belge 6zelliklerini goriintiilemek icin Isaretci aracini tiklatin ve
Ozellik denetgisindeki Goriintii Boyutu diigmesini tiklatin.

+ Degistir > Tuval > Goriintii Boyutu’nu segin.
Goriintii Boyutu iletisim kutusu agilir.
2 Piksel Boyutlar: metin kutularina yeni yatay ve dikey boyutlar: girin.

(Istege bagly) Olgii birimlerini degistirin. Gériintityl: Yeniden Ornekle secenegi isaretli degilse, ¢oziiniirliigii veya
baski boyutunu degistirebilirsiniz, fakat piksel boyutlarini degistiremezsiniz.

3 Baski boyutu metin kutularina, yazdirilan goriintii i¢in yatay ve dikey boyutlar girin.

4 Cozunirlik kutusuna goriintii i¢in yeni bir ¢6ziiniirlik girin.

Son giincelleme 3/5/2011



FIREWORKS'U KULLANMA 29
Calisma alani

Cozinirligi degistirmek piksel boyutlarini degistirir.
5 Agsagidakilerden birini yapin:
Belgenin yatay ve dikey boyutlar arasinda ayn1 orani korumak igin Oranlar1 Koru’yu segin.
+ Genislik ve yiiksekligi yeniden boyutlandirmak i¢in, Oranlari Koru'nun se¢imini kaldirin.

6 Goruntiiniin yaklasik olarak ayni gériintimii farkl bir boyutta korumasi i¢in, yeniden boyutlandirirken pikselleri
eklemek veya kaldirmak iin Gériintityii Yeniden Ornekle'yi segin.

7 Tuval boyutu degisikligini sadece gegerli sayfaya uygulamak i¢in Sadece Gegerli Sayfa’y1 se¢in.

Yeniden ornekleme hakkinda

Fireworks, goriintiileri gogu goriintii diizenleme uygulamasinin yaptigindan farkli bigimde yeniden 6rnekler (yeniden
boyutlar).

« Bir bitmap nesnesi yeniden érneklendiginde, goriintiiyii daha biiyiik veya daha kii¢iik yapmak i¢in pikseller eklenir
veya cikarilir.

« Bir vektor nesnesi yeniden érneklendiginde ¢ok az kalite kayb: meydana gelir ¢iinkii yol daha biiyiik veya daha
kiigiik bir boyutta matematiksel olarak yeniden gizilir.

Fireworks'te vektor nesnelerinin nitelikleri pikseller olarak goriiniir oldugu i¢in, bazi konturlar veya dolgular
yeniden 6rneklemeden sonra biraz farkli goriintiilenebilir. Dolgu veya konturu olusturan piksellerin yeniden
cizilmesi gerektigi i¢cin bu meydana gelir.

Not: Belgenin goriintii boyutu degistirildiginde kilavuzlar, sicak nokta nesneleri ve dilim nesneleri yeniden
boyutlandirilir.
Bir bitmap goriintiisiiniin boyutunu ¢6ziiniirliigii ayarlayarak veya goriintiiyii yeniden 6rnekleyerek
degistirebilirsiniz.

« Coztiniirliigii ayarlarken, goriintiideki piksellerin boyutunu degistirirsiniz, boylece verili bir alana daha az ya da
daha ¢ok piksel sigar. Yeniden 6rnekleme yapmadan ¢éztintirligii ayarlamak veri kaybina yol agmaz.
Yeniden 6rneklerken, pikseller ekleyebilir ya da kaldirabilirsiniz:

Yukari yeniden 6rnekleme Goriintiiyi genisletmek igin piksel ekleyin. Bu yaklagim kalite kaybina yol acar, ¢iinkii
eklenen pikseller her zaman orijinal goriintiiye karsilik gelmez.

Altérnekleme Goruntilyt daha kiigiik yapmak igin pikselleri kaldirir ve goriintiide veri kaybina yol acar. Bu
yaklagim her zaman kalite kaybina yol agar, ¢iinkii goriintiiyii yeniden boyutlandirmak igin pikseller ¢ikartilir.

Tuvali dondiirme

Goriintii tepe iistii veya yan olarak ice aktarildiginda tuvali dondiiriin. Tuvali saat yoniinde 90° veya 180°, saat
yoniiniin tersine ise 90° dondiirebilirsiniz. Tuvali dondiirdiigiiniizde belgedeki biitiin nesneler doner.

% Degistir > Tuval'i se¢in ve bir dondiirme segenegi belirleyin.

Tuvali kesme veya sigdirma

Icerdigi nesneleri sigdirmak icin tuvalin boyutunu genisletin veya kesin.
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Orijinal tuval (sol); kesilmis tuval (sag)

1 Belge zelliklerini Ozellik denetgisinde goriintiilemek igin Seg > Segimi Kaldir’t segin.

2 Ozellik denetgisindeki Tuvali Sigdir’s tiklatin.

Bir belgeyi kirpma
Kirpma, belgenin istenmeyen kisimlarin siler. Tanimladiginiz bir alana sigmast i¢in tuval yeniden boyutlandirilir.

Varsayilan deger olarak, kirpma, tuval sinirlarinin digina tagan nesneleri siler. Kirpmadan 6nce bir tercihi degistirerek,
tuval disindaki nesneleri koruyabilirsiniz.

1 Araglar panelinden Kirpma aracin1 . veya Diizenle > Belgeyi Kirp’t segin

2 Tuval iizerinde siiriikleyerek bir sinirlayici kutu ¢izin. Sinirlayic kutu tutmak istediginiz alanini ¢evreleyene kadar
kirpma tutamaglarini ayarlayin.

3 Belgeyi kirpmak i¢in sinirlayici kutunun igini ¢ift tiklatin veya Enter tusuna basin.

Fireworks, tuvali tanimladiginiz alana si3acak sekilde yeniden boyutlandirir ve tuvalin kenarlarinin 6tesindeki
kalan nesneleri siler.

Tuval disindaki nesneleri korumak icin, Kirpmadan 6nce Tercihler iletisim kutusunun Diizenle sekmesindeki
Kirparken Nesneleri Sil secenegindeki isareti kaldirin.

Cetvelleri, kilavuzlari ve 1zgarayi kullanma

Cetveller, kilavuzlar ve 1zgara, nesneleri yerlestirmenize ve hizalamaniza yardim eden ¢izim yardimcilaridir.
Kilavuzlar, cetvellerden belge tuvaline siiriiklediginiz ¢izgilerdir. Belgenizin kenar bosluklar1 ve belge merkez noktasi
gibi 6nemli kisimlarini isaretlemek icin kilavuzlari kullanabilirsiniz. Izgara, kesin yerlestirme i¢in, tuval iizerinde yatay
ve dikey ¢izgilerden olugan bir sistem goriintiiler. Kilavuzlar ve 1zgaralar katman iizerinde bulunmaz ve bir belgeyle
birlikte disa aktarilmaz.

Kilavuzlarla daha kolay ¢alisabilmek icin asagidaki Fireworks uzantilarini kullanabilirsiniz:

Kilavuzlar Paneli uzantisi Bu uzantiy1 yiiklediginizde ¢aligma alaninizda, o belge igindeki kilavuzlar: degistirmenize
veya daha 6nce kaydedilmis kilavuzlar: diga ve ige aktarmaniza olanak saglayan bir Kilavuzlar paneli gériintiilenir. Bu
uzanti su adreste bulunur www.adobe.com/go/learn_fw_usingguidespanel_tr.

Kilavuzlari Kopyala-Yapistir uzantisi Bu uzanti ayni1 belge i¢indeki bir sayfanin kilavuzlarini kopyalayip baska bir
sayfaya yapistirmaniza olanak saglar. Bu uzantiy1 birden ¢ok sayfasi olan Fireworks belgenizde benzer kilavuzlarin
olmasi gerektiginde kullanin. Bu uzanti su adreste bulunur www.adobe.com/go/learn_fw_copypasteguides_tr.
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Kilavuzlari Devral uzantisi Bu uzanti ana sayfa veya gegerli sayfadaki kilavuzlari kopyalamanizi ve belgedeki tiim
sayfalara uygulamaniza olanak saglar. Bu uzanti su adreste bulunur www.adobe.com/go/learn_fw_inheritguides_tr.

Q Izgara boyutu veya kilavuz ve 1zgara rengini degistirmek igin, bkz. “Kilavuzlar ve Izgaralar tercihleri” sayfa 298.

 dish_1088* _ox
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JPEG [Eelge] 1 630 x 468 100% -

Cetvelleri gosterme ve gizleme

% Gortinim > Cetveller’i segin.

Dikey ve yatay cetveller belge penceresinin kenar bosluklar: boyunca goriintiilenir. Cetveller piksel cinsinden &l¢iiliir.

Yatay veya dikey kilavuz olusturma
1 Ilgili cetvelden tiklatip siiriikleyin.

2 Kilavuzu tuvalde konumlandirin ve fare diigmesini birakin.

Not: Tekrar siiriikleyerek kilavuzu yeniden konumlandirabilirsiniz.

Bir kilavuzu belirli bir konuma tasima
1 Kilavuzu cift tiklatin.

2 Kilavuzu Tagi iletisim kutusuna yeni konumu girin ve Tamam’1 tiklatin.

Kilavuz veya 1zgarayi gizleme ya da gosterme

% Gorunim > Kilavuzlar > Kilavuzlar1 Goster'i veya Goriiniim > Izgara > Izgaray1 Goster'i segin.

Secim Fireworks'te agik tiim belgelere uygulanir.
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Nesneleri kilavuzlara veya 1zgaraya yapistirma

% Gortnim > Kilavuzlar > Kilavuzlara Bitistir'i veya Gortiniim > Kilavuzlar > Izgaraya Bitistir'i segin.

Se¢im Fireworks'te agik tiim belgelere uygulanur.

Kilavuzlari kilitleme ya da kilitlerini acma

% Gortintim > Kilavuzlar > Kilavuzlari Kilitle'yi segin.

Segim Fireworks'te agik tiim belgelere uygulanir.

Kilavuzu kaldirma

% Kilavuzu tuvalin disina siiriikleyin.

Kilavuzlar arasindaki mesafeyi goriintiileme

% Isaretci kilavuzlar arasina yerlestirildiginde Shift tusuna basili tutun.

Kilavuzlar arasindaki mesafeyi goriintiilemek icin, kilavuzlar: tuval icine siiriiklerken Shift tusuna basin.

Akilli Kilavuzlar

Alalli Kilavuzlar, nesneleri olusturmaniza, hizalamaniza, diizenlemenize ve diger nesnelere gére doniistiirmenize
yardim eden kilavuzlara gecici olarak bitisiktir. Etkinlestirmek ve Akilli Kilavuzlar'a bitistirmek i¢in, Goriintim > Akilli
Kilavuzlar' se¢in ve ardindan Akilli Kilavuzlar: Goster ve Akilli Kilavuzlara Bitistir'i segin.

Akilli Kilavuzlar: asagidaki sekillerde kullanabilirsiniz:

« Bir nesne olusturdugunuzda, onu mevcut nesnelere gére konumlandirmak igin Akilli Kilavuzlar'i kullanin.
Dikdortgen ve ¢okgen dilim araglarin da oldugu gibi ¢izgi, dikdortgen, elips, gokgen ve otomatik sekil araglar1 Akilli
Kilavuzlar's goriintiiler.

+ Bir nesneyi tasidiginizda, onu diger nesnelerle hizalamak i¢in Akilli Kilavuzlar'i kullanin.
« Bir nesneyi donistiirdiigiiniizde, Akilli Kilavuzlar doniistiirmeye yardim etmek i¢in otomatik olarak gortintiilenir.

Akilli Kilavuzlar'in ne zaman ve nasil goriintiilendiklerini degistirmek icin Akilli Kilavuzlar tercihlerini ayarlayin.
(Bkz. “Kilavuzlar ve Izgaralar tercihleri” sayfa 298.)

Tarayicida Onizleme

Dosya > Tarayicida Onizleme'yi secin ve segeneklerden birini belirleyin.

<ana tarayicr> icindeki tiim sayfalari 6nizle Ctrl+F12/Cmd+Shift+F12 Birbirlerine bagliysalar, tiim sayfalar arasindaki
etkilesimi Onizleyebilirsiniz.

<ana tarayici> iginde 6nizleme F12 Etkin Fireworks belgenizi ana tarayicinizda onizler. Bilgisayarinizda yalnizca tek
bir tarayic yiiklityse, Fireworks onu ana tarayici olarak kullanir. Birden fazla yiiklii tarayiciniz varsa, Fireworks
belgelerinizi gériintiileyeceginiz ana tarayictyt Dosya > Tarayicida Onizleme > Ana Tarayiciy1 Ayarla'yr kullanarak
secebilirsiniz.

icinde 6nizleme Shift/Cmd+F12 Etkin Fireworks belgesini ikinci tarayicinizda énizler. Bu segenegi kullanmadan énce,
Dosya > Tarayicida Onizleme > Ana Tarayiciy1 Ayarla'yr kullanarak ikinci tarayicinizi ayarlayin. Gezinin ve ikinci
tarayicinizin EXE/app dosyasini segin.
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Coklu eylemleri geri alma ve tekrarlama

Gegmis paneli, Fireworks'te gerceklestirdiginiz en son eylemleri listeler. Fireworks Tercihler iletisim kutusunda Geri
Alma Adimlari alaninda adim sayisini belirleyebilirsiniz.

Eylemleri geri alma ve yineleme
1 Geg¢mis panelini agmak icin Pencere > Gegmis’i segin.

2 Geri Al isaretleyicisini yukar1 veya asag1 siiriikleyin.

Eylemleri tekrarlama

1 Eylemleri gergeklestirin.

2 Gegmis panelinde tekrarlamak istediginiz eylemleri vurgulamak i¢in asagidakilerden birini yapin:
 Vurgulamak icin bir eylemi tiklatin.

+ Birden ¢ok eylemi ayr1 ayr1 vurgulamak i¢in, Control (Windows) veya Command (Mac OS) tusunu basili tutup
tiklatin.

« Kesintisiz bir dizi eylemi vurgulamak i¢in Shift tusunu basili tutup tiklatin.

3 Gegmis panelinin altindaki Tekrarla digmesini tiklatin.

Eylemleri tekrar kullanmak lizere kaydetme
1 Gegmis panelinde kaydetmek istediginiz eylemleri vurgulayin.
2 Panelin altindaki Kaydet diigmesini tiklatin.

3 Bir komut adi girin.

Kaydedilen 6zel komutu kullanma

< Komutlar mentiisiinden komut adini segin.

Kaydedilmeyen dosyalarin kurtarilmasi (yalnizca Mac)

Bir Fireworks oturumu normal olmayan bir sekilde sonlandiginda, kaydedilmeyen dosyalar masatistiine kaydedilir.
Fireworks'li yeniden baslattiginizda, masatistiinde kaydedilmeyen dosyay: iceren bir klasor bulundugunu belirten bir
mesaj goriiniir. Dosyalar varsayilan olarak Masaiistii\Fireworks Kurtarilan\<tarih-saat damgasi> klasoriine kaydedilir.

Adlandiriimamis kaydedilmeyen dosyalar basliksiz, basliksiz (1), basliksiz (2) vb. gibi klasik adlar kullanilarak
kaydedilir. Dosyalar olusturulurken, dosya adlar1 Fireworks'iin olusturdugu varsayilan dosya adlarina kargilik gelir.
Adlari olan kaydedilmeyen dosyalar ayn1 adla kaydedilir.

Asagidaki durumlarda kurtarma dosyalar olusturulmaz:

Kaydetme islemi sirasinda ¢cokme olustugunda.
+ Kaydedilmeyen dosyalar1 kurtarmak igin bellek yetersiz oldugunda.
+ Adobe Fireworks CS5 Preferences dosyasindaki bisablesaveonCrash True olarak ayarliysa.

+ Cokme olustugunda agik dosya tizerinde hi¢bir diizenleme yapilmadiysa.
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Kurtarma dosyasi olusturmayi devre disi birakma

1 \Users\<kullaniciadi>\Library\Preferences\Adobe Fireworks CS5\tr_TR\ dizininden Fireworks CS5
Preferences.txt dosyasini agin.

2 DisableSaveOnCrash Ogesini True olarak ayarlayin.

Kurtarilan dosyalarin varsayilan konumunu degistirme

1 Fireworks CS5 Preferences.txt dosyasini agin. Dosya \Users\<kullaniciadi>\Library\Preferences\Adobe Fireworks
CS5\tr_TR\ dizininde bulunur.

2 SsaveOnCrashRecoveredFolderPath 0gesini kullanarak konumu ayarlayin. Konumu belirlemek igin mutlak yol
veya goreli yol kullanabilirsiniz.

Son giincelleme 3/5/2011
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Boliim 4: Nesneleri secme ve doniistiirme

Nesneleri secme

Tuval tizerindeki herhangi bir nesne ile bir sey yapabilmek i¢in dnce nesneyi segin. Bu, bir vektor nesnesi, yol veya
noktalar; bir metin blogu, kelime veya ciimle; bir dilim veya sicak nokta; bir 6rnek veya bir bitmap nesnesi i¢in
gegerlidir. Bir nesneyi segmek i¢in, Katmanlar panelini veya bir se¢im aracini kullanin.

Katmanlar paneli Her nesneyi goriintiiler. Panel acik ve katmanlar genisletilmis oldugunda, bir nesneyi se¢cmek i¢in
Katmanlar panelinde o nesneyi tiklatabilirsiniz.

Secim aracglari Her birinin belirli bir amac1 vardir:

Y isaretci araci, nesneleri tiklattiginizda veya nesnelerin etrafina bir segim alani siiriiklediginizde nesneleri
seger.

% Alt Secim araci bir grup icinde tek bir nesneyi veya bir vektor nesnesinin noktalarini secer.

q Arkasindakini Seg araci bagka bir nesnenin arkasindaki nesneyi secer.

@- Alani Disa Aktarma araci bir alani disa aktarilacak ayri bir dosya olarak secer.

Nesneleri tiklatarak secme

% Agsagidakilerden birini yapin:
« Isaret¢i aracini nesnenin yolu veya sinirlayici kutusu iizerine gétiiriip tiklatin.
+ Nesnenin konturunu veya dolgusunu tiklatin.
+ Katmanlar panelinde nesneyi segin.

Tuval iizerinde isaret¢inin altindaki bir nesneyi tiklattiginizda neyin segildigini onizlemek icin Tercihler
iletisim kutusundaki Diizenleme kategorisindeki Fare Vurgusu'nu segin.

Nesneleri siiriikleyerek segme

% Se¢im alaninda bir veya daha fazla nesne dahil etmek igin Isaretci aracini siiriikleyin.
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Alt Secim araciyla nesneleri tasima ve degistirme
Alt Segim aracini, bir vektor yolu veya bir grubun pargasi olan bir nesne tizerindeki noktalar1 segmek, tasimak veya
degistirmek i¢in kullanin.
1 Alt Se¢im aracini segin.
2 Bir se¢im yapin.
3 Asagidakilerden birini yapin:
« Bir nesneyi degistirmek i¢in noktalarindan veya se¢im tutamaclarindan birini siiriikleyin.

« Biitiin nesneyi tasimak i¢in, nesnedeki bir nokta veya se¢im tutamaci disinda herhangi bir yere siiriikleyin.

Diger nesnelerin arkasindaki bir nesneyi se¢gme

% En istten baslayarak istediginiz nesneyi secene kadar y1gin nesnelerinin iistiine Arkasindakini Se¢ aracini st tiste
tiklatin.

Not: Ulasilmas: zor bir nesneyi, katmanlar genisletilmis oldugunda Katmanlar panelinde nesneyi tiklatarak
segebilirsiniz.

Ozellik denetcisindeki secim bilgisi
Bir nesneyi sectiginizde, Ozellik denetcisi secimi tanimlar. Ozellik denetgisinin sol iist alani denetlenmis 6genin

agiklamasini ve birden gok nesne seildiyse, secilen nesnelerin sayisint igerir. Ozellik denetgisi ayrica segilen dgeler icin
ad girilen bir kutu saglar.

Not: Bu ogeyi sectiginiz zaman ad, belgenin baslik ¢cubugunda goriintiilenir. Dilimler ve sicak noktalar i¢in ad, disa
aktarildigindaki dosya adidar.

(Sadece Windows) Durum ¢ubugu agik durumdaysa, secilen nesneler belge penceresinin altindaki durum ¢ubugunda
da tanimlanir.

+ OZELIKLER  |ISemboliO
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Ozellik Denetcisi

Bir secimi degistirme

Tek bir nesne sectikten sonra, segcime nesneler ekleyebilir ve secilen nesnelerin se¢imini kaldirabilirsiniz. Tek bir
komut kullanarak, bir belgede her katmandaki her seyi segebilir veya her seyin se¢imini kaldirabilirsiniz. Ayrica segilen
bir nesneyi web’de veya baskida goriintiilendigi gibi goriintiileyerek diizenlemek i¢in se¢im yolunu gizleyebilirsiniz.

Bir secime ekleme

% Isaretci, Alt Secim veya Arkasindakini Seg aracryla ek nesneleri tiklatirken Shift tusunu basili tutun.
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Diger nesneleri secili birakarak bir nesnenin se¢imini kaldirma

% Secilen nesneyi tiklatirken Shift tusunu basili tutun.

Belgede her katmandaki her seyi secme
< Se¢ > Tumiini Se¢'i se¢in.

Not: Tiimiinii Seg gizli nesneleri segmez.

Tuim secili nesnelerin se¢imini kaldirma
% Se¢ > Secimi Kaldir't se¢in.

Not: Belgede tiim katmanlardaki biitiin goriiniir nesneleri segmek icin Tek Katman Diizenleme tercihinin se¢imini
kaldirin. Tek Katman Diizenleme tercihini segtiginizde, sadece gegerli katmandaki nesneler segilir. Daha fazla bilgi icin,
bkz. “Katmanlar: diizenleme” sayfa 133.

Secilen bir nesnenin yol secimi geri bildirimini gizleme
% Goriiniim > Kenarlar' segin.

Not: Anahat ve noktalar gizli oldugunda, secilen nesneleri tanimlamak icin Katmanlar panelini veya Ozellik denetisini
kullanabilirsiniz.

Secilen nesneleri gizleme
% Goriintim > Se¢imi Gizle'yi segin.

Not: Gizli nesneler disa aktarilmaz. (Bu, Web Katmani'ndaki dilim ve sicak nokta web nesneleri icin gegerli degildir.)

Tiim nesneleri gosterme
< Gorintim > Tumint Goster'i segin.

Not: Segili olup olmadiklarina bakmaksizin nesneleri gizlemek icin, Katmanlar panelindeki Goz siitunu boyunca
tiklatin veya siiriikleyin.

Pikselleri se¢gme

Pikselleri biitiin bir tuval {izerinde diizenleyebilir ya da diizenlemenizi gériintiiniin belirli bir alanina sinirlamak i¢in
secim araglarindan birini segebilirsiniz:

=1 Secim Cergevesi araci, goriintlide piksellerden olusan dikdértgen bir alani seger. Daha fazla bilgiigin, bkz. Thierry Lorey'in makalesi.
\::, Oval Se¢im Cercevesi araci, gortintiide piksellerden olusan elips seklinde bir alani seger.

> Kement araci, goriintiide piksellerden olusan serbest bicimli bir alani seger.

":Eﬂ Cokgen Kement araci, goriintude piksellerden olusan diz kenarli, serbest bicimli bir alani seger.

K Sihirli Degnek araci, goriintiide benzer renkteki piksellerden olusan bir alani seger.

Son giincelleme 3/5/2011


http://www.fireworkszone.com/index.php?root=2&extension=0&idTutorial=491&pageCourante=1

FIREWORKS'U KULLANMA 38
Nesneleri se¢gme ve doniistiirme

Piksel se¢im araglary, segilen piksellerin alanini tanimlayan se¢im gerceveleri gizer. Se¢im ¢ergevesini ¢izdikten sonra,
onu tagtyarak, ona ekleme yaparak veya onun tizerine bagka bir se¢cim dayandirarak se¢im gercevesini degistirin.
Secimin icindeki pikselleri diizenleyebilir, piksellere filtreler uygulayabilir veya se¢imin disinda kalan pikselleri
etkilemeden pikselleri silebilirsiniz. Ayrica, piksellerin diizenleyebileceginiz, tasiyabileceginiz, kesebileceginiz veya
kopyalayabileceginiz yiizen bir se¢imini olusturabilirsiniz.

Bitmap sec¢im araclari igin secenekler

Bitmap'leri se¢mek tizere kullanilan araglar i¢in gesitli secenekler kullanilabilir.

Kenar secenekleri
Sert Net kenarli bir segim cercevesi olusturur.

Kenar Yumusatma Secim cercevesinde piiriizlii kenarlari engeller.

Gecis Yumusatma Piksel se¢iminin kenarini yumugsatmanizi saglar.

Secim Cercevesi veya Oval Secim Cercevesi stil secenekleri
Normal Iginde genislik ve yitksekligin birbirinden bagimsiz oldugu bir segim gergevesi olusturmanizi saglar.

Sabit Oran Yiikseklik ve genisligi tanimlanan oranlarla sinirlandirir.
Sabit Boyut Yiikseklik ve genisligi tanimlanan bir boyuta ayarlar.

Not: Sihirli Degnek aracinda ayrica bir Tolerans ayar: bulunur. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Benzer renkli alanlardaki
pikselleri se¢me” sayfa 39.

Piksel secimi cercevesi olusturma

Bir bitmap goriintiisiiniin belirli piksel alanlarinin etrafinda bir se¢im ¢ergevesi ¢izmek i¢in Araglar panelinin Bitmap
bolimiindeki araglar: kullanin.

Not: Bu araglardan birini kullanirken seciminiz igin ayarlar: degistirmek iizere, segiminizi yapmadan once Canli segim
ercevesi kutusunu segin.

Piksellerin dikdortgen veya elips seklindeki bir alanini segme

1 Secim Cergevesi veya Oval Se¢im Cergevesi aracini segin.
2 Ogzellik denetgisindeki Stil ve Kenar segeneklerini ayarlayin.
3 Piksel secimini tanimlayan bir se¢im gercevesi ¢izmek icin siiriikleyin.

Ek kare veya dairesel se¢im gerceveleri ¢cizmek i¢in, Se¢cim Cercevesi veya Oval Secim Cercevesi'ni siiriiklerken
Shift tusunu basili tutun. Bir dizi se¢im yaparken Canli se¢im gergevesi agiksa, Canli se¢im gergevesi 6zelligi
sadece dizideki son se¢imi etkiler.

Orta bir noktadan baslayarak bir secim gercevesi ¢izmek i¢in, diger etkin se¢im ¢ercevelerinin se¢imini kaldirin
ve gizerken Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basili tutun.

Piksellerden olusan, serbest bicimli bir alani segme

1 Kement aracini secin.
2 Ozellik denetcisinde bir Kenar segenegi belirleyin.

3 [saretciyi, segmek istediginiz piksellerin etrafinda siiriikleyin.
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Bir secim ¢ercevesi olugsturmak icin noktalar ¢cizme

Bir bitmap goriintiisiindeki belirli piksellerden olusan bir ¢cokgen alani segmek icin Cokgen Kement aracini kullanin.
1 Cokgen Kement aracini segin.
2 Ozellik denetcisinde bir Kenar secenegi belirleyin.
3 Nesnenin veya alanin ¢evresi etrafinda noktalar ¢izmek icin tiklatarak secimin anahatlarini belirleyin.
Cokgen Kement se¢im gercevesi pargalarint 45°1lik artiglara sinirlamak icin Shift tusunu basili tutun.
4 Cokgeni kapatmak i¢in asagidakilerden birini yapin:
 Baslangi¢ noktasini tiklatin.

+ Caligma alanin ¢ift tiklatin.

Benzer renkli alanlardaki pikselleri segme

1 Sihirli Degnek aracini segin.
2 Bir Kenar segenegi belirleyin.
3 Ozellik denetgisindeki tolerans kaydiricisini siiriikleyerek tolerans diizeyini ayarlayin.

Tolerans, Sihirli Degnek'le bir pikseli tiklattiginizda segilen renklerin tonal araligini gosterir. 0 girer ve bir pikseli
tiklatirsaniz, sadece ayn1 tondaki bitisik pikseller secilir. 65 girerseniz, daha genis bir ton aralig segilir.

4 Segmek istediginiz renk alanini tiklatin.

Segilen piksel araliginin etrafinda bir se¢im gergevesi goriintiilenir.

Dabha diistik bir toleransla segilen pikseller (tistte) ve daha yiiksek bir toleransla segilen pikseller (altta)

Bir belge boyunca benzer renkleri secme
1 Bir segim gergevesi veya kement araciyla ya da Sihirli Degnek araciyla bir renk alani segin.

2 Se¢ > Benzerini Se¢’i segin.
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Bir ya da daha ¢ok se¢im gercevesi, secilen piksel araligini igeren tiim alanlari gdsterir. Bu, Sihirli Degnek araci i¢in
Ozellik denetgisindeki gegerli Tolerans ayarina baghdur.

Not: Benzerini Se¢ komutu icin toleransi ayarlamak iizere Sihirli Degnek aracini se¢in ve komutu kullanmadan
Ozellik denetcisindeki Tolerans ayarini degistirin. Alternatif olarak, Sihirli Degnek aracini kullanirken Tolerans
ayarin degistirmek icin Canli secim ¢ercevesi aracini segin.

Nesnelerin opak alanlarina dayanarak bir secim olusturma

Segilen bir bitmap nesnesi ile birlikte, Katmanlar panelindeki herhangi bir nesnenin veya maskenin opakligina
dayanarak bir piksel secimi olusturabilirsiniz.

1 Tuval iizerinde bir bitmap nesnesi segin.

2 Katmanlar panelinde, isaretgiyi piksel secimi olugturmak amaciyla kullanmak istediginiz nesnenin kii¢iik resmi
tizerine konumlandirin.

3 Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basili tutun.

Isaretci, nesnenin alfa kanalini (opak alanini) segmek iizere oldugunuzu belirtecek sekilde degisir.
4 Kigiik resmi tiklatin.

Secilen bitmap iizerinde yeni bir piksel se¢imi olusturulur.

5 (Istege bagli) Secime eklemek i¢in, Katmanlar panelinde baska bir nesneyi Alt-Shift (Windows) veya Option-Shift
(Mac OS) tuslarini basilt tutup tiklatin.

Se¢imden ¢ikartmak igin, nesneleri Ctrl-Shift tuslarini basili tutup tiklatin.

Bir secim ¢ercevesini kaldirma

Belgeyi etkilemeden bir se¢im gercevesini kaldirabilirsiniz.
% Asagidakilerden birini yapin:
Bagka bir se¢im ¢ercevesi ¢izin.
« Bir se¢im ¢ergevesi veya kement araciyla gecerli se¢cimin digini tiklatin.

+ Escape tuguna basin.

Secim cercevelerini ayarlama

Bir secim olustururken onu yeniden konumlandirma

1 Segimi ¢izmek i¢in siiriikklemeye baslayin.

2 Fare diigmesini birakmadan bosluk ¢ubugunu basili tutun.

3 Secim cergevesini tuval {izerinde bagka bir konuma siiriikleyin.

4 Fare diigmesini basili tutmaya devam ederek bosluk ¢ubugunu birakin.
5

Secimi ¢izmek i¢in siiriiklemeye devam edin.

Varolan bir se¢cim ¢ercevesini tasima
% Asagidakilerden birini yapin:

+ Secim cergevesini Se¢cim Cercevesi, Kement veya Sihirli Degnek araciyla siiriikleyin.
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+ Secim cergevesini 1 piksellik artig araliklarinda itelemek i¢in ok tuglarini kullanin.

+ Sec¢im gergevesini 10 piksellik artis araliklarinda tagimak i¢in Shift tusunu basili tutup ok tuslarini kullanin.

Varolan bir secime piksel ekleme

1 Herhangi bir bitmap se¢im araci secin.
2 Shift tugunu basili tutun ve ek se¢im gergeveleri ¢izin.
3 Secime ekleme yapmaya devam etmek icin herhangi bir bitmap se¢im araciyla 1. ve 2. basamaklari tekrarlayin.

Ust iiste binen se¢im cerceveleri bitigik bir secim ¢ercevesi olusturacak sekilde birlesir.

Secimden piksel ¢ikartma
% Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basili tutun ve bir bitmap se¢im araci kullanarak kaldirmak
istediginiz piksel alanini segin.

Varolan bir secim cercevesinin bir kismini segme

Orijinal se¢im gercevesinin iistiine binen yeni bir tane ¢izerek, varolan bir se¢im ¢ercevesinin bir kismini segin.

1 Alt+Shift (Windows) veya Option+Shift (Mac OS) tuslarini basili tutup orijinal secim ¢ergevesiyle iist iiste binen
bir se¢im gercevesi olugturun.

2 Fare diigmesini serbest birakin.

Sadece iki se¢im cercevesinin {ist tiste binen alanlarindaki pikseller secilir.

Bir piksel secimini ters cevirme
Gegerli bir piksel se¢imini kullanarak, gecerli olarak se¢ili olmayan tiim pikselleri secen baska bir piksel secimi
olugturabilirsiniz.

1 Herhangi bir bitmap se¢im araci kullanarak bir piksel se¢imi yapin.

2 Orijinal olarak secili olmayan tiim pikselleri secmek icin Se¢ > Tersini Se¢'i se¢in.

Bir piksel se¢ciminin gecisini yumusatma

Gegis Yumusatma , segilen pikseller icin transparan efekti olusturur.

1 Se¢ > Gegis Yumusatma'y: segin.

2 Gegis Yumusatma iletisim kutusuna bir Gegis Yumusatma miktari girin.

3 Gerekliyse, ge¢is yumusatma miktarini ayarlamak i¢in Gegis Yumugatma iletisim kutusundaki sayiy1 degistirin.

Gegisi yumusatilmis se¢imin gortiniimiinii, se¢imi gevreleyen pikseller olmadan goriintiilemek icin Se¢ > Tersini
Se¢'i segin ve ardindan Delete tusuna basin.

Bir secim ¢ergevesini genisletme veya daraltma

Pikselleri segmek i¢in bir se¢im ¢ergevesi ¢izdikten sonra, kenarligini genisletebilir veya daraltabilirsiniz.
1 Secim gercevesini ¢izdikten sonra, Se¢ > Secim Cercevesini Genislet'i secin.

2 Se¢im ¢ergevesinin kenarligini kag piksel kadar genigletmek veya daraltmak istediginizi girin ve Tamam'1 tiklatin.
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Mevcut bir secim cercevesi etrafinda bir alan segme

Bir se¢im ¢ergevesine ozel grafik efektleri eklemek i¢in, varolan se¢im gergevesini ¢evreleyen ek bir se¢im ¢ercevesi
olugturun.

1 Bir se¢im ¢ergevesi ¢izdikten sonra, Se¢ > Kenarlik Se¢im Cergevesi'ni segin.

2 Mevcut se¢im ¢ergevesinin etrafina yerlestirmek istediginiz se¢im gercevesinin genisligini girin ve Tamam' tiklatin.

Secim cercevesinin kenarligini diizgiinlestirme
Sihirli Degnek aracini kullandiktan sonra bir piksel se¢iminin veya se¢im gercevesinin kenarlig1 boyunca goriinen
piksel fazlaligini engelleyin.

1 Seg > Se¢im Cergevesini Diizgiinlestir'i segin.

2 Istenen diizgiinlestirme derecesini belirlemek i¢in érnek bir yarigap girin ve Tamam'1 tiklatin.

Dﬁzgﬁnletirmeden donce ve sonra pil;sel seii
Secim ¢ercevesi secimlerini doniistiirme, aktarma veya kaydetme

Secim ¢ercevesini yola doniistiirme
Doniistiirmek istediginiz bitmap kisminin etrafina bir secim ¢ergevesi ¢izip bitmap se¢imini bir vektor nesnesine
donustiirebilirsiniz. Bu islem bitmap'ten bir se¢imi izleyerek animasyon olusturmaya baglamak istiyorsaniz faydalidur.

< Bir secim ¢ercevesi ¢izdikten sonra, Se¢ > Secim Cercevesini Yola Dontistiir'i segin.

Bir se¢im ¢ercevesinin igerigini baska bir bitmap nesnesine aktarma

Bir se¢cim cergevesi se¢imini bir bitmap'ten bir maskeye veya bagka bir bitmap'e aktarabilirsiniz.
1 Secim gergevesini gizerek bir secim yapin.

2 Katmanlar panelinde, herhangi bir katmanda farkli bir bitmap nesnesi segin.

Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Maskeleme” sayfa 136

Bir secim cercevesi secimini kaydetme veya geri yiikleme
1 Se¢ > Bitmap Se¢imini Kaydet veya Se¢ > Bitmap Secimini Geri Yiikle'yi segin.
2 Belge meniisiinden, kaydedilmis secimi iceren agik belgeyi segin.
3 Se¢im meniisiinden, ya Yeni secenegini ya da degistirmek istediginiz 6nceden kaydedilmis bir se¢imi belirleyin.
4 Yukarida Yeni secenegini belirlediyseniz, yeni se¢iminiz i¢in bir ad girin.
5 (Yalnizca geri yiikleme) Geri yiiklenen se¢imi ters ¢cevirmek icin, Ters Cevir kutusunu segin.
6 Islem boliimiinde bir segenek belirleyin:
Not: Yeni bir se¢im kaydediyorsaniz, asagidaki tiim degisiklik secenekleri devre disi birakilir.

Yenise¢im Etkin belgedeki etkin se¢imi Se¢im kutusunda belirtilen bir secimle degistirir.
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Secime ekle Etkin secimi Belge ve Secim kutularinda belirtilen bir secime ekler.
Secimden ¢ikart Etkin secimi Belge ve Se¢im kutularinda belirtilen bir secimden ¢ikartir.
Secimle kesistir Etkin secimi Belge ve Secim kutularinda belirtilen bir secimle kesistirir.

7 Tamam' tiklatin ve ardindan kaydetmek veya geri yiiklemek istediginiz her se¢im gercevesi se¢imi i¢in bu iglemi
yineleyin.

Kaydedilen bir se¢im cercevesi se¢imini silme

Not: Bu ozellik sadece, agik bir belgede kaydedilmis en az bir secim varsa etkinlestirilir.
1 Se¢ > Bitmap Se¢imini Sil'i segin.

2 Belge meniisiinden, kaydedilmis secimi igeren acik belgeyi se¢in.

3 Se¢im meniisiinden se¢imi belirleyin.

Bir secim cercevesi se¢ciminin iceriklerini kopyalama veya tasima
Bir se¢cim cergevesini yeni bir konuma siiriiklemek igin bir se¢im aracini kullandiginizda, igerikleri degil, secim

cercevesi hareket eder. Secilen pikselleri kopyalamak veya tagimak icin, ya Isaretci aracin1 & kullanin ya da herhangi
bir Bitmap aracini kullanirken bir degistirici tusu basili tutun.

Asagida belirtilen degistirici tuslari basili tutarsaniz, ok tuslariyla secimleri tasiyabilir ve kopyalayabilirsiniz. 10
piksellik artis araliklarinda tasimak igin, Shift tusunu da basili tutun.

Bir secim ¢ercevesi seciminin iceriklerini tasima
1 Bir bitmap se¢im araciyla bir piksel se¢imi yapin.
2 Asagidakilerden birini yapin:

« Araglar panelinin Bitmap béliimiinden herhangi bir araci kullanarak, Control (Windows) veya Command (Mac
OS) tusunu basili tutun ve se¢imi siiriikleyin.

« Isaretci aracini kullanarak, segimi siiriikleyin.

Bir secim ¢ercevesi se¢ciminin iceriklerini kopyalama
% Agsagidakilerden herhangi birini yapin:
+ Alt Se¢im araciyla & se¢imi stirtikleyin.
« Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basili tutarken, secimi Isaretci araciyla siiriikleyin.

Ctrl+Alt (Windows) veya Command+Option (Mac OS) tuslarini basili tutarken, segimi herhangi bir Bitmap
aractyla siiriikleyin.

Not: Yukaridaki islemlerden herhangi birini kullandiginizda, tasinan veya kopyalanan segim, gegerli bitmap
nesnesinin pargasi olarak kalir. Bir piksel seciminden bir bitmap olusturmak icin, asagidaki islemi tamamlayin.

Bir secimi kopyalayarak yeni bir bitmap ekleyin
1 Bir piksel se¢im araci kullanarak bir pikseller alan1 segin.
2 Asagidakilerden birini yapin:

« Diizenle > Ekle > Kesme Yoluyla Bitmap'i segin.

Mevcut katmanda piksel segimine dayali yeni bir bitmap nesnesi olusturulur ve secilen pikseller orijinal bitmap
nesnesinden kaldirilir.
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Diizenle > Ekle > Kopyalama Yoluyla Bitmap'i se¢in.

Piksel se¢imine dayali yeni bir bitmap nesnesi mevcut katmanda olusturulur. Katmanlar panelinde, yeni
bitmap’in kiigiik resmi, etkin katmanda kesildigi veya kopyalandigi nesnenin {istiinde goriintiilenir.

Secilen nesneleri diizenleme

Nesneleri tasima, ¢cogaltma veya silme

Bir se¢cimi tagima
% Asagidakilerden birini yapin:
+ Secimi Isaretci, Alt Secim veya Arkasindakini Seg araci ile siiriikleyin.
Secimi 1 piksellik artig araliklarinda tagimak i¢in herhangi bir ok tusuna basin.
Secimi 10 piksellik artis araliklarinda tagimak i¢in herhangi bir ok tusuna basarken Shift tusunu basili tutun.
« Ozellik denetgisinde, segimin sol iist kdsesinin konumu igin x ve y koordinatlarini girin.

« Bilgi panelinde nesnenin x ve y koordinatlarini girin. X ve Y kutular1 goriiniir degilse panelin alt kenarini
stiriikleyin.

Secilen nesneleri yapistirma yoluyla tasima ve kopyalama

1 Bir nesne veya birden ¢ok nesne se¢in.
2 Diizen > Kes ya da Diizenle > Kopyala'y1 secin.

3 Diizen > Yapistir' segin.

Secilen bir veya daha fazla nesneyi cogaltma
% Diizenle > Cogalt'r secin.

Komutu tekrar edildikge, segilen nesnelerin kopyalar: orijinalden baslayan basamakl: bir diizenlemede belirir.
Kopyalar, 6nceki kopyadan 10 piksel altta ve 10 piksel sagda belirir. En son ¢ogaltilan nesne, segili nesne haline gelir.

Bir secimi klonlama

% Diizenle > Klonla'y1 segin.

Secimin klonu, y18in siralamasinda tam olarak orijinalin 6niine gelir ve segili nesne haline gelir.

Not: Segilen bir klonu orijinalinden uzaga piksel kesinliginde tasimak icin ok tuslarini veya Shift+ok tuslarini kullanin.
Bu, klonlar arasinda belirli bir mesafeyi korumanin veya klonlarin dikey ve yatay hizalamasini korumanin kolay bir
yoludur.

Secilen nesneleri silme
% Asagidakilerden birini yapin:
+ Delete veya Backspace tusuna basin.
+ Diizenle > Temizle ya da Diizenle > Kes'i se¢in.

+ Nesneyi sag tiklatin (Windows) veya Control tusunu basili tutup tiklatin (Mac OS) ve baglam meniisiinden
Diizenle > Kes'i segin.
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Bir secimi iptal etme veya se¢imini kaldirma
% Agsagidakilerden birini yapin:
+  Sec > Secimi Kaldir't segin.

+ Se¢im Cergevesi, Oval Se¢im Cergevesi veya Kement araci kullaniyorsaniz, segilen alan disinda, goriintiideki
herhangi bir yeri tiklatin.

 Escape tusuna basin.

Nesneleri ve secimleri doniistiirme ve deforme etme

Olgek, Egriltme ve Deformasyon araglarini ve menii komutlarini kullanarak segilen bir nesne veya grubu veya bir
piksel se¢imini doniistiiriin.

&, Olcek bir nesneyi biyitir veya kiiciltir.
% Egriltme bir nesneyi belirtilen bir eksen boyunca eger.
= Deformasyon, bir nesnenin kenarlarini veya koselerini, arag etkinken bir secim tutamacini striklediginiz yone tasir. Bu islem, 3D
g6riniim olusturmada yararlidir.

Herhangi bir doniistiirme araci veya Doniistiir mentisii komutu segtiginizde, Adobe® Fireworks® segilen nesnelerin
etrafinda dontstiirme tutamaglarini goriintiiler.

B

L)

<= V/

A. Merkez noktast B. Déniistiirme tutamaglar:

™

-
» T

/2 ST

S 7 BT %
X/ LS 28] L]

Dondiiriilen, olgeklenen, egriltilen, deforme edilen ve dikey ve yatay cevrilen nesne.

Secilen nesneleri doniistiirme tutamaclarini kullanarak doniistiirme
1 Bir donigtiirme araci segin.

Isaretgiyi se¢im tutamaglarinin iizerine veya yakinina tagirken, gecerli déniigiimii belirtecek sekilde degisir.
2 Agsagidakilerden birini yapin:

« Isaretciyi bir kdse noktasinin yakinina yerlestirin ve dondiirmek igin siiriikleyin.

+ Etkin doniistiirme aracina gore dontistiirmek i¢in bir doniistiirme tutamaci stiriikleyin.

3 Degisiklikleri uygulamak i¢in pencerenin icini ¢ift tiklatin veya Enter tusuna basin.
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Secilen bir nesneyi yeniden boyutlandirma
Bir nesneyi olceklemek (yeniden boyutlandirma olarak da adlandirilir), nesneyi yatay veya dikey olarak veya her iki
yonde biyiitiir veya kiiiiltiir. Olgek 6zellikleri hakkinda bilgi igin, bkz. Thierry Lorey'in makalesi.

1 Asagidakilerden birini yapin:

«  Olgek aracini B secin.

« Degistir > Doniistiir > Olgek'i secin.
2 Déniistiirme tutamaglarini stirtikleyin:

Nesneyi hem dikey hem de yatay 6lceklemek igin bir kdse tutamacr siiriikleyin. Olgeklerken Shift tusuna
basarsaniz, oranlar korunur.

Nesneyi dikey veya yatay 6l¢ceklemek icin bir kenar tutamact siiriikleyin.

+ Nesneyi ortadan 6l¢eklemek i¢in herhangi bir tutamaci siiriiklerken Alt (Windows) veya Option (Mac) tusuna
basin.

iliskili nesne yeniden boyutlandinldiginda efekt ve konturlari yeniden
boyutlandirma/dl¢cekleme

Nesneler yeniden boyutlandirildiginda nesnelere uygulanan efekt ve konturlar: orantili bir sekilde 6l¢eklemeyi
secebilirsiniz.

Not: Konturlar, hem normal olcekleme hem de 9 dilimli 6lcekleme icin Tercihler iletisim kutusundaki veya Bilgi
panelindeki ayarlari kullanarak olgeklenir.
% Asagidakilerden birini yapin:

Diizenle > Tercihler (Windows) veya Fireworks > Preferences't (Mac OS) se¢in. Genel kategorisinde, Kontur ve
Efektleri Olgekle'yi secin.

Pencere > Bilgi'yi secin. Bilgi paneli Segenekler meniisiinde, Olgek Nitelikleri'ni segin.

Tum secili nesneleri yeniden boyutlandirma
Tuvaliniz izerindeki tiim nesneleri segebilir ve onlari yatay olarak, dikey olarak veya her iki yonde de yeniden
boyutlandirabilirsiniz.

1 Isaretci aracini kullanarak tuval iizerinde nesneyi segin.
2 Komutlar > Nesneleri Yeniden Boyutlandir's se¢in.

3 Nesneleri yatay olarak veya dikey olarak yeniden boyutlandirmak i¢in iletisim kutusundaki yeniden boyutlandirma
kontrollerini kullanin ve Uygula'y: tiklatin.

Not: Yeniden boyutlandirma artislarin ayarlamak igin daha biiyiik veya daha kiigiik kontrolleri segin.

Nesneleri egriltme

Yatay eksen, dikey eksen veya her ikisi boyunca egerek, bir nesneyi doniistiirmek tizere egriltin.
1 Doniistiirme tutamaglarini gériintiilemek i¢in asagidakilerden birini yapin:

+  Egriltme aracin1 127 segin.

« Degistir > Dontistiir > Egrilt'i secin.
2 Nesneyi egriltmek i¢in bir tutamacr siiriikleyin.

Perspektif yanilsamasi olusturmak igin, bir kose noktasini siiriikleyin.
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3 Belgeyi cift tiklatin veya Enter tusuna basin.

Nesneleri deforme etme

Deformasyon araciyla bir se¢im tutamacini siirtikleyerek bir nesnenin boyut ve oranlarini degistirin.
1 Donitistiirme tutamaglarini gortintillemek i¢in agagidakilerden birini yapin:

+  Deformasyon aracini i/ segin.

« Degistir > Doniistiir > Deformasyon'u segin.
2 Nesneyi deforme etmek i¢in bir tutamaci siiriikleyin.

3 Pencerenin igini ¢ift tiklatin veya Enter tusuna basin.

Nesneleri dondiirme veya ¢evirme

Dondiiriilen veya gevrilen bir nesne, orta noktas etrafinda doner.

Bir nesnenin ii¢ boyutta dondiigii izlenimini uyandiran perspektif yamlsamasi olusturmak igin, bkz. “Nesneleri
egriltme” sayfa 46.

Secilen bir nesneyi 90° veya 180° dondiirme

% Degistir > Dontistiir'ti sein ve alt mentiden bir Déndiir komutu segin.

Secilen bir nesneyi siiriikleyerek dondiirme

1 Herhangi bir doniistiirme araci segin.

2 Donils isaretgisi goriintillenene kadar isaretciyi nesnenin digina tasiyin.

)
] ] ]

3 Nesneyi dondiirmek igin siiriikleyin.

Doniigii, ufuk ¢izgisine gore 15°1ik artis araliklariyla simirlamak icin Shift tusunu basil tutup isaretgiyi
siirtikleyin.

4 Degisikliklerinizi uygulamak icin pencerenin igini ¢ift tiklatin veya Enter tusuna basin.

Doniis eksenini yeniden konumlandirma

% Orta noktay1 ortadan uzaga siiriikleyin.

Doniis eksenini se¢imin ortasina sifirlama
% Asagidakilerden birini yapin:
+ Orta noktay ¢ift tiklatin.

+ Nesnenin se¢imini kaldirmak i¢in Escape tusuna basin ve ardindan nesneyi yeniden segin.
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Goreli konumu korurken, bir nesneyi ¢cevirme
% Degistir > Dontistiir > Yatay Cevir veya Dikey Cevir'i secin.

Nesneleri niimerik olarak doniistiirme

Bir nesneyi 6lgeklemek, yeniden boyutlandirmak veya déndiirmek igin siirtiklemek yerine, nesneyi 6zel degerler
girerek doniistiirebilirsiniz. Ozellik denetgisi, Bilgi paneli veya Niimerik Doniistiirme komutunu kullanin.

% Ozellik denetcisi veya Bilgi panelinde, yeni genislik (G) veya yiikseklik (Y) él¢iileri girin.

Not: G ve Y kutular: Ozellik denetgisinde goziikmiiyorsa, biitiin ozellikleri gormek icin genisletme okunu tiklatin.

Niimerik Doniistiirme komutunu kullanarak secilen nesneleri dlcekleme veya dondiirme
1 Degistir > Doniistiir > Niimerik Dontistirme'yi segin.
Acilir meniiden, gerceklestirilecek dontigtiirme tiiriinii segin.
Bir se¢imi 6l¢eklerken veya yeniden boyutlandirirken yatay ve dikey oranlari korumak igin Oranlar1 Koru'yu segin.

2
3
4 Nesnenin kendisiyle birlikte nesnenin dolgu, kontur ve efektlerini déniistiirmek i¢in Olgek Nitelikleri'ni segin.
5 Sadece yolu doniistiirmek igin Olgek Nitelikleri'nin segimini kaldirin.

6

Secimi doniistiirmek i¢in niimerik degerleri yazin ve ardindan Tamam'1 tiklatin.

Niimerik doniistiirme bilgilerini goriintiileme

O sirada segili olan nesne i¢in niimerik doniistiirme bilgilerini gortintiilemek tizere Bilgi panelini kullanin. Nesneyi
diizenlerken bilgiler giincellenir.

% Pencere > Bilgi'yi secin.

9 dilimli olcekleme

9 dilimli 6lgekleme, geometrilerini deforme etmeden vektor ve bitmap nesnelerini 6l¢eklemenizi saglayarak, metin
veya yuvarlak koseler gibi kilit 6gelerin goriintimiinii korur.

9 dilimli 6lgekleme asagidakilere uygulanamaz:

+ Metin

« Metin iceren sembol

« Dondiirilmiis, deforme edilmis, egriltilmis metin iceren grup

Not: Metin igeren bir grup veya sembol 9 dilimli 6lceklendiyse, metin 9 dilimli 6lcekleme kullanilmadan olgeklenir.

Fireworks 9 dilimli 6lgekleme igin iki yontem saglar: yeniden ayarlayabileceginiz kalic1 dilimleme kilavuzlarina sahip
sembol 6lgekleme ve bir defa uyguladiginiz gegici kilavuzlara sahip standart 6l¢ekleme. Sembol 6l¢ekleme, birgok defa
yeniden kullanmayi planladiginiz nesneler igin idealdir. Standart 6lgekleme, tasarim modellerine dahil ettiginiz
bitmap nesnelerine veya temel gekillere yapilan hizly, tek seferlik ayarlamalar i¢in idealdir.

9 dilimli 6l¢eklemeyle 6lgeklenebilir nesneler olusturma konulu bir video egitimi igin, bkz.
www.adobe.com/go/lrvid4036_fw. 9 dilimli 6lceklemenin uygulamali bir 6rnegi igin, Sarthak Singhal'in makalesine
bakin: www.adobe.com/go/learn_fw_9slicescaling_tr.

En esnek olceklemeyi elde etmek icin, orta dilimi miimkiin oldugunca biiyiik yapin. (Bir nesneyi 6nemli olgiide
kiigiilttiigiiniizde, Fireworks cevreleyen dilimleri orijinal boyutlarina simirlandirir.)
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Daha fazla Yardim konusu
“Semboller” sayfa 157

“Diger uygulamalarda olusturulmus grafikleri agma” sayfa 7

“Kilavuzlar ve Izgaralar tercihleri” sayfa 298

Sembolleri 9 dilimli yapma

Bir sembole 9 dilimli kilavuzlari uygulama
1 Sembol diizenleme moduna girmek i¢in sembol veya diigmeyi cift tiklatin.

2 Ogzellikler panelinde, 9 Dilimli Olgekleme Kilavuzlari igin Etkinlestir'i secin.

3 Kilavuzlari tastyin ve diigme veya sembol iizerine uygun bir sekilde yerlestirin. Semboliin 6l¢ceklenirken deforme
olmasini istemediginiz boliimlerinin (6rnegin koselerin) kilavuzlarin disinda oldugundan emin olun.

<

Diigme yeniden boyutlandirildiginda koselerin deforme olmadigr sekilde yerlestirilmis 9 dilimli 6lgekleme kilavuzlar:.

4 (Istege bagl) Kilavuzlari kilitleyin: Ozellikler panelinde, 9 dilimli 8lgekleme kilavuzlar igin Kilitle'yi segin.
5 Iceren sayfaya geri donmek icin, belge panelinin en iistiindeki sayfa simgesini [ tiklatin.

6 Olgek aracin1 B4 kullanarak sembolii gerektigi gibi yeniden boyutlandirin.

Diigme, kose seklini deforme etmeden olgeklenir.

Bir sembole 9 dilimli kilavuz uyguladiktan sonra, bu sembolii diger 9 dilimli sembollerin korumal: bolgelerine
yerlestirerek miikemmel 6lgeklenen karmagik nesneler olusturabilirsiniz.

Daha fazla Yardim konusu
“Semboller” sayfa 157

Ug dilimle tek boyutta élcekleme

Bir nesneyi yalnizca bir boyutta 6lgeklemeyi planliyorsaniz, dokuz yerine {i¢ dilim kullanabilirsiniz.

% Standart 9 dilim islemini tamamlayin, ancak adim 3'te asagidakilerden birini yapin:
« Dikey 6l¢ekleme igin, yatay dilimleme kilavuzlarini nesnenin kenarina siirtikleyin.

+ Yatay 6lgekleme i¢in, dikey kilavuzlari kenara siiriikleyin.
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9 dilimli 6lcekleme kullanan sembolleri belirleme

% Belge Kitaplig1 panelinde, bir sembol simgesini ¢ift tiklatarak sembol diizenleme moduna girin ve dilimleme
kilavuzlarina bakin.

Daha fazla Yardim konusu

“Sembol diizenlemeden sayfa diizenlemeye ge¢me” sayfa 158

Standart nesneleri 9 dilimli yapma

9 Dilimli Ol¢ekleme araci, geometrilerini deforme etmeden nesneleri dlgeklemenize yardimei olan gegici dilimleme
kilavuzlari olusturur. Bu arag, tasarim prototipleri ve modelleri i¢in bitmap nesnelerini ve temel gekilleri hizla
ol¢eklemek igin faydalidur.

9 Dilimli Olgekleme araci ile olusturdugunuz kilavuzlar tek kullanimdan sonra kaybolur. Bir¢ok defa yeniden
kullanabileceginiz daha kalict dilimleme kilavuzlar: i¢in, bkz. “Sembolleri 9 dilimli yapma” sayfa 49.

1 Tuval iizerinde, bir bitmap nesnesi veya vektor sekli sein.
2 Araglar panelinde, 9 Dilimli Ol¢ekleme aracini ] segin.

Not: Adim 1'de Otomatik Sekil'i sectiyseniz, Fireworks bunun grubunu ¢6zmenizi ister. Otomatik Sekil kontrol
noktalarini ayarlamay: bitirdiyseniz oyle yapin.

3 Tuval iizerinde, nesnenin geometrisini en iyi sekilde korumak i¢in dilimleme kilavuzlarini yerlestirin. (Ayrintilar
i¢in, bkz. “9 dilimli 6lgekleme” sayfa 48.)

4 Bir kose veya kenar tutamac siiriikleyerek nesneyi doniistiiriin.

Daha fazla Yardim konusu
“Temel sekiller” sayfa 71

“Otomatik Sekiller” sayfa 76

“Diizenle tercihleri” sayfa 297

Birden ¢ok nesneyi diizenleme

Nesneleri diizenleme icin secenekler

Nesneleri gruplama Nesnelere bir adetmis gibi davranir veya her nesnenin gruptaki digerleriyle iliskisini korur.
Nesnelerin sirasini yiginlama Nesneleri, diger nesnelerin arkasina veya 6niine yerlestirir.

Secilen nesneleri hizalama Nesneleri tuvalin bir alanina veya dikey ya da yatay bir eksene hizalar.

Nesneleri gruplama veya grubunu ¢6zme

Secilmis olan ayr1 ayr1 nesneleri gruplayin, sonra da bu nesneleri tek bir nesne gibi isleyin. Ornegin, bir cicegin
tagyapraklarini ayr1 ayr1 nesneler olarak ¢izdikten sonra, biitiin ¢igegi tek bir nesne olarak se¢mek ve tagimak i¢in
bunlar: gruplayn.
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Gruplari, grubunu ¢6zmeden diizenleyebilirsiniz. Nesnelerin grubunu ¢6zmeden diizenlemek igin, grup iginden bir
nesne segebilirsiniz. Ayrica, istediginiz zaman nesnelerin grubunu ¢ozebilirsiniz.

% Degistir > Grupla veya Degistir > Grubu Coz'ii segin.

Gruplar icindeki nesneleri segme
Bir grup igindeki tek tek nesnelerle ¢aligmak i¢in, nesnelerin grubunu ¢éziin veya grubu oldugu gibi birakip Alt Segim
aracini & kullanarak tek tek nesneleri secin.

Alt secili bir nesnenin niteliklerini degistirmek yalnizca alt secili nesneyi degistirir. Alt secili bir nesneyi baska bir
katmana tagimak, nesneyi gruptan kaldirir.

Grup iginde bir nesneyi alt segme

Grubun parcasi olan bir nesneyi secme
% Alt Se¢im aracini segin ve nesneyi tiklatin ya da nesnenin etrafina bir segim alani siiriikleyin. Se¢ime nesne eklemek
veya secimden nesne kaldirmak i¢in, tiklatirken veya stiriiklerken Shift tusunu basili tutun.

Alt secili bir nesne iceren grubu segme
% Asagidakilerden birini yapin:

+ Grupta herhangi bir yeri sag tiklatin (Windows) veya Control (Mac OS) tusunu basili tutup tiklatin ve baglam
meniisiinden Se¢ > Ust Se¢’i secin.

+ Seg > Ust Se¢'i secin.

Secilen bir gruptaki tiim nesneleri secme
% Asagidakilerden birini yapin:

« Gruptaki herhangi bir yeri sag tiklatin (Windows) veya Control (Mac OS) tusunu basili tutup tiklatin ve baglam
menisiinden Se¢ > Alt Se¢'i se¢in.

+ Se¢ > Alt Se¢'i segin.

Nesnelerin sirasini yiginlama

Fireworks, nesneleri bir katman i¢inde, olusturulma siralarina gore, en son olusturulan nesneyi en iiste yerlestirilecek
sekilde yiginlar. Nesnelerin yiginlanma sirasi, nesneler {ist iste bindiginde nasil goriintiileneceklerini belirler.

Katmanlar yigin siralamasini da etkiler. Ornegin, bir belgenin Katman 1 ve Katman 2 olarak adlandirilan iki katmani
oldugunu farz edin. Katmanlar panelinde Katman 1, Katman 2'nin altinda listelenmisse, Katman 2'deki her 6ge
Katman 1'deki her 6genin 6niinde goriintiilenir.

Katmani, Katmanlar panelinde yeni bir konuma siiriikleyerek Katmanlarin sirasini degistirebilirsiniz. Daha fazla bilgi
i¢in, bkz. “Katmanlar diizenleme” sayfa 133.
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Secilen bir nesnenin veya bir katman icindeki grubun yigin siralamasini degistirme
+ Nesneyi veya grubu yigin sirasinin en iistiine veya en altina tagimak igin, Degistir > Yerlestir > En One Getir veya
En Alta Gonder'i segin.

+ Nesneyi veya grubu yigin sirasinda bir iist veya alt konuma tagimak igin, Degistir > Yerlestir > One Getir veya Alta
Gonder'i segin.

Birden fazla nesne ya da grup seciliyse, secili nesneler birbirlerine gore siralarini korurken, segili olmayan tiim
nesnelerin Oniine veya arkasina taginir.

Nesneleri katmanlar arasinda yerlestirme

Katmanlar paneli diizenleme denetimini yeni bir boyuta tasir. Secilen nesneleri bir katmandan bir bagkasina tagimak
i¢in, nesne kiigiik resmini veya mavi se¢im gostergesini bagka bir katmana siiriikleyin.

Nesneleri hizalama

Segilen nesnelere bir veya daha fazla Hizala komutu uygulayabilirsiniz.

Bu komutlara hizli erisim igin, Hizala panelini (Pencere > Hizala) kullanin.

Secilen nesneleri hizalama
1 Degistir > Hizala'y1 segin.
2 Agsagidaki segeneklerden birini isaretleyin:
Sol Nesneleri segilen en soldaki nesneye hizalar.
Dikey Ortala Nesnelerin orta noktalarini bir dikey eksen boyunca hizalar.
Sag Nesneleri secilen en sagdaki nesneye hizalar.
Ust Nesneleri secilen en iistteki nesneye hizalar.
Yatay Ortala Nesnelerin orta noktalarini bir yatay eksen boyunca hizalar.

Alt Nesneleri segilen en alttaki nesneye hizalar.

Nesneleri hizalama hakkinda daha fazla bilgi i¢in Aligning and Distributing Objects (Nesneleri Hizalama Ve
Dagitma)konulu egitime bakin.

Otomatik sekilleri hizalama
Otomatik sekillerin hizalama segeneklerini ayarlamak iin karsilik gelen API'yi kullanin. Ornegin:

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

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

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

[ol.
[ol.
[ol.
[0] .pathAttributes.fillOnTop=false;

smartShape.elem.elements

Belirtilen ayarlar yalnizca karsilik gelen otomatik sekil i¢in kullanilir. Bu ayarlar uygulandiktan sonra bir otomatik
sekle cizilen konturlar ve yollar daha sonra kullanilan otomatik sekiller i¢in de uygulanir ancak nesneler igin
uygulanmaz.

Secilen li¢ ya da daha fazla nesnenin genislik ve yiiksekliklerini esit aralikla dagitma
% Degistir > Hizala > Genislikleri Dagit'1 veya Degistir > Hizala > Yiikseklikleri Dagit'1 se¢in.
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Boliim 5: Bitmap’lerle calisma

Bitmap'ler olusturma

Bitmap'ler bir goriintityii olusturmak i¢in, bir mozaigin parcalar1 gibi bir araya gelen, piksel olarak adlandirilan renkli
kiiciik karelerden olusan grafiklerdir. Fotograflar, taranmis goriintiiler ve boyama programlarinda olusturulan
grafikler bitmap grafikleri 6rnekleridir. Bunlar bazen raster goriintiiler olarak adlandirilir.

Adobe® Fireworks® fotograf diizenlemenin, vektor ¢izmenin ve boyama uygulamalarinin iglevselligini birlestirir.
Bitmap goriintiilerini, bitmap araglariyla cizerek ve boyayarak, vektor nesnelerini bitmap nesnelerine doniistiirerek ya
da goriintiileri agarak veya ice aktararak olusturabilirsiniz. Bitmap goriintiileri vektor nesnelerine doniistiiriilemez.

Daha fazla Yardim konusu
“Bitmap grafikleri hakkinda” sayfa 4

Cizerek bitmap nesneleri olusturma

Olusturdugunuz bitmap nesnesi gegerli katmanda goriintiilenir. Katmanlar panelinde katmanlar genisletilmis
durumdayken, bitmap nesnesinin bulundugu katmanin altinda bitmap nesnesinin kiigiik resmini ve adin1
gorebilirsiniz. Bazi bitmap uygulamalar her bitmap nesnesini ayr1 bir katman olarak kabul etmesine ragmen,
Fireworks katmandaki bitmap nesnelerini, vektor nesnelerini ve metni birlegtirir.

1 Araglar panelinin Bitmap bolimiinden Fir¢a veya Kursun Kalem aracini segin.
2 Tuval iizerinde bitmap nesneleri olusturmak igin Fir¢a araciyla boyama veya Kursun Kalem araciyla ¢izim yapin.

Katmanlar panelindeki etkin katmana yeni bir bitmap nesnesi eklenir. Fir¢a ve Kursun Kalem araglarini kullanma
hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Bitmapleri diizenleme” sayfa 54.

Bos bitmap nesneleri olusturma
Bos bir bitmap olusturabilir ve sonrasinda, i¢inde pikselleri ¢izebilir ve boyayabilirsiniz.
% Asagidakilerden birini yapin:

Katmanlar panelinde Yeni Bitmap Goriintiisii diigmesini _4 tiklatin,

Diizenle > Ekle > Bos Bitmap’i segin.

+ Tuvalin bos bir alanindan baglayarak bir secim cergevesi ¢izin, sonra da doldurun. Daha fazla bilgi i¢in, bkz.
“Piksel secimi ¢ergevesi olusturma” sayfa 38.

Katmanlar panelindeki gegerli katmana bos bir bitmap eklenir.

Pikselleri kesme veya kopyalama ve yeni bir bitmap nesnesi olarak yapistirma
1 Segim Cergevesi, Kement veya Sihirli Degnek aracini kullanarak bir piksel se¢imi yapin.
2 Kesin ve ardindan yapistirin veya se¢imi yeni bir bitmap i¢ine kopyalayn.

Secim, Katmanlar panelindeki gegerli katmanda bir nesne olarak goriintiilenir.

Not: Bir piksel secim cercevesini sag tiklatabilir (Windows) veya Control tusunu basili tutup tiklatabilirsiniz (Mac
OS) ve bir kes veya yapistir secenegini belirleyebilirsiniz.
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Secili vektor nesnelerini bir bitmap gorintiisiine doniistiirme

Not: Vektorii bitmap’e doniistiirme islemi normalde geri dondiiriilemez bir islemdir; geri doniis icin sadece Diizenle >
Geri Al veya Gegmis panelindeki geri alma eylemleri kullanilabilir.

% Asagidakilerden birini yapin:
Degistir > Se¢imi Diizlestir’i secin.

Katmanlar paneli Secenekler meniisiinden Se¢imi Diizlestir’i segin.

Bitmap'leri diizenleme

Fotograf diizenleme i¢in en ¢ok kullanilan araglar Goriintii Diizenleme panelinde (Pencere > Digerleri > Goriintii
Diizenleme) bulunur. Daha fazla bilgi i¢in Ruth Kastenmayer’in
http://www.adobe.com/go/learn_fw_imageeditingpanel_tr Adobe Dev Center'daki makalesine bakin.

Bitmap nesneleri cizme
1 Kursun Kalem aracin1 o secin.
2 Ogzellik denetcisindeki arag seceneklerini ayarlayin:
Kenarlari yumusatma Cizdiginiz gizgilerin kenarlarini diizgiinlestirir
Otomatik Sil Kursun Kalem kontur rengi iizerinde tiklatildiginda dolgu rengini kullanir

Saydamhgi Koru Kursun Kalem aracini, grafigin saydam alanlarinda degil, sadece mevcut piksellerde ¢izim
yapacak sekilde sinirlandirir

3 Cizim i¢in stiriikleyin. Yolu yatay, dikey veya diyagonal bir ¢izgiye sinirlandirmak i¢in Shift tusunu basili tutup
stiriikleyin.

Firca araciyla bir nesneyi boyama

Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Konturlari uygulama ve degistirme” sayfa 117.
1 Firca aracini & secin.

2 Ozellik denetgisindeki kontur niteliklerini ayarlayin.

3 Boyama igin siiriikleyin.

Dolgu renginde pikselleri degistirme
1 Boya Kovasi aracini & segin.

2 Dolgu Rengi kutusunda bir renk se¢in.

3 Ozellik denetcisindeki tolerans degerini ayarlayn.

Not: Tolerans, doldurulacak piksellerin renk benzerliginin nasil olmas: gerektigini belirler. Diisiik bir tolerans degeri,
pikselleri, tiklattiginiz pikselinkine benzer renk degerleriyle doldurur. Yiiksek bir tolerans, pikselleri, daha genis
aralikta renk degerleriyle doldurur.

4 Goruntiyu tiklatin.

Tolerans araligindaki biitiin pikseller dolgu rengini alir.
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Bir piksel secimine degrade dolgu uygulama

1 Segimi yapin.

2 Araglar panelindeki Boya Kovasi aracini tiklatin ve agilir meniiden Degrade aracin1 _H segin.
3 Ozellik denetgisindeki dolgu niteliklerini ayarlayin.

4 Dolguyu uygulamak icin piksel se¢imini tiklatin.

Kontur veya dolgu rengi olarak kullanmak icin bir rengi 6rnekleme

Not: Renk kutusu damlalik isaret¢isi, Damlalik aracindan farkhdir. Bkz. “Renk agilir penceresinden renkler 6rnekleme”
sayfa 112.

Bir goriintiiden renk 6rneklemek i¢cin Damlalik aracini A kullanin.

1 Dogru nitelik hala etkin degilse asagidakilerden birini yapin:

« Konturu etkin nitelik yapmak icin Araglar panelinde Kontur Rengi kutusunun yanindaki kontur simgesini
tiklatin.

+ Dolguyu etkin nitelik yapmak i¢in Araglar panelinde Dolgu Rengi kutusunun yanindaki dolgu simgesini
tiklatin.

Not: Renk kutusunun kendisini tiklatmayin. Tiklatirsaniz, Damlalik aract yerine damlahik isaretgisi goriintiilenir.
2 Bir Fireworks belgesini veya Fireworks uygulamasinin acabilecegi herhangi bir dosyay1 agin.

3 Araglar panelinin Renkler béliimiinden Damlalik aracini segin. Ardindan, Ozellik denetgisindeki Renk Ortalamast
Ornegi ayarini yapin:

1 piksel Tek bir pikselden kontur veya dolgu rengi olusturur

3x3 Ortalama 3x3 bir piksel alanindaki renk degerleri ortalamasindan kontur ve dolgu rengi olusturur

5x5 Ortalama 5x5 bir piksel alanindaki renk degerleri ortalamasindan kontur ve dolgu rengi olusturur
4 Belgenin herhangi bir yerinde Damlalik aracini tiklatin.

Orneklenen renk Fireworks uygulamasindaki biitiin Kontur Rengi ve Dolgu Rengi kutularinda gériintiilenir.

Bir bitmap nesnesindeki veya secimdeki pikselleri silme
1 Silgiaracini £# segin.

2 Ogzellik denetgisinde yuvarlak veya kare silgi seklini secin.

3 Kenar, Boyut ve Opaklik diizeyini ayarlamak i¢in kaydiriciy siiritkleyin.

4

Silgi araciny, silmek istediginiz piksellerin iizerinde stiriikleyin.

Secilen bir bitmap’i kirpma
Bir Fireworks belgesindeki tek bir bitmap nesnesini digerlerinden ayirabilir ve tuvaldeki diger nesneleri oldugu gibi
birakarak sadece bu nesneyi kirpabilirsiniz.

1 Bir bitmap se¢im aracini kullanarak bitmap nesnesi se¢in veya se¢im ¢ercevesi gizin.
2 Diizenle > Segilen Bitmap’i Kirp’1 segin.

3 Kirpma tutamaglarin, sinirlayici kutu bitmap goriintiisiiniin tutmak istediginiz alanini cevreleyecek sekilde
ayarlayin.
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Not: Kirpma se¢imini iptal etmek icin Escape tusuna basin.

Sinirlayict kutu

4 Se¢imi kirpmak i¢in sinirlayict kutunun igini gift tiklatin veya Enter tusuna basin.

Bitmap'leri rotuslama

% Lastik Damgasi araci goriintinin bir alanini baska bir goriintiiye kopyalamanizi veya klonlamanizi saglar.

Bulaniklastirma araci bir goriintlide secilen alanlarin odagini diistrdr.

c

Leke araci rengi alir ve gériintiide siriklediginiz ydnde iter.

RE?F_

& Keskinlestirme araci bir gértnttdeki alanlari keskinlestirir.

'Y Soldurma araci bir goriinttiniin kisimlarini agiklastirir.

& Yakma araci bir gériintiintin kisimlarini koyulastirir.

P Kirmizi G6z Kaldirma araci fotograflardaki kirmizi g6z gérintimuni azaltir.
l}V Renk Degistir araci bir rengin tizerini baska bir renkle boyar.

Pikselleri klonlama

Pikselleri klonlama, ¢izilmis bir fotografi diizeltmek veya bir goriintiiden tozu kaldirmak istediginizde faydalidir;
fotografin bir piksel alanini kopyalayabilir ve ¢izik veya tozlu noktayr klonlanmis alanla degistirebilirsiniz.

1 Lastik Damgas! aracini segin.
2 Kaynak olarak belirlemek i¢in bir alani tiklatin (klonlamak istediginiz alanz).
Ornekleme isaretcisi hag bigimli bir isaretci haline gelir.

Not: Piksellerin farkl: bir alanini klonlamak iizere belirlemek icin Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basili
tutup piksellerin diger bir alanini tiklatin.
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3 Gorintinin farkl bir kismina gegin ve isaretgiyi siiriikleyin.
1ki isaretci goriintiilenir.
« Birincisi kaynaktir ve ha¢ seklindedir.

« Sectiginiz fir¢a tercihlerine bagli olarak, ikinci isaretci bir lastik damgasi, hag bi¢imli bir isaretci veya mavi bir
dairedir. Tkinci isaretciyi siiriiklerken, birinci isaretcinin altindaki pikseller kopyalanir ve ikinci isaret¢inin
altindaki alana uygulanir.

Lastik Damgasi araci icin secenekleri ayarlama

1 Lastik Damgasi aracini segin.
2 Ogzellik denetgisinde, Lastik Damgast segeneklerini ayarlayin:

Boyut Damganin boyutunu belirler.
Kenar Konturun yumusakligini belirler (%100 sert, %0 yumusaktir).

Kaynak Hizalanmis Ornekleme islemini belirler. Kaynak Hizalanmis secildiginde, 6rnekleme isaretgisi ikinci
isaretciyle hizali bicimde yatay ve dikey olarak taginir. Kaynak Hizalanmig'in se¢imi kaldirildiginda, ikinci isaretgiyi
nereye tagidiginiz ve tiklattiginiza bakilmaksizin 6rnek alan sabitlenir.

Belgenin Tamamini Kullan Tiim katmanlardaki biitiin nesnelerden 6érnekleme yapar. Bu secenegin se¢imi
kaldirildiginda, Lastik Damgas araci sadece etkin nesneden 6rnekleme yapar.

Opaklik Arka planin ne kadarinin konturun i¢inden goériinebilecegini belirler.

Karisim Modu Klonlanmis goriintiiniin arka plani nasil etkileyecegini belirler.

Bir piksel se¢cimini cogaltma
« Alt Segim araciyla piksel se¢imini siiriikleyin.

«  Alt (Windows) veya Option (Mac Os) tusunu basili tutup Isaretci aracin1 kullanarak piksel segimini siiriikleyin.

Goruntiileri bulaniklastirma, keskinlestirme ve lekeleme

Bulaniklagtirma ve Keskinlestirme araglar1 piksellerin odagini etkiler. Bulaniklagtirma araci bir goriintiintin
kisimlarini, 6gelerin odagini segerek bulaniklagtirma yoluyla vurgulamaniza olanak saglar. Keskinlestirme araci,
tarama sorunlarini veya bulanik fotograflari onarmada faydalidir. Leke araci renkleri hafifce karigtirmaniza olanak
saglar.

1 Bulaniklastirma, Keskinlestirme veya Leke aracini segin.
2 Ozellik denetcisindeki firga seceneklerini ayarlayin:

Boyut Fir¢a ucu boyutunu ayarlar.

Kenar Fir¢a ucu yumusakligini belirler.

Sekil Yuvarlak veya kare bir firca ucu sekli ayarlar.

Yogunluk Bulaniklastirma veya keskinlestirme miktarini ayarlar.
Lekeleme ayarlar:

Basing Konturun yogunlugunu ayarlar.

Leke Rengi Her konturun baslangicinda belirli bir renk kullanarak lekeleme yapmanizi saglar. Bu se¢enegin se¢imi
kaldirilirsa arag, arag isaret¢isinin altindaki rengi kullanir.
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Belgenin Tamamini Kullan Tim katmanlardaki biitiin nesnelerin renk verilerini kullanarak lekeler. Bu secenegin
secimi kaldirilirsa, Leke araci sadece etkin nesnedeki renkleri kullanir.

3 Araci keskinlestirmek, bulaniklagtirmak veya lekelemek istediginiz pikseller tizerinde siiriikleyin.

Bir arag¢ davramisindan digerine gegmek icin Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basili tutun.

Goriintiiniin kisimlarini aciklastirma ve koyulastirma

Bir goriintiideki pikselleri agiklagtirmak ya da koyulagtirmak i¢in Soldurma veya Bulaniklastirma aracini kullanin. Bu
araglar1 kullanmak, bir fotografi gelistirirken a¢ik pozlamayi artirmak veya diistirmek gibidir.

1 Gorintiniin bazi kisimlarini agiklastirmak i¢in Soldurma aracini, koyulagtirmak icin ise Yakma aracini segin.
2 Ozellik denetcisindeki firga seceneklerini ve pozlamay ayarlayin.
Pozlama, %0 ile %100 alt ve iist sinirlar1 arasindadir. Daha yitksek degerler daha giicli efektler olusturur.
3 Ozellik denetcisinde araligi ayarlayin:
Golgeler Esas olarak goriintiiniin koyu kisimlarini degistirir
Vurgular Esas olarak goriintiiniin acik kisimlarini degistirir
Orta Tonlar Esas olarak goriintiide kanal bagina orta aralig1 degistirir
4 Goruntiiniin agiklagtirmak veya koyulastirmak istediginiz kismi tizerinde siiriikleyin.

Not: Leke araci ve Bulaniklastirma araci arasinda gegici olarak gegis yapmak icin Alt (Windows) tusunu basili tutun.

Fotograflardan kirmizi gozii kaldirma

Kirmizi Gz Kaldirma arac1 kirmizimsi renkleri gri ve siyahla degistirerek, fotografin sadece kirmizi alanlarini hizla
boyar.

Orijinal fotograf; Kirmizi Goz Kaldirma araci kullamildiktan sonra

1 Araglar panelinin bitmap béliimiinde Kirmizi Goz Kaldirma aracin1 & segin. (Arag goriiniir degilse, bir agilir
menii goriinene kadar Lastik Damgas1 aracina basili tutun.)

2 Ogzellik denetgisinde bu ayarlar1 segin:
Tolerans Degistirilecek ton araligini belirler (0 sadece kirmiziy1 degistirir; 100 kirmizi iceren biitiin tonlar1
degistirir).
Kuvvet Kirmizimsi renkleri degistirmek i¢in kullanilan grilerin koyulugunu ayarlar.

3 Hag bicimli isaretciyi fotograftaki kirmizi g6z bebeklerinin tizerinde siiriikleyin.

Kirmiz1 goz kalirsa, Diizenle > Geri al'1 segin ve adimlari 2 ve 3 farkli Tolerans ve Kuvvet ayariyla tekrarlayin.
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Bitmap nesnelerinde renkleri degistirme

Orijinal fotograf; Renk Degistir aractni kullandiktan sonra

Renk orneklerini kullanarak bir rengi degistirme
1 Araglar panelinin bitmap béliimiinde Renk Degistir aracin1 % segin. (Arag goriiniir degilse, bir agilir menii
goriinene kadar Lastik Damgasi aracina basili tutun.)

2 Ozellik denetcisindeki Kaynak kutusunda Renk Ornegi'ni tiklatin.

3 Renk sondasini segmek i¢in Kaynak renk kutusunu tiklatin ve degistirmek istediginiz rengi belirlemek icin acilir

meniiden bir renk segin.
4 Ogzellik denetcisindeki Hedef renk kutusunu tiklatin ve agilir meniiden bir renk secin.

5 Ozellik denetgisindeki diger kontur niteliklerini ayarlayin:

Tolerans Degistirilecek renklerin araligini belirler (0, sadece Kaynak rengi degistirir; 100, Kaynak renge benzer tiim

renkleri degistirir).
Kuvvet Kaynak rengin ne kadarmin degistirilecegini belirler.

Renklendir Kaynak rengi Hedef renk ile degistirir. Nereden renginin bir kismini oldugu gibi birakarak Nereden
rengini Hedef renk ile tonlamak i¢in, Renklendir’in se¢imini kaldirin.

6 Araci degistirmek istediginiz rengin tizerinde siiriikleyin.

Rengi bir goriintiide secili bir renkle degistirme
1 Araglar panelinin Bitmap boliimiinde Renk Degistir aracin1 % segin. (Arag goriiniir degilse, bir agilir menii
goriinene kadar Lastik Damgas1 aracina basili tutun.)

2 Ogzellik denetcisindeki Kaynak kutusunda Gériinti’yi tiklatin.

3 Renk sondasini se¢mek icin Ozellik denetcisindeki Hedef renk kutusunu tiklatin, sonra da agilir meniiden bir renk

secin.
4 Ozellik denetgisindeki diger kontur niteliklerini ayarlayin.

5 Araci kullanarak, bitmap goriintiisiiniin degistirmek istediginiz rengi igeren kismini tiklatin ve diigmeyi basili
tutun. Araci kaldirmadan, aracla goriintiiyii fircalamaya devam edin.
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Gec¢is yumusatma ile kenarlari bulaniklastirma

Gegis yumusatma bir piksel se¢iminin kenarlarini bulaniklastirir ve secilen alanin, alani ¢evreleyen piksellerle
karigmasina yardimei olur. Gegis yumusatma, bir secimi kopyalayip bir bagka arka plan tizerine yapistirdiginizda
faydalidir.

Dosya > Ige Aktar'i kullanarak tuvalde gegis yumugsatma uygulamak istediginiz goriintilyii ige aktarabilirsiniz.
Herhangi bir se¢im aracini kullanarak ge¢is yumusatma uygulamak istediginiz goriintii pargasini segin.
Se¢ > Tersini Se¢'i segin.

Se¢ > Gegis Yumusatma'y1 secin. Alternatif olarak, Ozellikler panelinden Kenar meniisiindeki secenegi de
secebilirsiniz.

Se¢imin Gegisini Yumusat iletisim kutusunda, bir gecis yuamusatma yaricap: degeri girin. Varsayilan 10 degeri
bircok pratik amaca uygundur. Alternatif olarak, Kenar meniisiinden bir ge¢is yumusatma yarigap: degeri segin.

Sil'e basin.

Bitmap renk ve tonunu ayarlama

Bitmap goriintiilerinizdeki renkleri iyilestirmek ve gelistirmek i¢in renk ve ton ayarlama filtreleri kullanin.

Geri alinamaz, diizenlenebilir ve pikselleri kalic1 olarak degistirmeyen filtreleri uygulamak i¢in Canli Filtreler
kullanin. Adobe kullanilan filtrelerin miimkiinse Canli Filtreler olmasini 6nerir.

Not: Canli Filtreler daha esnek olmalarina ragmen, bir belgede ¢ok sayida Canli Filtre olmas: Fireworks
uygulamasinin performansini yavaglatabilir.

Filtreleri geri dondiiriilemez, kalic1 bicimde uygulamak i¢in onlar1 Filtreler meniisiinden segin.

Filtreler mentisiinden Canli Filtreleri, piksel secimlerine uygulayamazsiniz. Ancak, bir bitmap alani tanimlayabilir
ve bundan ayr1 bir bitmap olusturabilirsiniz ve daha sonra Canli Filtreleri, olusturdugunuz bitmap’e
uygulayabilirsiniz.

Segilen bir vektor nesnesine Filtreler meniisiinii kullanarak bir filtre uygularsaniz, Fireworks, se¢imi bir bitmap’e
donistiriir.

Bir bitmap se¢im cercevesiyle tanimlanan bir alana Canli Filtre uygulama

1
2

Bir bitmap se¢im araci secin ve bir se¢cim ¢ercevesi ¢izin.

Diizenle > Kes'i segin.
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3 Diizenle > Yapistir' segin.

Fireworks, secimi tam olarak piksellerin orijinal olarak konumlandig1 yere yapistirir, ancak se¢im artik ayr1 bir
bitmap nesnesidir.

4 Bitmap nesnesini segmek i¢in Katmanlar panelinde yeni bitmap nesnesinin kiigiik resmini tiklatin.
5 Ozellik denetgisinden bir Canli Filtre uygulayin.

Fireworks, bir filtrenin bir piksel secimine uygulanmasini taklit ederek Canli Filtre’yi sadece yeni bitmap nesnesine
uygular.

Bitmap'lerde tonal aralik ayarlama

Tam tonal aralikli bir bitmap’in tiim alanlarindaki piksellerin ¢ift sayili olmasi gerekir. Tonal aralik ayarlamak igin {i¢
secenek kullanilabilir: Diizeyler'i kullanma; kesin kontrol i¢in Egriler'i kullanma veya otomatik ayarlama i¢in
Otomatik Diizeyler'i kullanma.

Diizeyler ozelligi, vurgularda, orta tonlarda veya golgelerde yiiksek piksel yogunluguna sahip bitmap’leri diizeltir.
Vurgular Goriintiiyili soluk gibi gosteren acik piksel fazlaligini dizeltir

Orta Tonlar Goriintiiyli donuklagtiran orta tonda piksel fazlahigini diizeltir

Goélgeler Ayrintilarin gogunu gizleyen koyu piksel fazlaligini diizeltir

Diizeyler 6zelligi en koyu pikselleri siyah olarak ve en acik pikselleri de beyaz olarak ayarlar, sonra orta tonlar1 orantilt
olarak yeniden dagitir. Bu, tiim piksellerinde en keskin ayrintiya sahip bir goriintii olusturur.
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Pikselleri vurgularda yogunlasmus orijinal goriintii; Diizeyler ile ayarlamadan sonra

Bir bitmap’in piksel dagilimini gériintillemek i¢in Diizeyler iletisim kutusundaki Histogram’s kullanin. Histogram,
piksellerin vurgular, orta tonlar ve golgelerdeki dagiliminin grafik olarak temsilidir.

Histogram bir goriintiiniin tonal araligini en iyi diizeltme yontemini belirlemenize yardimci olur. Golgelerde veya
vurgularda yiiksek bir piksel yogunlugu, goriintiiyit Diizeyler veya Egriler 6zelligini uygulayarak iyilestirebileceginizi
belirtir.

Yatay eksen en koyudan (0) en parlaga (225) renk degerlerini temsil eder. Yatay ekseni soldan saga okuyun: Daha koyu
pikseller solda, orta tonlu pikseller ortada ve daha parlak pikseller sagdadir.

Dikey eksen her parlaklik diizeyindeki piksel sayisini temsil eder. Genellikle, 6nce vurgu ve golgeleri ayarlarsiniz. Orta
tonlar1 ikincil olarak ayarlamak, vurgu ve golgeleri etkilemeden orta tonlarin parlaklik degerlerini iyilestirmenize
olanak saglar.

Son giincelleme 3/5/2011
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Vurgulari, orta tonlari ve golgeleri Diizeyler ile ayarlama
1 Bitmap goriintiisiinii segin.
2 Asagidakilerden birini yapin:

+ Ogzellik denetgisinde, Filtreler etiketinin yanindaki art1 (+) simgesini tiklatin, sonra Filtreler agilir meniisiinden
Renk Ayarla > Diizeyler’i segin.

« Filtreler > Renk Ayarla > Diizeyler’i se¢in.

Diizeyler
Kanal: RGE ~
Girdi diizevleri: | 0 1 255 :
A2 A
[¥] Ginizleme
S
Cikbr diizeyleri: | 0 255
) —— —

Diizeyler iletisim kutusu

Degisikliklerinizi calisma alaninda goriintiilemek icin iletisim kutusunda Onizleme'yi segin. Degisiklikleri
yaparken goriintii giincellenir.

3 Kanal ac¢ilir meniisiinde, degisiklikleri tek tek renk kanallarina (Kirmizi, Mavi veya Yesil) veya biitiin renk
kanallarina (RGB) uygulamayi segin.

4 Histogram altindaki Girdi Diizeyleri kaydiricilarini stiriikleyin:
« Sag kaydirici 255’ten 0’a kadar degerleri kullanarak vurgulari ayarlar.
+ Orta kaydiric1 10°’dan 0’a kadar degerleri kullanarak orta tonlar1 ayarlar.
« Sol kaydiric1 0’dan 255’ kadar degerleri kullanarak golgeleri ayarlar.

Not: Golge degeri vurgu degerinden yiiksek olamaz; vurgu degeri golge degerinden diisiik olamaz ve orta tonlar
golge ve vurgu ayarlari arasinda yer almalidir.

5 Kontrast degerlerini ayarlamak i¢in Cikt1 Diizeyleri kaydiricilarin siirtikleyin:
+ Sag kaydirici 255’ten 0’a kadar degerleri kullanarak vurgulari ayarlar.

Sol kaydiric1 0’dan 255’e kadar degerleri kullanarak golgeleri ayarlar.

Vurgulari, orta tonlari ve golgeleri otomatik olarak ayarlama
1 Goriintiiyi segin.
2 Asagidakilerden birini yapin:

+  Ogzellik denetgisinde, Filtreler etiketinin yanindaki art1 (+) simgesini tiklatin, sonra Filtreler agilir meniisiinden
Renk Ayarla > Otomatik Diizeyler’i secin.

« Filtreler > Renk Ayarla > Otomatik Diizeyler’i se¢in.

Ayrica, Diizeyler veya Egriler iletisim kutusundaki Otomatik diigmesini tiklatarak da vurgulari, orta tonlar:
ve golgeleri otomatik olarak ayarlayabilirsiniz.

Son giincelleme 3/5/2011
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Egriler ile tonal aralikta 6zel bir renk ayarlama

Egriler ozelligi, tonal aralik iizerinde Diizeyler 6zelliginden daha kesin kontrol saglar. Egriler 6zelligi, diger renkleri
etkilemeden, tonal aralik boyunca herhangi bir rengi ayarlamaniza olanak saglar.

Egriler iletisim kutusundaki 1zgara iki parlaklik degerini yansitir:
Yatay eksen Piksellerin Girdi kutusunda gosterilen orijinal parlakliklarini gosterir
Dikey eksen Cikt1 kutusunda gosterilen yeni parlaklik degerlerini gosterir

Egriler iletisim kutusunu ilk agtiginizda, diyagonal ¢izgi hicbir degisiklik yapilmadigini gosterir, yani girdi ve ¢ikts
degerleri biitiin pikseller icin aynidir.

1 Goriintiiyi segin.
2 Egriler iletisim kutusu agmak i¢in asagidakilerden birini yapin:

+  Ozellik denetgisinde, Filtreler etiketinin yanindaki Arti (+) diigmesini tiklatin, sonra Filtreler agilir meniisiinden
Renk Ayarla > Egriler’i secin.

Not: Ozellik denetgisi kismi olarak kiigiiliirse, Art: diigmesi yerine Filtreler Ekle diigmesini tiklatin.

« Filtreler > Renk Ayarla > Egriler’i segin.

Eariler
kanal: RGE ~
ipkal
[¥] inizleme
Girdi: |0
Cikki: | O

Egriler iletisim kutusu

3 Kanal acilir meniisiinde, degisikliklerin tek tek renk kanallarina m1 yoksa biitiin renklere mi uygulanacagini segin.

4 Egriyi ayarlamak i¢in 1zgaranin diyagonal ¢izgisi tizerinde bir noktayi tiklatin ve bunu yeni bir konuma siiriikleyin.

Egri tizerindeki her noktanin kendi Girdi ve Cikt1 degerleri vardir. Bir noktayz siiriiklediginizde, Girdi ve Cikt1
degerleri giincellenir.

 Egri, parlaklik degerlerini 0-255 araliginda goriintiiler; 0 golgeleri gosterir.

Son giincelleme 3/5/2011
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Bir noktayr ayarlamak igin siiriikledikten sonra Egri

Vurgulari, orta tonlar: ve golgeleri otomatik olarak ayarlamak icin, Egriler iletisim kutusundaki Otomatik
diigmesini tiklatin.

Egri boyunca bir noktayi silme
% Noktay1 1zgaranin disina siiritkleyin.

Not: Egrinin bitis noktalarini silemezsiniz.

Tonal dengeyi elle ayarlama

1 Diizeyler veya Egriler iletisim kutusunu a¢in ve Kanal agilir mentisiinden bir renk kanali segin.

2 Goriintiideki tonal degerleri sifirlamak i¢in uygun damlali1 secin:
+  Vurgu degerini sifirlamak i¢in goriintiideki en agik pikseli Vurgu damlalig: A ile iklatin.
+  Orta ton degerini sifirlamak i¢in gortntiideki notr renkli bir pikseli Orta Ton damlaligi ile tiklatin.
«  Golge degerini sifirlamak i¢in goriintiideki en koyu pikseli G6lge damlaligs ile tiklatin.

3 Tamam’1 tiklatin.

Parlaklik ve kontrasti ayarlama

Parlaklik/Kontrast 6zelligi bir goriintiideki piksellerin kontrast veya parlakligini degistirir. Bu, goriintiiniin
vurgularin, golgelerini ve orta tonlarini etkiler.

Orijinal; parlakligi ayarladiktan sonra

1 Goriintiiyl segin.

Son giincelleme 3/5/2011
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2 Asagidakilerden birini yapin:

+  Ozellik denetgisinde, Filtreler etiketinin yanindaki arti (+) simgesini tiklatin, sonra Filtreler agilir meniisiinden
Renk Ayarla > Parlaklik/Kontrast’ segin.

« Filtreler > Renk Ayarla > Parlaklik/Kontrast’1 segin.

3 -100 ile 100 aralig1 arasindaki ayarlar1 belirlemek icin Parlaklik ve Kontrast kaydiricisin siiriikleyin.

Karigim yoluyla nesne renklerini degistirme
Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Karigim modlar: hakkinda” sayfa 148.

Renkleri karistirdiginizda, renk nesnenin en {istiine eklenir. Mevcut bir nesne icinde bir rengi karigtirmak
Ton/Doygunluk kullanmak gibidir. Ayrica, karigtirma, renk 6rnegi panelinden 6zel bir rengi hizlica uygulamaniza
olanak saglar.

1 Ozellik denetgisinde, Filtreler etiketinin yanindaki art1 (+) simgesini tiklatin, sonra Filtreler agilir meniisiinden
Renk Ayarla > Parlaklik/Kontrast’ segin.

2 Bir karisim modu secin. Varsayilan Normal'dir.
3 Renk kutusu a¢ilir mendiisiinden bir dolgu rengi secin.

4 Dolgu rengi i¢in bir opaklik yiizdesi secin ve Enter tusuna basin.

Renk tonu ve doygunlugu ayarlama

Bir goriintiideki rengin derecesini (renk tonu), yogunlugunu (doygunluk) veya rengin agikligini ayarlayin.

Orijinal; doygunlugu ayarladiktan sonra

1 Goriintiiyl segin.
2 Agsagidakilerden birini yapin:

+ Ozellik denetgisinde, Filtreler etiketinin yanindaki art1 (+) simgesini tiklatin, ardindan Filtreler acilir
meniisiitnden Renk Ayarla > Ton/Doygunluk’u segin.

« Filtreler > Renk Ayarla > Ton/Doygunluk’u se¢in.
3 Gorinti renklerini ayarlamak igin kaydiricilar: siiriikleyin.
« Izin verilen renk tonu degerleri -180 ile 180 arasindadur.

« Izin verilen degerler -100 ile 100 arasindadur.
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Bir RGB goriintiisiinii iki tonlu bir goriintiiye doniistiirme veya gri tonlamali bir gériintiiye
renk ekleme

% Ton/Doygunluk iletisim kutusunda Renklendir’i segin.

Not: Renklendir’i sectiginizde, Ton ve Doygunluk kaydiricilarinin deger aralig: degisir. Ton 0-360 olarak degisir.
Doygunluk 0-100 olarak degisir.

Bir goriintiiniin renk degerini ters ¢cevirme

Bir goriintiideki her rengi, o rengin renk tekerlegindeki tersine degistirebilirsiniz. Ornegin, filtreyi kirmizi bir nesneye
uygulamak (K=255, Y=0, M=0) rengi a¢ik maviye dontstiiriir (K=0, Y=255, M=255).

TN TN

Monokrom bir goriintii; ters cevirmeden sonra

Renkli bir goriintii; ters cevirmeden sonra

1 Goriintiiyi segin.
2 Asagidakilerden birini yapin:

« Ogzellik denetgisinde, Filtreler etiketinin yanindaki arti (+) simgesini tiklatin, ardindan Filtreler agilir
meniisiinden Renk Ayarla > Ters Cevir’i se¢in.

« Filtreler > Renk Ayarla > Ters Cevir’i secin.
Bir nesneyi gri tonlamaya degistirme

1 Nesneyi segin.

2 Komutlar > Yaratict > Gri Tonlamaya Dondistiir'ii segin.
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Bir nesneyi sepya tonuna degistirme
1 Nesneyi segin.

2 Komutlar > Yaratic1 > Sepya Tonuna Doéniistiir'ii segin.

Bitmap’leri bulaniklastirma ve keskinlestirme

Secenekleri bulaniklagtirma

Bulaniklastirma Segilen piksellerin odagini yumusatir.
Daha Fazla Bulaniklastirma Bulaniklagtirma’nin ti¢ kati kadar bulaniklastirir.

Gauss Bulanikligi Bulanik bir efekt olusturmak icin her piksele agirlikli ortalama bir bulaniklik uygular. Izin verilen
yarigap degerleri 0,1 ile 250 arasindadir. Yarigap degerlerindeki artis daha giiglii bulaniklastirma efektlerine neden olur.

Hareket Bulanikhgi Goriintii hareket ediyormus gibi bir gériiniim olusturur. Izin verilen uzaklik degerleri 1-100
arasindadir. Uzaklik degerlerindeki artis daha giiglii bulaniklastirma efektleri olusturur.

Radyal Bulaniklik Goriintii doniiyormus gibi bir goriiniim olugturur. izin verilen kalite degerleri 1-100 arasindadr.
Kalitedeki artis, orijinal goriintiiniin daha az tekrarina sahip bir bulaniklastirma efektine neden olur.

Yakinlastirma Bulaniklastirmasi Goriintii izleyene yaklasiyormus veya izleyenden uzaklasiyormus gibi bir goriiniim
olusturur. Miktar ve Kalite degerleri gerektirir. Kalitedeki artis, orijinal goriintiiniin daha az tekrarina sahip bir
bulaniklastirma efekti olusturur. Miktar degerlerindeki artis daha gii¢lii bulaniklastirma efektleri olusturur.

1 Goriintiiyt segin.
2 Asagidakilerden birini yapin:

«  Ozellik denetgisinde, Filtreler etiketinin yanindaki art1 (+) simgesini tiklatin, sonra Filtreler agilir meniisiinden
bir Bulaniklastirma secenegi belirleyin.

« Filtreler > Bulaniklagtir > [bulaniklastirma segenegini] segin.

3 Segilen bulaniklastirma segenegi icin diger degerleri ayarlayn.

Bir bitmap'i ¢izgi ¢izimine doniistiirme
Goruntiilerdeki renk gecislerini belirleyerek ve bunlari gizgilere donistiirerek, bitmap’leri ¢izgi ¢izimleri gibi

goriinecek sekilde doniistiiriin. Asagidakilerden birini yapin:

«  Ozellik denetgisinde, Filtreler etiketinin yanindaki art1 (+) simgesini tiklatin, sonra Filtreler acilir meniisiinden
Diger > Kenarlar1 Bul’u segin.

« Filtreler > Diger > Kenarlar1 Bul’u se¢in.
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Orijinal; Kenarlar: Bul'u uyguladiktan sonra

Bir goriintiiyii saydamliga doniistiirme
Bir nesne veya metni goriintiiniin saydamligina dayanan bir saydamliga dontistiiriin. Asagidakilerden birini yapin:

+ Ogzellik denetgisinde, Filtreler etiketinin yanindaki art1 (+) simgesini tiklatin, sonra Filtreler agilir meniisiinden
Diger > Alfaya Dontistiir’ii segin.

« Filtreler > Diger > Alfaya Donistiir’ii segin.

Goriintuyi keskinlestirme

Bulanik goriintiileri diizeltmek i¢in bir Keskinlestirme segenegi kullanin:
Keskinlestir Bitisik piksellerin kontrastini artirarak bulanik bir gériintiintin odagini ayarlar.
Daha Fazla Keskinlestir Bitisik piksellerin kontrastin1 Keskinlegtir'den ti¢ kat daha fazla artirir.

Keskinligi Azaltma Maskesi Piksel kenarlarinin kontrastini ayarlayarak bir gériintiiyii keskinlestirir. En fazla kontroli
bu segenek sunar, bu yiizden, bir goriintityii keskinlestirmek icin genellikle en iyi secenektir.

Orijinal; keskinlestirmeden sonra

1 Goriintiiyl segin.
2 Asagidakilerden birini yapin:

+ Ozellik denetcisinde, Filtreler etiketinin yanindaki art1 (+) simgesini tiklatin, Keskinlestir'i secin ve sonra
Filtreler acilir meniisiinden bir Keskinlestirme secenegi belirleyin.

« Filtreler > Keskinlestir > [keskinlestirme secenegini] secin.

Keskinlestir veya Daha Fazla Keskinlestir secenekleri etkinlesir.

Son giincelleme 3/5/2011
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3 (Keskinligi Azaltma Maskesi Secenekleri) %1 ile %500 arasinda bir keskinlestirme efekti miktar1 segmek i¢in
Keskinlestirme Miktar: kaydiricisini siiriikleyin.

4 0,1 ile 250 arasinda bir yarigap se¢mek i¢in Piksel Yarigap1 kaydiricisini siiriikleyin.

Yaricaptaki artis, her piksel kenarini gevreleyen daha genis bir keskin kontrast alan1 olusturur.

5 0ile 250 arasinda bir esik se¢mek icin Esik kaydiricisini siiriikleyin.

2 ile 25 arasindakiler en ¢ok kullanilan degerlerdir. Esik degerindeki artig, goriintiide sadece daha yiiksek kontrastl
pikselleri keskinlestirir. Esik degerindeki azalis daha diisiik kontrastli pikselleri icerir. 0 degerli bir esik goriintiideki
biitiin pikselleri keskinlestirir.

Gorilintliye parazit ekleme

Yiiksek biiytitme diizeylerinde goriintiilendiginde, dijital kamera ve tarayicilardan elde edilen goriintiilerin ¢ogu
kusursuz birdrnek renklere sahip degildir. Gérdiigiiniiz renkler bir¢ok farkli renkte pikselden olusur. Gorinti
diizenlemede, parazit gérintiiyii olusturan piksellerdeki bu rastgele renk cesitliligini ifade eder.

Bazen, goriintiiniin bir kismini bagka bir goriintiiye yapistirdiginizda oldugu gibi, iki goriintiideki rastgele renk
cesitliligi miktaridaki farklilik géze carpabilir. Bu, goriintiilerin diizgiince birbirine karigmasini engelleyebilir. Boyle
bir durumda, iki goriintiiniin ayni kaynaktan geldigi yanilsamasini yaratmak icin gériintiilerden birine ya da ikisine
birden parazit ekleyin. Ayrica, bir goriintilye sanatsal nedenlerle de parazit ekleyebilirsiniz, 6rnegin, eski bir fotografi
ya da televizyon ekranindaki parazitli goriintiiyt taklit etmek igin.

Orijinal fotograf; parazit ekledikten sonra

Parazit Ekle
1 Goriintiiyl segin.
2 Parazit Ekle iletisim kutusunu agmak i¢in agagidakilerden birini yapin:

+ Ozellik denetcisinde, Filtreler etiketinin yanindaki art1 (+) simgesini tiklatin ve Filtreler agilir meniisiitnden
Parazit > Parazit Ekle’yi segin.

« Filtreler > Parazit > Parazit Ekle’yi secin.

Not: Filtreler meniisiinden bir filtre uygulamak geri dondiiriilemez; yani Diizenle > Geri Al secenegi disinda geri
alimamaz. Ayarlama yetenegini korumak icin bu filtreyi kapatin veya kaldirin, ardindan bu adymin madde imli
ilk seceneginde betimlendigi gibi bu filtreyi Canli Filtre olarak uygulayin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Canli
Filtreleri Kullanma” sayfa 125.
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3 Parazit miktarini ayarlamak i¢in Miktar kaydiricisini siiriikleyin.

Degerler 1 ile 400 araligindadir. Miktardaki bir artis goriintiide daha rastgele yerlestirilmis pikseller olusturur.

4 Renkli parazit uygulamak icin Renk segenegini belirleyin. Yalnizca monokrom parazit uygulamak i¢in segcenegin
isaretini kaldirin.

5 Tamam’1 tiklatin.

Son giincelleme 3/5/2011
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Boliim 6: Vektor nesneleriyle calisma

Bir vektor nesnesi, sekli bir yol tarafindan tanimlanan bir bilgisayar grafigidir. Vektor yolunun sekli, yol boyunca
cizilen noktalar tarafindan belirlenir. Bir vektor nesnesinin kontur rengi yolu izler ve dolgusu yolun i¢indeki alani
kaplar. Kontur ve dolgu grafigin basili olarak veya web’de yayinlandiginda nasil goriinecegini belirler.

Vektor nesnesi sekilleri temel sekiller, Otomatik Sekiller (niteliklerini ayarlamak icin 6zel kontrolleri olan vektor
nesnesi gruplari) ve serbest bi¢imli yollardan olusur. Vektor nesneleri ¢izmek ve diizenlemek icin ¢esitli arag ve
teknikler kullanabilirsiniz.

Temel sekiller

Temel sekiller cizgiler, dikdortgenler, elipsler, yuvarlak koseli dikdortgenler, cokgenler ve yildizlardan olusur.

Not: Bagibos piksellerden sakinmak ve vektor nesnelerinin keskinligini artirmak icin Komutlar > Se¢im > Eski Vektor
Olusturmayi Kullan'1 segin.

Temel sekilleri ¢cizme ve diizenleme

Dikdoértgen araci ve Yuvarlak Koseli Dikdortgen aract gruplanmis nesneler olarak dikdortgenler gizer. Bir dikdortgen
kose noktasini bagimsiz olarak tasimak icin dikdortgenin grubunu ¢6ziin veya Alt Se¢im aracint % kullanin.

Nesneleri yeniden boyutlandirma ve 6lgekleme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Nesneleri ve se¢imleri dontstiirme
ve deforme etme” sayfa 45.

Cizgi, dikdortgen veya elips ¢cizme
1 Araglar panelinden Cizgi, Dikdortgen veya Elips aracini segin.
2 (Istege bagl) Ozellik denetgisinde kontur ve dolgu niteliklerini ayarlayin.
3 Sekli ¢izmek igin isaretciyi tuval tizerinde siiriikleyin.
Cizgi araciny, gizgileri 45%1lik artiglarla sinirlamak icin Shift tusunu basili tutup siiriikleyin.

« Sekilleri kare ve dairelerle sinirlamak i¢in Dikdértgen veya Elips aracini, Shift tusunu basili tutup siiriikleyin.

Orta noktadan bir sekil ¢cizme

% Isaretciyi istenen orta noktaya konumlandirin ve Alt (Windows) veya Option (Macintosh) tusunu basili tutup
¢izim aracini siiriikleyin. Oranlari korumak icin Shift tusunu da basili tutun.

Bir cizgiye ok baslari ekleme
1 Bir gizgi ¢izin veya segin
2 Komutlar > Yaratic1 > Ok Uglar1 Ekle'yi se¢in.
3 Asagidakini ayarlayin:
+ Gerekliyse Baga Ekle ve Sona Ekle'yi se¢in ve ok ucu stilini ayarlayin.

Gerekliyse Konturu Uygula ve Diiz Dolgu'yu segin.
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Cizim sirasinda temel bir seklin konumunu ayarlama

% Fare diigmesini basili tutarken, bosluk gubugunu (yalnizca dikdortgen ve elipsler) basili tutun, ardindan nesneyi
tuval tizerinde bagka bir konuma siiriikleyin. Nesneyi ¢izmeye devam etmek i¢in Bosluk Cubugu’nu birakin.

Secilen cizgi, dikdortgen veya elipsi yeniden boyutlandirma
Bir vektor nesnesini 6lgeklemek nesnenin kontur genisligini degistirmez. Nesneler orantili olarak yeniden
boyutlandirilir.
% Asagidakilerden birini yapin:
+ Ozellik denetgisinde veya Bilgi panelinde yeni genislik (G) ve yiikseklik (Y) degerlerini girin.
«  Araglar panelinin Se¢ béliimiinde Olgek aracini secin ve bir kdse doniistiirme tutamacini siiriikleyin.
« Degistir > Doniistiir > Olcek'i secin ve bir kdse doniistiirme tutamacin siiriikleyin, yada Degistir > Doniistiir >
Niimerik Doniistiirme’yi secin ve yeni boyutlar: girin.

+ Bir dikdortgendeki kose noktasini siiriikleyin.

Cizgilerin keskinligini artirma

Fireworks'te ¢izilen ¢izgiler bazen bulaniklagabilir ve gereken keskinlikte olusturulamayabilir. Bulanikligin nedeni, yol
digiimlerinin fare kullanilarak yarim piksellere yerlestirilmesidir. Nesnelerin keskinligini artirmak icin Piksele Yapis
komutunu kullanin.

Bu komut, iki digiimiin x veya y koordinatlar1 arasindaki fark 0,5 piksele esit veya daha az oldugunda diiz gizgilere
uygulanir. Fireworks diigiimleri yarim pikselde konumlanmuigsa, her iki diigiimiinde X veya y koordinatlari ayni piksel
sinirinda olmalidir.

Diigiimleri 0,5 piksel kaydirmak bazen Ozellik Denetgisi'nde (OD) goriintiilenen X veya y koordinatlarinda bir
piksellik degisiklige yol acabilir. Bu degisikligin nedeni Ozellik denetcisinin kesirli degerler icin en yakin tam say1y1
kullanmasidur.

Not: Bagibos piksellerden sakinmak ve vektor nesnelerinin keskinligini artirmak icin Komutlar > Se¢im > Eski Vektor
Olusturmay: Kullan'1 segin.

Sayi Senaryo Sorun Coziim
1 "Konturlari ve Efektleri Olcekle" Dikdortgen en yakin piksele yapismaz | Nesneyi sag tiklatin ve Piksele Yapis'
secenegiyle dlceklenen temel bir ve kenarlari bulaniklasir. secin.*

dikdortgen Tercihler iletisim kutusunda
devre disi birakilyor.

2 Cizgiaraci kullanilarak esit kontur genisligi | Cizgi bulanik gorintileniyor. Nesneyi sag tiklatin ve Piksele Yapis'i
olan bir ¢izgi cizildiginde. segin.*

3 Kalem araci kullanilarak duz ¢izgi vektor | Yol bulanik goriintileniyor. Nesneyi sag tiklatin ve Piksele Yapis'
yolu cizildiginde. segin.*

*Piksele Yapis 6zelligine Degistir meniisiinden veya Ctrl+K (Windows) veya Cmd+K (Mac OS) klavye kisayollar
kullanilarak da erisilebilir.

Not: Piksele Yapis komutunu geri alamazsiniz.
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Adim 1: Keskin bir dikdortgen

Diizenle >
Biylitme >
Adim 2: Kenarlari bulaniklastiran olcek Sec >
araci kullanilarak dénistirilen Secimi Gizle
dikdértgen

| v Kenarlar
Yolu Segim Cergevesine Dondistiir...

Yerlestir >
Déniigtiir >

3 Piksele Yapis
|

Adim 3: Piksele Yapis komutu
kullanildiktan sonraki keskin dikdortgen

Adim 1: Piksel sinirinda e;i kontur
b genisligi olan keskin diiz Cizgi
E |
E
Diizenle »
Adim 2: Bulanik kenarlara neden olan esit Bilyiitme >
B kontur genisligi olan yarim pikseldeki Seg [
| izgi
g Cizg Secimi Gizle
7 Adim 3: Piksele Yapis komutu v Kenarlar
- kullanildiktan sonra keskin bir ¢izgi elde
edilir : - - : Yolu Secim Cergevesine Donlistir...
: Yerlestir >
Déndistir >

Piksele Yapis

Senaryo 2

Son giincelleme 3/5/2011



FIREWORKS'U KULLANMA
Vektor nesneleriyle calisma

FFO)

205 210 215 220 ]
1 L1

Adim 1: Yuvarlak kdseli keskin

bir dikdortgen

Diizenle »
Biiylitme >
Adim 2: Kenarlan bulaniklastiran Se¢ »
dlcek araci kullanilarak Secimi Gizle
donistiriilen yuvarlak késeli v Kenarlar
dikdértgen
. Yolu Segim Cergevesine Déndstiir...
: Yerlestir >
B Déniistir [ 2

Piksele Yapis

Adim 3: Piksele Yapis komutu
kullamildiktan sonra keskinlesen

yuvarlak koseli dikddrtgen

Senaryo 3

JSAPI: fw.getDocumentDOM () . snapToPixel () - Piksele Yapis tuvaldeki segili nesneye uygulanir.

Temel yuvarlak koseli dikdortgenler ¢izme

Kose yuvarlakligini yiizde veya piksel olarak belirtirsiniz. Yuvarlaklig: piksel olarak belirtirken, maksimum deger
dikdortgenin kisa kenar uzunlugunun yarisi kadardir; bunun tizerindeki degerlerin herhangi bir etkisi yoktur.

Nesne 6l¢eklerken dikdortgenin kése yuvarlakligini koruma hakkinda bilgi i¢in, bkz. Sarthak'in makalesi.
1 Araglar panelinin Vektor béliimiinde Dikdortgen aracini segin.
2 Dikdoértgeni ¢izmek igin isaretciyi tuval tizerinde siiriikleyin.

3 Ozellik denetcisinde, Yuvarlaklik kutusunun sagindaki acilir meniiden yiizdeyi veya pikseli segin. Kaydiriciy:
kullanarak yiizdeyi ayarlayin veya kutuya 0 ile 100 arasinda bir deger girin. Pikselleri secerseniz, dikdortgenin kisa
kenar uzunlugunun yarisina kadar girebilirsiniz.

Yuvarlak késeler elde etmek icin siiriiklerken, Yukari veya Sag ok tuslarina basin. Egriyi azaltmak icin Asagi veya
Sol Ok tuslarmi kullanin.

Temel ¢cokgen cizme
Cokgen araci bir orta noktadan baglayarak eskenarli gokgenler (ii¢genler dahil) gizer.

1 Pencere > Otomatik Sekil Ozellikleri'ni segin.
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74


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

FIREWORKS'U KULLANMA 75
Vektor nesneleriyle calisma

2 Cokgen aracini tiklatin.
3 Asagidakilerden birini yapin:
 Kenar sayisini belirlemek igin sar1 kontrolleri siiriikleyin.

+ Otomatik Sekil Ozellikleri iletisim kutusunda, noktalar1 ve kenarlar1 gerektigi gibi ayarlayin.

Yildiz cizme

1 Araglar panelinde herhangi bir yeri tiklatin ve U tusuna basin.

2 Kigik agag1 ok simgesini tiklatin ve meniiden Yildiz simgesini segin.
3 Asagidakilerden birini yapin:

« Pencere > Otomatik Sekil Ozellikleri'ni segin. Otomatik Sekil Ozellikleri iletisim kutusundaki cesitli secenekleri
kullanarak yildiz1 6zellestirin.

+ Yildizin iizerindeki sar1 noktalari siiriikleyin. Fareyi sar1 noktanin {izerine tagtyin. Islevini agiklayan bir arag
ipucu gorundr.

Yildizin yénlendirmesini 45”lik artislarla sinirlamak icin, siiriiklerken Shift tusunu basili tutun.

Temel dikdortgenleri diizenleme/kaydetme

Temel bir dikdortgenin diizenleme ve kaydetme secenekleri ancak bir dikdértgen grubu ¢oziildiikten sonra 6zellik
denetgisinde kullanilabilir.

Dikdértgenin grubunu ¢ozdiikten sonra 6zellik denetgisini kullanarak yuvarlakligini degistiremezsiniz. Ancak,
dikdortgenin yuvarlakligini degistirmek icin vektor aracini kullanabilirsiniz.

I [ ]
Kenar: @ 0 |z|
cosfaen <] 0 [2
Yuvarlakhk: 0 MM

Dikdértgenin grubunu ¢dzmeden dnceki Ozellik Denetcisi'ndeki kontur secenekleri.

J W5 [-Jimavams
- Kenar: | @ O IZ|
S C—

Dikddrtgenin grubunu ¢ozdiikten sonraki Ozellik Denetgisi'ndeki kontur secenekleri.
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Otomatik Sekiller

Otomatik $ekiller, diger nesne gruplarindan farkli olarak, nesne grup tutamaglarina ek olarak baklava bi¢imli kontrol
noktalarina sahiptir. Bir kontrol noktasini siiriiklemek sadece onunla iliskilendirilen gorsel 6zelligi degistirir. Cogu
kontrol noktasinda Otomatik Sekil’i nasil etkilediklerinin belirten ara¢ uglar1 vardr.

Yuvarlakhlk 1

i

Otomatik Sekil araglar1 gekilleri hazir ayar yénlendirmelerinde olusturur. Ornegin, Ok araci oklar1 yatay olarak cizer.
Benzer olarak Yildiz otomatik seklinin ug sayisin1 degistirmek i¢in sol kontrol noktasini dikey olarak yukar1 ve asag1
stiriikleyin. Isinlarin "keskinlik" ve "derinlik" miktarini degistirmek i¢in diger kontrol noktalarini kullanabilirsiniz.

Yonlendirmeyi degistirme hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Nesneleri ve se¢imleri dontistiirme ve deforme etme”
sayfa 45.

Otomatik Sekil araglari

Ok Herhangi bir orana sahip basit oklar ve diiz veya egri ¢izgiler.

Ok Cizgisi Yaygin ok uglarina hizli erisim saglayan diiz, ince ok ¢izgileri (¢izginin herhangi bir ucunu tiklatin).
Egimli Dikdértgen Egimli koselere sahip dikdortgenler.

Oluklu Dikdértgen Oluklu dikdortgenler (dikdortgenin igine dogru yuvarlatilmig koseler).

Baglayia Cizgi Akis semasi veya kurumsal semalarin 6gelerini baglamak i¢in kullanilanlara benzer {i¢ parcali baglayici
cizgiler.

Simit Dolgulu halkalar.

L Sekil Saga acili kose sekilleri.

Olgii Araai Piksel veya ing olarak temel tasarim &geleri i¢in boyutlari belirten basit ok gizgileri.
Pasta Pasta grafikler.

Yuvarlak Koseli Dikdértgen Yuvarlak koselere sahip dikdortgenler.

Akilli Cokgen 3 ile 25 arasinda kenar1 olan eskenarli cokgenler.

Spiral Agik spiraller.

Yildiz 3 ile 25 arasinda koseye sahip yildizlar.

Otomatik Sekil cizme

1 Araglar panelinin Vektor béliimiinde, agilir meniiden bir Otomatik Sekil segin.
2 Asagidakilerden birini yapin:

«  Sekli ¢izmek igin tuval iizerinde siiriikleyin.
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Sekli varsayilan boyutunda yerlestirmek icin tuvali tiklatin.

Otomatik Sekil'e golge ekleme

Golge Ekle komutu segilen nesnenin altina boyutlarina bagli olarak bir golge ekler. Golge aslinda, goriiniimiinii
degistirmek icin kullanabileceginiz kontrol noktalarina sahip bir Otomatik Sekil'dir. Ornegin, hareketini 45 derecelik
bir agryla sinirlamak i¢in Shift tusuna basip yon kontrol noktasini siiriikleyebilirsiniz. Yon kontrol noktasini tiklatmak
golgeyi orijinal sekline dondiiriir. Golge Ekle komutu yeni golge seklini otomatik olarak bir diizey geriye gonderir. Bu
komutu sadece gegerli katmanin en tstiindeki tek bir nesneye uygulamazsaniz, golge secilen nesnenin tizerinde
gorintiilenir.

1 Tuval izerinde bir nesne segin.
2 Komutlar > Yaratic1 > Golge Ekle'yi segin.
3 (Istege bagl) Gélgeyi degistirmek icin asagidakilerden birini yapin:
Golgenin hareketini 45 derecelik bir agryla sinirlamak icin y6n kontrol noktasini siiriikleyin.
Golgeyi sifirlamak igin yon kontrol noktasini tiklatin (boyutu orijinal sekille aynidir).
« Sadece x eksenini sifirlamak i¢in Control veya Command tusunu basili tutup yon kontrol noktasini tiklatin.

+  Golgenin sadece genisligini sifirlamak i¢in perspektif kontrol noktasini cift tiklatin.

Otomatik Sekil 6zelliklerini tam olarak degistirme

Secilen bir Otomatik Sekil'e tam sayisal kontrol uygulamak veya belgenize baska bir Otomatik Sekil eklemek i¢in
Otomatik Sekil Ozellikleri panelini kullanin.

Not: Bu panel sadece Araglar panelinde goriintiilenen Otomatik Sekiller'i destekler. Uciincii parti Otomatik Sekiller'i
veya Sekiller panelindeki sekilleri (Pencere > Otomatik Sekiller) desteklemez

Degistirebileceginiz 6zellikler Otomatik $ekil'in tiiriine baghdir.
1 Belgenize bir Otomatik $ekil ekleyin.

2 Pencere > Otomatik Sekil Ozellikleri'ni secin.

3 Ogzellikleri ayarlayin.

Dikdortgen sekiller igin, sekil koselerini kilitleyebilirsiniz, boylece bir koseye yapilan degisiklikler dort koseye de
yansir. Ayrica tek tek koselerin ozelliklerini de degistirebilirsiniz.

4 Degisiklikleri uygulamak i¢in Tab veya Enter tusuna basin.

Tuval tizerinde Otomatik Sekil'i ayarlamaya devam etmek i¢in kontrol noktalarini kullanin. Otomatik Sekil
Ozellikleri panelinde karsilik gelen degerler dinamik olarak giincellenir.

Kontrol noktalarini kullanarak Otomatik Sekil 6zelliklerini degistirme

Otomatik Sekil 6zelliklerini ayarlamak i¢in bir Otomatik Sekil secip sar1 kontrol noktalarini kullanin.

Kontrol noktalarimin adlari islevlerini gosterir. Bir adi gormek icin bir arag ucu belirene kadar fareyi bir kontrol
noktast tizerinde tutun.

Ok Otomatik Sekilleri'ni ayarlama

Ok ucunun genisligini ve keskinligini ayarlamak i¢in Ok Ucu'nu ve Ok Boyutu kontrol noktalarini siiritkleyin.
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Kuyrugun genislik, yiikseklik, kalinlik ve kose yuvarlakligini ayarlamak i¢in kontrol noktasini karsilik gelen bir adla
stiriikleyin.

Egik bir ok olusturmak icin genislik veya yiikseklik kontrol noktasini saga veya sola siiriikleyin.

Ok Cizgisi Otomatik Sekilleri'ni ayarlama

Ok ucu segenekleri arasinda gecis yapmak icin ¢izginin herhangi bir ucundaki bir kontrol noktasini tiklatin.

Cizgiyi kisaltmak veya uzatmak i¢in bir kontrol noktasr siiriikleyin.

Egimli, oluklu ve yuvarlak koseli dikdortgen Otomatik Sekilleri'ni ayarlama

Bir dikdortgenin tiim koselerini birlikte ayarlamak icin bir kése kontrol noktasini siirtikleyin.

Dikdortgenin tek bir kosesini ayarlamak i¢in bir kose kontrol noktasini Alt (Windows) veya Option (Mac OS)
tugunu basili tutup siiriikleyin.

Koseleri etkilemeden bir dikdortgeni yeniden boyutlandirmak i¢in yeniden boyutlandirmak igin siiriikle kontrol
noktasin siiriikleyin.

Bir dikdortgenin tiim koselerini farkl bir tiire dontistiirmek icin herhangi bir kose kontrol noktasini tiklatin.

Bir dikdortgenin tek bir kosesini farkl: bir tiire dontistiirmek i¢in herhangi bir kontrol noktasini Alt (Windows)
veya Option (Mac OS) tusunu basili tutup siiritkleyin.

Baglayici Cizgi Otomatik Sekilleri'ni ayarlama

Baslangi¢ ve son noktasini tagimak i¢in baglayici ¢izginin baslangic veya son noktasindaki kontrol noktasini
stiriikleyin.

Capraz gubugu yeniden konumlandirmak igin yatay konum kontrol noktasini siirtikleyin.
Tiim koseleri ayarlamak icin bir kose kontrol noktasini siiriikleyin.

Tek bir késeyi ayarlamak i¢in bir kose kontrol noktasini Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basilt tutup
stiriikleyin.

Simit Otomatik Sekilleri'ni ayarlama

Simit Otomatik Sekilleri'nde ilk olarak ii¢ kontrol noktas1 bulunur. Eklediginiz her yeni béliim i¢in, Fireworks yeni

boliimii yeniden boyutlandirmak veya parcalamak i¢in bir kontrol noktasi ekler.

Boliimler eklemek igin seklin dis ¢evresindeki bir dilim ekle/bol kontrol noktasint Alt (Windows) veya Option
(Mac OS) tusunu basili tutup siirtikleyin.

Bir boliimii kaldirmak i¢in seklin tuval {izerinde kalmasini istediginiz boliimiinti tanimlamak igin seklin dis gevresi
tizerindeki dilim ekle/bél kontrol noktasini siiriikleyin.

I¢ yarigap1 yeniden boyutlandirmak icin ig yarigap kontrol noktasini siiriikleyin.

I¢ yarigaps sifira ayarlamak icin yariaps sifirla kontrol noktasin tiklatin.

L sekilli Otomatik Sekiller'i ayarlama

Bir boliimiin yiikseklik veya genisligini degistirmek igin iki yiikseklik/genislik kontrol noktasindan birini
stiriikleyin.

Koselerin yuvarlakligini ayarlamak i¢in kose yarigapi kontrol noktasini siiriikleyin.
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Ol¢ii Araci Otomatik Sekilleri'ni ayarlama

+ Olgiilen béliimiin uzunlugunu veya agisini degistirmek icin ¢izginin herhangi bir ucundaki kontrol noktasini
stiriikleyin.

+ Birimi pikselden inge degistirmek i¢in, Ctrl (Windows) veya Command (Mac OS) diigmesini basili tutarak
herhangi bir ugtaki kontrol noktasin siiriikleyin.

+ Olgiilen alanin sinir gizgilerini uzatmak veya kisaltmak icin sayisal 6l¢iiniin herhangi bir yanindaki kontrol
noktasin siiriikleyin.

Olcii Araci arayiiz teknik ozellikleri olusturulurken faydalidir. Olgiileri gizlemek icin Katmanlar panelindeki goz
simgesini tiklatin.

Pasta Otomatik Sekilleri'ni ayarlama
Pasta Otomatik $ekilleri'nde ilk olarak ii¢ kontrol noktas: bulunur. Eklediginiz her yeni boliim i¢in, Fireworks yeni
bolimi yeniden boyutlandirmak veya parcalamak i¢in bir kontrol noktas: ekler.

+ Bolumler eklemek igin geklin dis gevresindeki bir pargaya siiriikle kontrol noktasini Alt (Windows) veya Option
(Mac OS) tusunu basili tutup siiriikleyin.

« Bir pasta dilimini yeniden boyutlandirmak i¢in seklin dis ¢evresindeki bir pargaya siiriikle kontrol noktasini
striikleyin.

+ Bir pastay: tek bir dilime sifirflamak i¢in sifirla kontrol noktasini tiklatin.

Akilli cokgen Otomatik Sekilleri'ni ayarlama

+ Cokgeni yeniden boyutlandirmak veya dondiirmek igin 6lgekle/dondiir kontrol noktasini siiriikleyin. Yalnizca
dondiirmek i¢in 6l¢ekle/dondiir kontrol noktasini Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tugsunu basili tutup
striikleyin..

+ Bolumler eklemek veya kaldirmak i¢in boliimler kontrol noktasini siiriikleyin.
Kenarlarin sayisint degistirmek icin kenarlar kontrol noktasini siiriikleyin.

Cokgeni parcalara bolmek i¢in kdseler kontrol noktasini Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basili tutup
stiriikleyin.

« Bir i¢ ¢cokgeni yeniden boyutlandirmak icin i¢ cokgen kontrol noktasini siiriikleyin.

« Bir i¢ ¢okgeni sifirlamak i¢in i¢ cokgeni sifirla kontrol noktasini tiklatin.

Spiral Otomatik Sekilleri'ni ayarlama

« Biikliimlerin sayisini degistirmek i¢in spiraller kontrol noktasini siiriikleyin.

« Spirali agmak veya kapatmak icin spirali ag/kapat kontrol noktasini tiklatin.

Yildiz Otomatik Sekilleri'ni ayarlama
+ Kenarlarin sayisini degistirmek icin koseler kontrol noktasini siiritkleyin.

Vadileri ayarlamak i¢in vadi kontrol noktasin siiriikleyin.
Koseleri ayarlamak icin ug kontrol noktasini siiriikleyin.

+ Uglarin veya vadilerin yuvarlakligini ayarlamak i¢in bir yuvarlaklik kontrol noktasini siiriikleyin.
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Ek Otomatik Sekiller'i kullanma

Otomatik Sekiller panelinde, Araclar panelindekilerden daha karmasik ek Otomatik Sekiller bulunur. Bu Otomatik
Sekiller'i, Otomatik Sekiller panelinden tuvale siiriikleyerek ¢iziminize yerlestirin.

1 Otomatik Sekiller panelini goriintiilemek i¢in Pencere > Otomatik Sekiller'i se¢in.
2 Bir Otomatik $ekil 6nizlemesini Otomatik $ekiller panelinden tuvale siiriikleyin.

3 (Istege bagli) Otomatik Sekil'i herhangi bir kontrol noktasini siiriikleyerek diizenleyin.

Fireworks uygulamasina yeni Otomatik Sekiller ekleme

Adobe® Fireworks® Exchange web sitesinden yeni Otomatik $ekiller ekleyin. Yeni Otomatik Sekiller ya Otomatik
Sekiller panelinde ya da Araglar mentisiinde goriintiilenir.

Ayrica JavaScript kodu yazarak Fireworks uygulamasina yeni Otomatik $ekiller ekleyebilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in,
bkz. Fireworks’ii Genigsletme.

1 Otomatik Sekiller panelini goriintiilemek i¢in Pencere > Otomatik Sekiller'i se¢in.
2 Sekiller meniisiinden Daha Fazla Otomatik $ekil Al'1 segin.

3 Exchange web sitesinde, yeni sekiller eklemek i¢in ekrandaki talimatlari izleyin.

Serbest bicim sekilleri

Neredeyse tiim sekillerde vektor nesneleri olusturmak icin vektor nesneleri ¢izip diizenleyebilirsiniz.

Vektor Maskesi araciyla serbest bicimli yollar cizme

Kalem araci a¢ilir meniisiinde bulunan Vektér Maskesi aracinin kullanimi kege u¢lu markér veya mum boya
kullanmak gibidir.

Arag Boya Tabancasi, Kaligrafi, Flizen, Mum Boya ve Dogal Olmayan’1 igeren gesitli firca konturu kategorilerine
sahiptir. Her kategoride genel olarak Agik Markér ve Koyu Isaretleyici, Piiskiirtmeli Yaglh Boya, Bambu, Serit, Konfeti,
3D, Dis Macunu ve Agdali Uzayli Boyasi gibi bir konturlar segenegi bulunur.

Konturlar boya veya miirekkep gibi gériitnmesine ragmen her birinde bir vekt6r nesnesinin noktalari ve yollar:
bulunur. Yani bir kag vektor diizenleme tekniginden herhangi birini kullanarak konturun seklini degistirebilirsiniz..
Yolu yeniden sekillendirdikten sonra kontur yeniden gizilir. Ayrica, mevcut firga konturlarini degistirebilir ve Vektor
Maskesi araciyla gizdiginiz segili nesnelere dolgu ekleyebilirsiniz.

Bkz. “Rengi, konturlar1 ve dolgular1 uygulama” sayfa 108.

1 Kalem araci agilir meniisiinden Vektdr Maskesi aracini ¢ segin.

2 (Istege bagl) Ozellik denetgisinde kontur niteliklerini ve Vektdr Maskesi araci segeneklerini ayarlayin. (Istege
bagli) Daha kesin yol diizgiinlestirme icin, Vektdr Maskesi araci i¢in Ozellik denetgisindeki Kesinlik agilir
meniisiinden bir say1 segin. Setiginiz say1 ne kadar biiyiik olursa, ¢izdiginiz yol tizerinde goriintiilenen noktalarin
say1s1 o kadar biiyiik olacaktir.

3 Cizim i¢in stiriikleyin. Yolu yatay veya dikey bir ¢izgiyle sinirlamak i¢in siiriitklerken Shift tusunu basili tutun.

4 Yolu sonlandirmak i¢in fare diigmesini birakin. Yolu kapatmak igin, isaretgiyi yolun baglangicindaki noktaya geri
dondirdigiintizde fare digmesini birakin.
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Kalem araciyla noktalar cizerek serbest bicimli yollar cizme

Noktalar ¢cizmek, noktalar: birlestirerek resim ¢izmek gibidir. Kalem araciyla her noktay: tiklattiginizda, Fireworks
vektor nesnesinin yolunu tiklattiginiz son noktadan otomatik olarak ¢izer.

Noktalar1 diiz parcalarla birlestirmenin yani sira, Kalem araci, Bezier egrileri olarak bilinen diizgiin, matematiksel
olarak elde edilmis egri parcalar1 da gizebilir. Her noktanin tiirii (kdse noktasi ya da egri noktasi) bitisik egrilerin diiz
gizgiler mi yoksa egriler mi oldugunu belirler.

myA

Diiz ve kivrimli yol parcalarini noktalarini siiriikleyerek degistirebilirsiniz. Kivrimli yol par¢alarinin nokta
tutamaglarini siiriikleyerek daha fazla degistirebilirsiniz. Ayrica,noktalarini dontstiirerek diiz yol parcalarini kivriml
pargalara, kivrimli parcalar1 da diiz pargalara doniistirebilirsiniz.

Diiz cizgi parcalanyla yol ¢cizme
1 Araglar panelinde Kalem aracini segin.

2 (Istege bagl) Diizenle > Tercihler (Windows) veya Fireworks > Tercihler'i (Mac OS X) secin ve Diizenle
sekmesindeki segeneklerden birisini belirleyin ve Tamam' tiklatin.

Kalem Onizlemesini Géster Bir sonraki tiklamadan kaynaklanacak izgi par¢asinin énizlemesini goriintiiler.
Dolu Noktalari Goster Cizerken dolu noktalar: gosterir.

1lk kése noktasini yerlestirmek icin tuvali tiklatin.

Isaretciyi tastyin ve bir sonraki noktay: yerlestirmek icin tiklatin.

Noktalar ¢izmeye devam edin. Diiz pargalar noktalar arasindaki her boslugu birlestirir.

O u b~ W

Asagidakilerden birini yapin:
* Yolu, agik bir yol olarak sonlandirmak i¢in son noktayu ¢ift tiklatin.
Yolu, agik bir yol olarak sonlandirmak i¢in baska bir arag se¢in.

Not: Bagska bir ara¢ (Metin araci disinda) se¢ip ardindan Kalem aracina dondiigiiniizde, Fireworks bir sonraki
tiklatmanizda nesneyi ¢cizmeye devam eder.

Yolu kapatmak i¢in ¢izdiginiz ilk noktay: tiklatin. Kapali bir yolun baslangi¢ ve son noktalar1 aynidir.

Not: Bir yolun kendi iizerine binmesiyle olusan dongiiler kapali yol degildir. Sadece ayni nokta iizerinde baslayip
biten yollar kapali yoldur.

Kivrimli parcalarla yol cizme

1 Araglar bolimiinde Kalem aracini segin.

2 Ilk kése noktasini yerlestirmek icin tiklatin.
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3 Bir sonraki noktanin konumuna tastyin ve ardindan bir egri noktasi olusturmak i¢in siiriikleyin. Her
stirtiklemenizde,Fireworks ¢izgi pargasini bir sonraki noktaya uzatir.

4 Noktalar ¢izmeye devam edin. Yeni bir noktay: siiriiklerseniz bir egri noktasi olusturursunuz; sadece tiklatirsaniz
bir kose noktas: olugturursunuz.

Cizerken noktalarin konumunu ve egrilerin seklini degistirmek icin gegici olarak Alt Se¢im aracina gegebilirsiniz.
Kalem araciyla bir noktay: veya nokta tutamacini siiriiklerken Control (Windows) veya Command (Mac OS)
tusuna basin.

5 Asagidakilerden birini yapin:

Yolu acik bir yol olarak sonlandirmak i¢in son noktayi ¢ift tiklatin veya baska bir arag secin. Belirli araglari secip
ardindan Kalem aracina dondiigiiniizde, Fireworks bir sonraki tiklatmanizda nesneyi ¢izmeye devam eder.

Yolu kapatmak i¢in ¢izdiginiz ilk noktay: tiklatin. Kapali bir yolun baslangi¢ ve son noktalar1 aynidir.

Yol parcalarini diiz veya kivrimli hale doniistiirme

Diiz yol parcalar1 kose noktalarr ile kesistirilir. Kivrimli yol pargalar: egri noktalar: icerir.

Noktasini doniistiirerek, diiz bir par¢ay1 kivrimli bir parcaya, kivrimli bir pargay: da diiz bir pargaya
donustirebilirsiniz.

Kose noktasini egri noktasina dontistiirme

1 Araglar panelinde Kalem aracini segin.
2 Segilen bir yol iizerinde bir kose noktasini tiklatin ve yoldan uzaga siiriikleyin.

Tutamaglar bitisik pargalar1 kivrimli yapmak i¢in genisler.
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Not: Noktanin tutamaglarim diizenlemek icin, Alt Se¢cim aracini segin ya da Kalem araci etkinken Control
(Windows) veya Command (Macintosh) tusuna basin.

Egri noktasini kose noktasina doniistiirme

1 Araglar panelinde Kalem aracini segin.

2 Segilen bir yol {izerinde bir egri noktasini tiklatin.

Tutamaglar geri ¢ekilir ve bitisik pargalar diizelir.

Noktalari ve nokta tutamaclarini kullanarak serbest bicimli yollari diizenleme

Araglar panelindeki Alt Se¢im aract & birden ¢ok noktay1 segmenize olanak saglar. Alt Se¢im araciyla bir noktay1
segmeden dnce, Isaretci veya Alt Secim aracini kullanarak ya da Katmanlar panelindeki kiigiik resmini tiklatarak yolu

se¢meniz gerekir.

Secilen bir yol iizerinde belirli noktalari segme

% Alt Se¢im aracini kullanarak asagidakilerden birini yapin:

+ Bir noktay: tiklatin ya da Shift tusunu basili tutup birden ¢ok noktay: teker teker tiklatin.

+ Secilmesi i¢in noktalarin etrafinda strikleyin.

Secilen bir yol iizerine bir nokta ekleme
Bir yola noktalar eklemek yol icindeki belirli bir parcay: kontrol etmenizi saglar.

% Kalem aracini kullanarak, yol tizerinde nokta olmayan herhangi bir yeri tiklatin.
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Secilen bir yol lizerinden bir nokta silme

Yoldan noktalar silmek yolu yeniden sekillendirir veya diizenlemeyi kolaylastirir.
% Agsagidakilerden birini yapin:

« Segilen bir nesne tizerinde Kalem araciyla bir kose noktasini tiklatin.

« Segilen bir nesne tizerinde Kalem araciyla bir egri noktasini gift tiklatin.

+ Alt Secim araciyla bir nokta secin ve Delete veya Backspace tusuna basin.

Bir noktayi tasima
% Noktay1 Alt Se¢im araciyla siiriikleyin.

Duiz yol parcasini degistirme
1 Isaretci veya Alt Secim aracryla yolu segin.
2 Alt Segim aracryla bir noktayi tiklatin.

Segilen koge noktalar1 dolu mavi kareler olarak gortintiilenir.

3 Noktay1 yeni bir konuma tagimak i¢in noktayu siiriikleyin veya ok tuslarini kullanin.

Kivrimhi bir yol parcasinin seklini degistirme

1 Isaretci veya Alt Secim araciyla yolu segin.
2 Alt Segim araciyla bir egri noktasini tiklatin.

Secilen bir egri noktast dolu mavi bir kare olarak gortintilenir. Nokta tutamaglar: noktadan disa dogru genisler.

3 Tutamaglari yeni bir konuma siiriikleyin. Tutamag hareketini 45°'lik a¢ilarla sinirlamak icin siiriiklerken Shift
tusuna basin.

Mavi yol 6nizlemesi, fare diigmesini birakirsaniz yeni yolun nereye cizildigini gosterir.

A B C

4

A. Nokta tutamaci B. Segilen nokta C. Alt Se¢im isaretgisi D. Yol énizlemesi E. Yol

Son giincelleme 3/5/2011



FIREWORKS'U KULLANMA 85
Vektor nesneleriyle calisma

Ornegin, sol nokta tutamacini asag1 dogru siiriiklerseniz, sag nokta tutamaci yukari gider. Nokta tutamacini
bagimsiz olarak siiriiklemek i¢in Alt tusunu basili tutup siiriikleyin.

Kose noktasinin tutamacini ayarlama
1 Alt Segim aracini kullanarak bir kose noktasi segin.

2 Tutamacim goriintiilemek ve bitisik parcay1 bitkmek icin noktayr Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tusunu
basili tutup siiriikleyin.

Bitisik yol parcasini diizenlemek icin Alt Secim araciyla bir kose noktast tutamacin stirtikleme

Serbest bicimli yollar1 genigletme ve birlestirme

Mevcut bir acik yolu ¢izmeye devam etmek ve yollar: birlestirmek i¢in Kalem aracini kullanin.

Mevcut bir acik yolu cizmeye devam etme
1 Araglar panelinde Kalem aracini segin.

2 Son noktasini tiklatin ve yolu devam ettirin.

iki agik yolu birlestirme

Iki yolu birlestirdiginizde, iistteki yolun kontur, dolgu ve filtre nitelikleri yeni birlestirilen yolun da nitelikleri olur.
1 Araglar panelinde Kalem aracini secin.

2 Yollardan birinin son noktasini tiklatin.

3 Isaretgiyi diger yolun son noktasina tagtyin ve tiklatin.

Benzer acik yollari otomatik birlestirme

Bir agik yolu benzer kontur ve dolgu 6zellikleri olan bagka bir acik yolla birlestirebilirsiniz.
1 Agcik bir yol segin.

2 Alt Segim aracini se¢in ve yolun son noktasini benzer yolun son noktasinin birkag pikseli igine siiriikleyin.
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Bilesik sekiller

Bilesik sekiller olugturma

Dikdortgen, elips ve diger vektor yollar gibi basit vektor yollar: olan bir bilesik sekil olugturun. Bir bilesik sekildeki tek
tek nesneler taginabilir ve birlestirildikten sonra da alt se¢im araci kullanilarak diizenlenebilir. Bilesik sekil modunda,
tiim yeni vektor nesneleri katmanlar panelindeki ayni nesneye eklenir. Farkli bir nesneye nesne eklemek i¢in Normal
diigmesini kullanarak moddan ¢ikin.

Asagidakilerden birini yaparak bilesik sekiller olusturabilirsiniz:
« Bir vektor olusturun, Ekle ve Cikart gibi bir bilesik sekil islemi se¢in ve diger vektorleri ¢izin.

+ Birden ¢ok vektor olusturun ve bilesik sekil islemini kullanin.

Birden ¢ok vektor nesnesi olusturduktan sonra bilesik sekil uygulama
1 Bilesik seklin pargasi olmasini istediginiz biitiin nesneleri se¢in. Sectiginiz agik yollar otomatik olarak kapatilir.

2 Arag paletinden bir vektor araci (dikdortgen, elips, kalem veya vektor yol) segin.

3 Ozellik denetgisinde asagidaki seceneklerden birini segin.

« Ekle/ Topla

+ Cikart/ Zimbala
» Kesistir

- Kip[ D]

Zimbala isleminde, eklenen son nesne diger nesnelerin birlesimine zimbalanir. Zimbala islemi, Degistir > Yollar1
Birlestir kullanilarak da ¢aligir.

Birden ¢ok vektor nesnesi olusturmadan dnce bilesik sekil uygulama

1 Bir vektor nesnesi olusturun.

2 Ogzellik denetgisinde asagidaki seceneklerden birini segin.

« Ekle/ Topla

+ Cikart/ Zimbala
»  Kesistir

- Kip[ D]

3 Istediginiz efekti elde etmek icin diger nesneleri ilk nesnenin iizerine ¢izin.

Bilesik sekilleri bilesik yollara doniistiirme
Bir bilesik sekli birlesik bir yola doniistiirdiikten sonra tek tek nesneleri tagtyamaz ve diizenleyemezsiniz.

% Bilesik sekilleri birlesik bir sekle doniistiirmek i¢in Birlestir digmesini tiklatin.
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Ozel vektor diizenleme teknikleri

Noktalar1 ve nokta tutamaglarini siiriiklemeye ek olarak, vektor nesnelerini dogrudan diizenlemek i¢in bir¢ok
Fireworks aracini kullanabilirsiniz. Mevcut yollar1 birlestirerek veya degistirerek yeni sekiller olugturmak igin yol
islemlerini de kullanabilirsiniz. Ayrica, yolla ilgili komutlara hizli erisim i¢in Yol panelini kullanabilirsiniz.

Fireworks CS4'te bulunan yeni vektor degistirme araclar1 hakkinda bilgi i¢in bkz.
http://www.adobe.com/devnet/fireworks/articles/vector_manipulation_tools_02.html.

Vektor araclari ile diizenleme

Vektor araglar1 Araglar panelinde goriintiilenir.

Vektor nesnelerini Serbest Bicim araci ile biikkme ve yeniden sekillendirme

Serbest Bigim araci, noktalarini degistirmek yerine vektor nesnelerini dogrudan biikiip yeniden sekillendirmenizi
saglar. Noktalarin nerede konumlandigina bakmaksizin bir yolun herhangi bir kismin itebilir veya ¢ekebilirsiniz.
Fireworks, siz vektor nesnesinin seklini degistirirken, yol boyunca noktalari ekler, tasir veya siler.

- A b

Serbest Bigcim aract bir yol pargasini gekerken; A belirlenen uzunlugu belirtir

]

Serbest Bigim aract bir yol pargasini iterken

Segilen bir yol iizerine isaretciyi tasirken, segilen yola gére konumuna bagli olarak isaretci itme veya ¢ekme isaretcisini

déniisiir. itme veya ¢ekme isaretgisinin boyutunu degistirebilirsiniz.

isaretgi Anlam
[} Serbest Bicim araci kullanimda.
o
} Serbest Bicim araci kullanimda ve ¢ekme isaretgisi segilen yolu cekme konumunda.
S
\.{ Serbest Bicim araci kullanimda ve ¢ekme isaretgisi secilen yolu ¢ekiyor.

Serbest Bicim araci kullanimda ve itme isaretgisi etkin.

I Alani Yeniden Sekillendir araci kullanimda ve alani yeniden sekillendirme isaretgisi etkin. ic daire ile dis daire arasindaki alan
azaltilan kuvveti temsil eder.

Not: Ayrica, Serbest Bicim aract Wacom veya diger uyumlu tablet basincina da karsilik verir.
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Segilen yolu ¢ekme

Isaretci dogrudan yol iizerindeyse yolu gekebilirsiniz.
1 Araglar panelinde Serbest Bigim aracini ¥ segin.
2 Isaretciyi dogrudan segilen yol iizerine tasryin.

3 Yolu siiriikleyin.

Segilen yolu itme

Isaretci dogrudan yol iizerinde degilse yolu itebilirsiniz.
1 Araglar panelinde Serbest Bi¢im aracini segin.

2 Yoldan hafif uzaga isaret koyun.

3 Itmek igin yola dogru siiriikleyin. Yeniden sekillendirmek igin segilen yolu iteleyin.

itme isaret¢isinin boyutunu degistirme
% Asagidakilerden birini yapin:

« Isaretcinin genisligini artirmak icin fare diigmesini basili tutup Sag Ok tusuna veya 2 say1 tusuna basin.
« Isaretcinin genisligini azaltmak icin fare diigmesini basili tutup Sol Ok tusuna veya 1 say1 tusuna basin.

« Isaretcinin boyutunu (piksel olarak) ve isaretcinin etkiledigi yol parcasinin uzunlugunu ayarlamak igin
belgedeki tiim nesnelerin se¢imini kaldirin ve ardindan Ozellik denetgisindeki Boyut kutusuna 1 ile 500 arasinda
bir deger girin.

Secilen yollari Alani Yeniden Sekillendir araciyla deforme etme

Yeniden $ekillendir araci, secilen yollarin alanini alan1 yeniden sekillendirme isaret¢isinin dis dairesinin icine ¢eker.

Isaretcinin i¢ dairesi aracin tam kuvvetteki siniridir. I¢ ve dig daireler arasindaki alan yollari tam kuvvetten daha az
yeniden sekillendirir. Isaretginin dis dairesi isaretcinin yercekimsel gekimini belirler. Isaret¢inin kuvvetini
ayarlayabilirsiniz.

Not: Ayrica, Alani Yeniden Sekillendir aract Wacom veya diger uyumlu tablet basincina da karsilik verir.

1 Serbest Bi¢cim araci agilir menisiinden Alani Yeniden $ekillendir aracini segin.

2 Yollar1 yeniden ¢izmek i¢in yollar boyunca stiriikleyin.
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Alani yeniden sekillendirme isaret¢isinin boyutunu degistirme

% Asagidakilerden birini yapin:
Isaretcinin genisligini artirmak icin fare diigmesini basili tutup Sag Ok tusuna veya 2 say1 tusuna basin.
Isaretcinin genisligini azaltmak icin fare diigmesini basili tutup Sol Ok tusuna veya 1 say1 tusuna basin.

« Isaretcinin boyutunu (piksel olarak) ve isaretcinin etkiledigi yol parcasinin uzunlugunu ayarlamak i¢in
belgedeki tiim nesnelerin se¢imini kaldirin ve ardindan Ozellik denetgisindeki Boyut kutusuna 1 ile 500 arasinda
bir deger girin.

Alani yeniden sekillendirme isaretgisinin i¢ dairesinin kuvvetini ayarlama
% Ozellik denetcisindeki Kuvvet kutusuna, isaretcinin potansiyel kuvvetinin yiizdesini belirlemek icin 1 ile 100
arasinda bir deger girin. Yiizde ne kadar biiyiikse kuvvet o kadar fazladir.

Secilen yol parcasini Yolu Yeniden Ciz araciyla yeniden ¢izme veya genisletme
Yolu Yeniden Ciz aracini kullandiginizda, yolun kontur, dolgu ve efekt 6zellikleri korunur.
1 Kalem araci agilir meniisiinden Yolu Yeniden Ciz aracin1 % secin.

2 (Istege bagh) Ozellik denetcisinde bulunan Kesinlik kutusundaki agilir meniiden bir say1 segerek Yolu Yeniden Ciz
aracinin kesinlik diizeyini degistirin. Say1 ne kadar biiyiik olursa, yol iizerinde goriintiilenen noktalarin sayisi o
kadar biiyiik olacaktir.

3 Isaretciyi dogrudan yol iizerine tastyin.
4 Bir yol pargasini yeniden ¢izmek veya genisletmek igin siiriikleyin.

5 Fare diigmesini serbest birakin.

Yol Siipiirgesi aracglariyla basinci ve hizi degistirerek yol goriiniimiinii degistirme

Degisken basing ve hizi kullanarak bir yolun kontur 6zelliklerini degistirebilirsiniz. Bu 6zelliklerin hangisinin Yol
Stipiirgesi araglari tarafindan etkilenecegini belirlemek i¢in Konturu Diizenle iletisim kutusunun Duyarlilik sekmesini
kullanin. Ayrica, bu 6zellikleri ne kadar basing ve hizin etkileyecegini de belirleyebilirsiniz.

Konturu Diizenle iletisim kutusunda segenekleri ayarlama hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Konturlar1 uygulama
ve degistirme” sayfa 117.

Bicak araciyla yolu birden ¢ok nesneye dilimleme

1 Araglar panelinde, Bigak aracini se¢in d
Not: Wacom kalemlerindeki silgiyi kullanmak Bicak aracini otomatik olarak secer.
2 Asagidakilerden birini yapin:
Isaretciyi yol boyunca siiriikleyin.
Yolu tiklatin.

3 Yolun se¢imini kaldirin.
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Yol islemleri ile diizenleme

Mevcut yollar: birlestirerek veya degistirerek yeni sekiller olusturmak icin Degistir meniistindeki yol islemlerini
kullanabilirsiniz. Bazi yol islemleri i¢in, se¢ilen nesnelerin y1gin siralamast islemin nasil ¢alisacagini tanimlar.

Secilen nesnelerin y1gin siralamasinin yerlestirilmesi hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Nesnelerin sirasini yiginlama” sayfa 51.

Not: Bir yol islemini kullanmak etkilenen yollardan biitiin basing ve hiz bilgisini kaldirir.

iki agik yoldan bir siirekli yol olusturma
1 Araglar panelinde Alt Se¢im aracini segin.

2 ki agik yol iizerinde iki son nokta segin.

3 Degistir > Yollar1 Birlestir > Birlestir'i segin.

Bilesik yol olugturma
1 1ki veya daha fazla agik veya kapali yol segin.

2 Degistir > Yollar1 Birlestir > Birlestir'i segin.

Bilesik bir yolu ayirma
1 Bilesik yolu segin.

2 Degistir > Yollar Birlestir > Bol'ii segin.

Secilen kapali yollari, orijinal yollarin biitiin alanini kapsayan bir yol olarak birlestirme
% Degistir > Yollar1 Birlestir > Topla'y1 se¢in. Ortaya ¢ikan yol en arkaya yerlestirilen nesnenin kontur ve dolgu
niteliklerini varsayar.

Yolu bir secim cercevesine doniistiirme
Bir vektor seklini bir bitmap se¢imine dontstiirebilir ve ardindan yeni bitmap'i diizenlemek i¢in bitmap araglarini
kullanabilirsiniz.

1 Bir yol segin.

2 Degistir > Yolu Secim Cercevesine Doniistiir'ii segin.

3 Yolu Se¢im Cergevesine Dontistiir iletisim kutusunda, se¢im ¢ergevesi i¢in bir Kenar ayari segin.
4

Kenar ayarinda Gegis Yumusatma'y: secerseniz, gegis yumusatmasi miktari icin kullanmak istediginiz bir deger
belirleyin.

5 Tamam' tiklatin.

Not: Bir yolu secim cergevesine doniistiirmek segilen yolu siler. Bu varsayilan degeri degistirmek igin Diizenle >
Tercihler > Diizenle'yi secip Se¢im Cercevesine Doniistiiriirken Yollar: Sil ayarinin secimini kaldirin.
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Nesnelerin kesisiminden baska bir nesne olusturma
% Degistir > Yollar Birlestir > Kesistir'i secin. Ortaya ¢ikan yol en arkaya yerlestirilen nesnenin kontur ve dolgu
niteliklerini varsayar.

Q) o

Bir yol nesnesinin kisimlarini kaldirma
Segilen bir nesnenin kisimlarini, nesnenin dniine yerlestirilmis secili baska bir yol nesnesinin iist tiste binen kisimlari
tarafindan tanimlandig gibi kaldirabilirsiniz.

O

1 Kaldirmak istediginiz alan1 tanimlayan yol nesnesini segin.
Degistir > Yerlestir > En One Getir'i segin.

Shift tusunu basili tutun ve yol nesnesinden kaldirmak istediginiz kisimlari se¢ime ekleyin.

A W N

Degistir > Yollar1 Birlestir > Baskila'y1 segin.

Yolu kirpma
Bir yolu bagka bir yolun seklini kullanarak kirpabilirsiniz. En 6ndeki veya en iistteki yol kirpilan alanin seklini
tanimlar.

O ©

1 Kirpmak istediginiz alani tanimlayan yol nesnesini segin.
Degistir > Yerlestir > En One Getir'i segin.

Shift tusunu basili tutun ve kirpmak istediginiz yol nesnesini segime ekleyin.

A W N

Degistir > Yollar1 Birlestir > Kirp'1 segin.

Ortaya ¢ikan yol nesnesi en arkaya yerlestirilen nesnenin kontur ve dolgu niteliklerini korur.
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Yolu basitlestirme

Basitlestir komutu yolunuz tizerindeki gereksiz noktalari belirlediginiz bir miktara gore kaldirir. Diiz bir ¢izgi
tizerindeki ikiden fazla nokta veya tamamen birbirinin tizerinde yer alan noktalar gereksiz nokta 6rnekleridir.
1 Degistir > Yolu Degistir > Basitlestir'i segin.

2 Bir basitlestirme miktar: girin ve Tamam'1 tiklatin.

Bir yolu basitlestirmek Fireworks'iin o yol tizerindeki nokta sayisini azaltmak i¢in yolu degistirebildigi miktar:
artirir.

Secilen nesnenin konturunu genisletme
Segilen bir yolun konturunu kapal: bir yola doniistiirebilirsiniz. Sonug, dolgusuz ve orijinal nesnenin dolgusunun
niteliklerine sahip bir konturu olan bir yol yanilsamasi olusturur.

Not: Kendisiyle kesisen bir yolun konturunu genisletmek ortaya ilging sonuglar ¢ikarabilir. Orijinal yol bir dolgu
igeriyorsa, kontur genisletildikten sonra yolun kesisen kisumlar: bir dolgu icermeyecektir.

1 Degistir > Yolu Degistir > Konturu Genislet'i segin.
2 Ortaya gikan kapali yolun genisligini ayarlayin.

3 Bir kose tiiri secin.
4

Gonyeyi secerseniz, gonye sinirini (yani bir gonye kosenin otomatik olarak egimli bir koseye doniistiigti noktay1)
ayarlayin. Gonye sinir1, gonye kése uzunlugunun kontur genisligine oranidir.

5 Bir son kapatma segenegi belirleyip Tamam'1 tiklatin.

Yolu daraltma ve genisletme
1 Degistir > Yolu Degistir > Yolu Daralt/Genislet'i se¢in.

2 Yolu daraltmak veya genisletmek i¢in bir yon belirleyin:

iceri Yolu daraltir.

Disart Yolu genisletir.

Orijinal yol ile daralan veya genisleyen yol arasindaki genisligi ayarlayin.
Bir koge tiirii secin.

Gonyeyi segerseniz, gonye sinirini ayarlayin.

o un b~ W

Tamam' tiklatin.
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Yol panelini kullanarak yollari diizenleme

Yol diizenleme gorevlerini hizlandirmak i¢in Yol panelinde agagidaki araglari kullanin (Pencere > Digerleri > Yol).

L AR 4

YOL ]
Yallar: Birlestir
B 3rR L
Yaollan Dedgistir
Wrdyy QM0 ©
@R Ew (LY
Maktalan Dozenle
N AR e EOWE T
HElNAAAZFZ TN
Moltalarn Seg

T =
Cdooaon —

Daha fazla bilgi i¢in, bkz. www.adobe.com/go/learn_fw_designguide_tr
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Boliim 7: Metinle calisma

Adobe® Fireworks®, gesitli font ve boyutlar1 kullanma ve harf araligy, aralik, renk, satir aralig1 ve taban ¢izgisi kaymasi
ayarlama da dahil, genel olarak karmagsik masaiistii yayincilik uygulamalari i¢in ayrilmis bir¢ok 6zelligi kullanmaniza
olanak saglar. Canli Filtreleri kullandiktan sonra bile metni istediginiz zaman diizenleyebilir ve bir Adobe Photoshop®
belgesinden diizenlenebilir metinleri ige aktarabilirsiniz.

Metin girme

Grafiklerinize metin eklemek, bicimlendirmek ve diizenlemek icin Metin aracin1 T ve Ozellik denetcisindeki
secenekleri kullanin.

Not: Ozellik denetisi simge durumundaysa, tiim metin ézelliklerini gérmek icin denet¢i cubugunu ¢ift tiklatin.

Metin nesneleri, yazdiginiz metinle eslesen bir ad altina otomatik olarak kaydedilir. Atanan adi Ozellik denetgisindeki
Metin kutusunda veya Katmanlar panelindeki nesne paneli kiigiik resminde degistirebilirsiniz.

Katman panelindeki metin nesnesi T simgesi kullanilarak tanimlanabilir.

Daha fazla Yardim konusu
“Yazim tercihleri” sayfa 298

Metin bloklari olusturma ve tasima

Fireworks belgesindeki metinler bir metin blogu (tutamaglar1 olan bir dikdértgen) iginde goriintilenir. Metin bloklari
ya otomatik boyut ya da sabit genislikte bloklardur.

+ Otomatik boyut bir metin blogu siz yazdikea yatay olarak genisler, metni tagidiginizda ise daralir. Varsayilan deger
olarak, Metin araciyla tuval iizerini tiklatip yazmaya basladiginizda, otomatik boyut metin bloklar: olusturulur.

« Sabit genislikteki metin bloklar1 sarilmis metnin genisligini kontrol etmenizi saglar. Metin aracini kullanarak bir
metin blogu ¢izmek tizere siiriiklediginizde, varsayilan deger olarak, sabit genislikte metin bloklar1 olusturulur.

+ Metin isaretgisi bir metin blogu icinde etkin oldugunda, metin blogunun sag iist kosesinde bos bir daire veya bos
bir kare goriintiilenir. Daire, otomatik boyut bir metin blogunu, kare ise sabit genislikte bir metin blogunu belirtir.
Bir metin blogundan digerine ge¢mek i¢in kdseyi cift tiklatin.

1 Metin aracini segin.
2 Metin 6zelliklerini segin.
3 Bir metin blogu olusturun:

Otomatik boyut bir metin blogu olusturmak igin otomatik boyut bir metin blogu olusturmaya baslamak tizere
belgenizde metin blogu istediginiz yeri tiklatin.

Sabit genislikte bir metin blogu olusturmak i¢in bir metin blogu ¢izmek iizere siiriikleyin. Metin blogunu
olusturmak iizere siiriiklerken tagimak icin fare diigmesini basili tutun, bosluk ¢cubugunu basili tutun ve metin
blogunu bagka bir konuma siiriikleyin.

1 Metni yazin.

2 (Istege bagli) Metin blogu iginde metni vurgulayip yeniden bigimlendirin.
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3 (Istege bagli) Metin blogunu tagimak icin yeni bir konuma siiriikleyin.
4 Asagidakilerden birini yapin:

+ Metin blogunun disini tiklatin.

+ Araglar panelinde bagka bir arag secin.

+ Escape tuguna basin.

Otomatik boyut ve sabit genislik metin bloklarini degistirin.

A B
N N

Sabit genislikteki bir metin blogu ve otomatik boyut bir metin blogu
A. Sabit genislik gostergesi B. Otomatik boyut gostergesi

+ Bir metin blogunu sabit genislige ve otomatik boyuta degistirmek i¢cin metin blogunun i¢ini ¢ift tiklatin ve metin
blogunun sag tist kosesindeki daire veya kareyi ¢ift tiklatin.

+ Segilen bir metin blogunu yeniden boyutlandirarak sabit genislige degistirmek i¢in bir yeniden boyutlandirma
tutamag; siiriikleyin.

+ Birden ¢ok metin blogunu sabit genislige degistirmek i¢in metin bloklarini se¢in ve ardindan Komutlar > Metin >
Genisligi Ayarla'y1 secin.

« Sabit genislikli metin bloklarini otomatik boyuta degistirmek i¢cin metin bloklarin: secin ve ardindan Komutlar >
Metin > Sabit Genisligi Degistir'i se¢in.

Metin tasmasi gostergesi

Metin, bir metin blogundaki veya yol tizerindeki sigabilecegi boslugu asarsa metin tagmasi gostergesi goriiniir. Daha
fazla bilgi igin, bkz. http://www.fireworkszone.com/g-2-565.

Metin se¢cme

Sozciik veya paragraf segme
% Sozcugi se¢mek igin sozctigi cift tiklatin, tiim paragrafi secmek igin ti¢ kez tiklatin.

Paragraftaki metnin parcalarini se¢gme
% Bir paragraftaki metnin kisim veya pargalarini secmek i¢in Shift tusuna basin ve metnin birden ¢ok kismini segin.

Benzer niteliklere sahip metni secme
% Benzer niteliklere sahip metni se¢mek icin Alt (Win)/Option (Mac OS) tusuna basin ve belirtilen 6zelliklere sahip
sozctigii secin. Metin blogunda bu ozelliklerle eslesen sozciikler otomatik olarak segilir.

Ornegin, Kalin yaz tipi olan tiim sozciikleri segmek istiyorsaniz, Alt(Win)/Option (Mac OS) tusuna basin ve kalin
yazi tiirii olan bir sozcigi ¢ift tiklatin. Metin blogundaki yazi tipi kalin olan tiim sozciikler otomatik olarak segilir.
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Benzer nitelikleri olmayan metni 6nceki secime ilistirme

% Secilen dnceki metni farkli nitelikleri olan metne ilistirebilirsiniz. Yazi tipi kalin olan metni sectikten sonra Alt ve
Shift/Option ve Shift tuslarina basarak italik bir s6zctigii ¢ift tiklatin. Kalin yaz1 tipi olan sozciikler ve italik yazi tipi
olan sozciikler segilir.

Metni varolan secime ilistirme
% Kelimeleri tek tek varolan se¢ime eklemek icin metnin igine bir kez tiklattiktan sonra Alt ve Shift/Option ve Shift
tuglarina basarak yeniden tiklatin.

Birden ¢ok se¢ilmis metinden metin se¢imini kaldirma
% Birden ¢ok se¢ilmis metinden metin se¢imini kaldirmak i¢in belirlenen secili metni Alt/Option tusuna basarak
tiklatin.

Metin bicimlendirme ve diizenleme

Ayrintili diizenleme kontrolii ile metin diizenlemenin en hizl yolu Ozellik denetgisini kullanmaktir. Ozellik
denetgisine alternatif olarak Metin meniisiindeki komutlar1 kullanin.

Metin komutlar1 hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. http://www.fireworkszone.com/page-2-4-1-566.html.

Onemli: Bir metin diizenleme oturumu sirasinda yaptiginiz degisiklikler sadece tek bir Geri Al olusturur. Metni
diizenlerken Diizenle > Geri Al't segmek, icerigini diizenlemek icin metin blogunu ¢ift tiklattiginiz andan itibaren
yaptiginiz biitiin metin diizenlemelerini geri alir.

1 Degistirmek istediginiz metni se¢mek icin asagidakilerden birini yapin:

Biitiin blogu segmek i¢in Isaretci veya Alt Secim aracryla bir metin blogunu tiklatin. Birden ¢ok blogu es zamanli
olarak se¢mek icin, bloklar segerken Shift tusunu basili tutun.

Isaretci veya Alt Secim araciyla bir metin blogunu cift tiklatip ardindan bir metin araligin1 vurgulayin.
+ Metin araciyla bir metin blogunun igini tiklatip ardindan bir metin araligini vurgulayin.
2 Metni veya fontu degistirin. Fontlar noktalar cinsinden ol¢iilir.
3 Agsagidakilerden birini yapin:
+ Metin blogunun disin: tiklatin.
Araglar panelinde bagka bir ara¢ secin.

Escape tusuna basin.

Fontlar hakkinda

Font, ortak bir kalinliga, genislige ve stile sahip, komple bir karakter kiimesidir (harfler, rakamlar ve semboller);
sozgelimi 10 pt Adobe Garamond Kalin.

Yazi Tipleri (¢ogunlukla yaz: aileleri veya font aileleri de denir) ortak bir genel gériintime sahip font koleksiyonlaridir
ve birlikte kullanilmak izere tasarlanmustir; sozgelimi Adobe Garamond.

Yazi stili, bir font ailesindeki tek bir fontun ¢esitlemesidir. Genellikle bir font ailesinin Latince veya Diiz (pratikte ad1
aileden aileye degisir) iiyesi temel fonttur; normal, kalin, yarim kalin, italik ve kalin italik gibi yazi stilleri igerebilir.
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Sisteminizde yiiklii olan fontlara ek olarak, su klasorleri olusturabilir ve bu klasorlerde yiiklii olan fontlari
kullanabilirsiniz:

Windows Program Files/Common Files/Adobe/Fonts
Mac OS Library/Application Support/Adobe/Fonts

Yerel Fonts klasoriine bir Type 1, TrueType, OpenType veya CID fontu yiiklerseniz, bu font sadece Adobe
uygulamalarinda goriiniir.

Fontlarda onizleme

Fontlar1 Ozellik Denetgisi'nin Font meniisiinden &nizleyebilirsiniz. Yazi tercihlerinde énizleme 6zelligini kapatabilir
veya font adlarinin ya da font 6rneklerinin punto boyutunu degistirebilirsiniz.

Yazi tipi boyutu belirleme

Yaz1 tipi boyutu varsayilan olarak punto cinsinden (ing'in 1/72'sine esit bir 6lgii) 6lgiiliir. 0.1 - 1296 punto arasinda,
0.001 puntoluk artislarla herhangi bir yazi tipi boyutu belirleyebilirsiniz.

Not: Fireworks'te, yazi tipi boyutu varsayilan olarak piksel cinsinden olgiiliir.

1 Degistirmek istediginiz karakterleri ya da yazi nesnelerini se¢in. Herhangi bir metin segmezseniz yazi tipi boyutu,
olusturdugunuz yeni metne uygulanir.

2 Asagidakilerden birini yapin:
+ Karakter panelinde ya da Kontrol ¢ubugunda Font Boyutu se¢enegini ayarlayin.

Yazim > Boyut meniisiinden bir boyut se¢in. Diger secenegini kullanmak Karakter paneline yeni bir boyut
yazmanizi saglar.

Tercihler iletisim kutusunda yazinin 6l¢ii birimini degistirebilirsiniz. Fireworks'te bu segenek kullanilamaz.

Eksik fontlari kullanilabilir yapma
% Agsagidakilerden herhangi birini yapin:
Eksik fontlar: sisteminize yiikleyin.
« Eksik fontlar1 bir font yonetim uygulamasi kullanarak etkinlestirin.

+ Eksik fontlar1 uygulama klasoriindeki Fonts klasoriine yerlestirin. Bu klasordeki fontlar yalnizca o uygulama igin
kullanilabilir. Mac OS igin, fontlar HD > Library > ApplicationSupport > Adobe > Fonts klasoriine yiiklenebilir.
Buraya yiiklenen fontlar yalnizca Adobe tirtinleri tarafindan kullanilabilir.

Eksik fontlara erisiminiz yoksa eksik fontlari aratin ve degistirin.

Font ailesi ve stili segme

Font ailesini ve stilini, Ozellik denetgisi veya Metin meniisiiyle segebilirsiniz.

Daha fazla Yardim konusu
“Yazim tercihleri” sayfa 298
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Ozellikler paneliyle bir font ailesi ve stili secme

1 Font menisiinden bir aile se¢in. Bir fontun birden fazla kopyasi bilgisayarinizda yiiklityse, font adinin arkasinda
bir kisaltma bulunur: PostScript fontlar i¢in (T1), TrueType fontlar i¢in (TT) veya OpenType fontlar i¢in (OT).

Windows'da, font ailesini ve stilinin adini kutuya yazarak segebilirsiniz. Siz yazarken, o harfle baslayan ilk fontun
veya stilin ad1 belirir. Dogru font veya stil adi ¢ikana kadar yazmaya devam edin.

2 Yaz tipi segmek igin, asagidakilerden birini yapin:
+  Ozellik denetgisinde Stil meniisiinden yiiklii bir stil sein.

« Font ailesi stiller igermiyorsa, taklit edilmis bir stil uygulamak icin Sahte Kalin, Sahte Italik diigmesini veya Alt
Cizgi diigmesini tiklatin.

Metin meniisiiyle bir font ailesi ve stili se¢me
% Metin > Font > [aile] > [stil] seceneklerini se¢in. Font ailesi stiller icermiyorsa, Metin > Stil mentisiinden Normal,
Sahte Kalin Sahte Italik veya Alt Cizgi'yi segin.

(Windows): Fontu aramak i¢in meniideki font adin1 yazin.

Metni biiyiik harfe degistirme
Secili metni bityiik harfe degistirebilirsiniz.

% Komutlar > Metin > Biiyiik Harf1i se¢in.

Metni kiiciik harfe degistirme
Secili metni kii¢iik harfe degistirebilirsiniz.

% Komutlar > Metin > Kiigitk Harf'i se¢in.

Metni ciimle diizenine degistirme
Secili metni bityiik harfle baglamast i¢in degistirebilirsiniz.

% Komutlar > Metin > flk Harf Biiyiik'ii secin.

Satir kesmesi ekleme
Shift ve Enter tug bilesimi kullanilarak satir kesmeleri eklenebilir.

Metin degisikliklerini geri alma

Metin diizenleme modunda, degisiklikleri geri al (ctrl + z) islemi, diizenleme modunda oldugunuz siirece yalnizca tek
tek diizenlemeler i¢in uygulanir. Degisiklikler siz moddan ¢iktiktan sonra kabul edilir ve bundan sonra geri alinan
degisiklikler metin diizenlemelerini etkilemez.

Ozel karakterler ekleme

1 Bir metin blogu olusturduktan sonra, metin iginde 6zel karakter eklemek istediginiz konumu tiklatin.

2 Pencere > Digerleri > Ozel Karakterler'i secip eklemek istediginiz karakteri segin.
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Yer Tutucu metin ekleme

Belirli bir anlami olmayan bir yer tutucu metin blogu ekleyebilirsiniz. Bu segenek tuvaliniz i¢ine bir metin blogu
(lorem ipsum) yerlestirir.

% Komutlar > Metin > Lorem Ipsum'u segin.

Not: Ayrica, taslaklarimiza hizli bir sekilde yer tutucu metin eklemek icin LoremIpsum rastgele metin olusturucu
uzantisini kullanabilirsiniz. Uzant: su adreste bulunur www.adobe.com/go/learn_fw_randomtextgenerator_tr.

Metne renk uygulama

+ Varsayilan deger olarak metin, siyah ve kontursuzdur. Segilen bir metin blogu i¢indeki tiim metnin veya bir metin
blogu i¢inde vurgulanan tim metnin rengini degistirebilirsiniz. Ayrica kontur ve canl filtreler segilen bir metin
blogu igindeki tiim metne eklenebilir ancak, bir metin blogu i¢inde vurgulanan metne eklenemez.

+ Metin araci gegerli metin rengini metin blogundan metin bloguna sakl: tutar.

+ Bir metin bloguna uygulanan kontur 6zellikleri ve Canli Filtreler, metin blogu i¢indeki metni diizenlediginizde
glincellenir ancak, bu giincellemeler yeni metin bloklarina uygulanmaz.

+ Metin araci gecerli metin rengini diger araglarin dolgu renginden bagimsiz olarak sakl: tutar. Bir dolgu rengi
kullanip Metin aracina geri dondiigiintizde, dolgu rengi en son Metin araci ayarina geri doner ve kontur Higbiri’ne
sifirlanur.

Bkz. “Kontur, dolgu ve filtre metin niteliklerini bir stil olarak kaydetme” sayfa 103.

Metnin rengini secilen bir metin blogu icinde ayarlama
% Asagidakilerden birini yapin:

+  Ozellik denetgisindeki Dolgu Rengi kutusunu tiklatin ve renk agilir meniisiinden bir renk segin. Veya acik renk
acilir pencerelerinden biriyle, ekran tizerinde herhangi bir yerden renk 6rneklemek icin damlalik isaret¢isini

kullanin.
ii #De0eDe Bx [ @ »
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4 OZELLKLER verm I leri
Metin Myriad Pro * Regular r 36 |z|-
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Gad w20 Eo [f|Fo [Jato  [f
Viz 73| A 10w E| =0 E| [ Otomatik harf araldi

Dolgu Rengi kutusu

« Araglar panelinde, Dolgu Rengi kutusunun yanindaki simgeyi tiklatip renk acilir meniisiinden bir renk segin.
Veya agik Dolgu Rengi kutusu agilir penceresiyle ekran tizerinde herhangi bir yerden renk 6rneklemek i¢in
damlalik isaret¢isini kullanin.

Not: Bir metin blogu icinde vurgulanan metne kontur uyguladiginizda, biitiin metin blogu otomatik olarak segilir.
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Satirlar ve harfler arasindaki araligi ayarlama

Harf araligi, gériintimlerini gelistirmek icin belirli harf ¢iftleri arasindaki araligs (yiizdelik degerler olarak) artirir veya
azaltir. Otomatik harf araligt metni gériintiilerken bir fontun harf aralig bilgilerini kullanir. izleme segilen
karakterlerin araligini artirir veya azaltir.

Fireworks CS5'te harf aralig1 ve izleme dzelligi CS3'te oldugu gibi calisir. Imleci bir sdzciige yerlestirerek ve degerleri
degistirerek harf aralig1 ve izlemeyi degistirebilirsiniz

Eski siirtimlerden (CS3 ve 6nceki) ige aktarilan metinlerin goriiniimleri ve 6zellikleri ayni kalir. Ancak, harf aralig1 ve
izleme degerleri degisir. Bunun nedeni Fireworks CS3'ten sonra Adobe Metin Motoru'na yapilan degisikliklerdir

Otomatik harf araligini devre disi birakmak icin Ozellik denet¢isinde Otomatik Harf Araligi'min secimini kaldirin.

Satir aralify, bir paragraf i¢indeki bitisik satirlar arasindaki mesafeyi belirler. Satir aralig1 piksel olarak veya noktalar
cinsinden satirlari taban ¢izgisinden taban ¢izgisine ayirarak mesafenin yiizdesi olarak olgiilebilir. Fireworks'iin metin
Ogelerini olusturmak icin Adobe Metin Motoru'nu (ATE) nasil kullandig1 hakkinda daha ayrintili genel bir bakis i¢in
Arun Kaza'nin makalesine bakin: www.adobe.com/go/learn_fw_textengine_tr.

Daha fazla Yardim konusu
“Yazim tercihleri” sayfa 298

Harf araligi veya izleme ayarlama

1 Harf araligini ayarlamak istediginiz metni segmek i¢in asagidakilerden birini yapin:

Iki karakterin arasini tiklatmak igin veya degistirmek istediginiz karakteri vurgulamak i¢cin Metin aracin
kullanin.

« Biitiin bir metin blogunu segmek igin [saretci aracini kullanin. Birden gok metin blogu segmek igin Shift tusunu
basili tutup tiklatin.

2 Araligini ayarlamak istediginiz karakterleri secin ve agsagidakilerden birini yapin:
+ Ozellik denetcisinde, Izleme acilir kaydiricisini siiriikleyin veya kutuya bir yiizde degeri girin.

Sifir normal izlemeyi gosterir. Pozitif degerler harfleri birbirinden uzaklastirir. Negatif degerler harfleri
birbirine yaklastirir.

« Klavye tizerindeki Sol Ok veya Sag Ok tuglarina basarken, Control (Windows) veya Command (Mac OS) tusunu
basil tutun.

Sol Ok tusu harfler arasindaki boglugu %1 azaltirken, Sag Ok tusu %1 artirr.

Izlemeyi %10’luk artiglarla ayarlamak icin Sol Ok veya Sag Ok tuslarina basarken, Shift ve Control (Windows)
veya Shift ve Command (Mac OS) tuslarini basil tutun.

Secilen metnin satir araligini ayarlama

I w0 »

Ozellik denetcisindeki satir araligr segenekleri

1 Asagidakilerden birini yapin:

+  Ozellik denetgisinde, Satir Aralig1 agilir kaydiricisini siiriikleyin veya kutuya bir deger girin. Varsayilan deger
%100°diir.

Son giincelleme 3/5/2011
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Klavyeyi kullanip Yukar1 Ok (aralig1 artirmak i¢in) veya Asagi Ok (aralig1 azaltmak igin) tusuna basarken
Control (Windows) veya Command (Mac OS) tusunu basilt tutun.

Satir araligini 10°luk artislarla ayarlamak icin Yukari Ok veya Asagi Ok tuslarina basarken, Shift ve Control
(Windows) veya Shift ve Command (Mac OS) tuslarini basili tutun.

2 Satir aralig1 birimi tiirtint degistirmek icin Satir Aralig1 Birimleri agilir meniisiinden % veya PK (piksel) segin.

Metin yonlendirmesini ve hizalamasini ayarlama

Metin yonlendirmesini ayarlama
Metin bloklarini yatay veya dikey olarak yonlendirebilirsiniz. Sagdan sola akan birden fazla dikey metin satir1 Asya
dillerini belirtir.

. Ak
1 Ogzellik denetgisindeki Metin Yénlendirmesi diigmesini e tiklatin.
2 Bir yonlendirme segenegi belirleyin:

Soldan Saga Yatay Varsayilan ayar.

Sagdan Sola Dikey Metni yukaridan asagiya dogru dikey olarak yonlendirir. Satir baglari ile ayrilmis birden fazla
metin satir1 sagdan sola dogru akan siitunlar olarak goriintiilenir.

Ozel bir efekt icin metnin yoniinii tersine cevirmek icin Deformasyon aracini kullanin ve bir kenar tutamac
siirtikleyin.

Metin hizalamasini ayarlama
Hizalama, metin blogunun kenarlarina gore metnin bir paragrafinin konumunu belirler. Varsayilan deger olarak,
yatay metin sola hizalanir.

Dikey metin, metin blogunun iistiine veya altina hizalanabilir, metin blogu iginde ortalanabilir ya da hem iist hem de
alt kenarlar arasinda tamamen yaslanabilir.

1 Metni segin.

2 Ogzellik denetgisindeki bir hizalama diigmesini tiklatin.

denetcisinde goriintilenir.

Paragraf girintisi ve araligini ayarlama

% Metne girinti yapmak icin Ozellik denetgisinde, Paragraf Girintisi a¢ilir kaydiricisini siiriikleyin veya
metin kutusuna bir deger (piksel olarak) girin.

1] b

Ozellik denetcisindeki paragraf girintisi secenegi

% Paragraflardan nceki ve sonraki aralik miktarini ayarlamak i¢in Ozellik denetgisinde, Paragraftan Once Bosluk
veya Paragraftan Sonra Bosluk agilir kaydiricisini siiriikleyin veya metin kutusuna bir deger girin.
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] W

] W

-+

Ozellik denetcisindeki paragraf araligs secenekleri
Metin efektlerini uygulama

Metin kenarlarini diizgiinlestirme

Segilen bir metnin kenarini diizgiinlestirme kenar yumugsatma olarak adlandirilir. Kenar yumusatma, metnin
kenarlarinin arka planla gegismesini saglar, boylece metin daha temiz olur ve bityiik oldugunda daha okunabilir olur.
Kenar yumugatmasi verili bir metin blogundaki biitiin karakterlere uygulanir.

Orijinal metin; diizgiinlestirmeden sonra

% Ozellik denetgisinde, Kenar Yumusatma acilir meniisiinden bir segenek belirleyin:
Kenar Yumusatma Yok Metin diizgiinlestirmesini devre dig1 birakir
Net Kenar Yumusatma Metnin kenarlari ile arka plan arasinda keskin bir gegis olugturur

Giiglii Kenar Yumusatma Metin karakterlerinin seklini koruyarak ve karakterlerin ayrintili alanlarini bityiiterek,
metnin kenarlar ile arka plan arasinda ¢ok sert bir gegis olusturur

Diizgiin Kenar Yumusatma Metnin kenarlari ile arka plan arasinda yumusak bir gegis olusturur

Ozel Yumusatma Yok Kenar yumugatma iizerinde asagidaki uzman seviyesi kontrolleri saglar:

+ Ornekleme Metin kenarlari ile arka plan arasindaki gegisi olusturmak i¢in kullanilan ayrinti miktarini belirler
+ Keskinlik Metnin kenarlar ile arka plan arasinda gegisin diizgtinltigiinii belirler

+ Kuvvet Metin kenarlarinin arka plana ne kadar karisacagini belirler

Not: Vektor dosyalarindaki metin Fireworks'te agildiginda kenarlari yumusatilmistir.

Secilen karakterlerin karakter genisligini ayarlama

% Ozellik denetcisinde, Yatay Olgek ailir kaydiricisini siiriikleyin veya metin kutusuna bir deger girin. Karakterlerin
genisligini veya yiiksekligini genisletmek icin kaydiriciy1 %100’tin tstiine siiriikleyin, daraltmak icin ise altina
stiriikleyin. Varsayilan deger %100’diir.

£ 100

Ozellik denetcisindeki Yatay Olcek segenegi
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Metnin taban ¢izgisine yakinligini degistirme

Taban ¢izgisi kaymas: metnin dogal taban ¢izgisinin, alt simge ve {ist simge karakterleriyle oldugu gibi, altina veya
iistiine ne kadar yakinlikta oturacagini belirler. Taban ¢izgisi kaymasi yoksa, metin taban ¢izgisinin tizerine oturur.
Taban ¢izgisi kaymalar1 piksel olarak él¢iiliir.

Non €3t quod ontemnas NOC studendi genus.

.-'-‘-.&":' b

Ozellik denetgisindeki Taban Cizgisi Kaymas: segenegi

% Alt simge veya {ist simge metnini ne kadar alta veya yukariya yerlestireceginizi belirlemek i¢in Ozellik denetcisinde,
Taban Cizgisi Kaymasi acilir kaydiricisini siiriikleyin veya metin kutusuna bir deger girin. Ust simge karakterleri
olusturmak i¢in pozitif degerler girin; alt simge karakterleri olusturmak i¢in ise negatif degerler girin.

Kontur, dolgu ve filtre metin niteliklerini bir stil olarak kaydetme

Segilen bir metin blogu i¢indeki metne konturlar, dolgular ve filtreler uygulayabilir ve metin niteliklerini bir stil olarak
kaydedebilirsiniz. Metni olusturduktan sonra, metin Fireworks uygulamasinda diizenlenebilir olarak kalir. Metni
diizenlerken konturlar, dolgular, filtreler ve stiller otomatik olarak giincellenir.

F F

Kontur, dolgu, filtre ve stil uygulanmis metin

1 Bir metin nesnesi olusturun ve istediginiz nitelikleri uygulayin. Bir metin stili degilse bile Stiller panelinde herhangi
bir stil uygulayin.

2 Metin nesnesini segin.
3 Stiller paneli Segenekler meniisiinden Yeni Stil’i secin.

4 stil 6zelliklerini segin ve yeni stili adlandirin.

Daha fazla Yardim konusu
“Yazim tercihleri” sayfa 298

Yola metin ekleme

Dikdértgen metin bloklarina alternatif olarak bir yol ¢izip metni buna ekleyebilirsiniz. Metin yolun sekli boyunca akar.
Hem metin hem de yol diizenlenebilirdir.

Metin eklediginiz yol gecici olarak kontur, dolgu ve filtre niteliklerini kaybeder. Sonradan uyguladiginiz biitiin kontur,
dolgu ve filtre nitelikleri yola degil metne uygulanir. Daha sonra metni yoldan ayirirsaniz, yol kontur, dolgu ve filtre
niteliklerini geri kazanur.

Not: Zorunlu ve otomatik doniisler iceren metni yola eklemek beklenmeyen sonuglara yol agabilir.

Metin boyutu bir yolun igindeki veya disindaki boslugu agtyorsa, sigmayan fazla metni belirten bir simge belirir. Fazla
metni silin veya sigdirmak i¢in yolu yeniden sekillendirin. Ttim metin s1igdiginda simge kaybolur.
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Yola metin ekleme ve diizenleme
+ Bir yolun ¢evresine metin eklemek i¢in, Shift'i basili tutarak bir metin nesnesi ve yol se¢in ve ardindan Metin > Yola
Ekle'yi secin.

« Bir yolun i¢ine bir metin blogu eklemek i¢in, Shift'i basili tutarak bir metin nesnesi ve yol se¢in ve ardindan Metin
> Yolun I¢ine Ekle'yi sein.

+ Metni segilen bir yoldan ayirmak i¢in Metin > Yoldan Ayir't segin.

+ Yola eklenen metni diizenlemek igin yol {izerindeki metin nesnesini Isaretci veya Alt Secim araciyla ift tiklatin veya
metni se¢mek i¢in Metin aracini kullanin + metni se¢mek i¢in tiklatin.

* Yolun seklini degistirmek {izere yol tizerindeki metin nesnesini se¢mek icin Alt Se¢im aracini kullanin ve yolu
yeniden sekillendirmek i¢in alt secili noktalari stirtikleyin.

Not: Ayrica, yolu diizenlemek icin Bezier Kalemi aracini da kullanabilirsiniz. Noktalar diizenlenirken metin yolun
etrafinda otomatik olarak akar.

Yol iizerindeki metin yonlendirmesini ve yonii degistirme

Yolu gizdiginiz sira, yola eklediginiz metnin yoniinii belirler. Ornegin, bir yolu sagdan sola cizerseniz, eklenen metin
geriye dogru ve tersyiiz olarak goriintiilenir.

—wrenounbey

Sagdan sola dogru izilmis bir yola eklenen metin

% Metin > Yonlendirme’yi segip bir yonlendirme segin.

.,\,agUﬂGU.r’am

Bir yol etrafinda dondiiriilen metin

Bir yol iizerinde dikey olarak yonlendirilmis metin

Bir yol etrafinda dikey olarak egriltilmis metin

\a%UﬂC“fﬂm

Bir yol etrafinda yatay olarak egriltilmis metin

« Segilen bir yol tizerindeki metnin yoniinii ters ¢evirmek i¢in Metin > Yonii Ters Cevir'i segin.

+ Yola eklenen metnin baslangi¢ noktasini tasimak icin yol iizerindeki metin nesnesini secip Ozellik denetcisinde
Metin Uzaklig1 metin kutusuna bir deger girin.
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Yolun icine metin ekleme
Bir vektor nesnesine metin ekleyebilirsiniz. Metin, vektor sinirlari dahilinde icerilir. Hem metin hem de vektor nesnesi
diizenlenebilir kalir. Bir yolun i¢ine metin eklediginizde, yol i¢indeki alan gériinen metnin biiytikligtinii belirler.

1 Tuval iizerinde metin ve vektor nesnesini secin.

2 Metin > Yolun i¢ine Ekle’yi secin.

Metni yollara doniistiirme
Metni yollara donustiiriip herhangi bir vektor nesnesine yaptiginiz gibi harflerin sekillerini diizenleyin. Tiim vektor
diizenleme araglari yollara donistiiriilen metin i¢in kullanilabilirdir.

Not: Doniistiiriilen metin, metin olarak diizenlenemez.

+ Metni doniistiirmek igin Metin > Yollara Doniistiir't segin.

+ Donistiriilen metin karakter yollarin: tek tek diizenlemek iizere donistiiriilen metni segmek icin Alt Se¢im aracini
kullanin veya donistiiriilen metni se¢ip Degistir > Grubu Coz'ii se¢in.

« Metnin yollara doniistiiriilmesiyle olusturulan bir yol grubundan bir bilesik yol olusturmak i¢in yol grubunu segin,
Degistir > Grubu Coz'li segin ve Degistir > Yollar1 Birlestir > Birlestir’i segin.

Metin bloklarini doniistiirme
Diger nesneleri déniistiirebildiginiz yollardan metin bloklarini da déniistiirebilirsiniz. Ozgiin metin efektleri

olusturmak i¢in metni 6lgekleyebilir, dondiirebilir, egriltebilir ve ¢evirebilirsiniz.

Biiyitk dontistiirmeler metnin okunmasini zorlastirabilir. Bir metin blogu doniistiirmesi metnin yeniden
boyutlandirilmasina veya dlgeklenmesine neden oldugunda, ortaya ¢ikan font boyutu metin segildiginde Ozellik
denetcisinde goriintiilenir.

Daha fazla Yardim konusu
“Yazim tercihleri” sayfa 298

Metni Katilastirma

Vektor nesnelerini birlestirmek i¢cin metni dontstiirebilirsiniz. Vektor nesnelerine doniistiirditkten sonra metni
diizenleyemezsiniz. Karakterler bilesik nesneler olarak birlestirildigi i¢in, karakterleri bagimsiz olarak diizenlemeden
once bilesik yollar1 bélmeniz gerekir.

+ Metni katilagtirmak i¢cin Komutlar > Metin > Katilastir's se¢in.

+ Birlesik yolu bagimsiz diizenlenebilir karakterlere bélmek icin alt secim aracini kullanin veya Degistir > Yollar1
Birlestir > Bol't segin.
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Metni ice aktarma

Fireworks yalnizca ASCII metin destekler, bir Unicode metin dosyasi Fireworks'te agildiginda veya Fireworks'e ige
aktarildiginda metin gereksiz karakterler halinde goriintiilenir. Fireworks'e ice aktarmadan 6nce, Unicode metni
ASCII metne donistiiriin. Alternatif olarak, ASCII metnini kopyalayin ve Fireworks'iin i¢ine yapistirin.

+ Adobe Photoshop veya Adobe Illustrator® uygulamasindan ice metin aktarmak i¢in bir Photoshop veya Illustrator
dosyasini ige aktarin veya metni Fireworks'e kopyalayin.

Fireworks veya diger uygulamalardan 8000 karaktere kadar metin kopyalayabilirsiniz.

Varsayilan olarak, Photoshop veya Illustrator'dan alinan metinlerin tiim nitelikleri Fireworks'te korunur. Ancak,
Photoshop metinlerini bitmap goriintiileri olarak da ice aktarabilirsiniz. (Bkz. “Photoshop Ice Aktarma ve agma
tercihleri” sayfa 299.)

+ RTF (zengin metin formati) ve ASCII (diiz metin) formatlarinda metin ige aktarmak icin, metni Fireworks icine
kopyalayn. Ayrica, Dosya > Ag veya Dosya> Ige Aktar’i segebilir ve bir dosyaya gelebilirsiniz. (Ige aktarilan ASCII
metni gegerli dolgu rengine ve 12 piksel boyutundaki varsayilan fonta ayarlanir.)

Eksik fontlari yenisiyle degistirme

Fireworks uygulamasinda bilgisayariniza kurulmamis fontlar iceren bir belge agarsaniz, fontlari degistirmeyi veya
goriiniimlerini korumayi secebilirsiniz.

Bilgisayarinizda bulunmayan fontlar iceren metne varsayilan olarak Myriad Pro fontu uygulanir. Bu ayar: degistirmek
i¢in Tercihler iletisim kutusunu kullanin.

Goriiniimii Koru Metni, metnin orijinal fontlarindaki goriiniimiinde gosteren bir bitmap goriintiisiiyle degistirir.
Metni hala diizenleyebilirsiniz, fakat bunu yaparsaniz, Fireworks bitmap gortintiistinii sisteminizde kurulu olan bir
fontla degistirir. Diizenleme, metnin goriiniimiiniin degismesine neden olur.

Eksik Fontlari Degistir Belgedeki fontlar1 degistirir. Metni diizenleyebilir ve kaydedebilirsiniz. Belge orijinal fontlarin
bulundugu bir bilgisayarda yeniden a¢ildiginda, Fireworks orijinal fontlar1 hatirlar ve kullanir.

Daha fazla Yardim konusu

“Yazim tercihleri” sayfa 298

Degistirme fontu segme
1 Eksik fontlar olan bir belge a¢ip Eksik Fontu Degistir listesinden eksik bir font se¢in.

2 Asagidakilerden birini yapin:
+ Hedef listesinden bir degistirme fontu segin.
« Eksik fontu oldugu gibi birakmak i¢in Degisiklik Yok'u tiklatin.

Ayni eksik fontlu bir belgeyi bir sonraki agisinizda, Eksik Fontlar iletisim kutusunda sectiginiz fontlar bulunur.

Metne yazim denetimi uygulama
Metne yazin denetimi uygulama

1 Bir veya daha fazla metin blogu secin. Hicbir metin blogu se¢ilmezse, Fireworks biitiin belgede yazim denetimi
yapar.
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2 Metin > Yazim Denetimi’ni se¢in.

Yazim denetimini 6zellestirme

1
2

Dosya > Yazim Denetimi Ayarr’ni se¢in ya da Yazim Denetimi iletisim kutusunda Ayar diigmesini tiklatin.

Yazim Denetimi Ayari iletisim kutusunda segenekleri belirleyin:

Bir veya daha fazla dil sozligii segin.
Kisisel Sozliik Yolu metin kutusunun yanindaki klasér simgesini tiklatarak 6zel bir sozliik segin.

Kisisel Sozligti Diizenle digmesini tiklatip listede sozciikler ekleyerek, silerek veya degistirerek 6zel sozligi
diizenleyin.

Yazim denetimine dahil olmasint istediginiz sozciik tiirlerini segin.

Son giincelleme 3/5/2011
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Boliim 8: Rengi, konturlar: ve dolgular:
uygulama

Adobe® Fireworks®, renkleri organize etmek, segmek ve uygulamak i¢in gok ¢esitli secenekler igerir.

Renkleri uygulama

Kontur ve dolguyu etkinlestirme, kaldirma veya takas etme

Renk ayarlamalarinizin hangi niteligi etkiledigini belirlemek i¢in kontur veya dolguyu etkinlestirin. Tercihler iletisim
kutusunda belirlenen varsayilanlari uygulamak i¢in kontur ve dolgu renklerini sifirlayin.

Kontur veya dolgu rengini etkinlestirme

% Araglar panelinin Renkler béliimiinde, Kontur Rengi veya Dolgu Rengi kutusunun solundaki simgeyi tiklatin.

Not: Boya Kovast aract, piksel secimlerini ve vektor nesnelerini Dolgu Rengi kutusunda gosterilen renkle doldurur.

#CBCECE

HEE
YolunDisina ¥ | [~ Kontur dzerinde dolgu
Kontur Secenekleri,..

A
@

Araglar panelindeki kontur ve dolgu rengi kutular: ve renk agilir penceresi

-

Kontur ve dolgu renklerini varsayilana sifirlama
% Araglar panelinde veya Renk Karistiricisi'nda Varsayilan Kontur/Dolgu Renkleri Ayarla diigmesini tiklatin.

Secilen nesnelerden kontur ve dolguyu kaldirma
% Araglar panelinin Renkler boliimiindeki Kontur Veya Dolgu Yok diigmesini tiklatin. Etkin olmayan 6zelligi de Yok
olarak ayarlamak i¢in, Kontur Veya Dolgu Yok diigmesini tekrar tiklatin.

Not: Ayrica, herhangi bir Dolgu Rengi veya Kontur Rengi agilir penceresinde Saydam diigmesini tiklatarak veya Ozellik
denetcisindeki Dolgu Segenekleri veya Kontur Segenekleri agilir meniisiinden Yok'u segerek de dolgu ve konturu
kaldirabilirsiniz.

Dolgu ve kontur renklerini takas etme
% Araclar panelinde veya Renk Karistiricisi'nda Kontur/Dolgu Renkleri Takas Et diigmesini 83 tiklatin.

Son giincelleme 3/5/2011
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Renk 6rneklerini uygulama ve organize etme

Renk Ornekleri panelinde kontur ve dolgu renklerini segebileceginiz gibi renk érnegi gruplarini goriintiileyebilir,
degistirebilir, olusturabilir ve diizenleyebilirsiniz.

Secilen bir nesnenin kontur veya dolgusuna bir renk 6rnegi uygulama

1 Etkinlestirmek i¢in Araglar paneli veya Ozellik denetgisindeki Kontur Rengi veya Dolgu Rengi kutusunun
yanindaki simgeyi tiklatin.

2 Pencere > Renk Ornekleri'ni secin.

3 Segilen nesnenin kontur veya dolgusuna rengi uygulamak icin bir renk 6rnegini tiklatin.

Renk ornekleri gruplarini secme, degistirme veya ekleme
Kolayca bagka bir varsayilan renk 6rnegi grubuna gecebilir veya kendinizinkini olusturabilirsiniz. ACT ve GIF
formatinda kaydedilen renk paleti dosyalarindan 6zel renk 6rneklerini de ice aktarabilirsiniz.

% Bir renk 6rnegi grubunu segmek icin, Renk Ornekleri paneli Segenekler meniisiinden grubu segin.

Not: Renk Kiiplerini segmek sizi varsayilan renk ornegi grubuna geri dondiiriir.

«  Bir 6zel renk 6rnegi grubu secmek icin, Renk Ornekleri paneli Segenekler meniisiinden Renk Orneklerini Degistir'i
secin, klasore gidin ve dosyay1 segin.

+ Harici bir renk paletinden renk drnekleri eklemek i¢in, Renk Ornekleri paneli Segenekler meniisiinden Renk
Ornekleri Ekle'yi secin, klasore gidin ve bir ACT veya GIF renk paleti dosyasini segin.

Renk ornekleri panelinde bir renk ekleme veya degistirme

Not: Diizenle > Geri Al segmek renk drnegi ekleme veya silme islemlerini geri almaz.

1 Araglar panelinden Damlalik aracini segin.

2 Ozellik denetgisinde Ornek agilir meniisiinden 6rnegin alinacag piksel sayisini segin: 1 piksel, 3x3 Ortalama veya
5x5 Ortalama.

3 Bir renk 6rneklemek i¢in agik herhangi bir Fireworks belge penceresi iginde herhangi bir yeri tiklatin.

+ Birrenk eklemek icin, damlalik isaretgisinin ucunu, Renk Ornekleri panelinde son renk érneginden sonraki agik
bosluga tasiyin.
« Bir renk 6rnegini degistirmek icin, Shift tusunu basili tutun ve isaretciyi Renk Ornekleri panelinde bir renk
Orneginin tizerine yerlestirin.
4 Renk 6rnegi eklemek veya varolani degistirmek i¢in tiklatin.

Renk agilir penceresinin Segenekler meniisiinde Web Uyumlu Yap't secerseniz, damlalik isaretcisiyle aldiginiz web
uyumlu olmayan renk, web uyumlu en yakin renge doniistiiriiliir.

Bir renk ornegini silme
% Bir renk 6rnegini silmek i¢in, Control (Windows) veya Command (Mac OS) tusunu basili tutun, isaret¢iyi bir renk
Ornegi tizerine yerlestirin ve tiklatin.

Renk orneklerini temizleme veya siralama

« Biitiin renk 6rnekleri panelini temizlemek igin Renk Ornekleri paneli Segenekler meniisitnden Renk Orneklerini
Temizle'yi segin.
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+ Renk érneklerini renk degerine gore siralamak i¢in Renk Ornekleri paneli Segenekler meniisiinden Renge Gore
Sirala'y1 segin.

Renk Karistiricisi'nda renkleri olusturma ve degistirme

Etkin kontur ve dolgu renklerini goriintillemek ve degistirmek icin Renk Karistiricisi'ni (Pencere > Renk Karistiricisi)
kullanin.

Varsayilan deger olarak, Renk Karistiricisi, kirmizi (K), yesil (Y) ve mavi (M) renk bilegenleri i¢in onaltili renk
degerlerini goriintiileyerek, RGB renklerini onaltili olarak tanimlar. Onaltili RGB renk degerleri 00 ile FF arasindaki
degerler araligina gore hesaplanir.

Renk modeli Renk ifadesinin modu

RGB Her bilesenin 0 ile 255 arasinda bir degeri oldugu Kirmizi, Yesil ve Mavi degerleridir. 0-0-0 siyah ve
255-255-255 beyazdir.

Onaltili Her bilesenin 00 ile FF arasinda onaltili bir degeri oldugu Kirmizi, Yesil ve Mavi RGB degerleridir. 00-
00-00 siyah ve FF-FF-FF beyazdir.

HSB Ton, Doygunluk ve Parlaklik Degerleri. Ton 0 ile 360 derece arasi, Doygunluk ile Parlaklik %0 ile
%100 aras! bir degere sahiptir.

cMmY Her bilesenin 0 ile 255 arasinda bir deger aldigi Siyan, Macenta ve Sari degerleridir. 0-0-0 beyaz ve
255-255-255 siyahtir.

Gri Tonlama Bir siyah yiizdesidir. Tek Siyah (K) bilesen %0 ile %100 arasinda bir degere sahiptir; 0 beyaz, 100 siyah
ve aradaki degerler de grinin tonlaridir.

Renk Karistiricist Segenekler meniisiinden alternatif renk modelleri secebilirsiniz. Gegerli rengin bilesen degerleri her
yeni renk modeliyle degisir.

CMY bir renk modeli segenegi olmasina ragmen, Fireworks uygulamasmdan dogrudan disa aktarilan grafikler baski

icin ideal degildir. Disa aktarilan Fireworks grafiklerini baski igin yeniden tasarlamak icin, onlar1 Adobe Illustrator,
Adobe Photoshop veya Adobe Freehand uygulamalarina ige aktarin. Daha fazla bilgi icin bu uygulamalarin belgelerine
bakin.

Secilen bir vektor nesnesine renk uygulama
1 Renk Karistiricisi'nda, Kontur Rengi veya Dolgu Rengi kutusunun yanindaki simgeyi tiklatin.

2 Isaretciyi renk ¢ubugunun iizerine tagiyin ve tiklatin.

Bir renk segme

1 Renkleri karigtirirken istenmeyen nesne diizenlemesini engellemek igin tiim nesnelerin segimini kaldirin.
2 Kontur Rengi veya Dolgu Rengi kutusunu tiklatin.
3 Renk Karistiricist segenekler meniisiinden bir renk modeli segin.

4 Renk degerleri belirlemek i¢in, renk bileseni metin kutularina degerler girin, agilir kaydiricilar: kullanin veya renk
cubugundan bir renk secin.

Renk modelleri arasinda ge¢is yapma

% Renk Karistiricisinin altindaki renk ¢ubugunu Shift tusunu basili tutup tiklatin.

Not: Renk Karistiricisi'ndaki secenekler degismez.

Son giincelleme 3/5/2011



FIREWORKS'U KULLANMA 111
Rengi, konturlari ve dolgulari uygulama

Sistem renk secicileri kullanarak renkler olugturma
1 Herhangi bir renk kutusunu tiklatin.
2 Herhangi bir renk acilir penceresinin Segenekler meniisiinden Windows OS veya Mac OS'yi secin.

3 Sistem renk seciciden bir renk se¢in.

Renk Paleti paneliyle renkleri yonetme

% Renk Paleti panelini agmak i¢in, Pencere > Digerleri > Renk Paleti'ni se¢in.

i w Renk Paleti =

Segici

CMYK

I‘

50 v yilzde (-
| L Black
0~ 38| #sosris |
b En yakin WiehLyumiu
86 #osooon |

ColorPalette 1.2 | fwkit.com

&

Herhangi bir renk degeri i¢in en yakin web uyumlu rengi bulma

1 Renk Paleti panelinin Secici sekmesindeki dolgu rengi kutusunu tiklatin.

2 Bir rengi 6rneklemek i¢in, herhangi bir Fireworks belge penceresinin iginde bir yeri tiklatmak tizere damlalik
isaretcisini kullanin.

En yakin web uyumlu renk, etkin dolgu rengi kutusunun altinda goriintiilenir.

Not: RGB ve CMYK gibi renk modelleri arasinda renkleri doniistiirmek ve renkleri gortintiileme modunu segmek igin
Segici sekmesini de kullanabilirsiniz.

Renk paletleri olusturma ve takas etme

1 Renk Paleti panelindeki Karistiricilar sekmesini segin.
2 Belgeniz igin dort taban rengi ayarlamak tizere panelin altindaki bes dolgu rengi kutularini kullanin.
3 Gerekliyse, paleti degistirmek icin panelin sag alt kdsesindeki HSB renk tekerlegini kullanin.

4 Belgenizde iki farkli palet denemek i¢in, panelin sol tarafindaki Palet2’yi tiklatin ve ardindan ikinci palet i¢in taban
renklerini segin.

5 Iki palet arasinda ileriye ve geriye gegmek icin, iki Renkleri degistir simgesini tiklatin.

Not: Paletitakas et islevi, vektor ogelerinde dolgu, kontur ve degradeleri degistirir, fakat bitmap ogelerinde veya grafik
sembollerinde degistirmez.

Bir paleti disa aktarma
1 Disa aktarmak istediginiz paleti se¢in (Paletl veya Palet2).
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2 Paletibir bitmap dosyasi olarak disa aktarmak i¢in Bitmap Olarak Diga Aktar simgesini tiklatin ya da paleti bir ACT
dosyasi olarak disa aktarmak icin Renk Tablosu Olarak Disa Aktar simgesini tiklatin.

Bir renk degradesi dizisi olusturma
1 Renk Paleti panelindeki Blender sekmesini secin.

2 Baslangig ve bitis renklerini segmek icin panelin altindaki dolgu rengi kutularini kullanin.
3 Dizideki adim sayisin1 belirlemek i¢cin Adimlar agilir kaydiricisini kullanin.

Not: Rengin onaltili degerini gormek igin, isaretciyi herhangi bir renk Grneginin iizerine yerlestirin.

Paylasilan palet olusturma
Sinirlanmis bir renk paleti olan birden ¢ok goriintiiyii diizenlerseniz, bu goriintiilerdeki renkleri igeren paylasilan bir
paleti disa aktarabilirsiniz. Paylagilan bir palet olusturmak i¢in tiim goériintiiler ayni klasorde bulunmalidir.

1 Komutlar > Web > Paylasilan Palet Olustur'u segin.
2 Paylagilan renk paletine dahil edilecek maksimum renk sayisini belirtir.

3 Goriuntiileri iceren klasorii belirlemek i¢in Gozat'1 tiklatin ve Tamam' tiklatin.

Renk acilir penceresinden renkler segme

Herhangi bir renk kutusunu tiklattiginizda, Renk Ornekleri paneline benzer bir renk agilir penceresi agilir.

Renk kutusu icin bir renk segme
1 Bir renk kutusunu tiklatin.

2 Agsagidakilerden birini yapin:
Renk kutusuna bir renk 6rnegi uygulamak igin, bir renk 6rnegini tiklatin.
+ Renk kutusuna rengi uygulamak i¢in, damlalik isaretgisini ekrandaki herhangi bir rengin iizerinde tiklatin.

+ Kontur veya dolguyu saydam yapmak i¢in, agilir penceredeki Saydam diigmesini tiklatin.

Renk Ornekleri panelindeki gecerli renk 6rnegi grubunu gériintiileme

% Renk agilir penceresi Segenekler meniisiinden Renk Ornekleri Paneli'ni segin.

Farkh bir renk 6rnegi grubunu renk acilir penceresinde goriintiileme

< Renk agilir penceresi Secenekler meniisiinden bir renk drnegi grubu segin.

Not: Burada bir renk 6rnegi grubu secmek Renk Ornekleri panelini etkilemez.

Renk acilir penceresinden renkler 6rnekleme

Bir renk agilir penceresi agik oldugunda, isaret¢i ekran tizerinde neredeyse her yerden renk alabilecek 6zel bir
damlaliga dontisiir. Bu islem drnekleme olarak bilinir.

1 Herhangi bir renk kutusunu tiklatin.
2 Renk kutusu i¢in bir renk segmek ve uygulamak tizere Fireworks ¢aligma alaninda herhangi bir yeri tiklatin.

Web uyumlu bir renk segmek icin Shift tusunu basili tutup tiklatin.
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Renk degerlerini belirleme

Renk Karistiricisi ve renk agilir penceresine ek olarak, renk degerlerini tanimlamak i¢in Bilgi panelini de
kullanabilirsiniz.

Bir belgenin herhangi bir béliimiiniin renk degerini goriintiileme
% Asagidakilerden birini yapin:
Renk Karistiricisi'ni veya renk acilir penceresini kullanin.

« Bilgi panelini kullanin. Damlalik aracini tiklatin, Pencere > Bilgi'yi se¢in ve isaretciyi goriintiilemek istediginiz
rengi igeren nesnenin {izerine tasiyin (yalnizca Windows).

Etkin kontur veya dolgu renginin renk degerini goriintiileme
% Asagidakilerden birini yapin:
« RGB veya diger renk sistemi degerleri i¢cin Pencere > Renk Karistiricisi'ni segin.

+ Renk agilir penceresini agmak ve onaltili degeri pencerenin istiinde goriintiilemek i¢in bir renk kutusunu
tiklatin.

« Isaretciyi bir renk kutusu iizerine yerlestirin ve ara¢ ucunu okuyun (sadece Windows).

Not: Varsayilan olarak, rengin RGB degerleri Bilgi panelinde ve Renk Karistiricisi'nda goriiniir. Onaltili degeri
renk agilir penceresinde goriiniir.

Farkli bir renk modeli icin renk bilgilerini goriintiileme
% Bilgi paneli Segenekler meniisiinden veya Renk Karistiricisi Segenekler meniisiinden bagka bir renk modeli segin.

Web uyumlu renkleri ve saydamhigi taklit etmek icin renk taklidi

Web uyumlu olmayan bir rengi kullanirken, bir web renk taklidi dolgusu uygulayin. Bunu yapmak, web uyumlu bir
paletle diga aktarildiginda kaymayan veya taklit edilmeyen web uyumlu bir rengi yaklastirmanizi saglar.

Saydamlik goriiniimii olusturmak i¢in, Saydam renk taklidi dolgu segenegini uygulayin. Saydam nesnelerde, web
sayfasi arka plani, saydam web renk taklidi dolgusunun diger tiim piksellerinin i¢inden goriiniir.

Not: Web renk taklidi dosya boyutunu artirabilir.

Kaynak rengi:

Dolgu Secenekleri...

Iki web uyumlu renk bir web renk taklidi dolgusu olusturur.

Bir web renk taklidi dolgusu olusturma

1 Web uyumlu olmayan bir renk igeren bir nesne segin.
2 Ozellik denetcisindeki Dolgu Segenekleri agilir meniisitnden Web Renk Taklidi'ni segin.
3 Ozellik denetcisinde, Dolgu Segenekleri agilir penceresini goriintiilemek i¢in Dolgu Rengi kutusunu tiklatin.

Nesnenin web uyumlu olmayan rengi Kaynak renk kutusunda gortintir. Web uyumlu renk taklidi iki renk, sagdaki
renk kutularinda goriintiilenir. Web renk taklidi nesne tizerinde goriintiilenir ve etkin dolgu rengi olur.
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Not: Web renk taklidi dolgusunun kenarini Kenar Yumugsatma veya Gegis Yumusatmaya ayarlamak web uyumlu
olmayan renklere yol agar.

4 Kapatmak i¢in agilir pencerenin digini tiklatin.

Bir saydam renk taklidi dolgusu uygulama
1 Saydam dolgu uygulamak istediginiz bir nesneyi se¢in.

2 Ogzellik denetcisindeki Dolgu Segenekleri agilir meniisiinden Web Renk Taklidi'ni segin.
3 Ozellik denetgisinde, Dolgu Secenekleri agilir penceresini gériintiilemek igin Dolgu Rengi kutusunu tiklatin.
4 Saydam' segin.
Tuvaldeki nesne yar1 opak veya yar1 saydam haline gelir.
5 Kapatmak i¢in acilir pencerenin digini tiklatin.

6 Nesneyi bir GIF veya PNG dosyast olarak diga aktarin ve Dizin Saydamlig1 veya Alfa Kanali Saydamligi'ni segin.
Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Alanlari saydam yapma” sayfa 239.

Not: Biitiin tarayicilar PNG dosyalarini desteklemez.

Renk orneklerini kaydetme

Bir renk ornegi grubunu kaydetme

% Orneklenen renklerin bir se¢imini kaydetmek i¢in, Renk Ornekleri paneli Secenekler meniisiinden Renk
Orneklerini Kaydet'i secin ve bir dosya adu ile dizini segin.

Renk orneklerini ASE dosyalari olarak kaydetme

ASE dosyalar1 Photoshop, Illustrator ve InDesign gibi uygulamalar arasinda takas edilebilen renkler igerir. ASE
dosyasini paylagarak tek bir uygulamada olusturdugunuz renkleri diger uygulamalarla paylasabilirsiniz.

Fireworks, RGB ve CMYK renk uzaylarini destekler. Diger renk uzaylarina ait renk 6rnekleri yok sayilir. CMYK renk
ornekleri RGB degerlerine doniistiiriiliir ve ardindan Fireworks'e ige aktarilir. Ancak, CMYK'den RGB'ye
doniistiiriillen renk 6rnekleriyle ilgili hi¢bir bilgi ayrica goriintillenmez.

Renk orneklerini bir ASE dosyasi olarak kaydetme

1 Renk Ornekleri panelindeki kaydetmek istediginiz renk drnekleri kiimesini agin.
2 Renk Ornekleri paneli seceneklerinde, Renk Orneklerini Kaydet'i segin.
3 Renk Ornekleri dosyasi i¢in bir ad girin ve kaydedin.

Diger CS uygulamalarindan Renk Ornekleri ice aktarma
1 Renk Ornekleri panelinden renk 6rnekleri kiimesini agin.

2 Renk Ornekleri paneli segeneklerinde, Renk Orneklerini Ekle'yi sein.
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Kuler paneli

Kuler paneli hakkinda

Kuler™ paneli renk gruplar: veya temalar i¢in, tasarimcilarin ¢evrimici toplulugu tarafindan olusturulan portalinizdir.
Kuler™ uygulamasinda binlerce temaya goz atmak icin bunu kullanabilir; ardindan da diizenlemek veya projelerinize
eklemek i¢in bazilarini indirebilirsiniz. Temalar: olusturmak ve kaydetmek i¢in de Kuler panelini kullanabilir; bunlari
ytikleyerek Kuler topluluguyla paylasabilirsiniz.

Adobe Photoshop® CS5, Adobe Flash® Professional CS5, Adobe InDesign® CS5, Adobe Illustrator® CS5 ve Adobe
Fireworks® CS5 uygulamalarinda Kuler paneli bulunur. Bu iiriiniin Fransizca siiriimiinde bu panel kullanilamaz.

Kuler paneliyle ilgili video igin bkz. www.adobe.com/go/lrvid4088_xp_tr.

Kuler ve renk esini hakkinda bir makale i¢in
http://veerle.duoh.com/blog/comments/adobe_kuler_update_and_color_tips/ adresindeki Veerle Pieter's bloguna
bakin.

Temalara gozatma

Cevrimici temalara gézatmak i¢in Internet baglantist gerekir.

Temalari arama

1 Pencere > Uzantilar > Kuler 6gesini, ardindan da Gozat panelini segin.
2 Asagidakilerden herhangi birini yapin:
+ Arakutusuna temanin, etiketin veya olusturanin adini girin.

Not: Aramalarda yalnizca alfasayisal karakterler (Aa-Zz, 0-9) kullanin.

+ Sonuglarin iistiindeki agilan meniilerden segenek belirleyerek arama sonuglarina filtre uygulayabilirsiniz.

Temayi cevrimici olarak Kuler'de goriintiileme

1 Gozat panelinde arama sonuglarinda bir tema segin.

2 Temanin sag tarafindaki tiggeni tiklatip Kuler'de Cevrimigi Goriintiile'yi segin.

Sik yapilan aramalar kaydetme
1 Gozat panelindeki ilk agilan meniide Ozel segenegini belirleyin.

2 Agcilan iletisim kutusuna arama terimlerinizi girip kaydedin.

Aramayi ¢aligtirmak istediginizde ilk agilan meniide bunu segin.

Kaydedilen aramayi silmek icin agilan meniide Ozel segenegini belirleyin. Ardindan, silmek istediginiz aramalar1 segin
ve Kaydet'i tiklatin.

Temalarla calisma

Temalar1 olusturmak veya diizenlemek ve bunlar1 projelerinize eklemek igin Kuler panelini kullanabilirsiniz.

Not: Illustrator uygulamasinda temalari, Olustur paneli yerine Renkleri Diizenle/Resmi Yeniden Renklendir iletisim
kutusuyla olusturur ve diizenlersiniz. Ayrintilar icin Illustrator Yardim'a bakin.
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Uygulamanizin Renk Ornekleri paneline tema ekleme

1 Gozat panelinde kullanmak istediginiz bir tema segin.
2 Temann sag tarafindaki iicgeni tiklatip Renk Ornekleri Paneline Ekle'yi segin.

Temalari, Secili Temay1 Renk Orneklerine Ekle diigmesini tiklatarak Olustur panelinden de ekleyebilirsiniz.

Tema diizenleme

1 Gozat panelinde diizenlemek istediginiz temay1 bulup arama sonuglarinda bu temay cift tiklatin. Tema, Olugtur
panelinde agilir.

2 Olustur panelinde elinizin altinda olan araglar1 kullanarak temay1 diizenleyin. Daha fazla bilgi i¢in agagidaki
Olustur Paneli Araglar1 konusuna bakin.

3 Asagidakilerden birini yapin:
 Temay1 Kaydet diigmesini tiklatarak temay1 kaydedin.

+ Temay, panelin altindaki Renk Ornekleri Paneline Ekle diigmesini tiklatarak uygulamaniza ait Renk Ornekleri
paneline ekleyin.

+ Temayi, panelin altindaki Yiikle diigmesini tiklatarak Kuler hizmetine yiikleyin.

Panel araclari olusturma

Olustur paneli, temalarin olugturulmasi ve diizenlenmesi amaciyla ¢esitli araglar saglar.

« Kural Se¢ agilir meniisiinden bir uyum kural se¢in. Uyum kuralinda, temel renk, renk grubundaki renklerin
olusturulmasinda temel olarak kullanilir. Ornegin, mavi bir temel renk ve Tamamlayici uyum kuralini segerseniz,
mavi temel renk ve onun tamamlayici rengi olan kirmizi kullanilarak bir renk grubu olusturulur.

+ Serbest form ayarlamalarini kullanarak tema olusturmak igin Ozel kuralini segin.

+ Renk tekerleginde renkleri degistirin. Ayarlamalarinizi yaptikea, se¢ili uyum kurali renk grubu i¢in olusturulan
renkleri yonetmeye devam eder.

+ Renk parlakligini ayarlamak i¢in Parlaklik siirgiisiinii tekerlegin yanina tasiyin.

Temel renk isaretini (en genis, ¢ift halkali renk isaretcisi) tekerlek cevresinde siiriikleyerek temel rengi ayarlayin.
Temel rengi, iletisim kutusunun altindaki siirgiileri ayarlayarak da ayarlayabilirsiniz.

Renk grubundaki diger dort renkten birini temel renk olarak ayarlayin. Renk 6rnegini se¢ip renk grubunun
altindaki hedef tahtas1 diigmesini tiklatin.

Anabilgisayar uygulamasinin 6n plan/arka plan rengini veya kontur/dolgu rengini temel renk olarak ayarlayin.
Renk grubunun altindaki ilk iki diigmeden birini tiklatin.

Renk 6rnegini secip, renk grubunun altindaki Renk Kaldir diigmesini tiklatarak renk grubundan bir rengi kaldirin.
Bos renk 6rnegi secip Renk Ekle diigmesini tiklatarak yeni renk ekleyin.

+ Yeni uyum kurali segerek ve renk tekerleginde isaretgileri hareket ettirerek farkli renk efektleri deneyin.

+ Uygulamanizda etkin rengini (6n plan/arka plan veya kontur/dolgu) ayarlamak igin renk grubunda herhangi bir
renk ornegini ¢ift tiklatin. Uygulamada etkin veya secili renk 6zelligi yoksa, Kuler paneli uygun bir sekilde 6n plan
rengini veya dolgu rengini ayarlar.
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Konturlar ve dolgulari uygulama

Konturlari uygulama ve degistirme

Miirekkep miktari, u¢ boyutu ve sekli, doku, kenar efekti ve a¢1 dahil her fir¢a niiansinin tam kontroliine sahipsinizdir.
Nesneleri olusturmadan 6nce veya olusturduktan sonra kontur niteliklerine degisiklikler uygulayabilirsiniz. Kursun
kalem simgesi Araglar paneli, Ozellik denetcisi ve Renk Karigtiricisindaki Kontur Rengi kutusunu belirtir.

Segilen bir nesnenin kontur ayarlari, kontur kategorisi ve kontur adlar1 belgenin tamaminda ve uygulama oturumu
stiresince korunur. Gegerli oturumda yeni bir belgede veya Fireworks'ii yeniden agtiktan sonra yeni bir belgede bir
nesne olusturdugunuzda, son segilen kontur ayarlari kullanilir. Ayarlar oturum boyunca korunur.

Bir bitmap nesnesine bir kontur uygulamak igin, Photoshop Canli Efektler'i kullanin ve Kontur niteligini segin. (Bkz.
“Canli Filtreleri uygulama” sayfa 126.)

Secilen nesnelerin kontur niteliklerini degistirme
Asagidakilerden birini yapin:
+  Ozellik denetgisinde Kontur Kategorisi acilir meniisiindeki kontur nitelikleri arasindan secim yapin.

+ Dabha fazla segenek gormek i¢in Kontur Kategorisi agilir mentisiinden Kontur Segenekleri'ni belirleyin ve ardindan
kontur nitelikleri arasindan se¢im yapin.

Bir ¢cizim aracinin kontur rengini degistirme

1 Biitiin nesnelerin se¢imini kaldirmak i¢in Control+D (Windows) veya Command+D (Mac OS) tuslarina basin.

N

Araglar panelinde bir ¢izim araci segin.

w

Araglar panelinde veya Ozellik denetgisinde Kontur Rengi kutusunu tiklatin.
4 Bir renk secin ve nesneyi ¢cizmek i¢in stiriikleyin.

Not: Yeni olusturulan bir kontur, Kontur Rengi kutusunda gortintiilenen gecerli rengi kabul eder.

Secilen bir nesneden kontur niteliklerini kaldirma
Asagidakilerden birini yapin:

« Ozellik denetgisindeki Kontur Kategorisi agilir meniisiinden veya Kontur Segenekleri agilir penceresinden Yok'u
secin.

« Ozellik denetgisindeki veya Araglar panelindeki Kontur Rengi kutusunu tiklatin ve Saydam diigmesini ] tiklatin.

Konturlari hizalama

Ozellik Denetgisi'ndeki konturlar igin hizalama segeneklerini kullanin. (Konturu Ortaya Hizala, Konturu Iceri Hizala,
Konturu Disar1 Hizala. Ozellik Denetgisi'nde hizalama igin kullanilan simgeler bu segeneklere daha hizli erisim saglar.
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Ozel konturlar olusturma ve diizenleme

Belirli kontur 6zelliklerini degistirmek i¢in Konturu Diizenle iletisim kutusunu kullanin.

Konturu Diizenle

Segenekler | Sekil | Duyarlik

Miirekkep miktar: fooE |
Aralk:
Akag bz
Dlugturma

Doku, (0%

o

Kenar dokusu: |0

(

Kenar efekti | Yok -
ipuglar: 1 v
Ui arahr:
Lesitleme:
Tirer | ek v
Ak K.apal:
Ak K.apal:
Atk K.apal:
ak H Cancel ]

Kontur Diizenle iletisim kutusunu a¢in
Asagidakilerden birini yapin:

1 Ozellik Denetgisi'nde Konturu Diizenle'yi tiklatin.

2 Her sekme, gegerli ayarlar1 bulunan gegerli fircay: gosterir. Gegerli basing ve hiz duyarliligi ayarlar1 6nizlemede
soldan saga dogru sivrilesen, soluklasan veya baska bir bicimde degisen bir kontur ile yansitilir.

Genel firca konturu segeneklerini ayarlama

1 Segenekler sekmesinde, miirekkep miktarini, aralig1 ve akis hizini ayarlayin. Daha yiiksek akis hizlari, hava
tabancasiyla oldugu gibi, zamanla akan fir¢a konturlar: olusturur.

2 Fir¢a kontur segeneklerini belirleyin:

Yogun konturlar i¢in fir¢a konturlarini ast tiste bindirmek tizere Olustur'u secin.

Kontur dokusunu ayarlamak i¢in Doku segenegini degistirin. Say1 ne kadar biiyiik olursa doku o kadar goriiniir olur.

Dokuyu kenarlarda ayarlamak i¢in Kenar Dokusu metin kutusuna bir say1 girin ve Kenar Efekti acilir
menisiinden bir kenar efekti se¢in.

Firca konturunda bulunmasini istediginiz ug sayisini ayarlaymn. Coklu uglar igin, bir U¢ Aralig1 degeri girin ve
renk ¢esitleme yontemini segin.

Noktali veya kesikli bir ¢izgi secmek icin Tire agilir meniisiinden bir segenek belirleyin.

Tirelerin uzunlugunu veya noktal bir ¢izgi i¢in araliklar1 ayarlamak tizere, sirastyla birinci, ikinci ve tiglincii
tireleri kontrol etmek i¢in Agik ve Kapali metin girdi kutularinin ti¢ kiimesini kullanin.

3 Tamam’1 tiklatin.
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Fir¢ca ucunu degistirme

1 Sekil sekmesinde, bir kare ug i¢in Kare'yi se¢in veya yuvarlak bir ug i¢in se¢imini kaldirin.
2 Fir¢a ucu boyutu, kenar yumusakligi, ug boyutu ve ug agis1 iin degerler girin.
3 Tamam’ tiklatin.

Not: Fireworks uygulamasinda, Wacom basing duyarls tablo veya kalem kullandiginizda hiz ve basing tarafindan
kontrol edilen kontur niteliklerine ince ayar yapmak icin kontur ayarlart bulunur. Kalem ile kontrol etmek igin
kontur niteligini segebilirsiniz.

Kontur duyarliligini ayarlama
1 Duyarlilik sekmesinde, Kontur Ozelligi agilir meniisiinden bir kontur 6zelligi segin.

2 Etki Kaynag seceneklerinden, duyarlilik verisinin gecerli kontur 6zelligini etkileyecegi dereceyi secin.

Ozel konturlar kaydetme/silme
Bir konturu kaydetmek veya silmek i¢in Ozellik Denetgisi'nde Ozel Konturu Kaydet veya Ozel Konturu Sil'e basin.

Bir firca konturunu bir yolun igine veya disina tasima

Ortalanmig kontur, kontur iceride ve kontur disarida

Fir¢a konturlarimi varsayilan konumdan (bir yolda ortalanmis) bagka bir konuma tagimak i¢in Kontur Segenekleri
penceresindeki Kontur agilir meniisiinii kullanin.

1 Araglar paneli veya Ozellik denetcisinde, renk drnegi agilir penceresini agmak icin Kontur kutusunu tiklatin.
2 Agilir pencerenin en altinda, agilir meniiden Yolun I¢ine'yi ya da Yolun Disina'y1 segin.
3 (Istege bagli) Kontur Uzerinde Dolgu segenegini belirleyin.

Kontur normalde dolgunun iistiine biner. Kontur Uzerinde Dolgu'yu segmek dolguyu konturun iizerine gizer.
Kontur Uzerinde Dolgu opak dolguya sahip bir nesneyle kullanildiginda, konturun yolun icinde kalan béliimleri
belirsizlesir. Saydamlik dereceli bir dolgu, yol icindeki bir fir¢a konturu ile hafifce tonlanabilir veya karisabilir.

Kontur stilleri olusturma

Miirekkep miktari, ug sekli ve u¢ duyarlilig: gibi belirli kontur 6zelliklerini degistirebilir ve 6zel konturu bircok belgede
yeniden kullanilacak bir stil olarak kaydedebilirsiniz.

1 Asagidakilerden birini yapin:
Araglar panelindeki Kontur Rengi kutusunu tiklatin ve ardindan Kontur Segeneklerini tiklatin.
Ozellik denetcisinde Kontur Segenekleri agilir meniisiinden Kontur Segenekleri'ni segin.

2 Firca konturu niteliklerini diizenleyin.

3 Ozel kontur niteliklerini gelecekte bir stil olarak kullanmak icin Ozel Konturu Kaydet diigmesini tiklatin
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Diiz dolgular olusturma ve diizenleme

Vektor nesneleri ve metin i¢in dolgular olusturup kullanin ve gegerli dolgu ayarlarina dayanarak piksel se¢imlerini
doldurmak i¢in Boya Kovasi veya Degrade aracini kullanin.

Boya Kovast simgesi ¢ Araglar paneli, Ozellik denetgisi ve Renk Karistiricisi'ndaki Dolgu Rengi kutusunu belirtir.

Vektor ¢izim araglarinin ve Boya Kovasi aracinin diiz dolgu rengini degistirme
1 Bir vektor gizim araci veya Boya Kovasi aracini segin.

2 Asagidakilerden birini yapin:

« Biitiin nesnelerin se¢imini kaldirmak i¢in Control+D (Windows) veya Command+D (Mac OS) tuslarina basin
ve ardindan Dolgu Rengi agilir penceresini agmak icin Ozellik denetgisindeki Dolgu Rengi kutusunu tiklatin.

+ Renk acilir penceresini agmak i¢in Araglar paneli veya Renk Karistiricisi'ndaki Dolgu Rengi kutusunu tiklatin.

3 Renk 6rnegi kiitmesinden dolgu i¢in bir renk se¢in veya ekranin herhangi bir yerinden bir renk 6rneklemek i¢in
damlalik isaretgisini kullanin.

Not: Metin aracini segmek Dolgu Rengi kutusunun daima, Metin araci tarafindan kullanilan son diiz metin rengine
geri donmesine neden olur.

Secilen bir vektor nesnesinin diiz dolgusunu diizenleme
1 Renk acilir penceresini agmak icin Ozellik denetgisi, Araglar paneli veya Renk Karistiricisi'ndaki Dolgu Rengi
kutusunu tiklatin.

2 Bir renk 6rnegini segin.

Desen ve degrade dolgulari olusturma ve uygulama
« Bir yol nesnesini bir bitmap grafigiyle doldurmak icin desen dolgular: kullanin.

+ Cesitli efektler olusturmak tizere renkleri karistirmak icin degrade dolgular kullanin. Higbiri, Diiz, Desen ve Web
Renk Taklidi digindaki dolgu kategorileri degrade dolgulardir.

Not: Yeni olusturulan bir dolgu Araglar Panelinde Dolgu Rengi kutusunda goriintiilenen gegerli rengi kabul eder.

Secilen bir nesneye bir desen dolgu uygulama
1 Asagidakilerden birini yapin:
Ozellik denetgisindeki Dolgu Secenekleri agilir meniisiinden Desen'i segin.

« Araclar panelindeki Dolgu Rengi kutusunu tiklatin, Dolgu Se¢enekleri'ni tiklatin ve Dolgu Secenekleri agilir
menisiinden Desen'i segin.

2 Desen Adi agilir meniisiinden bir desen segin.

Harici bir dosyadan 6zel bir desen dolgusu olusturma

Su formattaki dosyalar1 desen olarak kullanarak, bir bitmap dosyasini yeni bir desen dolgusu olarak ayarlayin: PNG,
GIF, JPEG, BMP, TIFF ve PICT (yalnizca Mac OS). Bir desen dolgu 32 bit saydam goriintii oldugu zaman, Fireworks
uygulamasinda kullanildiginda saydamlik dolguyu etkiler. 32 bit olmayan gériintiiler opak haline gelir.

1 Ozellik denetgisinde gdriintiilenen vektdr nesnesi dzellikleri ile Dolgu Segenekleri agilir meniisiinden bir Desen
secin.

2 Dolgu Rengi kutusunu tiklatin ve Desen Ad1 agilir mentisiinden Diger'i segin.
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3 Yeni desen olarak kullanmak istediginiz bitmap dosyasina gelin ve A¢'1 tiklatin.

Secilen bir nesneye bir degrade dolgu uygulama

o

| Sl

Cesitli degrade dolgulu nesneler

% Ozellik denetgisindeki Dolgu Segenekleri agilir meniisiinden bir degrade secin.

Bir degrade dolguyu diizenleme

He "
A =
@ @ 8 @ A @
Hazir Avar:
Onizleme:

Degradeyi Diizenle agilir penceresi

1 Degrade dolgusu olan bir nesne secin veya Ozellik denetgisindeki Dolgu Secenekleri ailir meniisiinden bir degrade
dolgu secin.

2 Renk agilir penceresini agmak i¢in Araglar paneli veya Ozellik denetgisindeki Dolgu Rengi kutusunu tiklatin.

3 Asagidakilerden herhangi birini yapin:

Yeni bir renk 6rnegi eklemek i¢in degrade renk rampasi altindaki alani tiklatin.
Bir opaklik 6rnegi eklemek i¢in degrade renk rampasi tistiindeki alan: tiklatin.

Degradeden bir rengi veya opakligi kaldirmak i¢in, renk 6rnegini Degradeyi Diizenle acilir penceresinden uzaga
stiriikleyin.

Bir renk 6rneginin rengini ayarlamak veya degistirmek i¢in, renk 6rnegini tiklatin ve bir renk se¢in.

Bir opaklik 6rneginin saydamligini ayarlamak veya degistirmek i¢in, opaklik 6rnegini tiklatip ya kaydiriciyr
saydamlik yiizdesine siiriikleyin (0 tamamen saydamdir ve 100 tamamen opaktir) ya da 0 ile 100 arasinda bir
sayisal opaklik degeri girin. Ardindan Enter tusuna basin veya Degradeyi Diizenle agilir penceresinin digini
tiklatin.

Not: Saydamlik dama tahtasi, saydam alanlardaki degrade icinden goriiniir.

Dolgudaki renkler arasindaki gegisi ayarlamak i¢in, renk 6rneklerini sola veya saga siiriikleyin.

Son giincelleme 3/5/2011
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Degrade araciile dolgular olusturma

Bir nesneyi diiz bir renk yerine bir degradeyle doldurmak i¢in Degrade aracini kullanin. Degrade araci en son
kullanilan 6genin 6zelliklerini korur.

1 Araglar panelindeki Boya Kovas aracini tiklatin ve agilir meniiden Degrade aracini segin.
2 Ogzellik denetgisinde nitelikleri segin.

3 Degradenin baslangi¢ noktasini olusturmak ve degrade alaninin y6niinii ve uzunlugunu belirlemek i¢in isaretgiyi
tiklatip stiriikleyin.

Degradeler icin bantlamayi azaltma
Bu segenegi kullanarak degradeler i¢in bantlama miktarini azaltin. Renk taklidini yalnizca dogrusal veya radyal
degradeleri olan vektor nesnelerine uygulayabilirsiniz. Dosyay1 Fireworks'iin 6nceki bir siiriimiine ige aktardiginizda
renk taklidi kaybolur.
1 Bir vektor nesnesi ¢izin ve dogrusal veya radyal bir degrade kullanarak dolgu uygulayin.

Dolgu Segenekleri iletisim kutusunda, Kenar'1 Kenar Yumusatma olarak ayarlayin.

2
3 Doku'yu %0 olarak ayarlayn.
4 Renk Taklidi'ni segin.

Dolgulari doniistiirme ve deforme etme

Bir nesnenin desen veya degrade dolgusu genisligini tasiyabilir, dondiirebilir, egriltebilir ve degistirebilirsiniz. Desen
veya degrade dolgulu bir nesne secmek icin Isaretci veya Degrade araglarini kullanirsaniz, nesnenin iizerinde veya
yakininda bir tutamaglar kiimesi goriintiilenir. Nesnenin dolgusunu ayarlamak i¢in tutamaglar siiriikleyin.

v

Bir desen veya degrade dolguyu karsilikli ayarlamak igin dolgu tutamaglarini kullanin.

Bir nesnedeki dolguyu tasimak i¢in, yuvarlak tutamaci siiriikleyin veya yeni bir konumu tiklatmak i¢cin Degrade
aracini kullanin.

Dolgu genisligi ve egriligini ayarlamak icin, bir kare tutamaci siiriikleyin.
« Dolguyu déndiirmek igin, tutamaglari birlestiren ¢izgileri siiriikleyin.

Bir dolguyu 45 derecelik artislarla dondiirmek icin, siiriiklerken Shift tusunu basili tutun.

Dolgularin kenarlarini degistirme

Bir dolgunun kenarlar1 normal sert bir ¢izgi olabilir veya kenar yumugatma ya da ge¢is yumusatmayla yumusatilabilir.

Varsayilan deger olarak, kenarlar1 yumusatilmistir. Kenar yumusatma, elips veya daireler gibi yuvarlak koseli
nesnelerde ortaya ¢ikabilecek piiriizlii kenarlar: diizgiinlestirmek i¢in kenari hafifce arka planla karistirir.
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Gegis yumusatma, kenarin bir tarafinda goze ¢arpan bir karisim meydana getirir. Bu karisim, 1s1maya benzer bir efekt
olusturarak kenar1 yumusatir.

1 Asagidakilerden birini yapin:
Ozellik denetgisindeki Kenar agilir meniisii tiklatin.

Araglar panelindeki Dolgu Rengi kutusunu tiklatin, Dolgu Segenekleri'ni tiklatin ve Kenar agilir meniisiinii
tiklatin.

2 Bir kenar secenegi belirleyin: Sert, Kenar Yumusatma veya Gegis Yumusatma.

3 Gegisi yumugatilmis bir kenar i¢in, kenarin her iki tarafindaki gecisi yumusatilacak piksel say1sini (0 ile 100
arasinda) secin. Varsayilan deger 10’dur. Diizey ne kadar yiiksek olursa o kadar fazla gecis yumusatmas: meydana
gelir.

Ozel bir degrade dolguyu kaydetme

% Birgok belgede kullanmak i¢in gecerli degrade ayarlarini 6zel bir degrade olarak kaydetmek tizere bir stil olusturun.

Secilen bir nesneden bir dolguyu kaldirma

Asagidakilerden birini yapin:

+  Ozellik denetcisindeki Dolgu Seenekleri agilir meniisiinden veya Dolgu Secenekleri agilir penceresindeki Dolgu
Secenekleri a¢ilir meniisiinden Yok'u secin.

« Herhangi bir Dolgu Rengi kutusunu tiklatin ve Saydam diigmesini tiklatin. Bu segenek sadece diiz dolgular
kaldirir.

Konturlara ve dolgulara ii¢ boyutlu efektler ekleme

Dokular ekleyerek hem konturlara hem de dolgulara ii¢ boyutlu efektler ekleyin. Dokular tonu degil parlaklig
degistirir ve konturlarla dolgulara daha organik bir gériintim verir. Dokular, genis konturlarla kullanildiginda daha
etkilidir.

Bir firca konturuna doku eklemek icin Ozellik denetgisindeki Dolgu seceneklerini veya Kontur Segenekleri acilir penceresini kullanin.

Bir kontura veya dolguya doku ekleme
1 Asagidakilerden birini yapin:
Ozellik denetgisindeki Kontur Dokusu agilir meniisiinii veya Dolgu Dokusu agilir meniisiinii tiklatin.

« Araglar panelindeki Kontur Rengi kutusunu veya Dolgu Rengi kutusunu tiklatin, Kontur Segeneklerini veya
Dolgu segeneklerini tiklatin ve Doku agilir meniisiinii tiklatin.
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2 Asagidakilerden birini yapin:
Agilir meniiden bir doku segin.
« Acilir meniiden Diger'i secin ve bir doku dosyasina gelin.

Not: Dokular su formatlardaki dosyalara uygulanabilir: PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF ve PICT (yalnizca Mac OS).

3 Dokunun derinligini kontrol etmek i¢in 0 (en diisiik yogunluk) ile 100 (en yiiksek yogunluk) arasinda bir yiizde
girin.

4 (Yalnizca dolgular) Dolguya bir saydamlik diizeyi girmek i¢in Saydam'1 segin.

Ozel doku ekleme
% Fireworks ve diger uygulamalardan bitmap dosyalarini1 dokular olarak kullanin. Dokular su formatlardaki
dosyalardan uygulayin: PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF ve PICT (yalnizca Mac OS).

Harici bir dosyadan yeni bir doku olusturma
1 Ozellik denetgisinde goriintiilenen vektdr nesnesi dzellikleri ile Doku Adi agilir meniilerinin birinden Diger'i segin.

2 Yeni doku olarak kullanmak istediginiz bitmap dosyasina gelin ve A¢'1 tiklatin.
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Canli Filtreleri Uygulama

Adobe® Fireworks® Canli Filtreler (daha 6nceden Canli Efektler olarak biliniyordu) vektdr nesnelerine, bitmap
gorintiilerine ve metne uygulayabileceginiz gelistirmelerdir. Canli Filtrelerde egim ve kabartmalar, diiz golgeler, alt
gdlge ve 1s1malar, renk diizeltmesi ve bulaniklagtirma ile keskinlestirme vardir. Canl Filtreleri, Ozellik denetgisinden,
secilen nesnelere dogrudan uygulayabilirsiniz.

Canli Filtreler hakkinda

Fireworks, Canl1 Filtreler uygulanmis nesneleri diizenlediginizde Canli Filtreleri giinceller. Bir Canli Filtre
uyguladiktan sonra, segeneklerini istediginiz zaman degistirebilir veya birlesik bir filtre ile denemek igin filtrelerin
strasini yeniden diizenleyebilirsiniz. Ozellik denetcisinde Canli Filtreleri agabilir, kapatabilir veya silebilirsiniz. Bir
filtreyi kaldirdiginizda, nesne veya goriintii 6nceki goriiniimiine geri doner.

ok

Secenckler 3

Bularklagtir >

Diger 3

Edim Wer ve Kabart 3 Dz Edim

Gilge ve Isima 3 Yukari Kabarkma
1> 101 keskinlestir ¥ g Edim

Parazit ¥ Igeri Kabartma

Renk Avarla 3

Photoshop Canli EFektleri
Filtreler: =,

Fan

Ozellik denetgisindeki Canli Filtreler acilir meniisii

+ Geri dondiriilemez eklentiler veya filtreler olarak kullanilabilen baz: filtreler (Otomatik Diizeyler, Gauss
Bulaniklig1 ve Keskinligi Azaltma Maskesi gibi) artik Fireworks Canl1 Filtreleri olarak da kullanilabilir.

« Canl Filtreler olarak tigiincii parti eklentiler ekleyebilir veya Filtreler meniisiinii kullanarak bu filtreleri geleneksel
bicimlerinde kullanabilirsiniz.

« Ozellik denetgisi yar1 yiikseklikte agildiginda Canli Filtreler agilir meniisiinii goriintiilemek igin Filtreleri Diizenle
veya Filtreler Ekle'yi tiklatin.

Not: Yeni olusturulan bir dolgu, Araglar panelindeki Dolgu Rengi kutusunda goriintiilenen gecerli rengi kabul eder.

« Canl Filtreleri 6zellestirirken, istediginiz goriintimii elde edene kadar ayarlar {izerinde denemeler yapin.

Dz lv
A—ttho v H % fw—C
®: ~—D

213 sl E

B—1— kabartma v |

I¢ Egim agilir menii penceresi
A. Egim genisligi B. Diigme egim hazir ayar: C. Kontrast D. Yumusaklik E. Egim agist
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Canli Filtreleri uygulama

Secilen nesnelere Canli Filtre uygulama

1 Ozellik denetgisinde, Filtreler etiketinin yanindaki art1 (+) simgesini tiklatin, sonra Canli Filtreler Ekle acilir
mendisiinden bir filtre secin.

Filtre, secilen nesne icin Canli Filtreler listesine eklenir.

Q Bir goriintii icinde sadece bir piksel secimini etkileyecek sekilde goriintiilenecek bir Canli Filtre uygulamak iizere
bir bitmap goriintiisii olusturmak igin segimi kesip yerine yapistirabilir, bunu segebilir ve ardindan Canli Filtreyi
uygulayabilirsiniz.

2 Bir agilir menii penceresi veya iletisim kutusu acilirsa, filtre i¢in ayarlari girin ve ardindan asagidakilerden birini
yapin:
+ Canl Filtrenin bir iletigim kutusu varsa Tamam’1 tiklatin.

+ Canl Filtrenin bir agilir menti penceresi varsa, Enter tusuna basin ya da ¢alisma alaninda herhangi bir yeri
tiklatin.

3 Daha fazla Canl Filtre uygulamak i¢in 1. ve 2. adimi tekrarlayin.

Not: Canli Filtrelerin uygulanma sirasi genel filtreyi etkiler. Yigin siralarini yeniden diizenlemek igin Canli Filtreleri
siirtikleyin.

Bir nesneye uygulanan Canli Filtreyi etkinlestirme veya devre disi birakma
% Ozellik denetgisinde Filtreler listesindeki filtrenin yanindaki kutuyu tiklatin.

Bir nesneye uygulanan tiim Canli Filtreleri etkinlestirme veya devre disi birakma

% Ozellik denetgisinde, Filtreler etiketinin yanindaki art1 (+) simgesini tiklatin, sonra agilir meniiden Segenekler >
Tumi Acik veya Secenekler > Ttiimii Kapalr'y: segin.

Uygulanan efektleri kaydetme

% Bir Canli filtreyi uyguladiktan veya diizenledikten sonra ayarlar agilir meniiniin digina tiklatin ya da Enter tusuna
basin.

Egimli kenarlar uygulama

Egimli bir kenar bir nesneye kabartilmig goriiniim saglar.

Bir dikdértgen, I¢ Egimli ve Dis Egimli

1 Ozellik denetgisinde, Filtreler etiketinin yanindaki art1 (+) simgesini tiklatin, sonra Canli Filtreler Ekle acilir
menisiinden bir filtre segin.

2 Acilir menide filtre ayarlarini diizenleyin.
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Kabartma uygulama

Kabartma Canl Filtresi bir goriintiiyii, nesneyi veya metni tuvalin i¢ine dogru daralmis veya tuvalden disa dogru
kabarmus sekilde goriintiiler.

@

Bir nesne, Iceri Kabartmali ve Digar1 Kabartmali

1 Ozellik denetcisinde, Filtreler etiketinin yanindaki art1 (+) simgesini tiklatin, sonra acilir meniiden bir kabartma
segenegi belirleyin.

2 Filtre ayarlarini diizenleyin.

Orijinal nesnenin kabartilmig alanda goériintiillenmesini istiyorsaniz, Nesneyi Goster’i segin.

Not: Geriye dogru uyumlulugu saglamak iizere daha eski belgelerdeki Kabartma Canli Filtreleri uygulanmas nesneler
icin Nesneyi Goster segenegi kaldirilir.

Golge ve isimalari uygulama

Cesitli golgelerden birini se¢in, ardindan nesnedeki 151k parlakligini taklit etmek i¢in gélgenin agisini belirleyin.

Alt Gélge, I¢ Golge ve Isima filtreleri

Golgeler icin filtre ayarlan
Kullanilabilir segenekler golgenin tiiriine gore farklilik gosterir.

+ Golgenin yoniinii ayarlamak i¢in A¢1 kaydiricisin siiriikleyin.

+ Golgenin nesneye uzakligini ayarlamak i¢in Mesafe kaydiricisin siiriikleyin.

« Golgeye diiz renk uygulamak i¢in Diiz Renk se¢enegini isaretleyin.

« Golge rengini ayarlamak i¢in renk acilir meniisiinii agin ve golge rengini ayarlayin.
+ Golgedeki saydamlik yiizdesini ayarlamak i¢in Opaklik kaydiricisini stiriikleyin.

« Golgenin keskinligini ayarlamak i¢cin Yumugaklik kaydiricisini siiriikleyin.

+ Golgenin dnizlemesini gormek i¢in Onizleme segenegini tiklatin.

+ Nesneyi gizleyip sadece golgesini goriintiilemek i¢in Nesneyi Gizle'yi segin.

Diiz golge uygulama
1 Ozellik denetcisinde, Filtreler etiketinin yanindaki art1 (+) simgesini tiklatin Gdlge ve Isima'y1 segin ve sonra Diiz
Golge’yi tiklatin.

2 Diiz Golge iletisim kutusunda filtre ayarlarini diizenleyin.
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3 Bitirdiginizde Tamam’ tiklatin.

Alt golge ya da i¢ golge uygulama
1 Ozellik denetgisinde, Filtreler etiketinin yanindaki arti (+) simgesini tiklatin, sonra agilir meniiden bir golge
secenegi belirleyin:

Golge ve Istma > Alt Golge.
+ Golge ve Isima > I¢ Golge.

2 Aqilir meniide filtre ayarlarini diizenleyin.

Isima uygulama
1 Ozellik denetgisindeki Canli Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, ardindan Gélge ve Isima > Isima’y1 segin.

2 Acilir menide filtre ayarlarini diizenleyin:
Isima rengini ayarlamak i¢in renk kutusunu tiklatin.
Isimanin genisligini ayarlamak i¢in Genislik kaydiricisini siiriikleyin.
« Isimadaki saydamlik yiizdesini ayarlamak icin Opaklik kaydiricisini siiriikleyin.
+ Isimanin keskinligini ayarlamak i¢in Yumusaklik kaydiricisini siiriikleyin.

« Isimanin nesneye uzakligini belirlemek igin Uzaklik kaydiricisin siiriikleyin.

Filtreleri ve Photoshop eklentilerini Canli Filtreler gibi uygulama

Not: Fireworks uygulamasimin daha onceki bazi siirtimlerinde Ekstra olarak bilinen menii, Fireworks 8 ve daha
sonrasinda Filtreler meniisii olarak adlandirilir. Fireworks Ekstra uzantilar: simdi filtreler olarak biliniyor.

Filtreler Ekle a¢ilir meniisiinde Canli Filtreler olarak yerlesik filtreler ve eklentiler kullanmak, onlar1
diizenleyebilmenizi ya da nesneden kaldirmanizi saglar.

Filtreler mentisiinii yalnizca Adobe Photoshop® eklentilerini ve filtreleri uygulamak igin, filtreyi diizenlemek ya da
kaldirmak istemeyeceginizden emin oldugunuzda kullanin. Bir filtreyi yalnizca Geri Al komutu kullanilabilir
oldugunda kaldirabilirsiniz.

Photoshop eklentilerini kurma ve uygulama
1 Ozellik denetcisinde Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, ardindan Segenekler > Eklentileri Bul’u segin.

2 Photoshop eklentilerinin kurulu oldugu klasore gelin ve Tamam’1 tiklatin.
3 Eklentileri yiiklemek i¢in Fireworks uygulamasini yeniden baslatin.

Not: Eklentileri baska bir klasore tasirsaniz, yukaridaki adimlar: tekrarlaym ya da Diizenle > Tercihler’i segin ve
eklentiler yolunu degistirmek icin Eklentiler sekmesini tiklatin. Ardindan Fireworks uygulamasini yeniden baslatin.

4 Photoshop eklentilerini se¢ili bir nesneye uygulamak i¢in, 6zellik denet¢isinde Filtreler etiketinin yanindaki art1 (+)
simgesini tiklatin, sonra Secenekler alt meniisiinden bir filtre segin.

Photoshop katman efektlerini uygulama
Not: Bir PSD dosyasini ice aktarirsaniz, dosyada zaten mevcut olan katman efektlerini de diizenleyebilirsiniz.

1 Ozellik denetgisinde Filtreler Ekle diigmesini tiklatin, ardindan Photoshop Canli Efektler’i segin.

2 Soldaki béliimde efektlerden birini segin ve ardindan sag boliimdeki ayarlar: diizenleyin. Birden ok efekti bir
seferde segebilirsiniz.
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Gruplanmis nesnelere filtreler uygulama
Filtreyi bir gruba uyguladiginizda, filtre gruptaki biitiin nesnelere uygulanir. Nesnelerin grubu ¢oziiliirse, her nesnenin
filtre ayarlar1 nesneye tek basina uygulanmis ayarlara geri doner.

Filtreyi sadece bu nesneye uygulamak igin grup i¢indeki tek bir nesneyi Alt Se¢im araciyla segin.

Canli Filtreleri diizenleme ve ozellestirme

Akilli Filtre Diizenleme ayarlar
1 Ozellik denetgisinde diizenlemek istediginiz filtrenin yanindaki bilgi diigmesini tiklatin.
2 Filtre ayarlarini diizenleyin.

Diizenlenemez filtreler soluklagtirilir.

3 Pencerenin disini tiklatin veya Enter tusuna basin.

Canli Filtreleri yeniden siralama veya kaldirma

Canli Filtreleri yeniden siralama

Bir nesneye uygulanan filtrelerin sirasini yeniden diizenleyebilirsiniz. Filtreleri yeniden siralamak, birlesik filtrede
degisikliklere yol agabilen, filtrelerin uygulanma sirasini degistirir. Listenin iistiindeki filtreler, alttaki filtrelerden daha
once uygulanir.

Genel olarak, I¢ Egim filtresi gibi bir nesnenin i¢ini degistiren filtreler, nesnenin disini degistiren filtrelerden énce
uygulanmalidir. Ornegin, I¢ Egim filtresini Dig Egim, Isima ve Golge filtresini uygulamadan énce uygulamalisiniz.

% Filtreleri yeniden siralamak i¢in Ozellik denetgisindeki listede bir filtreyi farkl bir konuma siiriikleyin.

Secilen bir nesneye uygulanan tek bir filtreyi kaldirma

% Ozellik denetcisindeki Filtreler listesinden kaldirmak istediginiz filtreyi segin, ardindan Canl Filtreleri Sil
diigmesini tiklatin.

Secilen bir nesneden tiim filtreleri kaldirma

% Ozellik denetcisinde, Filtreler etiketinin yanindaki art1 (+) simgesini tiklatin, sonra agilir meniiden Yok'u segin.

Ozel CanliFiltreler olusturma

Ozel Canli Filtreler, Filtre secenegi harig biitiin &zellik seceneklerinin se¢imi kaldirilmis stillerdir. Canl Filtreler icin
ayarlarin belirli bir kombinasyonunu kaydetmek iizere 6zel bir Canli Filtre olusturun.

Stiller panelini kullanarak 6zel bir Canli Filtre olusturma
1 Segilen nesnelere Canli Filtre ayarlarini uygulayin. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Canli Filtreleri Uygulama” sayfa 125.

2 Stiller paneli Segenekler meniisiinden Yeni Stil’i secin.
3 Efekt 6zelligi disindaki tiim 6zelliklerin se¢imini kaldirin, bir ad girin ve Tamam’1 tiklatin.

Canli Filtreyi temsil eden bir stil simgesi Stiller paneline eklenir.
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Not: Yeni Stil iletisim kutusunda ilave ozellikler secerseniz, stil, Stiller panelinde normal bir filtre olarak kalacak
olmasina ragmen, artik Ozellik denetcisindeki Canly Filtreler Ekle agilir meniisiinde bir ége olmayacaktir.

Secilen nesnelere Canli Filtreler uygulama

% Stiller panelinde 6zel Canl Filtrenin simgesini tiklatin.

Stiller panelindeki herhangi bir stile yaptiginiz gibi 6zel Canl1 Filtreyi de yeniden adlandirabilir veya silebilirsiniz.
Standart bir Fireworks filtresini yeniden adlandiramaz veya silemezsiniz.

Canli Filtreleri komutlar olarak kaydetme

Bir filtreyi, kendisine dayanan bir komut olusturarak kaydedin ve yeniden kullanin. Komut, toplu islemede
kullanilabilir.

1 Filtreleri nesneye uygulayin.
2 Gegmis paneli goriiniir degilse, Pencere > Gegmis’i segin.
3 Komutlar olarak kaydetmek istediginiz eylemler araligini Shift tusunu basili tutup tiklatin.
4 Asagidakilerden birini yapin:
+ Gegmis paneli Segenekler meniisiitnden Komut Olarak Kaydet’i se¢in.
« Gegmis panelin altindaki Kaydet diigmesini tiklatin.

5 Komutu, Komutlar meniisiine eklemek i¢in bir komut ad1 girin ve Tamam’1 tiklatin.
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Boliim 10: Katmanlar, maskeleme ve
karisim

Katmanlar bir Adobe® Fireworks® belgesini, resim bilesenlerinin ayr1 aydinger kagidi kaplamalarina ¢izilmesi gibi,
farkl: diizlemlere béler. Bir belge, her biri birgok alt katman veya nesne igerebilen bir¢ok katmandan olusturulabilir.
Fireworks katmanlar1 Adobe Photoshop® uygulamasindaki katman kiimelerine benzer. Photoshop katmanlari tekil
Fireworks nesnelerine benzer.

Maskeleme,alttaki goriintiiniin kismini 6rtmenize olanak saglar. Ornegin, eliptik bir sekli bir fotografin iist kismina
yapistirabilirsiniz. Elipsin digindaki tiim alanlar kirpilmig gibi kaybolur, resmin sadece elips i¢indeki kism1 goriiniir.

Karigtirma teknikleri yaratic1 kontroliin baska bir diizeyiyle tanigtirirlar sizi. Ust iiste binen nesnelerde renkleri
karigtirarak 6zgiin efektler olusturabilirsiniz. Fireworks uygulamasinda, istediginiz goriiniimii elde etmenize yardimci
olacak bir¢ok karisim modu bulunur.

Katmanlar

Bir belgedeki her nesne bir katman tizerinde yer alir. Cizmeye baglamadan 6nce katmanlari olusturabilir ya da
gerektikge katman ekleyebilirsiniz. Tuval biitiin katmanlarin altindadir ve kendisi bir katman degildir.

Katmanlar paneli, bir belgenin gegerli durum veya sayfasindaki tiim katmanlarin gegerli durumunu gériintiiler. Etkin
katmanin adi vurgulanir. Yiginlama sirasi nesnenin belgede goziiktiigii ve bir katmandaki nesnelerin nasil bir
digerindekilerin iistiine bindigini belirleyen siradir. Fireworks en son olusturulan katmani yiginin en iistiine
yerlestirir. Katmanlarin ve nesnelerin katmanlar i¢indeki sirasini yeniden diizenleyebilir ve alt katmanlar olusturarak
nesneleri bunlara tagiyabilirsiniz.

Maskeler ve opaklik ve karisim modu kontrolleri de Katmanlar panelinde gosterilir.
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Bir katmani etkinlestirme
Cizdiginiz, yapistirdiginiz veya ice aktardiginiz nesneler etkin katmanin en {istiine yerlestirilir.
% Asagidakilerden birini yapin:

« Katmanlar panelinde bir katman adin: tiklatin.

+ Bir katman tizerinde bir nesne segin.

Katman ekleme ve kaldirma

Katmanlar panelini kullanarak, yeni katmanlar ekleyebilir, yeni alt katmanlar ekleyebilir, istenmeyen katmanlari
silebilir ve mevcut katman ve nesneleri ¢ogaltabilirsiniz.

Bir katman ekleme

Bos bir katman mevcut secili katmanin iistiine eklenir ve etkin katman haline gelir.
% Asagidakilerden birini yapin:

+ Yeni/Cogaltilmis Katman diigmesini #1 tiklatin.

« Diizenle > Ekle > Katman’1 segin.

+ Katmanlar paneli Segenekler meniisiinden veya a¢ilir mentiisiinden Yeni Katman veya Yeni Alt Katman’i segin
ve Tamam’1 tiklatin.

Bir katmani silme

Silinen katmanin tstiindeki katman etkin katman haline gelir. Silinen katman son kalan katmansa, yeni bos bir
katman olusturulur.

% Agsagidakilerden birini yapin:
+ Katmani, Katmanlar panelindeki ¢6p tenekesi simgesine 7 siiriikleyin.
« Katmani se¢in ve Katmanlar panelindeki ¢op tenekesi simgesini tiklatin.
« Katmani se¢in ve Katmanlar paneli Se¢enekler meniisiinden veya agilir meniisiinden Katmani Sil’i segin.

Gegerli belgedeki tiim durum ve sayfalardaki tiim bos normal katmanlar: ve web katmanlarini kaldirmak igin Bos
Katmanlar: Silme uzantisini kullanabilirsiniz. Bu uzanti su adreste bulunur:
www.adobe.com/go/learn_fw_deleteemptylayers_tr.
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Bir katmani ve nesneleri ¢cogaltma

CGogaltilmis bir katman secili gegerli katmanla ayni nesneleri ierir. Cogaltilmig nesneler, orijinal nesnelerin opakligin
ve karisim modunu korur. Orijinalleri etkilemeden ¢ogaltilan nesneleri degistirebilirsiniz.

% Asagidakilerden birini yapin:
+ Bir katman1 Yeni/Cogaltilmis Katman diigmesine siiriikleyin.

« Bir katmani se¢in ve Katmanlar paneli Se¢enekler meniisiinden veya agilir meniisiinden Katmani Cogalt'1 segin.
Ardindan eklemek i¢in ¢ogaltilacak sayfalarin sayisini ve yigin siralamasinda nereye yerlestirileceklerini
belirleyin. Web Katmani her zaman en iistte oldugundan, En Ustte secenegi Web Katmaninin hemen alt1
anlamina gelir.

Bir nesneyi ¢cogaltma
% Bir nesneyi Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basili tutup siiriikleyin.

Katmanlari genisletme veya daraltma

Katmanlar panelindeki yigintiy1 engellemek i¢in katmanlarin gortintiisiinii daraltin. Bir katmanda 6zel nesneler
goriintiilemek veya se¢cmek icin katmani genisletin.

« Tek bir katmani genigletmek veya daraltmak i¢in katman adinin solundaki ti¢geni tiklatin.

+ Tuam katmanlar genisletmek veya daraltmak i¢in Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basili tutarak
katman adinin solundaki ti¢geni tiklatin.

Katmanlari diizenleme

Bir belgedeki katman ve nesneleri, Katmanlar panelinde adlandirarak ve yeniden diizenleyerek diizenleyebilirsiniz.
Nesneler bir katman i¢inde veya katmanlar arasinda taginabilir.

Katman ve nesneleri Katmanlar panelinde tagimak, nesnelerin tuval iizerinde goriintiilenme sirasini degistirir. Bir
katmanin basindaki nesneler, tuvalde bu katmandaki diger nesnelerin {izerinde gériintiilenir. En iist katmandaki
nesneler, daha alt katmanlardaki nesnelerin dniinde gériintilenir.

Not: Bir katman veya nesneyi goriintiilenebilir alan sinirlarimin tistiine veya altina siiriiklerseniz, Katmanlar paneli
otomatik olarak kayar.

Bir katman veya nesneyi adlandirma
1 Katmanlar panelinde bir katman veya nesneyi ¢ift tiklatin.

2 Katman veya nesne i¢in yeni bir ad yazin ve Enter tusuna basin.

Not: Web Katmani yeniden adlandirilamasa da, onun alt katmanlarini ve dilimler ve sicak noktalar gibi web
nesnelerini yeniden adlandirabilirsiniz.

Tek bir katmani veya nesneyi tasima

% Katman veya nesneyi Katmanlar panelinde yeni bir konuma siiriikleyin.

Bir katmandaki tiim secili nesneleri tasima
% Asagidakilerden birini yapin:
+ Katman adinin yanindaki radyo diigmesini baska bir katmana stiriikleyin.

+ Hedef katmanin sagindaki siitunu bir kez tiklatin.
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Not: Bir ana katman, kendi alt katmanina siiriiklenemez.

Katmanlari ve nesneleri koruma

Tek bir nesneyi kilitlemek onu se¢ilmekten ya da diizenlenmekten korur, bir katmani kilitlemek katmandaki tiim
nesneleri korur. Asma kilit simgesi & kilitli 6geyi belirtir. Tek Katman Diizenleme ézelligi, etkin katman ve alt
katmanlar haricinde butiin katmanlardaki nesneleri istenmeyen se¢im veya degisikliklerden korur. Nesneleri ve
katmanlari saklayarak da koruyabilirsiniz.

Not: Belgeyi disa aktardiginizda, gizli katman ve nesneler dahil edilmez. Web Katmani'ndaki nesneler, gizli olsalar da
olmasalar da, her zaman disa aktarilabilirler. Disa Aktarma hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Calisma alanindan
disa aktarma” sayfa 243.

Nesneleri ve katmanlari kilitleme

« Bir nesneyi kilitlemek i¢in nesne adinin hemen solunda yer alan siitundaki kareyi tiklatin.
+ Bir katmani kilitlemek i¢in katman adinin hemen solunda yer alan stitundaki kareyi tiklatin.
+ Birden ¢ok katman kilitlemek i¢cin Katmanlar panelindeki Kilitleme stitunu boyunca isaretciyi stiriikleyin.

+ Tim katmanlar kilitlemek veya kilitlerini agmak i¢in, Katmanlar paneli se¢enekler meniisiinden veya agilir
meniisiinden Timiini Kilitle ya da Timiiniin Kilidini A¢'t se¢in.

Tek Katman Diizenleme'yi agma veya kapatma

% Katmanlar paneli Segenekler meniisiinden veya agilir meniisiinden Tek Katman Diizenle’yi segin.

Bir onay isareti Tek Katman Diizenleme'nin etkin oldugunu belirtir.

Nesneleri ve katmanlari gosterme veya gizleme
+ Bir katmandaki katmani ya da nesneyi gostermek veya gizlemek i¢in, katman ya da nesne adinin en solunda yer
alan siitundaki kareyi tiklatin. G6z simgesi @ bir katmanin veya nesnenin goriilebilir oldugunu belirtir.

« Birden ¢ok katmani ya da nesneyi gostermek veya gizlemek i¢in Katmanlar panelindeki G6z siitunu boyunca
isaretciyi siiriikleyin.

+ Tumkatmanlari ya da nesneleri gostermek veya gizlemek i¢in, Katmanlar paneli secenekler meniisiinden veya agilir
meniisiinden Tiimiinii Goster ya da Timiini Gizle'yi segin.

Diger katmanlari gizleme veya kilitleme

Bir logo veya simgenin hassas diizenlemesi i¢in gegerli olan digindaki tiim katmanlar: gizleyin veya kilitleyin.

1 Uzerinde calismak istediginiz katmani Katmanlar panelinden segin.

2 Komutlar > Belge > Diger Katmanlar1 Gizle'yi veya Komutlar > Belge > Diger Katmanlari Kilitle'yi segin.

Katmanlar panelinde nesneleri birlestirme

Yigintiy1 hafifletmek i¢in Katmanlar panelindeki nesneleri birlestirebilirsiniz. Birlegtirilecek nesne ve bitmap’ler,
Katmanlar panelinde bitisik olmak veya ayn1 katman tizerinde yer almak zorunda degildir.
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Asagida birlestirme, secilen biitiin vektor nesnelerinin ve bitmap nesnelerinin, en altta secilen nesnenin hemen altinda
yer alan bitmap nesnesinde diizlestirilmesine neden olur. Sonug tek bir bitmap nesnesidir. Bir kez birlestirildiginde
vektor nesneleri ve bitmap nesneleri ayr1 ayr1 diizenlenemez ve vektor nesnelerinin diizenlenebilirlik 6zelligi kaybolur.

1 Bir bitmap nesnesiyle birlestirmek istediginiz bir nesneyi Katmanlar panelinden se¢in. Birden ¢ok nesne segmek
i¢in Shift ya da Ctrl tusunu basili tutup tiklatin.

Segilen bir katmanin igerigini, segilen katmanin hemen altindaki katmanda en iistte yer alan bitmap nesnesine
birlestirebilirsiniz.

2 Asagidakilerden birini yapin:
+ Katmanlar paneli Se¢enekler meniisiinden Asagida Birlestir’i se¢in.
+ Degistir > Asagida Birlestir’i secin.

+ Tuval tizerindeki segili nesneleri Control (Windows) veya Command (Mac OS) tusunu basili tutup tiklatin ve
Asagida Birlestir'i secin.

Not: Asagida Birlestir dilimleri, sicak noktalar: veya diigmeleri etkilemez.

Nesneleri katmanlara dagitma

Bir katmanda ¢ok sayida nesneniz varsa, nesneleri yeni katmanlara dagitarak yigilmayi 6nleyebilirsiniz. Ana katmanla
ayni diizeyde yeni katmanlar olusturulur. Ayrica, yeni olusturulan katmanlar, katmanlarin hiyerarsisini korur. Yigin
nesnelerin dagitilmasi nesneleri daha iyi yonetmenize yardimcr olur.

1 Dagitmak istediginiz nesnelere sahip olan katmani segin.

2 Komutlar > Belge > Katmanlara Dagit'1 se¢in.

Katmanlar paylasma

Bir katmani sayfalar veya durumlar boyunca paylastiginizda, bir katman tizerindeki bir nesneyi giincelleyebilirsiniz;
nesne, tiim sayfalarda ve durumlarda giincellenir. Bu, arka plan 6geleri gibi nesnelerin bir web sitesinin tiim
sayfalarinda veya bir animasyonun tiim durumlarinda gériintiilenmesini istediginizde katmanlari paylagin.

Dabha fazla bilgi i¢in, bkz. www.adobe.com/go/learn_fw_usingpagesstates_tr

Not: Alt katmanlar sayfalar veya durumlar boyunca paylasilamaz; paylasmak icin ana katmani segin.

Secilen katmani durumlar boyunca paylasma
% Asagidakilerden birini yapin:

+ Katmanlar paneli Se¢enekler meniisiinden veya acilir meniisiinden Katmani Durumlara Paylas't se¢in.

« Katmanlar paneli Secenekler mentisiinden veya agilir meniisiinden Yeni Katman't se¢in ve Katmani Durumlar
Boyunca Paylas' secin.

Durumlar boyunca paylagilan katman, Katmanlar panelinde bir film simgesiyle goriiniir.

Secilen katmani sayfalar boyunca paylagsma

% Katmanlar paneli Segenekler meniisiinden veya agilir meniisiinden Katmani Sayfalara Paylas'1 se¢in.

Sayfalar boyunca paylasilan katman, Katmanlar panelinde bir sayfa simgesiyle goriiniir.
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Katman paylasmayi devre disi birakma

1 Paylagilan katmani segin ve Katmanlar paneli Secenekler meniisiinden veya agilir meniisiinden Durumlar Boyunca
Paylag'in se¢imini kaldirin.

2 Nesnelerin durumlara nasil kopyalanacagini belirleme:
« Paylagilan katmanin igerigini yalnizca mevcut durumda birakin.

Paylasilan katmanin i¢erigini tiim durumlara kopyalayin.

Web Katmani’'ni kullanma
Web Katmani her belgede en tist katman olarak goriintiilenir. Diga aktarilan Fireworks belgelerine etkilesim atamak

i¢in kullanilan dilimler ve sicak noktalar gibi web nesnelerini igerir.

Web Katmanr'ni paylasamaz, silemez, ¢ogaltamaz, tasiyamaz veya yeniden adlandiramazsiniz. Ayrica, Web
Katmanr'nda yer alan nesneleri birlestiremezsiniz. Bir sayfanin tiim durumlar1 boyunca paylasilir ve web nesneleri
sayfanin her durumunda goriiniir olur.

Web Katmani’'ndaki bir dilim ya da sicak noktay yeniden adlandirma
1 Katmanlar panelinde dilim veya sicak noktayi ¢ift tiklatin.
2 Yeni ad1 yazin ve ardindan pencerenin disini tiklatin ya da Enter tusuna basin.

Not: Dilim disa aktarildiginda yeni ad kullanilir.

Photoshop gruplanmis katmanlarini ice aktarma hakkinda

Katmanlar i¢eren Photoshop dosyalari, her katman tek bir Fireworks katmani {izerinde ayr1 bir nesne olarak
yerlestirilerek ice aktarilir. Gruplanmis katmanlar, Fireworks uygulamasina aktarilmadan 6nce Photoshop
uygulamasinda gruplar1 ¢6ziilmis gibi, ayr1 ayr1 katmanlar olarak ige aktarilir. Photoshop gruplanmuis
katmanlarindaki kirpma efekti ige aktarma sirasinda kaybolur.

Maskeleme

Maskeler, bir nesnenin ya da goriintiiniin kisimlarini gizler veya gosterir. Nesnelerle ¢ok gesitli yaratici efektler elde
edebilmek i¢in bircok maskeleme teknigi kullanabilirsiniz.

Bir maske, alttaki nesne ya da goriintiileri kirparak veya keserek bir kurabiye kalib1 gorevi goriir. Digerleri, altindaki
nesnelerin kisimlarini gosteren ya da gizleyen bir sisli pencere efekti verir.

Bir maske nesnesini, ya bir vektor nesnesinden (vektor maskesi) ya da bir bitmap nesnesinden (bitmap maskesi)
olusturabilirsiniz. Ayrica, bir maske olusturmak i¢in birden ¢ok nesne veya gruplanmis nesneler ve bir vektor maskesi
olusturan metin kullanabilirsiniz. Bir maske olusturduktan sonra, maskelenmis se¢imin tuval {izerindeki konumunu
ayarlayabilir ya da maskenin goriiniimiinii degistirebilirsiniz. Ayrica, doniistiirmeleri maskeye bir biitiin olarak veya
maskenin bilesenlerine ayr1 ayr1 uygulayabilirsiniz.

Vektor maskeleri hakkinda

Bazen kirpma yolu veya igine yapistirmalar olarak adlandirilan vektor maskeleri, vektor iliistrasyon uygulamalarinda
kullanilir. Vektor maskesi nesnest, bir kurabiye kalib1 efekti olusturarak, yolunu sekillendirmek i¢in altindaki nesneleri
karpar veya keser.
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Yol anahatt: kullanilarak uygulanan bir vektor maskesi

Bir vektor maskesi olusturdugunuzda, Katmanlar panelinde kalem simgeli bir maske kiigiik resmi gorintiilenir.

oo |

Katmanlar panelindeki bir vektor maskesi kiigiik resmi
Bir vektor maskesi secildiginde, Ozellik denetgisi maskenin nasil uygulandigina dair bilgileri goriintiiler. Ozellik
denetg¢isinin alt yarisi, maske nesnesinin kontur ve dolgusunu diizenleme olanag: saglayan ek 6zellikleri goriintiiler.

Varsayilan deger olarak, vektor maskeleri yol anahatlar1 kullanilarak uygulanir, fakat bunlar1 bagka bigimlerde de
uygulayabilirsiniz.

Bitmap maskeleri hakkinda

Fireworks bitmap maskeleri, maske nesnesinin piksellerinin altindaki nesnelerin gériintirligiinii etkiledigi, katman

maskeleri gibidir.

Orijinal nesne ve gri tonlama goriiniimii kullanilarak uygulanan bir bitmap maskesi

Bitmap maskelerini iki sekilde uygulayabilirsiniz:
« Mevcut bir nesneyi diger nesneleri maskelemek i¢in kullanarak. Bu teknik bir vektor maskesi uygulamas: gibidir.

« Bir bos maske olusturarak. Bos maskeler, saydam ya da opak olarak ¢aliymaya baslar. Saydam (veya beyaz) bir
maske maskelenen nesneyi biitiinligii iginde gosterir, opak (veya siyah) bir maske ise maskelenen nesneyi
tamamen gizler. Alttaki nesneleri ortaya ¢ikaran veya gizleyen maske nesnesini, kullanmak veya degistirmek i¢in
bitmap araglarini kullanabilirsiniz.

Bir bitmap maskesi olusturdugunuzda, Ozellik denetgisi maskenin nasil uygulandigina dair bilgileri goriintiiler. Bir
bitmap maskesi seciliyken bir bitmap araci segerseniz, Ozellik denetgisi maskenin 6zelliklerini ve segili aracin
segeneklerini goriintiiler.

Varsayilan deger olarak, ¢ogu bitmap maskesi gri tonlama gortintimleri kullanilarak uygulanir, fakat alfa
kanallarini kullanarak da bu maskeleri uygulayabilirsiniz.
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Mevcut bir nesneden maske olusturma

Bir vektor nesnesi maske olarak kullanildiginda, yol hatti diger nesneleri kirpmak veya kesmek i¢in kullanilabilir. Bir
bitmap nesnesi maske olarak kullanildiginda, nesnenin saydamlig1 ya da piksellerinin parlaklig1 diger nesnelerin
gorunirligind etkiler.

Maske Olarak Yapistir komutunu kullanarak nesneleri maskeleme

Maske Olarak Yapistir komutunu kullanarak, bir nesneyi veya grubu baska bir nesnenin iistiine bindirerek maskeler
olusturabilirsiniz. Maske Olarak Yapistir bir vektor maskesi ya da bir bitmap maskesi olusturur.

1 Maske olarak kullanmak istediginiz nesneyi se¢in. Birden ¢ok nesne se¢gmek icin Shift tusunu basili tutup tiklatin.

Not: Coklu nesneleri maske olarak kullanirsaniz, her iki nesne bitmap olsa da, Fireworks her zaman bir vektor
maskesi olusturur.

2 Se¢imi konumlandirin, boylece se¢cim maskelenecek nesne veya grupla ortiigtir.

Se¢im maskelenecek nesnenin 6niinde ya da arkasinda olabilir.

3 Maske olarak kullanmak istediginiz nesneleri kesmek icin Diizenle > Kes’i se¢in.
4 Maskelemek istediginiz nesne ya da grubu secin.

Birden ¢ok nesneyi maskeliyorsaniz, nesneler gruplanmak zorundadir.

5 Asagidakilerden birini yapin:
+ Diizenle > Maske Olarak Yapistir’s secin.
+ Degistir > Maske > Maske Olarak Yapistir’s segin.

Siyah tuval ile goriintiiye uygulanan bir maske
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icine Yapistir komutunu kullanarak nesneleri maskeleme

Kullandiginiz maske nesnesi tiiriine bagh olarak, olusturulan maske ya bir vektor maskesi ya da bir bitmap maskesidir.
Igine Yapistir komutu, kapali bir yolu ya da bitmap nesnesini su nesnelerle doldurarak bir maske olusturur: vektor
grafikleri; metin veya bitmap goriintiileri Yolun kendisinden zaman zaman kirpma yolu olarak bahsedilir ve igerdigi
ogeler icindekiler veya igine yapistirmalar olarak adlandirilir. Kirpma yolunun &tesine tasan icerik gizlenir.

1 Icine yapistirma igerigi olarak kullanacaginiz nesne ya da nesneleri segin.
2 Nesne ya da nesneleri konumlandirin, boylece bu nesneler, icerigi yapistirmak istediginiz nesneyle ortiiseceklerdir.

Not: Icine yapistirma icerigi olarak kullanmak istediginiz nesneler seili kaldig siirece yigin siralamasi 6nemli
degildir. Bu nesneler, Katmanlar panelinde maske nesnesinin tistiinde veya altinda olabilir.

3 Nesneleri Panoya tagimak i¢in Diizenle > Kes’i secin.

4 Icerigi yapistirmak istediginiz nesneyi secin. Bu nesne maske (kirpma yolu) olarak kullanilacaktir.

5 Diizenle > Igine Yapistir' segin.

Yapistirdiginiz nesneler maske nesnesinin icinde veya maske nesnesi tarafindan kirpilmis gibi belirir.

Metni maske olarak kullanma

Metin maskeleri de ayni, mevcut nesneleri kullanan maskeleri uyguladiginiz gibi vektor maskeleri tiiriidiir. Metin
maske nesnesidir. Bir metin maskesi uygulamanin alisilmis yolu metnin yol anahattini kullanmaktir, fakat gri tonlama
goriiniimiinii kullanarak da bir metin maskesini uygulayabilirsiniz.
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Yol anahatt: kullanilarak uygulanan bir metin maskesi

Otomatik vektor maskesini kullanma

Otomatik vektor maskesi, 6nceden tanimlanan desenleri bitmap ve vektor nesnelerine vektor maskeleri olarak
uygular. Daha sonra, goriiniimii ve otomatik vektor maskesinin diger 6zelliklerini diizenleyebilirsiniz.

1 Bitmap veya vektor nesnelerini segin.
2 Komutlar > Yaratic1 > Otomatik Vektor Maskesi'ni secin.

3 Maske tiirtinii se¢in ve Uygula'y: tiklatin.

Katmanlar panelini kullanarak nesneleri maskeleme

Bos, saydam bir bitmap maskesi eklemenin en hizli yolu Katmanlar panelini kullanmaktir. Katmanlar paneli nesneye,
bitmap araglariyla tizerinde ¢izim yaparak 6zellestirebileceginiz, beyaz bir maske ekler.

1 Maskelemek istediginiz nesneyi segin.
2 Katmanlar panelinin altindaki Maske Ekle diigmesini tiklatin.

Fireworks, secilen nesneye bos bir maske ekler. Katmanlar paneli, bos maskeyi temsil eden bir maske kii¢itk resmi
gorintiiler.

3 (Istege bagli) Maskelenen nesne bir bitmap ise, bir piksel secimi olusturmak igin segim cercevesi ya da kement
araclarindan birini kullanin.

4 Araglar panelinden bir bitmap resim araci segin.
5 Ozellik denetcisindeki arag seceneklerini ayarlayin.

6 Hala secili olan maskeyle, bog maske tizerine ¢izim yapin. Cizim yaptiginiz alanlarda, alttaki maskeli nesne gizlenir.

Maske uygulanms gortintii
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%D Bitmap

Maskenin Katmanlar panelinde goriintiilenen hali

Goster ve Gizle komutlarini kullanarak nesneleri maskeleme

Degistir > Maske alt meniisiinde, nesnelere bos bitmap maskeleri uygulamak icin bir¢ok secenek bulunur:

Tiimiinii G6ster Nesneye, tiim nesneyi gosteren bos, saydam bir maske uygular. Ayni etkiyi elde etmek i¢cin Katmanlar
panelinde Maske Ekle diigmesini tiklatin.

Tiiminii Gizle Nesneye, biitiin nesneyi gizleyen, bos, opak bir maske uygular.

Secimi Goster Yalnizca piksel secimleriyle kullanilabilir. Secimi Goster, gegerli piksel se¢imini kullanarak saydam bir
piksel maskesi uygular. Bitmap nesnesindeki diger pikseller gizlenir. Ayni etkiyi elde etmek igin bir piksel se¢imi yapin
ve ardindan Maske Ekle diigmesini tiklatin.

Secimi Gizle Yalnizca piksel secimleriyle kullanilabilir. Se¢imi Gizle, gegerli piksel se¢imini kullanarak opak bir piksel
maskesi uygular. Bitmap nesnesindeki diger pikseller gosterilir. Ayni etkiyi elde etmek i¢in bir piksel se¢imi yapin ve
ardindan Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basili tutup Maske Ekle diigmesini tiklatin.

Maske olusturmak i¢in Tiimiinii Goster ve Tiimiinii Gizle'yi kullanma

1 Maskelemek istediginiz nesneyi se¢in.

2 Nesneyi gostermek i¢in Degistir > Maske > Ttimiinti Goster'i se¢in. Nesneyi gizlemek i¢in Degistir > Maske >
Timiint Gizle'yi segin.

3 Araglar panelinden bir bitmap resim aract segin.

4 Ozellik denetgisindeki arag segeneklerini ayarlayimn.

Bir Ttimiinii Gizle maskesi uyguladiysaniz, siyah disinda bir renk segmelisiniz.

5 Bos maske iizerine ¢izim yapin. Cizdiginiz alanlarda, uyguladiginiz maskenin tiiriine bagl olarak alttaki maskeli
nesne ya gizlenir ya da gosterilir.

Maske olusturmak icin Secimi Goster ve Se¢imi Gizle komutlarini kullanma

1 Araglar panelinden Sihirli Degnek ya da herhangi bir segim gergevesi veya kement aracini segin.

2 Bir bitmap’te pikseller segin.

Orijinal goriintii; Sihirli Degnek’le segilen pikseller
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3 Piksel secimiyle tanimlanan alani gostermek icin, Degistir > Maske > Se¢imi Goster'i segin. Alani gizlemek igin,
Degistir > Maske > Se¢imi Gizle'yi se¢in.

Segimi Goster ve Segimi Gizle’nin sonuglar

Piksel se¢imi kullanilarak bir bitmap maskesi uygulanir. Araglar panelindeki bitmap araclarini kullanarak, maskeli
nesnenin kalan piksellerini gostermek veya gizlemek i¢cin maskeyi diizenlemeye devam edebilirsiniz.

Photoshop katman maskelerini ice aktarma ve disa aktarma hakkinda

Photoshop’ta, katman maskelerini ya da gruplanmis katmanlar kullanarak goriintiileri maskeleyebilirsiniz.
Fireworks, katman maskeleri kullanan goriintiileri, bunlar1 diizenleme yetenegini koruyarak, ice aktarma olanag1
saglar. Katman maskeleri, bitmap maskeleri olarak ice aktarilir.

Fireworks maskeleri Photoshop’a da diga aktarilabilir. Bu maskeler, Photoshop katman maskelerine dontistiiriiliir.
Maskelenen nesneler metin iceriyorsa ve Photoshop’ta metnin diizenlenebilirlik 6zelligini korumak istiyorsaniz, disa
aktarirken Diizenlenebilirligi Gértintime Tercih Et’i segmelisiniz.

Not: Metin maske nesnesi olarak kullaniliyorsa, Photoshop’a disa aktarildiktan sonra bitmap’e doniistiiriiliir ve metin
olarak diizenlenebilme ozelligini kaybeder.
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Maske olusturmak icin nesneleri gruplama

Bir maske olusturmak igin iki ya da daha gok nesneyi gruplarsaniz, en iistteki nesne maske nesnesi haline gelir. Ust
nesnenin tiirii maskenin tiiriinii (vektor veya bitmap) belirler.

1 Ust iiste binen iki veya daha fazla nesneyi Shift tugunu basili tutup tiklatin.

Nesneleri farkli katmanlardan segebilirsiniz.

2 Degistir > Maske > Maske Olarak Grupla’y: segin.

Maskeleri segme ve tasima

Maske kiigiik resimlerini kullanarak maskeleri ve maskelenmis nesneleri segme
Katmanlar panelinde, kiigiik resimler, diger nesneleri etkilemeden, yalnizca maske veya maskelenmis nesneleri secip
diizenleme olanag: saglar.

Maske kiigiik resmini sectiginizde, Katmanlar panelinde, maske simgesi onun diginda griintiilenir. Ozellik denetgisi
diizenleyebileceginiz maske ozelliklerini goriintiiler.

+ Bir maske segmek icin Katmanlar panelinde maske kii¢iik resmini tiklatin.

+ Maskelenmis bir nesne segmek i¢cin Katmanlar panelinde maskelenmis nesnenin kii¢iik resmini tiklatin.

Alt Secim aracini kullanarak maskeleri ve maskelenmis nesneleri segme
Tuval tizerinde maskenin diger bilesenlerini se¢meden, ayr1 ayr1 maskeleri veya maskelenmis nesneleri se¢mek i¢in Alt
Se¢im aracini kullanin. Ozellik denetgisi seili nesneler icin 6zellikleri gosterir.

% Alt Secim araciyla tuval tizerindeki nesneyi tiklatin.
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Maskeleri ve maskelenmis nesneleri tasima

Maskeleri ve maskelenmis nesneleri yeniden konumlandirabilirsiniz. Bunlar, birlikte veya ayr1 ayr1 tasinabilir.

Bir maskeyi ve onun maskelenmis nesnesini birlikte tagima
1 Isaretci aracini kullanarak tuval {izerinde maskeyi segin.

2 Maskeyi yeni bir konuma siiriikleyin, ancak maskelenmis nesneyi maskeden ayri olarak tagimak istemiyorsaniz
tagima tutamacin stirtiklemeyin.

Q2
71Ny

Bagi kaldirarak maskeleri ve maskelenmis nesneleri bagimsiz olarak tasima
1 Katmanlar panelinde, maskenin iistiindeki bag simgesini tiklatin.

Bu, maskelerin maskelenmis nesnelerden bagini kaldirir, bylece bunlar bagimsiz olarak tasinabilir.
2 Maskenin kii¢iik resmini veya maskelenmis bir nesneyi segin.
3 Isaretci araciyla nesne ya da nesneleri tuval iizerinde siiriikleyin.

Not: Birden fazla maskelenmis nesne segilirse, tiim maskelenmis nesneler birlikte tasinir.

4 Maskelenmis nesneleri maskeye yeniden baglamak i¢cin Katmanlar panelinde maske kii¢iik resimlerinin arasini
tiklatin.

Tasima tutamacini kullanarak bir maskeyi bagimsiz olarak tasima
1 Isaretci aracini kullanarak tuval {izerinde maskeyi segin.

2 Alt Se¢im aracini se¢in ve maskenin tagima tutamacini yeni bir konuma stiriikleyin.

Tasima tutamacini kullanarak, maskelenmis nesneleri maskeden bagimsiz olarak tasima
1 Isaretci aracini kullanarak tuval {izerinde maskeyi segin.

2 Tagima tutamacini yeni bir konuma siiriikleyin.
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Nesneler maskenin konumunu etkilemeden taginir.

S
7Ny

Not: Birden fazla maskelenmis nesne varsa, tiim maskelenmis nesneler birlikte tasinir.

Maskelenmis nesneleri birbirlerinden bagimsiz olarak tasima
% Segmek i¢in Alt Se¢im araciyla nesneyi tiklatin, ardindan nesneyi siiriikleyin.

Bu, diger maskelenmis nesneleri tasimadan, tek bir maskelenmis nesneyi segmenin ve tasgimanin tek yoludur.

Maskeleri diizenleme

Bir maskenin konum, sekil ve rengini degistirerek, maskelenen nesnelerin goriiniirligiinti degistirebilirsiniz. Ayrica,
bir maskenin tiiriinii ve uygulanma bi¢imini de degistirebilirsiniz. Bunlara ek olarak, maskeler degistirilebilir, devre
dis1 birakilabilir ve silinebilir. Bir maskeyi diizenlemenin sonuglari, maske nesnesinin kendisi tuval {izerinde goriiniir
degilse bile, Katmanlar panelindeki kiigiik resimde hemen goriiniir.

Ayrica, maskelenmis nesneler degistirilebilir. Maskeyi tasimadan, maskelenmis nesneleri yeniden diizenleyebilirsiniz.
Ayrica, mevcut bir maske grubuna ilave maskelenmis nesneler ekleyebilirsiniz.

Secili bir maskenin seklini degistirme
% Asagidakilerden birini yapin:
« Bitmap ¢izim araglarindan herhangi biriyle bir bitmap maskesi {izerine ¢izim yapin.

« Alt Se¢im araciyla bir vektér maskesi nesnesinin noktalarini tagryin.

Secili bir maskenin rengini degistirme
« Gritonlama bitmap maskeleri icin, cesitli gri tonlama renk degerlerini kullanarak maske tizerine ¢izim yapmak i¢in
bitmap araglarini kullanin.

« Gri tonlama vektor maskeleri i¢in, maske nesnesinin rengini degistirin.

Not: Maskelenmis nesneleri goriintiilemek icin daha agik renkleri, maskelenmis nesneleri gizlemek i¢in ise daha koyu
renkleri kullanin.

Bir maskeye daha fazla maske ekleme

1 Segilen nesneyi veya eklemek istediginiz nesneleri kesmek i¢in Diizenle > Kes’i segin.
2 Katmanlar panelinde maskelenmis nesnenin kiigiik resmini segin.
3 Diizenle > Maske Olarak Yapistir’s segin.

4 Mevcut maskeyi degistirmek mi yoksa mevcut maskeye eklemek mi istediginiz soruldugunda Ekle’yi segin.
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Doniistiirme araclarini kullanarak bir maskeyi degistirme

1 Isaretci aracini kullanarak tuval {izerinde maskeyi segin.

2 Déniistiirmeyi maskeye uygulamak i¢in bir dontistiirme araci ya da Degistir > Doniistiir alt meniisiinden bir komut
kullanin.

Once maskenin maske nesnelerinden bagini kaldirarak ve ardindan da déniistiirmeyi gerceklestirerek, bir
doniistiirmeyi sadece maske nesnesine uygulayabilirsiniz.

Maskelenmis bir secime maskelenmis nesneler ekleme
1 Segilen nesneyi veya eklemek istediginiz nesneleri kesmek i¢in Diizenle > Kes’i segin.

2 Katmanlar panelinde maskelenmis nesnenin kii¢itk resmini segin.
3 Diizenle > I¢ine Yapistir' secin.

Not: Icine Yapistir komutunu veya mevcut bir maskeyi kullanmak, orijinal maske kontur ve dolgusu kullanilarak
uygulanmazsa, maske nesnesinin kontur ve dolgusunu gostermeyecektir.

Maskeyi degistirme

1 Maske olarak kullanmak istediginiz segili nesne ya da nesneleri kesmek icin Diizenle > Kes’i segin.
2 Katmanlar panelinde maskelenmis nesnenin kiigiik resmini se¢in ve Diizenle > Maske Olarak Yapistir’s segin.

3 Mevcut maskeyi degistirmek mi yoksa mevcut maskeye eklemek mi istediginiz soruldugunda Degistir’i secin.

Secili bir maskeyi devre disi birakma veya etkinlestirme

Bir maskeyi devre dis1 birakmak maskeyi gegici olarak gizler.

% Asagidakilerden birini yapin:
+ Katmanlar paneli Se¢enekler menitisitnden Maskeyi Devre Dig1 Birak veya Maskeyi Etkinlestir'i secin.
« Degistir > Maske > Maskeyi Devre Dis1 Birak ya da Degistir > Maske > Maskeyi Etkinlestir’i secin.

Devre dis1 birakildiginda maske kiigiik resmi tizerinde kirmizi bir X goriintiilenir. X’i tiklatmak maskeyi etkinlestirir.

Secilen bir maskeyi silme

Bir maskeyi silmek maskeyi kalic1 olarak kaldirir.
1 Asagidakilerden birini yapin:
« Katmanlar paneli Secenekler meniisiinden Maskeyi Sil'i segin.
+ Degistir > Maske > Maskeyi Sil’i secin.
« Maske kiigiik resmini, Katmanlar panelindeki ¢6p tenekesi simgesine siiriikleyin.

2 Maskeyi silmeden 6nce, maskenin maskelenmis nesneler tizerindeki etkisinin uygulanip uygulanmayacagini
belirleyin:
Uygula Nesneye yaptiginiz degisiklikleri korur, ancak maske artik diizenlenebilir nitelikte degildir. Maskelenen
nesne bir vektor nesnesiyse, maske ve vektor nesnesi tek bir bitmap goriintiisiine donistiiriilir.

Yoksay Yaptiginiz degisiklikleri ortadan kaldirir ve nesneyi orijinal bigimine geri getirir.

iptal Silme iglemini durdurur ve maskeyi oldugu gibi birakur.
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Maskelerin uygulanma yolunu degistirme

Bir maske secildiginde, Ozellik denetgisi maskenin uygulandigi yolu degistirme olanagi saglar. Ozellik denetgisi
minimize edilmigse, biitiin 6zellikleri gormek i¢in genisletme okunu tiklatin.

Vektor maskeleri, varsayilan deger olarak yol anahatlar1 kullanilarak uygulanir. Maskenin dolgu ve konturunu
gbstermek, maske olusturmak i¢in Igine Yapistir komutunu kullanmakla ayni sonucu iiretir.

Dolgu ve Konturu Goster devre disi birakilip yol anahatti kullanilarak uygulanan bir vektor maskesi

Alfa kanalini kullanarak bir bitmap maskesi uygulama yoluyla, yol anahatti kullanilarak uygulanan bir vektor maskesi
gibi goriinen bir maske olusturabilirsiniz. Maske nesnesinin saydamlig1, maskelenen nesnenin goriiniirliigiinii etkiler.

Alfa kanali kullamilarak uygulanan bir bitmap maskesi

Hem vektor hem de bitmap maskeleri gri tonlama goriintiimleri kullanilarak uygulanabilir. Maske piksellerinin
aciklig1, maskelenen nesnenin ne kadarinin goériintiilenecegini belirler. A¢ik pikseller maskelenen nesneyi
goruntiilerken, daha koyu pikseller goriintiiyti gizler ve arka plani gosterir. Maske nesnesi desen veya degrade dolgu
igeriyorsa, bu teknik ilging efektler olusturur.

Gri tonlama goriintimii kullanilarak uygulanan desen dolgulu bir vektor maskesi

Vektor maskelerini bitmap maskelerine dontistiirebilirsiniz ancak, bitmap maskelerini vektér maskelerine
donistiremezsiniz.
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Yol anahattini kullanarak bir vektor maskesi uygulama

% Bir vektor maskesi segiliyken Ozellik denetgisinde Yol Anahattr’n1 segin.

Bir vektor maskesinin dolgu ve konturunu gésterme

% Yol anahatt: kullanilarak uygulanan bir vektdr maskesi segiliyken Ozellik denetgisinde Dolgu Ve Konturu Géster’i
secin.

Alfa kanalini kullanarak bir bitmap maskesi uygulama

% Bir bitmap maskesi seciliyken Ozellik denetgisinde Alfa Kanali’'n1 segin.

Gri tonlama goriiniimiinii kullanarak bir vektor ya da bitmap maskesi uygulama

% Bir maske seciliyken Ozellik denetgisinde Gri Tonlama Gériiniimii’nii segin.

Vektor maskesini bitmap maskesine doniistiirme

1 Katmanlar panelinde, maske nesnesinin kiigiik resmini segin.

2 Degistir > Se¢imi Diizlestir’i se¢in.

Karisim ve saydamlik

Bilesim iki veya daha fazla {ist {iste binen nesnenin saydamlik veya renk etkilesimini degistirme islemidir. Fireworks
uygulamasinda, karisim modlari bilesik goriintiiler olusturma olanag saglar.

Karisim modlari hakkinda

Bir karigim modu segtiginizde, Fireworks bunu secilen nesnelere biitiinliikleri i¢cinde uygular. Tek bir belgedeki veya
tek bir katmandaki nesnelerin, belge veya katmandaki diger nesnelerden farkli karigim modlar: olabilir.

Farkli karisim modlu nesneler gruplandiginda, grubun karisim modu tek tek karisim modlarini gegersiz kilar.
Nesnelerin grubunu ¢6zmek, her nesnenin ayr1 ayri karisim modunu geri yiikler.

Not: Sembolii diizenleme modundan ¢iktiginizda sembol icindeki karistirma modu yok sayilir.

Bir karisim modundaki 6geler
Karisim rengi Karisim modunun uygulandig: renktir.

Opaklik Karisim modunun uygulandigi saydamlik derecesidir.
Temel renk Karigim renginin altindaki piksellerin rengi.

Sonug rengi Karisimin temel renk iizerindeki etkisinin sonucudur.

Karisim modlari

Ton, doygunluk ve renk karisim1 modu Photoshop'taki gibi ¢aligir. Modlari karistirma hakkinda daha fazla bilgi i¢in,
bkz. Jim Babbage'in modlar1 karigtirma hakkinda makalesi.

Normal Higbir karisim modu uygulamaz.

Erime Karigim efekti olusturmak i¢in gecerli katman ile arka plan katmani arasinda rasgele renkler secer.
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Koyulastir Sonug rengi olarak kullanmak i¢in karigim renginin ve temel rengin daha koyusunu seger. Bu mod sadece
karisim renginden daha agik olan pikselleri degistirir.

Carp Temel rengi karisim rengiyle ¢arparak, daha koyu renkler olusturur.

Renk Yanmasi Karigim rengini yansitmak i¢in her kanaldaki temel rengi kontrasti artirarak koyulastirir. Beyazla
karistirma herhangi bir degisiklige neden olmaz.

Dogrusal Yakma Gegerli ve arka plan katmanlarinin her kanalini inceler ve parlaklig: diisiirerek karisim rengini
yansitmak i¢in arka plan rengini koyulastirir. Genel etki goriintiiyii koyulastirmasidir. Notr renk beyazdir, bu ylizden
Dogrusal Yakma’'nin beyazla karigiminin etkisi yoktur.

Aciklastir Sonug rengi olarak kullanmak i¢in karisim renginin ve temel rengin daha agigin1 secer. Bu mod sadece
karisim renginden daha koyu olan pikselleri degistirir.

Ekran Karisim renginin tersini temel renkle garparak, bir renk agma efekti olusturur.

Renk Soldurma Karigim rengini yansitmak i¢in her kanaldaki temel rengi kontrasti azaltarak parlaklastirir. Siyahla
karistirma herhangi bir degisiklige neden olmaz.

Dogrusal Soldurma Gegerli ve arka plan katmanlarinin her kanalini inceler ve parlaklig artirarak karisim rengini
yansitmak i¢in arka plan rengini agiklastirir. Genel etki goriintiiyii agiklagtirmasidir. Notr renk siyahtir, bu yiizden
Dogrusal Yakma’nin siyahla karisiminin etkisi yoktur.

Kaplama Temel renge bagl olarak renkleri ¢ogaltir veya ekranlar. Desenler veya renkler, temel rengin vurgularini ve
golgelerini korurken mevcut pikselleri kaplar. Temel renk degistirilmez ancak orijinal rengi agikligini veya
koyulugunu yansitmak i¢in karisim rengiyle karigtirlir.

Yumusak Isik Karisim rengine bagli olarak renkleri koyulastirir veya acar. Efekt, goriintiide dagitilmis projektoriin
parlamasi gibidir. Karigim rengi (151k kaynagi) %50 griden daha agiksa, goriintii soldurulmus gibi aydinlatilir. Karigim
rengi %50 griden daha koyuysa, goriintii yanmus gibi koyulastirir. Saf beyaz veya siyahla boyama, belirgin bi¢imde
daha koyu veya agik alan iiretir ancak saf siyah veya beyaz ile sonuglanmaz.

SertIsik Karigim rengine bagli olarak renkleri cogaltir veya ekranlar. Efekt, goriintiide siddetli bir projektoriin
parlamas: gibidir. +Karisim rengi (151k kaynag1) %50 griden daha agiksa, goriintii ekranlanmig gibi aydinlatilir. Bu,
goriintiiye vurgular eklerken faydalidir. Karisim rengi %50 griden daha koyuysa, goriintii gogaltilmis gibi koyulastirir.
Bu, goriintiiye golgeler eklemede kullaniglidir. Saf siyah veya beyazla boyama, saf siyah veya beyazla sonuglanir.

Canli stk Renk Yanmasi ve Renk Soldurma modlarinin etkilerini birlestiren, kontrast artirici bir karigim modudur.
Karisim rengi orta griden daha koyuysa, Canli Isik kontrasti artirarak goriintiiyii koyulastirir veya yakar. Aksi
takdirde, kontrast diisiiriilerek goriintii agiklagtirilir veya soldurulur.

Dogrusal Isik Parlaklig1 ayarlayan Dogrusal Yakma ve Dogrusal Soldurma'nin bir kombinasyonudur. Karigim
katmani rengi orta griden daha koyuysa, Dogrusal Isik parlaklig azaltir. Aksi takdirde, Dogrusal Isik goriintii
parlakligini artirir.

Pin Isigi Karisim rengine bagl olarak rengi degistirir. Karisim rengi griden %50 daha agiksa, karisim renginden daha
koyu piksellerle degistirilir. Karigim rengi griden %50 daha koyuysa, karisim renginden daha agik piksellerle
degistirilir.

Sert Karnisim Bir goriintiideki renkleri yalnizca sekiz saf renge indirger.

Fark Karisim rengini temel rengin veya temel rengi karisim renginden ¢ikarir. Daha az parlaklii olan renk daha ¢ok
parlaklig1 olan renkten ¢ikarilir.

Dislama Fark modu gibi ancak daha diisiik kontrasth bir efekt olusturur. Beyazla karistirma temel rengin degerlerini
tersine gevirir. Siyahla karigtirma herhangi bir degisiklige neden olmaz.
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Ton Sonug rengini olusturmak i¢in karisim renginin ton degeriyle temel rengin renk parlakligini ve doygunlugunu
birlestirir.

Doygunluk Sonug rengini olusturmak i¢in karigim renginin doygunlugu ile temel rengin renk parlakligini ve tonunu
birlestirir.

Renk Sonug rengini olusturmak i¢in karisim renginin doygunlugu ve renk tonu ile temel rengin renk parlakligini
birlestirir. Bu mod tek renkli goriintiileri renklendirmek ve renkli goriintiileri tonlamak igin gri diizeylerini korur.

Renk Parlakh@ Karisim renginin renk parlakligini temel rengin ton ve doygunlugu ile birlestirir.
Ters Cevir Temel rengi ters gevirir.

Renk Tonu Temel renge gri ekler.

Sil Arka plan gortintiisiindeki pikseller dahil, tiim temel renk piksellerini kaldirir.

Karisim modlariyla ilgili genel bilgi ve 6rnekler i¢in -6zellikle Photoshop karisim modlari- agagidaki web sitesine
bakiniz: www.pegtop.net/delphi/articles/blendmodes/.

Karisim modlari ornekleri

Orijinal goriintii Normal Carp

Ekran Koyulastir Agiklagtir
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Doygunluk

Renk Parlaklig: Ters Cevir

Renk Tonu Sil

Opakligi ayarlama ve karisimlari uygulama

Segilen nesnelerin opakligini ayarlamak ve karigim modlarini uygulamak igin Ozellik denetgisini ve Katmanlar
panelini kullanin. Opaklik ayarinin 100 degeri bir nesneyi tamamen opak yapar. Ayarin 0 (sifir) degeri ise bir nesneyi
tamamen saydam yapar.

Ayrica, bir nesneyi ¢izmeden once de bir karigim modu ve opaklik belirleyebilirsiniz.

Bir nesneyi ¢cizmeden dnce bir karisim modu ve opaklik belirleme

% Araclar panelinden istediginiz araci secerek, nesneyi ¢cizmeden dnce Ozellik denetgisinde karigim ve opaklik
seceneklerini ayarlayn.

Not: Karisim ve opaklik secenekleri biitiin araglar icin kullamilabilir degildir.

Mevcut nesneler icin karisim modu ve opaklik diizeyini ayarlama
1 Ust iiste binen iki nesneden iistteki nesneyi secin.

2 Ozellik denetgisi veya Katmanlar panelindeki Karigtm Modu agilir meniisiinden bir karigimi segenegi belirleyin.

3 Opaklik acilir kaydiricisindan bir ayar se¢in veya metin kutusuna bir deger yazin.

Nesneleri cizerken, nesnelere uygulanmasi icin varsayilan karisim modu ve opaklik diizeyini
ayarlama

1 Bir karisim modu veya opakligin yanlislikla uygulanmasini 6nlemek i¢in Se¢> Secimi Kaldir’s segin.
2 Segilen bir vektdr veya bitmap ¢izim araciyla, Ozellik denetgisinde bir karisim modu ve opaklik diizeyi segin.

Segtiginiz karisim modu ve opaklik diizeyi, bu aragla daha sonradan ¢izdiginiz biitiin nesneler i¢in varsayilan deger
olarak kullanilir.
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Renkli Dolgu Canli Filtresi hakkinda

Fireworks Dolgu Rengi Canli Filtresi, bir nesnenin rengini nesnenin opakligini ve karisim modunu degistirerek
ayarlamaniza olanak saglar. Renkli Dolgu filtresi, bir nesneyi farkli opaklik ve karisim modu olan bagka bir nesneyle
ortiigtiirmekle ayni etkiyi tiretir.
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Boliim 11: Stiller, semboller ve URL'ler

Adobe® Fireworks® icinde stil, sembol ve URL'lerin saklanip yeniden kullanilabilecegi ii¢ panel saglar. Stiller, Stiller
panelinde saklanir; gecerli belge i¢in semboller Belge Kitapligi panelinde ve URL’ler, URL panelinde saklanir.
Varsayilan deger olarak, her ti¢ panel de Varliklar panel grubunda diizenlenir.

Fireworks'te stil ve sembolleri kullanma hakkindaki video egitimleri i¢in, bkz. www.adobe.com/go/lrvid4033_fw.

Stiller

Bir stil olusturarak, 6nceden tanimlanmis bir dolgu, kontur, filtre ve metin nitelikleri kiimesini kaydedebilir ve
yeniden uygulayabilirsiniz. Bir stili bir nesneye uyguladiginizda, nesne stilin 6zelliklerini {izerine alir.

Not: Bitmap nesneleri bir stilin yalnizca filtre niteliklerini alir.

(@)
N

Fireworks uygulamasinda bir¢ok 6nceden tanimli stil bulunur. Stilleri ekleyebilir, degistirebilir ve kaldirabilirsiniz.

Fireworks DVD’si ve Adobe web sitesinde, Fireworks uygulamasina ige aktarabileceginiz 6nceden tanimlanmis bir¢ok
stil bulunur. Ayrica, stilleri disa aktarabilir ve onlar1 diger Fireworks kullanicilari ile paylagabilirsiniz ya da diger
Fireworks belgelerinden stilleri i¢e aktarabilirsiniz.

Bir stil uygulama

Stiller olusturmak, saklamak ve nesnelere, metinlere, gruplara ve otomatik sekillere stil uygulamak igin Stiller panelini
kullanin.

Bir belgedeki stillerin alt kiimelerine hizli erisim icin Ozellik denetcisindeki gecerli stiller meniisiinii kullanin.

1 Stil uygulamak istediginiz nesneleri tuval {izerinde segin.
2 Stiller panelini goriintiilemek i¢in Pencere > Stiller’i segin.

3 Gegerli kullanilan stillere erismek icin Gegerli Belge'yi secin ya da hazir ayar Fireworks stillerine erismek i¢in agilir
meniiden bir hazir ayar stili segin.

Not: Bir belgede hicbir stil yoksa, stiller paneli hazir ayar stillerinden herhangi birisi segilene kadar bos kalir.

4 Panelde bir stili tiklatin.
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Daha fazla Yardim konusu

“Stilleri diga aktarma ve ige aktarma” sayfa 155
“Stilleri diizenleme veya yeniden tanimlama” sayfa 155

“Bir stil bagini koparma” sayfa 156

Stilleri olusturma ve silme

Secilen nesnenin, grubun, metnin veya otomatik seklin niteliklerine dayanarak bir stil olusturabilirsiniz. Asagidaki
nitelikler bir stilde kaydedilebilir:

« Dolgu tiirii ve rengi; desenler, dokular ve ag1, konum ve opaklik gibi degrade nitelikleri dahil.
« Kontur tiirii ve rengi
« Filtreler

+ Font, punto boyutu, stil (kalin, italik veya alt ¢izgi), hizalama, kenar yumusatma, otomatik harf arali, yatay dlcek,
izleme ve satir aralig1 gibi metin nitelikleri.

Ozel bir stili silerseniz, stili kurtaramazsiniz, ancak stili gegerli olarak kullanan her nesne stil niteliklerini korur.

Bir stil olusturma

1 Istediginiz kontur, dolgu, filtre veya metin nitelikleriyle bir vektér nesnesi, metni, grubu veya otomatik sekil
olugturun veya segin.

2 Stiller panelinin veya Ozellik denetgisinin altindaki Yeni Stil diigmesini @l tiklatin.
3 Stilin pargasi olmasini istediginiz nitelikleri segin.
Not: Diger metin niteliklerini kaydetmek icin, Metin Diger secenegini kullanin.

4 Stile ad verin ve Tamam'1 tiklatin.

Stili yeniden adlandirma
1 Stiller panelinde bir stil secin.

2 Stiller paneli secenekler meniisiinden Stili Yeniden Adlandir't segin.

3 Stil igin yeni bir ad yazin ve Tamam’1 tiklatin.

Mevcut bir stil iizerine yeni bir stili dayandirma
1 Mevcut stili secilen bir nesneye uygulayin.

2 Nesnenin niteliklerini diizenleyin.

3 Bir stil olusturarak nitelikleri kaydedin.

Bir stili silme
1 Stiller panelinde bir stil secin.

Birden ¢ok stil se¢mek i¢in Shift tusunu basili tutup tiklatin; bitisik olmayan birden ¢ok stil segmek i¢in Control
(Windows) veya Command (Mac OS) tusunu basili tutup tiklatin.

2 Stili Sil digmesini H tiklatin.

Nesnenizi 6nceki duruma getirmek icin asagidakilerden birini yapin:

+ Uyguladiginiz stili geri alin.
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Nitelikleri manuel olarak diizenleyin ve stili uygulamadan 6nceki durumlarina ayarlayn.

Gerektiginde, nesnelerin 6zelliklerini Fireworks varsayilanlarina ayarlayan varsayilan bir stil olusturabilirsiniz. Bir
nesne olusturun, se¢in ve Yeni Stil 6zellikleri iletisim kutusundaki seceneklerden birini segmeden nesneyi yeni stil
seklinde kaydedin. Bu 'varsayilan' ya da 'bos’ stil baska bir stilin niteliklerini sifirlar fakat nesneyi 6nceki goriiniimiine
dondiirmez.

Stilleri diizenleme veya yeniden tanimlama

Dolgu veya kontur gibi belirli 6zellikleri etkinlestirin veya devre dis1 birakin. Igerdikleri herhangi bir filtreyi
degistirmek icin stilleri yeniden tanimlayin.

Bir stili diizenlediginizde veya yeniden tanimladiginizda, onu uyguladiginiz tiim nesneler otomatik olarak giincellenir.
Ancak, segilen nesneler ve stiller arasindaki bagi koparabilirsiniz. (Bkz. “Bir stil bagini koparma” sayfa 156.)

Daha fazla Yardim konusu

“Canli Filtreleri diizenleme ve 6zellestirme” sayfa 129

Bir stili dlizenleme

1 Tuval izerindeki tiim nesnelerin se¢imini kaldirmak i¢in Se¢ > Se¢imi Kaldir'r segin.
2 Stiller panelinde bir stili gift tiklatin.
3 Stili Diizenle iletisim kutusunda, nitelikleri se¢in veya se¢imlerini kaldirin.

4 Degisiklikleri stile uygulamak i¢cin Tamam" tiklatin.

Bir stili yeniden tanimlama

1 Tuval iizerinde, stili kullanan bir nesneyi segin.
2 Ozellik denetcisinde, uygulanan filtreleri degistirin ve ardindan Stili Yeniden Tanimla diigmesini tiklatin.

Not: Bir gruptan bir stili yeniden tanimladiginizda, yalnizca efektler yeniden tanimlanir. Tiim yol ozellikleri yok sayilir.

Gegerli Belge Stilleri icinde, bir stili bir digeriyle hizla degistirmek icin, Stiller panelinde Alt (Windows) veya Option
(Mac OS) tusunu basili tutup birini digerine stiriikleyin.

Stilleri disa aktarma ve ice aktarma

Zaman kazanmak ve tutarlilig1 korumak tizere, baskalar: tarafindan kullanilmalari i¢in stilleri disa aktararak onlar1
paylasabilirsiniz.

Stil kitapligini kaydetme

Bir stil kitaplig1 olarak olusturdugunuz veya diizenlediginiz stilleri kaydedebilirsiniz. Stil adlar: alfabetik sirayla
yerlestirilir. Stiller ayrica gruplara, otomatik sekillere ve sembollere uygulanabilir.

1 Stiller paneli secenekler meniisiinden Stil Kitapligini Kaydet’i segin.
2 Stil kitaplig1 icin bir ad ve konum girin.
3 Kaydeti tiklatin.

Stilleri ice aktarma

1 Stiller paneli segenekler mentiisiinden Stil Kitapligini Ige Aktar'1 segin.
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2 Ice aktarmak icin bir stil kitaphg1 (*.stl) secin. Stil kitaplig1, Fireworks'iin birden ¢ok belge ve oturumlari boyunca
kullanilabilir.

Stilleri gecerli belgeye yiikleme
1 Stiller paneli segenekler meniisiinden Stili Yiikle'yi segin.

2 Gegerli belgeyi yiiklemek i¢in bir stil kitaplig1 (*.stl) secin. Yiiklenen stiller gecerli belgede kullanilabilir.

Stil simge boyutunu degistirme
% Stil 6nizleme simgelerinin boyutunu degistirmek i¢in, biiyiik ve kiigiik 6nizleme boyutlar1 arasinda gegis yapmak
tizere Stiller paneli se¢enekler meniisiinden Biiyiik Simgeler'i segin.

Bir stil uygulamadan nitelikleri bir nesneden digerine kopyalama

1 Niteliklerini kopyalamak istediginiz nesneyi segin.

2 Diizen > Kopyala'y1 segin.

3 Orijinal nesnenin se¢imini kaldirin, ve ardindan yeni nitelikleri uygulamak istediginiz nesneleri segin.
4

Diizenle > Nitelikleri Yapistir' secin.

Bir stil bagini koparma

artik degismez.
1 Stilin uygulanmis oldugu nesneyi segin.
2 Ogzellik denetcisinin sag alt béliimiindeki Stil Bagini Kopar diigmesini tiklatin.

Ozellik denetgisi minimize edilmigse, Stiller paneli meniisiinden Stil Bagini Kopar'i segin.

Nesnelerden gecersiz kilinan stilleri kaldirma
1 Stil uygulandiktan sonra degistirdiginiz nesneleri segin.

2 Stiller paneli Secenekler meniistinden Gegersiz Kilmalari Temizle’yi segin.

Gecerli belgedeki kullanilmayan stilleri secme

% Stiller paneli secenekler meniisiinden Kullanilmayan Stilleri Kaldir’1 se¢in.
Bir stili cogaltma

1 Stiller panelinde bir stil secin.

2 Stiller paneli Segenekler meniisiinden Stili Cogalt'1 se¢in.
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Semboller

Fireworks uygulamasindaki yeniden kullanilabilen grafik 6geleri semboller olarak adlandirilir. Fireworks
uygulamasinda {i¢ tiir sembol bulunur: grafik, animasyon ve diigme. Orijinal sembol nesnesi diizenlenince, kopyalanan
ornekler, diizenlenen sembolii yansitmak tizere otomatik olarak degisir (siz ikisi arasindaki bag1 koparmadikgea).

Semboller ayrica diigmeler olusturma ve nesneleri birden ¢ok durum boyunca canlandirmada yardimcidir.

Semboller hakkinda daha fazla bilgi i¢in gelistirme merkezinde Understanding styles and symbols (Stilleri ve
sembolleri anlama).

Daha fazla Yardim konusu

“Diigme sembolleri olusturma” sayfa 187

“Animasyon sembolleri olusturma” sayfa 211

Sembol olusturma

Herhangi bir nesne, metin blogu veya gruptan bir sembol olusturabilir ve olusturdugunuz sembolleri Varliklar
panelinin Ortak Kitaplik sekmesinde saklayabilirsiniz. Buradan, sembolii diizenleyebilir ve belgelerinize
yerlestirebilirsiniz.

Secilen bir nesneden bir sembol olusturma

1 Nesneyi se¢in ve Degistir > Sembol > Sembole Doniistiir'ii segin.
2 Ad kutusuna sembol i¢in bir ad girin.
3 Bir sembol tiirii segin.

4 Sembolii geometrisini deforme etmeden dlgeklemek igin, 9 Dilimli Olgekleme Kilavuzlarini Etkinlestir'i secin. (Bkz.
“9 dilimli 6lgekleme” sayfa 48.)

5 Coklu belgelerde kullanilabilmesi i¢in sembolii saklamak tizere Ortak Kitapliga Kaydet segenegini isaretleyin.
6 Sembolii kaydetmek igin Tamam’1 tiklatin.

Segilen nesne semboliin bir 6rnegi haline gelir ve Ozellik denetgisi sembol seceneklerini goriintiiler.

Sifirdan sembol olusturma
1 Asagidakilerden birini yapin:

« Diizenle > Ekle > Yeni Sembol'ii segin.

+ Belge Kitaplig1 paneli Secenekler meniisiinden Yeni Sembol’ii se¢in.
2 Bir sembol tiirii segin.

3 Semboli 6lgeklemek i¢in 9 dilimli 6l¢ekleme kilavuzlarini kullanmak tizere, 9 dilimli 6lgekleme kilavuzlarini
etkinlestir segenegini belirleyin ve ardindan Tamam' tiklatin.

4 Araglar panelindeki araglar1 kullanarak sembolii olusturun.

Bir semboliin 6rnegini yerlestirme
% Bir sembolii Belge Kitaplig1 panelinden gegerli belgeye siiriikleyin.
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Tuval tizerinde bir semboliin 6rnegi

Bir sembolii ve orneklerinin tiimiinii diizenleme

Bir sembolil diizenlediginizde, tiim iligkili 6rnekler en son degisiklikleri yansitmak igin otomatik olarak giincellenir.
Ancak, baz1 6zellikler bagimsizdir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Belirli sembol 6rneklerini diizenleme” sayfa 159.

Sembolii ayirdiginizda, grafikler varsayilan olarak gruplanir. Grafikleri (diigmeler, kaydirma ¢ubugu vb.) degistirmek
i¢in grubu ¢6ziin. Grafikleri daha sonra tekrar gruplayabilir ve sembole doniistiirebilirsiniz. Grafikleri dontistiirmeden
once gruplamazsaniz, semboldeki tek tek grafikler diizenlenebilir kalirlar.

Bir sembolii diizenleme

1 Sembol diizenleme moduna girmek i¢in, asagidakilerden birini yapin:
+ Tuvalde, bir sembol drnegini cift tiklatin.
+ Bir 6rnek se¢in ve Degistir > Sembol > Sembolii Diizenle'yi segin.
Belge Kitaplig1 panelinde, bir sembol simgesini ¢ift tiklatin.
+ (Yalnizca animasyon sembolleri) Canlandir iletisim kutusunda Diizenle diigmesini tiklatin.
2 Sembolii gerektigi gibi degistirin.

Not: Segili sembol 9 dilimli dlcekleme igin etkinlestirilmediyse, sembolii kendi baglami iginde diizenleyebilirsiniz.
Degistir > Sembol Yerinde Diizenle'yi secebilirsiniz.

Sembolii yeniden boyutlandirirken deformasyonu énlemek igin 9 dilimli 6lgekleme kilavuzlarini kullanin. (Bkz.
“9 dilimli 6lcekleme” sayfa 48.)

Sembol diizenlemeden sayfa diizenlemeye ge¢cme

Bir sembolil diizenlediginizde, belge paneli sembol diizenleme moduna girer. Bu mod tuvaldeki diger nesneleri
soniiklestirerek, sembolleri sayfa geneli baglaminda hizla degistirmenizi saglar. (Tek basina goéziiken 9 dilimli
6l¢ekleme kullanan semboller buna istisnadir.)

Sembol diizenlemeden sayfa diizenlemeye gegmek igin, asagidakilerden birini yapin:

Tuvalde, bos bir alani ¢ift tiklatin.

Belge panelinin en tstiindeki tepside, sayfa simgesini veya geri okunu tiklatin. (Sembol i¢ iceyse, tepsi ayrica
icerdigi sembole de erisim saglar.)

Bir sembolii yeniden adlandirma
1 Belge Kitaplig1 panelinde, sembol adini ¢ift tiklatin.

2 Sembole Déniistiir iletisim kutusunda, adi degistirin ve Tamam' tiklatin.
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Bir sembolii cogaltma
1 Belge Kitaplig1 panelinde sembolii segin.

2 Belge Kitaplig1 paneli secenekler meniisiinden Cogalt’s segin.

3 Isterseniz ¢ogaltilmis semboliin adini ve tiiriinii degistirin ve Tamam' tiklatin.

Sembol tiiriinii degistirme
1 Kitaplikta sembol adini gift tiklatin.

2 Farkli bir Tiir secenegi belirleyin.

Belge Kitapligindaki tiim kullanilmayan sembolleri segme

% Belge Kitaplig1 paneli Secenekler meniisiinden Kullanilmayan Ogeleri Se¢’i belirleyin.

Bir sembolii ve orneklerinin tiimiinii silme

% Belge Kitaplig1 panelinde, sembolii ¢6p tenekesi simgesine siirtikleyin.

Bir sembolii takas etme

1 Tuval iizerinde, bir sembolii sag tiklatin ve Sembolii Takas Et'i tiklatin.

2 Sembolil Takas Et iletisim kutusunda, Belge Kitapliginda kullanilabilir bagka bir sembol se¢in ve Tamam'1 tiklatin.

Belirli sembol orneklerini diizenleme

Diizenlemek i¢in bir 6rnegi ¢ift tiklattiginizda, aslinda semboliin kendisini diizenlersiniz. Sadece gegerli 6rnegi
diizenlemek icin, sembol ile 6rnek arasindaki bagi koparmaniz gerekir. Bu, ikisi arasindaki iliskiyi kalic1 olarak
koparir. Gelecekte sembole yapacaginiz degisiklikler, 6nceki 6rnekte yansitilmayacaktir.

Diigme sembollerinin, her 6rnege 6zgiin diigme metni ve URLler atarken, sembol-6rnek iliskilerini korumanizi
saglayan gesitli 6zellikleri bulunur.

Bilesen sembolleri i¢in JavaScript davranislarini ayarlamak iizere, Sembol Ozellikleri panelinde degerleri diizenleyin.
O panele 6zellestirilebilir 6zellikler eklemek i¢in, sembolle iligkili JavaScript dosyasini diizenlemeniz gerekir.

Not: JavaScript kullanan bir bilesen igin yiikseklik ve genislik ozellikleri ayarlanamaz.

Sembol baglarini koparma
1 Ornegi secin.
2 Degistir > Sembol > Ayir't se¢in.

Secilen 6rnek bir grup haline gelir. Belge Kitaplig1 panelindeki sembol artik bu grupla iliskilendirilmez. Sembolden
ayirmadan sonra, onceki bir diigme 6rnegi diigme sembol 6zelliklerini kaybeder ve sonraki bir animasyon 6rnegi
animasyon sembol 6zelliklerini kaybeder.

Sembol bagini koparmadan bir 6rnegi diizenleme

1 Ornegi secin.

2 Ogzellik denetcisinde érnek ozelliklerini degistirin.
Bu 6rnek ozellikleri, sembolii ve diger 6rnekleri etkilemeden degistirilebilir.
+ Karisim modu

+ Opaklik
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Filtreler
+ Genislik ve ytikseklik

« xve y koordinatlari

Bilesen sembolleri olusturma ve kullanma

Bilesen sembolleri, akillica 6lgeklenebilecek ve bir JavaScript (JSF) dosyasi kullanilarak 6zgiil nitelikler verilebilecek
grafik sembolleridir. Bunlar Zengin Semboller olarak da adlandirilir. Ozellikler paneliyle bir drnegi degistirmek
sembolii ve tiim diger drnekleri etkiler. Ancak, Sembol Ozellikleri panelinde (Pencere > Sembol Ozellikleri)
parametreleri degistirmek yalnizca segilen 6rnegi etkiler.

Fireworks 6nceden tasarlanmis bir bilesen sembolii kitaplig1 igerir; belirli bir web sitesinin veya kullanici arabiriminin
goruniisini eslestirmek icin bu sembolleri 6zellestirebilirsiniz.

Bir belgeye bilesen sembolii ekleme
1 Pencere meniistinden Ortak Kitaplik' se¢in.

2 Bir sembolii kullanmak i¢in sembolii Ortak Kitaplik panelinden Fireworks tuvaline siiriikleyip birakin.

Bilesen sembolii 6zelliklerini ayarlama

1 Tuval izerinde, sembolil secin.
2 Sembol Ozellikleri panelinde (Pencere > Sembol Ozellikleri), durum, etiket ve renk gibi parametreleri ayarlayin.

HTML tabanli web ve yazilim prototipleri icin etkilesimli diigmeler olusturmak igin, bkz. “Etkilesimli dilimler”
sayfa 173.

Bilesen sembolii olugturma

Daha fazla bilgi i¢in Using rich symbols in Fireworks (Fireworks'te zengin sembollerin kullanimi) adli makaleye ya da
www.wonderhowto.com adresinde bulunan video egitimine goz atin.

1 Ozellegtirmek istediginiz niteliklere sahip bir nesne olugturun.

Bu semboliin, ozellestirilebilir secenekler gibi madde imi rengi ve madde imi sayist olabilir.

2 Nesneyi olustururken, diizenlenebilir olmasini istediginiz 6zelliklerin adlarini, Katmanlar paneline ad yazarak
Ozellestirin. Metin katmani i¢in bas harfi biiyiik olacak gekilde Etiket adini kullandiginizdan emin olun. Bu ad
JavaScript dosyasinda kullanilir.

Not: JavaScript hatalarini nlemek icin, 6zellik adlarina bosluk koymayn. Ornegin, “say: etiketi” degil, “sayi_etiketi”
kullanin.

3 Nesneyi segin ve ardindan Degistir > Sembol > Sembole Doniistiir'ii segin.

4 Ad kutusuna sembol i¢in bir ad girin.
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5 Sembol tiirii olarak Grafik'i segin, Ortak Kitapliga Kaydet'i segin ve ardindan Tamam'1 tiklatin.

6 Soruldugunda, yeni sembolii varsayilan Ozel Semboller klasoriine kaydedin veya varsayilan klasérle ayni diizeyde
bagka bir klasor olugturun.

Not: Bilesen sembolleri, Ortak Kitaplk icindeki bir klasore kaydedilmelidir.
Kaydedildikten sonra, sembol tuvalden kaldirilir ve Ortak Kitaplikta gériintiilenir.

7 Komutlar meniisiinden, Sembol Komut Dosyas: Olustur'u se¢in.

8 Panelin sag iist kosesindeki gozat diigmesini tiklatin ve sembol PNG dosyasina gézatin. Varsayilan konum
agagidaki gibidir:

+ Microsoft® Windows® XP i¢in: <kullanici ayarlari>\Application Data\Adobe\Fireworks CS5\Common
Library\Custom Symbols

+ Windows Vista®i¢in: \Kullanicilar\<kullanici adi>\AppData\Roaming\Adobe\Fireworks CS5\Common
Library\Custom Symbols

« Mac® OS i¢in: <kullanic1 adi>/Application Support/Adobe/Fireworks CS5/Common Library/Custom Symbols
9 Bir 6ge ad1 eklemek i¢in art1 diigmesini tiklatin.
10 Oge Ad1 kutusunda, meniiden 6zellestirmek icin 6genin adini segin.

11 Nitelik kutusunda, zellestirmek istediginiz niteligin adin1 sein. Ornegin, etiketteki metni zellestirmek igin,
textChars't segin.

Not: Bu nitelik secenekleri hakkinda daha fazla bilgi icin Fireworks’ii Genisletme’ye bakin.

12 Ozellik Ad1alaninda, dzellestirilebilir 6zelligin adin1 yazin; drnegin, “Etiket” veya “Numara”. Bu 6zellik ad1 Sembol
Ozellikleri panelinde goriiniir.

13 Deger alanina, semboliin bir 6rnegi bir belgeye ilk defa yerlestirildiginde kullanilan, 6zellik i¢in varsayilan bir deger
girin.

14 Tlave &geleri gerektigi gibi ekleyin.

15 Belirlenen secenekleri kaydetmek ve bir JavaScript dosyas: olusturmak i¢in Kaydet’i tiklatin.

16 Yeni sembolii yeniden yiiklemek i¢in Ortak Kitaplik paneli Secenekler meniisiinden Yeniden Yiikle’yi segin.

JavaScript dosyasini olusturduktan sonra, sembolii tuvale siiriikkleyerek bir 6rnek olusturabilirsiniz. Ardindan
Sembol Ozellikleri panelinde niteliklerini degistirebilirsiniz.

Not: Komut dosyas: tarafindan basvurulan bir nesneyi kaldirirsamiz veya yeniden adlandirirsaniz, Sembol
Ozellikleri paneli hata bildirir.

Mevcut bir sembolii bilesen sembolii olarak kaydetme
1 Belge Kitaplig1 panelinde bir sembol segin.

2 Belge Kitaplig1 paneli Se¢enekler meniisiinden Ortak Kitapliga Kaydet'i se¢in.

3 Sembol 6zelliklerini kaydetmek igin bir JavaScript dosyasi olusturun.

JavaScript kullanarak diizenlenebilir sembol parametreleri olusturma
Bir bilesen sembolii kaydettiginizde, Fireworks asagidaki varsayilan klasorlere bir PNG dosyasi kaydeder:

+ (Windows XP) <user settings>\Application Data\Adobe\Fireworks CS5\Common Library\Custom Symbols

(Windows Vista) \Kullanicilar\<kullanici adi>\AppData\Roaming\Adobe\Fireworks CS5\Common
Library\Custom Symbols
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+ (Mac OS) <kullanict adi>/Application Support/Adobe/Fireworks CS5/Common Library/Custom Symbols

Bir bilesen sembolii olusturmak igin, JavaScript dosyasi, ayn: konumda bir .JSF uzantisiyla ve sembol ile ayni adla
olusturulmali ve kaydedilmelidir. Ornegin, mybutton.graphic.png dosyasinin, mybutton.jsf olarak adlandirilan bir
JavaScript dosyast olacaktir.

Sembol Komut Dosyasi Olustur paneli, programci olmayanlara bazi basit sembol niteliklerini atama ve JavaScript
dosyasini otomatik olarak olusturma olanag saglar. Bu paneli agmak i¢in Komutlar panelinden Sembol Komut
Dosyas1 Olustur’u segin.

JavaScript dosyasini olusturma
Diizenlenebilir parametreleri sembole eklemek i¢in JavaScript dosyasindaki iki islev tanimlanmalidir:

+ function setDefaultValues() -diizenlenebilir parametreleri ve bu parametrelerin varsayilan degerlerini
tanimlar.

+ function applyCurrentValues() -Sembol Ozellikleri paneli yoluyla girilen degerleri grafik semboliine
uygular.

Asagidaki 6zel bir sembol olusturmak icin 6rnek bir .JSF dosyasidir.

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;

}

.JSF dosyasinin sembol 6zelliklerini 6zellestirmek i¢in nasil kullanilabilecegini daha iyi anlamak i¢in yazilimla
birlikte verilen 6rnek bilesenleri inceleyin.

Sembolleri ice ve disa aktarma

Belge Kitaplig1 paneli, olusturdugunuz veya gegerli belgeye ie aktardiginiz sembolleri saklar. Belge Kitaplig1 paneli
gecerli belgeye 6zeldir; bir kitapliktaki sembolleri baska bir belgede kullanmak i¢in, onlar1 ice aktarin, disa aktarin,
kopyalayin veya siirtikleyin.

Bir Fireworks sembol kitapligindan bir veya daha fazla hazirlanmis sembolii ice aktarma

Hazirlanmis animasyon sembolleri, grafik sembolleri ve diigme sembollerinin yani sira gezinme ¢ubuklarini ve goklu
sembollii temalar1 ice aktarabilirsiniz.

1
2

Bir Fireworks belgesi agin.
Ortak Kitaplik panelinde bir klasor secin.

Ayrica, daha 6nceden disa aktarilip sabit siiriiciiniizde, bir CD’de veya bir ag {izerinde konumlandirilmis kitaplik
PNG dosyalarindan sembolleri i¢e aktarabilirsiniz.

Baska bir dosyadan sembolleri gecerli belgeye ice aktarma

1
2
3

Belge Kitaplig1 paneli Secenekler meniisiinden Sembolleri ice Aktar’t segin.
Dosyanin bulundugu PNG klasoriine gelin, dosyay1 se¢in ve A¢’1 tiklatin.
Ice aktarmak igin sembolleri secin ve I¢e Aktar’1 tiklatin,

Ice aktarilan semboller Belge Kitaphig1 panelinde goriintiilenir.

Siiriikleyip birakarak veya kopyalayip yapistirarak bir sembolii ice aktarma
% Asagidakilerden birini yapin:

« Semboliin bulundugu belgeden bir sembol 6rnegini hedef belgeye siiriikleyin.

« Semboliin bulundugu belgeden bir sembol 6rnegini kopyalayin ve ardindan hedef belgeye yapistirin.
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Sembol, hedef belgenin Belge Kitaplig1 paneline ige aktarilir ve orijinal belgedeki sembolle bir iliskiyi sakli tutar.

Sembolleri digsa aktarma

1 Belge Kitaplig1 paneli Secenekler meniisiinden Sembolleri Disa Aktar’s segin.
2 Disa aktarmak icin sembolleri segin ve Disa Aktar’s tiklatin.
3 Klasore gelin, sembol dosyasi i¢in bir ad yazin ve Kaydet’i tiklatin.

Fireworks, sembolleri tek bir PNG dosyasinda kaydeder.

Coklu belgelerde disa aktarilan sembolleri ve drnekleri giincelleme
Ige aktarilan semboller, orijinal sembol belgelerine baglarini korur. Orijinal sembol belgesini diizenleyebilir ve
ardindan diizenlemeleri yansitmak i¢in hedef belgeleri giincelleyebilirsiniz.

—y

Orijinal belgede, bir 6rnegi ¢ift tiklatin veya bir 6rnegi secip Degistir > Sembol > Semboli Diizenle'yi se¢in.
2 Semboli degistirin.

3 Dosyay1 kaydedin.

4 Semboliin ige aktarildig1 belge i¢inde, Belge Kitaplig1 panelinde sembolii segin.

5 Belge Kitaplig1 paneli Secenekler meniisiinden Giincelle'yi segin.

Not: Ice aktarilan tiim sembolleri giincellemek icin Belge Kitapligi panelinde tiim sembolleri secin ve Giincelle’yi
segin.

icice semboller olusturma

Sembollerin i¢cinde olusturulmus semboller i¢ ice semboller olarak adlandirilir.

1 Vektdr aracini kullanarak bir sayfada nesne olusturun. Ornegin, vektor aracini kullanarak bir dikdértgen
olugturun.

2 Dikdortgeni sag tiklatin ve Sembole Doniistiir'tl segin.
3 Sembole Déniistiir iletisim kutusunda sunlar1 yapin:

a Sembol icin bir ad girin. Ornegin, Sembol A.

b Sembole 9 dilimli 8l¢ekleme uygulayacaksaniz 9 Dilimli Olgekleme Kilavuzlarini Etkinlestir'i segin.
4 Semboliin ortasindaki "+" simgesini ¢ift tiklatin.

5 Bagka bir sembol, Sembol B'yi olusturmak i¢in bir ile dort arasindaki adimlar: tekrarlayin. Sembol B, Sembol A'nin
i¢inde olusturuldugu i¢in Sembol B, Sembol A'nin i¢ ige semboliidiir.

Not: Birden fazla i¢ ice sembol olusturabilirsiniz.

9 dilimli 6lceklemeli i ice semboller

Bir sembol i¢inde semboller olusturabilirsiniz. Bu sembollere i¢ ige semboller denir ve ayr1 ayr1 6lgeklendirilebilirler.
Bir sembole 9 dilimli 6l¢eklendirme uygulamadan 6nce sundan emin olun:
+ Sembol olustururken 9 dilimli 6l¢ekleme kilavuzlarini etkinlestir'i se¢in.

Olgeklendirmek istediginiz semboliin Diizenleme modunda oldugunuzdan emin olun Semboliin diizenleme

won

moduna ge¢mek i¢in i¢ semboldeki "+" simgesini ¢ift tiklatin.
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9 dilimli 6l¢ekleme ayarlarina bagli i¢ ice sembolleri dontstiiriirken, i¢ ice sembolleri ayr1 ayr1
dlgeklendirebilirsiniz. Ornegin, ii¢ diizeyde i¢ ige olan bir sembolii ele alin — Sembol C'nin i¢inde olan Sembol
B'nin i¢indeki Sembol A. Sembol A'y1 (en igteki) ve sembol B'yi (Ortadaki) ilgili 9 Dilim kilavuzlarina gore
o6lgeklendirebilirsiniz. 9 dilimli 6lgeklemeyi kullanmak igin igteki semboliin Diizenleme modunda oldugunuzdan
emin olun. Yerinde diizenle modunda, i¢ i¢e semboller i¢in 9 dilimli 6l¢ekleme yalnizca Kitaplik panelinden
gorintiilenebilir. Tuvaldaki bir sembolii ¢ift tiklatmak 9 Dilimli 6l¢ekleme kilavuzlarini géstermez.

Varolan bir sembol icin 9 dilimli 6lceklemeyi etkinlestirme

1 Semboli, olusturdugunuz goriiniime tasiyin.
2 Belge Kitaplig1 panelindeki sembolii segin ve Sembol Ozellikleri'ni tiklatin.
Not: Belge Kitaplig: paneli goriinmiiyorsa, goriintiilemek icin Pencere > Belge Kitapligi'ni segin.

3 Sembole Déniistiir iletisim kutusunda 9 dilimli 6lgekleme kilavuzlarini etkinlestir'i segin.

URL’ler

Bir web nesnesine bir URL atamak, web sayfasi gibi bir dosyaya bir bag olusturur. Dilimlere, sicak noktalara ve
diigmelere URL'ler atayabilirsiniz. Yeniden kullanim i¢in URL'leri saklamak, diizenlemek ve organize etmek i¢cin URL
panelinde bir URL kitaplig1 olusturun.

Ornegin, web sitenizde ana sayfaniza geri donmek igin bircok gezinme diigmesi bulunuyorsa, URL paneline ana
sayfaniz igin URL’yi ekleyin. Ardindan, URL kitapliginda segerek bu URL’yi tiim gezinme diigmelerine atayn. Bir
URL'yi birden ¢ok belge boyunca degistirmek icin Bul ve Degistir 6zelligini kullanin (bkz. “Bulma ve degistirme”
sayfa 284).

URL kitapliklar: tiim Fireworks belgeleri icin kullanilabilir ve oturumlar arasinda kaydedilir.

Mutlak ve bagil URL'ler hakkinda
URL paneline mutlak veya bagil bir URL girebilirsiniz.

+ Kendi web sitenizin disindaki bir web sayfasina baglanmak i¢in, mutlak bir URL kullanin.
«  Web sitenizin igindeki bir web sayfasina baglanmak i¢in, herhangi birini kullanin.

Mutlak URL'ler, web sayfalar1 icin genellikle http:// olan sunucu iletisim kurali iceren tam URL’lerdir. Ornegin,
http://www.adobe.com/support/fireworks, Fireworks Destek web sayfasi i¢cin mutlak URL’dir. Mutlak URLler,
kaynak belgenin konumundan bagimsiz olarak kesin kalir, fakat hedef belge tasinirsa dogru bigimde baglanmaz.

Bagil URL’ler, kaynak belgenin bulundugu klasére gorelidir. Gegerli belge ile ayn1 klasor i¢inde yer alan dosyalara
baglar i¢in genellikle en basit olanlar bagil URL’lerdir. Su 6rnekler bagil URL’lerin gezinme s6zdizimini gosterirler:

+ dosya.htm kaynak belge ile ayn1 klasérde konumlanmis bir dosyaya baglanir.

+ ../../dosya.htm kaynak belgenin bulundugu klasériin iki diizey tizerindeki klasérde konumlanmus bir dosyaya
baglanir. Her ../ bir diizeyi temsil eder.

+ htmlbelgeleri/dosya.htm kaynak belgenin bulundugu klasoriin iginde yer alan htmlbelgeleri olarak adlandirilan bir
klasordeki bir dosyaya baglanir.
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Bir Fireworks belgesindeki sayfalara baglanma

Her sayfanin URL'sini kullanarak bir Fireworks belgesindeki birden gok sayfa arasinda baglar olusturabilirsiniz.
Ozellik denetgisinde ve URL panelinde, Bag agilir meniisii bir belgedeki her sayfa i¢in bir URL listesi igerir. Sayfaya
baglanmak i¢in bu sayfa URL'lerinden birini segin.

Varsayilan sayfa URL'lerine .htm'den baska bir uzanti verin.
Agik bir belgeyle birlikte Dosya > Disa Aktar' segin.

HTML Ve Goriintiiler'i segin.

-

2
3 Segenekler diigmesini tiklatin.

4 Genel sekmesinde, Uzant1 agilir meniisiinden bir dosya ad1 uzantisi se¢in ve Tamam’1 tiklatin.
5

Diga Aktar iletisim kutusunda Iptal’i tiklatin.

Bir web nesnesine URL atama

1 URL panelindeki gegerli metin kutusuna URL’yi girin

2 URL’yi URL kitaphigina eklemek i¢in Gegerli URL'yi Kitapliga Ekle dligmesini (+) tiklatin.
3 Bir web nesnesi secin.
4

URL Onizleme béliimiinden URL’yi segin.

URL kitaphigi olusturma

Kitapliklar iligkili URLleri birlikte tutarak, onlara erismeyi kolaylastirir. URL'leri varsayilan URL kitapligina,
URLs.html igine veya olusturdugunuz yeni URL kitapliklarina kaydedebilirsiniz. Ayrica, mevcut bir HTML
belgesinden URL'ler ige aktarabilir ve bunlarin bir kitapligini olusturabilirsiniz.

URLs.html ve olusturdugunuz yeni kitapliklar, kullaniciya 6zel Application Data klasorii (Windows) veya Application
Support klasoriiniizde (Mac OS) yer alan Adobe/Fireworks CS5/URL Libraries klasoriinde saklanir.

Bu klasorleri bulma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Yapilandirma dosyalariyla ¢aliyma” sayfa 302.

URL kitaphgi olusturma
1 URL paneli Segenekler meniisiinden Yeni URL Kitapligr'n1 segin.

2 Kutuya kitaplik adin1 girin ve Tamam’1 tiklatin.

URL kitapligina yeni bir URL ekleme
1 Kitaplik agilir meniisiinden bir kitaplik segin.

2 Bag kutusuna bir URL girin.

3 Arti (+) diigmesini tiklatin.

Ayni anda bir URL'yi kitapliga ekleme ve onu bir web nesnesine atama
1 Nesneyi segin.
2 URL’yi girmek igin asagidakilerden birini yapin:
+ URL paneli Segenekler meniisiinden URL Ekle’yi se¢in, mutlak veya bagil bir URL girin ve Tamam’1 tiklatin.

+ Bag kutusuna bir URL girin ve ardindan Art1 (+) diigmesini tiklatin.
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URL, URL 6nizleme boliimiinden goriintiilenir.

Kullaniimig URL’leri bir URL kitapligina ekleme
1 Kitaplik agilir mentsiinden bir kitaplik secin.

2 URL paneli Secenekler meniisiinden Kullanilmis URL’leri Kitapliga Ekle’yi segin.

URL 6nizleme panelinden secilen bir URL'yi silme
% URL panelinin altindaki URL’yi Kitapliktan Sil diigmesini 7§ tiklatin.

Kullanilmayan biitiin URL'leri kitapliktan silme

1 URL paneli Se¢enekler meniisiinden Kullanilmayan URL’leri Temizle’yi se¢in.

2 Tamam’ tiklatin.

URL'leri dizenleme

Bir URL'nin tek bir tekrarlamasini diizenleyin veya tiim tekrarlamalar: etkileyen bir degisiklik yapin.
1 URL Onizleme boliimiinden URL’yi segin.

2 URL paneli Se¢enekler meniisiinden URL’yi Diizenle’yi segin.

3 URLYyi diizenleyin.
4

Bu bagi belge boyunca giincellemek i¢in, Belgedeki Tiim Tekrarlamalar: Degistir'i segin.

URL'leri ice ve digsa aktarma

URL'leri disa aktarabilir ve ardindan onlar1 diger Fireworks belgelerinizin herhangi birine ice aktarabilirsiniz. Ayrica,
mevcut herhangi bir HTML belgesindeki biitiin URL’leri i¢e aktarabilirsiniz.

URL'leri disa aktarma
1 URL paneli Segenekler meniisiinden URL’leri Diga Aktar’1 se¢in.

2 Bir dosya ad1 girin ve Kaydet’i tiklatin.
Disa aktardiginiz URL'leri iceren bir HTML dosyasi olusturulur.

URL'leri ice aktarma
1 URL paneli Segenekler meniisiinden URL’leri Ige Aktar’ segin.

2 Bir HTML dosyast segin ve A¢’1 tiklatin.
Bu dosyadaki biitiin URL’ler ige aktarilir.
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Boliim 12: Dilimler, rollover’lar ve sicak
noktalar

Dilimleri olusturma ve diizenleme

Dilimler, Adobe® Fireworks® uygulamasinda etkilesim olusturmak i¢in kullanilan temel olusturma bloklaridur.
Dilimler, en sonunda HTML kodu olarak varolan web nesneleridir. Katmanlar panelindeki Web Katmani yoluyla
bunlar1 goriintiileyebilir, segebilir ve yeniden adlandirabilirsiniz.

Dilimleme, bir Fireworks belgesini daha kiigiik parcalara boler ve her parcay: ayr1 bir dosya olarak disa aktarir. Diga
aktarma tizerine, Fireworks bir tarayicidaki grafigi yeniden birlestirmek icin tablo kodu igeren bir HTML dosyas1
olugturur.

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
venabere, licebit,

Dilimleme, bir belgeyi, ayri dosyalar olarak disa aktarilan parcalara béler.

Bir goriintiiyii dilimleme, {i¢ ana avantaj saglar:
Gériintiileri en iyilestirir En hizli indirme icin.
Etkilesim ekler Boylece goriintiiler fare olaylarina karsilik verebilir.

Giincellemeleri kolaylastinr Web sayfalarinin sik degisen béliimleri i¢in (6rnegin, ayin elemani sayfasindaki
fotograflar ve adlar).
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Dikdortgen dilimler olusturma

Dilim araciyla gizerek veya secilen bir nesneye dayanan bir dilim ekleyerek dikdértgen dilimler olusturun. Belge disa
aktarildiginda belgenin bolindiigii ayri goriintii dosyalarinin sinirlarini belirlemek igin dilim kilavuzlarimi kullanin.

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,

Dikdortgen bir dilim nesnesi ¢cizme
1 Dilim aracim I? segin.
2 Dilim nesnesini ¢izmek igin siiriikleyin.
Not: Bir dilim ¢izmek icin siiriiklerken dilimin konumunu ayarlamak icin, fare diigmesini basili tutun, bosluk

cubuguna basin ve basili tutun ve ardindan dilimi tuvalde baska bir konuma stiriikleyin. Dilimi ¢cizmeye devam
etmek icin Ara Cubugu'nu birakin.

Secilen bir nesneye dayanarak dikdortgen bir dilim ekleme
1 Diizenle > Ekle > Dikdortgen Dilim'i segin. Dilim, alani segilen nesnenin en digtaki kenarlarini iceren bir
dikdortgendir.

2 Birden fazla nesne segiliyse, segili tiim nesneleri kapsayan tek bir dilim nesnesi olusturmak i¢in Tek'i se¢in veya
secili her nesne i¢in bir dilim nesnesi olusturmak icin Coklu'yu secin.

Dikdortgen olmayan dilimler olusturma

Dikdortgen olmayan dilimler olusturmak i¢in Cokgen Dilim aracini kullanin. Dikdértgen olmayan dilimler,
dikdortgen olmayan bir goriintiiye etkilesim eklemeye ¢alistiginizda faydalidur.

RACE RESULTS STiILLETD CUur

Cokgen dilim nesneleri cizme
1 Gokgen Dilim aracini & segin.

2 Cokgenin vektor noktalarini yerlestirmek i¢in tiklatin. Cokgen Dilim araci diiz ¢izgi pargalari ¢izdiginden, bu
gereklidir.
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3 Yumusak kenarli nesnelerin etrafina gokgen bir dilim nesnesi gizerken, dilim grafiginde istenmeyen sert kenarlar
olugmasini 6nlemek icin biitiin nesneyi dahil edin.

4 Cokgen Dilim aracini durdurmak i¢in Araglar panelinden bagka bir arag se¢in. Cokgeni kapatmak i¢in ilk noktay1
tiklatmak zorunda degilsiniz.

Not: Cokgen dilimler HTML tablolarin goriintii eslemeleriyle birlestirdiginden, benzer dikdortgen dilimlerden daha
fazla kod gerektirir. Bircok ¢okgen dilimi kullanmak bir web tarayicisindaki isleme siiresini artirabilir.

Bir vektor nesnesi veya yolundan bir cokgen dilimi olusturma

1 Bir vektor yolu secin.

2 Diizenle > Ekle > Cokgen Dilim’i segin.

HTML metin dilimleri olugsturma

Bir HTML dilimi, normal HTML metninin tarayicida goriintiilendigi bir alan belirler. Ardindan, dilim tarafindan
tanimlanan tablo hiicresinde gériinen HTML metnini diga aktarir.

HTML dilimleri, yeni grafikler olusturmadan web sitesi metnini hizla giincellemek i¢in faydalidir.

Not: Font boyutu ve tiirii tarayicida ayarlanabildiginden, HTML metin dilimleri farkl tarayicilarda ve farkl isletim
sistemlerinde goriintiilendiklerinde goriiniimde farklilik gosterebilir.

1 Bir dilim nesnesi ¢izin.

2 Dilim nesnesi segiliyken, Ozellik denetgisindeki Tiir agilir meniisiinden HTML'yi segin.
3 Diizenle'yi tiklatin.
4

HTML Dilimini Diizenle penceresinde metni yazin ve HTML metin bicimlendirme etiketlerini ekleyerek metni
bicimlendirin.

Not: Alternatif olarak, HTML'yi disa aktardiktan sonra HTML metin bigimlendirme etiketlerini uygulayin.
5 Degisikliklerinizi uygulamak i¢cin Tamam'1 tiklatin ve HTML Dilimini Diizenle penceresini kapatin.

Girdiginiz metin ve HTML etiketleri, Fireworks PNG dosyanizda dilimin gévdesinde ham HTML kodu olarak
gorundr.

Dilimleri ve dilim kilavuzlarini goriintiileme

Katmanlar paneli ve Araglar panelini kullanarak belgenizdeki dilimlerin ve diger web nesnelerinin gortintirliigiinii
kontrol edebilirsiniz. Dilim goriiniirligiini tiim belge i¢in kapattiginizda, dilim kilavuzlar: da gizlenir.
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Dilimleri goriintiileme ve segme

Web Katmani belgedeki tiim web nesnelerini goriintiiler.
1 Pencere > Katmanlar'l segin.

2 Uggeni tiklatarak Web Katmanini genisletin.

3 Se¢mek i¢in bir dilim adin tiklatin.

Dilimleri gosterme ve gizleme
Bir dilimi gizlemek, o dilimi Fireworks PNG dosyasinda goriinmez kilar. Gizli dilim nesneleri HTML'de disa
aktarilabilir.

« Tekil bir dilimi gizlemek i¢in, Katmanlar panelinde tekil web nesnesinin yanindaki géz simgesini @ tiklatin.
*  Gizli bir dilimi gostermek igin, goriiniirliigii geri agmak {izere Goz stitununun igini tiklatin.

+ Tiim sicak noktalary, dilimleri ve kilavuzlari gizlemek veya gostermek icin, Araglar panelinin Web araglari
boliimiinde uygun Dilimleri Gizle/Géster diigmesini [J] [ tiklatin veya Katmanlar panelinde Web Katmani'nin
yanindaki goz simgesini tiklatin.

« Herhangi bir belge goriiniimiinde dilim kilavuzlarini gizlemek veya gostermek i¢in, Goriiniim > Dilim
Kilavuzlari'ni segin.

Dilim nesnelerinin ve kilavuzlarinin rengini degistirme

Tek tek dilimlere ve dilim kilavuzlarina 6zgiin renkler atamak onlar1 gormenize ve organize etmenize yardimci olur.
« Segili bir dilim nesnesinin rengini degistirmek icin, Ozellik denetgisinde renk kutusundan yeni bir renk segin.

« Dilim kilavuzlarimin rengini degistirmek icin, Diizenle > Tercihler (Windows) veya Fireworks > Tercihler'i (Mac
OS) secin. Ardindan Tercihler iletisim kutusunun Kilavuzlar ve Izgaralar kategorisinden yeni bir Dilim Kilavuzlari
rengi segin.

Not: Belgenizi onizlerken, se¢imi kaldirilan dilimler beyaz bir kaplama olarak goriiniirdiir.

Daha fazla Yardim konusu

“Kilavuzlar ve Izgaralar tercihleri” sayfa 298

Dilimleri diizenleme

Bir dilim mizanpajiyla ¢aligmak, bir kelime isleme uygulamasinda tablo kullanmaya benzerdir. Bir dilimi yeniden
boyutlandirmak igin bir dilim kilavuzunu siiriiklediginizde, tiim bitisik dikd6rtgen dilimler de yeniden boyutlandirilir.

Dilimleri yeniden boyutlandirmak ve doniistiirmek i¢in Ozellik denetgisini de kullanabilirsiniz.

Dilim kilavuzlarini tagiyarak dilimleri diizenleme

Dilim kilavuzlari, dilimlerin ¢evresini ve konumunu tanimlar. Dilim nesnelerinin 6tesine tagsan dilim kilavuzlari,
belgenin geri kalanin diga aktarilmak iizere nasil dilimlenecegini tanimlar. Dikd6rtgen bir dilim nesnesinin seklini,
nesneyi ¢evreleyen dilim kilavuzlarini siiriikleyerek degistirebilirsiniz.

Dilim kilavuzlarini tagryarak dikdortgen olmayan dilim nesnelerini yeniden boyutlandiramazsiniz.
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4

Dilim kilavuzlarini tastyarak bir dilim nesnesini yeniden boyutlandirma

Not: Belge penceresinde bir Fireworks diigmesini cevreleyen dilim kilavuzlarini siiriiklerseniz, Fireworks, bu diigme igin
etkin alani tamimlayan dilimi yeniden boyutlandirir. Bir Fireworks diigmesi icin etkin alani, alani gevreleyen dilim
kilavuzlarin siiriikleyerek silemezsiniz.

Birden ¢ok dilim nesnesi tek bir dilim kilavuzu boyunca hizalanirsa, tiim dilim nesnelerini es zamanl: olarak yeniden
boyutlandirmak i¢in bu dilim kilavuzunu siiriikleyebilirsiniz.

Tek bir dilim kilavuzunu siiriikleyerek birden ¢ok dilim nesnesini yeniden boyutlandirma

Tek bir kilavuzu verili bir koordinat boyunca siiriiklerseniz, o koordinat {izerindeki diger tiim kilavuzlar bu kilavuzla
birlikte taginir.

Bir veya daha fazla dilimi yeniden boyutlandirma

1 Isaretci veya Alt Segim aracini bir dilim kilavuzu iizerine konumlandirin.
Isaretci, kilavuz hareketi isaretcisine + dontgiir.
2 Dilim kilavuzunu istediginiz konuma siiriikleyin.

Dilimler ve tiim bitisik dilimler de yeniden boyutlandirilir.

Bir dilim kilavuzunu tuvalin uzak kenarina yeniden konumlandirma

% Dilim kilavuzunu tuval kenarinin 6tesine siiritklemek icin Isaretci veya Alt Se¢im aracini kullanin.

Bitisik dilim kilavuzlarini tagima

1 Bir dilim kilavuzunu, Shift tusunu basili tutup bitisik dilim kilavuzlar1 boyunca siiriikleyin.
2 Dilim kilavuzunu istediginiz konumda birakin.

Dilim kilavuzunu tizerinde siiriiklediginiz tiim dilim kilavuzlar1 bu konuma taginir.

Bu islemi iptal etmek ve tiim dilim kilavuzlarini orijinal konumlarina geri dondiirmek icin, fare diigmesini
birakmadan énce Shift tusunu birakin.
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Dilimleri araclarla diizenleme

Bir dilimi yeniden sekillendirmek veya boyutlandirmak igin Isaretci, Alt Secim ve Déniistiirme araglarini kullanin.
Not: Yalnizca ¢okgen dilimler egriltilebilir veya deforme edilebilir.

Bitisik dilim nesnelerinin boyutu otomatik olarak ayarlanmadigindan, dilimleri yeniden boyutlandirmak ve yeniden
sekillendirmek iist tiste binen dilimler olusturabilir. Dilimler st iiste bindiginde, etkilesim dahil edilmigse en iistteki
dilim énceligi alir. Ust iiste binen dilimleri engellemek icin, dilimleri diizenlemek iizere dilim kilavuzlarini kullanin.

% Secilen bir dilimin seklini diizenlemek i¢in asagidakilerden birini yapin:
« Isaretci veya Alt Secim aracini segin ve dilimin geklini degistirmek igin dilimin kése noktalarini siiriikleyin.

« Dontistiimii gergeklestirmek icin bir doniistiirme araci kullanin. Dikdértgen bir dilimi doniistiirmek, dilimin
seklini, konumunu veya boyutlarini degistirebilir, fakat dilimin kendisi dikd6rtgen kalir.

+ Bir dilimin konumunu ve boyutunu sayisal olarak degistirmek i¢in Ozellik denetgisini kullanin.

Bir dilimi kaldirma

1 Katmanlar panelinde, Web Katmani'nda dilimi segin.
2 Panelin en altinda, ¢op tenekesi simgesini tiklatin.

Bir diigme semboliinii Ortak Kitaplik'tan sayfaya siiriiklediginizde, otomatik olarak tuvalde gériinen ancak web
katmaninda gériinmeyen bir dilim olusturur.

Isaretci araciyla tuvaldeki dilimi secersiniz ve silerseniz, diigme semboliiniin tamamu silinir. Alttaki grafigi korumak
i¢in tuvaldeki dilimi/nesneyi isaretgi araciyla se¢in ve ardindan Degistir > Sembol > Ayir'1 se¢in. Dilim kaybolur ve 1
numarali durumdaki digme grafigi korunur. Ancak, bir diigme semboliinii ayirdiginizda 2, 3 ve 4 numarali
durumlardaki grafikler kaybolur.

Etkilesimli dilimler

Fireworks dilimleri etkilesimli yapmak i¢in iki yol saglar:
+ Basit etkilesim i¢in, stiriikleyip birakma rollover'rt yontemini kullanin.

+ Daha karmagik etkilesim icin, Davraniglar panelini kullanin. Fireworks davraniglari, Adobe Dreamweaver®
davransslari ile uyumludur. Bir Fireworks rollover'in1 Dreamweaver uygulamasina disa aktardiginizda,
Dreamweaver Davranislar panelini kullanarak Fireworks davranislarini diizenleyebilirsiniz.

Dilimlere basit etkilesim ekleme

Stiriikleyip birakma rollover’s yontemi, rollover ve goriintii takasi efektleri olusturmak i¢in hizli ve etkili bir yoldur.
Stirtikleyip birakma rollover’s yontemi, isaret¢i tizerinden gectiginde bir dilime ne olacagini belirlemenizi saglar.
Sonug, genellikle bir rollover goriintiisii olarak adlandirilan bir grafiktir.

Bir dilim se¢ildiginde, tizerinde hag bigimi olan bir ¢ember dilimin ortasinda goriintiilenir. Bu, bir davranis tutamaci
olarak adlandirilir.
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Slice_name: GIF

€y

A. Dilim adi B. Davranis tutamact C. Se¢im tutamaci

Davranis tutamacint tetikleyici bir dilimden siiriikleyip hedef bir dilime birakarak, rollover ve goriintii takasi
efektlerini kolayca olusturabilirsiniz. Tetikleyici ve hedef ayni1 dilim olabilir.

| Slice_name: GIF

G

Not: Sicak noktalarda da, rollover efektlerini dahil etmek icin davranis tutamaglar bulunur.

Rollover'lar hakkinda
Rollover'larin hepsi ayni sekilde galisir: fare isaretgisi bir grafigin tizerine geldiginde, bu eylem bagka bir grafigin
gorintillenmesini tetikler. Tetik her zaman bir web nesnesidir (bir dilim, bir sicak nokta veya bir diigme).

En basit rollover, Durum 1'deki bir gériintiiniin yerine dogrudan altindaki Durum 2'deki goriintiiyii getirir. Daha
karmasik rolloverlar da olusturabilirsiniz. Takas goriintiisti rollover'lar: gorintiileri herhangi bir durumdan
getirebilir. Ayrik rolloverlar goriintiiyii tetikleyici dilim diginda bir dilimden getirir.

Slice: GIF

b

&b

Davranis tutamaci veya Davranislar paneli kullanilarak olusturulan tetikleyici bir web nesnesi segtiginizde, bunun
biitiin davrans iliskileri gortintiilenir.

Varsayilan olarak, mavi bir davranis ¢izgisi bir rollover etkilesimini temsil eder.
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Basit bir rollover olusturma ve ekleme

Basit bir rollover davranis, en iistteki durumun hemen altindaki durumu getirir ve yalnizca tek bir dilim igerir.

| Slice: GIF

Sy

1 Tetikleyici nesnenin, paylasilan bir katman tizerinde olmadigindan emin olun.

2 Tetikleyici nesnenin iistiinde bir dilim olusturmak icin Diizenle > Ekle > Dikdortgen Dilim veya Cokgen Dilim'i
secin.

3 Yeni/Cogaltilmis Durum diigmesini tiklatarak Durumlar panelinde yeni bir durum olusturun.

4 Yeni durumda takas goriintiisii olarak kullanmak {izere bir gériintiiyii olugturun, yapistirin veya ige aktarin.
Goriintiiyti adim 2'de olusturdugunuz dilimin altina yerlestirin. Durum 2'de olmaniza ragmen, dilim goriiniirdiir.

5 Orijinal goriintiiniin bulundugu duruma geri donmek igin Durumlar panelinde Durum 1'i segin.

6 Dilimi segin ve isaret¢iyi davranis tutamact iizerine yerlestirin.

Slice: GIF

&

Not: Dilimi herhangi bir durumdayken segebilirsiniz.

7 Davranig tutamacini tiklatin ve meniiden Basit Rollover Davranisi Ekle'yi segin.

8 Onizleme sekmesini tiklatin ve basit rollover'1 sinayin ya da bir tarayicida énizlemesini goriintillemek igin F12
tusuna basin.

Ayrik bir rollover olusturma ve ekleme

Ayrik bir rollover, bir web nesnesi altindaki bir goriintiiyi, isaret¢i baska bir web nesnesi tizerine geldiginde, getirir.
Bir isaretginin {izerine gelmesine veya tetikleyici bir goriintiiniin tiklanmasina yanit olarak, bir goriintii web sayfasi
iizerinde farkli bir konumda gériintiilenir. Uzerine gelinen goriintii tetikleyicidir; degisen goriintii ise hedeftir.
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Once tetigi, hedef dilimleri ve takas goriintiisiiniin bulundugu durumu ayarlamalisiniz. Bunun ardindan, bir davranig
cizgisiyle tetikleyiciyi hedef dilime baglayabilirsiniz. Ayrik bir rollover i¢in tetikleyici bir dilim, bir sicak nokta veya bir

diigme olabilir.

1

i A W N

o)}

9

Tetikleyici gortintiiye bir dilim veya sicak nokta eklemek i¢in Diizenle > Ekle > Dikd6rtgen Dilim veya Cokgen
Dilim'i veya Sicak Nokta'y1 secin. (Segilen nesne bir diigmeyse ya da bir dilim veya sicak nokta goriintiiyii 6nceden
kaplamigsa bu adimi atlayn.)

Durumlar panelinde Yeni/Cogaltilmis Durum diigmesini tiklatarak yeni bir durum olugturun.

Yeni duruma ikinci bir gériintii (hedef) yerlestirin.

Durumu tuvalde adim 1'de olusturdugunuz dilimin alt1 disinda herhangi bir yere yerlestirin.

Goriintiiyl segin ve ardindan goriintiiye bir dilim eklemek i¢in Diizenle > Ekle > Dikdértgen Dilim veya Cokgen
Dilim'i se¢in.

Orijinal goriintiiniin bulundugu duruma geri dénmek i¢in Durumlar panelinde Durum 1'i segin.

Tetikleyici alan1 (orijinal goriintii) kaplayan dilim, sicak nokta veya diigmeyi se¢in ve isaret¢iyi davranis tutamaci
tizerine yerlestirin.

Tetikleyici dilim veya sicak nokta i¢in davranis tutamacini hedef dilime siiriikleyin.

Davranis ¢izgisi, tetikleyicinin ortasindan hedef dilimin sol distiine uzanir ve Gortintiiyu Takas Et iletisim kutusu
acilir.

( Dilirn: PMG

B
GEFONEDYD suradan takas et
) kKare 2 v
4t Iptal

Daha Fazla Secenek. ..

Goruntiiy Suradan Takas Et agilir meniisinden adim 2'de olusturdugunuz durumu segin ve Tamam' tiklatin.

10 Ayrik rollover'in 6nizlemesini goriintiileyin ve test edin.
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Birden cok rollover'i bir dilime uygulama

| Slice: GIF

&b

Bir rollover davranisini ve ayrik bir rollover davranisini tetikleyen bir dilim

1 Bir davranis tutamaciny, segilen dilimden ayni dilimin kenarina veya bagka bir dilimin tizerine siiriikleyin.
« Bir takas gortntiisii olusturmak i¢in, tutamaci ayn1 dilimin sol st kenarina siiriikleyin.
+ Ayrik bir rollover olusturmak i¢in, onu baska bir dilime siiriikleyin.

2 Takas gorintiisiiniin durumunu segin ve Tamam’1 tiklatin.

Bir siiriikle ve birak rollover'ini bir dilim, sicak nokta veya diigmeden kaldirma

% Kaldirmak istediginiz mavi davranis ¢izgisini tiklatin ve Tamam'1 tiklatin.

Dilimlere karmasik etkilesim ekleme

Ozel etkilesimler olusturmak ve diizenlemek icin Davranislar panelindeki secenekleri kullanin. Ozel etkilesimler
varolan davraniglara dayanir.

Davranis se¢enekleri

Not: Siiriikleyip birakma rollover't yontemi basit, ayrik ve karmagik rollover'lar igin onerilir.

Basit Rollover Durum 1'i Yukarida durumu ve Durum 2'yi Uzerinde durumu olarak kullanarak segilen nesneye bir
rollover davranisi ekler. Bu davranigi setikten sonra, Uzerinde durumunu olusturmak igin, ayni dilim altinda, ikinci
durum i¢inde bir goriintii olugturmaniz gerekir. Basit Rollover secenegi aslinda, Goriintiiyti Takas Et ve Goriintityii
Geri Takas Et davranislarini iceren bir davranig grubudur.

Gezinme Cubugu Gériintiisiinii Ayarla Bir dilimin, Fireworks gezinme ¢ubugunun bir pargasi olmasini saglar.
Gezinme ¢ubugunun pargast olan her dilimde bir davranis bulunmalidir. Gezinme Cubugu Gériintiisiinii Ayarla
segenegi aslinda, Gezinme Cubugu Uzerinde, Gezinme Cubugu Asagida ve Gezinme Cubugunu Geri Yiikle
davranislarini iceren bir davranis grubudur. Bir Asagidayken Uzerinde Durumunu Dahil Et veya Yiikleme Sonrast
Asagida Gortntisiinii Goster durumu igeren bir diigme olusturmak i¢in Diigme Diizenleyiciyi kullandiginizda,
varsayilan deger olarak bu davranis sizin igin otomatik olarak ayarlanir. Iki durumlu bir diigme olusturdugunuzda,
basit bir rollover davranigi bu diigmenin dilimine atanir. Ug veya dort durumlu bir diigme olusturdugunuzda, bir
Gezinme Cubugu Goriintiisiinii Ayarla davranist diigmenin dilimine atanir.

Not: Basit Rollover ve Gezinme Cubugu Gortintiisiinii Ayarla icin olay: degistiremezsiniz.

Goriintiiyii Takas Et Belirlenen dilim altindaki goriintiiyii, bagka bir durumun igerikleriyle veya harici bir dosyanin
igerikleriyle degistirir.

Goriintiiyii Geri Takas Et Hedef nesneyi, Durum 1'deki varsayilan goriiniimiine getirir.
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Gezinme Cubugu Uzerinde Gegerli secilen dilim bir gezinme cubugunun pargasi oldugunda, dilim i¢in Uzerinde
durumunu belirler ve istege bagli olarak Goriintiileri dnyiikle durumu ve Asagidayken Uzerinde Durumunu Dahil Et
durumunu belirler.

Gezinme Cubugu Asagida O sirada secili olan dilim bir gezinme ¢ubugunun pargasi oldugunda, dilim i¢in Asagida
durumunu belirler ve istege bagl: olarak Goriintiileri 6nyiikle durumunu belirler.

Gezinme Cubugunu Geri Yiikle Gezinme ¢ubugundaki diger biitiin dilimleri, dilimlerin Yukarida durumuna geri
yukler.

Acilir Meniiyii Ayarla Bir dilim veya sicak noktaya bir acilir menti ekler. Bir agilir menii davranisi uyguladiginizda,
Agilir Menii Diizenleyici'yi kullanabilirsiniz.

Durum Cubugunun Metnini Ayarla Cogu tarayici penceresinin altinda yer alan durum ¢ubugunda goriintiilemek icin
metin tanimlama olanag: saglar.

Secilen bir dilime davranislar ekleme

1 Davranislar panelinde Davranis Ekle diigmesini tiklatin.

A B
(=
CAVAANISLAR
+ -
Claylar Evlemler Eilgi
K — i
LT |

A. Davrams Ekle diigmesi B. Davranisi Kaldir diigmesi

2 Bir veya daha fazla davranis segin.

Davranisi etkinlestiren fare olayini degistirme
1 Degistirmek istediginiz davranisi igeren tetikleyici dilim veya sicak noktayi segin.

Bu dilim veya sicak noktayla iliskilendirilmis tiim davranislar, Davraniglar panelinde goriintiilenir.
2 Diizenlemek istediginiz davranisi segin.
3 Olaymn yanindaki oku tiklatin ve agilir meniiden yeni bir olay se¢in. Basit Rollover davraniginda bu segenek yoktur.
onMouseOver [saretci tetikleyici alanin {izerine geldiginde davranis tetikler.
onMouseOut Isaretgi tetikleyici alani terk ettiginde davranist tetikler.
onClick Tetikleyici nesne tiklatildiginda davranis tetikler.

onLoad Web sayfasi yiiklendiginde davranisi tetikler.

Takas goriintiileri icin harici goriintii dosyalari kullanma

Bir goriintii takasi icin kaynak olarak gecerli Fireworks belgesi diginda bir gériintii kullanabilirsiniz. Kaynak
gorintiiler GIF, animasyonlu GIF, JPEG veya PNG formatinda olabilir. Goriintii kaynagi olarak bir harici dosya
sectiginizde, goriintii takasi bir web tarayicida tetiklendiginde Fireworks bu dosyay: hedef dilimle takas eder.
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Dosya, takas edildigi dilimlerle ayni1 genislik ve yiikseklikte degilse, tarayici, dosyay: dilim nesnesine sigacak sekilde
yeniden boyutlandirir. Ozellikle animasyonlu GIF ler igin, bir dosyay1 yeniden boyutlandirmak kalitesini diisiirebilir.

1 Goriintityii Takas Et, Gezinme Cubugu Uzerinde veya Gezinme Cubugu Asagida iletisim kutusunda, Goriintii
Dosyasi'n1 segin ve klasor simgesini tiklatin.

2 Kullanmak istediginiz dosyaya gelin ve A¢’1 tiklatin.

3 Harici dosya bir animasyonlu GIF'se, Goriintiileri Onyiikle'nin se¢imini kaldirin. Béyle yapmak, animasyonlu
GIFleri rollover durumlari olarak goriintiilerken sorunlar1 engeller.

Not: Fireworks, goriintii dosyalarina belgeye baglh yollar olusturur. Belgenizi web'de kullanmak igin disa
aktariyorsaniz, harici goriintii dosyamzin disa aktarilan Fireworks HTML 'den erisilebilir oldugundan emin olun.
Harici dosyalar: Fireworks uygulamasinda takas goriintiisii olarak kullanmadan once yerel sitenize yerlestirin ve
dosyalarinizi web'e yiiklerken harici goriintii dosyalarin yiiklediginizden emin olun.

Dilimleri disa aktarma icin hazirlama

Dilimleri disa aktarma i¢in hazirlamak iizere Ozellik denetgisini kullanma

4 OZEL LIKLER

Dilim Tir: |C')n Plan Gérdnkisi 4 | ! Bag: | hitkp: /i, rveurl. com hd |

[untitled_000] | # [GIF webUyumlu 128 v | Alt: [ Go to my URL |

Y: ¥ [a3

Ozellik denetgisindeki dilim ézellikleri

Bir dilimi hizlica en iyilestirmek igin, Ozellik denetcisi veya En lyilestir panelinin Disa Aktarma Ayarlari agilir
mentisiinden bir hazir ayar segin. Ayrintili segenekler ayarlamak igin, bkz. “Calisma alaninda en iyilestirme”
sayfa 231.

Dilimlere URL'ler atama

Bir dilime bir URL atadiginizda, kullanicilar web tarayicilarindaki dilim tarafindan tanimlanan alani tiklatarak bu
adrese gelebilir.

% Bir URL atamak i¢in, URL'yi Ozellik denetgisinin Bag metin kutusuna girin.

Dosyanizda disa aktaracaginiz birkag sayfa bulunuyorsa, URL i¢in sayfalardan birini secmek {izere Bag acilir
meniisiinii kullanin. Sayfalar disa aktarildiktan sonra, bu bag kullaniciyr otomatik olarak belirlenen sayfaya gotiiriir.

URL'leri yeniden kullanmay: diisiiniiyorsaniz, URL panelinde bir URL kitapligr olusturun.

Alternatif metin girme

Kisa, anlamli alternatif metin (alt metin) girmek, ekran okuma uygulamalar: kullanan, artan sayidaki gérme engelli
insan i¢in 6nemlidir. Bu uygulamalar, kullanicr isaretciyi bir web sayfasindaki grafiklerin tizerinden gecirdiginde
alternatif metni bilgisayar tarafindan olusturulan bir sesle okur.

% Ozellik denetgisinde, Alt Metin kutusuna metni girin.
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Alternatif metin olmadan dilim ve sicak noktalari secme

Onlar igin alternatif metin girmediginiz dilim ve sicak noktalari segebilirsiniz. Ardindan, bu nesneler i¢in varsayilan
bir alternatif metin ayarlayabilirsiniz.

% Komutlar > Web > Bos ALT Metin Se¢'i belirleyin.

Varsayilan alternatif metin ayarlama

Onlar igin alternatif metin girmediginiz dilim ve sicak noktalari secebilir ve onlar i¢in bir varsayillan ALT metin
ayarlayabilirsiniz.

% Komutlar > Web > ALT Metin Ayarla'y1 se¢in ve varsayilan alternatif metni girin.

Secilen bir dilim veya sicak nokta icin bir hedef atama

Hedef, bir alternatif web sayfas1 durumu veya bagli belgenin iginde agildig1 web tarayicisidir.

% Hedef metin kutusuna HTML durumunun adini yazin ya da Hedef acilir meniistinden ayrilmis bir hedef se¢in:
_blank Bagli belgeleri yeni, adsiz bir tarayict penceresine yiikler.

_parent Bagli belgeyi ana durum kiimesine veya bag1 iceren durumun penceresine yiikler. Bagi iceren durum i¢ ice
degilse, bagli belge tam ekran tarayici penceresine yiiklenir.

_self Bagli belgeyi, bagla ayni duruma veya pencereye yiikler. Bu hedef 6rtiik oldugundan, genellikle belirlemenize
gerek yoktur.

_top Bagli belgeyi tarayici penceresinin tamaminda agarak tiim durumlar kaldirir.

Dilimleri adlandirma

Dilimler bir gériintiiyii pargalara boler. Bir durumun her pargasi ayri olarak disa aktarildigindan, her birinin 6zgiin bir
ad1 olmalidir. Varsayilan adlandirma kuralini kullanin veya 6zel adlar atayin.

Not: Taban adina bir dosya uzantisi eklemeyin. Fireworks, disa aktarma iizerine dilim dosyalarina otomatik olarak
dosya uzantilarini ekler.

Ozel bir dilim adi girme
% Asagidakilerden birini yapin:
« Tuval iizerinde dilimi secin, Ozellik denetcisinde Nesne Adi1 Diizenleme kutusuna bir ad girin ve Enter tusuna

basin.

Web Katmaninda dilimin adini gift tiklatin, yeni bir ad girin ve Enter tusuna basin.

Dilim dosyasini otomatik adlandirma

% Dilimlenmis goriintiiniizii diga aktarirken, Disa Aktar iletisim kutusundaki Dosya Ad1 (Windows) veya Adi (Mac
OS) metin kutusuna bir ad girin. Bir dosya uzantisi eklemeyin.

Varsayilan otomatik adlandirma kuralini degistirme

En fazla sekiz 6ge bulunduran bir adlandirma kurali olusturabilirsiniz. Bir 6ge, asagidaki otomatik adlandirma
segeneklerinden herhangi birini barindirabilir:

Son giincelleme 3/5/2011



FIREWORKS'U KULLANMA

Dilimler, rollover’lar ve sicak noktalar

Dilim # (01,02,03...)
Dilim # (A,B,C...)

Dilim # (a,b,c...)

Secenek Aciklama

Yok Ogeye hicbir ad uygulanmaz.

bel.adi Oge, belgenin adini alir.

"dilim" Adlandirma kuralina “dilim” s6zctgtini ekleyebilirsiniz.

Dilim #(1,2,3...) Oge sectiginiz stile gére, sayisal veya alfabetik olarak etiketlenir.

satir/stitun (r3_c2,r4_c7...)

Satir (r##) ve SUtun (c##), web tarayicilarin dilimlenmis bir goriintliyl yeniden olusturmak icin kullandigi
tablonun satir ve sttunlarini belirler. Bu bilgiyi, adlandirma kuralinda kullanabilirsiniz.

Alt cizgi
Nokta
Bosluk

Tire

0Oge, bu karakterleri genellikle diger 6geler arasinda ayiricilar olarak kullanir.

Ornegin, belge ad1 belgem ise, doc.adi + “dilim” + Dilim # (A,B,C...) adlandirma kurali belgemdilimA olarak

adlandirilan bir dilim olusturur.

Bir dilimde birden fazla durum varsa, Fireworks varsayilan deger olarak her durumun dosyasina bir numara ekler.

Ornegin, ii¢ durumlu bir diigme icin 6zel dilim dosya adi olarak giris sézciigiinii girerseniz, Fireworks, Yukarida

durumu grafigini giris.gif, Uzerinde durumu grafigini giris_s2.gif ve Asagida durumu grafigini giris_s3.gif olarak

adlandirir. HTML Ayari iletisim kutusunu kullanarak ¢oklu durum dilimleri i¢in kendi adlandirma kuraliniz
olugturabilirsiniz.

1 HTML Ayart iletisim kutusunu agmak i¢cin Dosya > HTML Ayari'ni segin.
2 Belgeye Ozgii sekmesini tiklatin.

3 Dilim Dosya Adlar1 boliimiinde, listelerden segerek yeni adlandirma kuralinizi olusturun.

enel | Tablo | Belgeye Ozgi

Dilim doswas adlar:

bel.adi |+ Al gizgi |+ | Sabr SOtun(r3_c2, r4_c7...) w [+
ok |+ ok w |+ Yok |+
Kare adlar: Al cizgi w |+ Kare # (fz, F3, f4...) v

Grnek: _r1_cz_fz.qif

Yarsavilan ALT ekiketi:

[Birden cok gez cubudu HTML dosyalann disan aktar (cerceve kimeler olmadan kullanmak igin)

Dilirn nesneleri olmayan alanlan dahil ek

Yarsayilanlan &varla |

[ Tamam ] [ iptal ]

4 (Istege bagl) Tiim yeni Fireworks belgeleri i¢in bu bilgiyi varsayilan deger olarak ayarlamak iizere, Varsayilanlart

Ayarla'y: tiklatin.
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Not: Dilim otomatik adlandirmast icin bir menii secenegi olarak Yok'u secerken dikkatli olun. Ilk ii¢ meniiden
herhangi biri icin Yok 'u secerseniz, Fireworks uygulamasinin disa aktardigi dilim dosyalari iist iiste yazili olur; bu da,
tek bir grafigin disa aktarilmasina ve her hiicrede bu grafigi goriintiileyen bir tabloya neden olur.

HTML tablolarinin nasil disa aktarilacagini tanimlama

Dilimleme, bir Fireworks belgesi web'de kullanilmak tizere disa aktarildiginda, HTML tablo yapisinin nasil
gorlintiilenecegini tanimlar.

Dilimlenmis bir Fireworks belgesini HTML'ye disa aktardiginizda, belgeniz bir HTML tablosu kullanilarak yeniden
birlestirilir. Fireworks belgesinden her dilimlenmis 6ge bir tablo hiicresinde yer alir. Bir defa diga aktarildiginda, bir
Fireworks dilimi HTML iginde bir tablo hiicresine ¢evrilir. Bogluk kullanimi veya i¢ ice tablolar dahil, bir Fireworks
tablosunun bir tarayicida nasil yeniden olusturuldugunu belirleyebilirsiniz.

+ Bosluk ekleyiciler, bir tarayicida goriintiilendiklerinde tablo hiicrelerinin dogru olarak hizalanmasina yardim eden
gorintiilerdir.

« Ig ige tablo, bir tablo igindeki tablodur. I¢ ice tablolar, bosluk ekleyiciler kullanmaz. Tarayicilarda daha yavas
yiiklenebilirler, fakat bosluk ekleyici icermediklerinden, HTML'lerini diizenlemek daha kolaydur.

1 Dosya > HTML Ayari'ni se¢in ya da Diga Aktar iletisim kutusunda Segenekler meniisiinii tiklatin.
2 Tablo sekmesini tiklatin.
3 Bosluk Ekle agilir meniisiinden bir aralik segenegi belirleyin:

i¢ ige Tablolar — Bosluk Ekleyicisiz Bosluk ekleyicisiz bir i¢ ice tablo olugturur.

Tek Tablo — Bosluk Ekleyicisiz Bosluk ekleyicisiz tek bir tablo olusturur. Bu segenek, bazi durumlarda
tablolarin hatali olarak gériintiilenmesine neden olabilir.

1 Pikselli Saydam Bosluk Ekleyici HTML'de gerektigi gibi yeniden boyutlandirilan 1 piksele 1 piksel saydam bir
GIF'i bosluk ekleyici olarak kullanir. Bu, tablonun iist tarafi boyunca 1 piksel yiiksekliginde bir satir ve sag
tarafinda agag1 dogru 1 piksel genisliginde bir siitun olusturur.

4 HTML dilimleri i¢in bir hiicre rengi secin:

Not: Renk agilir penceresinden bir renk segerseniz, bu renk sadece HTML dilimlerine uygulanir, goriintii dilimleri,
tuval rengini kullanmaya devam eder.

5 Igindekiler agilir meniisiinden, bos hiicrelere ne yerlestirilecegini secin.
Yok Bos hiicrelerin bog kalmasina neden olur.

Bosluk Ekleyici Goriintii Bos hiicrelere, bosluk ekleyici.gif olarak adlandirilan kiigiik saydam bir gortnti
yerlestirir.

Kesmesiz Bosluk Bos hiicrelere bir HTML bosluk etiketi yerlestirir. Hiicre bos goriintiilenir.

Not: Bos hiicreler yalnizca, disa aktarma sirasinda Disa Aktar iletisim kutusundaki Dilim Nesneleri Olmayan
Alanlari Dahil Et'in segimi kaldirilirsa ortaya ¢ikar.

6 Tamam’1 tiklatin.

Not: Her belge icin 0zgiin tablo disa aktarma ayarlari belirleyebilirsiniz veya tiim yeni belgeler icin varsayilanlar:
uygulamak iizere HTML Ayart iletisim kutusunun Belgeye Ozgii sekmesindeki Varsayilanlar: Ayarla diigmesini
kullanabilirsiniz.
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Sicak noktalar ve goriintii eslemeleri

Web tasarimcilari sicak noktalari biiyiik bir grafigin kiigiik pargalarini etkilesimli yapmak igin kullanabilirler; boylece
web grafiginin alanlar1 bir URL'ye baglanir. Sicak noktalar iceren bir belgeden HTML'yi disa aktararak Fireworks
uygulamasinda bir goriintii eslemesi olusturabilirsiniz.

Click on your
download area:

Sicak noktalarla bir goriintii eslemesi

Sicak noktalar ve goriintii eslemeleri genellikle dilimli grafiklerden daha az kaynak tiiketir. Dilimli grafikleri indirmek
ve yeniden birlestirmek icin gereken ek HTML kodu yiiziinden, dilimleme daha fazla islem giicii gerektirir.

Not: Dilimli bir goriintii eslemesi olusturmak miimkiindiir. Dilimli bir goriintii eslemesini disa aktarmak genellikle
bircok grafik dosyast olusturur. Dilimleme hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Dikdértgen dilimler olusturma”
sayfa 169.

Sicak noktalar olusturma

« Sicak noktalar, bir goriintiiniin alanlarini diger web sayfalarina baglamak istediginizde, fakat fare hareketleri veya
eylemlerine yanit olarak rollover efektleri vurgulamak veya olusturmak i¢in bu alanlara gerek duymadiginizda
idealdir.

« Sicak noktalar ve goriintii eslemeleri, {izerine sicak noktalar1 yerlestireceginiz grafik en iyi sekilde tek bir grafik
olarak disa aktarilacaksa da idealdir; bagka bir deyisle, tiim grafik en iyi sekilde ayn1 dosya formati ve en iyilestirme
ayarlar1 kullanilarak diga aktarilacaktir.

« Sicak noktalar dikdortgenler, daireler veya ¢okgenler olabilir. Cokgenler, karmagik goriintiilerle ¢alisirken
faydalidir.

« Bir nesne segebilir ve sicak noktayi tizerine ekleyebilirsiniz.

Dikdortgen veya daire bir sicak nokta olugturma

1 Araglar panelinin Web béliimiinden Dikdortgen Sicak Nokta veya Daire Sicak Nokta aracini segin.

Web
o 7
=Y E? Dikdértgen Sicak Mokka arac (1)
e C?Daire Sicak, Mokta arao (I)
ﬁi E}Cokgen Sicak Mokka arac (1)

2 Grafigin bir alani tizerine sicak nokta ¢izmek i¢in sicak nokta aracini siiriikleyin. Bir orta noktadan ¢izmek i¢in Alt
(Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basili tutun.
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Not: Bir sicak noktay: ¢izmek icin siiriiklerken, sicak noktanin konumunu ayarlayabilirsiniz. Fare diigmesini basili
tutarken, bosluk ¢cubugunu basili tutun, ardindan sicak noktay: tuval iizerinde baska bir konuma siiriikleyin. Sicak
noktay: ¢cizmeye devam etmek igcin Bosluk Cubugu'nu birakin.

Diizensiz sekilli bir sicak nokta olusturma
1 Cokgen Sicak Nokta aracini (% segin.

2 Kalem araciyla diiz ¢izgi parcalari ¢izeceginiz kadar vektor noktast yerlestirmek i¢in tiklatin. Yol agik ya da kapali
olsun, dolgu sicak nokta alanini tanimlar.

Bir ya da daha fazla secili nesneyi izleyerek bir sicak nokta olusturma

1 Birden ¢ok nesne se¢in, sonra Diizenle > Ekle > Sicak Nokta'y1 segin.

2 Tiim nesneleri kaplayan tek bir dikdortgen sicak nokta olusturmak i¢in Tek'i tiklatin veya birden fazla sicak nokta
(her nesne icin bir tane) olusturmak i¢in Coklu'yu tiklatin.

Web Katmani yeni sicak nokta veya sicak noktalar: goriintiiler.

Secilen bir sicak noktayi dikdortgen, daire veya ¢cokgen bir sicak noktaya doniistiirme
% Ozellik denetcisinde, Sicak Nokta Sekli agilir meniisiinden Dikdértgen, Daire veya Cokgen'i segin.

Sicak noktalari disa aktarma icin hazirlama

URL ve alternatif metin gibi sicak nokta ozelliklerini, dilim 6zelliklerini atadiginiz sekilde Ozellik denetgisinde atayin.

Goriinti eslemeleri olusturma

Bir sicak noktayi bir grafik iizerine ekledikten sonra grafigi bir goriintii eslemesi olarak disa aktarin, béylece bir web
tarayicida ¢alisir. Bir goriintii eslemesini disa aktarmak, sicak noktalar icin esleme bilgisi igeren grafikler ve HTML ile
karsilik gelen URL baglarini olusturur. Fireworks, disa aktarirken yalnizca istemci tarafi goriintii eslemeleri tiretir.

Alternatif olarak, goriintii eslemenizi Pano'ya kopyalaymn ve Dreamweaver veya baska HTML diizenleyiciye yapistirin.

Disa aktarilan Fireworks igerigini Dreamweaver uygulamasina yerlestirme hakkinda bilgi i¢in, bkz. “Dreamweaver
uygulamasiyla ¢alisma” sayfa 255

1 Diga aktarmaya hazirlamak igin grafigi en iyilestirin.
2 Dosya > Diga Aktar't secin.
3 Gorintiintzii disa aktarryorsaniz, HTML dosyasini yerlestirmek istediginiz klasore gidin ve dosyay: adlandirin.

Web siteniz i¢in yerel bir dosya yapisini 6nceden olusturduysaniz, grafigi site i¢in uygun klasére buradan
kaydedebilirsiniz.

4 Farkli Kaydetme Tiirii agilir meniisiinde HTML Ve Goriintiiler'i segin.

5 HTML agilir meniisiinden bir segenek belirleyin:

HTML Dosyasini Disa Aktar Dreamweaver uygulamasina veya baska bir HTML diizenleyiciye ige aktarmak tizere
gereken HTML dosyasini ve karsilik gelen grafik dosyalarini olusturur.

Pano'ya Kopyala Belge dilimliyse bir tablo i¢eren tiim gerekli HTML'yi, Dreamweaver uygulamasina veya bagka bir
HTML diizenleyiciye yapistirmak iizere Pano'ya kopyalar.
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Not: Dilimler igin, yalnizca belgede dilim yoksa Yok'u segin.

6 (Yalnizca diga aktarma) Gerekliyse, Goriintiileri Alt Klasore Koy'u se¢in ve uygun klasore gézatin.
7 Kaydet'i tikklatin.

8 Fireworks, dosyalar: disa aktardiginizda, goriintii eslemeleri ve Fireworks uygulamasinda olusturulmus diger
ozellikler i¢in kodun baslangig ve bitisini etiketlemek icin HTML yorumlarini kullanabilir. Varsayilan deger olarak,
HTML yorumlari koda dahil edilmez. Dahil etmek igin, HTML Ayar1 iletisim kutusunun Genel sekmesinde HTML
Yorumlarini Dahil Et'i segin.

Sicak noktalarla rollover'lar olusturma

Bir sicak noktaya ayrik rollover efekti eklemek igin siiriikle ve birak rollover't yontemini kullanin. Hedef alan bir dilim
tarafindan tanimlanmalidir. Rollover efektleri sicak noktalara, dilimlere uygulandiklar: gibi uygulanur.

Not: Bir sicak nokta yalnizca ayrik bir rollover tetikleyebilir. Baska bir sicak nokta veya dilimden gelen bir rollover'in
hedefi olamaz.

q

e

Bir sicak nokta ile ayrik bir rollover olusturduktan sonra, birlestirici mavi ¢izgi yalnizca sicak nokta segili oldugunda
gorinir kalir.

Dilimlerin tistiinde sicak noktalar kullanma

Biiytik bir grafiginiz varsa ve yalnizca kii¢iik bir b6liimiiniin bir eylem i¢in tetikleyici olarak davranmasini istiyorsaniz,
eylem veya davranisi tetiklemesi i¢in bir dilimin iistiine sicak nokta yerlestirin.

Grafigin iistiine bir dilim ve ardindan metnin {izerine de bir sicak nokta yerlestirebilirsiniz. Sadece metnin {izerine
gelmek rollover efektini tetikler, yine de, rollover efekti meydana geldiginde, dilimin altindaki tium grafik degisir.
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Not: Birden fazla dilimle iist iiste binen sicak noktalar olusturmaktan kaginin.

(-

Ms’eé}}m’fs

1 Takas etmek istediginiz goriintiiniin iistiine bir dilim ekleyin.

2 Durumlar panelinde yeni bir durum olusturun ve takas edilmis gériintiiniiz olarak kullanacaginiz bir goériintii
ekleyin. Bunu, basamak 1'de eklediginiz dilimin altina yerlestirdiginizden emin olun.

3 Bir davranis ¢izgisini sicak noktadan, takas etmek istediginiz goriintiiniin bulundugu dilime stiriikleyin.

4 Gorintiyi Suradan Takas Et listesinden rollover gortintiistinii tutan durumu segin ve Tamam’1 tiklatin.
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Boliim 13: Diigmeler ve acilir meniiler
olusturma

Gezinme temel bilgiler

Gezinme ozellikleri hakkinda

Diigmeler, meniiler ve gezinme ¢ubuklar: ekleyerek belgeleriniz i¢inde gezinmeyi basitlestirin. JavaScript ve CSS
kodlar1 hakkinda higbir sey bilmeseniz bile, Adobe® Fireworks® uygulamasini kullanarak bu gezinme yardimlarini
kolayca olusturabilir ve uygulayabilirsiniz.

Bir diigme veya agilir meniiyii disa aktardiginizda, bunlarin bir web tarayicida gortintillenmesi i¢in gerekli olan CSS
kodunu veya JavaScripti, Fireworks otomatik olarak olusturur. Adobe Dreamweaver uygulamasinda, CSS kodunu,
JavaScript ve HTML kodunu Fireworks uygulamasindan web sayfalariniza kolayca ekleyebilir ya da bir HTML veya
CSS dosyasina yapistirabilirsiniz.

Temel bir gezinme ¢ubugu olusturma

Gezinme ¢ubugu, web sitesinin farkli alanlarina baglar saglayan bir diigmeler grubudur. Gezinme ¢ubugu, tutarl bir
gezinme yontemi saglamak i¢in genellikle site boyunca ayni kalir. Ancak, gezinme ¢ubugundaki baglar bazi sayfalarin
gereksinimlerini karsilamak i¢in farklilik gosterebilir.

Tutarli bir gezinme deneyimi olusturmak icin, sembol 6rneklerini kullanarak diigme sembollerini ¢ogaltirsiniz.
Orijinal semboliin goriiniimiinti veya islevselligini diizenlerseniz, degisikliklerinizi yansitmak i¢in ttim iligkili 6rnekler
otomatik olarak giincellenir. (Bkz. “Semboller” sayfa 157.)
1 Bir diigme sembolii olusturun.
2 Semboliin bir 6rnegini (kopyasini) Belge Kitapligi panelinden ¢aligma alanina siiriikleyin.
3 Diigme 6rneginin bir kopyasini yapmak i¢in asagidakilerden birini yapin:

« Diigme 6rnegini segin ve Diizenle > Klonla’y1 secin.

+ Diigme 6rnegini Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basili tutup siiriikleyin.

4 Bir diigmeyi yatay veya dikey olarak hizalamak i¢in digmeyi Shift tusunu basili tutup siiriikleyin. Daha kesin bir
kontrol i¢in, 6rnegi tagimak iizere ok tuslarini kullanin.

5 Tlave diigme 6rnekleri olusturmak igin basamak 3 ve 4’ii tekrarlayn.

6 Her bir drnegi secin ve ona 6zgiin bir metin, bir URL ve bagka 6zellikler atamak icin Ozellik denetgisini kullanin

Dligme sembolleri olusturma

Diigmeler bir web sayfasi icin gezinme 6geleri olarak kullanilan 6zel sembol tiirleridir. Ozellik denetgisini kullanarak
diigmeleri kolayca diizenleyebilirsiniz. Bir diigmenin 6rneklerini sembol kitapligindan belgenizin igine
stiriikleyebildiginiz icin tek bir diigmenin grafik goriintimiinii degistirebilir ve bir gezinme ¢ubugundaki tiim diigme
orneklerinin goriiniimiinii otomatik olarak giincelleyebilirsiniz.
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Bir diigme 6rnegi i¢in, ayn1 diigmenin diger 6rneklerini etkilemeden ve sembol 6rnek iliskisini koparmadan, metin,
URL ve hedefi diizenleyebilirsiniz.

Bir diigme 6rnegi kapsiillenir. Fireworks belge igine siiriiklediginiz diigmelerle iligkili tiim bilesenleri ve tiim
durumlari tagir.

Diger semboller gibi, diigmelerin de bir kayit noktas: vardir (metni hizalamaniza yardim eden orta nokta ve diigmeyi
diizenlerkenki farkli diigme durumlari).

1 Diugmeye dontistiirmek istediginiz nesneyi segin.

2 Degistir > Sembol > Sembole Dontistiir’ii segin.

3 Sembole Doniistiir iletisim kutusuna diigme i¢in bir ad girin.
4 Tir segeneklerinden Diigme'yi secin.
5

(Istege bagly) 9 dilimli élcekleme diigmesini etkinlegtirmek igin 9 Dilimli Olgekleme kilavuzlarin Etkinlestir'i
secin.

6 (Istege bagli) Grafikleri Fireworks'te bulunan grafik kitapligina diigme olarak kaydetmek icin Ortak Kitapliga
Ekle'yi segin.

Durumlari diigmelere uygulama

Bir diigmenin, fare olayina yanit olarak diigmenin gériiniimiinii gosteren, dort farklt durumu olabilir. Iki durumlu
diigmelerin Yukar1 ve Asag1 durumlari vardir. Ug ve dort durumlu diigmelerin Uzerinde ve Asagidayken Uzerinde
durumlari vardir. Bu durumlar, diigme iistteyken (Uzerinde) ya da alttayken (Asagidayken Uzerinde) isaretci iizerine
tagindiginda, digmenin gériiniimiinii gosterir.

Iki ya da ii¢ durumlu diigmeleri kullanarak bir gezinme ¢ubugu olugturabilirsiniz. Ancak, yalnizca dért durumlu
diigmeler Fireworks uygulamasindaki yerlesik Gez gubugu davranislarinin avantajlarindan yararlanabilir.

iki durumlu basit bir diigme olusturma
1 Sembol diizenleme moduna girmek i¢in asagidakilerden birini yapin:

Tuval tizerindeki mevcut bir digmeyi ¢ift tiklatin.
Diizenle > Ekle > Yeni Diigme’yi secin.
2 Yukarida durumu grafigi olusturmak veya ige aktarmak icin asagidakilerden birini yapin:

+ Calisma alani iginde diigmenin Yukar1 durumu olarak gériintillemek istediginiz grafigi siiriikkleyip birakin veya
ice aktarin.

* Bir grafik olusturmak i¢in ¢izim araglarini kullanin ya da metinden bir diigme olusturmak i¢in Metin aracini
kullanin.

+ Ozellik denetgisinden Diigme Ice Aktar'i tiklatin ve Sembolleri Ige Aktar'dan hazir yapilmig diizenlenebilir
diigmeyi se¢in. Diigme kitaplig1. Bu segenek ile, diigmenin her bir durumu, uygun grafiklerle ve metinle
otomatik olarak doldurulur.

« (Istege bagli) 9 dilimli 6lgekleme kilavuzlarini, yeniden boyutlandirildiginda diigme seklinin deforme olmasini
engellemek i¢in ayarlayin. (Bkz. “Bir sembole 9 dilimli kilavuzlari uygulama” sayfa 49.)

+ (Istege bagli) Metin aracin1 segin ve diigme i¢in metin olusturun.
3 Uzerinde durumunu olugturmak igin agilir meniiden Uzerinde'yi secin ve agagidakilerden birini yapin:

Uzerinde penceresi i¢ine Yukarida durumu diigmesinin bir kopyasini yapistirmak i¢in Yukarida Grafigi'ni
Kopyala'y1 tiklatin ve diizenleyin.
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« Bir grafigi stiriikleyip birakin, ice aktarin veya cizin.

4 (Istege bagl) Her durum igin ortak gériiniimler olusturmak iizere Canl Filtreleri kullanmak igin, Canli Filtre
eklemek istediginiz grafigi sein ve Ozellik denetcisindeki Filtreler etiketinin yanindaki arti (+) simgesini tiklatin.

5 Egim Ver ve Kabart > ¢ Egim'i veya Igeri Kabartma'y1 veya Dig Egim'i veya Yukar: Kabartma'y1 segin.

6 Her durum i¢in bir diigme hazir ayar filtresi se¢in.

Diigme hazir ayar filtresi

Acgiklama

Kabartma

Egim alttaki nesnelerden yiikselir gibi goriintilenir.

Vurgulu

Dugmenin renkleri agiklagir.

Egim alttaki nesnelere dogru batar gibi gortintdlenir.

Ters

Egim alttaki nesnelere dogru batar gibi gériintilenir ve renkler agiklasir.

Ug veya dort durumlu bir diigme olusturma

Dort durumlu diigmeler zorunlu olmamasina ragmen onlar1 kullanmaniz yerlesik gez ¢ubugunun avantajlarindan

yararlanma olanagi saglar.

1 Sembol diizenleme modunda tuvalde iki durumlu diigme agiksa, Ozellik denetgisinde agilir meniiden Asagi'y1 segin
veya agagidakilerden birini yapin:

+ Uzerinde durumu diigmesinin bir kopyasini Asagida penceresine yapigtirmak icin Uzerinde Grafigini

Kopyala'y: tiklatin ve ardindan bunu goériiniimii degistirmek icin diizenleyin.

« Bir grafigi stiriikleyip birakin, ice aktarin veya ¢izin.

2 Agagidayken Uzerinde durumunu eklemek i¢in Asagida durumu diigmesinin agik oldugundan emin olun ve

1.adimu tekrarlayin.

3 (Istege bagli) Hazir ayar filtrelerini diigmelere uygulayim.

Not: Asagida ya da Asagidayken Uzerinde durumlar icin bir grafik eklediginizde veya olusturdugunuzda segenekler,
gezinme ¢ubugundaki durumu icerdigi icin, otomatik olarak belirlenir.

Fireworks rollover’larini diigmelere doniistiirme

Diigmeleri Fireworks uygulamasinin 6nceki siiriimiinde olusturulmus rolloverlardan déniistiirebilirsiniz ve bunlari
kitapliga kaydedebilirsiniz. Rollover'lar hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Etkilesimli dilimler” sayfa 173.

1 Rollover gorintiilerini kaplayan dilim ve sicak noktayz silin.

2 Durumlar panelindeki Sogan Zar1 meniisiinden Téim Durumlar1 Goster’i segin.
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3 Diigmeye dahil etmek istediginiz tiim nesneleri se¢in. Gizli nesneleri segmek i¢in Arkasindakini Se¢ aracini
kullanin.

4 Degistir > Sembol > Sembole Doniistiir’ii segin.
5 Ad kutusundaki sembol i¢in bir ad girin ve bir Diigme sembolii tiirii segin.

Dort durumlu animasyonlar: diigmeye dontistiirmek icin her birini kendi diigme durumuna yerlestirmek iizere
dort nesneyi de segin.

Diigme sembolleri ekleme ve ice aktarma

Ortak Kitaplik panelinden diigme sembolleri 6rneklerini bir belgeye ekleyebilirsiniz. Ayrica, yeni belgenin Belge
Kitaplik paneli icine gecerli diigme sembollerini ice aktarabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Sembolleri ice ve disa
aktarma” sayfa 163.

1 Bir diigmenin 6rneklerini bir belge igine eklemek igin Ortak Kitaplik panelini agin ve diigme semboliinii belgeye
stiriikleyin.

2 Diigme semboliiniin ilave 6rneklerini yerlestirmek icin asagidakilerden birini yapin:

« Bir 6rnek segin ve ardindan secilen 6rnegin hemen 6niine bagka bir 6rnek yerlestirmek icin Diizenle > Klonla’y1
secin. Yeni Ornek, secilen nesne olur.

« Bagka bir diigme 6rnegini Ortak Kitaplik panelinden belgeye stiriikleyin.

+ Bagka bir diigme 6rnegi olusturmak i¢in tuval tizerindeki bir 6rnegi Alt (Windows) veya Option (Mac OS)
tugunu basili tutup siiriikleyin.

« Bir 6rnegi kopyalayin ve ardindan ilave 6rnekler yapistirin.
3 Diigme sembollerini yeni bir belgenin Ortak Kitaplik paneline ice aktarmak i¢in, asagidakilerden birini yapin:
Bagka bir Fireworks belgesinden bir diigme 6rnegini siiriikleyin ve birakin (veya kesin ve yapistirin)
Bir Fireworks PNG dosyasindan diigme sembollerini ige aktarin.

« Bagka bir Fireworks belgesinden diigme sembollerini bir PNG kitaplig1 dosyasina disa aktarin ve ardindan
diigme sembollerini PNG kitaplik dosyasindan belgeye ice aktarin.

« Belge Kitaplig1 paneli Secenekler meniisiinden Sembolleri Ige Aktar’s sein. Kitapliklarda, Adobe tarafindan
hazirlanmis ¢ok ¢esitli hazir diigme sembolleri bulunur.

Dligme sembollerini dlizenleme

Sembol diizeyinde diigme 6zelliklerinin birden ¢ok veya tek tek 6rneklerini diizenleyebilirsiniz.

Sembol diizeyinde diigme ozelliklerini diizenleme

% Diigme Ozelliklerini degistirmek icin digmeyi ¢ift tiklatin. Tuvale geri donmek i¢in tuvalin en tstiindeki sayfa
simgesini tiklatin veya diigmenin digina cift tiklatin.

Diizenlenebilir sembol diizeyi diigmesi ozellikleri gezinme ¢ubugundaki diigmeler arasinda genellikle tutarhidir.
Asagidaki 6rneklere bakin:

+ Kontur renk ve tiirii, dolgu renk ve tiiri, yol sekli ve gorintiiler gibi grafiksel goriiniim
+ Canl Filtreler veya diigme semboliinde tek tek nesnelere uygulanan opaklik

+ Etkin alanin boyut ve konumu
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Ana diigme davranist

En iyilestirme ve diga aktarma ayarlar
« URL bag (bir 6rnek diizeyi 6zelligi olarak da kullanilabilir)
+ Hedef (bir 6rnek diizeyi 6zelligi olarak da kullanilabilir)

Ornek diizeyinde diigme 6zelliklerini diizenleme
% Caligma alan1 6rneklerinde diigme 6zelliklerini secin ve Ozellik denetgisinde dzellikleri ayarlayin.

Diizenlenebilir 6rnek diizeyi 6zellikleri, bir dizi digme i¢inde diigmeden diigmeye genel olarak farklilik gosterir.
Ornek diizeyi 6zelliklerini bir rnek igin, ilgili sembolii veya semboliin diger herhangi bir 6rnegini etkilemeden
degistirebilirsiniz. Asagidaki 6rneklere bakin:

« Katmanlar panelinde goriintiilenen ve disa aktarma izerine diigme 6rnegi icin disa aktarilan dilimleri adlandirmak
tizere kullanilan, bir 6rnegin nesne ad:

+ Ornegin tiimiine uygulanan Canl Filtreler veya opaklik
+ Metin karakterleri ve metin bicimlendirme
+ URL bag (bir sembol diizeyi 6zelligi olarak bulunan herhangi bir URL’yi gecersiz kilar)
Alternatif (alt) goriintii agiklamast
Hedef (bir sembol diizeyi 6zelligi olarak bulunan herhangi bir hedef kareyi gegersiz kilar)
« Davraniglar paneli kullanilarak bir 6rnege atanan ilave davranislar
+ Bir gezinme gubugundaki 6rnekler igin Ozellik denetcisindeki Yiiklemede Asagida Durumunu Goster secenegi

Not: HTML ayari iletisim kutusunun Belgeye Ozgii boliimiinden Birden Cok Dosyay: Disa Aktar's sectiginizde ve
ardindan bir gezinme ¢ubugunu disa aktardiginizda, Fireworks, diigmenin Asagida durumuna karsilik gelen her
HTML sayfasini diga aktarir. Bkz. “HTML disa aktarma segeneklerini ayarlama” sayfa 252.

Etkilesimli diigme ozelliklerini ayarlama
Bir diigmenin agagidaki etkilesimli 6gelerini kontrol edebilirsiniz:

Etkin alan Etkin alan, kullanici isaretgiyi tizerine tasidiginda veya bunu bir web tarayicida tiklattiginda etkilesimi
tetikler. Bir diigmenin etkin alan1 bir sembol diizeyi 6zelligidir ve diigme sembollerine 6zgiidiir. Bir diigme dilimini
diizenlemek veya sicak dilim nesneleri ¢izmek i¢in agilir mentiden Etkin Alan't se¢in. Yeni bir dilim ¢izerseniz, yeni
dilim eski dilimin yerini alir.

Diigme sembolii veya érnegi icin URL URL sembol veya 6rnek diizeyi bir diigme 6zelligi olabilir. Diigmeyi bir baska
web sayfasina, web sitesine veya ayni web sayfasindaki baglanti noktasina baglar Ozellik denetgisi veya URL panelinde
secilen bir diigme 6rnegine bir URL ekleyebilirsiniz.

Diigme hedefi Diigme hedefi, bir diigme 6rnegi tiklatildiginda, iginde hedef web sayfasinin goriintiilendigi pencere
veya karedir. Ozellik denetgisinde bir hedef girmezseniz, web sayfasi, sayfay1 cagiran bag ile ayni kare veya pencerede
gorintiilenir. Hedef sembol veya 6rnek diizeyi bir diigme 6zelligi olabilir. Bir sembol i¢in hedefi ayarlayabilirsiniz, bu
durumda semboliin tiim 6rnekleri ayni hedef segenegine sahip olur.

Diigme sembolii veya érnegi icin alternatif (alt) metin Alternatif (alt) metin, bir goriintii indirilirken veya bir
goriintiiniin yerine metin indirilemezse, bir gériintii yet tutucunun iizerinde veya yakininda goriintiilenir. Ayrica,
kullanici tarayiciy: goriintiilerin goriintiilenmesini engelleyecek bi¢cimde ayarladiysa, grafiklerin yerini alir. Alt metin
sembol veya 6rnek diizeyi bir diigme 6zelligi olabilir.
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Etkilesimli diigme ozelliklerini diizenleme

Not: Hedef, URL veya bir diigme sembolii icin alt metni degistirmek semboliin mevcut diigme ozelliklerini degistirmez.

1

Sembol diizenleme modunda diigme semboliinii agin.

2 Asagidakilerden birini yapin:

+ Bir diigme semboliiniin etkin alanindaki bir dilim veya sicak noktay: diizenlemek i¢in 6zellik denetleyicinin
acilir mentisiinden Etkin Alan secenegini secin. Dilimi veya bir dilim kilavuzunu tagimak veya yeniden

sekillendirmek i¢in Isaretci aracini kullanin. Ayrica, yeni bir etkin alan ¢izmek i¢in herhangi bir dilim veya sicak

nokta araci kullanabilirsiniz.

« Bir diigme sembolii icin URL ayarlamak iizere agilir meniiden Etkin Alan' segin. Ardindan, Ozellik
denetcisindeki Bag kutusunda URL'yi girin, listeden bir sayfa veya URL panelinden bir URL secin.

Not: Bir site icine mutlak URL ler girdiginizde, bir sembole URL ekleyebilirsiniz, boylece URL, Ozellik
denetcisindeki Bag kutusunda her 6rnek igin goriintiilenir.

+ Bir diigme sembolii icin hedef ayarlamak {izere ¢aligma alaninda diigme a¢in. Ardindan, Hedef kutusunda bir

hedef girin veya Ozellik denetgisindeki Hedef meniisiinden agagidaki hazir ayar hedeflerinden birini segin:
Yok veya _self Web sayfasini, bagla ayni gerceveye veya pencereye yiikler

_blank Web sayfasini yeni, adsiz bir tarayici penceresine yiikler

_parent Web sayfasini ana cerceve kiimesine veya bag igeren ¢ercevenin penceresine yiikler

_top Tiim ¢erceveleri kaldirarak web sayfasini tam ekran tarayici penceresine yiikler

« Bir diigme sembolii igin alt metin ayarlamak iizere ¢aligma alaninda diigme &rnegini segin. Ardindan, Ozellik

denetgcisinde, uygulamak istediginiz metin veya agiklamay girin.

Acilir meniiler

Acilir mentiiler, kullanici dilim veya sicak nokta gibi tetikleyici bir web nesnesini tiklattiginda ya da isaretciyi izerine

tasidiginda, bir tarayic icinde goriintiilenir.

Her agilir menii 6gesi bir HTML veya goriintii hiicresi olarak goriintiilenir. Hiicrenin bir Yukarida durumu, bir

Uzerinde durumu ve her iki durumda da metni vardir.

URL baglarini, gezinme igin, agilir menii 6gelerine ekleyebilir ve agilir meniilerde istediginiz kadar gok alt menii

diizeyleri olusturabilirsiniz.
Sekmelerin herhangi birini veya tiimiini kullanabilir ve sekme ayarlarini istediginiz zaman diizenleyebilirsiniz.

Bir tarayicida 6nizlemesini goriintiileyebileceginiz bir menii secenegi olusturmak icin, Ierikler sekmesinde en
azindan bir menti 6gesi eklemeniz gerekir.

Bir agilir meniiniin 6nizlemesini goriintiilemek icin F12'ye basin. A¢ilir meniiler Fireworks ¢alisma alaninda
goriintillenmez.

Basit bir acilir menii olusturma

1

Acilir menti i¢in tetikleyici alan olan bir sicak nokta veya dilim segin.

2 Asagidakilerden birini yapin:

+ Degistir > Acilir Menii > A¢ilir Menii Ekle’yi secin.
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« Dilimin ortasindaki davranis tutamacini tiklatin ve A¢ilir Menii Ekle’yi segin.
3 Igerik sekmesini tiklatin, ve ardindan Menii Ekle'yi tiklatin.

4 Her hiicreyi gift tiklatin ve uygun Metin, Bag ve Hedef bilgilerini girin veya secin. Bag ve Hedef alanlari igin, 6zel
bilgi girin veya goriintiillenen meniilerden se¢in. Penceredeki son satira igerik girmek, bu satir altina bos bir satir
ekler.

Hiicreler arasinda tasimak i¢in Tab tusuna ve listede dikey olarak ilerlemek i¢in Yukar: Ok veya Asag Ok
tuslarina basin.

5 Tiim menii 6gelerinin ekleyene kadar 3. ve 4. adimlari tekrarlayin. Bir menti 6gesini silmek i¢in Meniiyii Sil
diigmesini tiklatin.

6 lleri'yi ya da Bitti'yi tiklatin veya baska bir sekme segin.

Calisma alaninda, tizerinde agilir meniiyii olusturdugunuz sicak nokta veya dilim, a¢ilir meniiniin iist diizeyinin bir
anahattina eklenen bir mavi davranis ¢izgisi goriintiiler.

Acilir menii icinde alt meniiler olusturma

Alt mendiler, kullanici isaretciyi bagka bir agilir menii 6gesinin iizerine tasidiginda veya baska bir agilir menti 6gesini
tiklattiginda goriintiilenen acilir meniilerdir. Alt meniilerin istediginiz kadar diizeyini olusturabilirsiniz.

1 Aqilir Menii Diizenleyici'nin Icerik sekmesini agin ve menii 6geleri olugturun. Alt menii igin kullanmak istediginiz
menii 6gelerini, alt menii 6gesi olacaklari icin, dogrudan menii 6gesi altina yerlestirin.

2 Alt meni yapmak istediginiz bir acilir menii 6gesini vurgulayin ve ardindan Girinti Menii'sii diigmesini tiklatin.

3 Bir sonraki 6geyi alt meniiye eklemek icin 6geyi vurgulayin ve Girinti Meniisi'nil tiklatin. Ayrica, vurgulanan
6genin hemen altina yeni bir 6ge eklemek i¢in, bir meniiyii veya alt mentiyii vurgulayabilir ve Menii Ekle'yi
tiklatabilirsiniz.

Ayni diizeyde bitisik olarak girintilenen tiim &geler tek bir acilir alt menti olusturur.

4 Bir aglir alt menii igine bir alt menii olugturmak icin, Agilir Menii Diizenleyici'nin I¢erik sekmesinde bir alt menii
Ogesini vurgulayin, ve ardindan tekrar Girinti Meniisii'nii tiklatin.

5 Agilir meniiyii olusturmaya devam etmek igin Ileri'yi tiklatin veya Bitti'yi tiklatin.

Acilir meniiniin goriiniimiinii degistirme
Temel bir menii ve istege bagli alt meniiler olusturduktan sonra, A¢ilir Menii Diizenleyici'nin Goériiniim sekmesinde

metni bigimlendirebilir, Uzerinde ve Yukarida durumlarina grafik stilleri uygulayabilir ve dikey ya da yatay
yonlendirme secebilirsiniz.

1 Agcilir Menii Diizenleyici i¢inde agik olan a¢ilir menti ile Goriiniim sekmesini tiklatin.
2 Hizalama Se¢ agilir meniisiinden Dikey veya Yatay’i segin.

3 Bir Hiicreler secenegi belirleyin:

HTML Yalnizca HTML kodunu kullanarak meniiniin gériintimlerini ayarlar. Bu ayar, daha kii¢iik dosya boyutlu
sayfalar diretir.

Goriintii Hiicre arka plani olarak kullanilmak tizere bir grafik goriintii stilleri se¢imi sunar. Bu ayar, daha biiyiik
dosya boyutlu sayfalar tiretir.

4 Boyut agilir meniisiinden hazir ayar bir boyut se¢in ya da Boyut metin kutusuna bir deger girin.

Son giincelleme 3/5/2011



FIREWORKS'U KULLANMA 194
Diigmeler ve acilir meniiler olusturma

Not: Hiicre genislik ve yiiksekligi, A¢ilir Menii Diizenleyici'nin Gelismis sekmesinde Otomatik’e ayarlandiginda,
metin boyutu, menti 6gesiyle iliskilendirilen grafiklerin boyutunu belirler.

5 Font acilir meniisiinden bir sistem font grubu se¢in ya da 6zel bir font ad1 girin.

Not: Kullanicilarin sistemlerinde sectiginiz font kurulu degilse, kullanicilarin web tarayicilarinda bir degistirme
fontu goriintiilenecektir.

(Istege bagl) Metne bir stil, bloklama ve renk uygulayin.
Her durum i¢in metin ve hiicre renklerini secin.

Hiicre tipi olarak Goriintii se¢ilmisse, her durum i¢in grafiksel bir stil segin.

O 00 N o

Acilir meniiyii olusturmaya devam edin veya Bitti'yi tiklatin.

Acilir Menii Diizenleyici'ye menii stilleri ekleme

Goriintii hiicre stili olarak secildiginde kullanmak i¢in bir hiicre stili se¢in. Stiller hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz.
“Stilleri olusturma ve silme” sayfa 154.

Not: Menu Bars klasoriiniin tam yeri isletim sisteminize bagh olarak degisir. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Yapilandirma
dosyalariyla calisma” sayfa 302.

1 Bir nesneye herhangi bir kontur, dolgu, metin ve Canli Filtreler kombinasyonu uygulayin ve bunu Stiller panelini
kullanarak bir stil olarak kaydedin.

2 Stiller panelinde yeni stili segin ve ardindan Stiller paneli Segenekler meniisiinden Stil Kitapligini Kaydet’i segin.

3 Sabit diskinizdeki Menu Bars klasoriine gelin, isterseniz stil dosyasini yeniden adlandirin ve Kaydet’i tiklatin.

Gelismis hiicre ozelliklerini ayarlama

1 Acilir Menii Diizenleyici'yi a¢in ve Gelismis sekmesini tiklatin.
2 Otomatik/Pikseller agilir meniisiinden bir genislik ve yiikseklik sinirlamasi segin.

Otomatik Hiicre yiiksekligini, Acilir Ment Diizenleyicinin Goriiniim sekmesinde ayarlanan metin boyutuna
uymaya ve hiicre genisligini ise en uzun metni iceren menii 6gesine uymaya zorlar

Pikseller Hiicre Genisligi ve Hiicre Yiiksekligi metin kutularina piksel tiiriinden 6zel 6lgiiler girmenize olanak
saglar

3 Agilir menii metni ile hiicre kenari arasindaki mesafeyi belirlemek i¢cin Hiicre Dolgusu metin kutusuna bir deger
girin.

4 Meni hiicreleri arasindaki bogluk miktarini ayarlamak i¢in Hiicre Araligi metin kutusuna bir deger girin.

5 Acgilir menii metni i¢in girinti miktarini ayarlamak tizere Metin Girintisi metin kutusuna bir deger girin.

6 Isaretci meniiden uzaga tagindiktan sonra meniiniin gériiniir kalacagi zamani milisaniye olarak ayarlamak igin
Ment Gecikmesi metin kutusuna bir deger girin.

7 Acilir menii kenarliklarini gostermeyi veya gizlemeyi secin. Kenarliklari gdstermeyi segerseniz, kenarlik
ozelliklerini ayarlayin.

8 Agcilir meniiyii olusturmaya devam edin veya Bitti'yi tiklatin.
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Acilir meniilerin ve alt meniilerin konumunu degistirme

Bir agilir meniiniin konumunu belirlemek i¢in A¢ilir Menii Diizenleyici'nin Konum sekmesini kullanin. Ayrica, iist

diizey bir agilir mentiyii, Web Katmani goriiniirken, ¢alisma alaninda meniiniin anahattini siiriikleyerek de
konumlandirabilirsiniz.

Acilin Menii Diizenleyici

Irerik, | Gardndm | Gelismis | Kanum

Menii konumu
L g 0o

¥ 0 S0

Alk rend konumu

| ipral | [ < Geti ]

Bir acilir menii veya alt menii icin belirli bir konum ayarlama

1
2

Agilir Menii Diizenleyici i¢inde agik olan istediginiz acilir ment ile Konum sekmesini tiklatin.
Meni konumunu tanimlamak i¢in agagidakilerden birini yapin:
+ Agilir meniiyii, meniiyii tetikleyen dilime gore konumlandirmak igin bir Konum diigmesini tiklatin.

+ xve y koordinatlarin: girin. 0,0 koordinatlari, agilir meniiniin sol iist kosesi ile meniiyii tetikleyen dilim veya
sicak noktanin sol iist kosesini ayni hizaya getirir.

Bir alt menii konumu tanimlayin:

+ Alt meniiyi, bu mentiyii tetikleyen acilir menii 6gesine gore konumlandirmak icin bir Alt Menii Konumu
diigmesini tiklatin.

« xve y koordinatlarini girin. 0,0 koordinatlari, agilir alt meniiniin sol tist kosesi ile alt meniiyii tetikleyen menii
veya menii 6gesinin sag iist kosesini ayn1 hizaya getirir.

Goreli bir konum ayarlayin:

+ Her alt meniiniin konumunu onu tetikleyen ana menii 6gesine gore ayarlamak icin Ustiiyle Ayn1 Konuma
Yerlestir'in se¢imini kaldirin.

+ Her alt meniiniin konumunu ana agilir meniiye gore ayarlamak icin Ustiiyle Ayn1 Konuma Yerlestir’i secin.

Agilir Menii Diizenleyiciyi kapatmak i¢in Bitti’yi tiklatin ya da diger sekmelerdeki 6zellikleri degistirmek icin
Geriyi tiklatin.
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Alt meniiniin konumunu alt meniiyii siiriikleyerek ayarlama

1 Web katmanini goriintillemek i¢in asagidakilerden birini yapin:
« Araglar panelindeki Dilimleri ve Sicak Noktalar1 Goster diigmesini tiklatin.
+ Katmanlar panelinde Goz stitununu tiklatin.

2 Acilir meniiyii tetikleyen web nesnesini segin.

3 Acilir menii anahattini, ¢alisma alaninda bagka bir konuma siiriikleyin.

Acilir meniilerde 6geleri tasima veya diizenleme

Acilir Menii Diizenleyici'de, bir agilir meniiniin icerigini diizenleyebilir veya giincelleyebilir, menii 6gelerini yeniden
diizenleyebilir ya da dort sekmeden herhangi birindeki diger 6zellikleri degistirebilirsiniz.

1 Web katmanini gériintiilemek i¢in asagidakilerden birini yapin:
Araglar panelindeki Dilimleri ve Sicak Noktalar1 Goster diigmesini tiklatin.
+ Katmanlar panelinde Gz stitununu tiklatin.
2 Agilir meniiniin eklendigi dilimi segin.
3 Caligma alaninda agilir mentiniin mavi anahattini ¢ift tiklatin.

4 Acilir Menii Diizenleyici'de herhangi bir sekmede degisiklikler yapin.

Menii metnini diizenleme
1 Agcilir Menii Diizenleyici'de agilir meniiyii agin ve Igerik sekmesini tiklatin.

2 Metin, Bag veya Hedef metin kutularini ¢ift tiklatin ve menii metnini diizenleyin. Ardindan, degisikligi uygulamak
i¢in giris listesinin digin1 tiklatin.

Bir menii 6gesini tasima
1 Acilir Menii Diizenleyici'nin Igerik sekmesinde menii 6gesini vurgulayin.
2 Asagidakilerden herhangi birini yapin:
« Ogeyi yiiksek &ncelikli alt meniiye veya ana agilir menii igine tagimak igin, Cikinti Meniisii diigmesini tiklatin.

+ Ogeyi ayn1 meniide farkli bir konuma tagimak icin, dgeyi listede istediginiz bir konuma siiriikleyin.

Acilir meniileri disa aktarma hakkinda

Fireworks, acilir mentileri web tarayicilarda goriintiilemek i¢in gerekli olan tiim CSS kodu ve JavaScript’i (hangi
secenegi belirlediginize bagl olarak) olusturur.

Acilir mentiileriniz i¢in CSS kodu kullanirsaniz, agilir meniileri iceren bir Fireworks belgesi, CSS kodu kullanilarak
HTML’ye disa aktarilir. Ayrica, harici bir .css dosyasina yazilmig CSS kodunuz olabilir ve bu dosyay bir
mm_css_menu.js dosyast ile birlikte HTML dosyast ile ayni konuma disa aktarabilirsiniz.

CSS kodu kullanmanin alternatifi JavaScript kullanmaktir. JavaScript kullanirsaniz, agilir meniileri igeren bir
Fireworks belgesi HTML’ye diga aktarilir ve mm_menu.js olarak adlandirilan bir JavaScript dosyasi, HTML dosyast ile
aynit konuma disa aktarilir.
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Dosyalar1 yiiklerken, mm_css_menu.js (veyamm_menu.js, JavaScript igin) dosyasini, agilir meniiyii ieren web sayfasi
ile ayn1 dizin konumuna yiikleyin. Dosyay1 farkli bir konuma postalamak i¢in, 6zel konumu yansitmak amaciyla
mm_css_menu.js dosyasini kullanan kopriiyii ve Fireworks HTML kodundaki .css dosyasini (veya mm_menu.js)
giincelleyin. Ozgiin bir .css dosyasi, Fireworks uygulamasindan HTML ve gériintiiler olarak disa aktardiginiz CSS
acilir mentilerini igeren her belge i¢in diga aktarilir.

Alt meniileri dahil ettiginizde, Fireworks bir alt meniisii olan herhangi bir menii girisinin yaninda goriintiilenen ve
kiiciik bir ok olan bir goriintii dosyasi (arrows.gif) olusturur. Bir belgenin igerdigi alt meni sayisindan bagimsiz olarak,
Fireworks her zaman ayni arrows.gif dosyasini kullanir.

HTML'yi disa aktarma hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “HTML'yi diga aktarma” sayfa 247.
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Boliim 14: Web sitelerinin ve uygulama ara
birimlerinin prototipini olusturma

Adobe® Fireworks® tasarim taslaklarini gergek web sitelerine ve uygulamalarina kusursuzca doniistiirerek prototip
olusturmak i¢in ideal bir ¢alisma ortami saglar.

Prototip olusturma is akisi

Sayfalar panelini diger gii¢lii Fireworks 6zellikleriyle birlestirerek, hizla etkilesimli web ve yazilim prototipleri
olugturabilirsiniz. Son halini almis bir prototipi islevsel bir siteye donistiirmek icin, prototipin Adobe Flash®, Adobe
Flex®, Adobe AIR™ veya Adobe Dreamweaver® uygulamasina diga aktarilmasi yeterlidir.

Prototip olusturma is akislar1 hakkinda genel ipuglari i¢in Fireworks Developer Center'daki su makalelere bakin:

« Nick Myers'in Fireworks ile etkilesimli {iriinler tasarlama konulu makalesi:
www.adobe.com/go/learn_fw_interactiveproducts_tr

+ Dave Cronin’in prototip olusturmada sektor trendleri konulu makalesi:
www.adobe.com/go/learn_fw_prototypingtrends_tr

+ Matt Stow’un Fireworks'te 6nceden olusturulmus CSS sablonlarini kullanma konulu makalesi: Prebuilt CSS
templates in Fireworks CS4.

« Jim Babbage’in makalesi, Fireworks CS4 How-Tos excerpts: Importing, exporting, symbols, prototyping, scaling
(Nasil Yapilir: ice Aktarma, diga aktarma, semboller, prototip olusturma, 6lgekleme).

+ Dave Hogue’un etkilesim tasarimi ve ¢abuk prototip i¢in Fireworks't kullanma konulu video egitimi i¢in:

+ Bilgi ve etkilesimli tasarim i¢in Fireworks'i kullanma: www.adobe.com/go/learn_fw_infointeract_tr
Fireworks ile etkilesimli prototipler olusturma: www.adobe.com/go/learn_fw_creatinginteractivepro_tr
Fireworks ile cabuk prototipler olusturma: www.adobe.com/go/learn_fw_rapidpro_tr

+ Tam tasarim siirecinin pargasi olarak Fireworks: www.adobe.com/go/learn_fw_completedesignpro_tr

« Fireworks ile bir web sitesi uygulamasi tasarlama konulu makale:
www.adobe.com/go/learn_fw_designwebsiteapp_tr

+ Kumar ViveK’in Fireworks'ii kullanarak mobil aygitlar i¢in tasarim olusturma konulu makalesi:
www.adobe.com/go/learn_fw_designmobiledevices_tr

Uygulama arabirimlerinin prototipini olusturma hakkindaki video egitimleri i¢in, bkz.
www.adobe.com/go/Irvid4034_fw.

1. Sayfalari olusturun

Sayfalar panelinde, baslangi¢ tasariminiz igin istediginiz sayida sayfa veya ekran olusturun. Tasarim gelistikce,
gerekiyorsa sayfa ekleyip ¢ikarabilirsiniz.
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2. Ortak tasarim 6gelerini yerlestirin

Tuval tizerinde, gezinme ¢ubuklar: ve arka plan goriintiileri gibi birden ¢ok sayfa arasinda paylagmak istediginiz
tasarim dgelerini yerlestirin. Ogeleri hizalamak igin, Akilli Kilavuzlar' kullanin. Maksimum esneklik icin,
mizanpajinizi CSS ile yapilandirin. (Bkz. “Akilli Kilavuzlar” sayfa 32 ve “CSS tabanli mizanpajlar olusturma”
sayfa 203.).

3. Ortak 6geleri birden ¢ok sayfa arasinda paylasin

Ortak 6geleri paylagtiginizda, tek bir degisiklik, tiim etkilenen sayfalari otomatik olarak giinceller. Igerdigi tim 6geleri
paylagmak i¢in bir ana sayfa kullanin veya 6gelerin alt kiimelerini kopyalamak i¢in katmanlar1 paylasin. (Bkz. “Bir ana
sayfa kullanma” sayfa 201 ve “Katmanlar1 paylasma” sayfa 135.)

4. Tekil sayfalara 6zgiin 6geler ekleyin

Her sayfada, 6zgiin tasarim, gezinme veya bi¢im 6geleri ekleyin. Ortak Kitaplik panelinde, tasarim siirecini hizlandiran
birgok diigme, metin kutusu ve agilir menii bulacaksiniz. Flex Components, HTML, Mac, Web ve Uygulama ile Menii
Gubuklar: klasorlerindeki bilesen sembollerinin, ayri sembol 6rnekleri igin 6zellestirebileceginiz ozellikleri vardir.
(Bkz. “Bilesen sembolleri olusturma ve kullanma” sayfa 160.)

5. Baglantilarla basit kullanici gezinmesini taklit edin

Dilimler, sicak noktalar veya gezinme diigmeleri gibi web nesnelerinden, prototipinizin ¢esitli sayfalar1 arasinda
baglanti kurun. (Bkz. “Bir Fireworks belgesindeki sayfalara baglanma” sayfa 166.)

6. Son halini almis etkilesimli prototipi disa aktarin

Fireworks, tiimii sayfalarda gezinme igin kopriileri tutan birgok ¢ikt1 formati sunar. Asagidaki makalelere bakin:

« Esnek, CSS tabanli bir prototipi istemcilerle paylasmak veya Adobe Dreamweaver uygulamasinda diizenlemeye
devam etmek i¢in, bkz. “Bir CSS mizanpaji disa aktarma” sayfa 204.

+ Dabha geleneksel tablo tabanli bir prototip olusturmak igin, bkz. “Fireworks HTML'yi diga aktarma” sayfa 248.

Yorumlar ve baski i¢in prototipin bir PDF siiriimii dagitmak i¢in, bkz. “Adobe PDF dosyalarini disa aktarma”
sayfa 253.

Bir Flex uygulamasi prototipi olusturmak i¢in, bkz. “Flex uygulamalarinin prototipini olusturma” sayfa 205. Bir
Adobe AIR uygulamasi olusturmak i¢in, bkz. “Bir Adobe AIR uygulamasi olusturma” sayfa 208.

Fireworks sayfalariyla calisma

Tek bir Fireworks PNG dosyas! birden ¢ok sayfa icerebilir, boylece web ve uygulama arabirimlerinin prototipini
olusturmak i¢cin mitkemmel bir yol saglar. Her sayfanin tuval boyutu ve rengi, gériintii ¢oztiniirliigii ve kilavuz gizgileri
i¢in 6zgiin ayarlari bulunur. Bu secenekleri ya sayfa bagina ya da bir belgedeki tiim sayfalar arasinda global olarak
ayarlarsiniz. Web katmanindan baska, her sayfa ayrica 6zgiin bir katman kiimesi icerir. Fakat ortak 6geler i¢in, bir ana
sayfa kullanabilir veya katmanlar sayfalar arasinda paylasabilirsiniz. (Bkz. “Katmanlar1 paylasma” sayfa 135.)

Herhangi bir sayfa olusturmazsaniz, belgenizin biitiin 6geleri tek bir sayfada yer alir.
Sayfalar, her sayfadaki nesnelerin, sayfa adinin yanindaki bir kii¢iik resimde goriintiilendigi Sayfalar panelinde

goruntilersiniz. Etkin sayfa panelde vurgulanir ve etkin belgenin tistiindeki sayfalar agilir meniisiinde gosterilir.

Sayfa diga aktarma hakkinda daha fazla bilgi icin, bkz. “Calisma alanindan diga aktarma” sayfa 243.
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Sayfa ekleme, silme ve sayfalarda gezinme

Sayfalar panelini kullanarak yeni sayfalar ekleyebilir, istenmeyen sayfalari silebilir ve mevcut sayfalar1 gogaltabilirsiniz.
Sayfa eklediginizde, sildiginizde veya tasidiginizda, sayfa bagliklarinin solundaki numarayi Fireworks otomatik olarak
giinceller. Bu otomatik sayilar, genis, ¢ok sayfali tasarimlarda belirli sayfalara hizla gitmenize yardimei olur.

Bir sayfa ekleme
Sayfa listesinin sonuna bog bir sayfa eklenir ve etkin sayfa haline gelir.

% Asagidakilerden birini yapin:
Sayfalar panelinde, Yeni/Cogaltilmis Sayfa diigmesini @l tiklatin.
Paneli sag tiklatin ve agilir meniiden Yeni Sayfa'y1 segin.

+ Diizenle > Ekle > Sayfa'y1 segin.

Bir sayfaya gitme
% Agsagidakilerden birini yapin:
« Sayfalar panelinde bir sayfa segin.
« Klavyede Page Up ve Page Down tuslarini kullanin.
Belge penceresinin en iistiindeki veya Sayfalar panelinin sag altindaki sayfalar agilir meniisiinden sayfay1 segin.

Sayfalar agilir meniisiinde sayfa adwmun yanindaki bir yildiz isareti ana sayfay: belirtir.

Bir sayfayi cogaltma
Cogaltma, gegerli olarak secilen sayfayla ayni nesnelere ve katman hiyerarsisine sahip yeni bir sayfa ekler. Cogaltilmis
nesneler, orijinal nesnelerin opakligini ve karisim modunu korur. Orijinalleri etkilemeden ¢ogaltilan nesneleri
degistirebilirsiniz.
% Asagidakilerden birini yapin:

Bir sayfay1 Yeni/Cogaltilmis Sayfa diigmesine siiriikleyin.

Sayfay1 sag tiklatin ve agilir meniiden Sayfay1 Cogalt't secin.

Bir veya daha fazla sayfayi tasima

Sayfalar panelinde, ilgili tasarimlar1 daha yakin yerlestirmek ve yerlestirme siirecini hizlandirmak i¢in sayfalar1 tagryin.
1 (Istege bagl) Birden gok sayfay1 tagtyorsaniz, asagidakilerden herhangi birini yapin:

« Bitisik bir grup se¢mek i¢in onlar1 Shift tusun basili tutup tiklatin.

« Bitisik olmayan bir grubu se¢mek i¢in Ctrl (Windows) veya Command (Mac OS) tusunu basili tutup tiklatin.

2 Segilen sayfalar1 panel icinde agag1 veya yukar: siiriikleyin. Diger sayfalarin tistiinde ve altinda, segilen sayfalar
tagimak i¢in fareyi birakabileceginiz koyulagtirilmis kenarliklar goriiniir.

Bir sayfayi silme
Silinen sayfanin tistiindeki sayfa etkin sayfa haline gelir.

% Asagidakilerden birini yapin:
- Sayfalar panelinde, sayfay1 ¢p tenekesi simgesine il siiriikleyin.

Sayfay1 sag tiklatin ve agilir meniiden Sayfay: Sil'i se¢in.
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Bir sayfa tuvalini diizenleme

Her sayfanin, bagimsiz tuval boyutu, renk ve resim ¢oziintirligiine sahip 6zgiin bir tuvali vardir.

1 Sayfalar paneli veya belge penceresinin iistiindeki sayfalar acilir meniisiinden bir sayfa secin.

2 Degistir > Tuval > Goriintii Boyutu, Degistir > Tuval > Tuval Rengi veya Degistir > Tuval > Tuval Boyutu'nu segin.
3 Degisiklikleri yapin. Bu degisiklikler, bir sayfa i¢in tuval secildiginde Ozellikler paneli kullanilarak da yapilabilir.
4

Degisiklikleri sadece segilen sayfaya uygulamak icin Sadece Gegerli Sayfa segenegini secili birakin. Degisiklikleri
biitiin sayfalara uygulamak i¢in secenegin se¢imini kaldirin.

Bir ana sayfa kullanma

Bir 6ge kiimesini sayfalarinizin tamami boyunca kullanmak igin, bir ana sayfa kullanin. Normal bir sayfay1 bir ana
sayfaya doniistiirdiigiiniizde, sayfa, Sayfalar panelindeki listenin en distiine taginir. Bir ana sayfa olusturuldugunda,
Ana Sayfa Katmani her sayfanin katman hiyerarsisinin en altina eklenir.

Bir ana sayfa olusturma

% Sayfalar panelinde, varolan bir sayfay1 sag tiklatin ve agilir meniiden Ana Sayfa Olarak Ayarla'y: segin.

Sayfalar arasinda paylasilan katmanlar, normal (paylasilmayan) katmanlar haline gelir. Fakat, kareler arasinda
paylasilan katmanlar korunur. Ana sayfa karelerini baglantili bir sayfada goriintiillemek i¢in, bkz. “Nesneleri bir
durumda goriintiileme” sayfa 217.

Daha fazla Yardim konusu
“Katmanlar1 paylagsma” sayfa 135

Sayfalari ana sayfaya baglama

Bir ana sayfa olusturduktan sonra, yeni olusturulan sayfalar otomatik olarak ana sayfa ayarlarini {izerine alir. Varolan
sayfalar, siz onlar1 ana sayfaya baglamadikga bu ayarlari iizerine almaz. Sonradan ana sayfay1 degistirirseniz, tim
baglantili sayfalar otomatik olarak giincellenir.

Asagidaki sinirlamalar ana sayfadan diger sayfalara gegen nesne ve davranislar icin gegerlidir:

+ Sayfalar yalnizca ana sayfadaki tiim nesnelerin gegerli durumunu alir. Tim nesnelerin tiim durumlarini almas igin,
her sayfa tizerinde en ¢ok duruma sahip olan nesneye esit sayida veya daha fazla durum ekleyin. O sayfadaki tim
nesneler, ana sayfadaki tim durumlari alir.

+ Bir sayfadaki tuval veya goriintii boyutundaki degisiklikler, ana sayfaya bagli olmayanlar dahil tiim sayfalar: etkiler.
Degisiklikleri yalnizca gegerli sayfayla sinirlamak i¢in Yalnizca Gegerli Sayfa'y: segin.

+ Yalnizca bagl sayfalar, ana sayfanin tuval rengindeki degisiklikleri alir.
% Asagidakilerden birini yapin:
« Sayfalar panelinde, bir sayfay1 sag tiklatin ve agilir mentiden Ana Sayfaya Bag' segin.

+ Sayfalar panelinde sayfa kiigiik resminin solundaki stitunu tiklatin. Bir bag simgesi, sayfanin ana sayfaya
baglandigini gosterir.

Not: Ana sayfaya bagl bir sayfa iizerindeki bir ayar: degistirdiginizde, yeni ayar etkili olur ancak ana sayfaya
bagi koparir.
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Ana sayfa katmanini gosterme veya gizleme
Gorunirlikteki bir degisiklik tiim sayfalar boyunca yansitilir.

% Katmanlar panelinde, ana sayfa katmaninin solundaki goz simgesini tiklatin.

Ana sayfa katmanlarini kaldirma

% Katmanlar panelini sag tiklatin ve agilir meniiden Ana Sayfa Katmanini Kaldir'1 segin.

Ana sayfa katmanini sayfaya geri eklemek i¢in, Katmanlar panelini sag tiklatin ve agilir meniiden Ana Sayfa Katman
Ekle'yi secin.

Bir ana sayfayi normal bir sayfaya geri doniistiirme
% Sayfalar panelini sag tiklatin ve agilir meniiden Ana Sayfay1 Sifirla'y1 segin.

Secilen sayfalari disa aktarma

Tek bir adimda birden ¢ok sayfay: disa aktarabilirsiniz. Yalnizca secilen sayfalar disa aktarilir. Sayfalar1 disa
aktardiginizda, tek tek sayfalar icin belirlenen en iyilestirme ayarlari dosyalar: disa aktarirken kullanilir.

1 Sayfalar panelinde, disa aktarmak istediginiz sayfalari se¢in.

2 Sag tiklatin ve Segilen Sayfalar1 Disa Aktar'i segin.

3 Disa Aktar iletisim kutusunda, Disa aktar mentisiindeki seceneklerden birini se¢in:
Katmanlar Dosyaya Secilen sayfalardaki katmanlari tek tek dosyalar olarak diga aktarir.
Durumlar Dosyaya Secilen sayfalardaki durumlari tek tek dosyalar olarak disa aktarir.

Sayfalar Dosyaya Secilen sayfalari tek tek dosyalar olarak disa aktarir.

Sayfalari disa aktarirken dosya adlarini 6zellestirme

1 Sayfalar panelinde, disa aktarmak istediginiz sayfalari se¢in.
2 Sag tiklatin ve Segilen Sayfalar1 Diga Aktar'i segin.

3 Disa Aktar iletisim kutusunda Secenekler'i tiklatin. Diga aktar meniisiindeki segili ayarlara bagl olarak Segenekler
diigmesi etkinlesir.

4 Diga Aktar iletisim kutusunda-Onek Ekle veya Sonek Ekle'yi secin ve meniiden bir secenek secin. Asagidaki
segeneklerden birini kullanarak dosyalar1 adlandirabilirsiniz:

bel.adi Kaynak dosyanin adi bir 6nek veya sonek olarak eklenir. Ornegin, sites.png kaynak dosyasindan Onek
Ekle segenegini kullanarak Index adl1 bir sayfa disa aktariyorsaniz, Sites_Index.gif adli bir dosya olugturulur.

Sayisal (1, 2, 3...veya 01, 02, 03...) Dosyalar sayilarin 6nek veya soneklere eklendigi sayisal bir sirada olusturulur.
Disa aktarilan tiim dosyalar Sayfalar panelindeki siralarina gére numaralandirilir. Cok sayida dosya disa aktarirken,
cift haneli siray1 kullanin.

5 Dasa aktarilan dosyanin ayarlarini en iyilestirmek i¢in Dosya Tiirti mentisiindeki segenekleri kullanin.

Secilen sayfalardaki dilimleri disa aktarma
Bir dosya disa aktarilirken kaynak dosyadaki dilimler yoksayilir. Dilimleri diga aktarmak igin Disa Aktar iletisim
kutusunda asagidaki ayarlar1 kullanin.

1 Disa Aktar meniisiinden HTML ve Gortintiiler veya Yalnizca Goriintiiler segenegini segin.

2 HTML menisiinden HTML Dosyasini1 Disa Aktar' segin.
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3 Dilimler meniisiinden Dilimleri Diga Aktar' segin.
4 Asagidaki seceneklerden birini belirleyin:

Sadece Secilen Dilimler Dilim olarak isaretlenen alanlar diga aktarilir.

Dilimleri Olmayan Alanlari Dahil Et Dilim olarak isaretlenmeyen alanlar diga aktarilir.

Coklu sayfa onizlemesi

Dosyalar1 ige aktarirken veya agarken ana sayfa disindaki tiim sayfalar1 6nizleyin. Dosya agildiginda onizleme sirasinda
secilen sayfaya odaklanilir.

Ana katmandan nesneler igeren bir sayfa eklediginizde, ana sayfa siradan bir katmana dontistiirtiliir ve ige aktarilir.

Coklu sayfa 6nizlemeyi etkinlestirme
Ie aktarirken veya agarken bir dosyadaki tiim sayfalarin énizlemesini yapin. Goklu sayfa énizleme segenegi Tercihler
iletisim kutusunda varsayilan olarak etkindir.

Onceki-siiriimlerde-olusturulan-dosyalar-icin-coklu-sayfa 6nizlemeyi etkinlestirmek icin dosyalar1 gegerli siiriimde
agin ve kaydedin.

1 Tercihler iletisim kutusunda, Genel'i se¢in.

2 Coklu sayfa 6nizlemeyi etkinlestirmek icin Her Bir Sayfa Kii¢ilk Resmini Kaydet'i se¢in. Bu secenek devre distysa,
sayfa numaralar1 saklanir ancak bu dosyalar i¢in kii¢iik resim olusturulmaz.

Sayfalari agmadan veya ice aktarmadan 6nce onizleme
« Windows'da, bir dosya ice aktardiginizda veya agtiginizda Ige Aktar veya Ag iletisim kutusunda dnizleme
gorintiilenir.

+ Mac'de, Ag veya Ice Aktar iletisim kutusunda Onizleme'yi tiklatin. Alternatif olarak, Onizleme moduna gegmek
icin Ice Aktar iletisim kutusunda dosyayi cift tiklatabilirsiniz.

Dosyalar ige aktarirken, ige aktarilan sayfalar1 belgede gecerli olarak segili sayfadan sonra eklemek icin Gegerli
Sayfadan Sonra Ekle'yi se¢in.

CSS tabanli mizanpajlar olusturma

Bir Fireworks belgesinde, CSS tabanli katmanlar tasarlayabilir ve ardindan bunlar1 katmanlarinizi gogaltan CSS kuralli
HTML sayfalarina doniistiirebilirsiniz. CSS tabanli mizanpajlar, standart tabanl bir yaklasim saglar ve farkll
tarayicilarla uyumlu bir kod verir.

CSS tabanli HTML sayfa mizanpajlar: olusturma hakkindaki video egitimi i¢in, bkz.
www.adobe.com/go/Irvid4035_fw. Ayrica asagidaki kaynaklara bakin:

« Fireworks'te CSS ve goriintii disa aktarma konulu egitim: www.adobe.com/go/learn_fw_exportcssimages_tr.

« Fireworks ile standartlarla uyumlu web tasarimlari olusturma konulu egitim:
www.adobe.com/go/learn_fw_standardscompliantdesign_tr.
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CSS sayfa mizanpaji hakkinda

Fireworks nesnelerin yerlesimini inceleyen bir diga aktarma motoru kullanarak sayfalar: tasarlamaniza ve HTML ve
CSS kodunu aninda diga aktarmaniza olanak saglar. Ayrica, sayfa hizalamasini ayarlayabilir ve tekrarlayan bir arka
plan gorintisi belirleyebilirsiniz.

Ortak Kitaplik'taki HTML klasorii igindeki kullanilabilir HTML 6gelerini kullanabilirsiniz. HTML klasériinde diigme,
agilir liste nesneleri ve metin alanlar1 gibi HTML 6geleri vardir. Bu dgelerin 6zelliklerini Sembol Ozellikleri panelini
kullanarak diizenleyebilirsiniz. Bigim 6gelerinden herhangi birisini sayfaya stiriiklediginizde, diga aktarma motoru
CSS tabanli mizanpajlar1 disa aktarirken <form> etiketleri ekler.

Bir dilime yerlestirdiginiz herhangi metin diga aktarilan HTML iginde goriintii olarak belirir. Bu metnin metin olarak
belirmesini istiyorsaniz, Ortak Kitaplik'taki HTML bilesenlerini kullanin. HTML bilesenleri, baslik 1-6 ve bag 6geleri
icerir.

CSS tabanli mizanpajlar icin kurallar

CSS tabanli mizanpajlar olustururken beklenen sonuglari elde etmek i¢in birkag kurali gézetirsiniz.

Kural 1: Metinleri disa aktarmak icin dikdértgenler, gériintiileri disa aktarmak icin dilimler kullanin Diga aktarma
motoru dikdortgenlere yerlestirilmis metinleri disa aktarir. Yalnizca dikdortgen dilimlerle kaplanan gorintiler disa
aktarildigindan, disa aktarilacak goriintiilerin tizerine dilimler yerlestirin. Bu dilimler, disa aktarma motoruna
gortntiilerin nerede oldugunu bildirir.

Kural 2: Nesnelerin iist iiste binmesine dikkat edin Disa aktarma motoru, metin, goriintii ve dikdértgenlere
dikdortgen bloklar gibi davranir. Mizanpaj icinde yerlestirmek {izere mantiksal satir ve siitunlar1 belirlemek i¢in bu
nesnelerin boyut ve konumunu inceler. Sinirlarinin {ist {iste binmemesi i¢in nesneleri dikkatlice yerlestirin.

Kural 3: Siitun ve satirlar icin mizanpaji planlayin Disa aktarma motoru, nesneler veya nesne gruplari arasina
yerlestirilebilen temiz bir goriis agis1 bulunan mantiksal kisimlar arar. Disa aktarma motorunun siitun mizanpajini
koparan bir mantiksal satir eklemesini 6nlemek i¢in stitun mizanpajlarinizi bir dikdortgenle kapsayin.

Kural 4: Belgeye iki boyutlu gibi davranin Sayfanizi tasarladiginizda, dikdortgenin alt 6gesi gibi davranmak istediginiz
nesneleri kapsamak icin dikdértgenler kullanin. Disa aktarma motoru, bu tiir alt 6ge-ana 6ge iliskilerini algilar. Disa
aktarma motoru, Kural 3'teki gibi mantiksal satir ve siitunlar icin alt 6geleri tarar.

Bu kurallara ek olarak asagidakileri gozetin:

+ Disa aktarma motoru yalnizca temel dikdortgenleri disa aktarir. Dikdértgenlerin yuvarlak koselerini diga aktarmak
i¢in Gstlerine dikdortgen dilimler yerlestirin.

« Dikdortgen konturlarini disa aktarmak i¢in, dikdortgen dilimleri bunlara sahip dikdortgenlerin {istiine yerlestirin.
« Sembolleri disa aktarmak i¢in tistlerine dikdortgen dilimler yerlestirin.

+ Dikdortgen veya metne uyguladiginiz filtreleri diga aktarmak i¢in tistlerine dikdortgen dilimler yerlestirin.

Bir CSS mizanpaji disa aktarma

Fireworks, CSS tabanli dosyalar olarak olusturdugunuz mizanpajlari disa aktarmaniza olanak saglar. Daha sonra bu
CSS tabanli dosyalar1 Dreamweaver veya bir diger CSS uyumlu diizenleyicide agabilir ve diizenleyebilirsiniz.

1 Dosya > Disa Aktar’t secin.
2 Disa Aktar agilir meniisiinden CSS ve Goriintiiler'i segin.

3 HTML sayfasi 6zelliklerini ayarlamak i¢in Segenekler'i tiklatin.
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4 Bir arka plan goriintiisii belirlemek igin Go6zat'1 tiklatin ve arka plan goriintiisii dosemeyi ayarlayin.
+ Goriintiiyl yalnizca bir kere goriintillemek i¢in Tekrar Yok'u segin.
« Goriintiiyl yatay ve dikey yinelemek veya désemek i¢in Tekrarla secenegini belirleyin.
« Goruntiyl yatay olarak dosemek i¢in Tekrarla-x segenegini belirleyin.
« Goruntiyl dikey olarak dosemek i¢in Tekrarla-y se¢enegini belirleyin.
5 Tarayic tizerindeki sayfa hizalamasini sol, orta veya sag olarak segin.
6 Ek kaydirmayi sabit veya kaydirmali olarak segin.

7 Tamam' tiklatin ve ardindan Kaydet'i tiklatin.

Belge demosu olusturma

Uzerinde galistiginiz Fireworks belgesinin bir demosunu olusturabilirsiniz. Demo, 6zellikleri gdstermek igin bir
tarayicida agilir ve size sayfalar arasinda gezinme olanag: saglar.

1 Komutlar > Gegerli Belgeden Demo Olustur'u segin.

2 Demo olusturmak istediginiz sayfalar1 secin ve Demo Olustur'u tiklatin.

3 Klasorii se¢in ve A¢’1 tiklatin.

Flex uygulamalarinin prototipini olusturma

Flex i¢in prototip olugturma siireci, web siteleri ve yazilim arabirimleri i¢in kullanilan is akis: gibidir. (Bkz. “Prototip
olusturma is akis1” sayfa 198.) Fireworks uygulamasiyla, Flex bilesenlerini tuval {izerine siiriikleyebilir, 6zelliklerini
belirtebilir ve olusan kullanici arabirimini MXML'ye aktarabilirsiniz. Flex Builder'da kullanic1 arabirimini daha da
gelistirebilirsiniz.

1. Flex kullanici arabirimi olusturma

Sayfalar panelini kullanarak, baglangi¢ tasariminiz igin istediginiz sayida arabirim ekrani olusturun.

2. Mizanpaj icine Flex tasarim bilesenleri ekleme

Tuval tizerinde, Ortak Kitaplik'taki Flex klasortiinden Flex bilegenleri ekleyin. Bu bilesen sembolleri, umdugunuz
sonuglari almanizi saglamak i¢in 6zel olarak MXML diga aktarma ile ¢alisir. Belgenizi MXML olarak disa
aktardiginizda, bu sembollerin her biri ilgili MXML etiketlerine doniistiiriliir. Flex bilesenleri olarak taninmayan
nesneler bunun yerine bitmap'ler halinde disa aktarilir ve MXML'ye bir <mx:Image> etiketi tizerinden baglanir. (Bkz.
“Bilesen sembolleri olusturma ve kullanma” sayfa 160.)

Fireworks'te bir Flex tasarum bileseni diizenlediginizde, degistirilen XML kodunu Flex projenizin igine
kopyalayabilirsiniz. Bu, projenizde degistirilen bilesen davramgsini ¢ogaltmak istediginizde size zaman kazandirir.

Imleg, Kaydirma Cubugu ve Arag Ipucu sembolleri, bu bilesenlerin dogrudan Fireworks'ten MXML'ye cevirisi
olmadigindan bir MXML ¢iktist sirasinda yoksayilir. Ornegin, Kaydirma Cubugu sembolii, otomatik olarak icerikleri
kaydirilabildiklerinde Flex kabi1 6rneklerinde goriiniir. Fireworks'te, bu semboller yalnizca bir arabirim tasariminin
kisimlarinin nasil islediginin gostergesi olarak sunulur.

Not: Goriintii dilimleri, rolloverlar ve sicak noktalar yalnizca HTML tabanli prototiplere uygular. Flex prototipleri
olustururken bu web nesnelerinden kaginin.
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3. Ortak Flex bilesenlerini birden ¢ok sayfa boyunca paylasma

Birden ¢ok sayfa boyunca tek bir Flex bilesenini paylastiginizda, tek bir degisiklik otomatik olarak tiim etkilenen
sayfalar1 (veya ekranlari) giinceller. I¢erdigi tim Flex bilesenlerini paylagmak icin bir ana sayfa kullanabilir veya
bilesenlerin alt kiimelerini kopyalamak i¢in katmanlari paylagabilirsiniz. (Bkz. “Bir ana sayfa kullanma” sayfa 201 ve
“Katmanlar1 paylasma” sayfa 135.)

4. Flex bilesenleri icin 6zellikleri belirleme

Sembol Ozellikleri panelinde (Pencere > Sembol Ozellikleri), tuvale eklediginiz her Flex bileseni igin ézellikler ve
olaylar belirleyebilirsiniz.

5. Flex mizanpajini MXML'ye disa aktarma

Flex kullanici ara birimi mizanpajini disa aktarin ve olusan MXML dosyasini Flex i¢inde agin. Fireworks gerekli
MXML'yi tiim stilleri ve mutlak konumunu koruyarak disa aktarir. Flex gelistiriciler, Flex i¢inde mizanpaji yeniden
olusturmak zorunda olmadan bu arabirimi kullanabilir.

Flex bileseni 6zelliklerini diizenleme

Sembol Ozellikleri panelinde, Flex bilesenlerinin 6zelliklerini ve olaylarini diizenleyebilirsiniz.
1 Tuval izerinde Flex bilegenini segin.

2 Sembol Ozellikleri panelini (Pencere > Sembol Ozellikleri) agin.

3 Sembol Ozellikleri panelinde, bilesenin 6zelliklerini ve olaylarini ayarlayim.

Fireworks belgesini MXML'ye disa aktarma

Fireworks, Adobe Flex Builder'da kullanmak i¢in, bilinen bilegenler olan Ortak Kitaplik varliklarin: etkinlestirerek
zengin Internet uygulamalarini diizenlemenize yardimecr olur. Fireworks, stil ve mutlak konumunu korunan gerekli
Flex kodunu diga aktarir.

Bir Flex uygulamasi prototipini sonlandirdiginizda, Flex Builder'da daha ileri diizenleme i¢in onu MXML'ye disa
aktarin. Tasarim goriiniimiinde prototip, disa aktarilmayan imlecler ve kaydirma ¢ubuklari gibi bilesenler hari¢
Fireworks uygulamasindakiyle ayn1 goriiniir.

-

Dosya > Disa Aktar’1 segin.

2 Disa Aktar agilir meniistinden MXML ve Goriintiiler'i secin.

3 Gorintilleri MXML kodundan ayri bir klasorde kaydetmek isterseniz, Gortntiileri Alt Klasére Koy'u segin.
4 Yalnizca segilen sayfay1 diga aktarmak icin Yalnizca Gegerli Sayfa'y1 secin.

5 Disa aktarmay1 tamamlamak icin Kaydet’i tiklatin.

Prototiple iligkili goriintiiler, goriintiiler klasériine disa aktarilir. Ayrica, tam MXML sayfalarinin goriintiileri diger
goruntii dosyalariyla olusturulur. MXML sayfalar1 bu dnizleme goriintiilerine gerek duymaz ve kaldirilabilir.

Flex kaplamalari olugturma ve disa aktarma

Fireworks uygulamasinda, Flex bilesenleri kaplayabilir ve onlar1 Flex tabanli web siteleri ve uygulama ara birimleri
olugturmada kullanmak tizere diga aktarabilirsiniz.
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Flex bilesenlerini kaplama
Flex kaplama sablonlarina bagl olarak ¢ok ¢esitli Flex bilesenleri i¢in kaplamalar olusturabilir ve onlar1 Fireworks
uygulamasinda diizenleyebilirsiniz.

1 Komutlar > Flex Kaplama > Yeni Flex Kaplamasi'ni se¢in.
2 Agsagidakilerden birini yapin:
+ Tim kullanilabilir bilesenler i¢in Flex kaplamalar1 olusturmak tizere Coklu Bilesenler'i se¢in.
Fireworks, tiim kullanilabilir bilesenler ile tek bir belge olusturur.
+ Olusturmak istediginiz kaplamalar i¢in bilesenler belirtmek tizere Belirli Bilesenler'i segin.
Yalnizca eklenen belirli bir stilli bilesenleri veya bilesenin tiim drneklerini segin.

3 Tamam' tiklatin.

Flex kaplamalarini disa aktarma
1 Komutlar > Flex Kaplama > Flex Kaplamay1 Diga Aktar'l segin.

2 Fireworks belgesini disa aktarmak istediginiz klas6riinii se¢in ve A¢'1 tiklatin.

MXML disa aktarma sinirlamalari

Flex MXML disa aktarma 6zelligini kullanmadan 6nce, onun olanak ve sinirlamalar1 hakkinda bilgi sahibi olmak
onemlidir:

MXML disa aktarma, bilesenleri kaplamaz. MXML'ye diga aktarma, onlar1 Fireworks'te degistirmis olsaniz da Flex
i¢indeki bilesenler i¢in kaplamalar olusturmaz. MXML disa aktarma sadece Flex igindeki MXML belgelerini olusturur.
Bu belgeler, MXML etiketlerine doniistiiriilemeyen Fireworks nesneleri i¢in bagh goriintiileri de igerir. Bu goriintiiler
MXML belgesine <mx:Image> etiketleri yoluyla eklenir.

MXML disa aktarma, dilimleri yoksayar. Ciinkii, MXML disa aktarma Flex ile kullanilmak tizere etiket tabanli belge
olusturmak i¢in tasarlanmistir, dilimler goriintii veya tablo hiicreleri olusturmada goz 6niine alinmazlar. MXML disa
aktarma goriintiiler olusturur, goriintii formatini ve sikistirma yontemini belirlemek igin belgenin en iyilestirme
ayarlarini kullanir.

MXML ézellikleri, zengin sembol 6zellikleriyle simirlidir. MXML disa aktarma 6zelligi, Fireworks"deki Flex bileseni
tizerindeki bir MXML etiketinin 6zelliklerine dayanir. Fireworks, sinirl sayida 6zellige sahip Flex bilesenleri alt
kiimeleri saglar.

Stiller gomiiliir Stiller olarak bilinen 6zellikler, olusturulmus MXML etiketlerinden ayrilir, ancak bir <mx:Style>
icinde ayn1t MXML belgesinde tutulur. Fireworks, harici bir CSS dosyasindaki stilleri tanimlayamaz.

Cerceveler desteklenmez MXML ciktis1 i¢in tasarimlar ve mizanpajlar olustururken, cergeveleri kullanmayin. Bir
belgede farkli tasarimlara sahip olmak isterseniz sayfalar1 kullanin.

Daha fazla Yardim konusu

“Bilesen sembolleri olusturma ve kullanma” sayfa 160
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Adobe AIR uygulamalarinin prototipini olusturma

Fireworks igin Adobe” AIR™ bir Fireworks prototipini masaiistii uygulamasina déniistiirme olanag1 saglar. Ornegin,
bazi prototip sayfalari verileri goriintiilemek icin diger her sayfayla etkilesimde bulunur. Bir kullanicinin bilgisayarina
yiklenebilen kiigiik uygulamalar i¢ine bu sayfalarin kiimesini paketlemek i¢cin Adobe AIR'i kullanabilirsiniz. Kullanici
uygulamay1 masatistiinden ¢alistirdiginda, prototipi bir tarayicidan bagimsiz olarak kendi uygulama penceresinde

ytikler ve gériintiiler. Kullanic, Internet baglantisi olmadan yerel olarak kendi bilgisayarlarindan prototipe gozatabilir.

Ethan Eismann’in Adobe AIR ve deneyimli marka konulu makalesine bakin:
www.adobe.com/go/learn_fw_airexperiencebrand_tr.

Adobe AIR fare olaylari ekleme

Belgenizdeki nesnelere 6nceden tanimlanmig AIR fare olaylar: ekleyebilirsiniz. Fireworks 6nceden tanimlanmis dort
fare olay1 saglar: pencereyi kapat, pencereyi siiriikle, pencereyi biiyiit ve pencereyi kiigtilt.

1 Tuval {izerinde fare olay1 davranisi uygulamak istediginiz nesneleri se¢in.

2 Komutlar > AIR Fare Olaylari'ni se¢in ve olay1 belirleyin.

Bir Adobe AIR uygulamasini 6nizleme

Herhangi bir Adobe AIR uygulamasi parametresi ayarlamadan bir Adobe AIR uygulamasini dnizleyebilirsiniz.

% Komutlar > AIR Paketi Olustur'u segin ve Onizleme'yi tiklatin.

Bir Adobe AIR uygulamasi olusturma
% Komutlar > AIR Paketi Olustur'u secin ve asagidaki segenekleri ayarlayn:

Uygulama Adi Kullanicilar uygulamay: yiiklediginde, yiikleme ekraninda gériinen adi belirtin. Uzant, varsayilan
olarak Fireworks sitesinin adini belirler.

Uygulama Kimligi Uygulamaniz icin benzersiz bir kimlik girin. Kimlikde bosluk ve 6zel karakterler kullanmayn.
Gegerli karakterler 0-9, a-z, A-Z'dir. (nokta) ve - (tire). Bu ayar zorunludur.

Siirim Uygulamaniz i¢in bir stirim numarasi belirtin. Bu ayar zorunludur.

Program Menii Klasérii Windows Baslat meniisiinde uygulamaya kisayolun olusturulmasini istediginiz klasérii
belirtin. (Mac OS'de kullanilmaz)

Aciklama Bir kullanic1 uygulamay yiiklediginde goriintiilenecek bir uygulama agiklamasi ekleyin.

Copyright Mac OS'a yiiklenen Adobe AIR uygulamas i¢in Hakkinda bilgilerinde goriintiilenen bir Telif Hakki
bildirimi belirtin. Bu bilgi Windows'da yiiklenen uygulamalar i¢in kullanilmaz.

Paket ierigi Dosyalarin bulundugu klasérii otomatik olarak segmek icin Gegerli Belge'yi secin.

Kok icerik Kok igerik olarak goriintiilen sayfay1 segmek i¢in Gozat'1 tiklatin. Gegerli Belge'yi segtiyseniz, kok igerik
otomatik olarak ayarlanir.

Dahil edilen Dosyalar Hangi dosya veya klasorlerin uygulamaniza dahil edilecegini belirtin. HTML ve CSS
dosyalari, goriintii dosyalar1 ve JavaScript kitaplik dosyalar1 ekleyebilirsiniz. Dosya eklemek i¢in Arti (+) diigmesini
ve klasor eklemek i¢in Klasor simgesini tiklatin. Listenizden bir dosya veya klasor silmek i¢in, dosya veya klasorii
secin ve Eksi (-) diigmesini tiklatin. Adobe AIR paketinde dahil etmek i¢in sectiginiz dosya veya klasorlerin kok
igerik klasoriine ait olmasi gerekir.
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Sistem Kromu ve Saydam Kullanicilar uygulamayi bilgisayarlarinda ¢alistirdiklarinda kullanacaklar: pencere
stilini (ya da kromu) belirtin. Sistem kromu uygulamayu isletim sisteminin standart pencere kontroliiyle gevreler.
Saydam krom, standart sistem kromunu ortadan kaldirir ve uygulama igin kendi kromunuzu olusturmaniza olanak
saglar. Saydam olanaklari, dikdortgen seklinde olmayan uygulama pencereleri olugturmanizi saglar.

Genislik ve Yiikseklik Acildiginda, uygulama pencerenizin boyutlarini piksel cinsinden belirtin.

Simge Goriintiileri Se¢ Uygulama simgeleri igin 6zel goriintiiler segmek i¢in tiklatin. Her simge boyutu igin klasori
secin ve kullanmak istediginiz goriintii dosyasini belirleyin. Uygulama simge goriintiileri igin yalnizca PNG
dosyalar1 desteklenir.

Not: Segilen ozel goriintiilerin uygulama sitesinde yer almasi ve yollarimin da site kokiine gore olmasi gerekir.

Dijital imza Uygulamanizi dijital imzayla imzalamak i¢cin Ayarla'y1 tiklatin. Bu ayar zorunludur. Daha fazla bilgi
i¢in, bir sonraki boliime bakin.

Paket Dosyasi Yeni uygulama yiikleyicisinin (.air dosyas1) kaydedilecegi klasorii belirtin. Varsayilan konum
sitenin kokiidiir. Farkli bir konum se¢gmek i¢in Gozat diigmesini tiklatin. Varsayilan dosya adi, .air uzantili sitenin
adina baglidir. Bu ayar zorunludur.

Bir Adobe AIR uygulamasini dijital sertifikayla imzalama

Bir djjital imza, yazilimin yazar: tarafindan olusturuldugundan beri uygulama i¢in kodun degistirilmediginin veya
bozulmadiginin giivencesini saglar. Tiim Adobe AIR uygulamalari igin dijital imza gerekir ve imza olmadan
ytklenemez.

1 AIR Paketi Olustur iletisim kutusunda, Dijital Imza segeneginin yanindaki Ayarla diigmesini tiklatin.
2 Dijital Imza iletisim kutusunda asagidakilerden birini yapin:

« Bir uygulamay1 6nceden satin alinmis bir dijital sertifikayla imzalamak i¢in Go6zat diigmesini tiklatin, karsilik
gelen sifreyi girin ve Tamam' tiklatin.

+ Kendinden imzali dijital sertifikanizi olusturmak i¢in Olustur diigmesini tiklatin ve iletisim kutusunu
tamamlayn. Sertifika Anahtar Tirii segenegi sertifikanin giivenlik diizeyini ifade eder: 1024-RSA, 1024 bit
anahtar (daha az giivenli) ve 2048-RSA, 2048 bit anahtar (daha giivenli) kullanir. Bitirdiginizde Olustur'u
tiklatin. Ardindan, Dijital Imza iletisim kutusunda karsilik gelen sifreyi girin ve Tamam'1 tiklatin.

Not: Java® Runtime Environment (JRE) bilgisayarinizda yiiklii olmalidir.
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Animasyon temelleri

Adobe® Fireworks® uygulamasinda, bant reklamlar, amblemler ve hareketli karikatiirler ile animasyonlu grafikler
olusturabilirsiniz. Animasyon sembolleri olarak adlandirilan nesnelere 6zellikler atayarak animasyon
olusturabilirsiniz. Bir semboliin animasyonu, animasyonda goriintii ve nesneler iceren durumlara béliintr. Bir
animasyonda birden fazla sembol bulunabilir ve her semboliin farkli bir eylemi olabilir. Farkli semboller, farkli sayida
durum igerebilir. Tiim sembollerin tiim eylemleri tamamlandiginda animasyon sona erer.

Art arda gelen durumlarin igerigini asama asama degistirmek i¢in sembole ayarlar uygulayabilirsiniz. Bir sembolii
tuval boyunca tasinir, yavasca goriiniir veya kaybolur, bityiir veya kiiciiliir ya da doniiyor olarak goriintiileyebilirsiniz.
Tek bir dosyada birden ¢ok semboliiniiz olabilecegi i¢in, farkli eylem tiirlerinin ayni anda ortaya ¢iktig1 karmasik bir
animasyon olusturabilirsiniz.

Dosyanizin nasil olusturuldugunu kontrol etmek i¢in En lyilestir panelinde en iyilestirme ve disa aktarma ayarlarini
degistirirsiniz. Fireworks, animasyonlari animasyonlu GIF veya Adobe Flash® SWF dosyalari olarak disa aktarabilir.
Ayrica, Fireworks animasyonlarini daha ileri diizenleme i¢in Flash uygulamasina dogrudan ige aktarabilirsiniz.

Animasyonlu logolar olusturma hakkinda Zsolt Szekely’nin Adobe Dev Center'daki makalesi yararl bilgiler
sunmaktadir www.adobe.com/go/learn_fw_creatinganimlogos_tr.

Animasyon is akisi
1 Sifirdan veya mevcut bir nesneyi sembole doniistiirerek bir animasyon sembolii olusturun (bkz “Animasyon
sembolleri olusturma” sayfa 211.)

2 Animasyon semboliinii Ozellik Denetcisinde veya Canlandir iletisim kutusunda diizenleyin. Hareketin derecesini
ve yoniini, ol¢eklemeyi, opakligi (goriinme ve kaybolma) ve donme agis1 ve yoniinii ayarlayabilirsiniz (bkz.
“Animasyon sembollerini diizenleme” sayfa 211.)

Not: Hareket segeneklerinin derece ve yonii yalnizca Canlandir iletisim kutusunda bulunur.

3 Animasyon hizini ayarlamak i¢in Durumlar panelindeki Durum Gecikmesi kontrollerini kullanin. (bkz. “Durum
stiresini ayarlama” sayfa 214.)

4 Belgeyi bir animasyonlu GIF olarak en iyilestirin. (bkz. “Bir animasyonu en iyilestirme” sayfa 218.)

5 Belgeyi, bir Animasyonlu GIF veya SWF dosyasi olarak diga aktarin ya da daha ileri diizenleme i¢in bir Fireworks
PNG olarak kaydedin ve Flash uygulamasina ige aktarin. (bkz. “Bir animasyonu disa aktarma” sayfa 245.)

Animasyon sembolleri hakkinda

Animasyon sembolleri animasyonunuzun aktérleridir. Bir animasyon sembold, olusturdugunuz ya da ige aktardiginiz
herhangi bir nesne olabilir ve bir dosyada birgok sembol bulundurabilirsiniz. Her semboliin kendi 6zellikleri vardir ve
bagimsiz davranir; bu yiizden digerleri solarken veya daralirken ekran boyunca taginan semboller olusturabilirsiniz.

Animasyonunuzun her boyutu i¢in sembol gerekmez. Ancak, ¢oklu durumlarda goriilen grafikler i¢in semboller ve
ornekler kullanmak dosya boyutunu kiigiltiir.

Canlandir iletigim kutusu veya Ozellik Denetgisini kullanarak istediginiz zaman animasyon sembol 6zelliklerini
degistirebilirsiniz. Ayrica, belgenin geri kalanini etkilemeden sembol resmini diizenleyebilirsiniz. Bir semboliin
hareketini de hareket noktasini tagtyarak degistirebilirsiniz.
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Animasyon sembolleri kitapliga otomatik olarak yerlestirildiginden, diger animasyonlar: olugturmak i¢in bunlar
yeniden kullanabilirsiniz.

Animasyon sembolleri olusturma

Sifirdan veya bir nesneyi sembole doniistiirerek bir animasyon sembolii olusturabilirsiniz. Ardindan, animasyondaki
durum sayisini ve 6lgekleme veya doniis gibi eylem tiiriinii belirleyen 6zellikleri ayarlayabilirsiniz. Varsayilan deger
olarak, yeni bir animasyon semboliinde her biri 0,07 saniyelik gecikme siiresine sahip bes durum bulunur.

Animasyon i¢in durumlari kullanma hakkinda bilgi i¢in David Hogue’nin makalesine bakin
www.adobe.com/go/learn_fw_pagestatelay_tr.

Bir animasyon sembolii olusturma

1 Diizenle > Ekle > Yeni Sembol’ii segin.

2 Sembole Doniistiir iletisim kutusuna yeni sembol igin bir ad girin.

3 Animasyon’u se¢in ve Tamam’1 tiklatin.

4 Bir nesne olusturmak icin Belge panelindeki ¢izim veya metin araglarini kullanin. Vektor ya da bitmap nesneleri
cizebilirsiniz.

5 Sembolii diizenlemeyi bitirdiginizde genel sayfaya gecin. (bkz. “Sembol diizenlemeden sayfa diizenlemeye ge¢me”
sayfa 158.)

Fireworks, sembolii Belge Kitapligina yerlestirir ve bir kopyasini da sayfanin ortasina yerlestirir.

Ozellik Denetgisindeki Durumlar kaydiricisini kullanarak sembole yeni durumlar ekleyebilirsiniz. Heniiz agik
degilse, Ozellik Denetgisini agmak i¢in Pencere > Ozellikler’i segin.

Nesneyi animasyon semboliine doniistiirme
1 Nesneyi segin.

2 Degistir > Animasyon > Se¢imi Canlandir’s segin.

3 Animasyon Ozelliklerini ayarlayarak sembolii diizenleyin.

Animasyon kontrolleri, nesnenin sinirlayict kutusu tizerinde goriintiilenir ve semboliin bir kopyasi kitapliga
eklenir.

Animasyon sembollerini diizenleme

Animasyon opaklig1 ve doniisii gibi ¢esitli animasyon 6zelliklerini degistirebilirsiniz. Bunlari degistirerek, bir semboli
doner, hizlanir, yavasca gortiniir veya kaybolur ya da bu 6zelliklerin herhangi bir kombinasyonu olarak
gortntiileyebilirsiniz.

Onemli bir 6zellik durum sayisidir. Bu ozelligi ayarladiginizda, Fireworks eylemi tamamlamak i¢in gereken durum
say1sini otomatik olarak belgeye ekler. Sembol, animasyonda gegerli olarak bulunan durumlardan daha fazlasini
gerektiriyorsa, Fireworks ilave durum eklemek isteyip istemediginizi sorar.

Canlandir iletigim kutusu veya Ozellik Denetgisini kullanarak animasyon 6zelliklerini degistirebilirsiniz.
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Animasyon hizini ayarlamak icin, bkz. “Durum stiresini ayarlama” sayfa 214. Metni, grafikleri, konturlari, dolgular:
ve efektleri diizenlemek igin, bkz. “Bir sembolii ve orneklerinin tiimiinii diizenleme” sayfa 158 ve “Belirli sembol
orneklerini diizenleme” sayfa 159.

Animasyon sembol 6zellikleri

Durumlar Animasyondaki durum sayisi. Kaydiriciyla 250'ye kadar belirleyebilir veya Durumlar metin kutusuna
herhangi bir say1 girebilirsiniz. Varsayilan deger 5tir.

Tas1 (Yalnizca canlandir iletisim kutusu) Piksel cinsinden nesnenin tagindigi uzaklik. Varsayilan 72'dir ancak bir sinir1
yoktur. Flash ve Adobe Director uygulamasindan farkl olarak, tasima dogrusaldir ve anahtar durumlar yoktur.

Yon (Yalnizca Canlandir iletisim kutusu) 0-360° arasinda derece cinsinden nesnenin tasindig1 yén. Nesnenin
animasyon tutamaglarini siiritkleyerek de Tagima ve Yon degerlerini degistirebilirsiniz.

Olcekleme Baslangictan bitise kadar, yiizde olarak sembol boyutundaki degisikliktir. Varsayilan %100'diir ancak bir
sinir1 yoktur. Bir nesneyi 0’dan %100’e 6lgeklemek icin orijinal nesne kiigiik olmalidir; vektor nesneleri 6nerilir.

Opaklik Baslangictan bitise kadar yavasca goriiniip kaybolma derecesidir. Degerler 0 ile 100 arasindadir ve varsayilan
deger %100°diir. Yavasca goriiniip/kaybolma olusturmak i¢in ayni semboliin iki 6rnegi gerekir (biri yavasca goriinme
digeri ise yavasca kaybolma igin).

Déniis Baslangictan bitise kadar doniis derecesi. Degerler 0-360° araligindadir. Birden fazla doniis i¢in daha yiiksek
degerler girebilirsiniz. Varsayilan deger 0°°dir.

SY (Saat Yoniinde) ve SAY (Saatin Aksi Yoniinde) Nesnenin dondiigii yondiir; saat yoniinde (SY) veya saatin aksi
yoniinde (SAY).

Animasyon sembol 6zelliklerini degistirme
1 Bir animasyon sembolil se¢in.

2 Canlandir iletisim kutusunu agmak igin Degistir > Animasyon > Ayarlar'i segin. Heniiz agik degilse, Ozellik
Denetgisini agmak igin Pencere > Ozellikler’i segin.

3 Ozellikleri degistirin.

4 Canlandir iletisim kutusunu kullaniyorsaniz, degisen ozellikleri kabul etmek i¢in Tamam’1 tiklatin.

Animasyonlari kaldirma

Ya animasyon semboliinii kitapliktan silerek ya da animasyonu sembolden kaldirarak animasyonlari kaldirabilirsiniz.

Secilen bir animasyon semboliinden animasyonu kaldirma

% Degistir > Animasyon > Animasyonu Kaldir’1 se¢in.

Sembol, bir grafik sembolii olur ve artik animasyonlu degildir. Daha sonra sembolii yeniden animasyon semboliine
doniistiiriirseniz, 6nceki animasyon ayarlari korunur.

Sembolii belge kitapligindan kaldirma

1 Belge Kitaplig1 panelinde animasyon semboliinii segin.

2 Sembolil, sag alt kosedeki ¢op tenekesi simgesine siiriikleyin.
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Bir semboliin hareketini ve yoniinii degistirme

Segili bir animasyon semboliiniin 6zgiin bir sinirlayict kutusu ve semboliin taginacagi yonii belirten bir hareket noktasi
vardir.

Hareket yolu tizerindeki yesil nokta baslangic noktasini, kirmizi nokta ise bitis noktasini gosterir. Yol tizerindeki mavi
noktalar durumlari temsil eder. Ornegin, bes durumlu bir semboliin yolu iizerinde bir yesil nokta, ii¢ mavi nokta ve
bir kirmiz1 nokta vardir. Nesne ti¢iincii noktada goriintiilenirse, Durum 3 gegerli durumdur.

Yolun agisini degistirerek hareketin yoniini degistirebilirsiniz.

% Animasyonlardan birinin nesne baslangi¢ ve bitis tutamaglarini yeni bir konuma siiriikleyin. Hareketin yoniini
45°1ik artislarla sinirlamak icin Shift tusunu basili tutup stirtikleyin.

Daha fazla Yardim konusu

“Durum siiresini ayarlama” sayfa 214

Durumlar

Fireworks'te sayfa konseptinin gelisimini 6grenmek igin Sarthak'in makalesine bakin
www.adobe.com/go/learn_fw_simplifyingpagesstates_tr. Su anda durumlar olarak soziinii ettigimiz kavram
Fireworks CS4'ten 6nceki stirimlerde Kareler olarak biliniyordu.

Igerikleri Durumlar panelinde goriintiilenen durumlar olusturarak animasyonlar olusturursunuz. Burada, durumlari
yeniden adlandirabilir, yeniden diizenleyebilir, animasyon zamanlamasini elle ayarlayabilir ve nesneleri bir durumdan
bagka bir kareye tagiyabilirsiniz.

Her durumun ayrica ilgili 6zellikleri vardir. Durum gecikmesini ayarlayarak veya bir durumu gizleyerek, animasyonu
diizenlediginizde nasil gériindiiglinti gorebilirsiniz.

Animasyonlarda dekorun pargasi olan veya animasyon icin arka perde olan nesneleri diizenlemek i¢in katmanlari
kullanabilirsiniz. Nesneleri animasyon boyunca goriintiilemek i¢in onlar1 bir katmana yerlestirin ve ardindan katmani
durumlar boyunca paylagmak i¢in Katmanlar panelini kullanin. Durumlar boyunca paylasilan katmandaki nesneler
her durumda gériiniirdiir. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Katmanlar1 paylasma” sayfa 135.

Durumlar ve katmanlar

Sayfalarda durumlar, durumlarda sayfalar bulunur. Yeni bir sayfa yalnizca bir durum igerir. Olusturdugunuz tiim
katmanlarin ve bu katmanlardaki tiim nesnelerin yalnizca bir durumu vardir. Durumlar, sayfalar ve katmanlar
arasindaki iliskiyi anlamak i¢in David Hogue'nin makalesine bakin
www.adobe.com/go/learn_fw_usingpagesstates_tr.
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Durumlar panelinden yeni bir durum olusturdugunuzda, yeni durum 6nceki durumdakiyle ayni sayida katman igerir.
Ancak, katmanlar bostur ve 6nceki durumdan nesne igermezler. Nesneleri durumlarda ¢ogaltmak i¢in bir durum
olusturmak yerine bir durumu ¢ogaltin. Durumlar ¢ogaltildiginda nesnenin her bir 6rnegi durumlar arasinda
bagimsiz davranur.

Not: Durumlardan birindeki bir katmani silmek, katmani tiim durumlardan siler.

Bir Katmandaki nesneleri durumlarla paylagsmak i¢in katmani sag tiklatin ve Katmani Durumlara Paylag' segin.
Katmandaki nesneler durumlarda ve olusturulan yeni durumlarda paylagilir. Karsilik gelen katmandaki tiim nesneler
diger durumlardan silinir ve paylagilan katmandaki nesnelerle degistirilir. Paylagilan katmandaki tiim degisiklikler
durumlara yansitilir.

Durumlar ve ana sayfalar

Bir ana sayfanin durumlari, dogrudan belgenizdeki diger sayfalarin durumlarina karsilik gelir. Normal bir A
sayfasindaki durum 1'i ¢ogalttiginizda, tiim nesnelerini Sayfa A durum 1'den Sayfa A durum 2'ye kopyalar ve Ana
Sayfa'daki Durum 2'yi paylasir. Ana sayfanin yalnizca bir durumu oldugundan diger herhangi bir sayfadaki durum 2
bos kalir.

Bir ana sayfadaki durum 1'i ¢ogaltirsaniz, ana sayfa iizerindeki arka plan katmani da ana sayfanin durum 2'sine
gogaltilir. Ana sayfanin durum 2'si belgenizdeki tiim sayfalarin durum 2'siyle paylasilir.

Ozetle, ana sayfanin durum 1'i tiim sayfalarin durum 1'iyle paylagilir, durum 2'si tiim sayfalarin durum 2'siyle
paylagilir. Normal bir sayfanin ana sayfadan fazla durumu varsa, bu durumlar ana sayfada olusturulana kadar bu
durumlarla hi¢bir sey paylasilmaz.

Diigme ve animasyonlarla prototip/demo sayfasi olusturma

Hem diigme hem de animasyon igeren Fireworks belgeleri ¢cogu zaman olmas gerektigi gibi goriintillenmez.
Fireworks, animasyonlarin sayfalarin tamami oldugunu varsayar, ancak diigmeler i¢in yalnizca o dilimin altindaki
goruntiilerde gecis yapilacag: varsayilir. Animasyon oynatildiginda, diigme durumlar: dahil olmak tizere sayfa
tizerindeki her sey degisir.

Animasyon ve diigmelerin ayri olarak olusturulmasi ve bir web sayfasina ayri olarak disa aktarilmasi gerekir. Rollover
diigmeleri, farkli durumlar goriintiillemek igin JavaScript kullanir, ancak Fireworks'teki animasyonlar kendine yeten
GIF veya SWF dosyalari olarak disa aktarilir.

Durum siiresini ayarlama

Durum gecikmesi mevcut durumun saniyenin yiizde biri cinsinden ne kadar siire gériintiilenecegini belirler. Ornegin,
durumu yarim saniye goriintiilemek icin 50 degerini, 3 saniye goriintillemek i¢inse 300 degerini belirleyin.

1 Bir veya daha ¢ok durum segin:
Bitisik bir durumlar dizisini se¢mek igin, Shift tusunu basili tutup birinci ve sonuncu durumun adlarini tiklatin.

Durumlarn bitisik olmayan bir dizisini se¢mek i¢in, Control (Windows) veya Command (Mac OS) tusunu
basili tutup her durum adini tiklatin.

2 Asagidakilerden birini yapin:
« Durumlar paneli Segenekler meniisiinden Ozellikler'i segin.
+ Durum Gecikmesi siitununu gift tiklatin.

3 Durum gecikmesi igin bir deger girin.

4 Enter tusuna basin veya panelin digin1 tiklatin.
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Kayittan yiiriitme sirasinda durumlari gizleme
Gizli durumlar kayittan yiiriitme sirasinda gosterilmez ve disa aktarilmaz.
1 Asagidakilerden birini yapin:
Durumlar paneli Secenekler meniisiinden Ozellikler’i segin.
+ Durum Gecikmesi stitununu cift tiklatin.
2 Diga Aktarilirken Dahil Et’'in se¢imini kaldirin.

3 Enter tusuna basin veya panelin digini tiklatin.

Durum adlarini degistirme

Siz animasyonu diizenlerken, Fireworks gerekli durumlar1 olugturur ve onlar Durum 1, Durum 2 vb. olarak Durumlar
panelinde goriintiiler. Bir durumu panelde tasidiginizda, Fireworks yeni siray1 yansitmak i¢in her birini yeniden
adlandirir.

Durumlarinizi izleyebilmek i¢in onlara anlamli adlar verin. Yeniden adlandirilmis bir durumu tagimanin ad iizerinde
etkisi yoktur.

1 Durumlar panelinde, sembol adini ¢ift tiklatin.

2 Yeni bir ad girin ve Enter tusuna basin.

Durum adlarini 6zellestirme
1 Dosya > HTML Ayarr’ni segin.

2 HTML Ayari letisim Kutusunda, Belgeye Ozgii sekmesini segin.
3 Durum Adlar1 meniisiinden Ozel'i secin.
4 Gorintilenen iletisim kutusunda, durumlar i¢in 6zellestirilmis adlar tanimlayin.

Bu 6zellestirilmis adlar, oturum siiresince hatirlanir. Belgeye 6zgii bir ayar oldugu igin, ilk ekran goriintiisiinde
gosterildigi gibi "Ozel" secenegini secin.

Durumlari degistirme

Durumlar panelinde durum ekleyebilir, kopyalayabilir, silebilir ve durumlarin sirasini degistirebilirsiniz.

Yeni bir durum ekleme

% Durumlar panelinin altindaki Yeni/Cogaltilmis Durum diigmesini @l tiklatin.

Bir siraya durum ekleme
1 Durumlar paneli Segenekler meniisiinden Durumlar Ekle’yi secin.
2 Eklenecek durum sayisini girin.

3 Durumlarin nereye eklenecegini se¢in ve Tamam'1 tiklatin.
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Durum kopyalama

% Mevcut bir durumu, Durumlar panelinin altindaki Yeni/Cogaltilmis Durum diigmesine siirtikleyin.

Secilen bir durumu kopyalama ve bunu bir siraya yerlestirme
Nesnelerin animasyonun bagka bir boliimiinde yeniden goriintiilenmesini isterseniz bir durumu ¢ogaltmak faydalidir.
1 Durumlar paneli Segenekler meniisiinden Durumu Cogalt’1 segin.

2 Segili durumu olusturmak igin kopya sayisini girin, kopya durumun nereye eklenecegini belirleyin ve Tamam'l
tiklatin,

Durumlari yeniden siralama

% Durumlari birer birer listede yeni bir konuma siiriikleyin.

Durumlarin sirasini ters gevirme
Tiim durumlarin veya segilen bir araligin sirasini ters gevirebilirsiniz.
1 Komutlar > Belge > Durumlari Ters Cevir'i segin.
2 Asagidakilerden birini yapin:
Durumlarin sirasini bagtan sona ters ¢evirmek i¢in Tiim Durumlar' segin.

Durumlarin bir araliginin sirasini ters ¢evirmek i¢in Durumlarin Araligi'n1 secin ve ardindan baglangi¢ ve bitis
durumlarini segin.

3 Tamam' tiklatin.

Secilen durumu silme

% Asagidakilerden birini yapin:
+ Durum panelinde Durumu Sil diigmesini ¥ tiklatin.
+ Durumu, Durumu Sil diigmesine siiriikleyin.

« Durumlar paneli Secenekler meniisiinden Durumu Sil'i se¢in.

Secilen nesneleri Durumlar panelinde tasima

Nesneleri farkli bir duruma tagimak i¢in Durumlar panelini kullanabilirsiniz. Yalnizca tek bir durumda goriintiilenen
nesneler animasyon oynarken kaybolur; onlar1 farkli noktalarda kaybedebilir ve yeniden goriintiileyebilirsiniz.

Durumlar panelinde, durum gecikme siiresinin sag tarafindaki kiigiik bir daire bu durumdaki nesnelerin durumunu
belirtir.

1 Tuvalde, farkli bir durumda goziikmesini istediginiz nesneleri segin.

2 Durumlar panelinde, se¢im gostergesini (durum gecikme zamaninin sagindaki kiigiik siyah daire) yeni duruma
stiriikleyin.

Segilen nesneleri diger durumlara kopyalamak icin, nesneleri Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tuslarint basil
tutarak siiriikleyin.
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Nesneleri bir durumda goriintiileme

% Katmanlar panelinin altindaki Durum agilir meniistinden durumu segin.

KATMANIAR

|hormal + | Opakk | 100 |-

W 5 Web Katman

¥ = Katman 2

¥ _JKatman 1

Durum L
Durum 2
Durum 3
Durum 4
Durum 5

Durum &

Secilen durumdaki tiim nesneler Katmanlar panelinde listelenir ve tuval tizerinde goriintiilenir.

Sogan zari hakkinda

Sogan zari, segilen durumdan dnce ve sonra, durumlarin iceriklerini goriintillemek i¢in kullanilan bir tekniktir.
Nesneleri, ileriye ve geriye ¢evirmeden diizgiince canlandirabilirsiniz.

Sogan zar1'ni1 agtiginizda 6nceki ve sonraki durumdaki nesneler soluklastirilir, bdylece onlar1 gegerli durumdaki
nesnelerden ayirabilirsiniz.

Varsayilan deger olarak Cok Durumlu Diizenleme etkinlestirilir; boylece gegerli durumu birakmadan diger
durumlardaki soluklastirilmis nesneleri secebilir ve diizenleyebilirsiniz. Ardigik sirali durumlardaki nesneleri secmek
i¢in Arkasindakini Se¢ aracini kullanin.

Mevcut olandan dnceki ve sonraki goriiniir durum sayisini Sogan Zar1 diigmesini tiklatarak ve goriintilleme secenegini
secerek ayarlayabilirsiniz. Ozel segenegi durum sayisini belirlemenize ve opakligi kontrol etmenize olanak saglar. Tiim
goriiniir nesneleri diizenlemek ve segmek i¢cin Cok Durumlu Diizenleme se¢enegini kullanin. Yalnizca gegerli sayfada
diizenlemek i¢in se¢imi kaldirin.

Ara Doldurma

Fireworks uygulamasinda ara doldurma, ara degerli niteliklerle aradaki 6rnekleri olusturarak ayni semboliin iki veya
daha fazla 6rnegini karistiran, el ile yapilan bir islemdir. Tuval boyunca nesnenin karmagik hareketini olusturmak igin
ve animasyonun her durumunda Canli Filtreleri degisen nesneler i¢in ara doldurmayi kullanin. Ornegin, bir nesnenin
dogrusal bir yol boyunca hareket ediyormus gibi goriinmesi i¢in nesnenin arasini doldurabilirsiniz.

Not: Cogu durumda, animasyon sembolleri kullanmak ara doldurmaya tercih edilir. daha fazla bilgi icin, bkz.
“Animasyon sembolleri hakkinda” sayfa 210.

Orneklerin arasini doldurma
1 Tuval iizerinde ayni grafik semboliiniin iki ya da daha fazla 6rnegini secin. Farkli sembollerin 6rneklerini se¢meyin.
2 Degistir > Sembol > Orneklerin Arasini Doldur’u segin.

3 Orneklerin Arasini Doldur iletisim kutusuna, orijinal ¢ift arasina eklemek istediginiz ara doldurma basamaklarinin
say1sini girin.
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4 Arasi doldurulmus nesneleri ayr1 durumlara dagitmak i¢in Durumlara Dagit’1 se¢in ve Tamam’1 tiklatin.

Bunu daha sonra, tiim érnekleri segip Durumlar panelindeki Durumlara Dagit diigmesini *H tiklatarak
yapabilirsiniz.

Bir animasyonun onizlemesi

Ilerlemesini gormek icin, iizerinde calisirken bir animasyonun &nizlemesini gériintiileyebilirsiniz. Ayrica, bir web
tarayicida nasil goriintiilendigini gormek igin, en iyilestirmeden sonra da bir animasyonun 6nizlemesini
gorintiileyebilirsiniz. Animasyonlarin 6nizlemesinin 2 Yukari veya 4 Yukar: gériiniimiinde goriintiilenmesi
onerilmez.

Not: Ana sayfaya eklenen animasyonlar goriintiilenmez. Animasyonlar: alt sayfalara ekleyin ve tiim sayfalarla paylasin.

Calisma alaninda bir animasyon onizlemesini goriintiileme

% Belge penceresinin altinda goriintiilenen durum kontrollerini kullanin.

[ = w1 ]
Durum kontrolleri

Her durumun belge penceresinde ne kadar siireyle goriintiilenecegini ayarlamak i¢cin Durumlar panelindeki durum
gecikmesi ayarlarini girin.

+ Disa aktarmanin diginda tutulan gizli durumlar 6nizlemede gériintillenmez. (bkz. “Kayittan yiiriitme sirasinda
durumlari gizleme” sayfa 215.)

 Animasyonun 6nizlemesini orijinal gériiniimde goriintiilemek, disa aktarilan dosya i¢in kullanilan en iyilestirilmis
onizlemeyi degil tam ¢ozlintirliiklii kaynak grafigi goriintiiler.

Onizleme gériiniimiinde bir animasyon 6nizlemesini goriintiileme
1 Belge penceresinin sol {ist tarafindaki Onizleme diigmesini tiklatin.

2 Durum kontrollerini kullanin.

Bir animasyon onizlemesini web tarayicida goriintiileme
% Dosya > Tarayicida Onizleme’yi segin ve alt meniiden bir tarayic1 segin.

Not: Animasyonun onizlemesini goriintiilediginizde hareketi gormek igin, animasyonu SWF dosyasi veya Fireworks
PNG dosyasi olarak Flash uygulamasina ice aktarmay: planliyorsaniz bile En Iyilestir panelindeki Disa aktarma dosya
biciminden Animasyonlu GIF'i segin.

Bir animasyonu en iyilestirme

Bir animasyonu olusturan sembolleri ve durumlar: diizenledikten sonra, kolayca yiiklemek ve diizgiince oynatmak
i¢in animasyonu en iyilestirin.

Olusturulma ve en iyilestirmeden sonra, animasyon disa aktarmaya hazirdir. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Bir
animasyonu disa aktarma” sayfa 245.

Son giincelleme 3/5/2011



FIREWORKS'U KULLANMA 219
Animasyonlar olusturma

Animasyonu dongiiyle yinelemeye ayarlama

Déngii, animasyonun yinelenmesine neden olarak, animasyonu olugturmak i¢in gereken durum sayisini en aza
indirir.

1 Durumlar panelini goriintiilemek i¢in Pencere > Durumlar "1 se¢in.

2 Panelin altindaki GIF Animasyon Dongiisii diigmesini £ tiklatin.

3 Ilk seferden sonra animasyonun kag sefer yinelenecegini secin.

Ornegin, 4’1 secerseniz, animasyon toplamda beg sefer oynar. Animasyonu siirekli olarak yineler.

En lyilestir panelinden ayarlari segme

En iyilestirme bir dosyay1 en kiigiik pakete sikistirir, web'den indirme siiresini hizlandirir. En iyilestirme secenekleri
hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz. “GIF, PNG, TIFF, BMP ve PICT dosyalarini en iyilestirme” sayfa 235.

1 Pencere > En lyilestir’i segin.

En iyilestir panelinde bir disa aktarma dosya formati segin.

Palet ve Renk Taklidi segeneklerini ayarlayn.

En lyilestir panelindeki Saydamlik agilir meniisiinden ya Dizin Saydamligi ya da Alfa Saydamligi'ni segin.

Renkleri saydamlik igin segmek iizere En lyilestir panelindeki saydamlik araglarini kullanin.

o un A W N

Durumlar panelinde durum gecikmesini ayarlayin.

Mevcut animasyonlarla calisma

Mevcut animasyonlu GIF'i, GIF' bir Fireworks dosyast i¢ine aktararak veya GIF'i yeni bir dosya olarak acarak
kullanabilirsiniz.

Bir animasyonlu GIF dosyasini ige aktardiginizda, Fireworks bunu bir animasyon semboliine doniistiiriir ve gegerli
secilen duruma yerlestirir. Animasyonda, gegerli filmden daha fazla durum varsa, otomatik olarak daha fazla durum
eklemeyi segebilirsiniz.

Ice aktarilan GIF'ler mevcut belgenin durum gecikmesi ayarlarini Gistlenir. Ice aktarilan dosya bir animasyon sembolii
oldugundan, buna ilave hareket uygulayabilirsiniz. Ornegin, yerde yiiriiyen bir kisinin animasyonunu ice aktarin ve
ardindan adamin ekran boyunca yiiriimesi i¢in yon ve hareket 6zelliklerini uygulayn.

Bir animasyonlu GIF dosyasini Fireworks uygulamasinda agtiginizda, yeni bir dosya olusturulur ve GIF dosyasindaki
her durum ayr1 bir duruma yerlestirilir. GIF bir animasyon sembolii olmamasina ragmen, orijinal dosyadan tiim
durum gecikme ayarlarini korur.

Ana sayfaya eklenen animasyonlar goriintiilenmez. Animasyonu bir alt sayfaya ekleyin ve tiim sayfalarla paylasin.

Dosya ice aktarildiktan sonra, hareketi Fireworks uygulamasindan disa aktarmak i¢in dosyanin formatini
Animasyonlu GIF olarak ayarlayn.

Animasyonlu GIF dosyasini ice aktarma
1 Dosya > Ice Aktar’t segin.

2 Dosyay1 bulun ve A¢’1 tiklatin.

3 Dosyayi tuval iizerine yerlestirmek icin tiklatin ve siiriikleyin.
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Bir animasyonlu GIF dosyasi agma
% Dosya > A¢’1 tiklatin ve GIF dosyasini bulun.

Birden ¢cok dosyayi tek bir animasyon olarak kullanma

Fireworks, bir goriintii dosyalari grubuna dayanan bir animasyon olusturabilir. Ornegin, bircok mevcut grafige
dayanan bir bant reklami olusturabilirsiniz.

1 Dosya > A¢'1 segin.
2 Birden ¢ok dosya se¢mek i¢in Shift tusunu basili tutup tiklatin.
3 Animasyon Olarak A¢’1 se¢in ve Tamam’1 tiklatin.

Fireworks, dosyalari, her dosyay! sectiginiz siraya gore ayr1 bir duruma yerlestirerek, tek bir yeni belgede agar.

Biik ve Soldur animasyonlari olusturma

Biikiilmiis bir yolda beliren ve solan bir nesnenin birden ¢ok 6rnegini olusturmak i¢in Biik ve Soldur komutunu
kullanabilirsiniz. Sonraki 6rnekler, siz ilk nesneyi olusturduktan sonra Biik ve Soldur iletisim kutusunda ayarladiginiz
seceneklere bagli olarak otomatik olarak olusturulur. Ayrica, iletisim kutusundaki segenekleri kullanarak olusturulan
nesneleri canlandirabilir ve animasyonu bir GIF dosyasi olarak kaydedebilirsiniz.

1 Bir nesne olusturun veya tuvale yerlestirin. Ornegin, bir daire cizin veya bir gériintiiyii tuvale yerlestirin.
2 Komutlar > Yaratic1 > Biik ve Soldur'u segin.

3 Biik ve Soldur iletisim kutusunda, parametreleri isteginize gore yapilandirin. Efekti 6zellestirmek i¢in iletisim
kutusundaki cesitli secenekleri degistirin. Degisiklikleri yaptiginiz anda 6nizlemek i¢in iletisim kutusunu tuvalde
konumlandirin.

Adimlar Olusturulan nesne drnegi sayist.

Opaklhk Olusturulan nesnelerin opaklig1.

Yon Ardisik nesnelerin ilk nesneye gore olusturulduklar: yon.

Geriye Atla Kiimedeki her nesne bir sonraki nesnenin arkasina taginir.

Canlandir Olusturdugunuz nesne kiimesine animasyon eklemek istiyorsaniz bu segenegi belirleyin.

Bulaniklastirma Bu alandaki deger arttik¢a, son olusturulan nesneden ilk nesneye kadar bulaniklagtirma efekti
uygulanir.

Ton Kaydirma Olusturulan nesnelerin rengini degistirmek i¢in degeri degistirin.

Aralik Degeri artirmak olusturulan nesneler arasindaki aralig: artirir.

Déniis Ardisik nesnelerin donduriildiigii alan.

Yon Ardisik nesnelerin ilk nesneye gore hizalandiklar: ac1.

Olcek Ardisik nesnelerin ilk nesneye gore 6lgeklenebilirligi.

Opaklik Ardisik nesnelerin ilk nesneye gore opaklig1.

Rastgele Sistem tarafindan rastgele bir deger kiimesi verilmesini istiyorsaniz Rastgele diigmesini tiklatin.

Dgsm Sectiginiz secenege cesitlemeler ekler. Ayarladiginiz deger cesitleme miktarini belirler.
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Hazir Ayarlar Thtiyaglariniza en uygun hazir ayari segin. Bir hazir ayar ile baslayip cesitli secenekleri isteklerinize
gore yapilandirmak akillica olabilir. Ayrica, varsayilan tercihler kiimesini kullanmak i¢in Varsayilan ayarini
segebilir veya 6nceki tercih kiimenizi kullanmak i¢in Son Kullanilan' segebilirsiniz.

Onizleme Secenekleri iletisim kutusunda ayarladiginiz anda nesneye uygulanan degisiklikleri gormek istiyorsaniz
Onizlemeyi secin.

Not: Canlandir secenegini sectiyseniz, Tamam diigmesini tiklattiktan sonra calisma alamindaki grafik kaybolur.

4 Ozellikler iletisim kutusunda, Format Secenekleri meniisiinden Animasyonlu GIF WebUyumlu 128 secenegini
segin.

5 Animasyonu bir tarayicida 6nizlemek i¢in F12 tusuna basin.

Not: Olusturulan nesneler grubunu diger nesneler grubunu ¢ozdiigiiniiz sekilde ¢ozebilirsiniz.
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Slayt Gosterisi olusturma ve yerlestirme

Adobe® Flash® veya HTML/SPRY tabanli slayt gosterileri olusturmak tizere, goriintiiler iceren bir klasor segmek ve
slayt gosterisi segenekleri eklemek i¢in Slayt Gosterisi Olustur penceresini kullanin. Mevcut slayt gosterilerini,
gorintiileri ekleyerek veya silerek ya da tek bir slayt gosterisine birden gok albiim ekleyerek diizenleyin.

Flash tasarimcisi veya gelistiricisiyseniz, Adobe Fireworks® Album Creator'in ¢iktisini goriintiillemek i¢in Flash

yaziliminda 6zel bir albiim player olusturabilirsiniz.

Slayt gosterisi olustur EJ

222

Waralan bir AlbdmDefter ag... Yardim Create Slideshow v1.5
Albamler +: 1= 0l A | v | |AlbiimDefteri Ozellikleri
Bashk Klasar adi (7]
| azan ozan Baglik fatodraflar
| Aciklama
| 0Zan ozan - ——
Player Drearmwirld - Green (Flash) -~ | @
_ | Blayt Gosterisini Otomatik Baglat
_|Gardntdleri tiklatmaya izin ver
Gardntdyd yeni pencerede ag |
Girintiler i ALV ik atbim x
12 [Dosya ad Resim yazisi
(1 | untitied-1
|Albiim Gzellikieri
|Resim yazilan
[Fittreler
|Slayt Gosterisi Ozellikleri
:i:u;a Aktarma Segenekleri
[
)
Olugtur
iptal

Slayt Gosterisi olusturma

1

2
3
4

Komutlar > Slayt Gosterisi Olustur’u segin.

Albiimler’in yanindaki Albiim Ekle diigmesini (art1 isareti) tiklatin.

Slayt Gosterisine dahil edilecek goriintii dosyalarini segin ve Tamam'1 tiklatin.

AlbimDefteri Ozellikleri ve Albiim Ozellikleri'ni doldurun.
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Slayt Gosterisi 6zelliklerini yapilandirmak i¢in sagdaki panellerin her birini segin.

5
6 Disa Aktarma Segenekleri panelinde tamamlanan slayt gosterisi i¢in konum segin.
7 Tiim slayt gosterisi ayarlarini yapilandirdiktan sonra Olustur’u tiklatin.

8

(Istege bagly) Slayt gosterisini tarayicinizda goriintiilemek igin, Tarayicida Slayt Gosterisi Baslat secenegini
belirleyin ve ardindan Bitti'yi tiklatin.

Mevcut bir slayt gosterisini agma
1 Komutlar > Slayt Goésterisi Olustur’u segin.

2 Slayt Gosterisi Olustur penceresinde, Varolan Bir Slayt Gosterisi A¢'1 veya Alblimler'in yanindaki Gézat diigmesini
(...) tiklatin.

3 Mevcut slayt gosterisi XML dosyasini igeren klasore gozatin ve A¢’1 tiklatin.

Bir albiimii silme
1 Mevcut bir slayt gosterisini agin.

2 Albiimler listesinde bir albiim segin ve ardindan Albiimler'in yanindaki Segilen Albtimleri Sil digmesini (eksi
isareti) tiklatin.

Bir albimii yerlestirme
1 Mevcut bir slayt gosterisini agin.
2 Albumler listesinde bir albiimii secin.

+ Goriuntiiler eklemek i¢in, Goriintiiler'in yanindaki Goriintii Ekle diigmesini (art1 isareti) tiklatin. Ardindan
Gozat diigmesini (...) tiklatin ve bir veya birden ¢ok goriintii segin.

Goriintiilerin sirasini degistirmek igin, bir goriintiiyii se¢in ve ardindan onu tagimak tizere goriinti listesinin en
tistiindeki ok diigmelerini tiklatin.

Slayt Gosterisini 6zellestirme

Paneli gostermek ve 6zellikleri degistirmek igin Slayt Gosterisi Olustur penceresinin sag tarafindaki her bir 6zellik
panelini tiklatin.

AlbiimDefteri Ozellikleri paneli

AlbtimDefteri 6zellikleri birden ¢ok albiim igerebilen AlbiimDefteri’ne uygulanir.
Baslik Bu baslik bosluk igerebilir, 6rnegin “Son Seyahatim.”

Aciklama Bir a¢iklama girin.

Player Tiirii segin.

Bilgi simgesi (Player’in yaninda) Segilen player tiiriiniin destekledigi albiim ve AlbiimDefteri 6zellikleri dahil, player
hakkinda ek bilgi gormek i¢in tiklatin.

Slayt Gosterisini Otomatik Baslat Player acildiginda slayt gosterisini baglat.
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Gériintiileri Tiklatmaya izin Ver Kullanicinin goriintiiyii yeni bir tarayici penceresinde agmak i¢in tiklatmasini ve
gorlntiiyli kaydetmesini, yeni sekmede goriintiilenmesini veya tam boyutlu olarak gériintillenmesini saglar.

Albiim Ozellikleri paneli

Albtim 6zellikleri yalnizca tekil segili albime uygulanir.
Aciklama Albiim igin bir agiklama girin.
Kiigiik Resim Slayt gosterisinde bir kiigiik resim onizlemesi igin bir goriintii segin.

Arka Plan Slayt gosterisi i¢in 6zel bir arka plan goriintiisii segip 6lgekleyin.

Resim Yazilari paneli

Slayt gosterisi goriintii yazilarini 6zellestirmek i¢in Resim Yazilar1 segeneklerini kullanin.

Tiim Albiimlere Uygula Resim yazisi segeneklerini AlbiimDefteri’ndeki tiim albiimlere uygulayin.

Degisiklik yok Varolan resim yazilarini tutun.

Tiim Resim Yazilarini Temizle Albiimdeki tiim resim yazilarini temizleyin.

Dosya Adlarini Kullan Resim yazis1 olarak goriintiilerin dosya adlarini kullanin.

Uzantilar Dahil Et Resim yazilar1 olarak dosya adlarina sahip olmayi sectiyseniz, dosya ad1 uzantilarini dahil edin.
Metin Ekle Belirtilen metni tim goériintiiler i¢in resim yazisi olarak kullanin.

Resim Yazilarini Degistir Eklediginiz metni tiim gorintilere uygulayn.

Filtreler paneli

Filtreleri yalnizca yeni bir albime uygulayabilirsiniz. Segilen filtreleri AlbiimDefteri'ndeki tiim albiimlere uygulamak
i¢in, Tim Albtimlere Uygula'y1 secin.

Slayt Gosterisi Ozellikleri paneli

Slayt Gosterisi ozellikleri gegerli olarak secilen slayt gosterisi i¢indir.

Tiim Albiimlere Uygula Belirtilen secenekleri AlbiimDefteri'ndeki tiim albiimlere uygulayin.
Aralik Her goriintii arasindaki saniye sayis1.

Gegis Kullan Gorintiiler arasindaki belirtilen gecis efektini segin.

ilk Gériintii Albiimdeki ilk goriintityii ayarlaym. Bu, albiimdeki goriintiiniin sira numarasidir.

Goriintiileme Siras1 Goriintiilerin sirayla mi1 yoksa rasgele mi goriintiilenecegini segin.

Disa Aktarma Secenekleri paneli

Bu segenekleri goriintiilerin disa aktarilmasini diizenlemek i¢in kullanin.

Goriintiileri disa aktar Tam boyutlu ve kii¢iik resim goriintiilerini belirtilen ayarlarla diga aktarin. Yalnizca XML
dosyasini diga aktarmak icin bu segenegin se¢imini kaldirin.

XML Olustur Slayt Gosterisi goriintiileri ve dizinleri igin bir slideshow.xml dosyas: olusturun. Yalnizca goriintiileri
disa aktarmak icin bu segenegin secimini kaldirin.
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XML Formati XML Olustur'u secerseniz, Slayt Gosterisi Olustur veya Adobe Media Gallery olarak disa aktarilan XML
formatini secin.

Disa aktarma yolu Slayt Gosterisi ve iligkili dosyalarin disa aktarilacag: veya olusturulacagi konum.

Genislik ve Yiikseklik Disa aktarilan tam boyutlu gériintiilerin genislik ve yiiksekligi. Olgeklenen gériintiiler orijinal
en boy oranini korur.

Kiiciik Resimleri Disa Aktar Tam boyutlu gortintiilerin yanindaki kiigiik resimleri diga aktarin.
Genislik ve Yiikseklik Disa aktarilan kiiiik resim goriintiilerinin genislik ve yiiksekligi.

Goriintii Kalitesi Disa aktarilan tam boyutlu ve kiigiik resim goriintiilerinin ¢ikt1 kalitesini belirleyin. 100 ayari,
miimkiin olan en iyi kaliteyi belirtir.

Goriintiileri Sigdirmak icin Biiyiit Gerekirse, belirtilen diga aktarma boyutuyla eglestirmek i¢in goriintiileri biiyiitiin.

Ozel bir Fireworks albiim player olusturma

Slayt Gosterisi Olustur komutuyla galismak igin 6zel bir player olusturabilirsiniz. Ayrica, varsayilan slayt gosterisi
player’larinin kaynak dosyalar1 yazilimin igindedir, bu durumda player’lar1 degistirebilir veya kaplayabilirsiniz.

1 Hem SWF (bulunuyorsa) hem de HTML dosyasini (ya .htm ya da .html uzantisiyla) yaymlayn.
2 SWEF dosyasinin uzantisini .swf den farkli olacak bicimde degistirin.

Not: Mac OS'de, Finder icinde SWF dosyasini yeniden adlandirmak ise yaramayabilir (Dosya Uzantilarini Goster
segenegini ayarlamadiysaniz). Dosyayi, Ad & Uzanti altinda, dosyanin ézellikler iletisim kutusunu kullanarak
yeniden adlandirmak zorunda kalabilirsiniz.

3 SWEF dosyasiyla ayni klasorde, asagidaki formata sahip bir XML dosyast olugturun:

<?xml version="1.0"encoding="utf-8"?>
<FWACPlayer>
<Player name="Player - Black (Flash)"preview="player black.jpg"launch="index.html">
<File src="player black.fap"dst="player black.swf"/>
<File src="player black.html"dst="index.html"/>
<Info src="player black.info"/>
</Player>
<Player name="Player - 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>
</FWACPlayer>

Not: Ayni temel player'in birden ¢ok siiriimiine sahipseniz, bunlart XML’ de listeleyebilirsiniz (daha once gosterildigi
gibi).
4 Her Player diiglimii i¢in, Dosya diigiimii i¢inde kaynak ve hedef dosya adlarini listeleyin.

5 (Istege bagli) Player icin ilave bilgi saglamak iizere, Info diigiimiinii, dosyanin adin1 iceren src niteligi ile birlikte
ekleyin. Bilgi dosyasinin HTML metnini icermesi gerekir. Dosya HTML olmayan basit metin icerirse, satir
beslemeleri, satir baslar1 ve sekmeler metin goriintiilenmeden 6nce kaldirilir.

6 MXI dosyasini, yeniden adlandirilan SWF ve HTML bir Configurations/Commands/Players klasoriine
yerlestirilecek bigimde olusturun veya diizenleyin.
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Not: Tarayicida Slayt Gosterisi Baslat seceneginin islemin sonunda ¢alismas igin, SWF ve HTML dosyalari ayni ada
sahip olmalidir.

Olusturulan XML dosyasi asagidaki yapiya sahiptir:

<AlbumBook... >
<Album ... >
<Slide ... />
<Slide ... />
<Slide ... />
</Album>
<Album ... >
<Slide ... />
<Slide ... />
<Slide ... />
</Album>
</AlbumBook>

Diigiim tanimlari

AlbumBook (AlbiimDefteri) diigiimii

ver XML dosyasini olugturan Slayt Gosterisi Olugtur komutunun siiriimii.
title Slayt Gosterisinin ana baglig1.

description Biitiin slayt gosterileri icin agiklama.

firstAlbum Goriintiillemek istediginiz ilk albiimiin sifir tabanli dizini.
width Slayt Gosterisinin genisligi.

height Slayt Gosterisinin yiiksekligi.

showThumbnails Kiigiik resimlerin gosterilip gosterilmeyecegi. Veya kiigiik resimlerin diga aktarilip aktarilmayacagi.

thumbWidth Kiiciik resmin genisgligi.

thumbHeight Kiiciik resmin yiiksekligi.

autoStart Slayt Gosterisini otomatik olarak baslatir.

allowClick Kullanicilarin goriintiileri tiklatmasina izin verip vermeyecegi.

clickAction Goriinti tiklatildiginda hangi eylemin alinacagi (bunu yeni pencere veya yeni sekmede acar ya da player
karar verir).

Album (Albiim) diigiimii
title Bu tekil albiimiin baghg.

description Albiim i¢in a¢iklama.

path Bu albiim i¢in goriintiileri iceren klasoriin ad1. Kiigiik resimler yolun i¢indeki Thumbs klasoriine disa aktarilir.
hasThumb Kiiciik resmi olup olmadig.

thumbSrc Albiim kiiciik resim goriintiisi.

hasBg Arka plan goriintiisii olup olmadig.

bgSrc Albiim arka plan gortintiisii.
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bgScale Albiim arka plani i¢in 6lgekleme yontemi.

interval Bu albiim i¢in saniye olarak slayt gosterisi aralig1.
useTransition Goriintiiler arasinda gegis yaparken gecis kullanir.
transType Bu albiim igin slayt gosterisi gegisi.

transTime Gegis zamanu.

firstimage Goriintiilenecek ilk goriintiiniin sifir tabanl dizini.

dispSequence Goriintiilerin gosterilecegi sira (sirayla ya da rasgele).

Slide (Slayt) diigiimii

src Bu slayt icin goriintii dosyast adu.

caption Bu slaytla iliskilendirilmis resim yazis1.
width Slaydin genisligi.

height Slaydin yiiksekligi.

thumbWidth Slayt kii¢iik resminin genisligi.
thumbHeight Slayt kiiciik resminin yiiksekligi.
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Boliim 17: En iyilestirme ve disa aktarma

Grafikleri Adobe® Fireworks® uygulamasindan disa aktarmak iki basamakli bir islemdir. Diga aktarmadan 6nce
grafikleri en iyilestirmeniz gerekir—grafiklerin miimkiin oldugunca hizl yiiklenmesi igin, dosya boyutunu
smirlandirirken grafik goériinimiinii miimkiin oldugunca iyi yapan grafik gortiniimii segenekleri belirleyin.

En iyilestirme ve diga aktarma siireci i¢in yonlendirilmek tizere Disa Aktarma Sihirbazi'ni kullanin. Bu sihirbaz
secenekler dnerir ve en iyilestirmeye yardim etmek i¢in Gériintii Onizleme'yi gosterir. Goriintii Onizleme sihirbazdan
bagimsiz olarak da kullanilabilir.

Siireg iizerinde daha fazla kontrol sahibi olmak igin En Iyilegtir paneli gibi calisma alan1 araglarini, belge
penceresindeki 6nizleme diigmelerini ve Disa Aktarma iletisim kutusunu kullanin.

Bazi durumlarda, grafikleri diga aktarmadan kaydedebilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Belgeleri diger formatlarda
kaydetme” sayfa 11.

Disa Aktarma Sihirbazi'ni kullanma

Disa Aktarma Sihirbazi, en iyilestirme ve diga aktarma isleminde adim adim ilerlemenizi saglar.

1 Dosya > Disa Aktarma Sihirbazr’ni se¢in.
2 Her panelde goriintiilenen tiim sorular cevaplayin ve Devam’1 tiklatin.

Maksimum dosya boyutuna en iyilestirmek icin ilk panelde Hedef Disa Aktarma Dosya Boyutu’nu segin.

3 Sihirbazin Analiz Sonuglar1 penceresinde Cik’1 tiklatin.

Goériintii Onizleme, dnerilen disa aktarma segenekleri ile agilir.

Goriintii Onizleme'yi kullanma

Goriintii Onizlemeyi, Disa Aktarma Sihirbazi yoluyla ya da Dosya meniisiinden (Dosya > Gériintii Onizleme)
agabilirsiniz.

Onizleme alani, belge veya grafigi tam olarak diga aktarildig1 gibi griintiiler ve gegerli disa aktarma ayarlari ile dosya
boyutunu ve yiikleme siiresini hesaplar.
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A. Segilen diga aktarma igin kaydedilen secenekler kiimesi B. Dosya boyutu ve yiikleme siiresi tahminleri C. Segilen diga aktarma ayarlar:
onizlemesi D. Disa aktarma ayarlarin etkin goriiniimde kaydetme

Animasyonlu GIFleri ya da JavaScript rollover’larini disa aktardiginizda, tahmin edilen dosya boyutu, tiim
durumlardaki toplam boyutu ifade eder.

Not: Gériintii Onizleme’nin yeniden ¢izim hizini artirmak igin, Onizleme’nin segimini kaldirin. Ayarlar degistirirken
onizleme alanimin yeniden ¢izimini durdurmak igin Escape tusuna basin.

Onizleme alanini degistirme

Goriintiiyi yakinlagtirma

% Yakinlastirma diigmesini & tiklatin ve ardindan énizlemeyi biiyiitmek i¢in 6nizlemeyi tiklatin. Uzaklastirmak
i¢in Alt (Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basili tutup 6nizlemedeki diigmeyi tiklatin.

Goriintiiyi kaydirma
% Asagidakilerden herhangi birini yapin:
+ lletisim kutusunun altinda Isaretci diigmesini & tiklatin ve 6nizlemede siiriikleyin.

+ Yakinlastirma isaretcisi etkinken ara gubugunu basili tutarak onizlemeye siiriikleyin.

Ayarlan karsilastirmak icin 6nizleme alanini bolme
% Bir boliinmiis goriiniim diigmesini &, [T, B2 tiklatin.

Her 6nizleme penceresi, grafigin 6nizlemesini farkli disa aktarma ayarlari ile goriintiileyebilir.

Not: Birden ok pencere agikken yakinlastirma veya kaydirma yaparsaniz, tiim goriiniimler es zamanli olarak yakinlasir
ve kayar.

Goriintii Onizleme seceneklerini ayarlama

Hedef dosya boyutuna dayanarak bir goériintiiyii en iyilestirme

1 Segenekler sekmesini tiklatin.
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2 Boyuta En lyilestir Sihirbazi diigmesini 'gJ tiklatin.
3 Kilobayt cinsinden bir dosya boyutu girin ve Tamam’ tiklatin.
Boyuta En lyilestir Sihirbazi, su yéntemleri kullanarak istenen dosya boyutunu kargilamaya calisir:
+ JPEG kalitesini ayarlama
« JPEG diizgiinlestirmesini degistirme
« 8 bit goruntilerde renk sayis1 degistirme
« 8 bit gorintillerde renk taklidi ayarlarini degistirme

« Eniyilestirme ayarlarini etkinlestirme veya devre dis1 birakma

Disa aktarilan goriintiiniin boyutlarini ayarlama
1 Dosya sekmesini tiklatin.

2 Bir 6lcek yiizdesi belirleyin ya da genislik ve yiiksekligi piksel olarak girin. Genislik ve ytiksekligi orantili olarak
o6lgeklemek i¢in Sinirla’y1 segin.

Gariintii Onizleme

Secenekler
Glgek
%hi| 100 v
¥ | 630 piksel

a
S 468 piksel
[¥5irirla

Disa aktarmak icin bir goriintiiniin yalnizca bir kismini tanimlama
1 Dosya sekmesini tiklatin.

2 Disa Aktarma Alani'ni segin ve sunlardan birini yapin:

+ Onizleme etrafinda gériintiilenen noktali kenarlig1, disa aktarma alanini gevreleyene kadar siiriikleyin. (Gizli
alanlar1 gériintime tasimak i¢in 6nizleme igine siiritkleyin.)

+ Disa aktarma alaninin kenarliklari i¢in piksel koordinatlarini girin.

Animasyon ayarlarini segme

1 Animasyon sekmesini tiklatin.

+ Tek bir durumu gériintillemek i¢in iletisim kutusunun sol tarafindaki listeden bir durum segin. Ayrica, iletisim
kutusunun sag alt alanindaki durum kontrollerini kullanabilirsiniz.

+ Animasyonu oynatmak igin iletisim kutusunun sag alt alanindaki Oynat/Durdur kontroliinii kullanin.

2 Durum diizenleme yontemi belirlemek i¢in, listeden bir durum segin, ¢op tenekesi simgesini tiklatin ve agilir
meniiden agagidaki segeneklerden birini belirleyin:

Tanimlanmamis Sonraki durum katman saydamligs iceriyorsa gegerli durumu yoksayarak gegerli durum i¢in bir
diizenleme yontemini otomatik olarak belirler. Cogu animasyon i¢in, bu varsayilan, otomatik segenek en iyi gorsel
sonuclari iretir ve en kii¢itk dosya boyutlarini olusturur.

Yok Sonraki durum goriintiiye eklenirken gegerli durumu korur. Gegerli durum (ve sonra gelen durumlar) sonraki
durumun saydam alanlar1 iginden gosterilebilir. Bu segenegi kullanarak animasyonun dogru bir 6nizlemesini
gormek icin bir tarayici kullanin.
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Arka Plana Geri Yiikleme Gegerli durumu yoksayar ve onu gegici olarak web sayfasinin arka planiyla degistirir.
Ayni anda yalnizca bir durum goriintiilenir. Animasyonlu nesneler saydam bir arka plan tistiine taginiyorsa bu
segenegi belirleyin.

Oncekine Geri Yiikleme Gegerli durumu yoksayar ve onu gegici olarak 6nceki durumu degistirir. Animasyonlu
nesneler opak bir arka plan {istiine taginiyorsa bu segenegi belirleyin.

Durum gecikmesini ayarlamak i¢in listeden durumu se¢in ve Durum Gecikmesi kutusuna saniyenin yiizde biri
cinsinden gecikme siiresini girin.

Animasyonun tekrar tekrar oynamasini ayarlamak i¢cin Dongii diigmesini tiklatin ve agilir meniiden tekrar sayisini
secin.

Yalnizca durumlar arasinda farkliliklar gésteren goriintii alaninin ¢ikt: olmast i¢in her durumu kirpmak iizere Her

Durumu Kirp'1 segin. Bu se¢enek dosya boyutunu kiiciiltiir.

Yalnizca durumlar arasinda degisen piksellerin ¢iktisini almak i¢in Durumlar Arasindaki Farklar1 Kaydet'i secin.
Bu segenek dosya boyutunu kiigiiltiir.

Goriintii Onizleme'yi kullanarak disa aktarma

1

2
3
4

Dosya > Gériintii Onizleme'yi segin.
Her sekmede segenekleri belirleyin.
Disa Aktar’1 tiklatin.

Diga Aktarma iletisim kutusunda, dosya i¢in bir ad yazin, bir hedef se¢in, diger secenekleri ayarlayin ve ardindan
Kaydet’i tiklatin.

Calisma alaninda en iyilestirme

Fireworks ¢alisma alaninda, dosyalarin nasil disa aktarilacag: tizerinde kontrol saglayan en iyilestirme ve diga aktarma
ozellikleri bulunur. Hazir en iyilestirme segeneklerini kullanabilir veya dosya tiirii ve renk paleti gibi 6zgiin se¢enekler
belirleyerek en iyilestirmeyi 6zellestirebilirsiniz.

En Iyilestir panelinde en iyilegtirme igin tus kontrolleri ve gegerli disa aktarma renk paletindeki renkleri goriintiileyen

bir tablo (8-bit dosya formatlari i¢in) vardir. Panel, etkin se¢imle ilgili ayarlar gériintiiler (bir dilim ya da tiim belge).

Belge penceresindeki 6nizleme diigmeleri, dia aktarilan grafigin gecerli en iyilestirme ayarlari ile nasil
goriintiilenecegini gosterir.

Tiim belgeyi ayn1 bigimde en iyilestirebilir ya da tek tek dilimler veya bir JPEG gériintiisiiniin secili alanlarini segip her
biri i¢in farkli en iyilestirme ayarlari atayabilirsiniz.

Tek tek dilimleri en iyilestirme

Bir dilim segildiginde, Ozellik denetgisinde, hazir (kaydedilmis) en iyilestirme ayarlarini segebileceginiz bir Dilim Disa
Aktarma Ayarlari agilir meniisii yer alir.

1
2

Se¢mek i¢in bir dilim tiklatin. Birden fazla dilim se¢mek i¢in Shift tusunu basili tutup tiklatin.

En lyilestir panelinde segenekleri belirleyin.
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Onizleme gériintiileme ve en iyilestirme ayarlarini karsilastirma

En iyilestirme ayarlarina dayanarak, grafigi bir web tarayicida gortintiilenecegi gibi gostermek igin belge 6nizleme
diigmelerini kullanin. Animasyonun yani sira rollover ve gezinme davranislarinin da 6nizlemelerini
gorlintiileyebilirsiniz.

Adsiz-2.png X

# orjjinal | B2 Onizleme [T)2Yukan FH4Vukan | O Sayfal - &,

Orijinal diigmesi ve belge onizleme diigmeleri

Onizleme toplam boyutu, tahmini yiikleme siiresini ve belgenin dosya formatin gériintiiler. Tahmini yiikleme siiresi,
tiim dilimlerin ve durumlarin 56K bir modem {izerinde yiiklenecegi ortalama siire miktaridir. 2 Yukar1 ve 4 Yukar:
goruniimleri, secilen dosya tiiriine bagli olarak degisen ilave bilgileri goriintiiler.

Bir 6nizlemeyi goriintiilerken belgenin tamamini veya yalnizca segili dilimleri en iyilestirebilirsiniz. Dilim kaplama,
gegerli olarak en iyilestirilen dilimleri belgenin geri kalanindan ayirt etmenize yardimecr olur.

"8 Untitled-1 .png : Sayfa 1 @ 100% (Dilim)™ |
& orijinal | B Onizleme  [T]2 Yukan 34 Yukan B&

Crijinal: Untitled-1.; ~ PRG {Dilirm, F1} =
61.64K
9sn, Sekbfsn hiznda

61.64K 9sn, S6kbfsn Sayfa 1 - 1 195 x 301 100% -

Dilim kaplama a¢ik oldugunda, en iyilestirilmemis dilimler soluklastirilir.

Gegerli en iyilestirme ayarlarina dayanan bir grafigin onizlemesini goriintiileme

% Belge penceresinin sol iist tarafindaki Onizleme diigmesini tiklatin.

Not: Onizlerken dilimleri ve dilim kilavuzlarim gizlemek icin Araglar panelinde Dilimleri Gizle | ]| secenegini tiklatin.

Farkli en iyilestirme ayarlari ile goriiniimleri karsilagtirma

1 Belge penceresinin sol iist tarafindaki 2 Yukar1 veya 4 Yukar: digmesini tiklatin.
2 Bolunmis goriiniim 6nizlemelerinden birini tiklatin.
3 En lyilestir panelinde ayarlari girin.

4 Diger 6nizlemeleri secin ve her 6nizleme igin farkli en iyilestirme ayarlar1 belirleyin.
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2 Yukar1 veya 4 Yukar1 goriiniimiinii segtiginizde, birinci bolinmiis goriiniim orijinal Fireworks PNG belgesini
goruntiiler; boylece bunu en iyilestirilmis siiriimlerle karsilastirabilirsiniz. Bu goriiniimii, bagka bir en iyilestirilmis
stiriimle degistirebilirsiniz.

2 Yukar veya 4 Yukari goriiniimiinde, herhangi bir en iyilestirilmis goriiniimii orijinal
goriiniime degistirme
1 En iyilestirilmis bir goriiniim segin.

2 Onizleme penceresinin altindaki énizleme agilir meniisiinden Orijinal'i segin (Onizleme Yok).

2 Yukar veya 4 Yukari goriiniimiinde, orijinal goriiniimii en iyilestirilmis bir goriiniime
degistirme
1 Orjjinali igeren goriiniimii segin.

2 Onizleme agilir meniisiinden Gériintii Onizleme'yi segin.

Dilim kaplamayi gizleme veya gosterme

% Gorliniim > Dilim Kaplama’yi segin.

Hazir ayar seceneklerini kullanarak en iyilestirme

En lyilestir panelini agmak i¢in Pencere > En lyilestir'i secin. Bir hazir ayar segenegi belirlediginizde, En lyilestir
panelindeki segeneklerin geri kalani sizin igin ayarlanir.

% Ozellik denetgisi veya En Iyilestir panelindeki Ayarlar agilir meniisiinden bir hazir ayar segenegi belirleyin.

GIF Web 216 Tim renkleri web uyumlu renklere zorlar. Renk paleti 216 renge kadar renk igerir.

GIF WebUyumlu 256 Renkleri onlara en yakin web uyumlu renge doniistiiriir. Renk paleti maksimum 256 renge
kadar renk icerir.

GIF WebUyumlu 128 Renkleri onlara en yakin web uyumlu renge doniistiiriir. Renk paleti 128 renge kadar renk
icerir.

GIF Bagdasik 256 Yalnizca grafikte kullanilan gercek renkleri igerir. Renk paleti maksimum 256 renge kadar renk
icerir.

JPEG - Daha lyi Kalite Kaliteyi 80, diizgiinlestirmeyi 0 olarak ayarlar; sonugcta yiiksek kaliteli ancak daha bityiik bir
grafik elde edilir.

JPEG - Daha Kiiciik Dosya Kaliteyi 60 olarak ve diizgiinlegtirmeyi 2 olarak ayarlar; sonugta Daha lyi Kalite JPEG
ayarinin yarisi kadar boyuta sahip ancak diistik kaliteli bir grafik elde edilir.

Animasyonlu GIF WebUyumlu 128 Dosya formatini Animasyonlu GIF formatina ayarlar ve renkleri onlara en
yakin web uyumlu renge doniistiiriir. Renk paleti 128 renge kadar renk igerir.

Dosya tiirii secme

En lyilestir panelinde Disa Aktarma Dosya Formati agilir meniisiinden 6zgiin bir dosya formati secerek en
iyilestirmeyi ozellestirin ve ardindan renk derinligi, kalitesi ve web renk taklidi gibi formata 6zel segenekler ayarini
ozellestirin. Ayarlari yeni bir hazir ayar olarak kaydedebilirsiniz.

GIF Graphics Interchange Format (GIF) karikatiirler, amblemler, saydam alanlara sahip goriintiiler ve animasyonlar
i¢in ideal olan yaygin bir web grafik formatidir. Diiz renk alanlar1 olan goriintiilerin en iyi sikigtirmas1 GIF dosyalar:
olarak disa aktarildiklarinda gerceklesir. GIF dosyalar1 maksimum 256 renk igerir.
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JPEG Ozel olarak fotografik veya yiiksek renkli goriintiiler icin Joint Photographic Experts Group tarafindan
gelistirildi. JPEG milyonlarca rengi destekler (24 bit). JPEG formati taranmus fotograflar, metin kullanilan goriintiiler,
degrade renk gecisli goriintiiler ve 256’dan fazla renk gerektiren tiim goriintiler icin en iyi sonuglari verir.

PNG Portable Network Graphic (PNG) 32 bit renge kadar destekleyebilen, saydamlik veya bir alfa kanali igerebilen ve
asamali olabilen ¢ok yonlii bir web grafik formatidir. Fakat, tiim web tarayicilar PNG goriintiilerini goriintiileyemez.
PNG yerel bir dosya formati olmasina ragmen Fireworks PNG dosyalari, disa aktarilmis bir PNG dosyasinda ya da
diger bir uygulamada olusturulmus dosyalar i¢inde saklanmayan, uygulamaya 6zel ilave bilgiler icerir.

WBMP Kablosuz Bitmap (WBMP), cep telefonlar1 veya PDA’lar gibi mobil hesaplama cihazlar1 i¢in olusturulmus bir
grafik formatidir. Bu format Kablosuz Uygulama Protokolii (WAP) sayfalarinda kullanilir. WBMP 1 bit bir format
oldugu i¢in yalnizca iki renk gortiniirdiir: siyah ve beyaz.

TIFF Etiketli Resim Dosyas1 Formati (TIFF), bitmap goriintiilerini saklamak i¢in kullanilan bir grafik formatidir. TIIF
dosyalari en ¢ok baski yaymnciliginda kullanilir. Birgok multimedya uygulamas: da ige aktarilan TIFF dosyalarini kabul eder.

BMP Microsoft Windows grafik dosyasi formati. Bircok uygulama BMP goriintiilerini ice aktarabilir.

PICT Apple Computer tarafindan gelistirilmistir ve en gok Macintosh isletim sistemlerinde kullanilir. Cogu Mac
uygulamasi PICT goriintiilerini ice aktarabilir.

Daha fazla Yardim konusu
“GIF, PNG, TIFF, BMP ve PICT dosyalarini en iyilestirme” sayfa 235

“JPEG'leri en iyilestirme” sayfa 241

En iyilestirme ayarlarini kaydetme ve yeniden kullanma

Fireworks, asagidaki eylemlerden herhangi birini gergeklestirdikten sonra, kullandiginiz son en iyilestirme ayarlarini
hatirlar.

Dosya > Kaydet
 Dosya > Farkli Kaydet
« Dosya > Disa Aktar
Fireworks daha sonra bu ayarlari yeni belgelere uygular.
Not: Yeni dilimler, varsayilan en iyilestirme ayarlarini ana belgeden alirlar.

Ayrica, 6zel en iyilestirme ayarlarini, gelecekteki en iyilestirme ve toplu islemede kullanmak i¢in kaydedebilirsiniz.
Asagidaki bilgiler 6zel hazir ayar en iyilestirmelerinde kaydedilir:

« En lyilestir panelindeki ayarlar ve renk tablosu

« Durumlar panelinde se¢ilen durum gecikmesi ayarlari (yalnizca animasyonlar i¢in)

En iyilestirme ayarlarini hazir ayar olarak kaydetme

Kaydedilen en iyilestirme ayarlari, En Iyilegtir panelindeki Ayarlar agilir meniisiiniin altinda ve Ozellik denetcisinde
gorintiilenir. Hazir ayar dosyasi, kullaniciya 6zel Fireworks yapilandirma klasoriintizdeki Disa Aktarma Ayarlari
klasoriinde kaydedilir. Bu dosyanin konumu tizerine daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Kullanici yapilandirma dosyalar1
hakkinda” sayfa 302.

1 En lyilestir paneli Secenekler meniisiinden Ayarlari Kaydet'i segin.

2 Eniyilestirme hazir ayart igin bir ad yazin ve Tamam’1 tiklatin.
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Kaydedilmis en iyilestirme ayarlarini bir baska Fireworks kullanicisi ile paylasma
% Kaydedilmis en iyilestirme hazir ayar dosyasini, Disa Aktarma Ayarlari klasoriinden, bagka bir bilgisayardaki aymn
klasore kopyalayin.

Not: Disa Aktarma Ayarlar: klasoriiniin yeri isletim sisteminize bagh olarak degisir.

Ozel bir hazir ayar en iyilestirmeyi silme

Bir Fireworks hazir ayar en iyilestirme ayarini silemezsiniz.
1 En lyilestir panelinde Kaydedilmis Ayarlar agilir meniisiinde bir en iyilestirme ayar1 segin.

2 En lyilestir paneli Segenekler meniisiinden Ayarlari Sil’i segin.

GIF, PNG, TIFF, BMP ve PICT dosyalarini en iyilestirme

Fireworks uygulamasindaki her grafik dosyas: formatinda bir en iyilestirme segenekleri kiimesi bulunur. GIF, PNG 8,
TIFF 8, BMP 8 ve PICT 8 gibi 8 bit dosya tiirleri en iyilestirme kontroliiniin en yiiksek miktarini sunar.

Fotograflar gibi siirekli tonlu web grafikleri icin JPEG gibi 24 bit bir format kullanin. (Bkz. “JPEGleri en iyilestirme”
sayfa 241.)

Fireworks en iyilestirme kontrolleri, tiim 8 bit grafik dosyasi formatlari i¢in benzerdir. GIF ve PNG gibi web dosyasi
formatlari i¢in sikistirma miktarini belirleyebilirsiniz.

Degisik en iyilestirme ayarlarini denerken, bir grafigin gériiniimiinii ve tahmini dosya boyutunu sinamak ve
karsilastirmak icin 2 Yukar1 ve 4 Yukar1 diigmelerini kullanin.

Renk paleti se¢gme

Tiim 8 bit goriintiiler 256 uygun renge kadar bir renk paleti icerir. Goriintii yalnizca bu renkleri kullanir ancak tiimiinii
kullanmayabilir.

% En lyilestir panelinde, Dizine Alinmis Palet agilir meniisiinden asagidaki seceneklerden birini belirleyin:
Bagdasik Belgedeki gercek renklerden elde edilmis 6zel bir palettir. Cogu kez en yiiksek kaliteli goriintiiyii iiretir.

Web Bagdasik En yakin web uyumlu renge donistiirillen renklerin bagdagik bir paletidir. Web uyumlu renkler,
Web 216 paletinden gelen renklerdir.

Web 216 Hem Windows hem de Mac OS bilgisayarlarinda ortak olan 216 renkli bir palettir. Bu palet genellikle web
uyumlu veya tarayici uyumlu olarak adlandirilir, ¢linkii 8 bit monitorlerde goriintiilendiginde, her iki platformdaki
cesitli web tarayicilarinda oldukga tutarli sonuglar diretir.

Tam Goriintiide kullanilan tam renkleri igerir. Yalnizca 256 ya da daha az renk igeren goriintiiler Tam paleti
kullanabilir. Aksi takdirde, palet Bagdasik'a gecer.

Windows ve Mac OS Her biri sirasiyla Windows ve Mac OS platform standartlar: tarafindan tanimlanan 256 rengi
igerir.

Gri Tonlama 256 veya daha az gri tonlu palettir. Bu paleti segmek goriintiiyii gri tonlamaya dondistiiriir.

Siyah ve Beyaz Yalnizca siyah ve beyazdan olusan iki renkli bir palettir.

Birérnek RGB piksel degerlerine dayanan matematiksel bir palettir.

Ozel Harici bir palet (ACT dosyast) veya bir GIF dosyasindan doniigtiiriilen veya yiiklenen bir palettir.
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En lyilestir panelindeki renk tablosunu kullanarak renk paletlerini en iyilestirebilir ve 6zellestirebilirsiniz.

Bir 6zel paleti ice aktarma
1 Asagidakilerden birini yapin:
« En lyilestir paneli secenekler meniisiinden Palet Yiikle’yi segin.
+ En lyilestir paneli Dizine Alinmig Palet agilir meniisiinden Ozel’i segin.
2 Bir ACT veya GIF palet dosyasina gelin ve A¢’1 tiklatin.
ACT veya GIF dosyasindan renkler, En Iyilegtir panelindeki renk tablosuna eklenir.

Not: Windows kullanicilarinin, dosyalari A¢ iletisim kutusunda bir .gif uzantistyla gérmesi icin, Dosya Tiirleri agilir
mentistinden GIF Dosyalari’ni se¢mesi gerekir.

8 bit bir goriintii icin renk derinligi segme
Renk derinligi grafikteki renklerin sayisidir. Renk derinligini azaltmak dosya boyutunu kii¢iiltiir ancak gortinti
kalitesini diigtiriir. Renk derinligini azalttiginizda, az kullanilanlardan baslayarak goriintiideki bazi renkler ¢ikartilir.
Cikartilan renkleri iceren pikseller, palette kalan renklerden en yakin renge donustiiriilir.
% Agsagidakilerden birini yapin:

« En Iyilestir panelinde, Renkler agilir meniisiinden bir segenek belirleyin.

+ Metin kutusunda (2'den 256'ya kadar) bir deger girin.

Not: Renk tablosunun altindaki say, goriintiide goriiniir olan renklerin gercek sayisini belirtir. Higbir say:
goriiniir degilse Yeniden Olustur diigmesini tiklatin.

8 bit goriintiide kullanilmayan renkleri kaldirma
Bu, dosya boyutunu kiigiiltiir.

% En lyilestir paneli Segenekler meniisiinden Kullanilmayan Renkleri Kaldir1 segin.

Kaydedilmis goriintiide mevcut olmayanlari dahil tiim palet renklerini dahil etme
% Kullanilmayan Renkleri Kaldir'in segenegini kaldirin.

Paletteki renkleri goriintiileme ve diizenleme

8-bit veya daha diisiik bir renkle ¢alisirken, En Iyilestir panelindeki renk tablosu, renkleri gegerli 6nizlemede
goriintiiler. Ayrica, bir goriintiiniin paletini de degistirebilirsiniz. Onizleme modundayken, renk tablosu otomatik
olarak giincellenir. Bir seferde birden fazla dilimi en iyilestiriyorsaniz veya 8 bit bir formatta ¢aligmiyorsaniz, tablo bog
olarak goriintiilenir.

Cesitli kiigiik semboller bazi renk 6rnekleri tizerinde, tek tek renklerin belirli 6zelliklerini belirterek, asagidaki gibi
gorintiilenir:

Sembol Anlam

! Renk, yalnizca disa aktarilan belgeyi etkileyerek diizenlendi. Bir rengi diizenlemek kaynak belgedeki rengi degistirmez.

G Renk kilitli.
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Sembol Anlam

I:I Renk saydam.

Renk web uyumlu.

[ ] Rengin birden fazla niteligi var. Bu durumda, renk web uyumlu, kilitli ve diizenlenmistir.

Belgedeki diizenlemeleri yansitmak icin renk tablosunu yeniden olusturma
Bir yeniden olugturma gerektiginde En Iyilestir panelinin altinda Yeniden Olustur diigmesi gériintiilenir.

% Yeniden Olustur diigmesini tiklatin.

Paletteki renkleri segme
« Tek bir renk secmek igin, En fyilestir paneli renk tablosunda rengi tiklatin.

+ Birden ¢ok renk se¢gmek i¢cin Control (Windows) veya Command (Mac OS) tusunu basili tutup tiklatin.

« Bir renk aralif1 segmek i¢in, bir renk tiklatin ve ardindan Shift tusunu basili tutup araliktaki son rengi tiklatin.

Belgede dzel bir renk iceren tiim piksellerin onizlemesini goriintiileme

1 Belge penceresinin sol {ist tarafindaki Onizleme diigmesini tiklatin.

2 En lyilestir paneli renk tablosundaki bir rengi tiklatin ve diigmeyi basili tutun.
Segilen renk 6rnegini igeren pikseller, siz fare diigmesini birakana kadar gegici olarak bagka bir vurgu rengine
donisir.

Not: 2 Yukari veya 4 Yukar: goriiniimiinii kullanarak belgedeki pikselleri onizlerken, Orijinal goriimden bagka bir
goriintim segin.

Paletteki renkleri kilitleme veya kilitlerini agma

Tek tek renkleri kilitleyebilirsiniz, boylece paletleri degistirirken veya paletteki renklerin sayisini diistiriirken, bu
renkleri kaldiramaz ya da degistiremezsiniz. Renkler kilitlendikten sonra bagka bir palete gecerseniz, kilitli renkler yeni
palete eklenir.

« Segilen bir renk &rnegini kilitlemeye gecirmek icin, En Iyilestir panelinin altindaki Kilitle digmesini £33 tiklatin ya
da renk 6rnegini sag tiklatin (Windows) veya Control tusunu basili tutup tiklatin (Mac OS) ve Rengi Kilitle'yi segin.

« Tiim renklerin kilidini agmak i¢in En Iyilestir paneli Segenekler meniisiinden Tiim Renklerin Kilitlerini A¢'1 segin.

Paletteki renkleri diizenleme

Bir rengi diizenlemek, o rengin bitmap olarak disa aktarilan veya kaydedilen gériintiilerdeki tiim 6rneklerini degistirir.
Diizenleme, bitmap'ler harig, orijinal goriintiideki rengi degistirmez. Bir bitmap'le calistyorsaniz, orijinal gériintiiniin
diizenlenebilir bir siiriimiinii tutmak i¢in gériintiiniin bir kopyasini PNG dosyasi olarak kaydedin.

1 Sistem renk seciciyi agmak i¢in asagidakilerden birini yapin:
- Bir renk secin ve En yilestir panelinin altindaki Rengi Diizenle diigmesini @ tiklatin.
+ Renk tablosunda bir rengi ¢ift tiklatin.

2 Rengi degistirin.

Not: Diizenleme segeneklerini goriintiilemek icin paletteki bir rengi sag tiklatin (Windows) veya Control (Mac OS)
tusunu basili tutup tiklatin.
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Web uyumlu renkler kullanma

Web uyumlu renkler hem Mac OS hem de Windows platformlarinda ortak olan renklerdir. Bu renkler, 256 renge
ayarlanmus bir bilgisayar ekranindaki bir web tarayicida goriintiilenirken renk taklidi kullanilamaz. Bir Fireworks
PNG dosyast igin, En lyilestir panelinde renkleri web uyumlu hale déniistiirmek, gercek goriintityii degil yalnizca
goriintiiniin disa aktarilan stirimiinii etkiler.

Tiim renkleri web uyumlu renkler olmaya zorlamak icin, En lyilestir panelinde Dizine Alinmis Palet agilir
meniisiinden Web 216'y1 segin.

+ Web uyumlu renkleri tercih eden bir bagdasik palet olusturmak icin, En Iyilestir panelinde Dizine Alinmis Palet
acilir mentisiinden Web Bagdasik't secin.

« Bir rengi ona en yakin web uyumlu esdegerligine zorlamak igin, En lyilestir panelinde renk tablosunda bir renk
se¢in ve ardindan Web Uyumlu Yap't & tiklatin.

Renkleri palette olmayan renklere yaklastirmak icin renk taklidini kullanma

Renk taklidi, gegerli palette olmayan renkleri, benzer sekilde renklendirilmis pikselleri degistirerek yaklastirir. Renkler,
belirli bir mesafeden eksik renge benzeyecek sekilde karisir. Renk taklidi 6zellikle karmagik karigimlar veya degradeler
bulunan gériintiileri disa aktarirken ya da fotografik goriintiileri GIF gibi 8 bit bir grafik dosyasi formatina disa
aktarirken faydalidir.

% En lyilestir panelinin Renk Taklidi metin kutusuna bir yiizde degeri girin.

Not: Renk taklidi dosya boyutunu ¢ok biiyiik oranda artirabilir.

Renk paletlerini kaydetme

Ozel paletleri diger Fireworks belgeleriyle ya da Adobe Flash® ve Adobe Photoshop® gibi dig palet dosyalarint
destekleyen diger uygulamalarla kullanilabilen dis palet dosyalari gibi kaydedebilirsiniz. Kaydedilmis palet
dosyalarinda .act uzantisi olur.

1 En lyilestir paneli Segenekler meniisiinden Paleti Kaydet'i segin.
2 Bir ad girin ve bir hedef klasor secin.
3 Kaydet’i tiklatin.

Diger belgeleri disa aktarirken kullanmak iizere kaydedilmis paleti Renk Ornekleri veya En lyilestir paneline
yiikleyebilirsiniz.

Sikistirma ayarlama

GIF dosyalarini kayip ayarlarini degistirerek sikigtirir. Daha yiiksek kayip ayarlari daha kii¢iik dosyalara fakat daha
diisiik goriintii kalitesine neden olabilir. 5-15 arasi bir kayip ayar1 genel olarak en uygundur.

Orijinal GIF; 30 kay1p degeri; 100 kay1p degeri

% En lyilestir panelinde bir Kayip ayar1 girin.
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Alanlari saydam yapma

GIF ve 8 bit PNG dosyalarindaki saydam alanlar bir web sayfasinin arka planinin bu alanlarin i¢inden gésterilmesine
olanak saglar. Fireworks uygulamasinda, belge penceresindeki gri ve beyaz dama tahtasi saydam alanlar1 gosterir.

Fireworks uygulamasinda en iyilestirilmis goriintii onizlemesi; saydamlikla diga aktarilan ve renkli bir arka planla web sayfasina yerlestirilen
gortintii

Not: 32 bit PNG dosyalar: saydamlik icermesine ragmen En lyilestir panelinde onlar icin bir saydamlik secenegi yoktur.
GIF goruntileri i¢in, 6zgiin renk degerleriyle pikselleri agan ve kapatan dizin saydamligi kullanin.

GIF goriintiileri, varsayilan deger olarak saydamlik olmadan disa aktarilir. Fireworks uygulamasinda Orijinal
goriiniimde bir goriintii veya nesnenin arkasindaki tuval saydam goriinse de, disa aktarmadan 6nce Dizin
Saydamligi'n1 segmezseniz bu goriintii i¢in arka plan saydam olmayabilir.

PNG dosyalart i¢in, degrade saydamlig1 ve yar1 opak pikseller iceren disa aktarilan grafiklerde siklikla kullanilan alfa
saydamligini kullanabilirsiniz Saydamlik, web'e disa aktarmada ¢ok faydali olmamasina ragmen (¢iinkii cogu web
tarayict PNG formatini desteklemez), Flash veya Adobe Director uygulamasina diga aktarmada faydalidir, ¢tinkii her
iki uygulama da bu tiir saydamlig destekler.

Not: Renkleri saydamliga ayarlamak gercek goriintiiyii degil goriintiiniin yalnizca diga aktarilan siiriimiinii etkiler. Disa
aktarilan goriintiiniin nasil goriinecegini gormek igin onizlemeyi kullanin.

Daha fazla Yardim konusu

“Caligma alanindan disa aktarma” sayfa 243

Goriintii arka planini saydam yapma

1 Belge penceresinin sol iist tarafindaki Onizleme, 2 Yukar1 veya 4 Yukari diigmesini tiklatin. 2 Yukar1 veya 4 Yukar:
goriiniimiinde, orijinalden bagka bir goriiniim tiklatin.

2 En lyilestir panelinde (Pencere > En lyilestir) dosya formati olarak GIF veya PNG 8'i segin. Ardindan, Saydamlik
Tirini Segin agilir meniisiinden Dizin Saydamligr’ni segin.

Tuval rengi 6nizlemede saydam yapilir ve grafik disa aktarma i¢in hazirdir.

Saydamlik icin renk segme

1 Belge penceresinin sol iist tarafindaki Onizleme, 2 Yukar1 veya 4 Yukar1 diigmesini tiklatin. 2 Yukar1 veya 4 Yukar:
goriiniimiinde, orijinalden bagka bir gériiniim tiklatin.

2 En lyilestir panelinde (Pencere > En lyilestir) dosya formati olarak GIF veya PNG 8'i segin. Ardindan, Saydamlik
Tirint Segin agilir mentisiinden Dizin Saydamligi’ni segin.

3 Farkli bir renk segmek i¢in Saydamlik Rengi Se¢ diigmesini [#Z tiklatin.

4 En lyilestir paneli renk tablosunda bir renk 6rnegini veya belgedeki bir rengi tiklatin.
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Saydam renkleri ekleme veya kaldirma

1 Belge penceresinin sol iist tarafindaki Onizleme, 2 Yukar1 veya 4 Yukar1 diigmesini tiklatin. 2 Yukar1 veya 4 Yukar1
goriiniimiinde, orijinalden bagka bir goriiniim tiklatin.

Not: Orijinal goriiniimde saydam renkleri ekleyip kaldirabilmenize ragmen, bir onizleme goriintiileyene kadar
sonuglar: goremezsiniz.

2 En lyilestir panelinde (Pencere > En lyilestir) dosya formati olarak GIF veya PNG 8'i segin. Ardindan, Saydamlik
Tiirtind Secin agilir meniisiinden Dizin Saydamligi'n1 segin.

3 Panelin altindaki Saydamliga Renk Ekle (&% veya Saydamliktaki Rengi Kaldir diigmesini &% tiklatin.

4 Enlyilestir paneli renk tablosunda bir renk érnegini veya belgedeki bir rengi tiklatin.

Taramali goriintiileri asama asama yiikleme

Taramali gorintiiler bir web tarayicida goriintiilendiginde, ilkin diisiik ¢6ztintirliikte goriintiilenir ve ardindan
yiikleme tamamlandik¢a tam ¢6ziiniirliige gegis yapar.

Not: Bu segenek yalnizca GIF ve PNG dosya formatlar: igin kullanilabilir. Bir JPEG dosyasini asamal yaparak, JPEG
dosyasindan da benzer sonuglar alabilirsiniz.

% En lyilestir paneli Secenekler meniisiinden Taramali'y1 segin.

Bir hedef arka plan rengini eslestirme

Kenar yumagatma, bir nesnenin rengini arka plan i¢ine karistirarak nesnenin daha yumusak gériintiilenmesini saglar.
Ornegin, nesne siyah ve iizerinde bulundugu sayfa beyazsa, kenar yumugatma, siyah ve beyaz arasinda daha yumugak
bir gecis yapmak i¢in nesne kenarligini cevreleyen piksellere grinin birka¢ tonunu ekler.

% En lyilestir panelinde, Ortii agilir meniisiinden bir renk segin. Bunu, grafigin yerlestirilecegi hedef arka plan
rengine miimkiin oldugunca yakin eslestirin.

Not: Kenar yumusatma, yalnizca dogrudan tuvalin iistiinde yer alan yumusak kenarli nesnelere uygulanir.

Haleleri kaldirma

Daha 6nceden kenarlar1 yumusatilmis bir nesne tizerinde tuval rengini saydam yaparsaniz, kenar yumusatmadan
pikseller kalir. Bu durumda, grafigi disa aktardiginizda (veya bazi durumlarda, kaydettiginizde) ve farkli bir arka plan
rengi olan bir web sayfasina yerlestirdiginizde, kenarlar1 yumugatilmis nesnenin ¢eper pikselleri 6zellikle karanlik arka
planlarda goze ¢arpan bir hale olarak goriinebilir
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Fireworks PNG dosyalarinda ve ice aktarilan Photoshop dosyalarinda haleleri engelleme
% Agsagidakilerden birini yapin:

« Ozellik denetgisindeki Tuval Rengi’ni veya En Iyilestir panelindeki Ortii Rengi'ni, hedef web sayfasi arka plant
rengine ayarlayin.

+ Digsa aktarmak istediginizi secili nesneyle, Ozellik denetcisindeki Kenar acilir meniisiinden Serti segin.

GIF veya diger grafik dosyasindan haleyi elle kaldirma

1 Fireworks uygulamasinda agik olan dosyayla, belge penceresinin sol {ist tarafindaki Onizleme, 2 Yukari veya 4
Yukar: diigmesini tiklatin. 2 Yukar1 veya 4 Yukar goriiniimiinde, orijinalden bagka bir gortiniim tiklatin.

2 En lyilestir panelinde, Saydamlik agilir meniisiinden Dizin Saydamligr’'n1 segin.
3 Saydamliga Renk Ekle diigmesini &% tiklatin ve halede bir piksel tiklatin.

Ayni renkli tiim pikseller 6nizlemede kaldirilir.

4 Hale hala yerindeyse, hale gidene kadar 3. adimui tekrarlayin.

' L] L] L] L]
JPEG'leri en iyilestirme
En lyilestir panelini kullanarak, sikistirma ve diizgiinlegtirme segeneklerini kullanma yoluyla JPEG’leri en
iyilestirebilirsiniz.
JPEG’ler her zaman 24 bit renkte kaydedilir ve disa aktarilir, bu yiizden bir JPEG gériintiisiinii renk paletini
diizenleyerek en iyilestiremezsiniz. Bir JPEG goriintiisii segiliyken renk tablosu bostur.

Degisik en iyilestirme ayarlarini denerken, bir JPEG dosyasinin goriiniimiinii ve tahmini dosya boyutunu sinamak ve
karsilagtirmak icin 2 Yukar: ve 4 Yukari diigmelerini kullanabilirsiniz.

Not: JPEG'ler "Farkli Kaydet" iletisim kutusu icinden dogrudan kaydedilebilir.

JPEG kalitesini ayarlama

JPEG kayipli bir formattir, yani sikistirildiginda, final dosyasinin kalitesi diistirtilerek, bazi goriintii verileri yoksayilir.

Skt ™ "
Orijinal goriintii; 50 kalite ayari; 20 kalite ayar:

% En Iyilestir panelindeki Kalite kaydirict agilir meniisii ile kaliteyi ayarlayin.

Yiiksek yiizdeli bir ayar gériintii kalitesini korur, fakat daha az sikistirma yaparak daha biiyiik dosyalar olusturur.
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Diistik yiizdeli bir ayar ise kiicitk dosya olusturur, fakat daha diisiik kaliteli bir goriintiiye neden olur.

JPEG dosyasinin alanlarini secerek sikistirma

Daha 6nemli alanlarin kalitesini korurken goériintiiniin toplam boyutunu azaltmak i¢in, daha 6nemli alanlar1 daha
yiiksek bir kalite diizeyinde sikistirin; arka planlar gibi daha az 6nemli alanlari ise daha diisiik bir kalite diizeyinde
sikigtirin.

Bu goriintiideki segili alan 90 kalite diizeyinde sikistiriliyor, segili olmayan alan ise 50 kalite diizeyinde sikistiriliyor.

1 Orijinal gériiniimde, Secim Cercevesi araglarindan birini kullanarak grafigin bir alanini sikigtirma i¢in segin.
2 Degistir > Se¢meli JPEG > Se¢imi JPEG Maskesi Olarak Kaydet’i segin.

3 En lyilestir panelinde, Disa Aktarma Dosya Formati agilir meniisiinden JPEG'i segin.

4 En lyilestir panelindeki Se¢meli Kalite Seceneklerini Diizenle diigmesini tiklatin.

5 Se¢meli Kaliteyi Etkinlestir’i se¢in ve metin kutusuna bir deger girin.

Diisiik bir deger girmek segili alan1 goriintiiniin geri kalanindan daha fazla sikistirir; yiiksek bir deger girmek
gorlintiiniin geri kalanindan daha az sikistirir.

6 (Istege bagli) Secmeli JPEG alanlari igin Kaplama Rengini degistirin. Bu, ¢iktiy1 etkilemez.

7 Se¢meli Kalite degerinden bagimsiz olarak tiim metin 6gelerini daha yiiksek bir diizeyde diga aktarmak i¢in Metin
Kalitesini Koru'yu segin.

8 Diigme sembollerini daha yiiksek diizeyde disa aktarmak i¢cin Diigme Kalitesini Koru'yu segin.

Secmeli JPEG sikistirmasi alanini degistirme
1 Degistir > Se¢meli JPEG > JPEG Maskesini Se¢im Olarak Geri Yiikle'yi secin.

2 Alanin boyutuna degisiklikler yapmak i¢in Se¢im Cergevesi arac1 ya da bagka bir se¢im araci kullanin.
3 Degistir > Se¢meli JPEG > Se¢imi JPEG Maskesi Olarak Kaydet’i segin.
4 (Istege bagl) En lyilestir panelinde, Segmeli Kalite ayarlarini degistirin.

Not: Bir segimi geri almak igin Degistir > Se¢meli JPEG > JPEG Maskesini Kaldir’1 segin.

JPEG detaylarini bulaniklagtirma veya keskinlestirme

Diizgiinlestirme, JPEG’lerde iyi sikigmayan sert kenarlar1 bulaniklastirir. Yiiksek sayilar, diga aktarilan veya kaydedilen
JPEG dosyasinda daha fazla bulaniklastirma yaparak genel olarak daha kii¢iik dosyalar olusturur. 3 civarinda bir
diizgiinlestirme ayari, makul kaliteyi korumaya devam ederken goriintiiniin boyutunu disiiriir.

Metinli veya ince ayrintili JPEG’leri disa aktarirken veya kaydederken bu alanlarin keskinligini korumak igin JPEG
Kenarlarini Keskinlestir’i kullanin. Bu ayar dosya boyutunu biiytitiir.
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Asagidakilerden herhangi birini yapin:
Detaylar1 bulaniklagtirmak igin En Iyilestir panelinde Diizgiinlestirme'yi ayarlayin.

Detaylari keskinlestirmek igin, En lyilestir paneli secenekler meniisiinden JPEG Kenarlarini Keskinlestiri sein.

Asamali bir JPEG olusturma

Taramali GIFler ve PNG’ler gibi asamali JPEG’ler de, baslangicta diisiik ¢6ziintirlikte gériintiilenirler fakat
yuklenirken kaliteleri artar.

% En Iyilestir paneli Segenekler meniisiinden Asamali JPEG'i segin.

Not: Bazi eski bitmap diizenleme uygulamalar: asamali JPEG’leri agamaz.

Calisma alanindan disa aktarma

Grafik veya belge en iyilestirildikten sonra, disa aktarabilirsiniz ( ya da kaydedebilirsiniz, orijinal dosya tiiriine bagh
olarak).

Bir belgeyi, GIF, JPEG veya baska bir grafik dosyasi format1 iginde tek bir goriintii olarak disa aktarabilirsiniz (ya da

bazi durumlarda, kaydedebilirsiniz). Ayrica, tiim belgeyi bir HTML dosyasi olarak ve iligkili goriintii dosyalar: olarak
disa aktarabilirsiniz, yalnizca segili dilimler veya belirtilen alan. Ek olarak, Fireworks durumlar: ve katmanlarini ayri

goruntii dosyalar1 olarak da diga aktarabilirsiniz.

Fireworks uygulamasinin dosyalari diga aktardig: varsayilan konum, asagidakilerce su sirayla belirlenir:

1 Belgenin gegerli disa aktarma tercihi; belgeyi daha once disa aktardiysaniz ve ardindan PNG’yi kaydettiyseniz
tanimlanur.

2 Kaydet, Farkli Kaydet veya Diga Aktar iletisim kutusunda, varsayilan konumdan her gozattiginizda tanimlanan,
gecerli diga aktar/kaydet konumu

3 Gegerli dosyanin konumu
4 Isletim sisteminizde yeni belgelerin ve gériintiilerin kaydedildigi varsayilan konum

Disa aktarmanin aksine, Fireworks uygulamasinin bir belgeyi kaydettigi varsayilan konum bagka bir 6lgiitler
kiimesince belirlenir. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Fireworks dosyalarini kaydetme” sayfa 11.

Sayfalari goriintii dosyalari olarak disa aktarma
1 Dosya > Disa Aktar’t secin.

2 Disa aktarilacak dosyalar i¢in konum segin.
3 Asagidakilerden birini yapin:

+ Disa Aktar agilir meniisiinden Sadece Goriintiiler'i se¢in ve Sadece Gegerli Sayfa onay kutusunu se¢in veya
secimini kaldirin. Sayfalar, En iyilestir panelinde ayarlanan goriintii formatlarina disa aktarilir.

+ Disa Aktar agilir meniisiinde Sayfalar Dosyaya’y1 segin ve Disa Farkli Aktar agilir meniisiinde Gortintiiler’i segin.
Sayfalar, En iyilestir panelinde ayarlanan goriintii formatlarina diga aktarilir

+ Diga Aktar agilir meniisiinde Sayfalar Dosyaya’yi secin ve Diga Farkli Aktar acilir meniisiinde Fireworks PNG’yi
secin. Her sayfa, Fireworks 8 ile geriye dogru uyumlu ayr1 bir PNG dosyasi olarak diga aktarilir.

Not: Secilen formattaki tiim sayfalar: disa aktarmak istiyorsaniz, sayfalarin tiimiinii secin ve ardindan ayarlari en
iyilestirin.
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Tek bir goriintiiyu disa aktarma

Fireworks uygulamasinda agtiginiz mevcut bir goriintiiyle ¢alisiyorsaniz, bu goriintiiyii disa aktarma yerine
kaydedebilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in, bkz. “Belgeleri diger formatlarda kaydetme” sayfa 11.

Not: Bir belgedeki yalnizca belirli goriintiileri disa aktarmak igin, oncelikle belgenizi dilimlemeli ve ardindan yalnizca
istediginiz dilimi disa aktarmalisiniz.

1 En lyilestir panelinde, bir dosya formati segin ve formata 6zel segenekleri ayarlayin.
2 Dosya > Diga Aktar’1 se¢in.
3 Gorinti dosyasini disa aktaracaginiz bir konum segin.
Web grafikleri i¢in, en iyi konum genel olarak yerel web siteniz i¢indeki bir klasordiir.
4 Uzantisiz bir dosya ad1 girin. Disa aktarma sirasinda dosya tiiriine dayanan bir uzanti eklenir.
5 Digsa Aktar agilir mentisiinden Sadece Goriintiiler’i secin.

6 Kaydet’i tiklatin.

Dilimli bir belgeyi disa aktarma

Varsayilan deger olarak, dilimli bir Fireworks belgesini disa aktardiginizda, bir HTML dosyasi ve iliskilendirilmis
gorintiiler disa aktarilir. Disa aktarilan HTML dosyast, bir web tarayicida goriintiilenebilir ya da daha ileri diizenleme
i¢in diger uygulamalara i¢e aktarilabilir.

Disa aktarmadan 6nce, HTML Ayart iletisim kutusunda uygun HTML stilinin segili oldugundan emin olun. Bkz.
“HTML disa aktarma segeneklerini ayarlama” sayfa 252.

Tim dilimleri disa aktarma
1 Dosya > Disa Aktar’t secin.

Disa aktarma yapilacak sabit diskinizin bir klasériine gelin.

Diga Aktar agilir mentisiinden HTML ve Goriintiiler'i segin.

Dosya Ad1 (Windows) veya Farkli Kaydet (Mac OS) kutusuna bir dosya ad1 girin.
HTML agilir meniisiinden HTML Dosyasint Diga Aktar' segin.

Dilimler agilir meniisiinden Dilimleri Diga Aktar't secin.

(Istege bagl) Goriintiileri Alt Klasore Koy’u segin.

0 N o unn b~ W N

Kaydet’i tiklatin.

Secili dilimleri disa aktarma
1 Birden ¢ok dilim se¢mek i¢in Shift tusuna basili tutup tiklatin.

Dosya > Diga Aktar’1 segin.

2
3 Dusa aktarilan dosyalarin saklanacagi, yerel web siteniz igindeki bir klasor gibi bir konum segin.
4 Diga Aktar agilir meniisiinden HTML ve Goriintiiler'i segin.

5

Uzantisiz bir dosya ad1 girin. Diga aktarma sirasinda dosya tiiriine dayanan bir uzanti eklenir.

Birden ¢ok dilimi disa aktariyorsaniz, Fireworks, kok adi1 olarak girdiginiz adi, Katmanlar paneli veya Ozellik
denetcisini kullanarak 6zel adlandirdiklariniz harig, disa aktarilan tiim grafikler i¢in kullanir.

6 Dilimler acilir meniisiinden Dilimleri Disa Aktar't segin.
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7 Yalnizca diga aktarmadan once segtiginiz dilimleri disa aktarmak i¢in, Sadece Secilen Dilimler'i se¢in ve Dilimleri
Olmayan Alanlar1 Dahil Et seceneginin secili olmadigindan emin olun.

8 Kaydeti tiklatin.

Bir dilimi glincelleme

Dilimli bir belgeyi heniiz disa aktardiysaniz ve Fireworks uygulamasinda orijinal belgede sonradan degisiklikler
yaptiysaniz, yalnizca goriintiiyli veya degisen dilimi giincelleyebilirsiniz. Degistirme dilimini konumlandirmay:
kolaylastirmak icin ad dilimlerini 6zellestirin.

1 Dilimi gizleyin ve altindaki alani diizenleyin.

2 Dilimi tekrar gosterin.

3 Dilimi sag tiklatin (Windows) veya Control (Mac OS) tusunu basili tutup tiklatin ve Secili Dilimleri Disa Aktar'
segin.

4 Ayni taban adin1 kullanan orijinal dilimle ayni klasorii se¢in ve Kaydet'i tiklatin.

5 Mevcut dosyay degistirmek mi istediginiz soruldugunda Tamam’1 tiklatin.

Not: Dilimi, Fireworks uygulamasindaki orijinal disa aktarma boyutunun étesinde yeniden boyutlandirmay:
engelleyin, aksi halde, dilim giincellendikten sonra, HTML belgesinde beklenmeyen sonuglar olusturabilirsiniz.

Bir animasyonu disa aktarma
Olusturulma ve en iyilestirmeden sonra animasyon diga aktarmaya hazirdir. Bir animasyonu agagidaki dosya
tiirlerinden herhangi birisi olarak disa aktarabilirsiniz:

Animasyonlu GIF'ler Bunlar, kiigiik resim ve karikatiir benzeri grafikler i¢in en iyi sonuglari verir.

Flash SWF veya Fireworks PNG (disa aktarma gerekmez) Bir animasyonu Flash uygulamasina ige aktarmak i¢in SWF
dosyast olarak diga aktarin. Ayrica, bir Fireworks PNG kaynak dosyasini dogrudan Flash uygulamasina ige aktararak
disa aktarma adimini atlayabilirsiniz. Bu dogrudan yontemi kullanarak tiim katmanlar1 ve animasyonunuzun
durumlarini ige aktarabilir ve ardindan, onlar1 daha sonra Flash i¢inde diizenleyebilirsiniz. Bkz. “Flash ile ¢aligma”
sayfa 265.

Coklu dosyalar Ayni nesne i¢in farkli katmanlar {izerinde bir¢ok semboliiniiz oldugunuzda, animasyon durumlarin
veya katmanlarini ¢oklu dosyalar olarak diga aktarmak faydalidir. Ornegin, sirket adinin her harfi bir grafik iginde
canlandirilmigsa, bir bant reklamini ¢oklu dosyalar olarak disa aktarabilirsiniz. Bkz. “Durumlar1 veya katmanlari ¢coklu
dosyalar olarak disa aktarma” sayfa 246.

Belgeniz birden fazla animasyon igeriyorsa, bir animasyonu disa aktarmak i¢in dongii ve durum gecikmesi gibi farkl
animasyon ayarlar1 kullanarak her animasyona dilimler ekleyebilirsiniz.

Bir animasyonlu GIF dosyasini disa aktarma
1 Tiim dilim ve nesnelerin secimini kaldirmak igin Se¢ > Se¢imi Kaldir’1 segin ve En Tyilestir panelinde dosya formatt
olarak Animasyonlu GIF’i segin.

2 Dosya > Diga Aktar’1 segin.
3 Dosya icin bir ad yazin ve hedefi segin.

4 Kaydet’i tiklatin.

Birden ¢cok animasyonlu GIF'i farkli animasyon ayarlariyla disa aktarma

1 Tumiind segmek i¢in Shift tusunu basili tutup animasyonlar: tiklatin.
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2 Diizenle > Ekle > Dikdértgen Dilim'i veya Cokgen Dilim'i se¢in.

3 Ileti kutusunda, Coklu'yu tiklatin.

4 Her dilimi tek tek secin ve her birine farkli animasyon ayarlar1 belirlemek i¢in Durumlar panelini kullanin.
5

Canlandirmak istediginiz tiim dilimleri secin ve En lyilestir panelinde dosya formati olarak Animasyonlu GIF’i
secin.

6 Her dilimi sag tiklatin (Windows) veya Control (Mac OS) tusunu basili tutup tiklatin ve her dilimi tek tek disa
aktarmak icin Segili Dilimleri Disa Aktar'i se¢in. Disa Aktar iletisim kutusunda, her dosya i¢in bir ad girin, hedefi
secin ve Kaydet’i tiklatin.

Durumlari veya katmanlari ¢coklu dosyalar olarak disa aktarma

Fireworks, bir belgedeki her bir katman veya durumu ayr1 bir goriintii dosyasi olarak disa aktarabilir ve En Iyilegtir
panelinde belirlenen en iyilestirme ayarlarini kullanabilir. Katman veya durumun ads, disa aktarilan her dosyanin
dosya adini belirler. Bu disa aktarma yontemi bazen animasyonlar: disa aktarmak i¢in kullanilir.

1 Dosya > Disa Aktar’t secin.

N

Bir dosya ad: girin ve bir hedef klasor secin.

3 Diga Aktar agilir meniisiinde bir secenek belirleyin:

Dosyalara Durumlar Durumlari ¢oklu dosyalar olarak disa aktarir.
Katmanlar Dosyaya Katmanlari ¢oklu dosyalar olarak disa aktarir.
Not: Bu segenek, gecerli durumdaki tiim katmanlari diga aktarir.

4 Yalnizca her durum iizerindeki nesnelere dahil etmek tizere diga aktarilan her gortintiiyli otomatik olarak kirpmak
icin Goruntiileri Kes'i secin. Ttim tuvali dahil etmek i¢in ise (nesnelerin disindaki bos alanlar dahil), bu secenegin
secimini kaldirin.

5 Kaydeti tiklatin.

Bir belgeden bir alani disa aktarma
1 Araglar panelinden, Alani Disa Aktarma aracini [E segin.
2 Belgenin disa aktarilacak boliimiinii tanimlayacak bir se¢im ¢ergevesi siiritkleyin.

Not: Secim gercevesinin konumunu siiriiklerken ayarlayabilirsiniz. Fare diigmesini basili tutarken, bosluk ¢cubugunu
basili tutun, ve ardindan segim gercevesini tuval tizerinde baska bir konuma siiriikleyin. Segim cercevesini gizmeye
devam etmek icin Bosluk Cubugu’nu birakin.

Fare diigmesini biraktiginizda, disa aktarma alani secili kalir.

3 Gerekliyse, disa aktarma alanini yeniden boyutlandirin:

Disa aktarma alani se¢im ¢ergevesini orantili olarak yeniden sekillendirmek i¢in Shift tusuna basili tutup
tutamaglardan birini siiriikleyin.

Secim cergevesini merkez noktadan baslayarak yeniden boyutlandirmak i¢in, tutamagclardan birini Alt
(Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basili tutarak siiriikleyin.

Oranlari sinirlamak ve merkez noktadan baslayarak yeniden boyutlandirmak i¢in, tutamaglardan birini Alt
(Windows) veya Option (Mac OS) tusunu basili tutarak siiritkleyin.

4 Goriintii Onizleme’ye gitmek icin disa aktarma alani se¢im gergevesinin icini gift tiklatin.

5 Goriintii Onizleme’de ayarlar1 diizenleyin ve Diga Aktar’1 tiklatin.
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6 Bir dosya ad1 girin ve bir hedef klasor secin.
7 Digsa Aktar agilir mentisiinde Sadece Goriintiiler’i secin.
8 Kaydet’i tiklatin.

Not: Disa aktarmadan iptal etmek icin disa aktarma alam segim cergevesinin disini ¢ift tiklatin, Escape tusuna basin
ya da baska bir arag segin.

HTML'yi disa aktarma

Bagka tiirlii belirlemezseniz, dilimli bir Fireworks belgesini disa aktardiginizda, disa aktardiginiz bir HTML dosyas1 ve
onun gorintiileridir. Fireworks uygulamasinin HTML’yi nasil disa aktaracagini tanimlamak icin HTML Ayari iletisim
kutusunu kullanirsiniz.

Fireworks, ¢ogu web tarayici1 ve HTML diizenleyici tarafindan okunabilen saf HTML olusturur. Varsayilan olarak, disa
aktarma UTF-8 kodlamali belirler.

Fireworks HTML dosyasini diga aktarmanin gesitli yollar: vardir:
+ Bir HTML diizenleyicide diizenlemek i¢in daha sonra agabileceginiz bir HTML dosyasin: disa aktarin.
+ Bir Fireworks dosyasindaki her sayfay1 ayr1 bir HTML dosyasina disa aktarin.

« HTML kodunu Fireworks uygulamasindaki Pano’ya kopyalayin ve ardindan bu kodu dogrudan mevcut bir HTML
belgesine yapistirin.

« Bir HTML dosyasini disa aktarin, bunu bir HTML diizenleyicide a¢in, dosyadan kod boliimlerini elle kopyalayin
ve bu kodu bagka bir HTML belgesine yapistirin.

« HTML’yi Gegisli Stil Sayfas1 (CSS) katmanlar1 veya XHTML olarak da diga aktarin.

+ Daha 6nceden olusturdugunuz bir HTML dosyasina degisiklikler yapmak icin HTML’yi Giincelle komutunu
kullanin.

Fireworks HTML’yi Generic, Dreamweaver, Microsoft® FrontPage® ve Adobe GoLive® formatlarinda disa
aktarmaniza olanak saglar.

Not: Adobe Dreamweaver, Fireworks ile siki bir tiimlestirme icindedir. Fireworks, HTML’nin Dreamweaver
uygulamasina disa aktarilmasi, diger HTML diizenleyicilere disa aktarilmasindan farkl bicimde ele alir. Fireworks
HTML'yi Dreamweaver uygulamasina disa aktariyorsaniz, bkz. “Dreamweaver uygulamasiyla calisma” sayfa 255.

Bir takim ortaminda ¢alistyorsaniz, Fireworks HTML’yi diger uygulamalara aktarmak i¢in ideal yontem disa
aktarmadir. Bu yontem, is akigini parcalara boler, boylece bir kisi bir gorevi bir uygulamada gerceklestirebilir ve
daha sonra bagka biri bagka bir uygulama kullanarak bu gorevi tizerine alabilir.

Disa aktarilan HTML'ye aciklamalar dahil etme

Fireworks HTML agiklamalari <! - -ile baslar ve - - > ile sonlanir. Bu iki isaret arasindaki hi¢bir sey HTML veya
JavaScript kodu olarak yorumlanmaz.

% Diga aktarmadan 6nce, HTML Ayart iletisim kutusunun Genel sekmesinde HTML Yorumlarini Dahil Et’i segin.

Disa aktarmanin sonuglan

Fireworks uygulamasinda HTML diga aktariyor veya kopyaliyorsaniz, asagidakiler olusturulur:

+ Belge etkilesimli 6geler igeriyorsa, dilimli goriintiileri ve herhangi bir JavaScript kodunu yeniden birlestirmek i¢in
HTML kodu zorunludur. Fireworks HTML, disa aktarilan goriintiilere baglar igerir ve web sayfasinin arka plan
rengini tuval rengine ayarlar.
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Belgenizde kag dilim bulunduguna ve diigmelere ka¢ durum dahil ettiginize bagl olarak, bir veya daha fazla
gorintii dosyasi.

Gerekliyse, spacer.gif olarak adlandirilan bir dosya. Spacer.gif, dilimli gériintiiler bir HTML tablosunda yeniden
birlestirilirken Fireworks uygulamasinin aralik sorunlarini diizeltmek i¢in kullandig saydam, 1piksele 1-piksel bir
GIF dosyasidir. Fireworks uygulamasinin bir bosluk ekleyiciyi diga aktarmasini veya aktarmamasini segebilirsiniz.

Herhangi bir agilir meniiyii disa aktariyorsaniz; asagidaki dosyalar disa aktarilir: mm_css_menu.js ve CSS agilir
menii kodu iceren bir .css dosyast. Acilir meniileriniz alt mentiler igeriyorsa, bir arrows.gif dosyasi da disa aktarilir.

HTML’yi Dreamweaver uygulamasina diga aktarir veya kopyalarsaniz, Fireworks ile Dreamweaver arasinda
tiimlestirmeyi kolaylastiran notlar dosyalar1 olusturulur. Bu dosyalar .mno uzantisina sahip olur.

Fireworks HTML'yi disa aktarma

1
2
3

0 N O U

Dosya > Disa Aktar’1 segin.
Disa aktarma yapilacak sabit diskinizin bir klasériine gelin.
Diga Aktar agilir mentisiinden HTML ve Goriintiiler' segin.

Segenekler diigmesini tiklatin ve HTML Ayari iletisim kutusunun Genel sekmesindeki HTML Stili agilir
meniisitnden HTML diizenleyiciyi se¢in. HTML diizenleyiciniz listelenmemigse, Genel’i segin.

Not: HTML stili olarak HTML diizenleyicinizi segmeniz 6nemlidir; boylece, diigme ve rollover’lar gibi etkilesimli
ogeler HTML diizenleyicinize ice aktarildiginda diizgiin ¢alisir.

Tamam’1 tiklatin.
HTML agilir meniisiinden HTML Dosyasint Diga Aktar' segin.
Belgeniz dilimler iceriyorsa, Dilimler a¢ilir mentisiinden Dilimleri Diga Aktar’s segin.

Goruntileri ayr1 klasorlerde saklamak i¢in Goriintiileri Alt Klasére Koy'u segin. Belirli bir klasor segebilir veya
Fireworks varsayilan Goriintiiler klasoriinii kullanabilirsiniz.

Birden ¢ok sayfal1 bir Fireworks belgesini disa aktariyorsaniz, tiim belgeleri ayrt HTML belgelerine disa aktarmak
i¢in Sadece gegerli sayfa onay kutusunun segimini kaldirin.

10 Kaydet’i tiklatin.

Disa aktarimdan sonra, Fireworks uygulamasinin diga aktardig dosyalar: sabit diskinizde goreceksiniz. Goriintiiler
ve bir HTML dosyasi, Disa Aktar iletisim kutusunda belirlediginiz konumda olusturulur.

Pano'ya HTML kodu kopyalama

Fireworks uygulamasinda HTML kodunu Pano'ya iki yoldan kopyalayabilirsiniz. HTML Kodunu Kopyala komutunu
kullanin ya da alternatif olarak, Diga Aktar iletisim kutusunda Pano’ya Kopyala’y1 se¢in. Daha sonra bu HTML’yi
tercih ettiginiz HTML diizenleyicinizde bir belgeye yapistiracaksiniz.

Fireworks HTML'nin diger uygulamalar icine nasil koyulacagini belirlerken, HTML kodunu Pano'ya kopyalamanin
asagidaki su dezavantajlarini unutmayin:

Goruntileri bir alt klasére kopyalama segeneginiz yoktur. Goriintiilerin, kopyalanan HTML'yi yapistirdiginiz
HTML dosyasiyla ayn1 klasorde bulunmasi gerekir. Dreamweaver uygulamasina kopyalanan HTML bir istisnadir.

Fireworks acilir mendilerinde kullanilan baglar ve yollar sabit diskinize eglenecektir. Dreamweaver uygulamasina
kopyalanan HTML bir istisnadur.

Dreamweaver veya Microsoft FrontPage disinda bir HTML diizenleyici kullanirsaniz, diigmeler, davranislar ve
rollover goriintiileriyle iliskilendirilen JavaScript kodu kopyalanir, fakat diizgiin galismayabilir.

Son giincelleme 3/5/2011



FIREWORKS'U KULLANMA 249
En iyilestirme ve disa aktarma

Bu meseleler sizin i¢in bir sorun olusturuyorsa, HTML’yi Pano’ya kopyalama yerine HTML’yi Disa Aktar
secenegini kullanin.

Not: HTML kodunun kopyalamadan énce, uygun HTML stilini sectiginizden ve HTML Ayari iletisim kutusunun
Genel sekmesinden HTML Yorumlarini Dahil Et’i segtiginizden emin olun.

HTML Kodunu Kopyala secenegini kullanarak Fireworks HTML’yi kopyalama

1
2

Diizenle > HTML Kodunu Kopyala’y1 secin.

Sihirbazi izleyin. Disa aktarilan goriintiiler icin hedef olarak istediginiz bir klasorii belirleyin. Bu, HTML dosyanizin
bulunacagi konum olmali.

Not: HTML kodunu Dreamweaver uygulamasina yapistirmay: planliyorsaniz, goriintiiler, kodunuzu
yapistiracaginiz HTML dosyasi olarak ayni Dreamweaver sitesi icinde yer aldigi siirece, goriintiileri nereye disa
aktardiginiz fark etmez.

Disa Aktar iletisim kutusunu kullanarak Fireworks HTML’yi disa aktarma

1
2

o un b~ W

Dosya > Diga Aktar’1 segin.

Disa Aktar iletisim kutusunda, diga aktarilan goriintiiler i¢in hedef olarak bir klasor belirleyin. Bu, HTML
dosyanizin bulunacagi konumla ayni olmali.

Not: HTML kodunu Dreamweaver uygulamasina yapistirmay: planliyorsaniz, goriintiiler, kodunuzu
yapistiracaginiz HTML dosyasi olarak aym Dreamweaver sitesi iginde yer aldig siirece, goriintiileri nereye disa
aktardigimiz fark etmez.

Diga Aktar agilir mentisiinden HTML ve Goriintiiler' segin.
HTML agilir meniisiinden Pano'ya Kopyala'y1 segin.
Belgeniz dilimler igeriyorsa Dilimler acilir meniisiinden Dilimleri Disa Aktar’t se¢in.

Segenekler diigmesini tiklattn, HTML Ayari iletisim kutusundan HTML diizenleyicinizi se¢in ve ardindan
Tamam’1 tiklatin.

Kaydet’i tiklatin.

Fireworks uygulamasindan kopyalanan HTML’yi, bir HTML belgesine yapistirma

1

HTML diizenleyicinizde, mevcut bir HTML belgesini agin veya yeni bir belge olusturun. Belgeyi, goriintiilerinizi
disa aktardiginiz konuma kaydedin.

Not: Dreamweaver kullaniyorsaniz, HTML dosyasimi disa aktarilan goriintiilerle ayni konuma kaydetmek zorunlu
degildir. Goriintiileri Fireworks uygulamasindan bir Dreamweaver sitesine disa aktardiginiz ve HTML dosyasini bu
site iginde bir konuma kaydettiginiz siirece, Dreamweaver, yollari ilgili goriintiilere doniistiiriir.

HTML kodunu gériintiileyin ve ekleme noktasini <BoDY> etiketleri arasina yerlestirin.

Not: Fireworks uygulamasindan kopyalanan HTML kodu, agilis veya kapanis <HTML > ve <BODY > etiketlerini
icermez.

HTML kodunu yapistirin.

Miimkiinse, Pano’ya kopyaladiginizda, goriintiileri web sitesinde yer alacaklar1 konuma diga aktarin. Fireworks
belgeye bagli URL’ler kullanir, bu ytizden HTML veya goriintiiler tasinirsa, URL baglar1 koparilir.

Kodu, disa aktarilan bir Fireworks dosyasindan kopyalama ve bunu bagka bir HTML
belgesine yapistirma

1

Bir HTML diizenleyiciye disa aktardiginiz Fireworks HTML dosyasini agin.
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2 Gerekli kodu vurgulayin ve bunu Pano’ya kopyalayin.
3 Mevcut bir HTML belgesi a¢in ya da yeni bir belge olusturun.

4 Kodu yeni HTML dosyasi i¢ine yapistirin. <HTML> ve <BODY > etiketlerini kopyalamak zorunda degilsiniz, ¢iinkii
bunlar hedef HTML belgesinde zaten dahil edilmis olmalidir.

Fireworks uygulamasinda HTML Ayari iletisim kutusunda HTML Yorumlarini Dahil Et’i segtiyseniz, kodu uygun
konuma kopyalay1p yapistirmak i¢in yorumlardaki talimatlari izleyin.

5 Fireworks belgeniz etkilesimli 6geler iceriyorsa, JavaScript kodunu kopyalayin.

JavaScript kodu <SCRIPT> etiketleriyle ¢cevrelenmistir ve belgenin <HEAD> bolimiine konumlanmigtir. Hedef
belgenizde halihazirda bir <SCRIPT> boliimii yoksa, tiim <SCRIPT> boliimiinii kopyalayip yapistirin. Bu durumda,
mevcut <SCRIPT> boliimiine,<SCRIPT> boliimiiniin yalnizca igeriklerini kopyalayip yapistirmalisiniz, bunu
yaparken mevcut béliimiin iceriklerini {ist {iste yazmamaya dikkat edin. Ayrica, kodu yapistirdiktan sonra
<SCRIPT> boliimiinde ¢ogaltilmis JavaScript islevleri olmadigindan da emin olun.

Disa aktarilan HTML'yi giincelleme

Giincelleme size daha 6nceden disa aktardiginiz bir Fireworks HTML dosyasinda degisiklikler yapma olanag: saglar
ve belgenin yalnizca tek bir béliimiinii glincellemek isterseniz faydalidir.

Not: HTML'yi Giincelle, Dreamweaver belgeleriyle, diger HTML belgeleriyle calistigindan farkli bir bicimde ¢alisir.
Daha fazla bilgi icin, bkz. “Dreamweaver uygulamasiyla ¢alisma” sayfa 255.

Giincellerken, yalnizca degistirilen goriintiileri degistirmeyi segebilirsiniz ya da tiim kod ve goriintiilerin ustiine
yazabilirsiniz. Yalnizca degistirilen goriintileri degistirmeyi secerseniz, Fireworks uygulamasinin digindaki HTML
dosyasina yaptiginiz tiim degisiklikler korunur.

Not: Belge katmanina yapilacak énemli degisiklikler icin, degisikliklerinizi Fireworks uygulamasinda yapim ve HTML
dosyasini yeniden disa aktarin.

1 Dosya > HTML'yi Giincelle’yi segin.
2 Gincellenecek dosyay segin.

3 A¢ tiklatin.

4 Asagidakilerden birini yapin:

« Fireworks uygulamasinda olusturulan bir HTML bulunmazsa, belgenin sonuna yeni HTML eklemek i¢in
Tamam’1 tiklatin.

« Fireworks uygulamasinda olusturulmus HTML bulunursa, asagidakilerden birini se¢in ve Tamam’ tiklatin.
Gériintiileri ve Goriintiilerin HTML'sini Degistir Onceki Fireworks HTML’sini degistirir
Sadece Goriintiileri Giincelle Yalnizca goriintiilerin uistiine yazar

5 Gorintiiler Klasoriini Seg iletisim kutusu gortintiilenirse, bir klasor segin ve A¢’1 tiklatin.

CSS katmanlarini disa aktarma
CSS katmanlari iist iiste binebilir ve bir katman bir digerinin {istiine yiginlanabilir. Fireworks uygulamasinda normal
HTML ¢iktisi st iiste binmez.

1 Dosya > Disa Aktar’ segin.
2 Bir dosya ad1 girin ve bir hedef klasor segin.
3 Diga Aktar agilir mentisiinden CSS Ve Goriintiiler'i segin.

+ Yalnizca gegerli durumu diga aktarmak i¢in Yalnizca Gegerli Durum'u segin.
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+ Yalnizca gegerli durumu diga aktarmak i¢in Yalnizca Gegerli Durum'u segin.
« Goriintiiler i¢in bir klasor se¢mek {izere Goriintiileri Alt Klasére Koy'u segin.
4 HTML sayfas1 ozelliklerini ayarlamak i¢in Segenekler'i tiklatin.
5 Bir arka plan goriintiisii belirlemek i¢in Gozat'1 tiklatin ve arka plan goriintiisii dosemeyi ayarlayin.
« Gorlntiyl yalnizca bir kere goriintiilemek i¢in Tekrar Yok'u segin.
+ Gorintiiyl yatay ve dikey yinelemek veya désemek icin Tekrarla secenegini belirleyin.
« Goriintiiyii yatay olarak dosemek igin Tekrarla-x segenegini belirleyin.
+ Goriintiiyl dikey olarak désemek i¢in Tekrarla-y se¢enegini belirleyin.
6 Tarayici tizerindeki sayfa hizalamasini sol, orta veya sag olarak segin.

7 Tamam' tiklatin ve ardindan Kaydet'i tiklatin.

XHTML'yi digsa aktarma

XHTML HTML (web sayfalarini bigimlendirme ve goriintillemenin su anki standardi) ve XML’nin (Genisletilebilir
Isaretleme Dili) kombinasyonudur. XHTML geriye dogru uyumludur—yani su anki web tarayicilarinin gogu bunu
goruntiileyebilir—ve XML icerigini gortintilleyen, PDA’lar, cep telefonlar1 ve diger elle kullanilan cihazlar gibi tim
cihazlar tarafindan okunabilir.

Fireworks XHTML'yi de ige aktarabilir. Bkz. “HTML dosyalarindan Fireworks PNG dosyalar1 olusturma” sayfa 8.

XHTML hakkinda daha fazla bilgi i¢in, www.w3.org adresindeki World Wide Web Consortium (W3C) XHTML
belirlemesini ziyaret edin.

1 Dosya > HTML Ayarr’ni se¢in, Genel sekmesindeki HTML Stili agilir meniisiinden bir XHTML stili se¢in ve
ardindan Tamam’1 tiklatin.

2 HTML'yi diga aktarma veya kopyalama i¢in kullanilabilir olan yontemlerden herhangi birini kullanarak belgenizi
disa aktarin. Bkz. “HTML'yi disa aktarma” sayfa 247.

Not: Fireworks, XHTML’ye disa aktarirken UTF-8 kodlamas: kullanir.

Dosyalari UTF-8 kodlamali ve kodlamasiz disa aktarma

UTF-8, Evrensel Karakter Kiimesi Doniistiirme Formati-8, web tarayicilarin farkli karakter kiimelerini (6rnegin,
Cince metin ve Ingilizce metin) aynt HTML sayfasinda gériintiillemesine olanak saglayan bir metin kodlamasi
yontemidir. UTF-8 kodlamasi varsayilan olarak agiktir.

Fireworks UTF-8 kodlamasi kullanan belgeleri de i¢e aktarabilir. Bkz. “HTML dosyalarindan Fireworks PNG dosyalar1
olugturma” sayfa 8.

Belgeleri UTF-8 kodlamasiz disa aktarma
1 Dosya > HTML Ayarr’ni segin.

2 Belgeye Ozgii sekmesinde, UTF-8 kodlamasi kutusunu temizleyin ve Tamam’1 tiklatin.

3 HTML'yi disa aktarma veya kopyalama i¢in kullanilabilir olan yontemlerden herhangi birini kullanarak belgeyi
disa aktarin.
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HTML disa aktarma seceneklerini ayarlama

HTML Ayari iletisim kutusu, Fireworks uygulamasinin HTML’yi nasil disa aktaracagini tanimlamaniza olanak saglar.
Belgeye 6zgii sekmesinde yapilan degisiklikler yalnizca gegerli dosyay: etkiler. Genel ve Tablo ayarlar global
tercihlerdir ve tiim yeni belgeleri etkiler.

1 Asagidakilerden birini yapin:

+ Dosya > HTML Ayarr'ni segin.

+ Disa Aktar iletisim kutusunda Segenekler diigmesini tiklatin.
2 Genel sekmesinde, tercih ettiginiz segenekleri belirleyin.

HTML Stili Diga aktarilan HTML icin stili segin.

Generic HTML tiim HTML diizenleyicilerde ¢alisir. Fakat, belgenizde davranislar veya diger etkilesimli igerik
bulunuyorsa, listede goriintilenmesi durumunda 6zel diizenleyicinizi segin.

XHTML standardini kullanarak belgenizi diga aktarmak i¢in, agilir meniiden uygun XHTML stilini se¢in.
Uzanti Acilir meniiden bir dosya uzantisi secin veya yeni bir tane girin.

HTML Yorumlari'ni dahil etme HTML i¢inde nereye kopyalanip yapistirilacagiyla ilgili yorumlari dahil etmek igin
secin. Belgeniz diigmeler, davranislar ve rollover goriintiileri gibi etkilesimli 6geler igeriyorsa 6nerilir.

Kiigiik Harfli Dosya Adi HTML dosyast ve ilgili goriintii dosyalarinin adlarini diga aktarmada kiigiik harfli yapmak
icin secin.

Not: Uzantilar agilir meniisiinde bir biiyiik harf uzantisi segildiyse, bu secenek HTML dosyast uzantilarini kiigiik
harfe degistirmez.

Acilir Meniiler igin CSS Kullanma Acilir menii kodlariniz igin JavaScript yerine CSS kullanmayi secin. Baglari kod

icinde giincelledik¢e, meniileri dizine almak i¢in Dreamweaver kullanabilirsiniz.

Harici Bir Dosyaya CSS Yazma HTML dosyasiyla ayn1 konuma disa aktarilan harici bir .css dosyasina yazili CSS
kodunu se¢in. HTML dosyasinin adiyla, .css dosyasinin ad: eglesir (dosya uzantisi harig). Bu segenegi belirlemek
ayrica, mm_css_menu.js olarak adlandirilan bir dosyayt HTML dosyasiyla ayni konuma disa aktarir.

Not: Bu segenek yalnizca Agilir Meniiler Icin CSS Kullanma segenegini belirlediginizde kullanmilabilir.

Dosya Olusturucu (Mac 0S) Agilir meniiden ilgili bir uygulama segin. Diga aktarilan HTML dosyasini sabit
diskinizde cift tiklattiginizda, dosya secili uygulamada otomatik olarak agilir.

3 Tablo sekmesinde, HTML tablolariniz i¢in ayarlar: secin. Bilgi i¢in, bkz. “HTML tablolarinin nasil disa
aktarilacagini tanimlama” sayfa 182.
4 Belgeye Ozgii sekmesinde, asagidaki seceneklerden birini segin:

Dilim Dosyasi Adlan Dilimleri otomatik adlandirmak i¢in agilir meniide bir formil se¢in. Varsayilan ayarlar:
secebilir ya da kendi segeneklerinizi belirleyebilirsiniz.

Onemli: Tlk ii¢ meniiden herhangi biri igin Yok seiliyse, Fireworks uygulamasinin disa aktardigi dilim dosyalart iist
iiste yazili olur; bu da, tek bir grafigin disa aktarilmasina ve her hiicrede bu grafigi goriintiileyen bir tabloya neden olur.

Varsayilan Alt Etiket Goriintiiler web'den yiiklenirken, tiim goriintiilerin ve yiiklenemeyen tiim gériintiilerin
yerine goriintiillenecek metni girin. Bazi tarayicilarda bu metin ayrica, isaret¢i goriintiiniin iizerinden gectiginde bir
ara¢ ipucu olarak goriintiilenebilir. Bu ayrica, gorme engelli web kullanicilari i¢in bir yardimdir.

Birden Cok Gez Gubugu HTML Sayfasi (Cergeve Kiimeleri Olmadan Kullanmak igin) Bircok sayfay1 birbirine
baglayan bir gezinme gubugunu disa aktarirken segin. Fireworks, gezinme gubugundaki her diigme igin ilave
sayfalar1 disa aktarir.
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Dilim Nesneleri Olmayan Alanlari Dahil Et Tuvalin dilimlerle kapli olmayan alanlarini dahil etmek i¢in segin.

UTF-8 Kodlamasi Varsayilan olarak agiktir. Diga aktarilan belgenizin karakterlerinin ¢oklu karakter kiimelerinden
goriintillenmesine olanak saglar. Bu secenegi kapatmak i¢in onay kutusunun se¢imini kaldirin.

5 Buayarlari global varsayilan ayarlariniz olarak kaydetmek icin Varsayilanlar: Ayarla’y: tiklatin..

Adobe PDF dosyalarini digsa aktarma

Bir Fireworks tasarimini yazdirmaniz veya gézden gegirmek i¢in dagitmak istediginizde, Adobe PDF'ye disa aktarin.
Gozden gegirenler yorum ekleyebilir ve bagkalar: da Adobe Reader® veya Acrobat® uygulamasinda yorumlari
yanitlayabilir. PDF gozden gegirmelerini olusturma hakkinda bilgi i¢in, Acrobat Yardim'a bakin.

Disa aktarilan PDF dosyalari tiim sayfalar1 ve kopriileri korur, gézden gegirenlere web'deymis gibi gezinme olanagi
verir. Ancak, HTML prototiplerinin tersine, Adobe PDF gozden gegirenlerin sizin tasarimlarinizi diizenlemesini ve
kopyalamasini engelleyen giivenlik ayarlari saglar.

1 Dosya > Disa Aktar’1 secin.
2 Disa Aktar agilir meniisiinden Adobe PDF'yi segin.

3 Disa aktarilacak sayfalari secin ve PDF'yi Adobe Reader veya Acrobat'da otomatik olarak agmak i¢in Diga Aktarma
sonrasi PDF'yi gértntiile'yi segin.

4 PDFi o6zellestirmek icin Secenekler'i tiklatin ve ardindan agagidaki ayarlar: belirleyin:
Uyumluluk Hangi Adobe PDF uygulamalarinin disa aktarilan dosyalar agabilecegini belirler.

Sikistirma Dosya boyutunu kiigiilterek goriintii sikistirma tiiriini belirler. Genelde, JPEG ve JPEG2000 sikigtirma,
renkten renge asamali gegislere sahip olan, fotograf gibi goriintiilerde daha iyi sonuglar verir. Diiz renklerin genis
alanlariyla olusgturulan resimler i¢in ZIP daha iyi bir se¢imdir.

Kalite JPEG veya JPEG2000 sikistirmalari i¢in goriinti kalite ayarlarini sunar. Yiiksek kaliteyi secmek, goriintii
kalitesi iyi genis bir dosya boyutu iiretir.

Gri Tonlamaya Déniistiir Dosya boyutunu kiigiilterek tiim gériintiileri gri tonlamaya donitistiiriir.

Metin Secimini Etkinlestir G6zden gecirenlerin disa aktarilan dosyadaki metinleri kopyalamasina izin verir. Dosya
boyutunu 6nemli miktarda kii¢tiltmek i¢in bu segenegin se¢imini kaldirin.

Tagma Payi Degeri Her sayfa iizerindeki goriintilyii cevreleyen bos kenarligin piksel genisligini belirler. Ornegin 20
degeri, her goriintiiyti 20 piksel kenarligryla cevreler.

Belgeyi Acmak icin Sifre Kullan Disa aktarilan dosyay1 agmak icin A¢ma Sifresi'nin girilmesini gerektirir.

Gorevleri Sinirlamak icin Sifre Kullan Asagidaki segilen islevlerin yapilabilmesi icin Giivenli $ifre'nin girilmesini
gerektirir. Yazdirma, Diizenleme, Kopyalama ve Yorum Olusturma.

5 Segenekler iletisim kutusunu kapatmak i¢cin Tamam’1 tiklatin.
6 Bir dosya ad1 ve ardindan konum belirleyip Kaydet'i tiklatin.

Not: Fireworks belgenizdeki sayfalarin tuvali saydamsa, herhangi bir saydamlik uygulanmas nesneleri PDF'ye disa
aktardigimizda saydam ozelliklerini kaybeder. Bunu onlemek icin, PDF'ye diga aktarmadan once tuvali saydam
olmayan bir arka plana ayarlayn.

Disa aktarilan PDF dosyalarini goriintiileme (6nerilir)
Disa aktarilan PDF dosyalarini Adobe Acrobat veya Adobe Reader'da goriintiilediginizde, agsagidaki ayarlari kullanin:

1 Adobe Acrobat veya Adobe Reader'da Diizenle > Tercihler'i secin.
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2 Soldaki panelden Sayfa Goriintiileme'yi segin.
3 Ozel Coziiniirlitk ayarini ing bagina 72 piksel olarak ayarlayin.

4 Yakinlastirma degerini %100 olarak ayarlayn.

FXG dosyalarini disa aktarma

FXG formati Flash Catalyst, Fireworks, Illustrator ve Photoshop tarafindan desteklenen bir dosya formatidir. FXG disa
aktarma kullanarak vektor ve bitmap goriintiisii disa aktardiginizda, <filename.assets> adl1 ayr1 bir klasor olusturulur.
Klasorde dosyayla iligkili bitmap goriintiileri bulunur.

Iliskili dosyalardan herhangi birisi bu klasérden silinirse ice aktarma islemi basarisiz olur.

Not: Ogeler, filtreler, Karisim Modlari, degradeler ve maskeler icin FXG 'de karsilik gelen bir eslem etiketi olmadigindan
bitmap grafikleri olarak disa aktarilirlar.

1 Dosya > Disa Aktar' se¢in ve dosyalar1 kaydetmek istediginiz konuma gidin.

2 FXG dosyasi igin bir ad girin.

3 Disa Aktar iletisim kutusunda, Diga Aktar meniisiinden FXG ve Goriintiiler'i segin.
4 Kaydet'i tiklatin.

Not: Fireworks'te tuvalin Otesine uzanan nesneler, disa aktarilan FXG dosyast Flash Catalyst uygulamasinda
agildiginda tiimiiyle goriintiilenir.

Fireworks belgesini e-posta eki olarak gonderme

Bir Fireworks PNGyi, sikistirilmis bir JPEG dosyasini veya En lyilestir panelinde kullanilabilir olan diger dosya
formatlari ve en iyilestirme ayarlarini kullanan bir belgeyi gonderebilirsiniz.

1 Dosya > E-postaya Gonder’i segin.
2 Agsagidaki seceneklerden birini belirleyin:
Fireworks PNG Gegerli PNG belgesini, yeni bir e-posta mesajina ekler.

JPEG Sikistinlmig JPEG - Daha lyi Kalite en iyilestirme ayarini kullanarak, gegerli belgeyi yeni bir e-posta mesajina
ekler.

Disa Aktarma Ayarlarini Kullan En fyilestir panelinde tanimlanan ayarlari kullanarak, gegerli belgeyi yeni bir e-
posta mesajina ekler.

Not: Mozilla, Netscape 6 ve Nisus Emailer Macintosh’ta desteklenmez.
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Boliim 18: Fireworks uygulamasini diger
uygulamalarla kullanma

Ister web igerigi ister multimedya icerigi olusturun, Adobe® Fireworks® tasarimcilarin alet kutularinin vazgecilmez bir
pargasidir. Fireworks, tasarim iglemini diizene koyan bir dizi timlestirme 6zelligi sunarak diger uygulamalarla birlikte
iyi alisr.

Fireworks, Adobe Photoshop® ve Adobe GoLive® gibi diger Adobe iiriinleriyle giiglii bir sekilde ve kolayca tiimlesir.
Ornegin, Photoshop grafiklerini tamamen diizenlenebilir dosyalar olarak ige veya disa aktarabilir ya da Fireworks ve
GoLive uygulamalarini kullanarak HTML olusturabilir ve diizenleyebilirsiniz.

Dan Carr’in Adobe Dev Center'daki egitimi i¢in, bkz. www.adobe.com/go/learn_fw_interactivecontent_tr.

Dreamweaver uygulamasiyla calisma

Adobe Dreamweaver® ve Fireworks, baglar iizerinde yapilan degisiklikler, goriinti eslestirmeleri ve tablo dilimleri
dahil olmak {izere ayn1 dosya diizenlemelerinden bir¢ogunu tanir ve paylasir. Ayrica, Dreamweaver ve Fireworks
diizenleme, en iyilestirme ve web grafik dosyalarinit HTML sayfalarina yerlestirmek i¢in kolaylastirilmis bir is akisi
saglar.

Fireworks goriintiilerini Dreamweaver dosyalarina yerlestirme

Fireworks JPEG dosyalarint Dreamweaver'a yerlestirdiginizde, dosyanin kalitesi otomatik olarak hesaplanir. Deger
bazi dosyalar i¢in 79 olabilir.

Not: Asagidaki islemlerin herhangi birini kullanmadan once, HTML Ayarz iletisim kutusunda HTML stili olarak
Dreamweaver uygulamasinin segildiginden emin olun.

Dosyalar panelini kullanarak Dreamweaver uygulamasina Fireworks goriintiisii ekleme

1 Goruntiniizii, Dreamweaver uygulamasinda tanimlandig: gibi, Fireworks uygulamasindan yerel site klas6riine
diga aktarin.

2 Dreamweaver belgesini a¢in ve Design goriiniimiinde oldugunuzdan emin olun.

3 Gorintiiyt, Dosyalar panelinden Dreamweaver belgesine siiriikleyin.

Ekle meniisiinii kullanarak Dreamweaver uygulamasina Fireworks goriintiileri ekleme

1 Dreamweaver belge penceresinde goriintiiniin gosterilmesini istediginiz yere ekleme noktasini yerlestirin.
2 Asagidakilerden birini yapin:

« Ekle > Goriintii'yl segin.

+ Gorintiler'i iklatin: Ekle gubugunun Ortak kategorisindeki Goriintiiler.

3 Fireworks uygulamasindan disa aktardiginiz goriintiiye gelin ve Tamam' tiklatin.
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Dreamweaver yer tutucularindan yeni Fireworks dosyalari olusturma

Gorunti yer tutucular, sayfanizin son ¢izimlerini olusturmadan 6nce gesitli web sayfasi mizanpajlarin1 denemenizi
saglar. Gelecekte Dreamweaver icine yerlestirilecek Fireworks goriintiilerinin boyutlarini ve konumlarin: belirlemek
i¢in goriintii yer tutucularini kullanin.

Bir Dreamweaver yer tutucudan bir Fireworks goriintiisii olusturdugunuzda, secilen yer tutucuyla ayni boyutlarda bir
tuvale sahip yeni bir Fireworks belgesi olusturulur.

Not: Fireworks icinde uygulanan tiim davranislar, Dreamweaver uygulamasina geri disa aktarma iizerine korunur.
Benzer bigimde, goriintii yer tutuculara uygulanan ¢ogu Dreamweaver davranisi da, Fireworks uygulamasiyla baslatma
ve diizenleme boyunca korunur. Fakat, bir istisna vardir: Dreamweaver uygulamasinda goriintii yer tutuculara
uygulanan ayrik rollover'lar, Fireworks uygulamasinda agilip diizenlendiklerinde korunmaz.

Fireworks oturumu bir kez sonlandirildiginda ve Dreamweaver uygulamasina geri dondiigiiniizde, olusturdugunuz
yeni Fireworks grafigi, orijinal olarak segilen goriintii yer tutucunun yerini alir.

1 Dreamweaver uygulamasinda, istediginiz HTML belgesini, Dreamweaver site klasoriiniiz i¢inde bir konuma

kaydedin.
2 Ekleme noktasini, belgenizde istediginiz konuma yerlestirin ve agsagidakilerden birini yapin:
+ Ekle > Goriintii Nesneleri > Goriintii Yer Tutucu'yu segin.

« Goriintiiler'i iklatin: Ekle gubugunun Ortak kategorisindeki Goriintii agilir meniisiinii ve Goriintii Yer
Tutucu’yu segin.

3 Gorinti yer tutucu igin ad, boyutlar, renk ve alternatif metin girin.

Bir goriintii yer tutucu Dreamweaver belgesine eklenir.
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4 Asagidakilerden birini yapin:

« Goriintil yer tutucuyu segin ve Ozellik denetgisinde Olustur'u tiklatin.

Control (Windows) veya Command (Mac OS) tusunu basili tutup goériintii yer tutucuyu cift tiklatin.

+ Sag tiklatin (Windows) veya Control (Mac OS) tusunu basili tutup tiklatin ve Fireworks’te Goriintii Olustur’u
secin.

Fireworks, yer tutucu goriintiiyle tamamen ayni1 boyutta bos bir tuvalle agilir. Belge penceresinin en iistii
Dreamweaver uygulamasindan bir goriintiiyli diizenlediginizi belirtir.
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5 Fireworks uygulamasinda bir gériintii olusturun ve Bitti'yi tiklatin.
6 Kaynak PNG dosyasi i¢in bir ad ve konum belirleyin.
7 Disa aktarilan goriintii dosyalari i¢in bir ad belirleyin.

Bunlar, Dreamweaver uygulamasinda goriintiillenen goriintii dosyalaridir.

8 Disaaktarilan goriintii dosyasi veya dosyalari igin Dreamweaver site klasoriiniizde bir konum belirleyin ve Kaydet'i
tiklatin.

Dreamweaver uygulamasina geri dondiigtiniizde, orijinal olarak sectiginiz goriintii yer tutucu, olusturdugunuz
yeni Fireworks goriintiisii veya tablosuyla degistirilir.
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Fireworks HTML kodunu Dreamweaver uygulamasinda yerlestirme

Fireworks dosyalarin1 Dreamweaver uygulamasina disa aktarma iki basamakli bir islemdir. Fireworks
uygulamasindan, dosyalar1 bir Dreamweaver site klasoriine dogrudan disa aktarin. Bu, belirlediginiz konumda bir
HTML dosyasi ve ilgili goriintii dosyalarini olusturur. Ardindan, Fireworks HTML'si Ekle 6zelligini kullanarak,
HTML kodunu Dreamweaver uygulamasina yerlestirin.

1 Fireworks HTML belgesini HTML formatinda diga aktarin.
2 Dreamweaver uygulamasinda, belgenizi tanimlanmais bir siteye kaydedin.
3 Belgede, eklenen HTML kodunun baslamasini istediginiz yere ekleme noktasini yerlestirin.
4 Asagidakilerden birini yapin:
+ Ekle > Goriintii Nesneleri > Fireworks HTML 6gesini segin.

« Goruntileri tiklatin: Ekle qubugunun Ortak kategorisindeki Goriintii agilir meniisiinii ve Fireworks HTML’yi
secin.

5 Gorintiilenen iletisim kutusunda, istediginiz Fireworks HTML dosyasini se¢mek i¢in Gozat'1 tiklatin.

6 (Istege bagl) Islem tamamlandiktan sonra, HTML dosyasini Geri Déniisiim Kutusu'na tasimak (Windows) veya
kalic1 olarak silmek (Mac OS) i¢in Eklendikten Sonra Dosyayi Sil’i segin.

Bu secenek, HTML dosyasiyla iliskilendirilen kaynak PNG dosyasin: etkilemez.

7 HTML kodunu, ilgili goriintiiler, dilimler ve JavaScript’le birlikte Dreamweaver belgesine eklemek i¢in Tamam'l
tiklatin.
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Dreamweaver uygulamasinda kullanmak iizere Fireworks HTML kodunu kopyalama

Panoya Fireworks HTML kodu kopyaladiginizda, Fireworks belgesiyle iliskili tiim HTML ve JavaScript kodu
Dreamweaver belgesine kopyalanir, goriintiiler belirlediginiz bir konuma disa aktarilir ve Dreamweaver, belgeye bagli
baglarla HTML'yi bu gériintiilere giinceller.

Not: Bu yontem yalnizca Dreamweaver uygulamastyla ¢alisir. Diger HTML diizenleyicilerle calismaz.

% Fireworks uygulamasinda HTML'yi panoya kopyalayin ve ardindan bunu Dreamweaver belgesine yapistirin.

Ayrica disa aktarilan bir Fireworks HTML dosyasini Dreamweaver uygulamasinda agabilir ve ardindan istediginiz
boliimlerini baska bir Dreamweaver belgesine kopyalayip yapistirabilirsiniz.

Dreamweaver uygulamasina disa aktarilan Fireworks HTML'yi glincelleme

Dreamweaver uygulamasina disa aktarilan HTML'yle ¢alisirken Roundtrip HTML bir¢ok yarar saglar. (Bkz.
“Roundtrip HTML hakkinda” sayfa 259.)

1 Fireworks uygulamasinda PNG belgesinde degisiklikler yapin.
Dosya > HTML'yi Giincelle’yi segin.

Giincellemek istediginiz HTML'yi iceren Dreamweaver dosyasina gelin ve A¢'1 tiklatin.

A W N

Giincellenen goriintii dosyalarini yerlestirmek istediginiz klasor hedefine gelin ve A¢'1 tiklatin.

Fireworks, Dreamweaver belgesindeki HTML ve JavaScript kodunu giinceller. Fireworks ayrica, HTML ile ilgili
glincellenmis gorintiileri disa aktarir ve gortintiileri belirlenen hedef klasore yerlestirir.

Not: Fireworks, giincellemek icin eslesen HTML kodunu bulamazsa, Dreamweaver belgesine yerlestirmek i¢in yeni
HTML kodu ekleme segeneginiz vardir. Fireworks, yeni kodun JavaScript béliimiinii belgenin baslangicina, HTML
tablosu veya bagin ise en sondaki goriintiiye yerlestirir.

Fireworks dosyalarini Dreamweaver kitapliklarina disa aktarma

A. Kitaplik ogesi, site kok klasoriiniizde Kitaplik olarak adlandirilan klasore konumlandirilmis bir HTML dosyasinin
bir boliimudiir. Kitaplik 6geleri, Dreamweaver Varliklar panelinde bir kategori olarak goriintiilenir. Dreamweaver
uygulamasinda, kitaplik 6geleri sik kullanilan web sitesi bilesenlerini diizenlemeyi ve giincellemeyi basitlestirir. Bir
kitaplik 6gesini (.1bi uzantili bir dosya) Varliklar panelinden web sitenizdeki herhangi bir sayfaya siiriikleyebilirsiniz.

Bir kitaplik 6gesini dogrudan Dreamweaver belgesi i¢inde diizenleyemezsiniz; sadece ana kitaplik 6gesini
diizenleyebilirsiniz. Bu durumda, bu 6genin web sayfaniz boyunca yerlestirildigi gibi her kopyasinin Dreamweaver
glincellemesini elde edebilirsiniz. Dreamweaver kitaplik 6geleri Fireworks sembollerine benzerler; ana kitaplik (LBI)
belgesine yapilan degisiklikler siteniz boyunca tiim kitaplik 6rneklerine yansitilir.

Not: Dreamweaver kitaplik ogeleri agilir meniileri desteklemez.
1 Dosya > Disa Aktar' segin.
2 Disa Aktar agilir mentisitnden Dreamweaver Kitapligi'ni segin.

Dosyalarin konumu olarak Dreamweaver sitenizde Kitaplik olarak adlandirilan bir klasor se¢in veya olusturun. Ad,
biiyiik kii¢iik harfe duyarlidir.

Not: Disa aktarilan dosya Kitaplik klasoriine kaydedilmezse, Dreamweaver bu dosyay: bir kitaplk 6gesi olarak
tammaz.

3 Bir dosya ad1 yazin.

4 (Istege bagl) Goriintiiniiz dilimler iceriyorsa, dilimleme segeneklerini belirleyin.
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5 Goruntiileri kaydetmek igin ayr1 bir klasor segmek tizere Goriintiileri Alt Klasore Koy'u segin.

6 Kaydet'i tiklatin.

Fireworks dosyalarini Dreamweaver uygulamasindan diizenleme

Roundtrip HTML 6zelligi Fireworks ve Dreamweaver uygulamalarini sikica tiimlestirir. Bu 6zellik, bir uygulamada
degisiklikler yapmanizi ve bu degisikliklerin sorunsuzca diger uygulamaya yansitilmasini saglar.

Roundtrip HTML hakkinda

Fireworks, Dreamweaver uygulamasindaki bir belgeye yapilan ¢ogu diizenleme tiirtinii tanir ve korur; degistirilen
baglar, diizenlenen goriintii eslemeleri, HTML dilimlerinde diizenlenen HTML ve metin ile Fireworks ve
Dreamweaver arasinda paylagilan davraniglar bu tiirler arasindadir. Dreamweaver Ozellik denetgisi, bir belgedeki
Fireworks uygulamasinda olusturulmus goriintiileri, tablo dilimlerini ve tablolar1 belirlemenize yardimci olur.

Fireworks cogu tiir Dreamweaver diizenlemesini destekler. Fakat, Dreamweaver uygulamasinda bir tablonun yapisina
yapilan degisiklikler iki uygulama arasinda bagdasmaz farklar olusturabilir. Bir tablo mizanpajinda 6nemli
degisiklikler yaparken, tabloyu Fireworks uygulamasinda diizenlemek i¢cin Dreamweaver baslat ve diizenle 6zelligini
kullanin.

Not: Dreamweaver, harici bir goriintii diizenleme uygulamasi olmadan goriintiileri degistirmek icin Fireworks
teknolojisini kullanarak temel goriintii diizenleme 6zellikleri saglar. Dreamweaver goriintii diizenleme 6zellikleri sadece
JPEG ve GIF goriintii dosyas: formatlarina uygulanir.

Dreamweaver uygulamasina yerlestirilen bir Fireworks gorintiisiinii diizenleme
Not: Dreamweaver uygulamasindan Fireworks grafiklerini diizenlemeden 6nce, bazi hazirlayici gorevieri gerceklestirin.
Dabha fazla bilgi igin, bkz. “Baslat ve diizenle segeneklerini ayarlama” sayfa 261.

1 Dreamweaver uygulamasinda, Ozellik denetcisini agmak icin Pencere > Ozellikler'i segin.
2 Agsagidakilerden birini yapin:

« Istediginiz gériintiiyii secin. (Ozellik denetgisi, se¢imi bir Fireworks goériintiisii olarak tanimlar ve gériintii igin
bilinen PNG kaynak dosyasinin adin1 goriintiiler.) Ardindan, Ozellik denetgisinde Diizenle'yi tiklatin.

+ Control (Windows) veya Command (Mac OS) tusunu basili tutup diizenlemek istediginiz goriintiiyii gift
tiklatin.

« Istediginiz gériintiiyi, sag tiklatin (Windows) veya Control (Mac OS) tusuna basip tiklatin ve baglam
menisiinden Bununla Diizenle > Fireworks'ii secin.

3 Istenirse, yerlestirilen gériintii icin bir kaynak Fireworks dosyasi konumlandirip konumlandirmamayt belirleyin.
4 Fireworks uygulamasinda goriintiiyti diizenleyin.

Diizenlemeler Dreamweaver uygulamasinda korunur.

5 Goriintiiyl gegerli en iyilestirme ayarlarini kullanarak diga aktarmak, Dreamweaver uygulamasi tarafindan
kullanilan GIF veya JPEG'yi giincellemek ve bir kaynak dosya secildiyse, PNG kaynak dosyasini kaydetmek i¢in
Bitti'yi tiklatin.

Not: Dreamweaver Site panelinden bir goriintiiyii achi§imizda, bu goriintii tiirii icin Dreamweaver Tercihler icinde
ayarlanan varsayilan diizenleyici dosyay: agar. Goriintiiler bu konumdan agildiginda, Fireworks orijinal PNG
dosyasini agmaz. Fireworks tiimlestirme ozelliklerini kullanmak icin, goriintiileri Dreamweaver Belge penceresi
icinden agin.
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Dreamweaver uygulamasina yerlestirilen bir Fireworks tablosunu diizenleme
Not: Dreamweaver uygulamasindan Fireworks tablolarini diizenlemeden once, bazi hazirlayici baslat ve diizenle
gorevlerini gerceklestirin. Daha fazla bilgi icin, bkz. “Baslat ve diizenle seceneklerini ayarlama” sayfa 261.

1 Dreamweaver uygulamasinda, Ozellik denetcisini agmak icin Pencere > Ozellikler'i segin.
2 Kaynak PNG dosyasini belge penceresinde agmak i¢in asagidakilerden birini yapin:

« Tablonun igini tiklatin ve tiim tabloyu secmek igin durum ¢ubugundaki TaBLE etiketini tiklatin. (Ozellik
denetgisi, se¢imi bir Fireworks tablosu olarak tanimlar ve tablo igin bilinen PNG kaynak dosyasinin adini
goriintiiler.) Ardindan, Ozellik denetcisinde Diizenle'yi tiklatin.

« Tabloda bir goriintii segin ve Ozellik denetgisinde Diizenle'yi tiklatin.

« Goriintiiyi, sag tiklatin (Windows) veya Control (Mac OS) tusuna basip tiklatin ve ardindan baglam
menisiinden Bununla Diizenle > Fireworks'ii secin.

3 Fireworks uygulamasinda diizenlemeleri yapin.

Dreamweaver, tabloya Fireworks uygulamasinda uygulanan tiim diizenlemeleri tanir ve korur.

4 Tabloyu diizenlemeyi bitirdiginizde, belge penceresinde Bitti'yi tiklatin.

HTML ve tablo i¢in gortintii dilim dosyalar1 gegerli en iyilestirme ayarlari kullanilarak disa aktarilir, Dreamweaver
uygulamasina yerlestirilen tablo giincellenir ve PNG kaynak dosyas1 kaydedilir.

Not: Fireworks uygulamasinda olusturulmus orijinal tablonun igine baska bir tablo yerlestirir ve ardindan
Dreamweaver uygulamasindaki Roundtrip diizenlemeyi kullanarak tabloyu diizenlemeye ¢alisirsaniz, bir
Dreamweaver hatast ile karsilasabilirsiniz. Daha fazla bilgi icin Adobe web sitesindeki TechNote 19231'e bakin.

Desteklenen ve desteklenmeyen Dreamweaver davranislari hakkinda

Tek bir, dilimlenmemis Fireworks grafigi bir Dreamweaver belgesine eklenir ve bir Dreamweaver davranisi
uygulanirsa, grafik Fireworks uygulamasinda acilip diizenlendiginde, grafigini tistiinde bir dilim olacaktir. Dilim
aslinda goriintir degildir, ¢linkii Dreamweaver davranislar: uygulanmus tekil, dilimlenmemis grafikleri acip
diizenlediginizde, dilimler otomatik olarak kapatilir. Dilimi, Web Katmani veya Katmanlar panelinden
gorliniirliigiinii agarak goriintiileyebilirsiniz.

Fireworks uygulamasinda, Dreamweaver davranisi eklenmis bir dilim igin 6zellikleri goriintiilediginizde, Ozellik
denetcisindeki Bag metin kutusu javascript:; metnini gériintiileyebilir. Bu metni silmek zararsizdir. Isterseniz bir
URL girmek i¢in bu metnin iistiine yazabilirsiniz, yine de Dreamweaver uygulamasina geri déndiigiiniizde davranis
ayni sekilde kalacaktir.

Dreamweaver uygulamasindan Roundtrip HTML ile ¢alisirken, Fireworks, CFM ve PHP gibi sunucu tarafi dosya
formatlarini destekler.

Dreamweaver, rollover'lar ve diigmeler icin gerekli olanlar dahil, Fireworks uygulamasinda uygulanan tiim
davraniglar1 destekler.

Not: Dreamweaver kitaplik 6geleri agilir meniileri desteklemez.

Fireworks, bir baslat ve diizenle oturumu sirasinda agagidaki Dreamweaver davraniglarini destekler:
« Basit Rollover

+ Goriintiiyli Takas Et

« Goriintiiyli Geri Takas Et

+ Durum Cubugunun Metnini Ayarla

+ Gezinme Cubugu Gortintiisiinti Ayarla
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+ Agilir Menii

Not: Fireworks, sunucu tarafi davranislar: dahil, yerel olmayan davramslar: desteklemez.

Dreamweaver uygulamasina yerlestirilen Fireworks gorintiileri ve
animasyonlarini en iyilestirme

Dreamweaver uygulamasina yerlestirilen bir Fireworks goriintiisii icin en iyilestirme
ayarlarini degistirme
1 Dreamweaver uygulamasinda, goriintiiyli se¢in ve asagidakilerden birini yapin:

« Komutlar > Gériintiiyii En Iyilestir'i secin.
+ Ozellik denetgisinde En lyilestir diigmesini tiklatin.
« Sag tiklatin (Windows) veya Control (Mac OS) tusunu basili tutup tiklatin ve agilir meniiden Fireworks'te En
Tyilestir’i segin.
2 Istenirse, yerlestirilen gériintii i¢in bir Fireworks kaynak dosyasi agip agmamayi belirleyin.
3 Diga Aktarma Onizlemesi iletisim kutusunda diizenlemeleri yapin:
+ Eniyilestirme ayarlarini diizenlemek i¢in Segenekler sekmesini tiklatin.

+ Disa aktarilan goriintiiniin boyutunu ve alanini diizenlemek icin Dosya sekmesini tiklatin. Fireworks
uygulamasinda goriintii boyutlarini degistirirseniz, Dreamweaver uygulamasina geri dondiigiiniizde Ozellik
denetgisinde goriintiiniin boyutunu sifirlamaniz gerekir.

+ Goriintii icin animasyon ayarlarini diizenlemek i¢in Animasyon sekmesini tiklatin.
4 Goruntiyl dizenlemeyi bitirdiginizde goriintiiyii disa aktarmak, Dreamweaver uygulamasindaki goriintiiyi
glincellemek ve PNG'yi kaydetmek igin Tamam'1 tiklatin.

Gorintiint formatini degistirdiyseniz, Dreamweaver bag onaylayici, goriintiiye referanslari giincellemenizi ister.

Animasyon ayarlarini degistirme

Bir Animasyonlu GIF dosyasini agip diizenliyorsaniz, animasyon ayarlarini da diizenleyebilirsiniz. Diga Aktarma
Onizlemesi iletisim kutusundaki animasyon secenekleri, Fireworks Durumlar panelindeki kullanilabilir olan
seceneklere benzer.

Not: Bir Fireworks animasyonundaki tek tek grafik ogelerini diizenlemek icin Fireworks animasyonunu a¢mali ve
diizenlemelisiniz.

Bagslat ve diizenle seceneklerini ayarlama

Roundtrip HTML'yi etkili bigimde kullanmak igin, Fireworks uygulamasini Dreamweaver uygulamasinda ana
gorunti diizenleyiciniz olarak ayarlamak, Fireworks uygulamasinda baglat ve diizenle tercihlerini belirlemek ve
Dreamweaver uygulamasinda bir yerel site tanimlamak gibi bazi1 hazirlayic1 gérevleri gerceklestirmeniz gerekir.

Dreamweaver icin ana harici goriintii diizenleyici olarak Fireworks uygulamasini ayarlama

Dreamweaver, belirli dosya tiirlerini diizenlemek tizere belirli uygulamalari otomatik olarak baglatmak i¢in tercihler
saglar. Fireworks baglat ve diizenle 6zelliklerini kullanmak i¢in, Dreamweaver uygulamasindaki GIF, JPEG ve PNG
dosyalar i¢in ana diizenleyici olarak Fireworks uygulamasinin ayarlandigindan emin olun.
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Not: Bu tercihi ayarlamak yalnizca Fireworks uygulamasini Dreamweaver icinden baslatmakta sorun yasiyorsaniz
gereklidir.

1 Dreamweaver uygulamasinda, Diizenle > Tercihler'i se¢in ve ardindan Dosya Tiirleri/Diizenleyiciler'i se¢in.
2 Uzantilar listesinde, bir web goriintii dosya ad1 uzantisi segin (.gif, .jpg veya .png)

3 Diizenleyiciler listesinde Fireworks uygulamasini segin. Fireworks listede yoksa, Art1 (+) diigmesini tiklatin, sabit
diskinizde Fireworks uygulamasini bulun ve A¢"1 tiklatin.

- B
S O ]

Kategori Dosya Tirleri / Dizenleyiciler
Genel
g:sosgﬁ::: Kod gériinimiinde ac: .js .asa .css .cs .config .inc .txt .35 .asc .asr .vb .htaccess .htpasswc
Dodrulayan
Dog a K‘;r lashrma Harici kod dizenleyici:
Dosya Tiirleri / Ditzenleyicies 5
Durum Cubudu Dedistirlen dosyalan yeniden yikle:
Erigilebilirlik
Fontlar Baslangicts kaydet:
Gériinmez Ogeler
Kod Format Fireworks: Gozat...
Kod Ipugan
Kod Yeniden Yazma @ E EI EI g 1an.
glotgyalaﬂapwshr Uzantlar * | | Dazenleyidler
Tarayiada Onizleme .png Firesworks1
Vurgulama i
‘Yeni Belge g i =

.ipg -jpe .ipeg

.psd B

fa

wav

Jaiff .aif aifc

.mn3 o

Yardim [ Tamam ] [ iptal

4 Birincil Yap'1 tiklatin.

5 Fireworks uygulamasini diger web goriintii dosyast tiirleri i¢in ana diizenleyici olarak ayarlamak i¢in 2 ve 4
arasindaki adimlari tekrarlayin.

Fireworks kaynak dosyalari icin baslat ve diizenle tercihlerini ayarlama
Fireworks baslat ve diizenle tercihleri, Fireworks dosyalarini bagka bir uygulamadan agtiginizda, kaynak PNG
dosyalarinin nasil ele alinacagini belirlemenize olanak saglar.

Dreamweaver yalnizca bir Fireworks tablosunun pargasi olmayan ve dogru bir kaynak PNG dosyas1 Tasarim Notu
yolu igermeyen bir gériintiiyli agip en iyilestirdiginizde Fireworks baslat ve diizenle seceneklerini tanir. Diger tim
durumlarda, Fireworks goriintiilerinin baglat ve diizenle durumlar1 dahil, Dreamweaver otomatik olarak kaynak PNG
dosyasini agar ve bulunamazsa kaynak dosyasini konumlandirmanizi ister.

1 Fireworks uygulamasinda, Diizenle > Tercihler (Windows) veya Fireworks > Tercihler (Mac OS) segenegini
belirleyin.

2 Baslat Ve Diizenle kategorisini tiklatin ve segenekleri istediginiz sekilde ayarlayimn.

Dabha fazla bilgi icin, bkz. “Baslat ve Diizenle tercihleri” sayfa 299.
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Tasarim Notlari ve kaynak dosyalari hakkinda

Bir Fireworks dosyasini, kaydedilmis bir kaynak PNG dosyasindan bir Dreamweaver sitesine her diga aktardiginizda,
Fireworks, PNG dosyas1 hakkinda bilgiler iceren bir Tasarim Notu yazar. Fireworks gortintiistinii Dreamweaver
iginden ag1p diizenlediginizde, Dreamweaver, bu dosya i¢in kaynak PNG'yi konumlandirmak iizere Tasarim Notu'nu
kullanir. En iyi sonuglar igin, Fireworks kaynak PNG dosyanizi ve disa aktarilan dosyalarinizi her zaman bir
Dreamweaver sitesine kaydedin. Bu, siteyi paylasan kullanici, Fireworks uygulamasini Dreamweaver i¢inden
baslattiginda, kullanicinin kaynak PNG dosyasini bulabilmesini garanti altina alir.

Dosya Yonetimi diigmesiyle site dosyalarini aktarma

Dosya Yonetimi diigmesi I, belge penceresinin iistiinde konumlandirilir ve dosya aktarim komutlarina hizl erisim
saglar. Belgeniz bir Dreamweaver site klasoriinde bulunuyorsa ve sitenin bir uzak sunucuya erigimi varsa, bu diigmeyi
kullanin. Fireworks uygulamasinin klasorii bir site olarak tanimasi i¢in, Dreamweaver uygulamasindaki Siteyi Yonet
iletisim kutusunu, hedef klasorii (veya igeren bir klasorii) bir sitenin yerel kok klasorii olarak tanimlamak tizere
kullanin.

Not: Fireworks uygulamasinda teslim etme ve teslim alma segeneklerini kullanmadan once, belgenin bulundugu
Dreamweaver sitesi igin Dosya Teslim Etme Ve Teslim Almay: Etkinlestir segenegini belirleyin.

Al Dosyanin uzak siiriimiinii, uzak kopyay1 yerel dosyanin iizerine yazarak, yerel siteye kopyalar.
Teslim Al Uzak kopyay: yerel dosyanin {izerine yazarak, dosyayi teslim alir.

Koy Dosyanin yerel siiriimiini, yerel kopyay1 uzak dosyanin tizerine yazarak, uzak siteye kopyalar.
Teslim Et Yerel kopyay1 uzak dosyanin iizerine yazarak, yerel dosyayi teslim eder.

Teslim Almayi Geri Al Uzak kopyayi yerel dosyanin {izerine yazarak, yerel dosyanin Teslim Almasini geri alir ve
dosyayi teslim eder.

Not: Dosya Yonetimi komutlari, yalnizca belgenizin taniml bir uzak sunuculu bir Dreamweaver site klasoriinde
bulunmas: durumunda, Fireworks uygulamasinda etkinlestirilir. Fireworks Dosya Yonetimi komutlari, yalnizca
Yerel/Ag ve FTP aktarma yontemlerini kullanan sitelerde bulunan dosyalar igin kullanilabilir. SETP veya SourceSafe,
WebDAV ve RDS gibi iigiincii taraf aktarma yontemlerini kullanan sitelerdeki dosyalar, Fireworks i¢inden uzak
sunucuya veya uzak sunucudan aktarilamaz.

HomeSite, GolLive ve diger HTML diizenleyicilerle
calisma

Fireworks ve Adobe HomeSite®, web grafiklerini diizenlemek iizere Fireworks uygulamasint HomeSite
uygulamasindan baslatmaniza olanak saglayan giiglii bir tiimlestirmeye olanak verir. Fireworks uygulamasindan

giktiginizda, yaptiginiz giincellemeler HomeSite uygulamasina yerlestirilen goriintiiye otomatik olarak uygulanir. Tki
uygulama birlikte, web grafiklerini HTML sayfalarinda diizenlemek i¢in kolaylastirilmig bir is akis: saglar.

Fireworks goriintiilerini HomeSite uygulamasina yerlestirme

GIF veya JPEG goriintiilerini Fireworks uygulamasindan disa aktardiktan sonra, onlari bir HomeSite belgesine
ekleyebilirsiniz.

1 HomeSite uygulamasinda, belgenizi kaydedin (goriintiilere bagil yollar olusturmak igin gereklidir).

2 Resources (Kaynaklar) penceresinde, disa aktardiginiz Fireworks goriintiisiinii bularak secin.
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3 Fireworks goriintiisiinii HomeSite belgenize eklemek i¢in asagidakilerden birini yapin:

Dosyayi, Resources (Kaynaklar) penceresinden, belge penceresinin Edit (Diizenle) sekmesindeki HTML kodu
i¢inde istediginiz konuma siiriikleyin.

+ Belge penceresinin Edit (Diizenle) sekmesinde, Fireworks goriintiisiinii eklemek istediginiz yere ekleme
noktasini yerlestirin ve ardindan Resources (Kaynaklar) penceresindeki dosyayi sag tiklatin ve Insert as Link
(Bag Olarak Ekle'yi) secin.

HTML kodunda Fireworks goriintiisiine bir bag olusturulur. HomeSite belgesi i¢indeki gériintiiniiziin
onizlemesini goriintiilemek i¢cin Browse (Gozat) sekmesini tiklatin.

Fireworks HTML'yi HomeSite uygulamasina yerlestirme

Not: HomeSite uygulamasinda kullanmak tizere Fireworks HTML'yi disa aktarma, kopyalama veya giincellemeden
once, HTML Ayari iletisim kutusunda HTML tiirii olarak Genel'i ayarlayin.

Daha fazla bilgi i¢in Fireworks Yardim'a bakin.

Fireworks HTML'yi HomeSite uygulamasina disa aktarma

HTML'yi Fireworks uygulamasindan diga aktarmak, belirlediginiz konumda bir HTML dosyas1 ve ilgili goriintii
dosyalar1 olusturur. Daha ileri diizenleme i¢in HTML dosyasin1 HomeSite uygulamasinda agabilirsiniz.

% Fireworks uygulamasinda, belgenizi HTML'ye disa aktarin ve ardindan disa aktarilan dosyayr HomeSite
uygulamasinda File (Dosya) > Open (Ag¢) segeneklerini kullanarak agin.

HomeSite uygulamasinda kullanmak iizere Fireworks HTML'yi Pano'ya kopyalama
Fireworks uygulamasinda olusturulan HTML'yi Pano'ya kopyalayin ve ardindan bunu dogrudan yeni bir HomeSite
belgesine yapistirin. Tiim gereken goriintiiler belirlediginiz bir konuma disa aktarilir.

% Fireworks uygulamasinda HTML'yi Pano’ya kopyalayin ve ardindan bunu yeni bir HomeSite belgesine yapistirin.

Disa aktarilan bir Fireworks belgesinden kodu kopyalama ve bunu HomeSite uygulamasina

yapistirma

% Bir Fireworks HTML dosyasin: disa aktarin ve ardindan istediginiz kodu mevcut bir HomeSite belgesine
kopyalayip yapistirin.

HomeSite uygulamasina disa aktarilan Fireworks HTML'yi giincelleme

< Fireworks uygulamasinda HTML'yi Giincelle komutunu kullanin.

Fireworks goriintiilerini HomeSite uygulamasinda diizenleme
1 HomeSite uygulamasinda belgenizi kaydedin.
2 Asagidakilerden birini yapin:
+ Resources (Kaynaklar) penceresinde Files (Dosyalar) sekmelerinden birindeki goriintii dosyasini tiklatin.
Results (Sonuglar) penceresinin Thumbnails (Kii¢iik Resimler) sekmesindeki goriintiiyii tiklatin.
Belge penceresinin Edit (Diizenle) sekmesinde yer alan HTML kodunda ilgili img etiketini sag tiklatin.
3 Agilir meniiden Edit In Fireworks (Fireworks'te Diizenle) komutunu segin.

HomeSite, heniiz acik degilse, Fireworks uygulamasini baslatir.
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4 Istenirse, yerlestirilen goriintii i¢in bir Fireworks kaynak dosyast konumlandirip konumlandirmamayi belirleyin.
Fireworks kaynak PNG dosyalar1 hakkinda daha fazla bilgi i¢in Fireworks Yardim'a bakin.

5 Fireworks uygulamasinda goriintiiyli diizenleyin.

Belge penceresi, bagka bir uygulamadan bir Fireworks goriintiisiinii diizenlediginizi belirtir.

6 Diizenlemeleri bitirdiginizde, Belge penceresinde Bitti’yi tiklatin.

Giincellenen goriintti HomeSite uygulamasina geri disa aktarilir ve bir kaynak dosyast secilmigse PNG kaynak
dosyasi1 kaydedilir.

Golive ve diger HTML diizenleyicilerle calisma

Fireworks, tiim HTML diizenleyiciler tarafindan okunabilen saf HTML olusturur ve ayrica HTML igerigini ice
aktarabilir. Bu yetenek Fireworks i¢cinden hemen hemen tiim HTML belgelerini a¢ip diizenlemenizi saglar.

Diger ¢ogu HTML diizenleyici ile yapabildiginiz bigimde, Fireworks HTML'yi GoLive uygulamasina disa aktarabilir
ve kopyalayabilirsiniz. Tek istisna sudur ki, HTML'yi Fireworks uygulamasindan diga aktarmadan veya kopyalamadan
once, HTML stiliniz olarak GoLive HTML'yi se¢melisiniz.

Not: GoLive HTML stili, agilir menti kodunu desteklemez. Fireworks belgeniz agilir meniiler iceriyorsa, disa aktarmadan
once HTML stili olarak Genel HTML'yi segin.

Flash ile calisma

Adobe Flash® uygulamasinda kullanmak iizere, Fireworks vektorlerini, bitmap’lerini, animasyonlarini ve ¢ok
durumlu diigme grafiklerini kolayca ige aktarabilir, kopyalayip yapistirabilir veya disa aktarabilirsiniz.

Flash'dan gelen TLF metni, Windows'da ¢alisan Fireworks'e bos bitmap goriintiisii olarak kopyalanir. TLF metnini
ASCII metnine doniistiiriin ve Fireworks'e ice aktarin.

Baglat ve diizenle islevselligi, Fireworks grafiklerini Flash i¢inden diizenlemeyi kolaylastirir. Flash uygulamasinda
calistiginizda, Fireworks i¢inde ayarladiginiz baslat ve diizenle tercihleri her zaman uygulanir.

Flash HTML stili, acilir menii kodunu desteklemez. Fireworks diigme davranislar: ve diger etkilesim tiirleri Flash
uygulamasina ice aktarilmaz.

Fireworks grafiklerini Flash uygulamasina yerlestirme

Grafiklerin ve animasyonlarin Flash uygulamasina nasil eklenecegi iizerinde en iyi kontrolii sunan yéntem, Fireworks
PNG dosyasini ice aktarma ya da kopyalamadir. Fireworks uygulamasindan diga aktarilan JPEG, GIF, PNG ve SWF
dosyalarini da ice aktarabilirsiniz.

Not: Fireworks grafikleri, Flash uygulamasina ice aktarildiginda ve kopyalanip yapistirildiginda, Canli Filtreler ve
dokular gibi bazi nitelikler kaybolur. Fireworks uygulamasindan bir kontur degrade efektini bir Flash belgesine ice
aktaramaz veya kopyalayip yapistiramazsimz. Ayrica, Flash sadece diiz dolgulari, degrade dolgular: ve temel konturlar:
destekler.

Fireworks PNG dosyalarini Flash uygulamasina ice aktarma

Fireworks PNG kaynak dosyalarini, bagka herhangi bir grafik formatina disa aktarmak zorunda kalmadan, dogrudan
Flash uygulamasina ice aktarabilirsiniz. Ttiim Fireworks vektorleri, bitmap'leri, animasyonlar1 ve gok durumlu diigme
grafikleri Flash uygulamasina ice aktarilabilir.
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Not: Fireworks diigme davranislar: ve diger etkilesim tiirleri Flash uygulamasina ie aktarilmaz, ¢iinkii Fireworks
davramnslari, dosya formatina harici olan JavaScript tarafindan etkinlestirilir. Flash, dahili ActionScript kodu kullanir.

1 Fireworks uygulamasinda belgeyi kaydedin.

Flash uygulamasinda agik bir belgeye gecin.

(Istege bagl) Fireworks igerigini ice aktarmak istediginiz ana durum veya katmani tiklatin.
Dosya > I¢e Aktar't secin.

PNG dosyasina gelin ve dosyay1 segin.

o b~ W N

Fireworks Belgesi Ige Aktar iletigim kutusunda agagidakilerden birini yapin:
» Tek, Diizlestirilmis Bir Bitmap Olarak Ice Aktar secenegini belirleyin.

« Iki agilir meniiden bir ice aktarma segenegi belirleyin.

7 Metnin nasil ice aktarilacagini secin.

8 Tamam’ tiklatin.

Not: Fireworks Belgesi Ice Aktar iletisim kutusundaki secimleriniz kaydedilir ve varsayilan ayarlar olarak kullanilir.
Fireworks grafikleri, vektor nesneleri ve metinlerini ice aktarma icin secenekler

Grafik ice aktarma icin secenekler
Tek, Diizlestirilmis Bir Bitmap Olarak ice Aktar Tek, diizenlenemeyen bir goriintii ice aktarir.

Tiim Sayfalari Film Klipleri Olarak Yeni Durumlara ice Aktar PNG dosyasindaki tiim sayfalari, PNG dosyasinin adini
alan yeni bir Flash katmanina ice aktarir. Yeni katmanda gegerli durumun konumunda bir ana durum olugturulur,
PNG dosyasinin ilk sayfasi bir film klibi olarak bu duruma yerlestirilir ve diger tiim sayfalar film klipleri olarak bu
durumun ardindan gelen durumlara yerlestirilir. PNG dosyasi i¢indeki katman hiyerarsisi ve durumlar korunur.

Sayfa 1'i Film Klibi Olarak Gegerli Duruma ice Aktar Segilen sayfanin igerikleri, Flash dosyasinda etkin durum ve
katmana yerlestirilen, bir film klibi olarak ige aktarilir PNG dosyasi i¢indeki katman hiyerarsisi ve durumlar korunur.

Tiim Sayfalari Film Klipleri Olarak Yeni Sahnelere ice Aktar PNG dosyasindan tiim sayfalari ice aktarir ve her birini
film klipleri olarak yeni bir sahneye eslestirir. Sayfalardaki tiim katmanlar ve durumlar korunur. Flash dosyasinda
halihazirda sahneler bulunuyorsa, ice aktarma islemi yeni sahneleri varolanlardan sonra ekler.

Sayfa 1'i Yeni Katmana ice Aktar Secilen sayfa yeni bir katman olarak ice aktarilir. Durumlar, zaman ¢izelgesine ayr
durumlar olarak ige aktarilir.

Vektor nesnelerini ice aktarma secenekleri

Goriiniimii Korumak iin Bitmap Olarak ice Aktar Flash uygulamasinin desteklemedigi 6zel dolgulari, konturlar veya
efektleri yoksa vektor nesnelerinin diizenlenebilirlik 6zelligini korur. Boyle nesnelerin goriiniimiinii korumak igin,
Flash bu nesneleri diizenlenemeyen bitmap goriintiilerine donistiiriir.

Diizenlenebilir Yollar Olarak ige Aktar Tiim vektor nesnelerinin diizenlenebilirlik 6zelligini korur. Nesneler Flash
uygulamasinin desteklemedigi 6zel dolgular, konturlar veya efektler iceriyorsa, bu 6zellikler ice aktarildiktan sonra
farkls goriinebilir.

Metin ice aktarma secenekleri

Goriiniimii Korumak i¢in Bitmap Olarak ice Aktar Flash uygulamasinin desteklemedigi 6zel dolgulari, konturlar1 veya
efektleri yoksa metnin diizenlenebilirlik 6zelligini korur. Béyle metinlerin goriiniimiinii korumak igin, Flash, metni
diizenlenemeyen bir bitmap goriintiisiine doniigtiriir.
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Not: Flash'taki TLF metni Fireworks'te bos bir goriintii olarak kopyalanir.

Keep All Text Editable (Tiim Metni Diizenlenebilir Tut) Tiim metnin diizenlenebilirlik 6zelligini korur. Metin nesneleri
Flash uygulamasinin desteklemedigi 6zel dolgular, konturlar veya efektler iceriyorsa, bu nesneler ice aktarildiktan
sonra farkli goriinebilir.

Fireworks grafiklerini Flash icine kopyalama veya siiriikleme

Grafikleri, Flash 8’den 6nceki Flash siiriimlerine kopyalamak i¢in, Diizenle > Yol Anahatlarini Kopyala'y: segin.

Not: Nesneleri Flash i¢inde ayri vektor nesneleri olarak diizenlenebilir yapmak i¢in, bunlarin grubunu ¢ozmeniz
(Degistir > Grubu Coz) gerekebilir.

1 Fireworks uygulamasinda, kopyalamak i¢in nesneyi veya nesneleri secin.
2 Diizenle > Kopyala'y1 secin ve Flash agilir meniisiinden Kopyala'y: segin.

3 Flash uygulamasinda, yeni bir belge olugturun ve Diizenle > Yapistir'1 se¢in ya da dosyay1 dogrudan Fireworks
uygulamasindan Flash uygulamasina siiriikleyin.

4 Fireworks Belgesi Ice Aktar iletisim kutusunda, bir Nereye secenegi belirleyin:

Gegerli Duruma Film Klibi Olarak Yapistirilan igerikler, Flash dosyasinda etkin durum ve katmana yerlestirilen, bir
film klibi olarak ige aktarilir. PNG dosyast igindeki katman hiyerarsisi ve durumlar korunur.

Yeni Katman Yapistirilan igerik yeni bir katman olarak ice aktarilir. Durumlar, zaman ¢izelgesine ayr1 durumlar
olarak ice aktarilir.

5 Vektor nesnelerinin nasil ige aktarilacagini segin.
6 Metnin nasil ige aktarilacagini secin.
7 Tamam’1 tiklatin.

Not: Fireworks Belgesi Ice Aktar iletisim kutusundaki secimler kaydedilir ve varsayilan ayarlar olarak kullanilir.

Flash kitaplik yapisi hakkinda

Fireworks nesneleri, Flash kitapligindaki bir Fireworks Objects Klasoriine ige aktarilir. Bu klasoriin yapisi asagidaki
gibidir.

Dosya 1 klasorii // Fireworks dosya ad ile adlandirilir

+ Sayfa 1 klasorii // Sayfa ad1 ile adlandirilir (birden fazla sayfa ise)
— Sayfa 1 // Sayfa ad1 ile adlandirilir

— — Durum 1 klasorii // Durum adi ile adlandirilir (birden fazla durum ise)
— Durum 1 // Durum adi ile adlandirilir
— — — Sembol 1 i¢inde Durum 1 // Sembol adina dayanilarak adlandirilir

— — — Durum 1 i¢inde Sembol 2

— Paylasilan Katmanlar klasorii // Sayfa 1'de durumlar boyunca paylagilan katmanlar
— — Paylagilan Katmanlar klasorii // Paylagilan katmanin adiyla adlandirilir
— — Paylagilan Katman sembolii

Sayfa 2 klasorii
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— Sayfa 2

— Sayfa 2 i¢inde Sembol 1 (Durumsuz bir sayfa igin)

+ AnaSayfa klasoru
— AnaSayfa
— AnaSayfa i¢ginde Sembol 1

— Paylagilan Katmanlar klasorii // Sayfalar boyunca paylagilan katmanlar
— — Paylagilan Katmanlar klasorii // Paylagilan katmanin adiyla adlandirilir

— — Paylagilan Katman sembolii

Fireworks sembollerini Flash uygulamasina ice aktarma hakkinda

Fireworks sembollerini Flash uygulamasina ige aktarirken, asagidaki konular1 goz 6niine alin:

+ Bir sembol 9 dilimli 6lgekleme kullaniyorsa, dort dilim kilavuzu Flash uygulamasinda ige aktarilir ve korunur.
Fakat, 9 dilimli 6lcekleme animasyonlarda korunmaz. I¢ce aktarilan semboller, Flash kitapliginda semboller olarak
kaydedilir.

+ Zengin sembollere uygulanan yumusak diizenlemeler kaybolur. Semboliin ana kopyasi ige aktarilir.

« Zengin grafik sembolleri, bir PNG dosyasi ve bir JSF dosyasi olarak kaydedilir. Sadece PNG dosyast ige aktarilir.
Sembol birka¢ yoldan olusuyorsa, yollar tek bir sembolde birlestirilir.

« Flash uygulamasinda zengin sembollerin tam iglevselligini elde etmek i¢in, bunlari, semboliin Flash siiriimiiyle

degistirin.

Goriiniirliigi koruma ve kilitleme hakkinda

PNG dosyasinda gizlenen nesneler ve katmanlar Flash uygulamasina ige aktarilir ve gizli kalir. Fakat, zengin bir grafik
semboliiniin gériinmeyen bélimleri ige aktarilmaz (6rnegin, diigme Uzerinde veya Asagida durumlari)

Bir katman kilitlenir veya gizlenirse, katmandaki tiim nesneler ve alt katmanlar, bu kilitli veya gizli ayarini tizerine alir
ve Flash uygulamasina ice aktarildiklarinda bu durumu devam ettirir.

Tek bir sayfay1 Flash uygulamasindaki yeni bir katmana ice aktarirsaniz, biitiin sayfa i¢in bir katman olusturulur ve
tiim nesneler goriintiilenir. Goriiniirliik ve kilitleme nitelikleri korunmaz.

Desteklenen Photoshop katman efektleri
Photoshop Canli efekti - Alt Gélge Eslestirme asagidaki gibidir:

boyut, bulaniklagtirmaX, bulaniklastirmaY'ye eslenir
- mesafe, mesafeye eslenir
« renk, renge eslenir
+ agl, 180'e eslenir - (Photoshop Efekt agisi)
Photoshop Canli efekti - Alt Gélge Eslestirme asagidaki gibidir:
+ boyut, bulaniklagtirmaX, bulaniklagtirmaY'ye eslenir

+ mesafe, mesafeye eslenir
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« renk, renge eslenir

+ ag1, 180'e eslenir - (Photoshop Efekt acis1)

Photoshop Canli efekti - Dis Isima Eslestirme asagidaki gibidir:
+ Opaklik, kuvvete eslenir

« renk, renge eslenir

+ boyut, bulaniklastirmaX, bulaniklastirmaY'ye eslenir
Photoshop Canli efekti - Dis Isima Eslestirme asagidaki gibidir:
+ Opaklik, kuvvete eslenir

« renk, renge eslenir

+ boyut, bulaniklagtirmaX, bulaniklagtirmaY'ye eslenir

+ Diger Photoshop katman efektli nesneler béliimlenir.

Flash uygulamasinda kullanmak iizere Fireworks grafiklerini diger formatlara disa aktarma
Fireworks grafiklerini JPEG, GIF, PNG ve Adobe Illustrator 8 (AI) dosyalari olarak diga aktarabilir ve ardindan bunlar
Flash uygulamasina ice aktarabilirsiniz.

PNG, Fireworks igin yerel dosya formati olmasina ragmen, Fireworks uygulamasindan disa aktarilan PNG grafik
dosyalar1 Fireworks uygulamasinda kaydettiginiz kaynak PNG dosyalarindan farklidir. GIF ler veya JPEG'ler gibi, diga
aktarilan PNG dosyalar dilimler, katmanlar, etkilesim, Canli Filtreler veya diger diizenlenebilir icerikler hakkinda ek
bilgi olmadan yalnizca goriintii verileri icerir.

Fireworks grafikleri ve animasyonlarini SWF dosyalari olarak disa aktarma

Fireworks grafikleri ve animasyonlar1 Flash SWF dosyalari olarak disa aktarilabilir. Kontur boyutu ve kontur rengi
bi¢imlendirmesini korumak i¢in, Flash SWF Diga Aktarma Secenekleri iletisim kutusunda Gériinimi Koru
secenegini belirleyin.

SWF formatina diga aktarma sirasinda agagidaki bigimlendirmeler kaybolur: karisim modu, katmanlar, maskeler (disa

aktarmadan 6nce uygulanan), dilim nesneleri, goriintii eslemeleri, davranislar, desen dolgular1 ve kontur degradeleri.

1 Dosya > Farkli Kaydet'i segin.
2 Bir dosya ad1 girin ve bir hedef klasor segin.
3 Format i¢in, Adobe Flash SWF'yi secin.
4 Segenekler'i tiklatin. Ardindan bir Nesneler segenegi belirleyin:
Yollari Koru Yol diizenlenebilirligini korumaniza olanak saglar. Efektler ve bicimlendirme kaybolur.

Goriiniimii Koru Vektor nesnelerini gerektigi gibi bitmap nesnelerine donistiriir ve uygulanan kontur ve
dolgularin gériiniimiinii korur. Diizenlenebilirlik 6zelligi kaybolur.

5 Bir Metin segenegi belirleyin:

Diizenlenebilirligi Koru Metin diizenlenebilirlik 6zelligini korumaniza olanak saglar. Efektler ve bigimlendirme
kaybolur.

Yollara Doniistiir Fireworks uygulamasinda girdiginiz tiim 6zel harf aralig1 veya araligi koruyarak, metni yollara
donistiiriir. Metin olarak diizenlenebilme 6zelligi kaybolur.

6 JPEG Kalitesi agilir kaydiricisini kullanarak, JPEG goriintiilerinin kalitesini ayarlayin.

7 Dasa aktarilacak durumlar: ve saniye tiiriinden durum hizini segin.
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8 Tamam' tiklatin ve ardindan Diga Aktar iletisim kutusunda Kaydet'i tiklatin.

Saydamligi olan 8 bit PNG dosyalarini disa aktarma

Saydamlig1 olan 32 bit PNG dosyalarini disa aktarmak igin, yalnizca Fireworks PNG kaynak dosyalarini dogrudan
Flash uygulamasina ige aktarin. Saydamligi olan 8 bit PNG dosyalarini disa aktarmak i¢in, asagidaki islemi
tamamlayin:

1 Fireworks uygulamasinda, En lyilestir panelini agmak icin Pencere > En lyilestir'i secin.

2 Disa Aktarma dosya formati olarak PNG 8'i ve Saydamlik acilir meniisiinden Alfa Saydamligi'ni1 segin.
3 Dosya > Diga Aktar' secin.

4 Farkli Kaydetme Tiirii agilir meniisiinden Sadece Gorintiiler”i segin.

5

Dosyaya ad verin ve kaydedin.

Disa aktarilan Fireworks grafiklerini ve animasyonlarini Flash uygulamasina ice aktarma
1 Flash uygulamasinda yeni bir belge olusturun.

Not: Bir Fireworks grafigini mevcut bir Flash dosyasina ice aktariyorsaniz, Flash uygulamasinda yeni bir katman
olusturun.

2 Dosya > Ice Aktar' segin ve grafik veya animasyon dosyasini bulun.

3 Dosyay1 ice aktarmak i¢in A¢'1 tiklatin.

Flash icindeki grafikleri diizenlemek icin Fireworks uygulamasini kullanma

Bagslat ve diizenle tiimlestirmesiyle, onceden Flash uygulamasina ice aktarilmis bir grafigi degistirmek icin, grafik
Fireworks uygulamasindan disa aktarilmamaigsa bile Fireworks uygulamasini kullanabilirsiniz.

Not: Flash uygulamasina ice aktarilmis Fireworks yerel PNG dosyalar: bir istisnadir; PNG dosyas: diizlestirilmis bir
bitmap goriintiisii olarak ice aktarilmis olmalidir.

Grafik Fireworks uygulamasindan diga aktarilirsa ve orijinal PNG dosyasini kaydettiyseniz, Fireworks'teki PNG
dosyasini Flash i¢inden diizenleyebilirsiniz. Flash uygulamasina geri dondiigiintizde, hem PNG dosyast hem de Flash
uygulamasindaki grafik giincellenir.

1 Flash Belge Kitaplig1 panelindeki grafik dosyasini ¢ift tiklatin (Windows) veya Control (Mac OS) tusunu basih
tutup tiklatin.

2 Agilir meniiden Fireworks Ile Diizenle'yi segin.

Not: Fireworks ile Diizenle acilir meniide goriintiilenmezse, Birlikte Diizenle'yi secin ve Fireworks uygulamanizi
bulun.

3 Fireworks grafiginiz icin orijinal PNG dosyasini bulmak tizere Kaynag1 Bul kutusunda Evet'i tiklatin ve ardindan
Ac¢'1 tiklatin.

4 Goriintiiyi diizenleyin ve bitirdiginizde Bitti'yi tiklatin.

Fireworks yeni grafik dosyasini Flash'a disa aktarir ve orijinal PNG dosyasini kaydeder.

Daha fazla Yardim konusu
“Baslat ve Diizenle tercihleri” sayfa 299
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lllustrator ile calisma

Vektor grafikleri, Fireworks ve Adobe Illustrator® arasinda kolayca paylasilabilir. Fakat, Fireworks tiim vektor grafigi
uygulamalariyla ayni 6zellikleri paylasmadigindan, nesnelerin goriiniimleri uygulamalar arasinda farklilik
gosterebilir.

lllustrator ile calisma

Fireworks, yerel Illustrator (AI) CS2 ve daha sonraki stiriimlerdeki dosyalari ige aktarirken, ice aktarilan dosyalarin
katman ve desenleri dahil bircok yonden korunmasi i¢in secenekler sunarak destek saglar. Ancak, bagli gériintiiler ice
aktarilmaz.

Mlustrator goriintilerini ileri diizenleme ve web en iyilestirmesi igin Fireworks uygulamasina tagiyabilirsiniz. Ayrica
Mlustrator dosyalarini Fireworks uygulamasindan disa aktarabilirsiniz.

lustrator dosyalarini ice aktardiginizda, Fireworks asagidaki 6zellikleri korur:
Bezier Noktalari Bezier noktalarinin sayist ve konumu korunacaktir.

Renkler Al igerigi Fireworks uygulamasina ige aktarilirken, renkler miimkiin en yakin sekilde korunur. Fireworks
yalnizca RGB semasini destekler. RGB digindaki semalar Fireworks'e ige aktarilmadan 6nce otomatik olarak RGB 8 bit
semasina donustirilirler.

Metin Nitelikleri: Metnin goriiniimiinde ve 6zelliklerinde herhangi bir degisiklik yapmadan sorunsuz bir sekilde
Mlustrator'dan Fireworks'e kopyalayin.

Metin ice aktardiginizda, Illustrator sunlar1 korur:

« Font

« Boyut

« Renk

« Kalin

« ltalik

+ Hizalama (Sol, Sag, Orta, Yaslanmisg)

+ Yonlendirme (Yatay, Soldan Saga Dikey, Sagdan Sola Dikey)
+ Harf Aralig

« Karakter Konumu (Normal, Ust Simge, Alt Simge)
+ Otomatik harf aralig

« Harf aralig giftleri

Bir Illustrator dosyasindaki belirli metni hizli ice aktarmak igin, onu dogrudan Fireworks uygulamasina kopyalayin.
Kopyalanan metin tiim metin niteliklerini korur.

Degrade Dolgular Degradeler yerel Fireworks degradeleri olarak ice aktarilir. Degradenin tiim rampa noktalar1
korunur. I¢e aktarma sirasinda, degrade dolgulariyla iliskili opaklik degerleri de korunur.

Gorintiiler Illustrator Al dosyalar1 agsagidaki tiirlerdeki yerlestirilmis dosyalar1 igerebilir: PDF, BMP, EPS, GIF, JPEG,
JPEG2000, PICT, PCX, PCD, PSD, PXR, PNG, TGA ve TIFF. Gomiilii Goriintiiler, Fireworks uygulamasina raster
goruntiileri olarak taginir. Ancak, Fireworks EPS ve Al gibi bagh goriintiiler iceren Illustrator AI dosyalarini agamaz.

Kirpma Maskeleri Fireworks, yollar1 olan kirpma maskelerinin ve temel diizeydeki bilesik yollarin ice aktarmasin
destekler.
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Dolgulu Konturlar Dolgulu konturlar, tek bir ¢izim nesnesi olarak ice aktarilir.

Diiz Dolgular Dolgulu yollar, tek bir ¢izim nesnesi olarak ige aktarilir.

Bilesik Yollar Bilesik yollar, tek bir ¢izim nesnesi olarak ige aktarilir.

Gruplar Grup korunur ve gruplanmus tekil nesneler ¢izim nesneleri olarak taginir.

Grafikler Grafikler, gruplar olarak ice aktarilir ve grafik olarak 6zel diizenlenebilirlik niteligini kaybeder.

Temel Ogeler Illustrator temel dgeleri, aslinda yoldur, bu nedenle Fireworks temel 6geleri olarak ige aktarilmazlar.

Desenler Desenler tekil dosemeler olarak ice aktarilir. Bu dosemeler, Fireworks uygulamasinda yerel bir desen olarak
ice aktarilirlar ve desen ¢izim nesnesine atanir.

Firca Konturlan Firga konturlari birden ¢ok grup olarak ige aktarilirlar (kapali yol bagina bir grup).
Semboller Semboller, normal grup nesneleri olarak ige aktarilir.

Saydamhk Fireworks, orijinal Illustrator degerlerindeki nesne saydamlik degerlerini koruyarak nesne opakligini
dogru bicimde ige aktarir.

AltKatmanlar Fireworks tiim alt katmanlari yerel Fireworks alt katmanlar olarak ige aktarur.

Birden ¢ok calisma yiizeyi iceren Illustrator dosyalarini ice aktarma

Birden ¢ok ¢aligma ylizeyi iceren Illustrator dosyalarini agagidakilerden birini yaparak agabilirsiniz:

lllustrator dosyasini Fireworks'e ice aktarma Birden c¢ok caligma yiizeyi iceren Adobe Illustrator dosyalarini ice
aktarirken ¢aligma yiizeylerini tek tek ice aktarmak istiyorsaniz Dosya > Ice Aktar segenegini kullanin.

Birden ¢ok ¢alisma yiizeyi iceren Adobe Illustrator dosyasini ice aktardiginizda, Vektor Dosyast Segenekleri iletisim
kutusunda Sayfa meniisii etkin hale gelir. Sayfa meniisiinden ige aktarmak istediginiz ¢alisma yiizeyini segin.
Ilustrator'daki her ¢aligma yiizeyi Fireworks'teki bir sayfaya eslenir. Ornegin, Adobe Illustrator dosyasindaki ¢alisma
ylzeyi 1, 2 ve 3, Sayfa meniisiinde 1, 2 ve 3 olarak goriiniir.

lllustrator dosyasini Fireworks'te agma Bir Illustrator dosyasindaki tiim ¢alisma yiizeylerini agmak i¢in Dosya > A¢'1
secin ve calisma yiizeylerini igeren Illustrator dosyasini agin. Téim ¢aligma yiizeyleri ayr1 bir sayfa olarak ice aktarildig
i¢in Vektor Dosya Segenekleri iletisim kutusundaki Sayfa Doniistiirme secenekleri devre disidur.

Not: CS3'ten onceki bir stiriimden Illustrator dosyalari ige aktardiginizda ve tek bir ¢calisma yiizeyi bulunan Illustrator
dosyalart i¢in de dosya doniistiirme secenekleri devre disidir.

Photoshop ile calisma

Fireworks yerel Photoshop (PSD) dosyalarini ige aktarir ve gogu Photoshop ozelligini korur. Ayrica Fireworks
grafiklerini ayrintili goriintii diizenleme icin Photoshop uygulamasina disa aktarabilirsiniz.

Photoshop goriintiilerini Fireworks uygulamasina yerlestirme

Photoshop goriintiilerini Fireworks uygulamasina Dosya > Ice Aktar ve Dosya > A¢ komutlarini kullanarak veya
dosyalar1 tuvale siiriikleyerek yerlestirirsiniz. [ce Aktar komutu arka plan katmani ve katman klasorleri igin 6zgiin
seceneklere erisim saglar. Aksine, A¢ komutu ve dosya siiritkleme yontemi kilavuzlar ve durumlar i¢in seceneklere
erisim saglar.
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Daha fazla Yardim konusu
“Photoshop I¢e Aktarma ve agma tercihleri” sayfa 299

Fireworks'teki doniistiiriilen ve desteklenmeyen Photoshop o6zellikleri

Bir Photoshop dosyasini agtiginizda veya ige aktardiginizda, Fireworks belirttiginiz ige aktarma 6zelliklerini
kullanarak gériintiiyii PNG formatina donistiiriir. (Bkz. “Photoshop Ice Aktarma ve agma tercihleri” sayfa 299.)

Ay katman maskeleri, Fireworks nesne maskelerine dontistir. Grup maskeleri desteklenmez.

+ Kirpma maskeleri nesne maskelerine dontisiir ancak goriiniimlerinde ¢ok kiigiik bir degisiklik olur. Gériiniimlerini
korumak ancak diizenlenebilirliklerini kaybetmek i¢cin Kirpma Maskeleri tercihini se¢in.

+ Katmanlar i¢in karigim modlar, karsilik gelen modlar varsa, Fireworks nesneleri i¢in karisim modlarina doniigtir.

+ Varsayilan olarak katman efektleri korunur. Bu efektleri karsilik gelen Canli Filtreler'e doniistiirmek isterseniz,
Katman Efektleri tercihini se¢in. Ancak, benzer efektlerin ve filtrelerin goriiniimlerinde kiigiik farkliliklar
olabilecegine dikkat edin.

« Kanallar paletindeki ilk alfa kanali, Fireworks goriintiisiindeki saydam alanlara doniisiir. Fireworks, ilave
Photoshop alfa kanallarini desteklemez.

+ Tiim Photoshop renk derinlikleri ve modlar1 8 bit RGB'ye dontsiir.

Photoshop goriintiilerini Fireworks uygulamasina siiriikleme, ice aktarma veya agma

Siirtiklediginiz, a¢tiginiz veya ice aktardiginiz her resim yeni bir bitmap nesnesi haline gelir.

Not: Windows'ta, Fireworks uygulamasinin dosya tiiriinii tanumasi i¢in Photoshop dosya adlari bir PSD uzantis
icermelidir.

1 Asagidakilerden herhangi birini yapin:
« Bir Photoshop goriintiisiinii veya dosyasini agik bir Fireworks belgesine stiriikleyin.
+ Dosya > Ag veya Dosya > Ice Aktar’1 segin ve bir Photoshop (PSD) dosyasina gelin.
2 Ag'1tiklatin.
3 Gortnen iletisim kutusunda, gortintii segeneklerini ayarlayin ve ardindan Tamam' tiklatin.

4 Dosya > Ige Aktar komutunu kullandiysaniz, ters L seklinde bir imleg goriiniir. Tuvalde, gériintiiniin sol iist
kosesini yerlestirmek istediginiz yeri tiklatin.

Daha fazla Yardim konusu
“Photoshop I¢e Aktarma ve agma tercihleri” sayfa 299

Photoshop dosyalari icin ice aktarma se¢enekleri

Bir Photoshop dosyasini Fireworks uygulamasina ige aktardiginizda veya agtiginizda, bir iletisim kutusu goriintiiniin
nasil ige aktarilacagini belirlemenizi saglar. Belirlediginiz segenekler ice aktarilan dosyalarin gériinéimiinii ve
diizenlenebilirligini belirler.

1 Goriintii boyutlarini piksel veya yiizde cinsinden belirleyin ve piksel ¢oziiniirliigiinii belirleyin. Genislik ve
yiiksekligin gecerli oranini korumak i¢in Oranlar1 Koru'yu secin.

2 Photoshop dosyas: katman kompozisyonlari igeriyorsa, goriintiiniin hangi siiriimiiniin ice aktarilacagini segin.
Secilen kompozisyonun bir dnizlemesini goriintiillemek igin Onizlemeyi Géster'i segin. Yorumlar metin kutusu,
Photoshop dosyasindaki yorumlar: goriintiiler.
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3 Alt agilir meniiden Photoshop goriintiisiiniin Fireworks'te nasil agilacagini segin:

Katman Diizenlenebilirligini Goriiniime Tercih Et Goriintiiniin goriiniimiinde fedakarlikta bulunmadan, katman
yapisini ve metin diizenlenebilirligini méimkiin oldugunca korur. Dosya Fireworks uygulamasinin desteklemedigi
ozellikle igeriyorsa, Fireworks katmanlari birlestirerek ve rasterlestirerek belgenin gériiniimiinii korur. Iste bazi
ornekler:

« CMYK katmanlari, ayarlama katmanlari ve bir Gizle segenegi kullanan katmanlar alttaki katmanlarla
birlestirilir.

+ Katmanin karigim moduna ve saydam piksellerin bulunmasina bagh olarak, desteklenmeyen katman efektleri
kullanan katmanlar birlestirilebilir.

Photoshop Katman Gériiniimiinii Koru Her Photoshop katmanindaki tiim nesneleri diizlestirir ve her Photoshop
katmanini bir bitmap nesnesine doniistiiriir. Bu segenek, Photosop katmanlarini Fireworks uygulamasinda
diizenleme yetenegini kaldirir. Fakat, katman gruplari korunur.

Ozel Tercihleri Kullan Tercihler iletisim kutusunda belirlediginiz 6zel dosya dontistiirme ayarlarini kullanarak
dosyayt ice aktarir. (Bkz. “Photoshop Ige Aktarma ve agma tercihleri” sayfa 299.)

Photoshop Katmanlarini Tek Gériintiiye Diizlestir Photoshop dosyasini katmansiz, diizlestirilmis bir goriinti
olarak ige aktarir. Donistiiriilen dosya higbir tek nesneyi korumaz. Opaklik korunur, fakat diizenlenebilir degildir.
4 Dosya > Ige Aktar komutunu kullandiysaniz, agagidaki secenekleri belirleyebilirsiniz:
Arka Plan Katmanini Dahil Et Goriintiintin arka plan katmanindan nesneleri ice aktarir.
Yeni Klasore ice Aktar Goriintiiyii Photoshop Ice Aktarma etiketli yeni bir katman klasériine ice aktarir.
5 Dosya > A¢ komutunu kullandrysaniz veya Photoshop dosyasini Fireworks uygulamasina siirtiklediyseniz,
asagidaki secenekleri belirleyebilirsiniz:
Kilavuzlari Dahil Et Photoshop kilavuzlarini orijinal konumlarinda korur.

Katmanlari Durumlara Déniistiir Her Photoshop katman grubunu kendi ayri1 durumuna yerlestirir.

Photoshop uygulamasindan metin ice aktarma hakkinda

Bir Photoshop dosyasindaki belirli metni hizli ice aktarmak icin, onu dogrudan Fireworks uygulamasina kopyalayin.
Kopyalanan metin tiim metin niteliklerini korur.

Metin igeren Photoshop dosyalarini ice aktardiginizda, Fireworks gereken fontlar: sisteminizde denetler. Fontlar
kurulu degilse, Fireworks bunlar1 degistirmenizi veya goriiniimlerini korumanizi ister.

Photoshop dosyanizda Fireworks uygulamasinin destekledigi efektler uygulanmis metin varsa, efektler Fireworks
uygulamasinda uygulanir. Fakat, Fireworks ve Photoshop efektleri farkli bigimde uyguladiklarindan, efektler her iki
uygulamada farkli gériintiilenebilir.

Metin iceren Photoshop 6 veya 7 dosyalar1 Fireworks uygulamasinda, Gortintimii Koru segenegi secili olarak, ice
aktarildiklarinda veya acildiklarinda, metnin 6nbelleklenen bir goriintiisii goriintiilenir, béylece metnin gortiniimi
Photoshop uygulamasindaki haliyle kalir. Metni diizenlediginizde, 6nbelleklenen gériintii ger¢ek metinle degistirilir.
Metin goriiniimi orijinal metinden farklilik gosterebilir. Fakat orijinal font verileri PNG dosyasinda saklanir, béylece
orijinal fontlarin kurulu oldugu sistemlerde onlar: kullanabilirsiniz.

Not: Fireworks, metni Photoshop 6 veya 7 formatina disa aktaramaz. Photoshop 6 veya 7 metni iceren bir belgeyi
diizenlerseniz ve ardindan belgeyi tekrar Photoshop uygulamasina disa aktarirsaniz, dosya Photoshop 5.5 formatina diga
aktarilir. Fakat, metne herhangi bir degisiklik yapmazsaniz, dosya Photoshop 6 formatina disa aktarilir.
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Daha fazla Yardim konusu
“Photoshop Ige Aktarma ve agma tercihleri” sayfa 299

Photoshop degradelerini ice Aktarma/Disa Aktarma
Ice aktarma ve disa aktarmadan sonraki degrade kalitesi degrade tiiriine bagldir. Degradenin renginde ve opakliginda
hafif bir degisim olabilir.

Degrade ice Aktarma Kalitesi

Dogrusal Mikemmele yakin.

Radyal Mikemmele yakin.

Yansimis Mikemmele yakin.

Baklava Yaklasik eslesme (dikdortgene eslenen)
Acl Yaklasik eslesme (dikdortgene eslenen)
Degrade Disa Aktarma Kalitesi

Dogrusal Miikemmele yakin.

Radyal Mikemmele yakin.

Cubuklar Mikemmele yakin.

Dikdortgen Yaklasik eslesme (baklavaya eslenen)
Konik Yaklasik eslesme (aglya eslenen)

Elips Yaklasik eslesme (yaricapa eslenen)
Dalgaciklar Yaklasik eslesme (yaricapa eslenen)
Yildiz Patlamasi Kusurlu eslesme (sekil patlamasina eslenen)
Kontur, saten, dalgalar Kusurlu eslesme (dogrusala eglenen)

Disa aktarmadan sonra Ayarlama katmaninin goriiniimiinii koruma
Bir ayarlama katmani igeren PSD dosyasini ige aktardiginizda, ige aktarmadan sonra tek tek katmanlarin goriiniimleri
korunur.

1 Tercihler iletisim kutusunda, Photoshop I¢e Aktar/A¢ sekmesini segin.

2 Ayarlanan Katmanlarin Goriiniimlerini Koru'yu segin.

Ayarlanan katmanlarin goriiniimlerini koru
Bir ayarlama katmani iceren PSD dosyasini ige aktardiginizda, ice aktarmadan sonra tek tek katmanlarin goriintimleri
korunur. {letigim kutusunda Tercihler'den Ozel Ayarlar'i segtiginizden emin olun.

Photoshop filtreleri ve eklentilerini kullanma

Canli Filtreler penceresinde veya Filtreler meniisiinde, bircok Photoshop ve diger tiglincii taraf filtrelerini ve
eklentilerini kullanabilirsiniz.

Not: Photoshop 5.5 ve oncesi siiriimler igin eklentiler ve filtreler desteklenir. Daha fazla bilgi icin, bkz.
http://www.fireworkszone.com/g-2-536. Photoshop 6 ve sonrasi eklentiler ve filtreleri, Fireworks ile uyumlu degildir.
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Tercihler iletisim kutusunu kullanarak Photoshop eklentilerini etkinlestirme
1 Diizenle > Tercihler'i (Windows) veya Fireworks > Tercihler'i (Mac OS) segin.

2 Eklentiler kategorisini tiklatin.
3 Photoshop Eklentileri'ni se¢in.
Photoshop Eklentileri klasoriinii se¢in iletisim kutusu agilir.
Not: Iletisim kutusu agilmazsa, Gozat' tiklatin.
4 Photoshop veya diger filtreler ve eklentilerinin kuruldugu klasore gelin ve Se¢'i tiklatin.
5 Tercihler iletisim kutusunu kapatmak i¢in Tamam' tiklatin.

6 Fireworks uygulamasini yeniden baslatin.

Daha fazla Yardim konusu
“Eklenti tercihleri” sayfa 300

Canli Filtreler penceresini kullanarak Photoshop eklentilerini etkinlestirme

1 Tuval iizerinde herhangi bir vektdr nesnesi, bitmap nesnesi veya metin blogu secin ve Ozellik denetgisindeki
Filtreler etiketinin yanindaki art1 (+) simgesini tiklatin.

2 Agilir mentiden, Segenekler > Eklentileri Bul'u segin.

3 Photoshop veya diger filtreler ve eklentilerinin kuruldugu klasore gelin ve Se¢'i tiklatin. Fireworks uygulamasini
yeniden baglatmak isteyip istemediginizi soran bir mesaj goriintiilenirse, Tamam’1 tiklatin.

4 Filtreler ve eklentileri yiiklemek i¢in Fireworks uygulamasini yeniden baslatin.

Not: Alternatif olarak, eklentileri dogrudan Fireworks Eklentiler klasoriine kurabilirsiniz.

Fireworks grafiklerini Photoshop uygulamasina yerlestirme

Fireworks, dosyalar1 Photoshop (PSD) formatina diga aktarmak i¢in kapsaml destek saglar. Photoshop uygulamasina
disa aktarilan bir Fireworks goriintiisii, Fireworks uygulamasinda yeniden acildiginda diger Photoshop grafikleri gibi
ayni diizenlenebilirlik 6zelligini korur. Photoshop kullanicilari, Fireworks uygulamasinda grafikleriyle ¢aligip
ardindan Photoshop uygulamasinda diizenlemeye devam edebilirler.

Sayfalari ve durumlar: hizli bir sekilde ayr: birer PSD dosyas: olarak Fireworks'e disa aktarmak icin PSD Kaydetme
uzantisini kullanabilirsiniz. Bu uzant: su adreste bulunur:

www.adobe.com/go/learn_fw_psdsave_tr

Bir dosyayi Photoshop formatinda disa aktarma
1 Dosya > Farkli Kaydet'i segin.
2 Dosyanizi adlandirin ve Farkli Kaydet mentisiinden Photoshop PSD'yi se¢in.

3 Nesneler, efektler ve metin i¢in hazir ayar disa aktarma ayarlari belirlemek icin Segenekler'i tiklatin. Ardindan,
Ayarlar meniisiiniin altindan bir hazir ayar secin.

Diizenlenebilirligi Gériiniime Tercih Et Nesneleri katmanlara donistiiriir, efektlerin diizenlenebilirlik 6zelligini
korur ve metni diizenlenebilir Photoshop metin katmanlarina doniistiiriir. Goriintiiyi Photoshop uygulamasinda
kapsamli olarak diizenlemeyi planliyorsaniz ve Fireworks goriintiisiiniin mutlak gériiniimiinii korumaya
gereksiniminiz yoksa, bu secenegi belirleyin.
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Fireworks Goriinlimiinii Koru Her nesneyi tekil bir Photoshop katmanina donistiiriir ve efektler ve metin
diizenlenemez olur. Photoshop uygulamasinda Fireworks nesneleri iizerindeki kontrolii korumak, fakat ayrica
Fireworks goriintiisiiniin orijinal goriiniimiinii korumak isterseniz, bu segenegi belirleyin.

Daha Kiigiik Photoshop Dosyasi Her katmani, tamamen islenmis bir goriintiiye diizlestirir. Cok sayida Fireworks
nesnesi igeren bir dosyay1 disa aktariyorsaniz, bu secenegi kullanin.

Ozel Nesneler, efektler ve metin icin 6zel ayarlar segmenize olanak saglar.
Photoshop dosyasini diga aktarmak i¢in Kaydet'i tiklatin.

Not: Photoshop 5.5 ve oncesi, 100'den fazla katman iceren dosyalart agamaz. Disa aktardiginiz Fireworks belgesi
100'den fazla nesne igeriyorsa, nesneleri silmeli veya birlestirmelisiniz.

Photoshop disa aktarma ayarlarini 6zellestirme

1
2
3

Farkli Kaydet iletisim kutusunda, dosya tiirii i¢in Photoshop PSD'yi se¢in ve Segenekler'i tiklatin.
Ayarlar agilir meniisiinden, Ozel'i segin.
Nesneler agilir mentisiinde asagidakilerden birini segin:

Photoshop Katmanlarina Doniistiir Tekil Fireworks nesnelerini Photoshop katmanlarina, Fireworks maskelerini
ise Photoshop katman maskelerine dontigtiiriir.

Tiim Fireworks Katmanlarini Diizlestir Her tekil Fireworks katmani tizerindeki tiim nesneleri diizlestirir ve her
Fireworks katmani Photoshop uygulamasinda bir katman olur. Bu segenegi belirlediginizde, Fireworks nesnelerini
Photoshop uygulamasinda diizenleme yetenegini kaybedersiniz. Ayrica, karisim modlar: gibi Fireworks
nesneleriyle iliskilendirilen 6zellikleri de kaybedersiniz.

Efektler acilir mentsiinde asagidakilerden birini segin:

Diizenlenebilirligi Koru Fireworks Canli Filtreler’ini Photoshop esdegerliklerine donistiiriir. Photoshop
uygulamasinda efektler yoksa, bunlar yoksayilir.

Efektler Olustur Efektleri, nesnelerine diizlestirir. Bu secenegi belirlediginizde, efektlerin goriiniimiinii
korursunuz, fakat onlar1 Photoshop uygulamasinda diizenleyemezsiniz.

Metin agilir meniistinde agagidakilerden birini segin:

Diizenlenebilirligi Koru Metni diizenlenebilir nitelikte bir Photoshop katmanina donistiiriir. Photoshop
tarafindan desteklenmeyen metin bicimlendirmesi kaybolur.

Metin Olustur Metni bir goriintii nesnesine dontstiiriir. Bu secenegi belirlediginizde, metnin gériinimiini
korursunuz, fakat onu diizenleyemezsiniz.

Director ile calisma

Fireworks, grafikleri ve etkilesimli icerigi Director® uygulamasina diga aktarmaniza olanak saglar. Bu durum, Director

kullanicilarinin, kaliteden 6diin vermeden Fireworks uygulamasinin en iyilestirme ve grafik tasarim araglarinin
avantajlarindan yararlanmalarina olanak saglar.

Disa aktarma islemi, grafigin davranis ve dilimlerini korur.
Rollover'lara sahip dilimli goriintiileri diga aktarabilirsiniz

Not: Director HTML stili, agilir menii kodunu desteklemez.
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Fireworks dosyalarini Director uygulamasina yerlestirme

Director, Fireworks uygulamasindan JPEG ve GIF goriintiileri gibi diizlestirilmis goriintiileri i¢e aktarabilir. Director
ayrica saydamligi olan 32 bit PNG goriintiilerini ice aktarabilir. Dilimli, etkilesimli ve animasyonlu igerik i¢in,
Director, Fireworks HTML'yi ige aktarabilir.

JPEG ve GIF gibi diizlestirilmis Fireworks goriintiilerini diga aktarma hakkinda bilgi i¢in Fireworks Yardim'a bakin.

Saydamhigi olan 32 bit PNG gériintiilerini disa aktarma
1 Fireworks uygulamasinda, Pencere > En lyilestir'i secin, disa aktarma dosya formatini PNG 32 olarak degistirin ve
Ortii'yii saydama ayarlayin.

2 Dosya > Diga Aktar'l segin.
3 Farkli Kaydetme Tiirii agilir meniisiinden Sadece Goriintiiler'i secin.

4 Dosyaya ad verin ve kaydedin.

Katmanli ve dilimli Fireworks icerigini Director uygulamasina disa aktarma

Fireworks dilimlerini Director uygulamasina disa aktararak, diigmeler ve rollover goriintiileri gibi dilimli ve
etkilesimli igerigi disa aktarabilirsiniz. Katmanlar1 Director uygulamasina disa aktararak, animasyonlar gibi katmanli
Fireworks icerigini disa aktarabilirsiniz.

1 Fireworks uygulamasinda, Dosya > Diga Aktar' segin.

2 Disa Aktar iletisim kutusunda, bir dosya ad1 girin ve bir hedef klasor secin.
3 Farkli Kaydet agilir meniisiinden Director se¢enegini belirleyin.

4 Bir Kaynak segenegi belirleyin:

Fireworks Katmanlan Belgedeki her katmani disa aktarir. Katmanli icerik veya bir animasyonu diga aktariyorsaniz,
bu segenegi belirleyin.

Fireworks Dilimleri Belgedeki dilimleri diga aktarir. Rollover goriintiileri veya diigmeler gibi dilimli veya etkilesimli
icerik disa aktariyorsaniz, bu secenegi belirleyin.

5 Disaaktarilan goriintiileri, her durumdaki nesnelere sigmast i¢in otomatik olarak kirpmak tizere, Goriintiileri Kes'i
secin.

6 Goriintiiler icin bir klasor se¢mek {izere Goriintiileri Alt Klasore Koy'u secin.

Duizlestirilmis bir Fireworks goriintiisiinii Director uygulamasina ice aktarma
1 Director uygulamasinda, File (Dosya) > Import (Ige Aktar) komutunu segin.

2 Istediginiz dosyaya gelin ve Import (Ige Aktar) segenegini tiklatin.

3 (Istege bagli) Image Options (Gériintii Seenekleri) iletisim kutusunda segenekleri degistirin. Her segenek
hakkinda bilgi i¢in, bkz. Director't Kullanma.

4 Kaliba ige aktarilan grafigi bir bitmap olarak goriintiilemek i¢in OK (Tamam) segenegini tiklatin.

Katmanl, dilimli veya etkilesimli Fireworks icerigini ice aktarma
1 Director uygulamasinda, Insert (Ekle) > Fireworks > Images from Fireworks HTML (Fireworks HTML'den
Goruntiler) komutlarini segin.

Not: Director siirtimiiniize baglh olarak, bu menii komutunun konumu ve adi farklilik gosterebilir.

2 Director uygulamasinda kullanmak tizere disa aktardiginiz Fireworks HTML dosyasini konumlandirin.
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3 (Istege bagli) Open Fireworks HTML (Fireworks HTML Ag) iletisim kutusunda segenekleri degistirin.
Renk Ige aktarilan grafikler igin bir renk derinligi belirler. Grafikler saydamlik igeriyorlarsa, 32 bir rengi segin.
Registration (Kayit) 196 aktarilan grafikler icin kayit noktasini ayarlar.

Import Rollover Behaviors As Lingo (Rollover Davranislarini Lingo Olarak ice Aktar) Fireworks davraniglarini
Lingo koduna doniistiiriir.

Import to Score (Skora ice Aktar) Ice aktarma iizerine kaliplar1 Skor’a yerlestirir.
4 Ac¢1tiklatin.
Fireworks HTML dosyasindan grafikler ve kod i¢e aktarilir.

Not: Bir Fireworks animasyonunu ice aktariyorsaniz, ice aktarilan her katmanin zamanlamasini gerektigi gibi
kaydirmak i¢in ana durumlari Director uygulamasina siiriikleyin.

Director kaliplarini Fireworks uygulamasinda diizenleme

Daha fazla Yardim konusu
“Baglat ve Diizenle tercihleri” sayfa 299

Bir Director kalibini diizenlemek icin Fireworks uygulamasini baglatma
1 Director uygulamasinda, Cast penceresindeki grafigi ¢ift tiklatin (Windows) veya Control (Mac OS) tusunu basili
tutup tiklatin.

2 Acilir meniiden Launch External Editor (Harici Diizenleyiciyi Baslat) komutunu segin.

Not: Fireworks'ii bitmap grafikleri dis diizenleyici olarak ayarlamak igin Director iginde, Dosya > Tercihler >
Editors'u segin ve Fireworks tercihini yapin.

Dosya, Fireworks uygulamasinda acilir ve belge penceresinin en istiinde Director uygulamasindan bir dosya
diizenlediginiz belirtilir.

3 Degisiklik yapin ve bitirdiginizde Bitti'yi tiklatin.
Fireworks, yeni grafigi Director uygulamasina disa aktarir.

Fireworks uygulamasini Director i¢cinden baslatip, baslat ve diizenle tiimlestirmesini kullanarak, Director
kaliplarini diizenlemek i¢in degistirebilirsiniz. Kaliplari en iyilestirmek i¢in de Fireworks uygulamasini Director
i¢inden baslatabilirsiniz.

Director uygulamasinda kaliplari en iyilestirme
Segilen kaliplara yapilan en iyilestirme degisikliklerinin 6nizlemesini goriintiilemek i¢in Fireworks uygulamasini
Director uygulamasindan baglatin.

1 Director uygulamasinda, Cast penceresinde kalib1 segin ve Property (Ozellik) denetgisinin Bitmap sekmesinde
Optimize in Fireworks (Fireworks'te En Iyilestir) komutunu tiklatin.

2 Fireworks uygulamasinda, en iyilestirme ayarlarini degistirin.

3 Bittiginde Gilincelle'yi tiklatin. MIX Editing (MIX Diizenleme) iletisim kutusu gériiniirse, Bitti'yi tiklatin.
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Adobe XMP ile goriintii meta verileri paylasma

Adobe XMP (Genisletilebilir Meta Veri Platformu), kaydedilen PNG, GIF, JPEG, Photoshop ve TIFF dosyalarina
dosya bilgisi eklemenizi saglar. XMP yazar, telif hakk: ve anahtar kelime gibi meta verilerin Adobe uygulamalar
arasinda degisimini kolaylagtirir.

1 Dosya > Dosya Bilgileri'ni se¢in
2 Asagidakilerden herhangi birini yapin:
Meta veri eklemek i¢in, bkz. “Dosya Bilgileri iletisim kutusunu kullanarak meta verileri ekleme” sayfa 280.
+  Yeni meta veri kategorileri olusturmak i¢in, bkz. “Meta Verileri sablonlariyla caliyma” sayfa 281.

+ Varolan bir XML dosyasindan meta veri ige aktarman igin, bkz. “Belgeye meta verileri aktarma” sayfa 282.

Dosya Bilgileri iletisim kutusunu kullanarak meta verileri ekleme

Dosya Bilgileri iletisim kutusu fotograf makinesi verisi, diger dosya 6zellikleri, diizenleme ge¢misi, telif hakk: ve yazar
bilgisini goriintiiler. Dosya Bilgileri iletisim kutusu, 6zel meta veri panellerini de goriintiiler. Meta verilerini dogrudan
Dosya Bilgileri iletisim kutusunda ekleyebilirsiniz. Birden ¢ok dosya segerseniz, iletisim kutusunda bir metin alan1i¢in
bulunan farkli degerler gosterilir. Bir alan i¢ine girdiginiz herhangi bir bilgi varolan meta verilerini gegersiz kilar ve
yeni degeri secilen tiim dosyalara uygular.

Not: Meta verilerini ayrica Meta Veriler panelinde, Igerik panelinin belirli griiniimlerinde ve isaret¢iyi Icerik
panelindeki bir minik resmin iizerine getirerek gorebilirsiniz.

1 Bir veya daha ¢ok dosya secin.
2 Dosya > Dosya Bilgileri'ni segin.
3 lletisim kutusunun iistiinde bulunan asagidaki sekmelerden birisini segin:

Sekmeleri kaydirmak icin Sag ve Sol oklar: kullanin veya asag isaret eden oku tiklatin ve listeden bir kategori
segin.

Agiklama Dosya hakkinda belge basligy, yazar, agiklama ve belgeyi aramak igin kullanilabilecek anahtar sozciikler
gibi belge bilgileri girebilmenizi saglar. Telif hakki bilgilerini belirlemek icin Telif Hakki Durumu agilir
menisiinden Telif Hakli secenegini belirleyin. Ardindan telif hakk: sahibi, bildirim metni ve telif hakkinin sahibi
kisi ya da sirketin URL'sini girin.

IPTC Dért alani vardir: IPTC Igerik, gériintiiniin gérsel igerigini tanimlar. IPTC [letisim, fotografcinin iletigim
bilgilerini listeler. IPTC Goriintii, goriintii i¢in aciklayici bilgileri listeler. IPTC Durum, is akis1 ve telif hakk:
bilgilerini listeler.

Fotograf Makinesi Verileri Iki alan1 vardir: Fotograf Makinesi Verisi 1, fotograf makinesi ile ilgili salt okunur
bilgileri (marka, model vb.) ve fotografi cekmek i¢in kullanilan ayarlar: (enstantane hizi, f noktasi vb.) gorintiler.
Fotograf Makinesi Verisi 2, fotografla ilgili piksel boyutlar ve ¢oziintirlitk gibi salt okunur dosya bilgilerini listeler.

Video Verisi Video dosyas1 hakkinda video karesinin genislik ve yiiksekligini de iceren bilgiler goriintiiler ve bant
ad1 ve sahne ad1 gibi bilgileri girebilmenizi saglar.

Ses Verisi Ses dosyas1 hakkinda baslik, sanatgi, bit hiz1 ve dongii segeneklerini igeren bilgileri girebilmenizi saglar.
Mobil SWF Mobil ortam dosyalar1 hakkinda baglik, aciklama ve icerik tiirtiinii igeren bilgileri listeler.
Kategoriler Associated Press kategorilerine gore bilgiler girebilmenizi saglar.

Kaynak Dosyanin olusturuldugu yer ve zaman, iletim bilgileri, 6zel bilgiler ve baslik bilgileri gibi, haber siteleri i¢in
yararli dosya bilgilerini girebilmenizi saglar.
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DICOM DICOM goriintiileri i¢in hasta, ¢aligma, seri ve donanim bilgilerini listeler.

Gec¢mis Photoshop ile kaydedilen Adobe Photoshop ge¢mis giinliigii bilgilerini goriintiiler. Ge¢mis segenegi
yalnizca Adobe Photoshop yiikliiyken goriiniir.

lllustrator Bir belge profilini baski, web ya da mobil ¢ikt1 i¢in uygulamaniza olanak saglar.

Gelismis Ad alanlar1 ve 6zellikleri kullanarak meta verilerini depolamak i¢in dosya formati ve XMP, Exif ve PDF
ozellikleri gibi alanlar1 ve yapilar1 goriintiiler.

Ham Veri Dosya hakkindaki XMP metin bilgisini goriintiiler.

4 Goriuntiilenen alana eklenecek bilgileri girin.

5 Degisiklikleri uygulamak i¢in Tamam'1 tiklatin.

Meta Verileri sablonlariyla ¢calisma

Adobe Bridge uygulamasindaki Meta Veriler $ablonu Olustur komutunu kullanarak yeni meta veriler sablonlar1
olusturabilirsiniz. Meta verileri Dosya Bilgileri iletisim kutusunda da degistirebilir ve .xmp dosya ad1 uzantisi ile metin
dosyasi olarak kaydedebilirsiniz. XMP dosyalar: digerleri ile paylasabilir veya bunlar1 diger dosyalara
uygulayabilirsiniz.

Meta verileri, Adobe InDesign belgelerindeki ve XMP 6zellikli yazilimla olusturulmus diger belgelerdeki meta verilere
yerlestirmek icin bir gablona kaydedebilirsiniz. Olusturdugunuz sablonlar tiim XMP 6zellikli yazilimlarin erisebilecegi
paylasilan bir konumda saklanir.

XMP sablonlarini gorebilmek igin, Dosya Bilgileri iletisim kutusunu agin, Ice Aktar diigmesini tiklatin ve Sablonlar
Klasoriinii Goster'i segin.

Meta veriler sablonu olusturma
1 Asagidakilerden birini yapin:

Araglar > Meta Veriler Sablonu Olustur se¢enegini belirleyin.

Meta Veriler paneli meniisiinden Meta Veriler Sablonu Olustur'u segin.
2 Sablon Adi kutusuna bir ad girin.

3 Meta Veriler Sablonu Olustur iletisim kutusundaki alanlarda sablona dahil etmek i¢in veriler se¢in ve kutulara meta
verileri i¢in degerler girin.

Not: Bir meta veri secenegini belirler ve ilgili kutuyu bos birakirsaniz, sablonu uyguladiginizda Adobe Bridge mevcut
meta verileri temizler.

4 Kaydet'i tiklatin.

Dosya Bilgileri iletisim kutusuna XMP dosyasi olarak meta verileri kaydetme
1 Dosya > Dosya Bilgileri'ni se¢in.
2 lletisim kutusunun altindaki agilir meniiden Disa Aktar'1 segin.

3 Bir dosya ad1 yazin, dosya igin bir konum se¢in ve Kaydet'i tiklatin.
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Meta veriler sablonlarini gosterme veya silme
1 Meta veriler sablonlarin1 Windows Explorer (Windows) veya Finder (Mac OS) ile gormek i¢in agagidakilerden
birini yapin:

« Araglar > Meta Veriler $ablonu Olustur segenegini belirleyin. Meta Veriler $ablonu Olustur iletisim kutusunun
sag tist kosesindeki agilir meniiye tiklatin ve $ablonlar Klasoriinii Goster'i segin.

« Dosya > Bilgi secenegini belirleyin. Dosya Bilgileri iletisim kutusunun altindaki agilir mentiye tiklatin ve
Sablonlar Klasoriinii Goster'i se¢in.

2 Silmek istediginiz sablonu se¢in, Delete tusuna basin veya Geri Dontigsiim Kutusu'na (Windows) ya da Trash'e
(Mac OS) sturiikleyin.

Adobe Bridge uygulamasinda dosyalara meta veriler sablonlari uygulama
1 Bir veya daha ¢ok dosya secin.

2 Meta Veriler paneli meniisiinden veya Araglar meniisiinden asagidaki komutlardan birini segin:

+ Meta Veriler Iligtir; ardindan sablonun adini belirleyin. Bu komut yalnizca dosyada o anda meta veriler degeri
veya Ozelligi olmadiginda sablon meta verilerine uygulanir.

+ Meta Verileri Degistir; ardindan sablonun adini belirleyin. Bu komut dosyadaki tiim meta verileri sablondaki
meta verilerle degistirir.

Meta veriler sablonlarini diizenleme
1 Asagidakilerden herhangi birini yapin:

+ Sablon adinin ardindan Araglar > Meta Veriler Sablonlarini Diizenle'yi secin.

« Sablon adinin ardindan Meta Veriler panelindeki Araglar > Meta Veriler Sablonlarini Diizenle'yi se¢in.
2 Meta veriler i¢in kutulardan herhangi birine yeni degerler girin.

3 Kaydet'i tiklatin.

Belgeye meta verileri aktarma
1 Bir veya daha ¢ok dosya secin.
2 Dosya > Dosya Bilgileri'ni segin.
3 {letisim kutusunun altindaki acilir meniiden ice Aktar'r secin.
Not: Sablondaki meta verileri ice aktarabilmek icin bir meta verileri sablonu kaydetmeniz gerekir.
4 Veriyi nasil ice aktarmak istediginizi belirleyin:

Varolan Ozellikleri Temizle ve Sablon Ozellikleriyle Degistir Dosyadaki tiim meta verilerini XMP dosyasindaki
meta verileriyle degistirir.

Orijinal Meta Verileri Tut Ancak Eslesen Ozellikleri Sablondan Degistir Yalnizca sablonda farkli 6zellikleri olan
meta verilerini degistirir.

Orijinal Meta Verileri Tut Ancak Eslesen Ozellikleri Sablondan Ekle (Varsayilan) Yalnizca, dosyada o anda meta
veriler degeri veya 6zelligi olmadiginda sablon meta verilerine uygulanir.

5 Tamam’1 tiklatin.

6 XMP metin dosyasina gidin ve A¢'1 tiklatin.
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Fireworks belgelerini mobil emiilatorlerde onizleme

Fireworks belgeleri, Device Central'da mevcut olan ¢esitli emiilatorlerde 6nizlenebilir. Device Central otomatik olarak
Fireworks!le birlikte yiiklenir.

Fireworks belgelerini Device Central'da 6nizleme

1 Onizlemek istediginiz dosyay: Fireworks'te olusturun. Ayrica, birden ¢ok sayfasi olan bir belge olugturabilir ve her
sayfay1 ayr1 olarak Onizleyebilirsiniz.

2 Dosya > Device Central'da Onizleme segenegini belirleyin.
3 Device Central'da, Test Aygitlar1 panelinde listelenen gesitli aygitlarda belgeyi onizleyin.

Onizleme sirasinda arka plan rengi olarak sayfanin arka plan rengi kullanilir. Arka plan saydam olarak ayarlanmissa,
arka plan rengi 6nizleme siiresince beyaz goriiniir.

Belgeyi 6nizlerken Device Central'daki gesitli secenekleri kullanin. Daha fazla bilgi i¢cin Adobe TV'deki Video Tutorial
(Video Egitimi) videosuna bakin.

Secili bir mobil aygita gore Fireworks belgesi olusturma

Belirli bir mobil aygit i¢in belge olustururken agagidaki yontemi izleyin.

1 Dosya > Device Central'1 segin.

2 Device Central penceresinin Test Aygitlar1 panelinde Fireworks belgesi olusturmak istediginiz aygiti segin.

Not: Belirli bir mobil panel boyutundan farkli boyuttaki bir Fireworks belgesi olusturmak istiyorsaniz, Ozel Boyut
Kullan' segin. Degerleri isteginize gore degistirin.

3 Olustur'u tiklatin.
4 Segilen boyutlarda bir belge Fireworks'te acilir.
Daha fazla bilgi i¢cin Adobe TV'deki Video Tutorial (Video Egitimi) videosuna bakin.

Secilen mobil aygitlara gore Fireworks belgesi olusturma

Ayni boyutlardaki bir mobil aygit kiimesi i¢in belge olustururken asagidaki yontemi izleyin.

1 Dosya > Device Central'1 segin.

2 Device Central penceresinin Test Aygitlar1 panelinde Fireworks belgesi olusturmak istediginiz aygitlar1 secin.

Not: Farkli boyutlarda aygitlar sectiginizde, Device Central ayni boyuttaki aygitlarin bulundugu gruplar olusturur.
Bu gruplar Boyut Hazir Ayarlar: Eslestiriliyor panelinde goriintiilenir.

3 Device Central penceresinin Boyut Hazir Ayarlar1 Eslestiriliyor panelinde Fireworks belgesi olusturmak istediginiz
grubu secin.

4 Olustur'u tiklatin.
5 Segilen boyutlarda bir belge Fireworks'te agilir.
Dabha fazla bilgi i¢in Adobe TV'deki Video Tutorial (Video Egitimi) videosuna bakin.
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Boliim 19: Gorevleri otomatiklestirme

Adobe® Fireworks® web gelistirme i¢in gerekli ancak, ¢ok fazla zaman alan ¢izim, diizenleme ve dosya doniistiirme
gorevlerini otomatiklestirir ve basitlestirir.

Bulma ve degistirme

Bul ve Degistir 6zelligi, metin, URL’ler, fontlar ve renkler gibi 6geleri arama ve degistirmede size yardimci olur. Bul
ve Degistir, gecerli belge veya birden ¢ok dosyay: arastirabilir.

Bul ve Degistir sadece Fireworks PNG dosyalar1 veya Adobe FreeHand® ve Adobe Illustrator® dosyalar: gibi vektor
nesneleri igeren dosyalarda ¢alisir.

BUL =
Belgeyi Ara — A
et Bl — B

Bul:

L 1

Dedigtir:

[ Tam kelime:
O Biryiskfhiigiik harf eslestir
[ Wormal iFadeler

Tominii Dedigtir

Bul paneli
A. Ara segenegi B. Bul segenegi

Normal ifadeleri bulma ve degistirme

Asagidaki 6rnekler, bul ve degistirin normal ifadeler i¢in kullanimini resmeder.

Ornek 1

1

2
3
4
5
6

Metin nesnesinde K2Editor yazin.
Diizenle > Bul ve Degistir'i secin.
Normal Ifadeler'i sein.

Bul'da, (\w+)Editor yazin.
Degistir'de, $1soft yazin.

Timiint Degistir'i tiklatin

K2Editor s6zciigii K2Soft olarak degisir.

Ornek 2
1 Metin nesnesine Type IndyCar=3500:WRCar=2000 yazin.

2 Bul ve Degistir iletisim kutusunda, (\w{4}) (\w{3})=\d+:\w+\2=\d+\d i¢in arama yapin.
IndyCar=3500:WRCar=2000 dizesi aranir.
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Arama icin kaynak se¢gme

1 Belgeyi agin.
2 Bul panelini a¢gmak i¢in agagidakilerden birini yapin:
 Pencere > Bul'u se¢in.
« Diizenle > Bul ve Degistir'i secin.
+ Control+F (Windows) veya Command+F (Mac OS) tuslarina basin.

Not: Sectiginiz dosyalar kilitliyse veya bir Adobe Dreamweaver® sitesinden teslim edilmisse, islemden once
bunlarin kilidini agmaniz veya teslim almaniz istenir.

3 Araaclir menisiinden, arama i¢in bir kaynak segin.
4 Bul agilir meniistinden aramak i¢in bir nitelik se¢in. Segilen Bul niteligi icin secenekleri ayarlayn.
5 Bir bul ve degistir secenegi belirleyin.

Not: Birden ¢ok dosyada nesneleri otomatik olarak degistirmek o dosyalar: kaydeder ve geri alinamaz.

Birden ¢cok dosyada bulma ve degistirme i¢gin
secenekleri ayarlama

Birden ¢ok sayfada bulur ve degistirirken, aramadan sonra Fireworks uygulamasinin birden ¢ok agik dosyay1 nasil ele
alacagini belirleyin.

1 Bul paneli Segenekler meniisiinden Degistirme Segenekleri’ni belirleyin.
2 Bul ve degistirden sonra her dosyay: kaydetmek ve kapatmak icin Dosyalar: Kaydet ve Kapat’i sein.

Sadece orijinal olarak etkin olan belge agik kalir.

Not: Kaydet ve Kapat devre disi birakilmissa ve ¢ok sayida dosyayi toplu isleme tabi tutuyorsaniz, Fireworks
uygulamasimin hafizasi yetersiz kalabilir ve toplu islem iptal edilebilir.

3 Orijinal Dosyalar1 Yedekle seceneklerinden birini segin:

Yedekleme Yok Orijinal dosyalar1 yedeklemeden bulur ve degistirir. Degistirilen dosyalar orijinal dosyalarin yerini
alir.

Varolan Yedeklemelerin Uzerine Yaz Bul ve degistir sirasinda degistirilen her dosyanin sadece bir yedekleme
kopyasini olusturur ve saklar. Ek bul ve degistir islemleri gerceklestirirseniz, 6nceki orijinal dosya her zaman
yedekleme kopyasinin yerini alir. Yedekleme kopyalari, Orijinal Dosyalar olarak adlandirilan bir alt klasérde
saklanir.

Artimh Yedeklemeler Bul ve degistir sirasinda degistirilen dosyalarin tiim yedekleme kopyalarini kaydeder.
Orijinal dosyalar, gegerli klasorleri igindeki Orijinal Dosyalar alt klasériine tasinirlar ve artimli bir say1 her dosya
adinin sonuna eklenir. Ek bul ve degistir islemleri gergeklestirirseniz, orijinal dosya, Orijinal Dosyalar klasoriine
kopyalanir ve bir sonraki daha biiyiik say1 bunun dosya adina eklenir. Ornegin, Drawing.png adli bir dosya igin, bir
sonraki bul ve degistir isleminizde, yedekleme dosyasi Drawing-1.png olarak adlandirilir. Tkinci bul ve degistir
isleminde yedekleme dosyas1 Drawing-2.png olarak adlandirilir, vb.

4 Tamam’ tiklatin.
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Metin bulma ve degistirme

-_

Bul panelinde, ikinci agilir meniiden Metin Bul'u segin.
Arayaca@iniz metni girin.
Degistirme metnini girin.

(Istege bagl) Aramayi daha ileri tanimlamak icin segenekleri belirleyin.

Font bulma ve degistirme

1
2

3

Bul panelinde, ikinci agilir mentiden Font Bul'u segin.
Bulmak i¢in font ve font stilini se¢in.

Aramamzi minimum ve maksimum puntolarla sinirlandirabilirsiniz.

Degistirme olarak kullanmak igin fontu, font stilini ve punto boyutunu belirleyin.

Renk bulma ve degistirme

1
2

Bul panelinde, ikinci agilir meniiden Rengi Bul'u secin.
Bulunan renklere nasil uygulanacagini belirlemek icin Uygula agilir meniisiinden bir 6ge segin.

Dolgular ve Konturlar Hem dolgu hem de kontur renklerini bulur ve degistirir
Tiim Ozellikler Dolgu, kontur ve efekt renklerini bulur ve degistirir

Dolgular Desen dolgular: hari¢ dolgu renklerini bulur ve degistirir

Konturlar Sadece kontur renklerini bulur ve degistirir

Efektler Sadece efekt renklerini bulur ve degistirir

URL'leri bulma ve degistirme

A W N

Bul panelinde, ikinci agilir mentiden URL'yi Bul'u segin.

Arayacaginiz URL'yi girin.

Degistirme URL'sini girin.

(Istege bagl) Aramayi daha ileri tanimlamak igin segenekleri belirleyin:

Normal ifadeler Arama sirasinda sdzciiklerin parcalarini veya sayilari sartli olarak eslestirir

Web uyumlu olmayan renkleri bulma ve degistirme

Dabha fazla bilgi icin, bkz. “GIF, PNG, TIFF, BMP ve PICT dosyalarini en iyilestirme” sayfa 235.
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Bir renk, Mac OS ve Windows platformlarinin her ikisinde de ayn1 goriiniiyorsa web uyumludur. Web uyumlu
olmayan renkler, Web 216 renk paletinde igerilmeyen renklerdir.

% Bul panelinin Bul agilir meniisiinden Web 216 Olmayani Bul’u segin.

Web 216 Olmayani Bul, goriintii nesneleri icindeki pikselleri bulup degistirmez.

Topluisleme

Toplu isleme, bir grafik dosyalar1 grubunu otomatik olarak déniistiirmenin rahat bir yoludur. Toplu isleme
seceneklerinden herhangi birini kullanin:

Bir dosyalar se¢imini bagka bir formata dontistiirme.
Bir dosyalar secimini, farkl en iyilestirme ayarlariyla ayn1 formata doniistiirme.
+ Dasa aktarilan dosyalari 6lgekleme.
+ Metin, renkler, URLler, fontlar ve Web 216 olmayan renkleri bulma ve degistirme.

« Herhangi bir 6nek ekleme, sonek ekleme, alt dize degistirme ve bosluklar1 degistirme kombinasyonuyla dosya
guruplarini yeniden adlandirma.

+ Bir dosyalar seciminde komutlar gerceklestirme.

Dabha fazla bilgi i¢in, bkz. “Yedekleme dosyalarini kaydetmek icin konum belirleme” sayfa 291.

Toplu isleme is akisi
1 Dosya > Toplu Islem’i segin ve islemi uygulamak i¢in dosyalar segin.
Dosyalar farkli klasorlerden olabilir.
Gegerli olarak agik klasérler toplu islemeye dahil edilebilir.
+ Daha sonra herhangi bir dosya eklemeden kullanmak i¢in toplu isleme komut dosyasini kaydedebilirsiniz.

Not: Sectiginiz dosyalar kilitliyse veya bir Dreamweaver sitesinden teslim edilmisse, islemden once bunlarin
kilidini agmaniz veya teslim almaniz istenir.

2 Toplu Iglem iletisim kutusunda tiklatarak hangi dosyalarin eklenecegini veya kaldirilacagini segin.

Ekle Secilen dosya ve klasorleri toplu isleme i¢in dosyalar listesine ekler. Bir klasor segilirse, klasérdeki tiim gecerli,
okunabilir dosyalar toplu isleme eklenir.

Not: Gegerli dosyalar, olusturulan, adlandirilan ve kaydedilen dosyalardir. En son dosya stiriimii kaydedilmezse,
kaydetmeniz istenir; bundan sonra toplu isleme devam edebilirsiniz. Dosyay: kaydetmezseniz, tiim toplu islem
sonlanr.

Timiinii Ekle Secilen gegerli klasordeki tiim gegerli dosyalari toplu islem igin dosyalar listesine ekler.
Kaldir Secilen dosyalar1 toplu islem i¢in dosyalar listesinden kaldirir.
3 Gegerli acik dosyalarin tiimiini eklemek icin Gegerli A¢ik Dosyalar1 Dahil Et'i se¢in.

Bu dosyalar toplu iglem i¢in dosyalar listesinde goriintillenmez ancak, isleme dahil edilir.
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4 Tleri’yi tiklatin, ardindan asagidakilerden birini veya ikisini birden yapin:

+ Toplu islemeye bir gérev eklemek igin Toplu Isleme Segeneklerinden gérevi segin ve Ekle'yi tiklatin.

Toplu igleme

Toplu isleme secenekleri: Toplu islemeye dahil et:

Diga Akkar

Glek

Bul ve Dedistir

Weriden Adlandir
B Komutlar

< Kaldir

« Listeyi yeniden siralamak icin Toplu Isleme Dahil Et listesinde gorevi secin ve yukar1 ve agag1 ok diigmelerini
tiklatin.

Not: Disa Aktarma ve Yeniden Adlandirma her zaman son gerceklestirilir. Diger gorevler goriindiikleri sirada
gergeklestirilirler.

Bir gorev icin ilave secenekler gériintiilemek iizere Toplu Isleme Dahil Et listesinde gérevi segin.

Her ilave segenek i¢in ayarlar se¢in. Bir gorevi listeden kaldirmak i¢in Kaldir'1 tiklatin.

Tleri’yi tiklatin.

Islenen dosyalar1 kaydetmek icin secenekleri belirleyin:

Yedeklemeler Orijinal dosya i¢in yedekleme seceneklerini belirler.

Komut Dosyasini Kaydet Gelecekte kullanmak icin toplu islem ayarlarini kaydeder.

Toplu isle Ciktilar Toplu islemlerinizi gergeklestirir.

Toplu islemin sonunda, toplu isleme eklenmis dosyalardan herhangi birinin islenmemis olup olmadig: sorulur.

Not: Toplu isleme sirasinda FireworksBatchLog.txt olarak adlandirilan bir giinliik dosyas: olusturulur. Giinliik
dosyast surada konumlandirilir:

+ \Documents and Settings\<kullanic1 adi>\Application Data\Adobe\Fireworks CS5\FireworksBatchLog.txt
(Windows XP)

+ \Kullanicilar\<kullanici adi>\AppData\Roaming\Adobe\Fireworks CS5\ FireworksBatchLog.txt (Windows
Vista)

+ /Kullanicilar/<kullanici adi>/Library/Application Support/Adobe/Fireworks CS5/FireworksBatchLog.txt (Mac OS)
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Toplu isleme sirasinda en iyilestirme ayarlarini degistirme

Toplu isleme

Toplu isleme secenekleri: Toplu islemeye dahil et:
[Disa Akkar
Blgek
Bul ve Dedigtir
eniden Adlandir
B Komutlar
Diga Akkar:
sy v
Tiim Dosyalardaki Ayvarlan Kullan
Ozel...
GIF Web 216

GIF WebUyumlu 256
GIF WebUvumlu 125

GIF Baijdasik 256
TPEG - e fyi Kalite ][ iz | [ i |

JPEG - Daha Kok Dosya

1 Toplu Islem Secenekleri listesinden Diga Aktar’t segin ve Ekle’yi tiklatin.
2 Ayarlar agilir meniisiinden asagidaki segeneklerden birini belirleyin ve Tamam’1 tiklatin:

+ Topluisleme sirasinda tiim dosyalarin 6nceki disa aktarma ayarlarini korumak i¢in Ttiim Dosyalardaki Ayarlar:
Kullan1 segin. Ornegin, GIFlerin ve JPEG’lerin bulundugu bir klasére toplu islem uyguluyorsaniz, sonug
dosyalar1 GIFler ve JPEG’ler olarak kalir. Fireworks her bir dosyay: diga aktarirken, orijinal palet ve sikistirma
ayarlarini kullanir.

+ Goriintii Onizleme iletisim kutusunda ayarlar1 degistirmek igin Ozel’i se¢in veya Diizenle’yi tiklatin.

+ GIF Web 216 veya JPEG - Daha lyi Kalite gibi hazir ayar bir disa aktarma ayari secin. Tiim dosyalar bu ayara
donugtirilar.

Toplu isleme sirasinda dosya adlarini degistirme
1 Toplu Islem Segenekleri listesinden Yeniden Adlandir’1 segin ve Ekle’yi tiklatin.
2 Toplu Islem iletisim kutusunun altindaki Yeniden Adlandir seceneklerini belirleyin:

Sununla Degistir Her dosya adindaki karakterleri belirlediginiz farkli karakterlerle degistirme imkani saglar,
bunun yerine tiim dosya adlarindan karakterleri silebilirsiniz. Ornegin, Temp_123.jpg, Temp_124.jpg, ve
Temp_125.jpg olarak adlandirilmis dosyalariniz varsa, “Temp_12” adin1 “Dogumgiini” ile degistirebilirsiniz,
boylece dosya adlarini Dogumgiinii3.jpg, Dogumgiinii4.jpg, ve Dogumgiinii5.jpg olarak degistirirsiniz.

Bosluklar Sununla Degistir Dosya adindaki varolan bosluklar: belirlediginiz karakter ya da karakterlerle
degistirmenize imkan saglar, bunun yerine tiim dosya adlarindan tiim bogluklari silebilirsiniz. Ornegin, Gel git.jpg
ve Talk show.jpg olarak adlandirilan dosyalar Gelgit.jpg ve Talkshow.jpg veya Gel-git.jpg ve Talk-show.jpg olarak
degistirilebilir.

Onek Ekle Dosya adinin bagina eklemek i¢in metin girmenize imkan verir. C)rnegin, “gece_” girerseniz,
Giindogumu.gif dosyas toplu islem uygulanirken gece_Guindogumu.gif olarak yeniden adlandirilir.

Sonek Ekle Dosya adi uzantisindan énce dosya adinin sonuna eklemek i¢in metin girmenize imkan verir. Ornegin,
“_glin” girerseniz, Giinbatim1.gif dosyasi toplu islem uygulanirken Giinbatimi_giin.gif olarak yeniden adlandirilir.

Not: Degistirilen her dosya adu igin Degistir, Bosluklart degistir, Onek Ekle ve Sonek Ekle segeneklerinin herhangi bir
kombinasyonunu yapabilirsiniz. Ornegin, “Temp” adim “Parti” ile degistirme, tiim bosluklari kaldirma ve bir 6nek
ve sonek ekleme islemlerinin hepsini ayni anda yapabilirsiniz.
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3 Toplu isleme devam etmek icin fleri’yi tiklatin.

Toplu isleme sirasinda grafikleri lcekleme
1 Toplu Islem Segenekleri listesinden Ol¢ek’i secin ve Ekle’yi tiklatin.
2 Olgek acilir meniisiinde bir dlgekleme secenegi belirleyin:
Olcek Yok Dosyalar degistirmeden disa aktarir
Boyuta Olgekle Goriintiileri belirlediginiz mutlak geniglik ve yiikseklige dlcekler

Alana Sigacak Bicimde Ol¢ekle Goriintiileri, belirlediginiz maksimum genislik ve yiikseklik araligiyla orantih
olarak sigdirir

Sigacak Bicimde Olcekleme Alani secenegini, bir goriintiiler grubunu birérnek boyutlu kiiciik resim gériintiilerine
dontistiirmek icin kullanin.

Yiizdeye Olgekle Goriintiileri bir yiizdeyle 6lgekler

3 (Istege bagl) Alana Sigacak Bicimde Olgekle secenegini belirlerseniz, Sadece Su Anda Hedef Boyutundan Biiyiik
Olan Dosyalar1 Olgekle secenegini de belirleyin.

Toplu isleme sirasinda bulma ve degistirme

Toplu Degistin

Metni Bul v

Bul:
Dedistir:

[ 1am kelime
[ Biryiikfkigiik harf eglestir
[T Mormnal if adeder

EBu secenekler GIF veva JPEG gibi salt gérinti
dosyalar icin dedil, Fireworks ve FreeHand gibi nesne
dosyalar icin gegerlidir,

[ Tamam [ Iptal ]

Toplu Degistir yalnizca asagidaki dosya formatlarini etkiler: Fireworks PNG, Illustrator ve FreeHand. Toplu Degistir,
GIF ve JPEG’leri etkilemez.

-

Toplu Islem Secenekleri listesinden Bul ve Degistir’i sein ve Ekle’yi tiklatin.
Diizenle’yi tiklatin.

Bulmak ve degistirmek icin nitelik tiirtinii segin.

Bul kutusunda bulmak i¢in belirli 6geyi girin veya segin.

Degistir kutusunda degistirmek i¢in belirli 6geyi girin veya secin.

Bul ve Degistir ayarlarini saklamak i¢in Tamam’1 tiklatin.

N o0 b~ wWwWN

Toplu isleme devam etmek igin fleri’yi tiklatin.
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Toplu isleme sirasinda komutlari kullanma

Not: Commands klasoriiniin tam konumu sistemden sisteme degisiklik gosterir. Bu panelin yalnizca sizin kullanici
profiliniz igin mi yoksa tiim kullanicilar icin mi kullanilabilir olmasin istediginize de baghdir. Komut Panelleri
klasorleri, Fireworks uygulama klasoriiniizdeki Configuration klasériinde ve ayrica kullaniciya 6zel Fireworks
yapilandirma klasériiniizde bulunur.

Toplu isleme sirasinda JavaScript komutlar gerceklestirme

Not: Komutlar diizenlenemez.

1 Kullanilabilir tim komutlari gérmek igin Toplu Islem Segenekleri listesindeki Komutlar seceneginin yanindaki
Art1 (+) diigmesini (Windows) veya tiggeni (Mac OS) tiklatin.

2 Bir komut secin ve bunu Toplu Isleme Dahil Et listesine eklemek igin Ekle’yi tiklatin.

Not: Bazi komutlar toplu isleme sirasinda ¢alismaz. Belge i¢inde herhangi bir nesne segilmesini gerektirmeden ¢alisan
komutlari segin.

Yedekleme dosyalarini kaydetmek icin konum belirleme

Dosyalarin yedekleme kopyalar1 her orijinal dosyayla ayni klasérde bir Orijinal Dosyalar alt klasoriine yerlestirilir.

Toplu isleme

Dosyalar kaydedilivor
Toplu isleme gikbisi: (%) Orijinal dosyayla ayni konum
() Bzel konum

¥edeklemeler: (%) ¥arolan vedeklemelerin izering vaz

) artimnl vedeklemeler

W Komut Dosyasin Kaydet

[ < Geri ]l Taplu Isleme | [ ipkal

1 Toplu islem ¢iktis1 igin bir konum segin.
2 Yedekleme segeneklerinizi ayarlamak i¢in Yedeklemeler’i segin.
3 Dosyalarin nasil yedeklenmesini istediginizi segin:

Varolan Yedeklemelerin Uzerine Yaz Onceki yedekleme dosyasinin iizerine yazar.
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Artimhi Yedeklemeler Tiim yedekleme dosyalarinin kopyalarini tutar. Yeni bir toplu islem baslattiginizda, yeni
yedekleme kopyasinin dosya adinin sonuna bir numara eklenir.

Not: Yedekle'nin se¢imi kaldirilirsa, ayni dosya formatindaki toplu isleme, dosya adi ayniysa orijinal dosyanin
iizerine yazar. Fakat, farkl bir dosya formatindaki toplu isleme, bir dosya olusturur ve orijinal dosyay: tasimaz veya
silmez.

Komut dosyalari olarak toplu islemler

Komut dosyanizi sabit diskinizdeki Komutlar klasoriine kaydetmek, komut dosyasini Fireworks uygulamasindaki
Komutlar klasoriine ekler.

Toplu islem komut dosyasi olusturma
1 Toplu komut dosyasi olusturmak i¢cin Komut Dosyasini Kaydet’i tiklatin.

2 Komut dosyasi i¢in bir ad ve hedef girin.

Not: Bu klasoriin tam konumu degisir. Komutlar klasorleri, Fireworks uygulama klasoriiniizdeki Yapilandirma
klasoriinde ve ayrica kullaniciya 6zel Fireworks yapilandirma klasoriiniizde bulunur.

3 Kaydet’i tiklatin.

Toplu komut dosyasini ¢aligtirma
1 Asagidakilerden birini yapin:
« Fireworks uygulamasinda, Komutlar > Komut Dosyasini Calistir’s se¢in.
« Fireworks diginda, sabit diskinizdeki komut dosyasi dosya adini gift tiklatin.

2 Bir komut dosyasi segin ve A¢’1 tiklatin.

Sik kullanilan komut dosyalarini siiriikleme ve birakma
1 Bir komut dosyas: kaydedin.
2 Asagidakilerden birini yapin:
Komut dosyasi dosya simgesini Fireworks masaiistii simgesine siiriikleyin.
Komut dosyasi dosya simgesini agik bir Fireworks belgesine siirtikleyin.

Not: Coklu komut dosyalarini ve coklu grafik dosyalarini Fireworks uygulamasina stiriiklemek, grafik dosyalarin
birden ¢ok defa isler; her komut dosyasi igin bir defa.

Fireworks’lui Genisletme

Uzanty, Fireworks'tin iglevselligine eklenen bir komut dosyasi, komut paneli, kitaplik, filtre, desen, doku veya
Otomatik Sekil'dir. Fireworks uygulamasinda, uzantilar1 kolayca yiiklemenize, yonetmenize ve silmenize olanak
saglayan Adobe Extension Manager bulunur. Varsayilan uzantilarin bir koleksiyonu Komutlar meniisiinde
gorintiilenir.

Yeterli JavaScript bilgisine sahipseniz kendi Fireworks uzantilarinizi olusturabilirsiniz. Fireworks uygulamasini
kontrol etmek {izere ActionScript™ ve C++ uygulamalarina izin vermek igin Fireworks Cross Product Communication
Architecture’s kullanabilirsiniz. Daha fazla bilgi i¢in Fireworks’i Genisletme Yardim’a bakin.
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Uzantilari yiiklerken veya olustururken asagidakileri unutmayin:
Bir uzant1 yiikledikten veya bir 6zel komut olusturduktan sonra, Fireworks bunu Komutlar meniisiine yerlestirir.
Ugiincii taraf uzantilari Fireworks uygulama klasoriinde Yapilandirma alt klasorlerinde saklanur.

+ Komutlar Paneli klasoriinde bir SWF dosyasi olarak saklanan komutlar Pencere meniisiindeki paneller gibi
kullanilabilir.

« Gegmis panelini kullanarak olusturdugunuz ve kaydettiginiz komutlar, kullanicinin Komutlar klasériinde saklanir.

« Fireworks'ii genisletme hakkinda daha fazla bilgi i¢in Extension Manager Yardim'a bakin ve
www.adobe.com/go/learn_fw_exchange_tr adresinde Fireworks Exchange'i ziyaret edin.

Extension Manager'i Fireworks icinden agma
% Asagidakilerden birini yapin:
« Komutlar > Uzantilar1 Yonet’i sein.

+ Yardim > Uzantilar1 Yonet’i segin.

Varliklar icin bir MXP dosyasi olugsturma

1 Bir MXI dosyasi olugturun. Adobe Extension Manager CS5 klasoriindeki MXI dosyasinin bir kopyasini sablon
olarak kullanabilirsiniz. Ornek MXI dosyalar1 igin Adobe Fireworks CS5 uygulamasin1 yiiklediginiz konumda
bulunan Configuration klasoriindeki MXI dosyalarina bakin.

2 <files> etiketinde, asagidakileri yapin:

a <filenames niteliginde, yerel olarak bulunan ve XMP iginde paketlenecek dosyalarin adini belirtin.
b <destinations niteliginde, kullanicinin bilgisayarinda dosyalarin yiiklenecegi konumu belirtin.
Komutlar > Uzantilar1 Yonet’i segin.

Adobe Extension Manager'da, Dosya > Paket MXP Uzantis1'n1 segin.

MXI dosyasini segin.

MXP dosyasi i¢in bir konum belirtin.

N o u b~ W

Belirtilen konumda olusturulan MXP dosyasini ¢ift tiklatin. MXI dosyasinda soz edilen dosyalar, dosyada belirtilen
konuma eklenir.

Ornegin, Fireworks'e bir STL dosya kiimesi eklemek isterseniz, STL dosyalar1 icin MXI dosyasinda
$Fireworks\First Run\Styles konumunu belirleyin. MXI dosyas: kullanilarak olusturulan bir MXP dosyasini
calistirdiginizda, STL dosyalar1 bu konumda yiiklenir. Uygulamay: kapatip yeniden agtiktan sonra, Fireworks'teki
Stiller panelinden Stillere erigebilirsiniz.

Komut Dosyasi Olusturma

Gec¢mis paneliyle komut dosyasi olusturma

Gegmis paneli, Fireworks uygulamasinda ¢aligirken gergeklestirdiginiz adimlarin bir listesini kaydeder. Her adim, en
yenisinden baglanarak Gegmis panelinin ayr1 bir satirinda saklanir. Varsayilan deger olarak, panel 20 basamag:
hatirlar. Fakat, bu degeri istediginiz zaman degistirebilirsiniz.
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Gegmis panelindeki adim gruplarini yeniden kullanabileceginiz bir komut olarak kaydedebilirsiniz. Ciinkii kaydedilen
komutlar belgeye 6zel degildir, onlar1 herhangi bir Fireworks belgesinde kullanabilirsiniz.

Kaydedilen komutlar, kullaniciya 6zel Fireworks yapilandirma klasoriiniizdeki Komutlar klasoriinde JSF dosyalar1
olarak saklanir.

Kaydedilen komutlari veya bir eylemler se¢imini, istediginiz zaman Ge¢mis panelinde ¢alistirabilirsiniz.

Adimlari yeniden kullanim icin bir komut olarak kaydetme
1 Komut olarak kaydetmek {izere adimlari segin:

Komut olarak kaydetmek tizere bir adimlar arali§1 segmek i¢in bir adimi tiklatin, ardindan Shift tusunu basih
tutup bagska bir adimui tiklatin.

Bitisik olmayan adimlari secmek icin Control (Windows) veya Command (Mac OS) tusunu basilt tutup tiklatin.
2 Gegmis panelinin altindaki Adimlar1 Komut Olarak Kaydet diigmesini tiklatin.

3 Komut i¢in bir ad girin ve Tamam’1 tiklatin.

Geri al veya yinele adimlan
% Agsagidakilerden birini yapin:

+ Geri almak veya yinelemek istediginiz son adima ulagana kadar, Geri Alma Isaretcisi’ni panel iizerinde
striikleyin.

+  Gegmis panelinin sol tarafindaki Geri Alma Isaretcisi par¢asi boyunca tiklatin.

Not: Geri alinan adimlar gri renkle vurgulanmas olarak Gegmis panelinde kalir.

Gec¢mis panelinin hatirladigi adimlarin sayisini degistirme
1 Diizenle > Tercihler (Windows) veya Fireworks > Tercihler’i (Mac OS) segin.

2 Geri Alma Adimlari'nda degeri degistirin.
Not: Ek adimlar daha fazla bilgisayar bellegi gerektirir.

Tim adimlarn temizleme
% Gegmis paneli Segenekler meniisiinden Gegmisi Temizle'yi se¢in.

Adimlar: temizlemek hafizayi ve disk alanini bosaltir. Diizenlemeleri temizlenmis adimlardan geri alamazsiniz.

Kaydedilmis bir komutu yeniden yiiriitme

1 Gerekliyse, bir veya daha fazla nesne segin.

2 Komutlar meniisiinden komutu secin.

Basamaklar secimini tekrarlama
1 Bir veya daha fazla nesne segin.

2 Gegmis panelinde adimlart segin.
3 Gegmis panelinin altindaki Tekrarla diigmesini tiklatin.

X ile isaretlenen adimlar tekrarlanamaz ve yeniden yiriitilemez. Ayirma gizgileri, farkli bir nesnenin se¢ildigini
belirtir. Bir ayirma ¢izgisiyle kesisen adimlardan olusturulan komutlar, 6nceden kestirilemeyen sonuglar iiretebilir.
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Secilen adimlar bircok belgedeki nesnelere uygulama

1 Bir basamaklar aralig1 segin.
2 Adimlar1 Panoya Kopyala diigmesini tiklatin.
3 Herhangi bir Fireworks belgesinde bir veya daha fazla nesne segin.

4 Diizen > Yapistir' segin.

Son adimi tekrarlama

% Diizenle > Komut Dosyasin1 Tekrarla’y: se¢in.

JavaScript ile komut dosyasi olusturma hakkinda

Bazi yinelenen gorevlerin sikiciligini azaltmak i¢in Fireworks uygulamasinda ¢alistirmak {izere bir metin
diizenleyicide kendi JavaScript kodunuzu yazin. JavaScript yoluyla, Fireworks uygulamasindaki neredeyse tiim komut
ve ayarlar1 kontrol edebilirsiniz. Dreamweaver uygulamasi da JavaScript kullandigindan, Dreamweaver iginden
Fireworks't kontrol eden komut dosyalari yazabilirsiniz.

JavaScript hakkindaki belgeler icin, bkz. Fireworks’ii Genisletme.

Flash ile komutlar ve paneller olusturma

Kendi Fireworks komut ve panellerinizi olugturmak tizere JavaScript kodu iceren SWF filmleri olusturmak i¢in Adobe
Flash® uygulamasini kullanin. Saklanan filmler sabit diskinizdeki Komutlar klasériinde komutlar olarak kullanilir.
Saklanan filmler Komut Panelleri klasoriinde paneller olarak kullanilir. (Hizala paneli buna 6rnektir.)

Not: Bu klasorlerin tam konumu degisir. Komutlar ve Komut Panelleri klasérleri, Fireworks uygulama klasériintizdeki
Yapilandirma klasoriinde ve ayrica kullaniciya 6zel Fireworks yapilandirma klasoriiniizde bulunur.

Komutlari yonetme

Not: Fireworks uygulamasindaki Kaydedilmis Komutlar: Yonet segenegini kullanarak, olusturdugunuz tiim komutlar:
yeniden adlandirabilir veya silebilirsiniz. Fireworks uygulamasiyla yiiklenen veya Adobe Exchange web sitesinden
indirip yiiklediginiz diger komutlar ve uzantilar icin Extension Manager’s kullanin.

Olusturdugunuz 6zel komutu yeniden adlandirma

1 Komutlar > Kaydedilmis Komutlar1 Yonet'i se¢in ve komutu segin.

2 Yeniden Adlandir’1 tiklatin, yeni bir ad girin ve Tamam’1 tiklatin.

Olusturdugunuz 6zel komutu silme
% Asagidakilerden birini yapin:

« Fireworks uygulamasinda, Komutlar > Kaydedilmis Komutlar1 Yonet’i se¢in. Ardindan komutu segin ve Sil’i
tiklatin.

« Sabit diskinizde, kullaniciya 6zel Fireworks yapilandirma klasoriiniizdeki Komutlar klasériinden komutun JSF
dosyasini silin.

Not: Fireworks uygulamasiyla yiiklenen veya Abobe Exchange sitesinden indirdiginiz komutu yeniden adlandirmak
veya silmek i¢in Extension Manager'r agin.
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JavaScript kullanarak komut diizenleme

Komut dosyalar1 JavaScript olarak kaydedilir ve herhangi bir metin diizenleyicide diizenlenebilir.

1
2
3

Masaiistiiniizden, sabit diskinizdeki uygun Komutlar veya Komut Panelleri klasériine gelin.
Komut dosyasini bir metin diizenleyicide agin ve JavaScript kodunu degistirin.

Komut dosyasini kaydedin ve kapatin.

JavaScript kullanarak Ge¢mis panelinden secilen eylemleri diizenleme

1

o un W N

Fireworks uygulamasinda, Ge¢mis panelinde bir adimlar aralig1 secin.
Geg¢mis panelinin altindaki Adimlar1 Panoya Kopyala diigmesini tiklatin.
Bir metin diizenleme uygulamasinda yeni bir belge olusturun.

Adimlar1 yeni metin belgesi icine yapistirin ve gerekiyorsa degistirin.
Komut dosyasini kaydedin ve kapatin.

Komut dosyasini, sabit diskinizdeki Komutlar klasoriine kaydedin.

Komutlar dogrudan komutlar klasorii icine kaydedilir veya Komutlar meniisiindeki Ge¢mis panelinde hemen
gorintiilenir.

« Komut Panelleri klasoriinde kaydedilen komutlar ancak Fireworks yeniden baslatildiktan sonra Pencere
meniisiinde kullanilabilir olur.
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Boliim 20: Tercihler ve klavye kisayollar:

Fireworks tercih ayarlari, kullanici arabiriminin genel goriiniimiinii denetlemenizi ve diizenleme ile klasor
kullaniminin boyutlarini 6zellestirmenizi saglar. Ayrica, klavye kisayollarinizi 6zellestirebilirsiniz.

Tercihleri ayarlama

1 Diizenle > Tercihler'i (Windows) veya Fireworks > Tercihler'i (Mac OS) se¢in.
2 Degistirmek istediginiz tercihler kategorisini segin.

3 Degisikliklerinizi yapin ve Tamam' tiklatin.

Genel tercihler

Belge Secenekleri Uygulamay1 dogrudan ¢alisma alanina agmak i¢in, Baglangi¢ Ekranini Géster'in se¢imini kaldirin.
Nesneleri yeniden boyutlandirirken kontur ve efekt boyutlarini korumak igin, Kontur ve Efektleri Olgekle'nin segimini
kaldirin.

Dosyalari Kaydetme: Onizleme Simgeleri Ekle (yalnizca Mac OS) Sabit diskinizdeki Fireworks PNG dosyalarinin
kiigiik resimlerini goriintiileyin veya gizleyin. Bu segenegin se¢imini kaldirmak, Fireworks PNG dosyalar1 i¢in
kullanilan geleneksel Fireworks simgesini goriintiiler. Degisiklikler dosyay: kaydetmenizden sonra etkinlesir.

Maksimum Geri Alma Adimlari Geri alma/yineleme adimlarini 0 ile 1009 arasinda bir sayiya ayarlayin. Bu ayar hem
Diizenle > Geri Al komutu hem de Gegmis paneli i¢in gegerlidir. Biiyiik bir say1, gereken bellek miktarini artirabilir.

Enterpolasyon Goriintiiler 6lgeklendiginde, piksel enterpolasyonu yapmak i¢in Fireworks uygulamasinin kullandig:
dort farkli 6lgekleme yonteminden birini ayarlar:

« Cift Kiibik enterpolasyon ¢ogu zaman en keskin ve en yiiksek kaliteyi verir ve varsayilandir.
Cift Dogrusal enterpolasyon, Cift Kiibik kadar degil ama Yumusak enterpolasyondan daha keskin sonuglar verir.

Fireworks 1'de kullanilan yumusak enterpolasyon, yumusak bir bulaniklik verir ve keskin ayrintilari ortadan
kaldirir. Digerleri istenmeyen yapayliklar iirettiginde bu yontem yararhdir.

+ En Yakin Komsu enterpolasyonu, bulanikliksiz piiriizlii kenarlar ve keskin kontrastlar olusturur. Etkisi bir
gorintiiyil yakinlastirmak veya uzaklagtirmak gibidir.

Renk Varsayilanlan Fir¢a konturlari, dolgular ve vurgu yollar: i¢in varsayilan renkleri ayarlar. Kontur ve Dolgu
secenekleri Araglar panelindeki renkleri otomatik olarak degistirmez. Bu segenekler Araglar panelindeki varsayilan
renkleri degistirmenize olanak saglar.

Calisma alani Sabitlenmis panellerin uzagini tiklattiginizda onlar1 otomatik olarak daraltmak i¢in, Otomatik Daraltma
Simgesi Panelleri'ni se¢in.

Diizenle tercihleri

Diizenleme tercihleri, bitmap nesneleri i¢in isaret¢i goriiniimii ve gorsel isaretleri kontrol eder.

Kirparken Nesneleri Sil Bir belgeyi kirptiginizda veya tuvali yeniden boyutlandirdiginizda, se¢imin sinirlayici kutusu
disindaki piksel ve nesneleri kalic1 olarak siler. Bu secenek yalnizca bitmap nesneleri i¢in gegerlidir.

Secim Cercevesine Déniistiiriirken Yollari Sil Secim ¢ercevesine doniistirilldiikten sonra yolu kalici olarak siler.
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Firca Boyu Boyama imlecleri Arag isaretcilerinin boyut ve seklini ayarlayin. Belirli biiytikliikte ¢ok uglu fircalar i¢in
varsayilan deger olarak hag bigimli isaretci kullanilir. Bu segenek ve Kesin Imlegler'in segimi kaldirildiginda, arag simge
isaretgileri goriintilenir.

Kesin imlegler Arag simge isaretcilerini hag bicimli isaretciyle degistirir.

Kalem Onizlemesini Géster Kalem araciyla tiklattiginizda olugturulan bir sonraki yol parcasinin bir dnizlemesini
saglar.

Dolu Noktalari Goster Secilen noktalar1 soluklastirilmig, secimi kaldirilan noktalar1 dolu gosterir.
Siiriiklenirken Onizleme Siiriiklenirken yeni nesnenin konumunun énizlemesini gosterir.
Dolgu Tutamaglarini Géster Dolgularin ekran diizenlemesine imkan verir.

Secme Mesafesi Bir nesneyi secebilmenizden 6nce isaret¢inin o nesneye ne kadar yakin olmasi gerektigini (1 - 10
piksel) belirler.

9 Dilimli Olcekleme Segenegi 9 Dilimli Olgekleme aracini kullandiginizda otomatik gekillerin otomatik olarak
grubunu ¢ozerek, bu sekillerin grubunu ¢6zmek isteyip istemediginizi soran iletisim kutusunu engeller.

Kilavuzlar ve Izgaralar tercihleri

Renk kutulan Tiklatildiginda, bir renk secebileceginiz veya onaltili degerler girebileceginiz bir acilir pencere
gorintiiler.

Goster Tuvalde kilavuzlar veya 1zgaralar goriintiiler.
Bitistir Nesneleri kilavuz veya 1zgara ¢izgilerine bitistirir.

Kilitle Onceden yerlestirilen kilavuzlari yerine kilitleyerek, nesneleri diizenlerken onlar1 yanlishikla tastmanizi
engeller.

Bitistirme Mesafesi Tasidiginiz nesnenin bir 1zgara veya kilavuz gizgisine bitismeden 6nce ne kadar yakinlikta (1 - 10
piksel) olmas1 gerektigini belirler. Bitistirme Mesafesi, Izgaraya Bitistir veya Kilavuzlara Bitistir secildiginde caligir.

Izgara Ayarlari Izgara hiicrelerinin boyutunu piksel cinsinden degistirin. Yatay ve dikey aralik kutularina degerler
girin.

Yazim tercihleri
Satir Araligi, Taban Gizgisi Kaymasi Ilgili klavye kisayollar: icin artis degerini degistirin.

>

Yazimla ilgili kisayollarin tam listesini olusturmak icin, bkz. “Gegerli kisayol seti igin bir basvuru sayfast hazirlama’
sayfa 301.

Font Adlarini ingilizce Géster Font meniilerinde Asya Dilleri karakterlerini degistirir.
Not: Bu degisiklik Fireworks yeniden baslatildiktan sonra etkinlesir.
Font Onizleme Boyutu Meniilerdeki font 6rneklerinin punto boyutunu belirler.

En Son Font Sayisi Font meniilerinde bolme ¢izgisinin tizerinde listelenen en son kullanilan fontlarin maksimum
sayisint belirler.

Not: Bu degisiklik Fireworks yeniden bagslatildiktan sonra etkinlesir.
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Varsayilan Font Sisteminizde eksik olan belge fontlarinin hangi fontla degistirilecegini belirler.

Photoshop ice Aktarma ve acma tercihleri

Bu tercihler Photoshop dosyalari ige aktardiginizda veya agtiginizda Fireworks uygulamasinin nasil davranacagini
belirler. Daha fazla bilgi i¢in, bkz.“Photoshop ile ¢aliyma” sayfa 272.

ice Aktar iletisim Kutusunu Géster Dosya > Ice Aktar komutunu kullanarak PSD dosyalari ige aktardiginizda
secenekleri goriintiiler.

Ag iletisim Kutusunu Géster PSD dosyalarini Fireworks uygulamasina siiriiklediginizde veya Dosya > A¢ komutunu
kullandiginizda segenekleri goriintiiler.

Katmanlari Durumlar Arasinda Paylas Ice aktarilan her katmani Fireworks dosyasindaki tiim durumlara ekler. Bu
secenegin secimi kaldirildiysa, Fireworks her katmani ayr1 bir duruma ekler. Animasyon olarak kullanmak istediginiz
dosyalart ige aktarirken faydalidir.

Diizenlenebilir Efektlere sahip Bitmap Goriintiileri Ice aktarirken bitmap goriintiilerindeki efektleri diizenleme
olanag1 saglar. Bitmap goriintiileri diizenlenemez.

Diizlestirilmis Bitmap Gériintiileri Bitmap goriintiilerini ve onlarin efektlerini diizenlenemeyen diizlestirilmis
gorintiiler olarak ige aktarir.

Diizenlenebilir Metin Metin katmanlarini diizenlenebilir metin olarak ice aktarir. Fireworks'te iistii ¢izili, {ist simge,
alt simge ve otomatik tireleme gibi metin bi¢imlendirmelerini degistiremezsiniz. Ayrica, kaynak metindeki bitisik
harfleri ayiramazsiniz.

Diizlestirilmis Bitmap Gériintiileri Metin katmanlarini diizenlenemeyen diizlestirilmis goriintiiler olarak ice aktarir.
Diizenlenebilir Yollar ve Efektler $ekil katmanlari ve ilgili efektler tizerinde diizenleme yapma olanag saglar.
Diizlestirilmis Bitmap Goériintiileri Sekil katmanlarini diizenlenemeyen diizlestirilmis goriintiiler olarak ige aktarir.

Diizenlenebilir Efektlere sahip Diizlestirilmis Bitmap Goériintiileri Sekil katmanlarini diizlestirilmis goriintiiler olarak
ice aktarir, ancak onlarla iligkili efektleri diizenleme olanag saglar.

Katman Efektleri Photoshop Canli Efektler'ini benzer Fireworks filtreleriyle degistirir.

Yol Maskelerini Kirpma Goriintimlerini tutarak kirpma maskelerini rasterlegtirir ve kaldirir. Bu maskeleri
Fireworks'te diizenlemek istiyorsaniz bu segenegin se¢imini kaldirin. Ancak, gériiniitm Photoshop
uygulamasindakinden farkl olur.

Baslat ve Diizenle tercihleri

Bagslat ve diizenle tercihleri, harici uygulamalarin nasil baglatildigini ve Fireworks i¢indeki grafikleri diizenledigini
kontrol eder.

1 Asagidaki acilir meniilerden herhangi birini segin:

Harici Uygulamadan Diizenlerken Diger uygulamalardan goériintileri diizenlemek i¢in Fireworks uygulamasini
kullanirken orijinal Fireworks PNG dosyasinin agilip agilmayacagini belirler.

Harici Uygulamadan En lyilestirirken Bir grafigi en iyilestirirken orijinal Fireworks PNG dosyasinin agilip
agilmayacagini belirler. Bu ayar, bu tercihi Fireworks uygulamasinda farkli bicimde ayarlamis olsaniz bile, grafigi
her zaman bir kaynak PNG sormadan otomatik olarak acan ve en iyilestiren Director uygulamast i¢in gegerli
degildir.
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2 Harici uygulamalara yerlestirilen Fireworks goriintiilerinin nasil diizenlenecegini belirleyin:

Her Zaman Kaynak PNG'yi Kullan Otomatik olarak yerlestirilen goriintii i¢cin kaynak olarak Tasarim Notu'nda
tanimlanan Fireworks PNG dosyasini agar. Giincellemeler, hem kaynak PNG'ye hem de buna karsilik gelen
yerlestirilen goriintiiye yapilir.

Asla Kaynak PNG'yi Kullanma Kaynak PNG dosyasi olsun veya olmasin otomatik olarak yerlestirilen Fireworks
gorintiisiinii agar. Glincellemeler sadece yerlestirilen goriintiiye yapilir.

Baslatilirken Sor Her seferinde kaynak PNG dosyasini agip agmamayi belirlemenize olanak saglar. Yerlestirilen bir
goruntiiyl diizenler veya en iyilestirirken, Fireworks, bir baslat ve diizenle karar1 vermenizi ister. Bu komut
isteminden global baslat ve diizenle tercihlerini de belirleyebilirsiniz.

Eklenti tercihleri

Bu tercihler ek Adobe Photoshop eklentilerine, doku dosyalarina ve desen dosyalarina erismenizi saglar. Hedef
klasorler sabit diskinizde, bir CD-ROM 'da, harici bir sabit diskte veya bir ag biriminde bulunabilir.

Photoshop eklentileri, Fireworks Fitreler meniisiinde ve Ozellik denetgisinin Efektler Ekle meniisiinde goriintiilenir.
PNG, JPEG veya GIF olarak saklanan doku veya desenler, Ozellik denetcisindeki Desen ve Doku agilir meniilerinde
segenek olarak goriintiilenir.

Doku ve desenler hakkinda daha fazla bilgi i¢in, bkz.“Bir kontura veya dolguya doku ekleme” sayfa 123.

Varsayilan tercihleri geri yliikleme

Not: Varsayilan tercihlere geri donmek tiim ozel ayarlari kaldirir ve Fireworks uygulamasini orijinal yapilandirmasina
geri dondiiriir.

1 Fireworks uygulamasindan ¢ikin.
2 Sabit diskinizde Fireworks Tercihler dosyasini bulun ve silin.

Bu dosyanin tam konumu sistemden sisteme degisiklik gosterir. Bkz. “Fireworks tercihler dosyasinin konumu”
sayfa 302

3 Fireworks uygulamasini yeniden baslatin.

Fireworks uygulamasinin bir sonraki agilisinda yeni bir tercihler dosyas: olusturulur.

Klavye kisayollarini se¢me ve 6zellestirme

Fireworks, menii komutlarini segmek, Araglar panelinden araglar segmek ve menii komutlari olarak yer almayan
cesitli gorevleri hizlandirmak i¢in klavye kisayollar1 kullanmaniza imkan verir. Adobe FreeHand, Adobe Illustrator,
Photoshop gibi uygulamalardan veya farkli bir standart kullanan tiriinlerden kisayollar kullanmayan aligkinsaniz,
tercih ettiginiz kisayol kiimesine gegebilirsiniz.

Bir kisayol kiimesi se¢gme

1 Diizenle > Klavye Kisayollar: (Windows) veya Fireworks > Klavye Kisayollari'ni (Mac OS) segin.

2 Gegerli Kiime agilir meniisiinden bir kisayol kiimesi se¢in ve Tamam' tiklatin.
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Ozel ve ikinci kisayollar olusturma

Onceden kurulmus bir kiimeden 6zel klavye kisayollar1 olusturabilirsiniz ve bir eylemi gerceklestirmek icin cesitli
farkli yollar bulundurmak tizere ikinci kisayollar olusturabilirsiniz.

Klavye kisayollar1 menii komutlarindan bagka degistirici tuglar1 igeremez: Control, Shift ve Alt (Windows) veya
Command, Shift, Option ve Control (Mac OS). Yalnizca tek bir harf veya say1 tusundan olugsmalidirlar.

1 Diizenle > Klavye Kisayollar1 (Windows) veya Fireworks > Klavye Kisayollari'n1 (Mac OS) segin.
2 Kiimeyi Cogalt diigmesini tiklatin.
3 Ozel kiime igin bir ad girin ve Tamam' tiklatin.
4 Komutlar listesinden uygun kisayol kategorisini segin.
Menii Komutlan Menii ¢cubugu yoluyla erisilen herhangi bir komut
Araclar Araglar panelindeki herhangi bir arag.
Gesitli Onceden tanimlanmig eylemler aralig
5 Komutlar listesinden, kisayolunu degistirmek istediginiz komutu segin.
6 Basilacak Tus metin kutusunu tiklatin ve yeni kisayol i¢in klavyede istediginiz tuglara basin.

7 Kisayol listesine ikinci bir kisayol eklemek i¢in, Yeni Kisayol Ekle (+) diigmesini tiklatin. Aksi takdirde, segilen
kisayolu degistirmek i¢in Degistir'i tiklatin.

Ozel kisayollar ve kisayol kiimelerini silme

Ozel bir kisayol kiimesini silme
1 Diizenle > Klavye Kisayollar1 (Windows) veya Fireworks > Klavye Kisayollari'n1 (Mac OS) segin.

2 Kiimeyi Sil diigmesini (¢op tenekesi simgesi) tiklatin.
3 Klavye kisayolu kiimesi se¢gme.

4 Sil diigmesini tiklatin.

Ozel bir kisayolu silme

1 Komutlar listesinden komutu segin.
2 Kisayollar listesinden 6zel kisayolu segin.

3 Segilen Kisayolu Sil (-) digmesini tiklatin.

Gecgerli kisayol seti icin bir basvuru sayfasi hazirlama

Bagvuru sayfasi, gegerli kisayol kitmesinin HTML tablosu formatinda saklanan kaydidir. Bagvuru sayfasini bir web
tarayicida goriintiileyebilir veya yazdirabilirsiniz.

Not: Fireworks uygulamasindan disa aktarilan basvuru sayfalar1 UTF-8 kodlamalidr.

1 Diizenle > Klavye Kisayollar1 (Windows) veya Fireworks > Klavye Kisayollari'ni (Mac OS) segin.
2 Gegerli Kiime metin kutusunun altindaki Kitmeyi HTML Olarak Disa Aktar diigmesini tiklatin.
3 Bagvuru sayfast adini girin ve bir dosya konumu segin.
4

Kaydet'i tiklatin.
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Yapilandirma dosyalariyla calisma

Kullanicrya 6zel yapilandirma dosyalari stiller, klavye kisayollar: ve komutlar gibi Fireworks 6zelliklerini, diger
kullanicilar igin Fireworks yapilandirmasini etkilemeden 6zellestirmenizi saglar.

Fireworks ayrica ana yapilandirma dosyalar1 kurar.

Not: Yapilandirma dosyalarini gormek icin, Klasor Goriiniimii seceneklerinizin tiim dosya ve klasorleri goriintiilemeye
ayarlandigindan emin olun. Bazi sistemlerde, klasoriin igeriklerini goriintiilemek icin Dosyalar1 Goster'i tiklatmaniz
gerekebilir. Ttim dosya ve klasorleri goriintiileme hakkinda bilgi icin Windows Yardim'a bakin.

Kullanici yapilandirma dosyalari hakkinda

Fireworks, her kullanici i¢in farkl bir yapilandirma dosyalar1 kiimesi olugturur. Dosyalar kullaniciya 6zel Uygulama
Verisi klasorii (Windows) veya Uygulama Destegi klasoriiniizde (Mac OS) yer alan Adobe/Fireworks CS5 klasériinde
saklanir. Bu klasoériin konumu, hangi isletim sistemini kullandiginiza ve ¢ok kullanicili ya da tek kullanicili bir sisteme
sahip oldugunuza bagli olarak degisir. Bu klasérii bulma hakkinda bilgi i¢in isletim sistemi belgelerinize bakin.

Not: Bazi sistem klasorlerinin adlari, yerellestirilen ve zellestirilen sistemlerde farklilik gosterebilir.

Tum kullanicilan etkileyen ana yapilandirma dosyalari hakkinda

Ana yapilandirma dosyalar1 Fireworks i¢in varsayilan ayarlari igerir ve tiim kullanicilar: etkiler. Fireworks uygulama
klasoriinde bulunurlar, bu, sabit diskinizde Fireworks uygulamasini kurdugunuz konumdur.

Not: Mac OS kullanicilart Apple'in paket kavramina asina olmalidir.

Cok kullanicili sistemlerde olduklarinda ¢ogu kullanicinin tiim dosyalara erigimleri olmadigindan, ¢cogu ayari
kaydettiginizde Fireworks ana yapilandirma dosyalarini degil, kullaniciya 6zel yapilandirma dosyalarinizi degistirir.

Yonetici diizeyi erisime sahip kullanicilar, ana yapilandirma dosyalarini degistirerek, 6zellikleri tiim kullanicilar i¢in
Ozellestirebilir.

Ana yapilandirma ayarini tiim kullanicilar i¢in kaydetme
% Dosyanin bir kopyasini, Fireworks uygulama klasoriinde uygun bir konuma kaydedin veya siiriikleyin.

Fireworks tercihler dosyasinin konumu

Fireworks tercihleri, Fireworks CS5 Tercihler.txt (Windows) veya Fireworks CS5 Terciler (Mac OS) olarak
adlandirilan bir dosyada saklanir. Bu klasoriin konumu isletim sisteminize bagli olarak degisir.

+ Windows'ta, tercihler kullaniciya 6zel Fireworks yapilandirma klasériintizdedir.

+ Mac OS'de, tercihler kullanici klasoriiniizdeki Kitaplik/Tercihler klasoriintizdedir. Mac OS kullanici klasériiniizii
bulma hakkinda bilgi i¢in Apple Yardim’a bakin.

Not: Mac OS'de, cogu Fireworks kullaniciya ozel yapilandirma dosyasi, kullaniciya 6zel Uygulama Destek
klasoriiniizde saklanir. Fireworks CS5 Tercihler dosyasi bir istisnadir.
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Fireworks uygulamasini yeniden yiikleme hakkinda

Fireworks uygulamasini yiiklediginizde veya yeniden yiiklediginizde, kullanicrya 6zel yapilandirma dosyalarimiz gogu
sistemde dokunulmadan kalir. Varsayilan ayarlar1 kullanarak Fireworks uygulamasini yeniden yiiklemek isterseniz,
uygulamayi yeniden yiiklemeden 6nce kullanicrya 6zel yapilandirma dosyalarinizi elle silmelisiniz.

Kaldirma sirasinda tercihleri ve kullaniciya 6zel yapilandirma dosyalarini kaldirmayi segerseniz, sistemdeki tiim
kullanicilar i¢in dosyalar kaldirilir.

Paket iceriklerini goriintiileme (yalnizca Mac OS)

Mac OS'de, Fireworks uygulama programi paketi olarak adlandirilan bir formatta yiiklenir. Uygulama paketi,
Fireworks uygulama dosyasinin, Fireworks uygulamasiyla birlikte gelen tiim varsayilan yapilandirma dosyalariyla
birlikte saklandig1 yerdir. Varsayilan deger paket igerigi gizlenir.

1 Sabit diskinizde Fireworks uygulamasini yiiklediginiz konuma gelin.

2 Fireworks CS5 simgesini Control tusunu basili tutup tiklatin ve Paket I¢eriklerini Géster'i segin.
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