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UuvoD

Zaciname

Fireworks 4 pfedstavuje feseni pro profesionalni graficky webovy design.
Jde o prvni produkéni prostredi, které odpovida na specialni pozadavky,
které kladou webovi designéii a vyvojafi.

S Fireworks® muzete pouzit vytvafet, upravovat nebo animovat webovou
grafiku, pfidavat pokrocilou interaktivitu a optimalizovat grafiku v profesionalnim
prostfedi. Program Fireworks kombinuje jak bitmapové, tak vektorové nastroje.
Ve Fireworks zustava vie po celou dobu editovatelné. Své workflow miizete navic
automatizovat tak, aby vyhovovalo pozadavkim na aktualizace a zmény.

Fireworks se také integruje s dalsimi produkty firmy Macromedia, jako je
FreeHand, Director, Dreamweaver™ a Macromedia Flash™, ale i s dalsimi
oblibenymi grafickymi aplikacemi a HTML editory, a umoznuje tak vytvofit
skute¢né integrované webové feseni. Z Fireworks muzete grafiku jednoduse
exportovat do HTML kédu a JavaScriptu™ piizpusobeného pro editor, ktery
pouzivate.

Systémové pozadavky
Pro spusténi Fireworks je vyzadovan nasledujici hardware a software:

Pro Microsoft Windows™: procesor Intel Pentium® (doporuceno Pentium
II); Windows 95, 98, ME, 2000 nebo NT 4 (se Service Packem 5) nebo novéjsi;
64 MB RAM a 100 MB volného mista na harddisku; rozliseni 800x600 v 256
barvach (doporuceno 1024x768 v TrueColor); mys nebo tablet; CD-ROM
mechanika.
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Pro Macintosh®: Power Macintosh (doporuceno G3 nebo vyssi); System
8.6 nebo 9.x; 64 MB RAM a 100 MB volného mista na disku; Adobe Type
Managet® 4 nebo novéjsi pro pouziti Type 1 fontd; barevny monitor
(doporuceno rozliseni 1024x768, TrueColor); mys nebo tablet; CD-ROM
mechanika.

Instalace Fireworks

Pred samotnou instalaci se ujistéte, ze vas pocita¢ odpovida systémovym

~~~~~

ReadMe na CD Fireworks.

Instalace Fireworks:
1. Vlozte Fireworks 4 CD do CD mechaniky vaseho pocitace.
2. Zacnéte instalaci:

Ve Windows se instala¢ni program Fireworks spusti automaticky. Pokud ne,
zvolte v nabidce Start pfikaz Spustit (Run). Klepnéte na tlacitko Prochéazet
(Browse) a na CD s Fireworks 4 vyberte soubor Setup.exe. Klepnéte na OK.

Na Macintoshi klepnéte dvakrat na ikonu Fireworks 4 Installer.

3. Postupujte podle informaci na obrazovce. Instalacni program vas vyzve
k zadan{ potfebnych informaci.

4. Pokud budete pozadani, restartujte svij pocitac.

Jak se naucit Fireworks

Chcete-li se naucit Fireworks, mate moznost pouzit mnoha riznych zdroji véetné
tisténého manualu, systému napovedy, kter§ muzete spustit z aplikace. Dale mate
k dispozici interaktivn{ lekce a mnozstvi webovych informacnich zdroja.

Napovéda Fireworks (Help) je dostupna, kdykoliv mate aplikaci spusténou.
Obsahuje stejny material, jako tento pravodce, plus dalsi doplikové informace.
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Seminat Fireworks (Tutorial) pfedstavuje interaktivni uvod do klicovych vlastnosti
Fireworks a mtzete ho cely projit zhruba behem hodiny. Obsahuje navody na
provadéni béznych tkont ve Fireworks — optimalizaci GIF a JPEG obrazka,
vytvafen{ animaci a rollovert. Pokud s Fireworks zacinate, za¢néte v menu Help

a projdete si nejprve lekce a pak tento seminaf.

Lekce Fireworks (Lessons) jsou série kratkych obrazovkovych lekci, které

jsou zaméfeny na urcité funkce Fireworks od zaklad animace az po vytvafeni
rollovert a rozbalovacich menu. Kazda z lekei mize byt dokoncena zhruba za 10
minut. Pokud s Fireworks zacinate, zacnéte prave s témito lekcemi a pak pfejdéte
k seminafi (Tutorial).

Program Fireworks obsahuje mnoho dialogovych oken a bublinkovych napoved,
které jsou navrzeny tak, aby vam pomahali pfi pouzivani programu. Bublinkova
napovéda se objevi ve chvili, kdy s kurzorem mysi zastavite nad urc¢itym prvkem
uzivatelského rozhrani.

Kniha Extending Fireworks (Rozsifujeme Fireworks) obsahuje informace o psani
JavaScriptu pro automatizaci tkont ve Fireworks. Kazdy piikaz nebo nastaveni ve
Fireworks muze byt ovladano pomoci specialniho piikazu JavaScriptu, ktery umi
Fireworks interpretovat. PDF verzi knihy Extending Fireworks si muzete stahnout
na adrese http://www.macromedia.com/support/fireworks/extend.html.

Webova stranka Fireworks Support Center je pravidelné aktualizovana poslednimi
informacemi o Fireworks, obsahuje rady expertd, pokrocila témata, pifklady, tipy
a aktualizace. Chcete-li se dozvédet, jaké jsou u Fireworks novinky a jak dostat

z programu co nejvice, podivejte se na stranku centra podpory na adrese
http://www.macromedia.com/support/ fireworks/.

Diskuzni skupiny nabizi ¢ilou vyménu zkusenosti s ostatnimi uzivateli Fireworks,
s technickou podporou a s ¢leny vyvojového tymu Fireworks. PozZijte klienta na
c¢teni diskuznich skupin a nactéte si zpravy na adrese

news:/ /forums.macromedia.com/macromedia.fireworks.
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KarPiToLA 2
Zaklady Fireworks

Fireworks je nejmodernéjsi aplikace pro navrh grafiky pro web. Jeho inovativni
feseni se dotyka hlavnich problému, kterym celi grafici a wedesignefi.

Fireworks je pro grafiky a webdesignery neuvéfitelné univerzalni nastroj. Jeho
siroké spektrum ndstroji vam umozni vytvafet grafiku pomoci téch nejlepsich
vlastnosti vektorovych i bitmapovych editorti v rimci jedné aplikace. Mtzete
editovat s pruznosti vektorovych objektd a pfitom aplikovat bitmapové efekty
véetné zkoseni hran (bevel), zafe (glow), stinti (drop shadow) a filtri z Photoshopu,
které se automaticky prekreslujf pfitom, jak kreslite.

Prichod Fireworks osvobodil webdesignery od nutnosti skakat tam a zpét mezi
mnoha riznymi jednoucelovymi aplikacemi. Nedestruktivni efekty (Live Effects)
odstranujf frustraci pramenici z nutnosti znovu vytvaret webovou grafiku od
zacatku pii kazdé jednoduché zmeéné. Fireworks generuji JavaScript a umoziuji
jednoduchou tvorbu rollover efektd. Jejich optimalizacni schopnosti srazi velikost
webové grafiky bez nutnosti obétovat kvalitu.

Vektorova a bitmapova grafika

Pocitace zobrazuji grafiku bud’ ve vektorovém nebo bitmapovém formatu.
Pochopeni rozdilu mezi témito dvéma typy vam pomuze pracovat efektivnéii.
Fireworks vam umoznuji vytvafet obrazky pomoci vektorovych i bitmapovych
kreslicich nastroju a umozfuji vam importovat a pracovat s vektorovou

1 bitmapovou grafikou vytvofenou v jinych aplikacich.
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Vektorova grafika

Vektorova grafika popisuje obrazky pomoci ¢ar a kiivek nazjvanych vektory. Ty
také obsahujf informaci o barve a pozici objektu. Naptiklad obrazek listu muize byt
popsan jako série bodu, které jsou spojené ¢arami s ménicimi se tvary a tloust’kou.
Vysledkem bude obrys listu. Barva listu je stanovena barvou obrysu a barvou
oblasti uzavfené v tomto obrysu.

Pokud upravujete vektorovou grafiku, upravujete vlastnosti ¢ar a kfivek
popisujicich tvar. Vektorovou grafiku muzete piesouvat, zvétSovat, ménit jeji tvar
nebo barvu bez toho, Ze by zménila kvalita zobrazeni. Objekty mizete piekryvat,
takze jsou ¢astecné skryté, a muizete ménit jejich prihlednost. Vektorova grafika je
nezavisld na rozliSeni, coz znamend, ze muze byt bez ztraty kvality zobrazena na
vystupnich zafizenich s rdznym rozliSenim.

Bitmapova grafika

Bitmapova grafika popisuje obrazek pomoci bodt nazvanych pixely, které jsou
uspofadany v mifzce. Samotnd vase pocitacova obrazovka se sklada z velké
mfizky pixelt. V bitmapové grafice by byl dfive zminény list urcen pozici a barvou
kazdého pixelu v mifzce. Kazdy bod ma pfifazenou barvu a pokud se na né divate
ve spravném rozliSeni, jsou tecky spojené jako kosticky v mozaice a tvoif obrazek.
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Pokud editujete bitmapovou grafiku, upravujete misto car a kiivek jednotlivé pixely.
Tato bitmapova grafika je zavisla na rozliSeni, protoze data popisujici obrazek

jsou vazana na mfizku urcité velikosti. Zvétseni bitmapové grafiky mize zptsobit
otrhané okraje obrazku zpusobené pfeskladanim pixeld v mifzce. Zobrazeni
bitmapové grafiky na vystupnim zafizeni s niz$im rozliSenim, nez ma samotny
obrazek, také snizi kvalitu tohoto obrazku.

Workflow Fireworks

Pokud navrhujete grafiku ve Fireworks, mizete vytvafet bitmapové a vektorové
obrazky, navrhovat webové efekty jako jsou naptiklad rollovery nebo rozbalovaci
menu, muzete manipulovat s grafikou tak, abyste snfZili velikost souboru, a také
se muzete zautomatizovat ¢asto opakované ukony a zbavit se tak nutnosti je stile
opakovat.

Kdyz je vas dokument kompletni, mtzete ho exportovat jako HTML soubor,
pokud ho chcete pouzit na webu, nebo ho muzete ulozit do formatu Photoshopu
nebo Illustratoru, pokud na ném potiebujete provést jesté né¢jakou dalsi praci.

Vytvareni grafiky

Fireworks vam umoznuji kreslit ve vektorovém i v bitmapovém médu. Ve
vektorovém médu mizete kreslit a editovat cesty (kfivky), v bitmapovém moédu
upravujete pixely.

Nové vektorové a bitmapové obrazky ve Fireworks vytvafite tak, Ze na panelu
Tools vyberte piislusné nastroje a pouzijete je na platné. Kazdy kreslici méd ma
svoji vlastni sadu nastroji. Nékteré jsou specifické jen pro jeden méd, jiné funguji
v obou médech, i kdyz mohou v kazdém fungovat trochu odlisné.

Vytvareni webovych objektu

Webové objekty jsou zakladni stavebni bloky, které Fireworks pouziva pro
vytvafen{ interaktivnich webovych stranek. Webovy objekt je bud’ fez (slice) nebo
aktivni oblast (hotspot). Rezy rozdéluji obrazek na riizné sekce a umozfiuji vam na
jednotlivé ¢asti celého obrazku pouzit chovani (behavior), animaci nebo odkaz na
URL. Rezy vim také umoziiuji exportovat kazdou takovou seki s jiny, nastavenim.
Hotspot vam jednoduse dovoli pfifadit k celé nebo k ¢asti grafiky odkaz na URL.
K hotspotu muzete také pfipojit urcita chovani.
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Optimalizace

Ve Fireworks mtzete optimalizovat webovou grafiku a minimalizovat tak velikost
souboru — ziskate tak rychle se nacitajici webové stranky. Fireworks nabizi silné
optimaliza¢ni techniky, které vim pomohou dosahnout mens{ velikosti souboru
bez ztraty kvality informace, kterou chcete sdélit.

Muzete si napiiklad vybrat pozadi fotografie a snizit pocet barev v této konkrétni
c¢asti. Nebo muzete obrazek rozfezat na mensi ¢asti a kazdou cast prevést do
formatu, ktery se nejlépe hodf pro jeji obsah.

Export dokumentu

Pokud jste nastavili optimalizaci vaseho obrazku, je dal$im krokem export
do souboru, ktery se da prohlédnout ve webovém prohlizeci nebo ktery je
kompatibilni s jinou grafickou nebo webovou aplikaci. Nezavisle na tom,
jaké exportni nastaveni pouZijete, zustane puvodni PNG soubor z Fireworks
nezménény. Timto zptsobem muzete pomoci jednoho zdrojového souboru
exportovat do mnoha raznych webovych nebo tiskovych formata.

Optimalizaci grafiky mtzete provést také jako soucast procesu exportovani.
Béhem exportu jsou dostupné vsechny optimalizaéni volby.
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Pracovni prostredi Fireworks

Pokud spustite Fireworks poprvé, zobrazi se vam v hornf ¢asti obrazovky menu,
na levé strané panel Tools s nastroji a n¢kolik panela se zalozkami na pravé strané.
Pokud oteviete dokument, Fireworks umisti okno s dokumentem doprostred.
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Zobrazeni dokumentu ve Fireworks

V okné dokumentu je v titulku okna zobrazeno jméno dokumentu a aktualni
procento zveétSeni. V zahlavi vidite také Ctyfi zalozky. Kazda zalozka predstavuje
odlisny pohled na dokument. Zalozka Original zobrazuje aktualni PNG dokument.

I, Untitl=d-1 & 100%" =] E3

niginal [ Presies [ 200 [ #Up| =9 ooe oo

Dalsi tii zalozky zobrazuji nahledy dokumentu tak, jak se bude exportovat.

Zdlogka Original a dals? t7 ndhledové 2dlogky v levém hornim robu pracovni plochy.

Zobrazeni puvodniho PNG dokumentu:

Klepnéte v okné dokumentu na zalozku Original.

Nahledy dokumentu

Zalozka Preview zobrazuje grafiku v zavislosti na aktudlnim nastaveni exportu tak,
jak se objevi ve webovém prohlizeci. V pohledech 2-Up a 4-Up muzete porovnavat
nahledy zalozené na odlisném exportnim nastaveni. V téchto pohledech miizete
porovnat i optimalizovanou a pavodni verzi dokumentu.

Zobrazeni nahledu exportu:
V okné dokumentu klepnéte na zalozku Preview, 2-Up nebo 4-Up.

Ke zmén¢ exportniho nastaveni pouzijte panely Optimize a Color Table. Tyto
panely a pohled Preview nahrazuji dialogové okno Export Preview z pfedchozich
verzi Fireworks a pfenasi vam tak optimalizaci pfimo na pracovni plochu.

V pohledu Preview muzete také zkontrolovat funkc¢nost rollover efektt, navigace
a animace.
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Zobrazeni a vybér nastroju

Panel Tools obsahuje nastroje, které pouzivite pro vytvafeni, vybér a editaci
objektt. Ve Windows vam mnoho ptikazt zpfistuptiuji jest¢ panely nastrojia Main

<
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a Modify. Pokud jste uzivatel Macintoshe, muzete tyto piikazy vybrat z menu.

Panel Tools obsahuje tucty nastroju, z nichz nékteré jsou usporadany do skupin,
jak vidite na obrazku. Skupina nastroju je vyznacena malym trojihelnickem
v pravém dolnim rohu nastroje.

Nastroj vyberte klepnutim na néj. Z jednoho nastroje na druhy se muzete také
piepinat stiskem klavesovych zkratek.

Poznamka: Klavesovou zkratku nastroje se muZete vidét i v bublinkové ndpovédeé,
ktera se zobrazi pokud nad ikonou nastroje na panelu Tools podrzite kurzor mysSi.
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Vybér alternativniho nastroje z nastrojové skupiny:

1. Klepnéte mysi na jakykoliv nastroj s trojihelnickem v pravém dolnim rohu
a podrzte.

2. Pretahnéte kurzor na alternativni nastroj, ktery potfebujete, a uvolnéte tlacitko
mysi. Vybrany nastroj se zobraz{ na panelu Tools.

Poznamka: Funkce nékterych nastroji se méni v zavislosti na tom, zda editujete
bitmapy nebo vektorové objekty.

Usporadani panelu nastroju (jen ve Windows)

Panely nastroju mizete zobrazit nebo skryt, vyjmout z doku nebo je pfesunou na
obrazovce nahoru nebo dolu.

Zobrazeni nebo skryti panelu Tools nebo panelu nastroju:

V menu zvolte Window > Tools nebo vyberte piislusny panel nastroji v podmenu
Window > Toolbars.

Pokud je panel nastroji vyjmut z doku, muzete klepnout na tlacitko Close
v pravém hornim rohu zahlavi panelu.

Vyjmuti panelu nastroju z doku:

Pretahnéte panel za jeho zahlavi s titulkem mimo jeho pozici v doku. Z panelu
nastroju se stane plovouci panel.

Umisténi panelu do doku:

1. Uchopte panel za jeho zahlavi s titulkem.

2. Pretahnéte panel nastrojia do oblasti doku v horni nebo dolni ¢asti okna
aplikace.
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Zmeéna nastaveni nastroje

Panel Tool Options zobrazuje nastaveni vztahujici se k aktivaimu nastroji.
Napiiklad nastroj Pointer (Sipka) obsahuje volby Mouse Highlight, Preview Drag
a Show Fill Handles. Vice informaci o konkrétnim moznostech jednotlivych

[aal Ophonz [Porter Taol
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W ShowFil Hercles

nastrojt se dozvite v prab¢hu manualu pii pfedstavovani jednotlivych nastroju.

Zobrazeni nebo skryta panelu Tool Options:
* Klepnéte dvakrat na nastroj na panelu Tools.

* Zvolte v menu Window > Tool Options.

Pouzivani panelu

Panely jsou plovouci sady ovladacu, které vam pomahaji editovat rizné aspekty
vybraného objektu. Panely vam umozni pracovat s jednotlivymi snimky, vrstvami,
symboly, barvami, atd. Napifklad mtzete pouzit panel Effect a vybrat efekt, ktery
chcete na objekt aplikovat.

Kazdy panel jde pfetahnout, takze si muzete jednotlivé nastroje seskupovat
do vlastniho uspofadani.

Panel Mini-Launcher obsahuje ikony pro otevirani a zavirani nejcastéji pouzivanych
panelt véetné panelu Stroke (obrys), Layers (vrstvy), Behaviors (chovani)

a Optimize (optimalizace). Panel Mini-Launcher je umistén na spodnim okraji okna
kazdého dokumentu.
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Panely Object (objekt), Stroke (obrys), Fill (vyplii) a Effect (efekt) ovladaji
siroké spektrum vlastnosti objektu.

Panely Color Mixer (mixér barev) a Swatches (vzorky barev) spravuji aktualni
barevnou paletu dokumentu.

Panely Layers (vrstvy) a Frames (snimky) slouzi pro organizaci struktury
dokumentu a obsahuji nastroje na vytvafeni, mazani a praci s vrstvami a snimky.
Panel Frames obsahuje volby pro vytvafeni animace.

Panel Behaviors (chovani) spravuje chovani, ktera urcujf jak bude urcita aktivni
oblast nebo fez reagovat na pohyby mysi.

Panel History (historie) vypisuje seznam piikazi, které jste naposledy pouzili,
takze se muzete rychle vratit zpét nebo zase vpied. Muzete si také vybrat piikazy,
které budete chtit opakovat, a ulozit si tyto ptikazy do sekvenci, které pak
pouzivate jako jediny piikaz.

Panel Library (knihovna) obsahuje grafické symboly, symboly tlacitek a animacni
symboly. Instance téchto symbolid mizete jednoduse z knihovny pfetahnout do
dokumentu. Mizete provadét globalni zménu vSech instanci jenom tim, Ze upravite
zdrojovy symbol.

Panely Optimize (optimalizace) a Color (barva) vim umozn{ ovladat
vyslednou velikost souboru a jeho typ.

Project Log (zaznam projektu) vim umozni exportovat vybrané soubory
pomoci jejich posledniho exportniho nastaveni a vybrat soubory pro davkové
zpracovani.

Panel Info (informace) poskytuje informace p rozmérech vybranych objekta
a o presnych soufadnicich ukazatele mysi pii jeho pohybu nad dokumentem.

Panel Tool Options (volby nastroje) vam umoznuje upravit a nastavit aktualne
zvoleny nastroj.

Panel Styles (styly) vam umozn{ upravit vzhled objektu nebo textu. Program
Fireworks se dodava s mnozstvim stylt, ze kterych si mtzete vybrat.
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Zobrazeni nebo skryti panelu:

Vyberte jméno panelu z menu Window.

Vsechny panely maji roletové menu Options.

:- Iro=e E:]
P amoike | €O Fil] g Effect |4 infa | “Fi| BH—— Klepnutin oteviete menn.
|Ba51¢ ;| m

rr o

Tewkure: II]|.5||1 _IIDH ""

Vybér moznosti z roletového menu Options panelu:

1. Klepnéte na sipku mifici doprava v pravém hornim rohu panelu. Objevi se
menu Options.

2. Vyberte z menu Options pozadovany piikaz.

Nekteré ovladaci prvky na panelech maji vlastni roletové menu, rozbalovaci paletu
barev, jezdce nebo stupnici.

Pouziti menu u ovladaciho prvku:

1. Klepnéte na sipecku mifici dola vedle textového pole.

2. Zménte hodnotu:

*  Vyberte volbu nebo vzorek barvy.

* Zatdhnéte za jezdce nebo stupnici.

» Stisknéte prvni pismeno moznosti, kterou chcete vybrat (Windows).
Opakovanym stisknutim pismena budete prochazet mezi moznostmi
zacinajicimi timto pismenem.
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Zadani informace do textového pole na panelu:
1. Klepnéte do textového pole.
2. Napiste hodnotu.

3. Stisknéte Enter.

Zkombinovani dvou nebo vice panelu:

1. Pfetahnéte plovouci panel nad jiny plovouci panel. Kdyz se okolo spodniho
panelu objevi zvyraznény okraj, uvolnéte tlacitko mysi.

2. Klepnutim na libovolnou zalozku ve skupiné pfenesete panel do popfedi.

Odstranéni panelu ze skupiny panelu:

Pretahnéte panel za jeho zalozku mimo skupinu paneld.

Skryti panelu nebo skupiny panelu se zalozkami:

Klepnéte na tlacitko Close v pravém hornim rohu panelu nebo skupiny paneld.

Skryti vSech panelu nebo zobrazeni skrytych panelu:
eV menu zvolte View > Hide Panels.

Poznamka: Panely, které byly skryté, kdyz jste v menu aktivovali Hide Panels (skryt
panely), zistanou skryté 1 potom, co tuto volbu deaktivujete.

Vraceni panelu do jejich vychozich pozic:

* V menu zvolte Commands > Panel Layout Sets > 1024 x 768.

29 Kapitola 2



Resetovani predvoleb aplikace:

1. Ukoncete Fireworks.

2. Smazte soubor s pfedvolbami pojmenovany Fireworks 4 Preferences v adresafi,
kam jste nainstalovali Fireworks (Windows) nebo v adresafi System'\Preferences

(Macintosh).

3. Znovu spust’te Fireworks.

Pouzivani kontextovych menu

Kontextova menu vam umozni rychly pfistup k pifkazim, které jsou relevantni

k aktualnimu vybéru.

M agnification
Select

2
»

Hide Selection Chrl+kd

Hide Edges Chrl+H

Arrange 3
Transform 4
Group Chrl+G

Ungraup Chrl+Shift+G
Convert to Symbol FB

Animate »
Symbaols 3
Ingert Hotzpot Chrl+5 hift+LI

Insert Slice

Convert to Bitmap  Ctr+alk+5hift+2
Flatten Layers

Z.obrazeni kontextového menu:

Klepnéte pravym tlacitkem mysi (Windows) nebo klepnéte se stisknutou klavesou
Control (Macintosh) na zvoleném prvku v okné dokumentu.
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Nastaveni predvoleb

Nastavenim predvoleb Fireworks ovladate obecny vzhled a chovani uzivatelského
rozhrani stejné jako dal$i aspekty editace.

Nastaveni predvoleb:
1. V menu zvolte Edit > Preferences.

2. Vyberte skupinu pfedvoleb, kterou cheete upravit. (Detaily o téchto skupinach
pfedvoleb se dozvite v nasledujici ¢asti.)

3. Proved'te pozadované zmeény a klepnéte na tlacitko OK.

Nastaveni predvoleb General (obecné predvolby)

Mezi obecné pfedvolby patfi nastaveni poctu moznych krokt zpét (undo), vychozi
barvy a nastaven{ interpolace.

Volbou Undo Steps nastavite pocet kroku zpét nebo vpfed na ¢islo mezi 0 a 100.
Toto nastaveni plati jak pro piikaz Edit > Undo tak pro panel History.

Vyssi pocet krokt zpét muze zvysit mnozstvi pameéti pozadované programem
Fireworks.

Volby Color Default nastavuji vychoz{ barvy pro tahy stétcem, vyplné a zvyraznéné
cesty.

Volba Interpolation nastavuje jednu ze ¢tyf ruznych metod interpolace, kterou
Fireworks pouziva pro interpolaci pixelt pfi zméné velikosti obrazku:

* Interpolace Bicubic (bikubicka) poskytuje ve vétsiné piipadu nejosttejsi
a nejkvalitnéjsi vysledek a proto vychozi metodou.

* Interpolace Bilinear (bilinearni) poskytuje sice ostiejsi vysledek nez interpolace
Soft, ale ne tak ostry jako u bikubické interpolace.

* Interpolace Soft (mekka) se pouzivala ve Fireworks 1. Jejim vysledkem je mirné
rozmazani, které eliminuje ostré detaily. Tato metoda je uzite¢na ve chvilich, kdy
ostatni metody vytvateji nezadouci artefakty.

* Vysledkem interpolace Nearest Neighbor (nejblizsi soused) jsou zubaté okraje
a vysoké kontrasty bez jakéhokoliv rozmazani. Efekt je podobny zvétseni nebo
zmensen{ obrazku nastrojem Zoom (lupa).
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Nastaveni predvoleb Editing (editace)

Edita¢nimi pfedvolbami ovladate vzhled kurzoru a vizualni pomucky pii praci
v bitmapovém maddu.

Volba Precise Cursors (pfesné kurzory) nahrazuje ikonu nastroje kurzorem
ve tvaru nitkového kiizku.

Delete Objects when Cropping (smazat objekty pii ofiznutf) nevratné smaze pixely
nebo objekty, které byly mimo hrani¢ni obdélnik vybéru pfi pouziti nastroje Edit >
Crop Document nebo Modify > Canvas Size.

Brush Size Painting Cursors (kurzory velikosti §tétce) nastavuji velikost kurzoru
mysi u nastroji Brush (Stétec) a Eraser (guma) tak, aby pfesné¢ odpovidala tomu,
¢im budete kreslit nebo mazat.

Poznamka: Pro urgité $tétce s vice hroty bude mit kurzor tvar vychoziho nitkového
kFizku.

Expand to Fill Document (roztahnout na velikost dokumentu) roztahne pii vstupu
do bitmapového mddu prouzkované okraje tak, aby obklopovali celé platno. To
vam umozni editovat pixely po celém dokumentu. Pokud je tato volba vypnuta,
muzete upravovat jenom pixely uvnitf hranic vybraného bitmapového objektu.

Open in Bitmap Mode (oteviit v bitmapovém modu) otevie jakykoliv dokument
pfimo v bitmapovém médu. Pokud je tato volba vypnutd, oteviraji se vSechny
soubory ve vektorovém maédu.

Turn Off ,,Hide Edges“ (Vypnout piikaz ,,Skryt okraje) automaticky deaktivuje
piikaz Hide Edges pii vstupu nebo odchodu z bitmapového modu.

Display Striped Border (zobrazit prouzkovany okraj) automaticky zapne
prouzkovany okraj okolo bitmapového obrazku v bitmapovém médu.

Pick Distance (vzdalenost pro uchopeni) vam umozni nastavit, jak blizko mus{ byt
kurzor u objektu, abyste ho mohli vybrat. Tato vzdalenost muze byt mezi 1 az 10

pixely.

Snap Distance (vzdalenost pro pfichyceni) vam umozni nastavit, jak blizko musi
objekt byt, nez se pfichytf na mifzku nebo vodici linku. Nastaven{ Snad Distance
se pouziva v piipade, Ze jsou aktivované ptikazy Snap ti Grid (pfichytavat k mifzce)
nebo Snap tu Guides (pfichytavat k vodicim linkam). Tuto vzdalenost muzete
nastavit na hodnotu 1 az 10 pixeld.
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Nastaveni predvoleb Launch and Edit
(spustit a upravit)

Zde muzete nastavit, zda ma Fireworks otevfit zdrojovy PNG soubort, kdyz
upravujete a optimalizujete obrazek v Dreamweaveru.

Volba When Editing from External Application (pfi upravach v externi aplikaci)
urcyje, zda se ma oteviit ptivodni PNG soubor z Fireworks, kdyz pouzivate
Fireworks pro editaci obrazkt z Dreamweaveru nebo jiného HTML editoru.

Volba When Optimizing from External Application (pfi optimalizaci v externi
aplikaci) urcuje, zda se ma oteviit puvodni PNG soubor z Fireworks, kdyz

v Dreamweaveru pouzijete u grafického objektu ptikaz Optimize Image in
Fireworks.

Nastaveni predvoleb Folders (externi adresare
a odkladaci disky)

Piedvolby na zalozce Folders vam umoznuji piistup k doplikovym plug-inim pro
Photoshopu, souborim textur a vzora z externich zdroji. Mizete také nastavit,
kam chcete, aby Fireworks ukladal své docasné soubory.

Skupina Additional Materials (Photoshop Plug-ins, Textures, Patterns) ukazuje na
adresafe s plug-iny, texturami a vzory. Tyto adresafe se mohou nachazet v jiném
adresafi na vasem disku, na CD-ROMu nebo jiném externim disku nebo na
sifovém disku.

* Plug-iny z Photoshopu se objevi ve Fireworks v menu Xtras a na panelu
Effects.

*  Textury a vzory ulozené jako PNG soubory se objevi jako volby v roletkdch
Pattern a Texture na panelu Fill a v roletce Texture na panelu Stroke.
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V oblasti Scartch Disks (Primary a Secondary) nastavujete, kam m4 Fireworks
ukladat docasné soubory, které mohou byt nékdy velmi velké. Pokud mate

v pocitaci vice jak jeden harddisk, urcete jako primarni odkladaci disk ten

s nevetsim objemem volného mista. Muzete urcit 1 sekundarni disk, ktery se
pouzije v ptipade, Ze na prvanim dojde volné misto.

Nastaveni predvoleb Import (predvolby pro import
souboru z Photoshopu)

Predvolby na zalozce Import osetfuji zalezitosti tykajicich se importovani soubort
z Photoshopu.

Zména sad klavesovych zkratek

Fireworks vam umoznuji pouzivat klavesové zkratky pro vybér ptikazt z menu,
vybér nastroju z panelu Tools a pro urychleni riznych ukont, které neexistuji

ani jako ptikazy v menu. Pomoci klavesovych zkratek zvysite svoji produktivitu,
protoze budete moci jednoduché akce provadét velmi rychle. Pokud jste pouzivali
klavesové zkratky v jinych aplikacich, jako je napfiklad FreeHand, Illustrator,
Photoshop nebo jiné produkty pouzivajici standard Macromedia, muazete si
pfepnout na takovou sadu klavesovych zkratek, ktera vam vyhovuje.

Zmeéna aktualni sady klavesovych zkratek:
1. Z menu Edit zvolte pfikaz Keyboard Shortcuts.

2. Z roletky Current Set vyberte pozadovanou sadu zkratek.
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Current Set: IMachmediaStandard j E’ﬂl 'ﬂ'IE—’;Il ﬁﬁl

Commands: IMenu Cammands ;I

& Fle

H

- Comrmands
- Rhras

- Wwindavs
- Help

Description;

Chortouts: ll j

Press Key: I [Efiatiae |

Carcel |

Dialogové okno Keyboard Shortcuts (kldvesové kratky).

Vytvareni vlastnich zkratek

Ve Fireworks si mizete vytvofit vlastni klavesové zkratky. Chcete-li to
udélat, zduplikujte si neékterou z pfedinstalovanych sad a potom tuto kopii
piislusneé modifikujte. Vlastni klavesové zkratky jsou vzdy zalozeny na néjaké
predinstalované sade¢. Sady zkratek by se mél drzet nekolika malo obecnych
pravidel:

* Piifkazy menu musi obsahovat Control key (kontroln{ klavesu)(Windows) nebo
Command key (pfikazovou klavesu)(Macintosh).

Poznamka: Jedinou vyjimkou z tohoto pravidla je piipad, kdy pitkazu v menu
ptifadite nékterou funkeni klavesu (F2 az F12).

* Ve Fireworks nemohou kldvesové zkratky pro nastroje obsahovat nékterou
z modifikac¢nich klaves (ve Windows jsou to Control, Shift nebo Alt, na
Macintoshi jsou to Command, Shift a Control). Zkratky pro nastroje sestavaji
pouze z jednoduchého pismene nebo ¢islice.
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Vytvoreni vlastni klavesové zkratky pro pfikaz menu, nastroj nebo
jinou akci:

1.

2.

Otevtete dialogové okno Keyboard Shortcuts.

Klepnéte na tlacitko Duplicate Set (duplikovat sadu).

.V dialogovém okné Duplicate Set zadejte jméno vlastni sady a klepnéte na OK.

Jméno nové sady se objevi v poli Current Set.

Z roletky Commands vyberte piislusnou kategorii zkratek. Vyberte polozku
Menu Commands (ptikazy menu), pokud chcete vytvatet zkratku pro jakykoliv
piikaz dostupny v menu programu.

Vyberte polozku Tools (nastroje), pokud chcete vytvatet zkratku pro néjaky
nastroj z panelu Tools.

Vyberte polozku Miscellaneous (rtizné) pokud cheete vytvatet zkratku pro
pfeddefinované akce.

Jakmile provedete volbu, objevi se seznam vSech moznych pifkazt v dané

kategorii, pro které mizete nadefinovat zkratku.

Ze seznamu Commands vyberte ptikaz, jehoz zkratku chcete upravit.
Aktualni zkratka je zobrazena v poli Shortcuts (zkratky).

. Do pole Press Key (stisknout klavesu) zadejte novu klavesovou zkratku.

Klepnéte na tlacitko Change.

Vytvareni sekundarnich zkratek

Pokud potfebujete mit nekolik riznych zpusobd, jak provést urcitou akci, mizete
vytvofit i sekundarn{ klavesové zkratky. Sekundarnd klavesové zkratky se zobrazuji
v poli Shortcuts pod uz existujicimi zkratkami. Zkratky muazete samozfejme
vytvafet i tam, kde jesté zadna zkratka neni.

Vytvoreni sekundarni zkratky nebo nové zkratky tam, kde jesté
zadné zkratka neexistuje:

1.
2.

3.

Postupujte podle kroki 1 az 6 piedchazejici procedury.
Klepnéte na tlacitko Add Shortcut (+) (pfidat zkratku).

Zadejte novou klavesovou zkratku.
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Smazani vlastnich zkratek a vlastnich sad zkratek

Jakoukoliv vlastnf zkratku nebo sadu zkratek muzete smazat.

Smazani vlastni sady zkratek:

1. Otevtete dialogové okno Keyboard Shortcuts.

Keyboard Shortcuts

Current Set: IMacrnmedia Standard j El (¢ ] E'

2. Klepnéte na tla¢itko Delete Set.

3. V dialogovém okné Delete Set vyberte sadu zkratek, kterou chcete smazat.

4. Klepnéte na tlacitko Delete.
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Smazani vlastni klavesové zkratky:
1. V poli Shortcuts vyberte zkratku, kterou chcete smazat.

2. Klepnéte na tlacitko Remove Shortcut (-) (odstranit zkratku).

Vytvoreni referenéni karty z aktualni sady zkratek

Referencnf karta je zaznam aktudlni sady zkratek ulozeny ve formatu HTML
tabulky. Tuto referencni kartu si mtzete vytisknout nebo prohlédnout ve webovém
prohlizeci.

Vytvoreni referenéni karty:

1. Otevtete dialogové okno Keyboard Shortcuts.

2. Klepnéte na tlacitko Export Set as HTML (exportovat sadu jako HTML) vedle
pole Current Set.
Objevi se dialogové okno Save.

3. Zadejte jménu souboru a vyberte jeho pozadované umisteni.

4. Klepnéte na tlacitko Save.
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Vraceni a opakovani nékolika akci

Na panelu History (historie) si muzete prohlédnout, upravit nebo opakovat
akce, které jste pouzili pfi vytvafeni dokumentu. Panel History vypisuje seznam
poslednich akci provedenych ve Fireworks a to az do poctu krokt nastavenych
v ptedvolbach aplikace. Na panelu History muzete provadét nasledujici veci:

* Rychle vratit zpét (undo) nebo vpfed (redo) posledni akce pomoci znacky.

* Vybrat na panelu History posledné provedené akce a klepnutim na tlacitko
Repeat je zopakovat.

* Ulozit skupinu posledné provedenych akef jako vlastni pifkaz. Ten potom
muzete vybrat v menu Command a pouzit celou sadu akcf jako jediny
pitkaz. Vice informaci o vytvafeni pifkazi na panelu History najdete v ¢asti
,»Oktiptovani® na strané 380.

Vraceni provedenych akci zpét nebo vpied:

1. Z menu zvolte Window > History a zobrazte tak panel History.
History N £
| L=H Layers [ﬂﬂ]Frms [=History -® n

Fectangle Tool
9

A Text Tool

Replay | EBE

2. Mysi pretahnéte znacku po seznamu akci nahoru nebo doli.
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Zopakovani akci:
1. Pokud majf ptikazy ovlivnit neékteré objekty, vyberte tyto objekty.

2. Na panelu History zvyraznéte pfikazy, které se maji zopakovat. Pokud chcete
vybrat spojity blok pifkazi, podrzte stisknutou klavesu Shift.

3. Klepnéte na tlacitko Replay ve spodni ¢asti panelu History.

Ulozeni akci pro opétovné pouziti:
1. Zvyraznéte pozadované akce na panelu History.
2. Klepnéte na tlacitko Save ve spodni ¢asti panelu.

3. Zadejte jméno ptikazu a klepnutim na OK piidejte pitkaz do menu Commands.

Pouziti ulozeného pfrikazu:

Vyberte jméno piftkazu v menu Commands.

Zaklady Fireworks 4 40



41 Kapitola 2



KaritTOLA 3
Zalozeni dokumentu ve Fireworks

Pokud v menu zvolite File > New, vytvofite ve Fireworks novy dokument ve
formatu PNG (Portable Network Graphics). PNG je pro Fireworks nativaim
formatem. Kdyz ve Fireworks vytvofite néjakou grafiku, mizete ji exportovat

do dalsich pouzivanych grafickych formatu pro web, napt. JPEG, GIF nebo
animovany GIE Pokud grafiku vyexportujete do jiného souborového formatu,
zustane puvodni PNG ve Fireworks nezménéné, takze ho miizete pouzivat znovu
a znovu.

Kdyz mate otevieny PNG dokument, mutzete si grafiku pfiblizovat nebo oddalovat.
Muzete ménit velikost nebo rozliSeni dokumentu. Mtzete také otocit platno

a tak tfeba obratit importovany obrazek vzhiru nohama nebo na bok. MuzZete také
piipinat hodnotu Gamma a vidét tak, jak bude grafika vypadat na monitorech bud’

ve Windows nebo na Macintoshi.

Muzete oteviit soubory ve formatu Photoshop. FreeHand, Illustrator,
nekomprimovany Corel DRAWL!, WBMP, EPS a animovany GIF. Navic mzete
importovat obrazky z digitalntho fotoaparatu nebo skeneru. Muzete také
exportovat do dal$ich formata.

Vytvoreni nového dokumentu

Chcete-li ve Fireworks vytvafet webovou grafiku, musite nejprve zalozit novy
dokument nebo oteviit né¢jaky existujici. U nového dokumentu je mnohem
efektivnejsi nastavit ve spravné napoprvé, nez potom provadét spoustu zmeén

pozdéji.

Pokud chcete, aby velikost nového dokumentu odpovidala néjaké jiné grafice,
muzete tuto grafiku nejprve zkopirovat do schranky.
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Vytvoreni nového dokumentu

1.

V menu zvolte File > New. Objevi se dialogové okno New Document.

New Document

r~ Canvas Size: 199.4K
Width: [220 | |Picels =] w220

Height: [232 | [Pikels ] mes
Rezolution: |?2 IPiHest’Inch j

— Canwas Color:
& White

" Transparent

" Custom !J

ok I Cancel |

Zadejte sitku a vysku platna v pixelech, palcich nebo centimetrech.
Jakakoliv grafika, kterou budete vytvafet se potom musi vejit na toto platno.

Zadejte rozliseni obrazku v pixelech na palec nebo v pixelech na centimetr.

. Vyberte, jako barvu pozadi ma mit platno (Canvas colot): bilou (white),

prahlednou (Transparent) nebo uzivatelskou (Custom).

Chcete-li vybrat néjakou vlastni uzivatelskou barvu, klepnéte na rozbalovaci
vy ] P

policko s barvou.

Klepnutim na OK oteviete novy dokument.

Vytvoreni nového dokumentu stejné velikosti jakou ma existujici objekt:

1.

Z jednoho z nasledujicich zdroji zkopirujte objekt do schranky (clipboard):
z jiného dokumentu ve Fireworks
z webového prohlizece

V menu zvolte File > New. Objevi se dialogové okno New Document ve
kterém bude vyplnéna sitka a vyska odpovidajici objektu ve schrance,

Nastavte rozliSeni a barvu pozadi a klepnéte na OK.

Chcete-li do dokumentu vlozit objekt ze schranky, zvolte v menu Edit > Paste.
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Otevreni existujiciho dokumentu:
1.V menu zvolte File > New. Objevi se dialogové okno Open.

2. Vyberte pozadovany soubor a klepnéte na tlacitko Open.

Otevirani grafiky z jinych aplikaci

Ve Fireworks mizete oteviit soubory z jinych aplikaci nebo v jinych formatech,
a to vc¢etné Photoshopu, FreeHandu, nekomprimovany format CorelDRAW,
WBMP, EPS a animované GIFy.

Pokud pomoci pifkazu File > Open oteviete jiny souborovy format nez PNG,
je ve Fireworks vytvofen novy dokument. Novy dokument ma format PNG
a puvodn{ soubor zistava nezménén.

Otevirani souboru z Fireworks 1

Ve Fireworks 1 je vrstva pozadi obrazek trvale se roztahujici pres celé platno.
Pod vrstvou pozadf nemohou lezet zadné dal$i vrstvy nebo objekty.
Ve Fireworks 4 nejsou zadné permanentnf vrstvy pozadi.

Pokud oteviete dokument z Fireworks 1 ve Fireworks 4, je vrstva pozadi

z Fireworks 1 pfevedena na bitmapovy objekt a umisténa jako sdilena vrstva

na spodek dokumentu. Také URL overlay z Fireworks 1 je pfeveden ve Fireworks 4
na webovou vrstvu (web layer).
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Otevirani souboru z Photoshopu

Pokud ve Fireworks otevfete soubor z Photoshopu, pfi vychozim nastaveni
zustanou textové vrstvy stale editovatelné a ostatnf vrstvy z Photoshopu jsou
pfevedeny na Fireworks objekty. Nastaveni importu z Photoshopu muzete
upravit tak, aby se jednotlivé vrstvy z Photoshopu importovali do Fireworks jako
jednotlivé snimky a textové vrstvy jako bitmapové obrazky.

Poznamka: Ve Windows musi soubory z Photoshopu obsahovat koncovku PSD,
aby je Fireworks rozpoznal jako format Photoshopu.

Otevieni souboru z Photoshopu
1. 'V menu zvolte File > Open.

2. Vyberte soubor a klepnéte na tlacitko Open.

Otevirani souboru z FreeHandu, lllustratoru nebo
CorelDRAW

Ve Fireworks mutizete oteviit vektorové kresby z FreeHandu, Illustratoru nebo
z CorelDRAW a pak na né aplikovat potfebné dpravy, jako jsou napifklad tahy
stétce nebo texturovana vypla.

Fireworks umi importovat nekomprimované CDR soubory vytvorené
v Corel DRAW 7 nebo 8 pro Windows.Fireworks neumi otevift komprimované
CDR soubory nebo CMX soubory.

Protoze Corel DRAW podporuje rozdilnou sadu funkei nez Fireworks, dojde pii
importu CDR soubort k témto zménam:

*  Obsah Master page (vzorové stranky v CorelDRAW) se bude ve Fireworks
opakovat v kazdém snimku .

* U pfechodu mezi objekty (blend) budou naimportovany jenom dva koncové
objekty (ne jejich mezistupné). Oba objekty budou po importu seskupeny.

* Dimenze (dimensions) se prevadi na vektorovy objekt.
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Zakladn{ text je importovan. Vétsina parametra nastavenych u znaku
a odstavcu vsak podporovana neni.

* Barvy jsou pfevedeny do RGB.

Otevieni souboru z FreeHandu, lllustratoru nebo CorelDRAW:
1. 'V menu zvolte File > Open.

2. 'V dialogovém okné Vector File Options nastavte pozadované volby:

Wector File Options H
Scale: W j
it | 612 [Fivels =1
Height: [ 792] [Pineiz =1
Besalution: I 72| | Pinelzfinch =
Anti-Blizs: [V Paths [V Tewt m
i— File Conversion:
| Open apage =1 Baue[1 -]
I Femember layers ;I

l_ Include [nuisible Layers
|_ Inzlude Background Layers

— Fiender az images:

V¥ Groups awer I 30| objects
¥ Blends ower I 30 steps

¥ TiledFills aver I 30| objects

Cancel |

Scale (velikost) urcuje velikostni pomér importovaného obrazku.

Width a height (Sifka a vyska) urcuje v pixelech sitku a vysku importovaného
souboru.

Resolution (rozliSeni) nastavuje rozliSenf importovaného obrazku.

Anti-Alias (vyhlazeni hran) vyhlazuje importované objekty a zabranuje tak
zubatym hranam.

Poznamka: Chcete-li vybrané objekty zménit na vyhlazené hrany (Anti-Alias)

nebo hrubé hrany (Hard Edge), zvolte po importu v menu pfikaz Modify > Alter >
Hardfill, Anti-Alias Fill nebo Feather Fill

File Conversion (konverze souboru) urcuje, jak je pfi importu nalozeno
s vicestrankovymi dokumenty:
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*  Volba Open a page (oteviit stranku) naimportuje jen jednu urc¢enou stranku.

*  Volba Open pages as frames (oteviit stranky jako snimky) naimportuje vSechny
stranky z dokumentu a kazdou umisti do samostatného snimku.

* Remember layers (zapamatovat si vrstvy) zachova strukturu vrstev
importovaného souboru.

* Convert Layers to frames (pfevést vrstvy na snimky) umisti kazdou vrstvu
importovaného dokumentu do samostatného snimku.

Include Invisible Layers (zahrnout neviditelné vrstvy) importuje i objekty ve
vrstvach, které byly vypnuty. Jinak jsou neviditelné vrstvy ignorovany.

Include Background Layers (zahrnout vrstvu pozadi) importuje i objekty z vrstvy
pozadi dokumentu. Jinak je vrstva pozadi ignorovana.

Render as image (vykreslit jako obrazky) rastruje slozité skupiny, pfechody
nebo vyplné¢ a kazdou skupinu vklidad do dokumentu Fireworks jako jednu
bitmapu.Zadanim ¢isla do textovych poli nastavujete, kolik objektd ma miniméalné
skupina, pfechod nebo vypli obsahovat, nez je pfi importu rastrovana do bitmapy.

Otevirani animovanych GIFu

Animované GIFy muzete do Fireworks dostat dvéma zptsoby:

* Animovany GIF muzete naimportovat jako animacni symbol. Symbol vam
umoznuje upravovat a pohybovat se vSemi prvky animace jako s jedinou
jednotkou. Tento zpusob vam také umoznuje pouzivat panel Library
(knihovnu) a vytvafet nové instance symbolu.

Poznamka: Pokud naimportujete animovany GIF, bude ¢asovy odstup mezi
jednotlivymi snimky standardné nastaven na 0,20 vtefiny. Pokud potfebujete,
muzete tuto hodnotu na panelu Frames upravit na hodnotu pavodniho GIFu.

* Animovany GIF muzZete otevfit, jako by $§lo o normalni GIF soubor. Kazdy
prvek GIFu je pak umistén jako samostatny obrazek do jeho vlastnfho snimku
ve Fireworks. Pokud budete chtit, stale jest¢ muzete tuto grafiku pfevést na
animacn{ symbol.
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Otevirani EPS souboru

Pokud nemtize Fireworks oteviit EPS soubor jako vektory, otevira ho jako
zplostély bitmapovy obrazek.

Pokud importujete EPS soubor do existujictho dokumentu, otevie se dialogové

EPS File Options E

—Image Size; 976.8K
7 I‘QEB I Fizels j

|
I |5‘1rE IPiHeIs ﬂ ]

Besolution: I?z IF'iHeIS.flnch j

v LConsztrain Proportions
¥ Znti-slissed

Cancel | i

okno EPS File Options.

Meérné jednotky urcuji v jakych jednotkach je zobrazena velikost obrazku. Muzete
si vybrat mezi pixely, procenty, palci a centimetry.

Pole Resolution (rozliseni) urcuje pozadované rozliseni v pixelech na jednotku
(palce nebo centimetry).

Volba Constrain Proportions (zachovat proporce) otevie soubor ve stejném
velikostnim poméru k originalu.

Volba Anti-Aliased (vyhlazen{ hran) vyhladi hrany v oteviraném EPS souboru.
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Otevirani WBMP souboru

Fireworks umi oteviit WBMP soubory, coz jsou 1-bitové (monochromatické)
soubory optimalizované pro mobiln{ zaf{zeni. Tento format se pouziva pro WAP
(Wireless Application Protocol) stranky.

Import ze skeneru nebo digitalniho fotoaparatu

P1i importu obrazkud ze skeneru nebo digitalntho fotoaparatu se pouzivaji
TWAIN moduly nebo plug-iny Acquire z Photoshopu (Macintosh). Obrazky
naimportované do Fireworks ze skeneru nebo digitalntho fotoaparitu se otevirajf
jako novy dokument.

Poznamka: Fireworks nemlze skenovat obrdzky, pokud nejsou nainstalovany
prislusné softwarové ovladac¢e, moduly a plug-iny. Konkrétni instrukce o instalaci
a nastaveni najdete v dokumentaci k vasemu TWAIN modulu nebo v manualu

k Photoshop Acquire plug-inu.

Na Macintoshi Fireworks automaticky hledd Photoshop Acquire plug-iny
v adresafi Fireworks 4\Output\Xtras. Pokud nechcete do tohoto mista vas plug-in
davat, musite Fireworks nastavit alternativni umisténi plug-inu.

Jak ve Fireworks nastavit, kde hledat Photoshop Acquire plug-iny:
1. Ve Fireworks zvolte v menu Edit > Preferences

2. Klepnéte na zalozku Folders.

3. Vyberte volbu Photoshop Plug-Ins.

4. Klepnéte na tlacitko Browse a ukazte na adresaf obsahujici plug-iny pro
Photoshop.

Import obrazku ze skeneru nebo digitalniho fotoaparatu:
1. Piipojte skener nebo fotoaparat k vasemu pocitaci.

2. Nainstalujte software dodany se skenerem nebo fotoaparatem.
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3. Ve Fireworks zvolte v menu File > Scan a vyberte TWAIN modul nebo
Photoshop Acquire plug-in odpovidajici zafizeni, ze kterého chcete obrazky

naimportovat.
Veétsina TWAIN modula a Photoshop Acquire plug-int zobrazi dalsi dialogova
okna, kde nastavite dalsi podrobnosti.

4. Postupujte podle instrukei a nastavte vSe potfebné.
Importovany obrazek je otevien ve Fireworks jako novy dokument.

Vkladani objektu do dokumentu ve Fireworks

Do dokumentu ve Fireworks mutZzete naimportovat, pfetdhnout mysi nebo
zkopirovat a vlozit vektorové objekty, bitmapové obrazky nebo text vytvofeny
v jinych aplikacich. Stejné tak mizete naimportovat obrazek ze skeneru nebo

digitalniho fotoaparatu.

Pretazeni mysi (drag and drop)

Do Fireworks mutizete pfetahnout vektorové objekty, bitmapové obrazky, nebo text
z kterékoliv aplikace, kterd podporuje metodu drag and drop:

FreeHand 7 nebo novéjsi

Flash 3 nebo nov¢jsi

Photoshop 4 nebo novejsi

Illustrator 7 nebo novéjsi

Microsoft Office 97 nebo novejsi
Microsoft Internet Explorer 3 nebo nov¢jsi
Netscape Navigator 3 nebo novéjsi

Core]DRAW 7 nebo novéjsi
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Pretazeni objektu do Fireworks:

Pretahnéte grafiku z jiné aplikace do otevieného dokumentu ve Fireworks.

Vkladani ze schranky do Fireworks

Pomoci schranky (clipboard) muzete zkopirovat a vlozit tyto formaty:

FreeHand 7 nebo novéjsi
lustrator

PICT (Macintosh)

DIB (Windows)

BMP (Windows)

ASCII text

EPS

WBMP

Pokud do Fireworks vlozite objekt zkopirovany v jiné aplikaci, bude vycentrovan
v aktivnim dokumentu.

Kazdy z edita¢nich médu zachazi s vkladanymi daty odlisné:

Pokud ve vektorovém médu vlozite pixelovou selekci, vlozi se obdélnikovy
bitmapovy objekt, ktery pouziva alfa prihlednost k tomu, aby zachoval vzhled
puvodniho vybéru. Vektorovy objekt si zachova své vektorové vlastnosti.

Pokud v bitmapovém maédu vlozite vektorovou grafiku nebo bitmapu, vlozi se
pixelova selekce, kterd ztstane plovouci do té doby, nez je zrusen vybeér.
Ve chvili, kdy je vybér zrusen, stane se selekce ¢asti aktualntho obrazku.
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Prevzorkovani vlozenych objektu

Pokud vkladate ze schranky bitmapu, jejiz rozlisent se lisi od rozliseni dokumentu
ve Fireworks, zobrazi se zprava a dotaz, zda chcete bitmapu pfevzorkovat.

Prevzorkovani pfida nebo ubere pixely ze zvétseného nebo zmenseného obrazku
tak, aby se vzhled obrazku pfibliZil vzhledu pavodni bitmapy, jak nejvic je to jen
mozné. Prevzorkovani bitmapy do vyssiho rozliSeni zptsobuje typicky jen malou
ztratu dat nebo kvality. Prevzorkovani do nizsiho rozliseni vzdy zpuasobuje ztratu
dat a pokles kvality.

Chcete-li zachovat puvodni sifku a vysku vkladanych dat pfidanim nebo
ubranim pixelt podle potieby, zvolte Resample.

Chcete-li zachovat pavodni pixely, zvolte Don’t Resample. To muze zpusobit,
ze relativn{ velikost vloZzeného obrazku bude mensi nebo vétsi nez u originalu.

Import PNG souboru

Do aktualni vrstvy ve Fireworks mutzete naimportovat PNG soubor. Aktivni
oblasti (hotspot) a fezy (slice) ze souboru budou umistény do webové vrstvy (Web

Layer).

Naimportovani PNG souboru do dokumentu ve Fireworks:

1.

2.

V menu zvolte File > Import. Otevie se dialogové okno Import.

Najdéte na disku soubor a klepnéte na Open.

. Presunte importni kurzor mysi na misto, kam chcete umistit levy horn{ roh

importovaného obrazku:
Klepnutim naimportujte obrazek v plné velikosti.

Tazenim importnfho kurzoru mys$i muzete zménit velikost importovaného
obrazku. Fireworks zachova proporce obrazku.
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Navigovani a prohlizeni dokumentu

U zobrazeného obrazku mutzete ovladat faktor zvétseni, pocet pohleda

a zobrazovaci méd. Navic se mizete po dokumentu jednoduse posouvat.

To je uzitecné v piipade, Ze si dokument hodné zvétsite a nevidite uz najednou
celou grafiku.

Priblizovani a oddalovani dokumentu (zooming)

Faktor zvétseni se ve Fireworks muze pohybovat od 6 % do 6400 %. Pokud se
k dokumentu pfiblizite, muzZete s obrazem rolovat az za hranice platna do Sedé
oblasti.

Z roletového menu vyberte faktor vétseni

FiDscfo0i2 @ 25%= O[] 0\
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Roletové menu pro nastaveni vétseni v okné dokumentu a ndstroje Zoom (lupa) a Hand (rnka)

na panelu Tools.

Priblizeni (zvétSeni) dokumentu:

*  Vyberte nastroj Zoom (lupa) a klepnéte uvnitf okna dokumentu v misté, kde
chcete mit novy stfed oblasti.

e Zvolte faktor zvétseni z roletového menu v okné dokumentu.

* V menu zvolte View > Zoom a vybette volbu zvétSeni.
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Oddaleni (zmenseni) dokumentu:
e Zvolte faktor zmensSeni z roletového menu v okné dokumentu.

* Z menu zvolte View > Zoom a vyberte volbu zmenseni.

ZvétSeni konkrétni oblasti:

Nistrojem Zoom natahnéte v dokumentu obdélnikovou oblast.

Zmenseni v zavislosti na oznac¢ené oblasti:

Podrzte stisknutou klavesu Alt (Windows) nebo Options (Mac) a natdhnéte
nastrojem Zoom v dokumentu obdélnikovou oblast.

Navrat k velikosti 100 %:

Poklepejte dvakrat na nastroj Zoom na panelu Tools.

Posouvani po dokumentu:
1. Vyberte nastroj Hand (ruka). Objevi se kurzor ve tvaru ruky.

2. Tahnéte v dokumentu kurzorem mysi.

Poznamka: Pokud pt¥i posouvani dokumentu dorazite k okraji dokumentu, bude
pohled pokracovat v rolovani jesté nékolik pixeld do Sedé oblasti.

Prizpusobeni dokumentu aktualnimu pohledu:

Poklepejte dvakrat na nastroj Hand na panelu Tools.
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Zobrazeni vice pohledu na dokument

Vice pohledt na dokument muzete pouzit napifklad tehdy, kdyz chcete vidét
dokument najednou ve vice zvétsenich. Zmény provedené v jednom okné pii
jednom zvétseni se automaticky objevujf i v ostatnich pohledech s jinym faktorem
zvétsend.

Otevieni dalSiho pohledu na dokumentu s jinym faktorem
zvétseni:
1. V menu zvolte Window > New Window.

2. 'V novém okné nastavte pozadovany faktor zvétSeni.

Serazeni pohledu vedle sebe:

V menu zvolte Window > Tile Horizontal (sefadit vedle sebe) nebo Window >
Tile Vertical (sefadit nad sebe).

Zavieni okna s pohledem na dokument:

Klepnéte na zaviraci tlacitko okna.

Ovladani prekreslovani dokumentu

Zobrazovaci médy ovliviiuji zobrazeni dokumentu na obrazovce, ne v$ak samotna
data jeho objekt nebo kvalitu vystupu.

* Mod Full Display (plné zobrazeni) zobrazuje dokument ve vsech dostupnych
barvach se vSemi detaily.

* Mod Draft Display (hrubé zobrazeni) zobrazuje kiivky jako 1-pixelové ¢ary bez
vyplné a obrazky jako obdélniky s pfeskrtnutim uvnitf.

* Piikaz Macintosh Gamma (ve Windows) nebo Windows Gamma (na
Macintoshi) modifikuje méd Full Display, aby zobrazoval grafiku tak, jak bude
vypadat na druhé platformé. Pokud pracujete ve Windows, miizete se podivat,
jak bude grafika vypadat na Macintoshi, a obracené.
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Prepnuti zobrazovaciho modu:

V menu View vyberte piikaz Full Display.

)}/
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Zmeény platna

Vlastnosti platna nastavujete, kdyz vytvatite ve Fireworks novy dokument. I potom
se vSak muzete vratit a zménit velikost a barvu platna nebo rozliseni obrazku. Pti
praci s dokumentem muzete také platno natocit a odifznout pry¢ nepotiebné ¢asti.

Zmeéna velikosti, barvy a rozliSeni dokumentu
Velikost platna, jeho barvu a rozlideni muzete ve Fireworks zménit velice
jednoduse.

Zména velikosti platna:

1.V menu zvolte Modify > Canvas Size.

2. Klepnéte na jedno z tlacitek Anchor, kterym uréite, jaké strany platna se
budou pfidavat nebo mazat. Klepnéte na OK.

Poznamka: Standardné je vybrano prostiedni tlacitko Anchor, coz
znamend, Ze zmény velikosti platna se projevi na v8ech jeho strandch.

3. Do poli Width (sitka) a Height (vyska) zadejte nové rozmeéry platna.
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Zména barvy platna:

1.V menu zvolte Modify > Canvas Color.
2. Vyberte jednu z nasledujicich moznosti:
*  White (bila)

* Transparent (pruhlednd)

* Custom (uzivatelsky definovana)
Pokud zvolite uzivatelsky definovanou barvu, klepnéte na policko s barvou a
vyberte pozadovanou barvu z nabidnuté palety.

3. Klepnéte na OK.

Zména velikosti dokumentu a veskerého jeho obsahu:

1.V menu zvolte Modify > Image Size. Objevi se dialogové okno Image Size.

imoge 5ize

— Pixel Dimenzions:
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— Print Size:
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T |5 IInches j
Resolution: IF"2 IF'i:-:eISa‘InCh j

v Constrain Proportions
¥ Eezample Image IEicubic j

0K I Cancel |

2. Do poli v oblasti Pixel Dimensions (rozméry v pixelech) zadejte novou sitku a
vysku dokumentu.
Muzete také zménit mérné jednotky. Pokud je deaktivovana volba Resample
Image (pfevzorkovat obrazek), mizete ménit rozlideni obrazku (Resolution) a
velikost v tisku (Print Size), ale ne samotnou velikost v pixelech.
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3. Do poli v oblasti Print Size (velikost v tisku) muzete zadat vysku a $itku
obrazku pro tisk. I zde muzete zménit mérné jednotky.

4. Do pole Resolution (rozliseni) zadavate nové rozlisen{ obrazku.
Zde si také muzete vybrat mezi jednotkami — bud’ pixely na palec (Pixels/
Inch) nebo pixely na centimetr (Pixels/Cm), nebo zvolte volbu Resample
Image (pfevzorkovat obrazek). Zménou rozliSeni zménite i velikost obrazku
v pixelech.

5. Chcete-li zachovat stejny pomeér mezi $itkou a viskou dokumentu, aktivujte
volbu Constrain Proportions (zachovat pomeér). Chceete-li ménit sitku a vysku
nezavisle na sob¢, volbu Constrain Proportions deaktivujte.

6. Zaskrtnete-li volbu Resample Image (pfevzorkovat obrazek) budou se pfi
zméné velikosti do obrazku piidavat nebo z né¢ho ubirat pixely tak, aby mél
stejny vzhled i v jiné velikosti.

7. Klepnéte na OK.

O zmeéne velikosti ve Fireworks

Pievzorkovani (resampling) ve Fireworks se lisi od vétsiny aplikaci pro editaci
obrazki. Fireworks obsahuje bitmapové objekty z pixelt a zaroven vektorové
objekty z kiivek.

* Pokud dojde k pfevzorkovani bitmapového objektu, jsou do ného pfidany nebo
z ného ubrany pixely tak, aby byl véts{ nebo mensi.

* Pokud dojde k pfevzorkovani vektorového objektu, nedojde k témeét zadné
ztrate kvality, protoze kiivky jsou jen matematicky piekresleny v mensi nebo
vetsi velikosti.

Protoze jsou vsak jednotlivé atributy vektorového objektu ve Fireworks
zobrazovany jako pixely, mohou se po pfevzorkovani mirné lisit nckteré obrysy
nebo vyplneé, jelikoz musi dojit i k prekresleni pixeld téchto obryst a vyplni.

Poznamka: Pii zméné velikosti obrdzku se zméni velikost i vodicich linek, hotspot
objektu (aktivnich oblasti) a fezu (slice).
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Zména velikosti bitmapového objektu vas vzdy vystavi jedinecnému problému
— pfidavate nebo odstranujete pixely z obrazku, nebo ménite pocet pixelti na palec
nebo centimetr?

Velikost obrazku muizete zménit bud’ )pravou rozliseni nebo prevzorkovanim
obrazu. Pokud upravite rozliseni, zménite ve skutecnosti velikost pixelti v obrazku,
takze se jich do dané oblasti vejde vice nebo méné. Pfi uprave rozliseni bez
pievzorkovani nedochaz ke ztraté dat.

* Prevzorkovani doli (downsampling), neboli odstratiovani pixeld vedouci
ke zmenseni obrazku, vzdy zptsobi ztratu kvality, protoze pixely jsou ze
zmenseného obrazku vyhozeny.

* Prevzorkovani nahoru (resampling up), neboli pfidavani pixelt vedouci ke
zvétseni obrazku, muze vést ke ztraté kvality, protoze nékteré pixely, které byly
do obrazku pfidany proto, aby se obrazek zvétsil, ne vzdy odpovidaji pixeliam
v puvodnim obrazku.

Privodni obrizek a obrizek po prevzorkovini dolii (downsampling).
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Otaceni platna

Otoceni platna muze byt uziteéné v ptipade, Ze je obrazek naimportovan obracené
nebo je otoc¢eny na bok. Platno muzete otocit o 180 stupniti nebo o 90 stupi po
nebo proti sméru hodinovych rucicek.

¢{

N

Pokud otocite platnem, otodi se i vSechny objekty v ném.

Piivodni obrizek a obrizek otoleny o 180 stupii.

Otoceni platna:
1.V menu zvolte Modify > Rotate Canvas.

2. 'V podmenu vyberte piislusnou volbu otoceni.

Zalozeni objektu ve Fireworks 4 60



Ofiznuti platna

Pokud vas dokument obsahuje okolo obrazku prazdné misto navic, mtzete platno
zastfihnout (trim). Prazdné misto na okrajich obrazu muzete odstranit i offznutim

(crop) obrazku. ofiznout. Vice informaci najdete v ¢asti ,,Ofezavani kiivky (cesty)*
na stran¢ 121 a ,,Ofezavan{ bitmapového obrazku na stran¢ 140.

Piivodni obrizek

ZLastiibnuty obrizek

Zastrihnuti platna:

V menu zvolte Modify > Trim Canvas a Fireworks automaticky odebere
piebytecné pixely na okrajich dokumentu.

Kazda strana platna je ofiznuta az ke krajam objektd uvnitt dokumentu.

Pokud obsahuje dokument vice nez jeden snimek, ofizne ptikaz Trim Canvas
obrazek tak, aby potom obsahoval objekty ve vSech snimcich, nejenom v tom
aktualnim.
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Platno muizete zastiihnout i pomoci pifkazu Modify > Fit Canvas. Tento piikaz
vam navic k tomu, ze funguje stejné jako piikaz Trim Canvas, umoziuje jesté
naopak roztdhnout platno mimo své okraje tak, aby obsahovalo vSechny objekty,
které za tyto okraje vycnivaji.

Pouzivani pravitek, voditek a mrizky

Pravitka a vodici linky mtZete pouzit k tomu, abyste pfesné rozmistili objekty,
nebo je muzete pouzit i jako pomoc pii kresleni. Do dokumentu mizete umistit
vodici linky a objekty pak k témto linkdm pfichytavat, nebo mutzete ve Fireworks
zapnout miizku a pfichytavat objekty k této mfizce.

I lintitled-? @ 1003= M=l E3
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Pouzivani pravitek

Pravitka vam pomohou zorganizovat a naplanovat rozvrzeni vasi prace. Pravitka
méif vzdy v pixelech nezavisle na tom, jaké meérné jednotky jste pouzili pfi
vytvafen{ dokumentu.

Zobrazeni a skryti pravitek:

V menu zvolte View > Ruler.

Podél okraje okna dokumentu se objevi vodorovné a svislé pravitko.

I, Untitled-2 @ 100%* A= E
Driginali Preview [ 2-Up Sl BEl S ezl

s ||:| |50 100 150 200 250 ||
L1 L1l L1l L1l | L1l L1l

L= O = - v

w
=]
=]

w
m
=]

!1_ = M 1 41 I+ | 280:380 (100 ﬁﬂ:j/;

63

Kapitola 3



Prace s voditky

Voditka jsou linky které muzete z oblasti pravitek pfetahnout nad platno dokumentu.
Slouzi jako pomucky pro umist’ovani a zarovnavani objekt. Voditka pouzivejte

ke zdtrazneéni dalezitych oblasti vaseho dokumentu, jako jsou naptiklad okraje, stfed
dokumentu, nebo oblasti, kde chcete provést né¢jakou presnou praci. Také muizete
pozdéji vyexportovat obrazek rozfezany podél téchto voditek do HTML tabulky.

P1i zarovnavani objektt vam Fireworks umozni pfichytavat objekty na tyto vodici linky.

Voditka muzete zamknout a zabranit tak jejich nechténému pfesunu.

Poznamka: Voditka nejsou umisténa do zadné vrstvy ani se neexportuji
s dokumentem. Slouzi pouze jako nastroj pfi ndvrhu grafiky.

Voditka (guides) se lisf od voditek fezt (slice guides).
Vytvoreni vodorovného nebo svislého voditka:

1. Klepnéte na pfislusné pravitko a tahnéte mysi.

2. Umistéte voditko nad platno dokumentu a uvolnéte tlacitko mysi.
Voditko mutizete pifemistit opétovnym pretazenim.

Presun voditka na ur€itou pozici:
1. Poklepejte dvakrat na voditko.

2. V dialogovém okné Move Guide zadejte novou pozici.

3. Klepnéte na OK.

Zobrazeni nebo skryti voditek:

V menu zvolte View > Guides > Show Guides.
Prichytavani objektu k voditkum:

V menu zvolte View > Guides > Snap to Guides.
Zmeéna barvy voditek:

1. V menu zvolte View > Guides > Edit Guides.

2. Z rozbalovaciho vzorniku barev vyberte novou barvu voditek a klepnéte na OK.
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Zamknuti a odemknuti voditek:

V menu zvolte View > Guides Lock Guides.

Odstranéni voditka:

Pretahnéte voditko mysi mimo platno.

Pouzivani mrizky

Miizka zobrazi nad platnem dokumentu soustavu vodorovnych a svislych linek.
Miizka je uzitecnd pii pfesném umist’'ovani objektd. Mfizku mizete zobrazit,
editovat, ménit jeji velikost a barvu.

Poznamka: Mrizka neni umisténa do zadné vrstvy ani se neexportuje
s dokumentem. SlouZi pouze jako nastroj pfi navrhu grafiky.

Zobrazeni a skryti mrizky:

V menu zvolte View > Grid > Show Grid.

Prichytavani objektu k mfrizce:

V menu zvolte View > Grid > Snap to Grid.

Zména barvy mfizky:
1. V menu zvolte View > Grid > Edit Grid.

2. Z rozbalovaciho vzorniku barev vyberte novou barvu miizky a klepnéte na
OK.

Zmeéna velikosti bunék mfizky:
1. V menu zvolte View > Grid > Edit Grid.

2. Do policek v dialogovém okné zadejte pfislusné hodnoty vodorovného
a svislého rozestupu linek a klepnéte na OK.
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KariTOLA 4
Prace s objekty

P1i praci ve vektorovém moédu Fireworks budete potfebovat manipulovat
s vektorovymi objekty, textovymi bloky, symboly, fezy a hotspoty a bitmapovou
grafikou. Cokoliv, co budete chtit s jakymkoliv existujicim objektem provést,

nejprve vyzaduje vybrani tohoto objektu.

Jakmile jednou objekt vyberte, muzete ho pfesunout, zkopirovat, smazat nebo ho
upravit. Muzete také pouzit transformacn{ nastroje vektorového médu a objekty
otocit, zvetsit nebo naklonit bez ztraty kvality. V dokumentech, kde existuje vice
objektt, muzete pfeskladat pofadi objektt, seskupit vice objektt nebo je mezi
sebou zarovnat.

Vybirani objektu ve vektorovém médu

Fireworks disponuje nékolika nastroji pro vybirani vektorovych objekti.

Tyto nastroje muzete ve vektorovém modu pouzit i pro vibeér textovych blokd,
symboli, webovych objekti a bitmapové grafiky. Cast ,,Vybirani pixelovych
oblasti na strané 127 popisuje metody, jak vybirat pixely v bitmapovém maodu.

k| L} |1

%

Muzete si vybrat z téchto moznosti vybéru:

Pro vybér vektorového objektu pouzijte nastroj Pointer

Pro vybér objektu a jeho jednotlivych bodi pouzijte nastroj Subselection

Chcete-li vybrat oblast, kterou chcete exportovat do samostatného souboru,

pouzijte nastroj Export Area.
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Pouzivani panelu Object

Kdykoliv vyberete néjaky objekt, projevi se tento vybér na panelu Object. Pokud je
vybran jediny objekt, popisuje titulek panelu Object typ tohoto objektu, napftiklad
rectangle (obdélnik), slice (fez), path (cesta/kfivka) nebo text. Pokud je vybrano
vice nez jeden objekt, zobrazuje se v titulku panelu Object jejich pocet.

Poznamka: Vybrané objekty jsou ve Windows také identifikovany na stavovém
fadku v dolni ¢asti okna dokumentu..

Straoke: _EIEQI

I_ Fill ower Stroke

Panel Object také u nékterych vybranych objektd zobrazuje informace a nastaveni.
Pokud napiiklad vyberete vektorovou cestu, zobrazuje panel Object tlacitka pro
nastaveni pozice obrysu této cesty relativné vzhledem k samotné vektorové ceste.
Zobrazuje také roletku obsahujici volby, kterymi se nastavuje, co se stane, pokud je
objekt transformovan.

Pokud vyberete napiiklad fez, mtzete na panelu Object nastavit, zda jde o
obrazkovy nebo textovy fez. Také zde pro exportované rozfezané obrazky mizete
nastavit URL, zadat alternativni text, urcit cil odkazu a nadefinovat konvenci
pojmenovavani rozfezanych obrazku.

Informace o konkrétnich nastavenich na panelu Object jsou probirany béhem
celého manualu v kontextu s informacemi o raznych typech objektd, které mizete
ve Fireworks vybirat.
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Pouzivani nastroje Pointer

Nastroj Pointer (Sipka) vybird objekty, na které klepnete nebo kolem jejichz ¢asti
natahnete nastrojem obdélnikovy vybér. Ndstrojem Pointer nemuzete vybirat
jednotlivé doby v objektech — k tomu slouzi nastroj Subselection

Vybér objektu klepnutim:
Presufite nastroj Pointer nad obrys objektu a klepnéte.
Pokud ma objekt vypln, muzete objekt vybrat i klepnutim na vypln.

Chcete-li pfi praci vidét nahled toho, co vyberete, kdybyste prave klepli mysi,
zaskrtnéte volbu Mouse Highlight na panelu Tool Options. Pokud bude kurzor
mysi v pozici, kdy je mozné objekt vybrat, zvyrazn{ se objekt cervenou carou.

Vybér objektu tazenim:

Tahnéte nastrojem Pointer obdélnikovy vybér kolem jednoho nebo vice objektt.

Pouzivani nastroje Subselection

Stejné jako u nastroje Pointer muzZete pouzit nastroj Subselection pro vybirani
objektt bud tak, ze na né klepnete nebo kolem nich natahnete obdélnikovy vybér.
Nastroj Subselection vsak ma jesté nékolik dalsich schopnosti:

* Miuzete vybrat a pfesouvat jednotlivé body.

*  Miuzete upravovat cesty pfilehlé k bodim tim, Ze budete tahat mysi za tahle

u jednotlivych bodu.
*  Muzete vybirat a upravovat objekty uvnitf skupiny nebo slozené cesty.

Chcete-li se jednoduse pifepnout mezi nastrojem Pointer s Subselection a pak zase
zpét, stisknéte klavesu Alt (Windows) nebo Options(Macintosh).
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Pouzivani nastroje Select Behind

Pokud pracujete na grafice skladajici se z mnoha objektt, muzete pouzit nastroj
Select Behind a vybrat objekt, ktery je ¢astecné zakryty nebo kryty za jinymi
objekty.

Vybér objektu za jinymi objekty:

Klepanim nastrojem Select Behind nad na sebe naskladanymi objekty se budete
pfesouvat od jednoho objektu k druhému, az se dostanete k tomu, ktery chcete
vybrat.

Poznamka: Tézko dosazitelny objekt mluzete vybrat i tak, Ze klepnete na jeho
miniaturu na panelu Layers.

Pouzivani panelu Layers pro vybér objektu

Panel Layers (vrstvy) obsahuje pojmenovanou miniaturu kazdého objektu v kazdé
vrstvé dokumentu. Kazdy objekt je na panelu vypsan po d vrstvou, ve které je
umistén. Pokud je objekt vybrany, objevi se na panelu Layers vpravo od jména
vrstvy maly modry indikator vybéru.

Vybér objektu na panelu Layers:

Klepnéte na miniaturu nebo jméno objektu na panelu Layers.

Presun vybraného objektu z jedné vrstvy do druhé:
* Na panelu Layers pfetdhnéte miniaturu objektu na jméno jiné vrstvy.

* Na panelu Layers pfetdhnéte z jedné vrstvy do druhé maly modry indikator
vybéru.
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Uprava vybéru

Jestlize mate vybrany jeden objekt, mizete do tohoto vyberu dalsi objekty pfidavat
nebo vybrané objekty ubirat. Jedinym pifkazem muzete vybrat nebo zrusit viber
vsech objekta ve viech vrstvach dokumentu. Mizete také skryt zvyraznéni vybéru
a editovat vybrany objekt v takovém zobrazeni, v jakém se objevi napiiklad na
webu nebo v tisku.

Pridani k vybéru:

Stisknéte a podrzte klavesu Shift a klepejte na dalsi objekty nastrojem Pointer,
Subselection nebo Select Behind.

ZruSeni vybéru objektu pfi zachovani vybéru ostatnich objektu:

Stisknéte a podrzte klavesu Shift a klepnéte na vybrany objekt.

Vybér vseho ve vSech vrstvach dokumentu:

V menu zvolte Edit > Select All. Cheete-li zrusit vybér vsech vybranych objektd,
zvolte v menu Edit > Deselect.

Prikaz Select All (vybrat vSe) nevybere skryté objekty.

Chcete-li vybirat vsechny neskryté objekty ve vSech vrstvach dokumentu, musite
také vypnout volbu Single Layer Editing (editace v jedné vrstve). Pokud je volba
Single Layer Editing aktivni, vyberou se objekty jen v aktualni vrstve.

Skryti cesty vybraného objektu:

V menu zvolte View > Hide Edges (skeyt hrany).

Poznamka: Vybrany objekt se krytymi hranami a body muZete identifikovat
na stavovém fadku (Windows) nebo na panelu Obiject.
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Skryti vybranych objektu:

V menu zvolte View > Hide Selection. Pro zobrazeni skrytych objekth pouzijte
piikaz v menu View > Show All

Chcete-li skryt objekty, at’ uz jsou vybrané ¢i ne, klepnéte nebo tdhnéte na panelu

Layers mysi ve sloupci pro zobrazeni/skryti objektu (sloupec s ikonkami oka).

Poznamka: Skryté objekty se neexportuji.

Presouvani, kopirovani, klonovani a mazani objektu

Vybrané objekty miizete piesouvat pietazenim po platné, vyjmutim a vloZzenim
ze schranky, stiskem kurzorovych klaves nebo zadanim soufadnic na panelu Info.
Pomoci schranky (clipboard) muzZete vybrané objekty pfesunovat mezi Fireworks
a jinymi aplikacemi. Objekty muzete kopirovat bud’ vlozenim ze schranky nebo
jejich pfetazenim. Pokud uz objekt na platné nechcete, muizete ho vymazat.

Pfesun vybéru:

* Pretahnéte vybér nastrojem Pointer, Subselection nebo Select Behind.

 Stiskem kurzorové klavesy pfesouvate vybér po 1-pixelovych krocich. Pokud
podrzite klavesu Shift, budete pfesouvat po 10-pixelovych krocich.

* Na panelu Info muzete zadat soufadnice X a Y levého horniho rohu vybéru.
Souradnice levého horniho rohu platna jsou X=0 a Y=0. Soufadnice se
vyjadfuji v pixelech.

Presun nebo zkopirovani vybranych objektu viozenim:
1. Vyberte jeden nebo vice objektt.

2. 'V menu zvolte Edit > Cut (vyjmout) nebo Edit > Copy (zkopirovat). Objekt je
vyjmut nebo zkopirovan do schranky.

3. V menu zvolte Edit > Paste.

Poznamka: Pokud ve Fireworks vytvofite novy dokument, pokud je ve schrénce
néjaky vybér, bude vychozi nastaveni velikosti platna nového dokumentu odpovidat
rozmérum vybéru ve schrance.
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Duplikovani vybéru:

V menu zvolte Edit > Duplicate.

Duplikat vybéru se objevi odstupniovany od originalu. Kazdy novy duplikat se
stane aktualné vybranym objektem.

Klonovani vybéru:

V menu zvolte Edit > Clone.

Klon vybéru je umistén piesné pfed origindlem s automaticky se stane aktualné
vybranym objektem.

Checete-li klon pfesunout od origindlu s presnosti na pixel, pouzijte kurzorové

klavesy. To je uzitecné v piipadé, ze chcete zachovat pfesné rozestupy mezi klony,

nebo pokud cheete udrzet zarovnani jednotlivych klona.

Smazani vybranych objektu:

Stisknéte klavesu Dlete nebo Backspace.

Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo podrzte klavesu Control a klepnéte
(Macintosh) nad objektem a v kontextovém menu zvolte Edit > Cut.

V menu zvolte Edit > Clear.

V menu zvolte Edit > Cut.
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Transformace a deformovani objektu

Pomoci transformaénich nastroji nebo pifkazt v menu muzete ve vektorovém
médu zvetsit, otocit, obratit, zdeformovat nebo naklonit objekt nebo skupinu
objektu.

|27 |67

Transformaini néstroje

Pokud vyberete jakykoliv transformacni nastroj nebo pfikaz v menu, objevi se
kolem vybranych objektt transformaéni tchyty.
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Otoleny, gmenseny, naklonény, xdeformovany a obrdceny svisle a vodorovné.

Editace vybranych objektu pomoci transformacnich tuchytu:

1. Vyberte transformacni nastroj. Jakmile pfibliZite kurzor mysi smérem k vybéru,
zmeni se kurzor tak, aby naznacoval aktualn{ transformaci.

2. Tazenim mys{ objekty transformujete.
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Prohlizeni transformacnich informaci na panelu Info

Panel Info vam zobrazuje ¢iselné informace o transformaci aktudlné vybraného
objektu. Informace se pii editaci objektu neustale aktualizujf.
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* Pii zméné velikosti (scale) a volné transformaci zobrazuje panel Info sitku (W)
a vysku (H) pavodniho objektu pfed transformaci a procentualni nartist nebo
snizeni sitky a vysky béhem transformace.

* Pii nakldnén (skew) a deformaci (distort) zobrazuje panel Info soufadnice X
a Y pavodniho objektu pred transformaci a nové soufadnice X a Y b¢hem
transformace.

Kdyz uvolnite tlacitko mysi a odsunete kurzor mysi z objektu, nahrad{ na panelu
Info informaci o transformaci informace o barve.

Zobrazeni transformaénich informaci pfi transformaci vybéru?

V menu zvolte Window > Info.
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Zmeéna velikosti (scaling) objektu

Objekt muzete zveétsit nebo zmensit ve vodorovném svislém nebo v obou

smérech,

Zmeéna velikosti vybraného objektu:

1.

Zobrazte transformacni uchyty:
Vyberte nastroj Scale.

V menu zvolte Modify > Transform > Scale.

. Tahnéte za transformacni uchyty.

Chcete-li objekt roztahnout zaroven vodorovné i svisle, tahnéte za jeden
z rohovych uchyta. Proporce stale zistavaji zachovany.

Chcete-li objekt roztahnout jen vodorovné nebo svisle, zatadhnéte za postrani
uchyt.

Vybrany objekt muzete také zvétsi nebo zmensit zadanim nové sitky (W) a vysky
(H) na panelu Info.
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Otaceni objektu

P1i otaceni se objekt toc¢f kolem svého stfedového bodu. Objekt mizete otocit
bud’ tak, Ze ho uchopite za transformacni uchyty a zatahnete, nebo vyberete
pfednastaveny thel.

Otoceni vybraného objektu o 90 nebo 180 stupniu:

V menu zvolte Modify > Transform a z podmenu vyberte pifkaz pro pozadované
otocen.

Otoceni vybraného objektu tazenim:

1. Vyberte jakykoliv transformacni nastroj

2. Ptesunte kurzor vné objektu, az se objevi rotaéni kurzor mysi.

3. Tazenim otocte objekt.
Chcete-li otacen{ omezit na ptirastky po 15 stupnich relativné k horizontu,
podrzte pfi tazeni mysi stisknutou klavesu Shift.

Premisténi osy otaceni:
Pretahnéte sttedovy bod mimo stied.

Checete-li osu otaceni vratit zpét do stiedu vyberu, poklepejte dvakrat na stiedovy
bod.
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Prevraceni objektu

Objekt muzete pfevratit podél jeho svislé nebo vodorovné osy bez toho, Ze byste
zmenili jeho relativn pozici na platne.

Prevraceni vybraného objektu:

V menu zvolte Modify > Transform > Flip Horizontal (pfevratit vodorovné) nebo
Flip Vertical (pfevratit svisle).

Naklanéni objektu

Objekt muzete naklonit podél jeho vodorovné nebo svislé osy. Objekty muzete
naklonit tazenim mysi.

Naklonéni vybraného objektu:

1. Zobrazte transformacni uchyty:

*  Vyberte transformacni nastroj Skew.

* V menu zvolte Modify > Transform > Skew.

2. Tazenim za uchyt objekt naklonte.

Navozeni iluze perspektivy:

Zatahnéte za rohovy uchyt.
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Deformace objektu

P1i deformaci objektt posouvite jejich strany nebo rohy do sméra, kterymi tahnete

nastrojem Distort.

Deformace vybraného objektu:

1.

Zobrazte transformacni uchyty:
Vyberte nastroj Distort.

V menu zvolte Modify > Transform > Distort.

. Tazenim za tuchyty deformujte objekt.

Ciselné transformace

Objekty muzete otacet nebo zvétsovat nejen tazenim mysi, ale mizete je

transformovat i zadanim ¢iselnych hodnot.

Zména velikosti nebo otoceni objektu o uréenou hodnotu:

1.

V menu zvolte Modify > Transform > Numeric Transform.
Objevi se dialogové okno Numeric Transform.

Z roletky vyberte typ transformace, kterou chce aplikovat na aktualni vybér:
Scale — zména velikosti zadana v procentech

Resize — zména velikosti zadana v pixelech

Rotate — otoceni

Chcete-li pfi zméné velikosti objektu zachovat poméry jeho stran, aktivujte
volbu Constrain Proportions (zachovat proporce).

Chcete-li, aby se zaroven s objektem transformovali i jeho vlastnosti (vypla,
obrys, efekty), aktivujte volbu Scale Attributes (zvétSovat/zmenSovat atributy).
Pokud bude volba Scale Attributes vypnuta, bude se ménit pouze velikost
samotné vektorové cesty.

Zadejte ciselné hodnoty transformace a klepnéte na OK.
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Usporadani objektu

Pokud v jednom dokumentu pracujete v vice objekty, muzete pro uspofadani
dokumentu pouzit n¢kolik raznych technik:

* Jednotlivé objekty muzete seskupovat tak, aby se s nimi zachazelo jako
s jedinym objektem nebo aby se zachovala vzajemna vazba mezi objekty ve
skupiné.

* Objekty muzete fadit pfed nebo za jiné objekty. Zpusobu, jakym jsou objekty
sefazeny, se fika pofadi vrstveni (stacking order).

*  Vybrané objekty mtzete zarovnat k urcité oblasti platna nebo k vodorovné
nebo svislé ose.

Seskupovani objektu

Jednotlivé vybrané objekty muzete seskupit a dale s nimi pracovat, jako by $lo

o jediny objekt. Napiiklad po nakresleni listkt kvétiny jako samotnych objektt
je muzete seskupit a pak celou kvétinu jednoduse vybirat a pfesouvat jako jediny
objekt.

Skupiny muzete editovat 1 bez jejich rozdéleni. Muzete vybrat samostatny objekt
uvnitf skupiny a upravovat ho, aniz byste ho museli oddélit od skupiny. Objekty
samoziejmé muzete oddélit od skupiny kdykoliv.

Seskupeny vybranyeh objetii do jedinébo objektu.

Seskupeni dvou nebo vice vybranych objektu:
V menu zvolte Modify > Group.

Chcete-li skupinu rozdélit, zvolte v menu Modify > Ungroup.
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Vybirani objektu uvnitf skupin

Chcete-li pracovat s jednotlivymi objekty uvniti skupiny, mtzete bud’ objekty
rozdélit nebo pouzit nastroj Subselection a vybrat jednotlivé objekty ve skupiné
bez nutnosti rozdéleni skupiny.

Vybér objektu, ktery je ¢asti skupiny:

Zvolte nastroj Subselection a klepnéte na objekt nebo kolem ne¢ho natdhnéte mysi
oblast vybéru. Cheete-li do vybéru piidat dalsi objekty nebo je z né¢ho ubrat, drzte
pii klepani na objekty stisknutou klavesu Shift.

Vybér skupiny, ktera obsahuje vybrany objekt:

*  Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo klepnéte se stisknutou
klavesou Control (Macintosh) kdekoliv na skupinu a z kontextového menu
zvolte Select > Superselect.

*  V menu zvolte Edit > Superselect.

Vybér vSech objektu uvnitf vybrané skupiny:

*  Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo klepnéte se stisknutou
klavesou Control (Macintosh) kdekoliv na skupinu a z kontextového menu
zvolte Select > Subselect.

¢V menu zvolte Edit > Subselect.
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Vrstveni objektu

Ve Fireworks jsou na sebe objekty v ramci jedné vrstvy vrstveny v pofadi, v jakém
byly vytvofeny, pficemz posledni vytvofeny objekt je navrchu. Pofadi vrstveni
objektt urcuje, jak se objekty zobrazuji, kdyz se prekryvaji.

Uvédomte si, ze pofadi vrstven{ ovliviiuji i vrstvy. Pokud ma napfiklad dokument
dve vrstvy pojmenované Layer 1 a Layer 2 a vrstva Layer 1 je v seznamu na panelu
Layers pod vrstvou Layer 2, objevi se vSechno ve vrstvé Layer 2 pfed ¢imkoliv,

co je ve vrstvé Layer 1. Chcete-li zménit pofadf vrstev, pretahnéte mysi vrstvu na
panelu Layers do nové pozice.

Zmeéna poradi vrstveni vybraného objektu nebo skupiny uvnitf vrstvy:

* V menu zvolte Modify > Arrange > Bring to Front (pfenést do poptedi) nebo
Send to Back (pfenést do pozadi), cimz posunete objekt nebo skupiny na vrchol
nebo na spodek navrstvenych objekti.

* V menu zvolte Modify > Arrange > Bring Forward (pfenést o krok vpred)
nebo Send Backward (pfenést o krok vzad), ¢imz posunete objekt nebo skupinu
nahoru nebo dold o jednu troven v navrstvenych objektech.

Pokud je vybran vice jeden objekt nebo skupina, prenaseji se spolecné pfed nebo
za vSechny nevybrané skupiny a objekty, ale navzajem si zachovavaji svoje relativni

pofadi.
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Zarovnavani objektu

Prikazy Align (zarovnat) v menu Modify vam umozauji zarovnavat objekty podle
vodorovné nebo svislé osy. Vybrané objekty miizete zarovnat svisle podle jejich
pravych hran, stfedu nebo levych hran, nebo vodorovné podle jejich hornich hran,
stfedu nebo dolnich hran. Hrana je uréena hrani¢nim obdélnikem obklopujicim
kazdy vybrany objekt.

Pomoci pifkazi pro zarovnavani muzete také objekty distribuovat tak, aby byly
mezi jejich hranami nebo stfedy rovhomérné rozestupy. Muzete dokonce zvétsit
vsechny objekty tak, aby jejich sitky nebo vysky odpovidaly nejvétsimu z vybranych
objektt. Muazete také zarovnat objekty vzhledem k platnu. Na vybrané objekty
muzete aplikovat jeden nebo vice zarovnavacich pfikazt najednou.

Zarovnani vybranych objektu:

* V menu zvolte Modify > Align > Left pro zarovnani objekti na objekt nejvice
vlevo mezi vybranymi objekty.

* V menu zvolte Modify > Align > Center Vertical pro zarovnani stfedd objekti
podél svislé osy.

*  V menu zvolte Modify > Align > Right pro zarovnani objekt na objekt nejvice
vpravo mezi vybranymi objekty.

* V menu zvolte Modify > Align > Right pro zarovnan{ objektd na nejhornéjs
objekt mezi vybranymi objekty.

* V menu zvolte Modify > Align > Center Horizontal pro zarovnani stfedi
objektt podél vodorovné osy.

* V menu zvolte Modify > Align > Bottom pro zarovnani objektd na
nejspodnéjsi objekt mezi vybranymi objekty.
Rovnomeérna distribuce Sifek a vysSek tfi nebo vice objektu:

V menu zvolte Modify > Align > Distribute Widths (distribuovat $itky) nebo
Modity > Align > Distribute Heights (distribuovat vysky).
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Rozmistovani objektu mezi vrstvami

Panel Layers vam nabiz{ dal$i moznosti organizace objekti. Vybrané objekty
muzete pfesouvat z jedné vrstvy do druhé. Pietahnéte miniaturu objektu nebo
modry indikator vybéru na panelu Layers nad jinou vrstvu.
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KapiTOLA 5
Prace s vektorovymi objekty

Vektorovy objekt je pocitacova grafika, jejiz tvar je definovany sérif car a kfivek,
nazyvanych vektory, spojujicich body, které formuiji cestu (path). Barva obrysu
objektu (stroke) nasleduje tuto cestu. Vypln objektu zabira oblast uvnitf cesty.
Obrys (stroke) a vypln (fill) urcuji, jak grafika vypada pfi publikovan{ na web nebo
do tisku.

Fireworks ma mnoho nastroju pro kresleni a editaci vektorovych objekti mnoha
ruznymi technikami. Pomoci nastroji pro tvorbu zakladnich tvart muzete rychle
nakreslit rovné c¢ary. kruznice a elipsy, ¢tverce a obdélniky, hvézdy a jakykoliv
rovnostranny mnohouhelnik s 3 az 360 stranami.

Pomoci nastroji Pencil (tuzka), Brush (Stétec) a Pen (pero) muzete kreslit libovolné
vektorové cesty od ruky. Pero (pen) vam umoznuje kresli komplexni tvary
z plynulych kiivek a rovnych ¢ar nanasenim jednoho bodu za druhym.

Kdyz mate vektorové objekty nakreslené, nabizi vam Fireworks nékolik metod
jejich editace. Muzete ménit tvar objektu pfesouvanim , pfidavanim nebo mazanim
jeho bodt. Muzete pouzit tahla u bodu a zménit tvar pfilehlého segmentu kiivky.
Nastroje pro volnou deformaci vam umozni ménit tvar objektu pfimou editaci

cesty.

Prikazy v menu Modify vam poskytuji dal§si moznosti editace objektl a to véetné
zkombinovani vice objektt do jednoho objektu, vytvofeni objektu z praniku
ne¢kolika objektt, rozsifeni obrysu objektu. Muzete také naimportovat bitmapové
a vektorové obrazky a ve vektorovém maédu s nimi manipulovat.
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Prechod do vektorového modu

Fireworks ma dva kreslici médy — vektorovy méd a bitmapovy méd. Pii kresleni
vektorovych objektt musite byt ve vektorovém médu.

Poznamka: V predchozich verzich Fireworks se vektorovému moédu fikalo objektovy
moéd (object mode).

Pokud je Fireworks v bitmapovém maédu, ve standardnim nastaveni obklopuje
platno prouzkovany okraj.

Prepnuti z bitmapového do vektorového modu:

Udeélejte jedno z nasledujictho:

* Klepnéte na tlacitko Exit Bitmap Mode (opustit bitmapovy mdd) na spodnim
okraji okna dokumentu.

Tlacitko Exit Bitmap Mode

*  V menu zvolte Modify > Exit Bitmap Mode.
* Stisknéte klavesu Esc.

* Vyberte nastroj, ktery funguje pouze ve vektorovém modu, napiiklad nastroj
Pen (pero).
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Kresleni zakladnich tvaru

Pokud pouzijete nastroje na tvorbu zakladnich tvart, mizete snadno nakreslit
ctverce, obdélniky, ovaly, hvézdy nebo dalsi mnohouhelniky. Mtzete také kreslit

obdélniky s oblymi rohy a po nakreslen{ obdélniku upravit polomeér téchto roht.
Miuzete také nakreslit mnozstvi raznych hvézd od tenkych a $picatych az po ty

velké s tlustymi $pickami,

Nastroje pro kresleni zakladnich tvard se nachazi v kreslici sekci panelu Tools.
Pokud pouzijete néktery z kreslicich nastroj a vytvofite objekt, nastroj na tento
objekt pouzije aktualn{ nastaven{ obrysu a vyplné.

U

O

-

Nastroje pro kreslent tvari

Poznamka: V bitmapovém modu muzete ndstroji pro tvorbu zakladnich tvard kreslit

pixely.

Kresleni ¢ar, obdélniku a elips

Nastroje Line (¢ara), Rectangle (obdélnik) nebo Ellipse (elipsa) muzete pouzit

pro rychlé vytvofeni zdkladnich tvart. Nastroj Rectangle kresli obdélniky jako

seskupené objekty. Chceete-li pohnout nezavisle s rohem obdélniku, musite skupinu

obdélniku nejprve rozdélit nebo pouzit nastroj Subselection.

Nakresleni ¢ary, obdélniku nebo elipsy:

1. Vyberte nastroj Line (¢ara), Rectangle (obdélnik) nebo Ellipse (elipsa).

2. Voliteln¢ nastavte vlastnosti obrysu a vyplné.

3. Tazenim mysi po platn¢ nakreslete tvar.
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U nastroje Line muzete podrzet klavesu Shift a omezit tak kresleni ¢ar v dhlech
s krokem 45 stupnt od vodorovné osy.

U nastroju Rectangle a Ellipse omezuje stisknuta klavesa Shift tvary na pfesné
¢tverce nebo kruznice.

s vz

Nakresleni ¢ary, obdélniku nebo elipsy z konkrétniho stfedového bodu:

Najed’te s mysi nad zamysleny stiedovy bod tvaru a potom tahnéte kreslicim
nastrojem se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Macintosh).

Nakresleni omezeného tvaru spole¢né s kreslenim od stredu:

Najed’te s mysi nad zamysleny stiedovy bod tvaru a potom tahnéte kreslicim
nastrojem se stisknutymi klavesami Shift+Alt (Windows) nebo Shift+Option
(Macintosh).

Zmeéna velikosti vybrané ¢ary, obdélniku nebo elipsy:
* Zatdhnéte za bod.
* Zadejte novou sitku (W) nebo vysku (H) do poli na panelu Info.

* V menu zvolte Transform > Scale a pak zatahnéte za kontrolni tchyt.

Kresleni obdélniku s oblymi rohy

Pomoci nastroje Rounded Rectangle (zakulaceny obdélnik) mutzete kreslit
obdélniky s oblymi rohy. Jesté pfed kresbou vsak musite specifikovat radius

rohu v hodnotach 0 % az 100 %, nebo muzete pouzit panel Object a nastavit
zakulacenf roht uz existujicich vybranych obdélnikd. Ndstroj Rounded Rectangle
kresli obdélniky jako seskupené objekty. Chcete-li pohybovat nezavisle s body
zakulaceného obdélniku, musite obdélnik nejprve rozdelit nebo pouzit nastroj
Subselection.
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Nakresleni obdélniku s oblymi rohy:

1.

Poklepejte dvakrat na nastroj Rounded Rectangle. Otevie se panel Tool
Options.

Zadanim hodnoty 0 az 100 nebo tazenim za jezdce urcete zaobleni rohu.
Zaoblen{ rohu muzete ménit i pii kreslen{ opakovanym stisknutim kurzorové
klavesy nahoru a dola.

Zakulaceni rohu vybraného obdélniku:

Zadejte velikost zaobleni rohu do pole Roundness (zaobleni) na panelu Object
a stisknéte Enter.

Kresleni mnohouhelniku

Nistrojem Polygon (mnohothelnik) muzete kreslit rovnostranné mnohouthelniky
a to od trojuhelniku az po mnohouhelnik s 360 stranami.

Nakresleni mnohouhelniku:

1.

Poklepejte dvakrat na nastroj Polygon. Otevie se panel Tool Options s volbami
pro mnohouhelnik.

Z roletky Shape (tvar) vyberte volbu Polygon (mnohouhelnik).
Zadejte pocet stran mnohoudhelniku:

Pouzijte jezdce a vyberte pocet stran od 3 do 25.

Zadejte ¢islo od 3 do 360 do textového pole Sides (pocet stran).

Tazenim nakreslete mnohouhelnik.
Chcete-li nato¢eni mnohouhelniku omezit na ptirtstky po 45 stupnich, stisknéte
pfi kreslen{ klavesu Shift. Nastroj Polygon vzdy kresli tvar od stfedu.
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Kresleni hvéezd

Pokud pouzijete volbu Star nastroje Polygon, muzete nakreslit hvézdu s 3 az 360 cipy.

Nakresleni hvézdy:

1. Poklepejte dvakrat na nastroj Polygon, ¢imz oteviete panel Options.
2. Z roletky Shape vyberte volbu Star (hvézda).

3. Zadejte pocet cipt hvezdy.

4. Aktivujte volbu Automatic Acuteness (automaticka ostrost) nebo zadejte dhel.
Hodnoty blizsf se k 0 majf za nasledek dlouhé uzké cipy, hodnoty blizsi k 100
maji za nasledek kratké tlusté cipy.

5. Tazenim nakreslete na platno hvézdu.
Chcete-li natoceni hvézdy omezit na piirastky po 45 stupnich, stisknéte
pii kresleni klavesu Shift. Nastroj Polygon vzdy kreslif tvar od stfedu.

Kresleni cest od ruky

Pomoci nastroju Pencil (tuzka) a Brush (Stétec) muzete kreslit vektorové cesty
od ruky stejnym zptisobem, jakym byste to délali se skute¢nou tuzkou nebo stétcem.

7| &

Ndstroje Pencil (tugka) a Brush (§tétec).

I u cest nakreslenych nastrojem Pencil a Brush mizete ménit atributy obrysu
a vyplné. Nastroje Pencil a Brush muzete pouzit i v bitmapovém médu.

Pouzivani nastroje Pencil (tuzka)

Ve vektorovém moédu kresli nastroj Pencil (tuzka) obrys Siroky jeden pixel.

U existujicich taht nastrojem Pencil muazZete upravit vlastnosti obrysu a objektim
nakreslenym nastrojem Pencil mtzete pfidat vypls, ale pokazdé, kdyz nastroj
pouzijete na nakresleni nového objektu, vrati se jeho nastaveni k 1-pixelové ceste.
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Nakresleni vektorového objektu 1-pixelovym tahem nastrojem Pencil:

1.

Poklepejte dvakrat na nastroj Pencil. Zobrazi se panel Tool Options,

kde muzZete nastavit tyto volby:

Volba Anti-Aliased vyhlazuje nakreslené cary.

Volba Auto Erase pfekresli tah barvou vyplné.

Volba Prevent Transparency omez{ nastroj Pencil na kresleni pouze pfes jiz
existujici pixely (nebude se kreslit pfes prihledné oblasti). Tato volba funguje
pouze v bitmapovém médu.

. Volitelné muiZzete zménit na panelu Stroke nazev tahu v roletce Stroke name

na 1-Pixel Soft, Colored Pencil nebo Graphite. Také muzete zménit barvu tahu
pomoci jakéhokoliv barevného pole pro zménu barvy tahu (stroke color).

. Tazenim mysi za¢néte kreslit. Cheete-li kresbu omezit na rovnou vodorovnou

nebo svislou ¢aru, podrzte behem tazen{ mysi stisknutou klavesu Shift.

Uvolnénim tla¢itka mysi dokoncete cestu. Cheete-li cestu uzaviit, uvolnéte
tlacitko mysi v misté, kde jste zacali cestu kreslit.

Poznamka: Nastrojem Pencil muZete v bitmapovém mdodu malovat pixely.
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Pouzivani nastroje Brush (Stétec)

Nastroj Brush (Stétec) nabizi $iroky vybér kategorii Stétctl, véetne stifkaci pistole,
spreje, kaligrafickych stétct, kifd a nepfirozenych stétct. V kazdé této kategorii
je mnoho druht $tétct, napifklad svétla a tmava plst’, olejové cakance, bambus,
stuha, konfety, 3D, zubni pasta, lepkava malba.

I kdyz tahy témito $tétci mohou vypadat jako malba nebo inkoust, véechny
obsahuji body jako jakykoliv jiny vektorovy objekt. To znamena, Ze mizete ménit
tvar tahu Stétcem tim, Ze pfemistite jeho body. Poté, co zménite tvar cesty, je tah
stétce prekreslen. Timto zptisobem muzete upravit celé kresby, aniz byste museli
vymazat nebo piekreslit jediny tah $tétcem.

Kresba upravend posunutim vektorovych bodii.

Muzete také upravit existujici tahy sté¢tcem a vybranym objektim nakreslenym
stétcem piidat vypli. Nové nastaven{ tahu (obrysu) a viplné zastava aktivni

pro viechna dalsi pouzitf $tétce v aktualnim dokumentu. Pokud vsak mate aktivni
nastroj Brush a zménite kategorii na volbu Pencil, vrati se nastaveni pfi dalsim
pouziti §tétce do kategorie Basic.

Malovani vektorové cesty od ruky:

1. Klepnéte na nastroj Brush. Nastaven{ na panelu Tool Options funguje
pro tento nastroj pouze v bitmapovém maodu.

2. Volitelné muzete nastavit vlastnosti obrysu (stroke) a vyplné (fill).

3. Tazenim mysi zacnete malovat. Chcete-li nakreslit rovnou vodorovnou
nebo svislou ¢aru, podrzte béhem tazen{ stisknutou klavesu Shift.

4. Uvolnénim tla¢itka mysi dokoncete cestu. Cheete-li cestu uzaviit, uvolnéte
tlacitko mysi v misté, kde jste zacali cestu kreslit.

Poznamka: Nastrojem Brush muZete v bitmapovém modu malovat pixely.
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Pouzivani nastroje Pen (pero)

Jednim ze zpuasobt, jak kreslit a upravovat objekty ve Fireworks, je nanaset body
jako pii obkreslovani obrazku typu ,,spojte vsechny tecky. Pokazdé, kdyz klepnete
nastrojem Pen a vytvofite bod, je z poslednfho nanesené¢ho bodu automaticky
nakreslena vektorova cesta do tohoto nového bodu.

Nastrojem Pen v8ak nemusite pouze spojovat body rovnymi segmenty, ale mtzete
kreslit i plynulé, matematicky odvozené kiivky znamé pod nazve Bézierovy kiivky.
Typ kazdého bodu (rohovy bod nebo bod na kfivee) urcuje, zda budou piilehlé
kfivky rovné ¢ary nebo kiivky.

* Rohovy bod (corner point) definuje nejméné jeden pfilehly segment jako piimy.

* Bod na kfivee (curve point) definuje nejméné jeden pfilehly segment jako
zakfiveny.

At uz nakreslite objekt nastrojem Pen nebo jinym kreslicim ndstrojem Fireworks,
maji v§echny body vektorového objektu kontrolni tahla. Poloha kontrolniho tahla
kazdého bodu urcuje tvar piilehljch segmentt tvaru objektu. Tvar vektorového
objektu muzete upravit tazenim za kontrolni tdhla nastrojem Pen nebo
Subselection. Tvar objektu muzete zménit i tim, Ze zménite typ bodu z rohového
na kfivkovy.

¢

Ndstroj Pen (pero)
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Kresleni primych segmentu cesty

Kresleni pfimych ¢arovych segmentt je jednoduse zalezitost! umist’'ovani boda
klepnutim mysi. Kazdé klepnuti mysi ndstrojem Pen umisti na platno jeden rohovy

bod.

Nakresleni cesty s pfimymi ¢arovymi segmenty:

1.

2.

Zvolte nastroj Pen (pero).
Na panelu Tool Options nastavte jakoukoliv z téchto voleb, pokud chcete:

Volba Show Pen Preview vam zobrazi pfi kreslenf nahled segmentu, ktery bude
vysledkem vaseho dals$iho klepnutim mysi.

Volba Show Solid Point zobrazuje nanasené body jako vyplnéné ctverecky.
Klepnutim umistéte prvni bod.

Presufite kurzor mysi a klepnutim umistéte dalsi bod. Oba body spoji piimy
¢arovy segment.

Pokracujte v nanaseni bodt. Kazdou mezeru mezi dvéma bodu posléze vyplni
pfimy segment.

Ukoncete cestu, at’ uz otevienou nebo uzavfenou:
Dvojitym klepnutim v misté posledniho bodu ukoncite cestu jako otevienou.
Vybérem jiného nastroje také ukoncéite cestu jako otevienou cestu.

Chcete-li cestu uzaviit, klepnéte na prvaf naneseny bod. U uzaviené cesty je
pocatecni bod shodny s koncovym.

Poznamka: Smycky tvofené cestou, kterd prekryva sama sebe, nejsou uzavienou
cestou. Uzaviené jsou pouze cesty, které zacinaji a kon¢i ve stejném bodé.
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Kresleni zakfivenych segmentu cesty

Chcete-li nakreslit zakfiveny segment cesty, musite pii nanaseni bodt klepnout
a tahnout. Pii kreslen{ se u aktudlniho bodu zobrazuji kontroln{ tdhla.

Nakresleni objektu se zakfivenymi segmenty:

1. Zvolte nastroj Pen (pero).
2. Klepnutim umistéte prvai bod.

3. Pfesunite se na misto dalstho bodu a klepnutim a naslednym tazenim vytvofte
kiivkovy bod. Pokazdé, kdyz klepnete a zatahnete, rozsiii Fireworks segment
¢ary i do nového bodu.

4. Pokracujte v nanaseni bodu. Pokud klepnete a zatdhnete, vytvofite kiivkovy
bod. Pokud jenom klepnete, vytvofite rohovy bod.

5. Zakoncete cestu, at’ uz otevienou nebo uzavfenou.
*  Dvojitym klepnutim v misté posledntho bodu ukoncite cestu jako otevienou.

* Vybérem jiného nastroje také ukoncite cestu jako otevienou cestu. Pokud jen
vyberete jiny nastroj a potom se vratite k nastroji Pen, budete dal$im klepnutim
pokracovat v kreslenf objektu.

* Klepnutim na prvni bod uzavfete cestu. U uzaviené cesty je pocatecni bod
shodny s koncovym.
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Uprava tvaru pfimého segmentu cesty

Uprava pfimého segmentu cesty:

1. Nastrojem Pointer nebo Subselection vyberte cestu.

2. Nastrojem Subselection klepnéte na bod a vyberte ho.
Vybrané rohové body se zobrazi jako plné modré ctverecky.

3. Pfetdhnéte bod do nové pozice.

Uprava tvaru zakfiveného segmentu cesty

Uprava Bézierovy kiivky segmentu cesty:
1. Nastrojem Pointer nebo Subselection vyberte cestu.

2. Nastrojem Subselection klepnéte na bod na kfivee a vyberte ho.
Vybrany bod na kfivce se zobrazuje jako plné modré kolecko. Z bodu vystupuji
kontroln{ tahla.
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3. Ptetahnéte bod nebo jedno z jeho tihel do nové pozice. Modry nahled cesty
ukazuje, kde bude lezet nova cesta, pokud uvolnite tla¢itko mysi.

Téhlo bodu

Kurzor nastroje Subselection

Ndbhled nové cesty

Ay
X

Privodni cesta

Vybrany bod

Zatahnéte napfiklad za levé tahlo smérem doli. Véimnéte si, ze pravé tahlo

vystoupilo nahoru.

Omezeni pohybu tahla na 45 stupnové kroky:

Pii tazeni tahla stisknéte klavesu Shift.
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Prevody segmentu cesty na primé nebo zakrivené

Pimé segmenty cesty se protinaji v rohovych bodech. zakfivené segmenty cesty
kfivkové body obsahuji.

Piimé segmenty muzete prevadeét na zakfivené segmenty a obracené, pokud
pfevedete piislusny bod.

Prevod rohového bodu na vybrané cesté na krivkovy bod:
1. Zvolte nastroj Pen.

2. Klepnéte na rohovy bod a tdhnéte smérem od ného.
Z bodu se vytdhnou tdhla, ktera zakiivi piilehlé segmenty.
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Prevedeni krivkového bodu na vybrané cesté na rohovy bod:
1. Zvolte nastroj Pen.

2. Klepnutim na kfivkovy bod ho pfeved'te na rohovy.

+

Tahla se stahnou zpét a pfilehlé segmenty se napfimi.

e

T

Pfesun bodu:

Presufite bod nastrojem Subselection.

Cesta se piekresli s ohledem na novou polohu bodu.

Zména tvaru segmentu cesty:

Zatahnéte za tahlo bodu.

Navazani na existujici cestu

Pokracovani v kresleni existujici oteviené cesty:
1. Zvolte nastroj Pen.
2. Klepnéte na koncovy bod a pokracujte v tvorbé cesty.

3. Kurzor nastroje Pen se zméni a bude indikovat, ze pfidavate k existujici ceste.

Prace s vektorovymi objekty 98



Spojovani dvou otevienych cest

Dve¢ oteviené cesty miizete spojit a vytvofit tak jednu souvislou cestu.
P1i spojovani dvou cest se vlastnosti obrysu, vyplné a efektt prvnf cesty pfenesou
na nov¢ pfipojenou cestu.

Spojeni dvou otevienych cest:

1. Klepnéte nastrojem Pen na koncovy bod jedné cesty.

2. Presunte kurzor nad koncovy bod druhé cesty a klepnéte.

Automatické spojovani podobnych otevienych cest

Otevfenou cestu muzete jednoduse spojit s jinou cestou, kterd ma podobné
charakteristiky obrysu a vyplneé.

Automatické spojeni dvou otevienych cest:
1. Vyberte otevienou cestu.

2. Zvolte nastroj Subselection a pfesurite koncovy bod cesty do vzdalenosti
nékolika pixeld od konce druhé podobné cesty. Koncovy bod se pfichytne
k druhé cesté a obé cesty se spoji do jedné.
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Vkladani a mazani bodu na cesteé

Na cestu mizete piidavat nové body nebo je z cesty mazat. Piidani bodu na cestu
vam poskytne vétsi kontrolu nad uréitym segmentem cesty. Smazanim bodua
muzete zmeénit tvar cesty nebo také zjednodusit jeji editaci.

Vlozeni bodu na vybranou cestu:

Pomoci nastroje Pen klepnéte kamkoliv na oblast cesty, kterd neobsahuje bod.

Prevedeni krivkového bodu na rohovy bod:

Klepnéte na kiivkovy bod nastrojem Pen.

Smazani bodu z vybraného segmentu cesty:
* Nastrojem Pen klepnéte na rohovy bod vybraného objektu.
* Nastrojem Pen dvakrat klepnéte na kfivkovy bod vybraného objektu.

*  Vyberte bod nastrojem Subselection a stisknéte klavesu Delete nebo Backspace.

Prace s vektorovymi objekty 100



Vybirani bodu

Nistrojem Pen muzete vybrat pouze jeden bod. Potfebujete-li vybrat vice bodu,
pouzijte nastroj Subselection a klepejte na body se stisknutou klavesou Shift. Nebo
muzete pouzit nastroj Subselection a natahnout kolem pozadovanych bodu vybeér.

Pre vybérem bodu nastrojem Pen nejprve nastrojem Pointer vyberte cestu. Jinak
bude nastroj Pen misto vybirani bodu na existujici cesté kreslit novou cestu.
Vybér konkrétnich bodu:

1. Zvolte nastroj Subselection.

2. Klepnéte na bod nebo podrzte klavesu Shift a klepejte postupné na vice bodu.

Zobrazeni tahel kiivkového bodu:

Klepnéte na bod nastrojem Subselection. Pokud jsou nejblizsi piilehlé body také

svve
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Zobrazeni tahel na kazdé strané rohového bodu:

1. Se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Macintosh) tahnéte
nastrojem Subselection z bodu na stranu.

2. Chcete-li zobrazit druhé tahlo, opakujte pfedchozi krok.
Nahled cesty vam ukazuje, jak bude cesta vypadat, az uvolnite tlacitko mysi.

Téhlo bodu

Nstroj Subselection
——  Nbled cesty

Cesta

Vybrany bod

Prilehlé segmenty cesty upravite tagenim tibla bodu ndstrojem Subselection.

Ohnuti segmentu cesty pfrilehlé k rohovému bodu:
1. Zvolte nastroj Subselection.
2. Vyberte rohovy bod.

3. Se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Macintosh) tahnéte
za uchyt bodu a ohnéte pfilehly segment.
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Zmeéna tvaru cest pomoci editaénich nastroju
vektorového modu

Kromé ptfetahovani bodi a jejich tahel mizete pouzit nékolik nastroji Fireworks
pro pfimou editaci vektorovych objektu.

J[&[7] [ [#

- —

Editacni ndstroje vektorového mddu: Freeform (volnd transformace), Reshape Area (pretvarovini
oblasti), Path Scrubber (Skrabka), Redraw Path (prekreslent cesty) a Knife (ni).

Ohybani a pretvarovani vektorovych objektu

Nastroj Freeform (volna transformace) muzete pouzit pro ptimé pretvarovani
vektorového objektu bez nutnosti editovat body. Mizete zatlacit nebo vytdhnout
jakoukoliv ¢ast cesty nezavisle na tom, kde jsou umistény body. Fireworks béhem
vasich zmeén vektorového objektu automaticky pfidava, pfesouva nebo maze body
na cesté.

«  Urend délla

Ndstroj Freeform vytabujici segment cesty.

~&r
v

Nastroj Freeform zatlacujic segment cesty a prekreslend cesty odpovidayici tomuto zatlalen.
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Kurzor mysi se v zavislosti na své relativai poloze vaci cesté méni na razné typy
kurzori.

Kurzor Naznacuje

Ra Pouziva se nastroj Freeform.

Pouziva se nastroj Freeform a je v pozici, kdy je mozné
zatahnout za cestu.

Pouziva se nastroj Freeform a vytahuje vybranou cestu.

Pouziva se nastroj Freeform a je ve stavu vytlacovani cesty.

Pouziva se nastroj Reshape Area. Oblast mezi vnitfnim
a vnéjsim kruhem predstavuje oblast snizené sily nastroje.

O O < ¢

KdyZ umistite kurzor pfimo nad cestu, muzete za ni zatdhnout. Pokud kurzor neni
pfimo nad cestou, mizete cestu vytlacovat. Velikost $tétce toho ndstroje mizete
zménit na paletce Tools Options.

Vytahovani vybrané cesty:
1. Zvolte nastroj Freeform.

2. Ptesunte kurzor mysi pfimo nad vybranou cestu.
Kurzor se zméni na kurzor tazeni.

%

3. Zatahnéte za cestu.
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Vytlacovani vybrané cesty:

1. Zvolte nastroj Freeform.
Kurzor se zméni na kurzor vytlacovani.

ko

2. Ukazte na oblast mirné mimo cestu.

3. Klepnéte a tahnéte smérem k cesté. Najizdénim do vybrané cesty mizete ménit
jeji tvar.

Zmeéna velikosti vytlaGovaciho kurzoru:

» Stisknéte na klavesnici sipku doprava nebo klavesu 2 — zvétsite polomer
kurzoru.

 Stisknéte na klavesnici sipku doleva nebo klavesu 1 — zmensite polomér
kurzoru.

* Velikost kurzoru a tedy i délku cesty, kterou ovliviiuje, muizete nastaviti v poli
Size na panelu Tool Options. Mizete zadat hodnoty 1 az 500. Hodnota urcuje
velikost kurzoru v pixelech.

Poznamka: Nastroj Freeform reaguje i na pfitlak tablett Wacom a dalich
kompatibilnich tabletu.
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Deformovani cest

Nistroj Reshape Area (pfetvarovani oblasti) mtzete pouzit pro tazeni vybranych
cest uvniti oblasti vnéjsiho kruhu nastroje.

Vnitini kruh nastroje je hranice, kde pisobi nastroj plnou silou. Oblast mezi
obéma kruhy tvaruje cestu s mens{ nez plnou silou. Vnéjsi kruh urcuje gravitacni
tah nastroje. Jeho silu mizete nastavit.

Poznamka: Také nastroj Reshape Area reaguje na pritlak tabletd Wacom a dal3ich
kompatibilnich tabletu.

Deformace vybranych cest:
1. Zvolte nastroj Reshape Area.

2. Tahnéte kurzorem pfe cesty. Tim dojde k jejich pfetvarovani.

Zména velikosti kurzoru nastroje Reshape Area:

*  Klepnéte mysi a drzte tlacitko stisknuté. Na klavesnici pak sipkou doprava
nebo klavesou 2 zvétsujete velikost kurzoru.

*  Klepnéte mysi a drzte tlacitko stisknuté. Na klavesnici sipkou doleva nebo
klavesou 1 zmensujete velikost kurzoru.

*  Velikost kurzoru a tedy i1 délku segmentu cesty, kterou ovliviiuje, muzete
nastavit 1 v poli Size na panelu Tool Options. Muzete zadat hodnoty 1
az 500. Hodnota urcuje velikost kurzoru v pixelech.
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Nastaveni sily vnitiniho kruhu nastroje Reshape Area:

Na panelu Tool Options zadejte do pole Strength (sfla) hodnotu od 1 do 100.
Hodnota urcuje procento potencidlni sily nastroje. Cim vys§i je tato hodnota,
tim véts] je sila.

Prekreslovani cest

Nastroj Redraw Path (pfekreslit cestu) muzete pouzit pro pfekresleni segmentu
vybrané cesty se zachovanim vs$ech charakteristik obrysu, vyplne a efektu.

4. 4.
_—

Prekresleni segmentu vybrané cesty:

.?i.\ 1. Vyberte nastroj Redraw Path.

2. Presunte kurzor piimo na cestu.

3. Tazenim prekreslete segment cesty. Cast cesty, ktera bude piekreslena,
je zvyraznéna Cervenou barvou.

4. Uvolnénim tlacitka mysi nahraDte pfekresleny segment.

Rozdélovani cest do nékolika objektu:

Nistrojem Knife (ntiz) muzZete cestu rozfiznout na dveé nebo vice cest.

4

Poznamka: Pokud vyberete bitmapovy obrazek, stane se z nastroje Knife (naz)
nastroj Eraser (guma).
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Rozdéleni vybrané cesty:

1.

2.

Zvolte nastroj Knife.

Udélejte jedno z nasledujictho:

Zatahnéte kurzorem pfes cestu.

Klepnéte na cestu.

Zruste vybeér cesty.

Zména tvaru vektorovych objektu pomoci operaci
s cestami

Prikazy pro praci s cestami v menu Modify mizete vyuzit i pro tvorbu novych
tvard pomoci kombinovani nebo upravovani existujicich cest. U nékterych operaci

je prubeh celého procesu operace zavisly na potadi vrstveni objekta.

Poznamka: Pokud pouzijete tyto piikazy pro praci s cestami, odstrani
se ze zménénych cest veSkeré informace o pfitlaku a rychlosti tahu.

Spojovani cest

Vice cest muzete sloucit do jediné cesty.

Vytvoreni spojité cesty ze dvou otevienych cest:

1.

Zvolte nastroj Subselection.

2. Vyberte dva koncové body dvou otevienych cest.

3. 'V menu zvolte Modify > Join.
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Vytvoreni slozené cesty:
1. Vyberte dvé nebo vice otevenych nebo uzavfenych cest.

2. 'V menu zvolte Modify > Join.

Rozdéleni slozené cesty:

1. Vyberte sloZenou cestu.

2. 'V menu zvolte Modify > Split.

Sloucéeni dvou uzavienych cest do cesty obklopujici celou oblast
puvodnich cest:

V menu zvolte Modify > Combine > Union. Vysledna cesta pfevezme nastaveni
obrysu a vyplné¢ zadniho objektu.

Vytvareni objektu z pruniku jinych objektu

Miuzete vytvofit objekt, ktery je vysledkem priniku dvou nebo vice objekta.

oy

Vytvoreni uzaviené cesty obklopujici oblast spoleénou vSem
vybranych uzavienym cestam:

V menu zvolte Modify > Combine > Intersect. Vysledna cesta pfevezme nastaveni
obrysu a vyplné¢ zadniho objektu.
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Odstranovani ¢asti objektu

Z vybraného objektu (cesty) mizete odstranit ¢ast definovanou jako piekryti jinou
vybranou cestou, ktera je v popfed{ pfed objektem.

Odstranéni ¢asti objektu:
1. Vyberte cestu definujici oblast, ktera ma byt odstranéna.
2. 'V menu zvolte Modify > Arrange > Bring to Front.

3. Podrzte stisknutou klavesu Shift a pfidejte k vybéru objekt, ze kterého chcete
¢ast odstranit.

4. V menu zvolte Modify >Combine > Punch.
Vlastnosti obrysu a vyplné zistanou beze zmény.

Orezavani cesty

Z objektu muzete odstranit ¢asti, které se nachazejl mimo oblast definovanou jinou
vybranou cestou v popfedi.

O

Ofiznuti vybrané cesty:

1. Vyberte cestu definujici oblast offznuti.

2. 'V menu zvolte Modify > Arrange > Bring to Front.

3. Podrzte klavesu Shift a pfidejte do vybéru cesty, které budou offznuty.

4. V menu zvolte Modify > Combine > Crop.
Vyslednym objektam zistanou vlastnosti obrysu a vyplné objektt v pozadi.
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ZjednodusSeni cesty

Z cesty muzete odstranit body pii zachovani jejtho celkového tvaru.

Zjednoduseni vybrané cesty:

V menu zvolte Modify > Alter Path > Simplify.

RozSifeni obrysu

Hranici obrysu vybrané cesty mizete pfevést na uzavienou cestu. Vysledna cesta
vytvoif iluzi cesty bez vyplné a obrysu, ktery je stejny jako vypln ptivodniho

objektu.

Rozsifeni obrysu vybraného objektu:

Expand Stroke E

widh: [0 =]

Comers: ™ | . I —
Miter Lirnit: I'IEI.DEI

End Caps: IE EllEil
Ok, I Cancel |

1.V menu zvolte Modify > Alter Path > Expand Stroke. Otevie se dialogové
okno Expand Stroke.

2. Nastavte sitku (width) vysledného uzaviené cesty.
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3. Nastavte typ rohu: ostry, kulaty nebo zkoseny.

4. Pokud jste vybrali ostry roh, nastavte limit ostrosti (miter limit), coz je bod,
za kterym se ostry roh automaticky zméni na zkoseny roh. Limit ostrosti je
pomér mezi délkou ostrého rohu a sifkou obrysu.

5. Zvolte variantu zakoncent: tupy, ¢tvercovy nebo kulaty.

6. Klepnéte na OK.
Piavodni cestu nahradf uzavfena cesta stejného tvaru jako pavodni obrys,
se stejnym nastavenim tahu a vyplné.

Smrsténi nebo roztazeni cesty

Kitivku vybraného objektu muzete smrstit nebo roztahnout o zadanou hodnotu.

Roztazeni nebo smrsténi vybrané cesty:

1.V menu zvolte Modify > Alter Path > Inset Path. Otevie se dialogové okno
Inset Path.

2. Zvolte smér, kterym chcete cestu smrstit nebo roztahnout:
* Volba Inside vede ke smrsténi cesty.
*  Volba Outside vede k roztazeni cesty.

3. Do pole Width nastavte rozestup mezi ptvodni a roztahovanou nebo
smrst’ovanou cestou.

4. Nastavte typ rohu: ostry, kulaty, zkoseny.

5. Pokud jste vybrali ostry roh, nastavte limit ostrosti (miter limit), coz je bod,
za kterym se ostry roh automaticky zméni na zkoseny roh. Limit ostrosti je
pomér mezi délkou ostrého rohu a sitkou obrysu.

6. Klepnéte na OK.
Pivodni cestu nahradi mensi nebo véts{ cesta se stejnymi parametry obrysu
a vyplné, jako mela ptvodni.
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KariTOLA 6
Prace s bitmapami

Bitmapové obrazky jsou tvofeny pixely, coz jsou malé body na obrazovce, které se
skladaji jako mozaika a vytvareji tak obraz. Pifkladem bitmapového obrazku mutze
byt naskenovana barevna fotografie. Krome vektorovych kreslicich a edita¢nich
nastroji nabizi Fireworks i mnozstvi nastroju pro manipulaci s bitmapovymi obrazky.

Moznosti editace bitmap zahrnujf tradicni kreslici nastroje pro zménu barvy pixeld,
mazani pixelt, replikaci bitmapovych prvki nastrojem Rubber Stamp (razitko),
rozostfen{ okraju bitmapovych obrazku a jejich ofezavani a transformaci.

Prfechod do bitmapového médu

Pokud zvolite néjaky nastroj bitmapového médu (naptiklad Lasso (laso)), poklepete
dvakrat na bitmapu nebo vyberete bitmapovy obrazek na panelu Layers, pfepne

se Fireworks do bitmapového médu. Pokud je Fireworks v bitmapovém médu, je
kolem celého dokumentu prouzkovany okraj. Tento okraj vam piipomind, ze se
nachazite v bitmapovém modu a ze v soucasnosti editujete pixely.

Poznamka: V predchozich verzich Fireworks se bitmapovému mdédu (bitmap mode)
filkalo mod editace obrazu (image edit mode).

Prougkovany okraj okolo plitna v bitmapovém mddn.
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P1i kresleni a editaci v bitmapovém médu kreslite jednotlivé pixely na bitmapovy
obraz. narozdil od vektorového médu , cokoliv v bitmapovém médu nakreslite,
zmeni pixely a pfemaze to, co obsahovaly pfedtim.

Vektorovy objekt s ceston a body a bitmapovy objekt cely slogeny g pixelsi.

Pfepnuti z a do bitmapového médu

Chcete-li upravovat pixely v naimportované, oteviené nebo vytvofené bitmape,
musite se pfepnout z vektorového do bitmapového médu.

Prepnuti do bitmapového médu:

*  Vyberte bitmapovy objekt jednim z nasledujicich nastroji: Marquee (vybér),
Ellipse Marquee (elipticky vybér), Lasso (laso), Polygon Laso (polygonalni laso),
Magic Wand (magicka htlka), Eraser (guma) nebo Rubber Stamp (razitko).

* Klepnéte dvakrat na bitmapovy obrazek nastrojem Pointer.
* Klepnéte na miniaturni nahled bitmapového obrazku na panelu Layers.

*  Vyberte bitmapovy objekt a v menu zvolte Modify > Edit Bitmap.

Navrat z bitmapového médu do vektorového médu:

* Klepnéte na tlacitko Stop umisténé v dolni ¢asti okna dokumentu.

Tlacitko Stap
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Klepnéte dvakrat jakymkoliv vybérovym nastrojem mimo platno.

Klepnéte dvakrat jakymkoliv vybérovym néstrojem do dokumentu mimo oblast
bitmapového obrazku.

Vyberte na panelu Layers vektorovy objekt.
V menu zvolte Modify > Exit Bitmap Mode.

Stisknéte Esc.

Docasné skryti prouzkovaného okraje:

V menu zvolte View > Hide Edges (skryt okraj). Pokud opustite bitmapovy méd,

volba Hide Edges se opét vypne.

Nastaveni predvolby, ktera skryje prouzkovany okraj:

1.

2.

3.

V menu zvolte Edit > Preferences.
V dialogovém okné Preferences zvolte zalozku Editing.

Deaktivujte volbu Display Striped Border (zobrazit prouzkovany okraj)
a klepnéte na OK.

Zabranéni tomu, aby prouzkovany okraj obklopoval cely dokument:

1.
2.

3.

V menu zvolte Edit > Preferences.
V dialogovém okné Preferences zvolte zalozku Editing.

Deaktivujte volbu Expand to Fill Document (rozsifit na cely dokument)

a klepnéte na OK.

To je uzitecné napifklad v ptipadé, ze dokument obsahuje malé bitmapové
obrazky a vy chcete, aby prouzkovany okraj obklopoval pouze zvoleny
bitmapovy obrazek.
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Vybirani oblasti pixelu

V bitmapovém médu jsou primarnimi vybérovymi nastroji nastroje Marquee
(vybér), Ellipse Marquee (elipticky vybeér), Lasso (laso), Polygon Laso (polygonalni
laso) a Magic Wand (magicka hulka).

Nstroje Marquee a Ellipse Marguee

Nstroje Lasso, Polygon Lasso a Magic Wand

Nastroje pro pixelovy vybér definuji oblast pixeld, kterou cheete vybrat. Kdyz
natahnete nastrojem oblast vybéru, mizete potom na tyto pixely klepnout
nastrojem pointer a pretahnout je:

* Tazenim muzete pfesunout nebo zvétsit pixely uvnitf vybéru.

*  Muzete vytvoiit plovouci vybér, ktery mizete upravovat, pfesouvat, vyjmout
nebo zkopirovat jinam.

Pokud mate aktivni néktery z vybérovych nastroji, mizete podrzet klavesu Control
(Windows) nebo Command (Macintosh) a doc¢asné se tak pfepnout na nastroj
Pointer, kterym muzete vybér pfetahnout a vytvofit tak plovouci vybér pixeld.

Nastaveni voleb vybérovych nastroju

Pokud poklepete dvakrat na nastroj Marquee, Lasso nebo Magic Wand, objevi se
panel Tools Options s volbami nalezejicimi k piislusnému nastroji. Roletka Edge je
dostupna u vsech nastroji pro vybér pixeli:

Volba Hard vytvofi vybér s pfesnym okrajem.
Volba Anti-alias zabran{ zubatym okrajim vybéru.

Volba Feather vam umozni zmek¢it okraj pixelového vybéru.
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Pouze pro nastroje Marquee (vybér, elipticky vybér) jsou dostupné tyto volby:
Normal vim umozni vytvofit vybér s nezavislou sitkou a vyskou.
Fixed Ration udrzuje $itku a vysku vybéru ve stanoveném poméru.

Fixed Size nastavi $itku a vysku vybéru na zadané rozmery.

Vybér obdélnikové nebo eliptické oblasti pixelu:

1. Klepnéte dvakrat na nastroj Marquee nebo Ellipse Marquee. Otevte se
panel Tool Options.

2. Vyberte styl vibéru (roletka Style) a typ hrany (roletka Edge).

3. Tazenim mysi oznacte pixely.

Poznamka: Pokud pfi tazeni podrzite kldavesu Shift, budete oznacovat presné
Ctvercovy nebo kruhovy vybér. Pokud podrzite klavesu Alt (Windows) nebo Options
(Macintosh), budete vybér vytvaret od stfedu.
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Vybér oblasti pixelu od ruky:
1. Klepnéte dvakrat na nastroj Lasso (laso) a oteviete tak panel Tool Options.
2. Zvolte typ hrany vybéru (Edge)-

3. Tahnéte kurzorem mysi kolem pixelt, které cheete vybrat.

Vybrani polygonalni oblasti pixelu:

1. Klepnéte dvakrat na nastroj Polygon Lasso (polygondlni laso) a oteviete tak
panel Tool Options, na kterém vyberte typ hrany vybéru (Edge).

2. Klepanim mysi ohranicujte oblast vybéru.
3. Uzavfete polygon:
* Klepnéte na pocatecni bod.

* Klepnéte dvakrat na pracovni plose.

Poznamka: Pokud podrzite kldvesu Shift, bude nastroj Polygon Lasso vytvérel
vybér jen ve 45 stupriovych uUhlech.
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Vybér oblasti pixelu s podobnou barvou:

1.

Klepnéte dvakrat na nastroj Magic Wand (magicka hulka) a oteviete panel
Tool Options.

Vyberte typ hrany vybéru (roletka Edge) a v poli Tolerance nastavte
toleranci vybiranych barev.

Tolerance definuje rozsah barev, které se vyberou, pokud nastrojem Magic
Wand klepnete na pixel. Pokud zadate hodnotu 0, vyberou se pouze
ptilehlé pixely s pfesné stejnou barvou, jakou mé vybrany pixel. Pokud
zadate napfiiklad hodnotu 65, vybere se Siroké spektrum souvisejicich
barev.

Klepnéte na oblast s barvou, kterou chcete vybrat. Okolo vybrané oblasti
pixeld se objevi ohranicen.

B T e e R s

Pixcely vybrané s toleranci nastavenon na bhodnotn 87.

Vybér podobnych barev:

1.

2.

Vyberte oblast barva obdélnikovym nebo eliptickym vybérovym nastrojem
nebo lasem.

V menu zvolte Edit > Select Similar (vybrat podobné). Okolo vybranych
pixelt se objevi ohraniceni.

Rozsah podobny barev, které jsou vybrany, je ur¢en aktualnim nastavenim
hodnoty tolerance na panelu Tool Options.
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Odstranéni ohraniceni:
1. Natdhneéte jiny vybér nebo vybérovym néstrojem klepnéte mimo aktualni vyber.
2. V menu zvolte Edit > Deselect.

3. Opust’te bitmapovy maéd.

Uprava ohraniéeni vybéru

Kdyz vyberete pixely nékterym z nastroji pro vybér, muzete hranici tohoto vybéru
pfesunout nebo jinak editovat bez toho, abyste ovlivnili pixely pod nim. Pomoci
modifikac¢nich klaves mizete do vybéru manualné piidavat pixely nebo je z vybéru
ubfirat.

Hranice vybéru muzete také roztahnout nebo zuzit o stanoveny pocet pixeld,
muzete vybrat dodatecnou oblast pixelt kolem existujictho vybéru, mtzete vyhladit
hranici vybéra nebo vytvofit plovouci vybér pixelt. Plovouci vybér vam umoziuje
upravovat, pfesouvat nebo kopirovat vybranou oblast pixeli.

Pfesunuti hranice vybéru

Vybér muzete pfesunout, aniz byste ovlivnili pixely pod nim,

Presun hranice vybéru:
* Zatahnéte za vybér neékterym z vybérovych nastroji (Marquee, Lasso)
* Pomoci kurzorovych klaves muzete vybér posouvat po 1-pixelovych krocich.

* Pokud stisknete klavesu Shift a potom nékterou z kurzorovych klaves, budete
vybér posouvat po 10-pixelovych krocich.

Pridavani nebo odebirani pixelu pomoci
modifika¢nich klaves:

Pomoci modifikac¢nich klaves mutizete pfidavat nebo odebirat pixely z vibéru.
Muzete také naptiklad vybrat pixely nachazejici se v priniku dvou vybeéra.
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Pridani pixelu do vybéru:
Drzte stisknutou klavesu Shift a vyberte oblast pixelt, kterou chcete k vybéru
piidat. Do vybéru mutizete pidavat i pixely, které neptiléhaji k pivodnimu vybéru.

Odebrani pixelu zevnitf nebo z okraje vybéru:

Podrzte stisknutou klavesu Alt (Windows) nebo Option (Macintosh) a vyberte
oblast pixeld, jejiz vybér chcete zrusit.

Pouziti druhého vybéru pro vybrani pixelu uvniti vybrané oblasti:

1. Pii natahovani druhého vybéru, ktery prekryva prvni vybeér, podrzte stisknutou
kombinaci Alt+Shift (Windows) nebo Option+Shift (Macintosh).

2. Uvolnéte tlacitko mysi. Vybrany zistanou pouze ty pixely, které se nachazely
v praniku dvou vybeéra.

Vystedny vybér
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Roztazeni a zuzeni vybéru

Pokud mate oznaceny néjaky vyber, mizete ho roztahnout nebo naopak zdzit.

Roztazeni hranice vybéru:
1. Proved’te vybér a potom v menu zvolte Modify >Marquee > Expand.

2. Zadejte pocet pixeld, o ktery cheete rozsifit hranici vybéru. a stisknéte OK.

Zuzeni hranice vybéru:
1. Proved’te vybér a potom v menu zvolte Modify >Marquee > Contract.

2. Zadejte pocet pixeld, o ktery cheete zuzit hranici vybéru. a stisknéte OK.
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Vybrani oblasti okolo existujici hranice vybéru

Muzete vytvofit vybeér, ktery v zadané $ifce ramuje existujici vybér. To vam umozni
vytvafet specialni grafické efekty, jako je naptiklad rozmazan{ kraja vybéru.

Piivodni vybér

Po ordmovani doplikovym vybérem

Vybér oblasti okolo existujici hranice vybéru:

1. Oznacte vybér a potom v menu zvolte Modify > Marquee > Border.

2. Zadejte Sitku pasu, ktery chcete vybrat okolo existujic{ hranice vybéru
a klepnéte na OK.
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Vyhlazeni hranice vybéru

Ve Fireworks muzete eliminovat piebyte¢né pixely podél hrany vybéru. To je
uzitecné zejména v ptipade, kdy mate piebytecné pixely po celé délce vybéru
po pouziti magické hulky (Magic Wand).

Vybeér pixelsi pred a po vyblageni

Vyhlazeni hranice vybéru:
1.V menu zvolte Modify > Marquee > Smooth.

2. Zadejte polomér urcujici pozadovany stupen vyhlazeni a klepnéte na OK.

Vytvareni plovouciho vybéru pixelu

Pokud oznacite vybér a pfetahnete ho no jiné misto, zarovenl s vybérem se na nové
misto nepfesunou pixely pod vybérem. Pokud chcete pfesunout, editovat, vyjmout
nebo zkopirovat vybrané pixely, musite z nich nejprve udélat plovouci vybér.

Vytvoreni plovouciho vybéru pixelu:
Oznacte vybér a potom za n¢ho zatahnéte nastrojem Pointer (Sipka).

Plovouci vybér muzete piesunout kamkoliv v raimci prouzkovaného okraje. Pokud
vyberete jiné pixely nebo opustite bitmapovy méd, budou pixely permanentné
umistény na nové misto.
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Malovani v bitmapovém modu

Bitmapové obrazky muzete vytvaftet tak, Ze je oteviete nebo naimportujete,
namalujete v bitmapovém maédu, nebo pievedete vektorové objekty na bitmapové.

Bitmapovy soubor (napiiklad JPEG) se ve Fireworks automaticky otevie
v bitmapovém modu.

Vybrané vektorové objekty miizete pfevést na jeden bitmapovy objekt. Muzete také
prevést nékolik bitmapovych objekti do jediného bitmapového objektu. Konverze
vektord na bitmapy je technicky nevratnd, stale vSak existuje moznost vratit
provedeni akce pomoci Edit > Undo nebo pomoci panelu History. Bitmapového
obrazky nemohou byt pfevedeny na vektorové objekty.

Vytvoreni nové bitmapy:
Vlozeni prazdného bitmapového obrazku:

* Natahnéte nastrojem pro vybér (Marquee, Lasso) oznacte v dokumentu
prazdnou oblast.

*  V menu zvolte Insert > Empty Bitmap.

Prevod vybranych vektorovych objektu do bitmapového obrazku:

V menu zvolte Modify > Convert to Bitmap.

Pouzivani kreslicich nastroju v bitmapovém maédu

V bitmapovém médu mizete pouzit nastroje pro tvorbu zakladnich tvart Line
(¢ara)m Pencil (tuzka) a Brush ($tétec). Pii praci v bitmapovém modu vsak
nevytvatite vektorové objekty, ale kreslite jednotlivé pixely. Cokoliv namalujete,
pfemaze existujici pixely v obrazku.

Pokud je v dokumentu aktualné néjaky vybér, maluji tyto nastroje pixely pouze
uvnitf této vybrané oblasti.

Pokud nakreslite ¢ary nebo taky stétcem, které pfesahnout dosavadni velikost
bitmapového obrazku, je velikost bitmapy po opusténi bitmapového médu
automaticky pfizptisobena rozmérim obdélnikového tvaru obklopujiciho vsechny
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pixely bitmapy bez prihlednych oblasti na krajich obrazku.

Malovani pixelu v bitmapovém médu:

1.

2.

Vyberte nastroj pro tvorbu zakladniho tvaru — Line, Pencil nebo Brush.

Nastavte na panelu Stroke vlastnosti obrysu. Pokud budete vytvaret néjaky
zakladni tvar, nastavte 1 barvu vyplné.

. Tazenim mysi malujte.

Zmeéna barvy pixelu nastrojem Paint Bucket

(

kyblik s barvou)

Pokud vyberete pixely, mizete nastrojem Paint Bucket (kyblik s barvou) zménit

jejich barvu na barvu definovanou v policku pro barvu vyplné.

Nstroj Paint Bucket

©

Zména barvy vyplné vybranych pixelu:

1

2.

. Vyberte pozadovanou barvu v policku pro barvu vyplne (fill color).
Klepnéte dvakrat na nastroj Paint Bucket.

. Na panelu Tool Options zaskrtnéte volbu Fill Selection Only (vyplnit pouze
vybér).

Klepnéte dovniti hranice vybéru. Vybrané pixely zméni svoji barvu vyplne.
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Mazani pixelu

Pro vymazani pixelt nebo jejich pfemazani jinou barvou muizete pouzit nastroj

Eraser (guma).

Ndstroj Eraser (guma)

Standardné odpovida kurzor nastroje Eraser velikosti a tvaru gumy nastavené

na panelu Tool Options.

Smazani pixelu:

1.

2.

Dvojitym poklepanim na néstroj Eraser oteviete panel Tool Options.

V roletce Erase To (mazat do) nastavte barvu gumy:

Volba Transparent ¢inf vygumované oblasti prahledné.

Volba Fill Color nastavuje barvu vymazanych pixelt na barvu vyplné.

Volba Stroke Color nastavuje barvu vymazanych pixelt na barvu obrysu.
Volba Canvas Color vybere jako barvu pro mazani barvu platna dokumentu.

Vyberte ¢tvercovy nebo kulaty tvar gumy.

Chcete-li aby méla guma mékké okraje, nastavte pozadovanou hodnotu v poli
Edge Softness.

V poli Eraser Size nastavte velikost hrotu gumy.

Tahnéte nastrojem Eraser pfe pixely, které chcete vymazat nebo pfemazat jinou
barvou.
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Rozostreni okraju vybéru:

Rozostien{ vibéra nerozmaze pixely v obrazku, ale pouze hranu samotného
vybéru. To je uzite¢né napftiklad v ptipade, kdy se snazite vyjmou objekt

z fotografie. Feathering (rozostfen{) vam pomuze zkopirovat plynuly pfechod
pixeld do pixela okolni oblasti.

Rozostreni okraju vybéru:

1.V menu zvolte Modify > Marquee > Feather. Otevie se dialogové okno Feather
Selection.

2. Zadejte hodnotu poloméru rozostfeni a klepnéte na OK.
Hodnota poloméru urcuje pocet pixeld, které jsou rozostieny na kazdé strané
okraje vybéru.

Klonovani oblasti pixelu

Pro duplikovan{ oblasti bitmapového obrazku mizete pouzit nastroj Rubber Stamp
(razitko). Pii klonovani se objevuji dva typy kurzort mysi. Modry krouzek indikuje
oblast, kterou chcete klonovat (zdroj). Kurzorem ve tvaru razitka pak naznacite,
kam chcete klonovanou oblast umistit.

<

Nstroj Rubber Stamp (razitko)

Klonovan{ je uzite¢né naptiklad pfi opraveé poskrabanych fotografii. Jednoduse
naklonujete néjakou jinou oblast fotografie umistite ji pfes Skrabanec.

4.
=2

Kurzory ndstroje Rubber Stamp (razitko)
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Klonovani se hodi i pfi vytvafeni zajimavych efektu, jako je napifklad duplikovani
lidského obliceje nebo jen oblicejovych ¢astf jinam.
Klonovani ¢asti bitmapového obrazu:

1. Klepnéte dvakrat na nastroj Rubber Stamp (razitko).

2. Na panel Tool Options zvolte v roletce Source (zdroj) jednu z nasledujicich

moznosti:
Taool Opk ub p Tool] ]
I;,-,.'-"E'I:I|:-l:in:|n5i (z) |
Source: I.ﬁ.ligned ;I
Sample: Ilrn.age ;I

- |T 1|. o o

* Volba Fixed uzamkne zdrojovy kurzor (modré kolecko) nad urcitou oblast
obrazku, takze ji mtzete duplikovat vice nez jednou.

* Volba Aligned odemkne zdrojovy kurzor, takze nastrojem muzete duplikovat
ruzné Casti obrazku. Oba kurzory se pak pohybuji zarover.

3. Vyberte pozadovanou moznost v roletce Sample (vzorek):
*  Volba Image vam umozni klonovat pouze z vybraného obrazku.

*  Volba Document vim umoznuje klonovani z celé oblasti dokumentu, véetné
vektorovych cest.

4. Pomoci jezdce u pole Stamp Size nastavte velikost razitka.
5. Jezdcem vedle nahledu v poli Edge Softness nastavte mékkost okraju razitka.
6. Presunte kurzor nad oblast, kterou chcete kopirovat a klepnéte.

7. Piesunite kurzor nastroje Rubber Stamp do oblasti, kam chcete klon umistit,
a znovu klepnéte.

Poznamka: Chcete-li premistit ukazatel zdroje, podrzte stisknutou klavesu Alt
(Windows) nebo Option (Macintosh) a klepnéte nastrojem Rubber Stamp.
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Orezavani bitmapového obrazku

Pro odstranéni ¢asti bitmapového obrazku mizete pouzit pitkaz v menu Edit

> Crop Selected Bitmap (ofiznout vybranou bitmapu). Pokud mate napifklad
fotografii, ktera byla pofizena jako moc siroka, muzete odifznout objekty v pozadi
a nechat na fotografii jen hlavni pfedmét.

&

Nstroj Crop (oriznuti)

Ofiznuti bitmapového obrazku:

1. V menu zvolte Edit > Crop Selected Bitmap. Objevi se uchyty offznuti.

2. Nastavte uchyty tak, aby hrani¢ni obdélnik obklopoval oblast obrazku, ktery
chcete zachovat:

* Tahnéte za achyty.

* Podrzte klavesu Shift a pouzijte kurzorové klavesy.

- ol

‘:P :

L
o
&

3. Dvojitym klepnutim dovniti hrani¢nfho obdélnfku nebo stisknutim klavesy
Enter provedete ofiznuti obrazku. Vse vné hrani¢niho obdélniku bude
odstranéno.

Chcete-li pfikaz Crop pferusit, stisknéte Esc.
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KariTOLA 7
Pouzivani textu

Fireworks obsahuje mnoho funkei pro praci s textem, které obvykle byvaji visadou
sofistikovanych DTP aplikaci. Text muzete vytvafet ve vsech moznych fontech

a velikostech, upravovat prostrkani, rozestup znaka, barvu, proklad, acafi, atd.
Pokud zkombinujete moznosti editace textu s sitokym spektrem obryst, vyplni

a efektyd, udélate z textu velmi plsobivy prvek vasich grafickych navrhi.

Schopnost editovat text kdykoliv — dokonce i potom, co na text aplikujete Zivé
efekty, napf. stin a zkoseni hran — vam umoznuje kdykoliv opravit pravopisnou
chybu nebo pieklep. Objekty obsahujici text mizete také kopirovat a v kazdé
kopii text zménit. Dal$i moznosti pii tvorbé grafického navrhu vam pak nabidne
vertikalni text, transformovany text, text na kfivkach a text pfevedeny do kfivek.

Do Fireworks mutzete naimportovat text, ktery si zachova svoje formatovani.
Text zustane editovatelny i pokud naimportujete dokument z Photoshopu
obsahujici text. Fireworks zvlada i spravu chybéjicich fontd — pfi importu vas
vyzve k vybrani substitu¢ntho fontu.
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Zadavani textu

Pomoci nastroje Text a dialogového okna Text Editor mtzete do své grafiky vlozit
text a ten editovat a formatovat.

2

Ndstroj Text
[ =iz -l w B[]y
| o= o ul= =] =l==[5
ﬁI‘IDDZ j p&lﬂ j ISmu:u:nth Anti-tlias j |
¥ Show Eont V¥ Show Size & Caolor
Ok | Cancel I [« Apply I
e

Dialogové okno Text Editor

Veskery text v dokumentu Fireworks se objevuje uvnitt obdélniku s uchyty
po stranach. Tomuto obdélniku se fikd textovy blok.

VloZeni textu:
1. Zvolte nastroj Text.

2. Klepnéte do dokumentu v misté, kde chcete mit zacatek textového bloku.
Otevte se dialogové okno Text Editor.

3. Nastavte barvu, font, velikost, proklad a dalsi vlastnosti textu.
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4. Napiste text. Zalomen{ fadku vlozite stisknutim klavesy Enter (Windows) nebo
Return (Macintosh).

5. Pokud jiz mate text napsany, muzete ho v okné textového editoru vybrat a
pieformatovat.

6. Chcete-li vidét text v dokumentu uz pfi tom, jak piSete v textovém editoru,
zaskrtnéte volby Auto-Apply a klepnéte na tlacitko Apply.

v e |
i

7. Klepnéte na OK.
V dokumentu Fireworks se objevi textovy blok se zadanym textem.

Poznamka: Fireworks si pamatuje barvu nastavenou v textu oddélené od barvy
obrysu a vyplné. Tuto barvu uchovava az do dalditho pouZiti nastroje.

Znovuotevieni okna Text Editor:

Poklepejte dvakrat na textovy blok.

Presouvani textovych bloku

Textovy blok muzete vybrat a pfesunout ho kamkoliv v dokumentu stejné jako
kterykoliv jiny objekt. S textem muzete pohybovat dokonce i kdyz je oteviené okno
textového editoru.

Pfesun textového bloku:

Pretahnéte blok na nové misto.
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Textové bloky s automatickou velikosti

Fireworks obsahuje textové bloky s automatickou velikosti. Kdyz piSete jeden
tadek, textovy blok se roztahuje. Pokud text odstranite, textovy blok se smrsti tak,
aby obklopil zbyvajici text. Vicefadkové textové bloky se automaticky nezvétsuji.

Chcete-li ovladat sitku zalomeného textu v textovém bloku, zménte velikost
textového bloku.

Macromedia

Firgworks

Zména velikosti textového bloku:

Zatahnéte za zvétsovaci uchyt.

Editace textu

Uvnitf textového bloku muzete meénit vSechny aspekty textu véetne velikosti,
fontu, rozestupti mezi znaky, prokladu, ucati.

Vlastnosti textového bloku muzete ménit bud pomoci menu Text nebo
v dialogovém okné Text Editor. Menu Text nabiz{ rychly zpusob, jak ménit
jednoduché atributy. Pfi detailnéjsich upravach textu pouzijte okno Text Editor.

P1i editaci textu se odpovidajicim zpisobem pfekresluji a jeho obrys, vypln a

efekty.

Editace textu v okné Text Editor:
1. Klepnéte dvakrat na textovy blok.
2. 'V okné¢ Text Editor oznacte text, ktery chcete ménit.

3. Proved'te a aplikujte pozadované zmény.
Informace o zménach vlastnosti textu se dozvite v odpovidajicich ¢astech této
kapitoly.

4. Klepnéte na OK.
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Vybér fontu, velikosti pisma a stylu

Pokud ménite font, velikost a styl pisma textu v textovém bloku, mizete pouzit jak
menu Text, tak okno textového editoru.

Poznamka: Abyste na Macintoshi mohli pouzivat Type 1 fonty, potfebujete Adobe
Type Manager 4 nebo vyssi.

Pokud se na text divate v okné Text Editor, zobrazuje se text standardné vybranym
fontem ve skute¢né velikosti. Textovy blok mtze obsahovat vice fontt 1 velikosti.

Text si v textovém editoru mizete také nechat zobrazit systémovym fontem
a velikostl. To je uzitecné v pifpadech, kdy velikost fontu ztéZuje Cteni textu
pii jeho zadavani.

Zobrazeni textu systémovym fontem:

V okneé Text Editor deaktivujte volbu Show Font.

1
[ Show Font vV Show Size & Color

k. Cancel

Zobrazeni textu ve standardni velikosti:

V okneé Text Editor deaktivujte volbu Show Size & Color.

1
¥ Show Eont [T Show Size & Color

] Cancel

Zmeéna fontu, velikosti a stylu pisma v okné Text Editor:
1. V okne textového editoru oznacte text, ktery chcete meénit.

2. Chcete-li zménit font, vyberte novy z roletky Font.

[E——— - ® 5|
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.V roletce Size muzete vybrat novou velikost pisma.

Chcete-li na text aplikovat styl (tu¢né nebo podtrzené pismo, kurziva), klepnéte
na piislusné tlacitko.

Klepnéte na OK.

Zmeéna fontu, velikosti a stylu pisma pomoci menu Text:

1.

Vyberte textovy blok nebo bloky. Pokud pfi vybirani blokt podrzite klavesu
Shift, mizete vybrat a meénit atributy vice textovych blokd najednou.

Chcete-li zménit font, vyberte ho v podmenu Text > Font.
Chcete-li zménit velikost, vyberte novou velikost v podmenu Text > Size.

Chcete-li zménit styl, zvolte piislusny styl v podmenu Text > Style.
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Nastaveni posunuti ucari a prokladu

Posunuti ucati (baseline shift) urcuje, jak hodné text sedi nad nebo pod jeho
pfirozenym ucafim. Posunuti Gc¢aff mizete pouzit pfi vytvafeni hornich a dolnich
indexd.

Proklad (leading) urcuje rozestup mezi jednotlivymi fadky textu v odstavci. Proklad
se vyjadfuje v procentech bodové velikosti pisma a urcuje vzdalenost mezi ucafimi
jednotlivych fadku.

Proklad a posunuti ucafi mtzete nastavit v okne Text Editor.

Prostrkdni (kerning)

.ﬁ.'ivll]z | j I Imnyﬁj— Proklad (leading)
3100 j ,E..'E'IEI —:I— Posunuti iicar? (baseline shift)

Roztageni znakii

Roletky pro nastaveni prokladu (nabore) a posunuti sicar? (dole)

Nastaveni prokladu a posunuti ucafi:

1. V textovém editoru vyberte znaky, které chcete meénit.

2. Z roletky Baseline Shift vyberte hodnotu pro posunuti textu nahoru nebo dolt.
3. Z roletky Leading vyberte hodnotu prokladu. Vychozi hodnota je 100%.

4. Klepnéte na OK.
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Nastaveni prostrkani

Prostrkani (kerning) zvétsuje nebo zmensuje mezery mezi urcitymi pary pismen
tak, aby se vylepsil jejich vzhled. Vétsina font obsahuje informace, které
automaticky redukuji mezery mezi uréitymi pary pismen, napifklad ,,TA*“ nebo
,» Va.““ Fireworks pfi zobrazovani textu standardné pouziva informace fontu

o prostrkant, ale pfi malych velikostech pisma nebo pii vypnutém vyhlazovan{
pismen budete chtit mozna tuto volbu vypnout.

Pro nastaveni prostrkani pouzijte okno textového editoru.

Vypnuti automatického prostrkani:

V okneé Text Editor deaktivujte volbu Auto Kern.
[T Auto Kem

Nastaveni prostrkani:

1. V okné textového editoru vyberte znaky:

*  Chcete-li ménit prostrkani dvou znakd, klepnéte mezi né.

* Chcete-li meénit prostrkani bloku znaki, oznacte znaky, které chcete ménit.

2. Zadejte hodnotu prostrkani.

AN |III?; j

Nula pfedstavuje normalni prostrkani. Kladné hodnoty odsunuji pismena dile
od sebe, zaporné hodnoty pismena pfiblizuji k sobé¢.
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Nastaveni sméru a orientace

Smeér textu (neboli tok textu) urcuje, zda text plyne zprava doleva nebo zleva
doprava. Vychozi je nastaveni toku zleva doprava.

Fireworks
skroweriF

Texct plynouct Zleva doprava a gprava doleva

Orientace textu urcuje, zde je textovy blok orientovan vodorovné nebo svisle.
Vychozi je nastaveni vodorovného bloku.

Fireworks

WX=O0SMD==m

Vodorovnd a svisld orientace

Pro nastaveni sméru a orientace textu pouzijte okno textového editoru.
Tato nastaveni se aplikuji pouze na cely textovy blok.

== ==

Tlacitka pro nastaveni orientace, Zarovndni a smér textu

|1l
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Nastaveni orientace textu v okné Text Editor:

Klepnéte na tlacitko Horizontal Text (vodorovny text) nebo Vertical Text (svisly
(] text).

Nastaveni zarovnani vybraného textu pomoci menu Text:

Z podmenu Text > Align zvolte pitkaz pro pozadované zarovnani.

Nastaveni sméru textu v okné Text Editor:

Klepnéte na tlacitko Left to Right (zleva doprava) nebo Right to Left (zprava
[+

doleva).

Nastaveni zarovnani

Zarovnan{ urcuje pozici kazdé radky textu v odstavci relativné k pravému a levému
okraji textového bloku. Text mtzete zarovnat k levému nebo pravému kraji
textového bloku, vycentrovat ho uprostfed bloku nebo text zarovnat k pravému

i levému bloku zaroven (zarovnani do bloku). Ve vychozim nastaveni se text

zarovnava vlevo.

Chcete-li text roztahnout tak, aby vyplnil urcity prostor, mizete zarovnavani
nastavit na vodorovné roztazeni textu (nebo svislé pro svislé texty).

Fireworks
Fircworks

Vodorovny text roztageny tak, aby vyplnil textovy blok

Zarovnani mizZete nastavit v textovém editoru 1 v menu Text. Zarovnani mizete
nastavit nezavisle pro jednotlivé odstavce v ramci textového bloku.

|£
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Nastaveni zarovnani v okné Text Editor:
1. Vyberte text v textovém bloku.

2. Klepnéte na tlacitko Left Alignment (zarovnani vlevo), Center Alignment (na

stfed), Right Alignment (vpravo), Justified Alignment (do bloku) nebo Stretched
Alignment (roztazen{ na velikost bloku.

Nastaveni barvy textu

Standardné je text ¢erny a nema zadny obrys. Pokud zménite barvu textu, bude
Fireworks tuto barvu pouzivat, dokud ji znovu nezméndte.

Barvu muzete aplikovat na cely textovy blok nebo na jednotlivé znaky uvnitf
textového bloku.

Nastaveni barvy textu:

* Zvolte barvu z rozbalovaci palety barev v okné textového editoru.
*  Vyberte textovy blok a zvolte barvu rozbalovaci palety barev na panelu Fill.

[sial [ [ [l—“-_l r;a;a;;al
4= 3 [ o = a

&0z <] a0 | [Smooth Antiblias =]

¥ Show Eont ¥ Show Size & Colar

Ok, Cancel I [v =

e

Okno s paleton barev
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Vyhlazovani hran textu

Hrany textu vyhladite pomoci anti-aliasingu. Ten vytvofi na hranach pismen jemny
pfechod do pozadi, takze text je Cistsi a Citelnéjsi ve velkych velikostech.

Anti-aliasing nastavite v okné Text Editor. Vyhlazovani se pouzije na vSechny
znaky v daném textovém bloku.

Vyhlazeni hran pisma vybraného textu:
1. Otevfete okno Text Editor.

2. Z roletky Anti-Aliasing vyberte jednu z voleb: Crisp (ostty) , Strong (silny) nebo
Smooth (hladky).

3. Klepnéte na OK.

Poznamka: Pokud ve Fireworks oteviete vektorové soubory naptiklad z FreeHandu,
je text vyhlazeny. Pomoci textového editoru muzete tuto vlastnost upravit.

Aplikace obrysu, vyplni, efektu a stylu na text

Na text mizete, stejn¢ jako na jiné objekty, aplikovat riiznd nastaveni obrysu,
vyplni, efektd a styli. Na jeden textovy blok muzete aplikovat cokoliv z téchto
nastaveni nebo 1 vSechno najednou. Na panelu Style mutZete na text aplikovat
jakykoliv styl, a to dokonce i kdyz se nejedna o textovy styl. Nastavené vlastnosti
textu vSak muzete jako styl ulozit.

Text zustane stale editovatelny. Obrysy, vyplné, efekty a styly se pii editaci textu
automaticky aktualizuji.

Texct 5 aplikovanym obrysem, vyjplni, efektem a stylem
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Ulozeni atributu textu

Atributy textu, jako jsou obrys, vypla a efekty, aplikované na text mtzete ulozit a
pak znovu pouzivat jako styl z panelu Styles. UloZeni atributd textu neuklada text
samotny, ale pouze nastavené efekty.

Ulozeni textovych atributu do stylu:
1. Vytvoite textovy objekt a aplikujte na néj efekty, které chcete.

2. Vyberte textovy objekt a na panelu Styles vyberte z menu Options pifkaz New
Style.

3. Vyberte vlastnosti nového stylu a pojmenujte ho.

4. Klepnéte na OK.

Pripojeni textu ke krivce

Chcete-li osvobodit text od omezeni obdélnikovych textovych bloki, muizete
nakreslit kfivku (cestu) a text na ni pfipojit. Text potece podél tvaru cesty a stale
zustane editovatelny.

Cesta, na kterou pfipojite text, docasné ztraci svoje nastaveni obrysu, vyplné a
efektt. Jakékoliv atributy obrysu, vyplné nebo efektd, které aplikujete posléze,
jsou pouzity na text, ne na cestu. Pokud text od cesty odpojite, cesta obnovi svoje
nastaveni obrysu, vyplné a efektu.

Umisténi textu na cestu:

1. Podrzte stisknutou klavesu Shift a oznacte textovy blok a cestu.

2. V menu zvolte Text > Attach to Path.

Odpojeni textu od vybrané cesty:

V menu zvolte Text > Detach from Path.
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Editace textu pripojeného k cesté:
* Klepneéte dvakrat na objekt textu na cesté. Otevie se okno Text Editor.

* Zvolte nastroj Text a vyberte text, ktery chcete upravit.

Editace tvaru cesty:
1. V menu zvolte Text > Detach from Path.
2. Upravte cestu.

3. Po dokonceni editace opét pfipojte text ke zvolené ceste.

Pokud text na oteviené cesté piesahne délku cesty, provede se odfadkovani textu a
text opakuje tvar puvodni cesty.

MaCrO
o Me -

ks

Texct na cesté se odddkunje a opakuje tvar cesty.

Smér, ve kterém nakreslite cestu, urcuje smér textu, ktery se je na cestu pfipojen.
Pokud napiiklad nakreslite cestu zprava doleva, objevi se pfipojeny text pozpatku a
vzhtru nohama.

Texct pripojeny k cesté nakreslené gprava doleva

AA0MIAI

Miigete bud’ zménit smér a orientaci textu pripojeného k cesté, nebo miigete Zménit poldtecni bod
textu na cesté.
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Zmeéna orientace textu na vybrané cesteé:

V menu zvolte Text > Orientation a vyberte pozadovanou orientaci.

<eWO0,
A £y

Text otdaceny kolem cesty (volba Rotated Around Path)

Texct svisle Eolem cesty (volba Vertical)
et or

i

Texct naklonény svisle kolem cesty (volba Skew 1 ertical)

W o
e = T
# AN

Tet naklonény vodorovné kolen cesty (volba Skew Horigontal)

Otoceni sméru textu na vybrané cesté:

V menu zvolte Text > Reverse Direction..

Posunuti po¢ate¢niho bodu textu pripojeného k cesté:
1. Vyberte objekt s textem na ceste.

2. Na panelu Object zadejte hodnotu do pole Text Offset (odsazen{ textu)
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Transformace textu

Textové bloky mizete transformovat stejnym zptsobem jako ostatn{ objekty.
Muizete je zvetsovat, otacet, naklanét nebo obracet a tak vytvafet unikatni textové efekty.

mork S

Transformovany text mizete stale editovat, i kdyz nékteré transformace ho mohou
ucinit tézko Citelny. Transformace textu neméni bodovou velikost textu.

Konverze textu do krivek

Text muzete prevést na kiivky (cesty) a potom editovat tvary pismen jako by $lo
o jakykoliv vektorovy objekt. Jakmile text pfevedete na kfivky, mizete ho
upravovat véemi vektorovymi editacnimi nastroji. Nemuzete ho vsak dale
upravovat jako text.

Duvod proc¢ prevadét text do kiitvek muze byt napiiklad ten, kdyz potfebujete

dokument oteviit na pocitaci, kde neni nainstalovany piislusny font.

Poznamka: Prevod textu do kfivek neni nutny pro prohlizeni uréitého fontu
ve webovém prohlizeci, protoze pfi exportu pro web je text exportovan do
bitmapového formatu jako je napt. GIF.

Prevedeni vybraného textu do kfivek:
V menu zvolte Text > Convert to Paths.

Text pfevedeny do kfivek si zachovava vechny svoje vizudlni atributy, ale muizete
ho uz editovat pouze jako text.
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Importovani textu

Text muzete z jinjch dokumentt pfenést do Fireworks pfetazenim nebo
zkopirovanim a vlozenim ze zdrojovych dokumentt.

Ve Fireworks mtzete také oteviit nebo naimportovat celé textové soubory.
Fireworks umi naimportovat tyto formaty:
* RTF (formatovany text)

* ASCII (prosty text)

Otevieni nebo importovani textu ze souboru:
1.V menu File zvolte pifkaz Open nebo Import.
2. Prejdéte do adresare, ktery obsahuje vas soubor.

3. Vyberte soubor a klepnéte na OK.

Import textu z Photoshopu

Do Fireworks mutiZzete oteviit nebo naimportovat cely soubor z Photoshopu,
nebo muzete do aktudlniho dokumentu ve Fireworks text zkopirovat a vlozit pfes
schranku, nebo ho mutzete z Photoshopu pfetdhnout mysi.

Pokud chcete z jiného souboru pouzit pouze urcita slova nebo znaky a nevadi vam,
ze piijdete o moznost editace textu, pouzijte pfetazeni mysi nebo zkopirovani a
vlozen{ pfes schranku. Text se ve Fireworks objevi jako needitovatelny ve formeé
pixeld.

Pokud chcete, aby text zistal editovatelny, oteviete nebo naimportujte cely soubor.

Poznamka: Textova vrstva si zachova svuj nazev.
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Import RTF souboru

P1i importu textu ve formatu RTF Fireworks zachovava tyto atributy:

Font, velikost a styl (tucné, podtrzené, kurziva)

Zarovnan{ (vlevo, vpravo, na stfed, do bloku)

Proklad

Posunutf{ ucari

Blokové prostrkani (prostrkani shodné pro skupinu znaku)
Vodorovné rozsifeni

Barvu prvniho znaku

Vsechny dalsi informace v RTF jsou ignorovany.

Fireworks nemuize importovat RTF text pomoci kopirovani pfes schranku nebo

pfetazenim mysi.

Import ASCII textu

ASCII text muizete importovat pomoci kterékoliv metody. Importovany ASCII text

je nastaven na aktualni font, velikost 12 pixelt a aktualni barvu vyplné.
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Chybeéjici fonty

Pokud oteviete ve Fireworks dokument, ktery obsahuje fonty nenainstalované na
vasem pocitaci, objevi se dialogové okno Missing Font.

V tomto okné muzete vybrat chybéjic font nahradit jinym fontem. Pokud
nevyberete nahradni font, zobraz{ se text vychozim systémovym fontem. Text
muzete upravit a ulozit.

Pokud je soubor otevfen na pocitaci, ktery obsahuje ptivodni font, Fireworks si
tento font bude pamatovat a zobraz{ ho.

Vybér nahradniho fontu:
1. Ze seznamu Change Missing Font vyberte chybéjici font.

2. Ze seznamu To vyberte ndhradni font a klepnéte na OK.
Kdyz pfiste oteviete dokument se stejnym chybéjicim fontem, bude uz
dialogové okno Missing Fonts obsahovat vami vybrany font.

Ponechani chybéjiciho fontu tak, jak je:

Klepnéte na tlacitko No Change.
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KariTOLA 8
Aplikace barev, tahu a vypini

Fireworks vam pfi vybéru barev pro vasi grafiku poskytuje Sirokou skalu moznosti.
Muzete pouzit vzorniky barev, které vam pomohou zachovat vzhled vasi grafiky

v raznych webovych prohlizecich a na raznych pocitacovych platformach. Kromé
vychozitho vzorniku barev miiZzete pouzit i vzorniky systémovych barev Windows
a Macintoshe nebo si dokonce vytvofit vlastni barva a vzorniky.

Vlastn{ barvy si muzete namichat pomoci nékolika barevnym modeld —
hexadecimalnitho, RGB, CMY, HSB nebo Grayscale (Seda skala). Jakoukoliv barvu
ve vasem dokumentu si mizete zobrazit v kazdém z téchto barevnych modeli.

Moznosti nastaveni obrysu objektu (tahu $tétce) ve Fireworks se pohybuji od
tenkych vlasovych linek az po $iroké pasy napodobujici malbu rozprasovacem.
Moznosti vyplné se pak rizni od plné barvy pfes vicebarevné ptrechody az po
bitmapové vzory. Kdyz aplikujete na objekt pfechod nebo vyplil vzorem, mizete
tuto vyplil upravovat piimo na pracovni plose. Kromé zakladnich vzort Fireworks
muzete jako vyplil pouzit v podstaté jakykoliv obrazek. Obrystim a vyplnim muzete
také pfidat texturu. Navic mizete nastaveni obrysu a vyplné objektu ulozit jako styl
a tento styl pak aplikovat na jiné objekty.
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Vybirani barev

P1i vytvateni grafiky muizete pouzit pro vybér barev panel Swatches (vzornik).
Barvy z panelu Swatches se objevuji také v rozbalovacich vzornicich na panelech
Stroke, Fill, Color Mixer a Tools.

Panel Swatches (vzornik)

Otevieni panelu Swatches:

V menu zvolte Windows > Swatches.

& L/,
& I

Policka s barvou na panelu Tools

Rogbalovaci vzornik barev

Otevreni rozbalovaciho vzorniku barev:
Klepnéte na barevné policko nebo na malou sipku vedle policka.



Pouzivani barev

Panel Swatches nebo rozbalovaci vzorniky barev muzete pouzit pro vybér barvy
obrysu nebo vyplné objektu.

Aplikace barvy na vybrany obijekt:
1. Klepnéte na policko s barvou vyplné nebo tahu.
2. Vyberte barvu:

e Na panelu Swatches klepnéte na vzorek barvy. Barva se pfenese do obrysu
nebo vyplné vybraného objektu. Tato barva bude také pfifazena do aktivntho
barevného policka.

e Oteviete rozbalovaci vzornik barev a klepnéte na vzorek barvy nebo do okna
zapiste jeji hexadecimaln{ hodnotu.

Nabirani (vzorkovani) barev

Z jakéhokoliv mista na obrazovce, véetné jiného dokumentu ve Fireworks, muazete
nabrat barvu a pouzit ji na vybrané objekty. Tomuto procesu se anglicky fika
sampling (nabirani nebo vzorkovani barev). Umoziiuje vam najit a pouzit na vasi
grafiku pfesné tu barvu, kterou potiebujete. Mzete tak také zjistit hexadecimalni
hodnotu jakékoliv barvy pfedtim, nez ji aplikujete na vybrany objekt.

Poznamka: Musite pouzivat 24-bitovy nebo 32-bitovy barevny mad.

Aplikace barvy odkudkoliv z obrazovky na vybrany objekt:

1. Na panelu Tools klepnéte na policko s barvou obrysu nebo vyplné. Rozbali
se vzornik barev a kurzor mysi se zménf{ na kapatko.

2. Klepnutim kdekoliv na obrazovce naberete kapatkem barvu v pfislusném misté.
Tato vybrana barva je aplikovana na vybrany objekt.

Poznamka: Pokud klepnete se stisknutou klavesou Shift, naberete barvu
bezpecnou pro web (web safe).
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Zjisténi hexadecimalni hodnoty barvy:

1. Otevtete rozbalovaci vzornik barev u policka s barvou obrysu, vyplné nebo
efektu. Kurzor mysi se zménf na kapatko.

2. Presunte ukazatel mysi nad barvu. V rozbaleném vzorniku barev se objevi
hexadecimalni hodnota barvy.

Poznamka: Pokud klepnete na pole s hexadecimalni hodnotou, mizete zadat
konkrétni hexadecimalni hodnotu barvy.

Zména sady barev:

Sadu barev mizete vybrat v menu Options kazdého vzorniku barev. Vychozi je
nastaven{ pouzité na panelu Swatches.

Prizpusobeni panelu Swatches (vzornik barev)

Vzorky barev na panelu Swatches muzete pfidavat, odebirat, nahrazovat nebo
tridit. Tyto zmeény se automaticky projevi v ostatnich rozbalovacich vzornicich.

Muzete také pfidavat nebo ubirat celé skupiny vzorka.

Poznamka: Pfidani nebo odebrani vzorku barvy nemuzZete vratit zpét piikazem Edit
> Undo.
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Pridani barvy z dokumentu Fireworks na panel Swatches:

1.

2.

Na panelu Tools vyberte nastroj Eyedropper (kapatko).
Klepnéte a barvu, kterou chcete pfidat.

Presunite kurzor na panel Swatches nad prazdné misto za poslednim vzorkem.
Kurzor mysi se zméni{ na kyblik s barvou.

Klepnutim pfidejte vzorek na panel.

Pridani barvy odkudkoliv z obrazovky na panel Swatches:

1.

Oteviete rozbalovaci vzornik barev na panelu Tools. Kurzor mysi
se zméni na kapatko.

Klepnéte kamkoliv na obrazovku (klidné do jiného Fireworks dokumentu) a
vyberte barvu.

Presunte kurzor na panel Swatches nad prazdné misto za poslednim vzorkem.
Kurzor mysi se zméni na kyblik s barvou.

Klepnutim pfidejte vzorek na panel.

Poznamka: Pokud je v menu Options rozbalovaciho vzorniku barev aktivni volba
Snap to Websafe (vybirat nejbliz&i barvu bezpeénou pro web), bude jakakoliv
barva ne bezpecnd pro web prevedena na nejbliz§i bezpecnou barvu.

Ulozeni vzorku barev:

. Pfidejte si pozadované barvy na panel Swatches.

V menu Options panelu Swatches zvolte pfikaz Save Swatches (ulozit vzorky).

Otevte se dialogové okno Export Swatches. Zadejte adresaf a jméno souboru a
klepnéte na Save.
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Nahrazeni vzorku jinou barvou:

1. Na panelu Tools vyberte nastroj Eyedropper (kapatko).

2. Klepnéte na barvu.
Tato barva se pouzije na vybrany objekt a stane se aktivni barvou obrysu nebo

vyplné.
3. Podrzte stisknutou klavesu Shift a ukazte na vzorek barvy na panelu Swatches.
Kurzor mysi se zméni{ na kyblik s barvou.

4. Klepnutim na vzorek ho nahradite novou barvou.

Odebrani vzorku z panelu Swatches:

1. Stisknéte klavesu Control (Windows) nebo Command (Macintosh)
a ukazte mysi na vzorek. Kurzor se zmén{ na ntzky.

2. Klepnutim na vzorek ho odeberete z panelu Swatches.

Vymazani celého panelu Swatches:

V menu Options panelu Swatches zvolte ptikaz Clear Swatches (vymazat vzorky).

Navrat k vychozim vzorkum barev:

V menu Options panelu Swatches vyberte paletu barev Windows System nebo
Macintosh System.

Serazeni vzorku podle barvy:

V menu Options panelu Swatches zvolte Sort by Color (sefadit podle barvy).
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Zména skupiny vzorku barev

Ve Fireworks se mizete jednoduse pfepnout na jinou skupinu vzorka nebo

si vytvofit svoji vlastni. Fireworks vam dava na vybér z téchto skupin: Color
Cubes (barevné kostky), Continuous Tone (spojité polotony), Macintosh System
(systémové barvy Macintoshe), Windows System (systémové barvy Windows),
Grayscale (8kala sedé) a vlastni skupiny vzorkd, které naimportujete z ACT nebo
GIF soubort.

Skupinu vzorkd vyberete na panelu Swatches.

Add Swatches. .
Beplace Swatches. .
Save Swatches...
Clear Swatches

Color Cubes
Continuouz Tone
Windows System
M acintozh System
Grayzcale

[Eurrent Export Halette

Sart by Calar

Menn Options panelu Swatches

Vybér skupiny vzorku barev:

Skupinu vzorkt barev vyberte v menu Options panelu Swatches.

Vybér vlastni skupiny vzorku barev:

1.V menu Options na panelu Swatches zvolte pifkaz Replace Swatches (nahradit
vzorky).

2. Najdcte adresaf a soubor se vzorky.

3. Klepnéte na Open.
Barevné vzorky ze zvoleného souboru nahradi pfedchozi vzorky barev.
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Pripojeni skupiny vzorku barev k aktualnim vzorkuim na panelu Swatches:

1.V menu Options na panelu Swatches zvolte pitkaz Add Swatches (pfidat
vzorky).

2. Najdéte adresaf a soubor se vzorky barev. Klepnéte na tlacitko Open.
Fireworks pfidava vzorky z ACT nebo GIF soubort. Nové vzorky barev se
objevi na konci aktudlni sady vzorki.

Ulozeni skupiny vlastnich vzorku barev:

1.V menu Options na panelu Swatches zvolte pifkaz Save Swatches (ulozit
vzorky).

2. Pojmenujte svij soubor se vzorky a klepnéte na tlacitko Save.
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Vytvareni barev

Ve Fireworks si mizete vytvofit vlastni barvy a pak je pouzit na objekty, pfidat
na panel Swatches nebo z nich vytvofit vlastni sadu barevnych vzorka. Barvy
mizete vytvafet na panelu Color Mixer (michani barev) nebo miZzete pouzit
systémovy panel pro vybér barev.

Vytvareni barev na panelu Color Mixer

Panel Color Mixer mutzete pro zjisténi hodnot aktivni barvy a pro vytvafeni novych
barev.

Calar Mixer

Svoje vlastn{ barvy muzete vytvatet pomoci téchto barevnych modelt: RGB,
hexadecimalniho, HSB, CMY a Grayscale.

Standardné panel Color Mixer identifikuje RGB barvy jako hexadecimalni
a zobrazuje hexadecimalni hodnoty cervené (R), zelené (G) a modré (B) barevné

slozky. Hexadecimalni hodnoty jednotlivych slozek se mohou pohybovat v rozmezi
od 00 do FL.
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Barevny model

Barevné slozky jsou vyjadfeny jako

RBG

Hodnoty ¢cervené, zelené a modré (red, green, blue -
RGB) slozky, z nichz kazdd mtze mit hodnotu od 0 do
255. Hodnoty 0-0-0 pfedstavuji ¢ernou a hodnoty 255-
255-255 bilou barvu.

Hexadecimalni

RGB hodnoty cervené, zelené a modré. Kazda slozka je
vyjadfena hexadecimalni hodnotou od 00 do FE. 00-00-00
pfedstavuje bilou, FF-FF-FF cernou barvu.

HSB

Hodnoty odstinu (hue), sytosti (saturation) a jasu
(brightness). Odstin muze nabyvat hodnoty 0 az 360
stupni, hodnoty sytosti a jasu se pohybuji v rozmez{ 0 az
100 %.

CMY

Hodnoty azurové (cyan), purpurové (magenta) a zluté
(vellow) slozky, z nichz kazda mtze nabyvat hodnot 0 az
255. Hodnota 0-0-0 pfedstavuje bilou barvu, hodnota
255-255-255 cernou barvu.

Grayscale

Procentualn{ podil cerné. Jedina éerna slozka (black — K)
mize mit hodnotu 0 az 100 %, kde hodnota 0 pfedstavuje

bilou a hodnota 100 ¢ernou barvu, mezi nimi jsou stupné
Sedi.

Alternativni barevné modely muzete vybrat z menu Options panelu Color Mixer.
Hodnoty barevnych slozek se vzdy zméni na pfislusny barevny model.

Zobrazeni panelu Color Mixer:

V menu zvolte Window > Color Mixet.

Cyklovani prouzku s barvami pres ruzné barevné modely:

Shift-klepnéte na barevny prouzek v dolni ¢asti panelu Color Mixer.

Volby na panelu Color Mixer se nezméni.
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Pouziti barvy z barevného prouzku na vybrany objekt:

1.

Na panelu Color Mixer klepnéte na policko s barvou obrysu nebo vyplné. Tim
ho aktivujete.

Presunte kurzor mysi nad barevny prouzek ve spodni ¢asti panelu. Kurzor mysi
se zméni na kapatko.

Klepnutim vyberte barvu.
Barva se pouzije na vybrany objekt a zaroven se stane aktivni barvou obrysu
nebo vyplne.

Vytvoreni barvy na panelu Color Mixer:

1.

Pred michani barev zruste oznaceni vsech objektu, abyste zabranili nechténé
aplikaci barev na tyto objekty.

Klepnéte bud’ na policko s barvou vyplné nebo obrysu — to se stane cilem pro
novou namichanou barvu.

. V.menu Options panelu Color Mixer vyberte pozadovany barevny model.

Zadejte jednotlivé slozky barvy:
Zadejte hodnoty do textovych poli jednotlivych slozek.
Pouzijte rozbalovaci jezdce.

Vyberte barvu z barevného prouzku ve spodnf ¢asti panelu.

Vytvofenou barvu si muzete umistit na panel Swatches pro dalsi pouziti.

Aplikace barev, tahu a vypini 160



Vytvareni barev pomoci systémovych panelu barev

Kromé panelu Color Mixer a panelu Swatches mizete novou barvu vytvofit také
pomoci dialogovych oken Color (Windows) nebo Color Picker (Macintosh).

Zobrazeni systémového panelu barev:
e Poklepejte dvakrat na jakékoliv policko s barvou.

e V rozbalovacim vzorniku barev u poli¢ek s barvou klepnéte na tlacitko
systémového panelu barev.

Zobrazovani hodnot barev

Chcete-li zjistit hodnotu uréité barvy, pouzijte panel Info, panel Color Mixer nebo
rozbalovaci vzornik barev u kazdého policka s barvou. V rozbalovacim vzorniku
barev si mizete nechat zobrazit hodnotu témeéf jakéhokoliv viditelného objektu

v jakékoliv aplikaci v¢etné plochy opera¢niho systému. Na panelu Color Mixer
muzete vidét hodnotu aktivnich barev obrysu a vyplneé.

Zobrazeni panelu Info:

V menu zvolte Window > Info.

Zobrazeni panelu Color Mixer:

V menu zvolte Window > Color Mixer nebo klepnéte na zalozku Mixer na panelu
Color.

Zobrazeni hodnoty barvy jakékoliv ¢asti dokumentu pomoci panelu Info:

Presumite kurzor nad objekt obsahujici barvu, jejiz hodnotu chceete zjistit.

161 Kapitola 8



Zobrazeni hodnoty aktivni barvy obrysu a vyplné:

e Chcete-li zjistit RGB hodnoty nebo hodnoty v jiném barevném modelu,
pouzijte panel Color Mixer.

® Chcete-li zjistit hexadecimalni hodnotu, pouzijte rozbalovaci vzornik
u policka s barvou.

Standardné se na panelu Info a Color Mixer zobrazuji RGB hodnoty
a na rozbalovacim vzornfku barev hexadecimaln{ hodnoty. Hodnotovy systém
na panelu Info a Color Mixer v§ak muzete kdykoliv zménit.

Zobrazeni informace o barvé v alternativhim barevhém modelu:

Z menu Options na panelu Info nebo Color Mixer vyberte jiny barevny model.

Pouzivani tahu (obrysu)

U nastroju Pen (pero), Pencil (tuzka) a Brush (Stétec) muzete zmeénit atributy tahu
nastroje, takze dalsi nakresleny vektorovy objekt bude mit tyto nové vlastnosti.
Tyto vlastnosti samoziejmé muzete na objekt aplikovat i po jeho nakresleni.
Nastaveni taht (obryst) muizete pouzit pouze na vektorové objekty nebo text.

Aktualni barva tahu se objevuje v policku s barvou tahu na panelu Tools. Toto
policko s barvou pouzijte pro zménu barvy tahu (obrysu) aktualniho kreslictho
nastroje.

& I

Policko s barvon obrysu na paneln Tools ognaluje ikonka se stétcem

Barvy a dal$f parametry obrysu muzete zménit na panelu Stroke. Muzete si zde
napiiklad vybrat z mnoha riznych velikosti a typt $tétca.

Aplikace barev, tahu a vypini 162



Zména barvy tahu (obrysu) kreslicich nastroju:

1. Na panelu Tools klepnéte na policko s barvou obrysu nebo
na trojuhelnicek vedle néj. Otevie se rozbalovaci vzornik barev.

2. Ze sady barevnych vzorkt vyberte pozadovanou barvu tahu nastroje.
3. Vyberte kreslici nastroj.

4. Tahnéte nastrojem po platné a nakreslete objekt.

Zména barvy obrysu vybraného objektu:

Na panelu Tools vyberte pozadovanou barvu v poli¢ku s barvou obrysu nebo
v poli¢ku s barvou vyplné.

Prohozeni barvy obrysu a vypiné:

Na panelu Tools nebo na panelu Color Mixer klepnéte na tlacitko Swap Colors

(prohodit barvy).

Nastaveni barev na vychozi hodnoty:

Klepnéte na tlacitko Default Colors (vychozi barvy).

Odstranéni vSech vlastnosti obrysu (tahu) z vybraného objektu:

Klepnéte na tlacitko No Stroke (bez obrysu) nebo na tlacitko No Fill (bez vypln¢).
Aktualni obrys (nebo vyplil) bude nastaven na hodnotu None (zadny obrys/vypli).

Pouziti barvy ze systémového panelu barev:

1. Na rozbalovacim vzorniku barev klepnéte na tlacitko systémového panelu
barev.
Otevte se dialogové okno Colors (Windows) nebo Color Picker (Macintosh).

2. Na systémovém panelu vyberte barvu a klepnéte na OK. Vybrana barva
se stane aktualn{ barvou obrysu.
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Zména tahu (obrysu)

Ve Fireworks mizete ménit typ tahu nastroje a vytvafet tak kfivky s mnoha
ruznymi vlastnostmi pera nebo $tétce od tenkych, jako tuzkou nakreslenych car,
az po Siroké pasy napodobujici malbu sprejem nebo olejové cakance. Moznost
pfidat k tahu texturu jeste vice rozsifuje jeho kreativni moznosti.

Pomoci panelu Stroke a dialogového okna Edit Stroke mate plnou kontrolu nad
kazdou drobnou nuanci $tétce, véetné mnozstvi nanaseného inkoustu, velikosti
a tvaru $picky nastroje, textury a efektti na hranach. Navic muizete pomoci
nastaven{ citlivosti ovladat, jak tlakové citlivy tablet ovliviiuje vzhled $tétce.
Vysledny $tétec si muzete ulozit pro pozdejsi pouziti.

Nové vytvofeny tah Stétce na sebe pfebira aktudlné nastavenou barvu tahu

(obrysu).

Stroke @ |
IF"enciI ;I EJ
| 1-Pinel Hard |

Tip J. Tz =
Texture: IGrain ;I |4III:/. |j

Na paneln Stroje miigete meénit typ obrysu aplikovaného na objekt.

Zobrazeni panelu Stroke:

V menu zvolte Window > Stroke.
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Zména atributu tahu (obrysu) vybraného objektu:

1. Na panelu Stroke vyberte v roletce Stroke Category kategorii tahu — napiiklad
Pencil (tuzka), Oil (olej), Watercolor (akvarel), atd.

2. 'V roletce Stroke name vyberte typ tahu.

3. Chcete-li zménit barvu tahu, vyberte vzorek barvy pomoci policka s barvou na
panelu Stroke.

4. Pomoci jezdce Edge Softness upravte mékkost hrany tahu.

5. Z roletky Texture vyberte texturu a zadejte hodnotu jeji intenzity.

Poznamka: Neékteré kategorie $tétcu maji texturu aplikovanou uz ve vychozim
stavu.

Ukladani tahu

Na panelu Stroke si mtzete upravit charakteristiku tahu (napf. mnozstvi inkoustu,
tvar hrotu, citlivost hrotu, atd.) a ulozit si toto nastaveni jako styl, ktery muzete
pozdéji znovu pouzit v dalsich dokumentech.

Chcete-li si uzivatelské nastaveni tahu ulozit pouze v aktualnim dokumentu,
pouzijte menu Options na panelu Stroke. Pomoc{ tohoto menu muzZete upravit
atributy existujictho tahu nebo vytvofit a ulozit vlastni tahy.

Umisténi tahu na cesté

Standardné je tah (obrys) objektu vycentrovan na vektorové ceste. Toto nastaveni
muzete zménit a obrys umistit bud’ dplné vné nebo naopak dovnitf cesty. To vaim
umozni kontrolovat celkovou velikost obtazenych objektt a dovolf vam to vytvatet
efekty, jako jsou napfiklad hrany vystouplého tlacitka, apod.
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Vycentrovany obrys, obrys uvniti' a obrys vné cesty

Pro zménu umistén{ obrysu na cesté pouzijte tla¢itka Stroke na panelu Object.

Posunuti obrysu vné nebo dovnitf cesty:

1. Na panelu Object klepnéte na jedno z tlacitek Stroke: Inside (uvnitf), Centered
(vycentrovany) nebo Outside (vne).

2. Volitelné muzete aktivovat volbu Fill over Stroke (vypln pfes obrys).
Normalné obrys piekryva vypln. Pokud aktivujete volbu Fill over Stroke,
bude naopak vypln prekryvat obrys. Pokud tuto volbu pouzijete pro objekt
s nepruhlednou vyplni, bude ta ¢ast obrysu spadajici dovnitf cesty zakryta.
Vypln s alespon néjakou urovni prihlednosti muze zabarvit nebo se smichat
s ¢astl obrysu uvnitf cesty.

Pouzivani vyplni

U nastroju Rectangle (obdélnik), Rounded Rectangle (zakulaceny obdélnik), Ellipse
(elipsa) a Polygon (mnohouhelnik) mizete zmeénit atributy vyplne pro dalsi objekty,
které témito nastroji nakreslite. Objekty muzZete vytvafet s jednobarevnou vyplni,

s vyplni barevnym pfechodem nebo s vyplni vzorem.

Aktualni barva vyplné se objevuje na panelu Tools v policku s barvou vyplné. Panel
Tools pouzijte pro zménu vyplné kreslictho nastroje.

& W

Tkonka kybliku s barvon ognaluje na paneln Tools politko s barvou vyplne.
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Barvu vyplné kreslictho nastroje mizete zménit i na panelu Fill. Zde si mtzete
vybrat z mnozstvi barevnych prechodu a vypliiovych vzora. Navic zde mizete
zmenit vlastnosti viplné objektu 1 potom, co ho nakreslite.

Kazdy objekt nakresleny nastrojem Brush, Pencil nebo Pen vypada, jako Ze nema
zadnou vypln. Vypln musite objektu pfidat az potom, co nakreslite objekt.

Zména barvy vypiné nastroju pro tvorbu zakladnich tvaru:

1. Na panelu Tools klepnéte na policko s barvou vyplné. Zobrazi se rozbalovaci
vzornik barev.

2. Ze sady barevnych vzorkl vyberte barvu vasi vyplné.
3. Zvolte nastroj Rectangle, Ellipse nebo Polygon.

4. Nakreslete objekt.

Zmeéna vyplni

U vasich objektl muzete meénit viplné a vytvaret tak mnozstvi efektd od
jednobarevné vyplné az po barevné pfechody napodobujic satén, vlny nebo razné
zahyby. U jednotlivych vyplnf mazete meénit mnoho atributd, jako je napifklad
barva, okraj, textura a priahlednost.

Uzivatelsky upravenou vypln s barevnym pfechodem si muzete ulozit a pak ji dale
pouzivat v ramci aktudlniho i dalsich dokumentd. Chcete-li vypln ulozit pro pouziti
v riznych dokumentech, ulozte ji jako styl.

Nové vytvofené vyplné piejimaji aktulné nastavenou barvu z barevného policka
na panelu Tools.

Fill E
|if€)FilIi ®| :l
[ - |
| | Edit. |
Edge: | Anti-Alias HIE j
Te-Hture:IGrain ;”IZI:’. j

|- Tirafisparent

Na paneln Fill upravujete viastnosti vyplné
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Zména jednobarevné vypiné

Jednobarevna vypln (solid fill) je tvofena jedinou barvou, ktera vypliiuje vnitiek
objektu. Barvu vyplné objektu mizete zménit na panelech Tools, Fill nebo Color
Mixer.

Uprava jednobarevné vyplné vybraného objektu:

1. Na panelu Fill vyberte z v roletce Fill Category volbu Solid.

2. Z rozbalovaciho vzorniku barev vyberte pozadovanou barvu.
Uvnitt vybraného objektu se objevi vypln a vybrani barva se stane aktivni
barvou vyplné.

Pouzivani gradientni vyplné
Vsechny kategorie vyplni kromé voleb None, Solid, Pattern a Web Dither jsou

gradientn{ vyplné (viplné barevnym prechodem). V gradientu dochazi k michani
barev a vytvaif se tak rizné efekty.

Objekty s gradientni vpini typu Satin (satén), Radial (krubovy) a Linear (linedrni).
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Aplikace gradientni vyplné na vybrany objekt:
1. Na panelu Fill vyberte v roletce Fill Category néjaky typ gradientni vyplné.

2. V roletce Fill Name vyberte kombinaci barev vyplné, napiiklad Red, Green,
Blue (Cerveno-zeleno-modra vyplil) nebo Pastels (pastelové barvy).
Uvnitt vybraného objektu se objevi zvolena vypln a zaroven se stane aktivni

vyplni.

Uprava gradientni vyplné

Gradientn{ vyplt muizete upravit, ulozit, pfejmenovat nebo smazat pomoci menu
Options na panelu Fill.

L vybeér barvy

& (3 (4

Okno pro editaci gradientn

Otevieni okna Edit Gradient:

1. Vyberte objekt obsahujici gradientnf vypln nebo vyberte gradientni vypli
v roletce Fill Category.

2. Udélejte jedno z nasledujiciho:

e Klepnéte na tlacitko Fill na panelu Fill.

eV menu Options na panelu Fill zvolte Edit Gradient.
Objevi se okno Edit Gradient s pruhem barev gradientu a s nahledem
vysledného gradientu.

Uprava prechodu mezi barvami ve vyplni:

Pretahnéte vzorky barev doprava nebo doleva po pruhu barev.
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Pridani nové barvy do gradientu:

Klepnéte do oblasti mezi barevnym pruhem a nahledem gradientu.

Odstranéni barvy z gradientu:

Pretahnéte vzorek barvy mim okno Edit Gradient.

Zména barvy barevného vzorku:

1. Klepnéte na vzorek barvy.
2. Z rozbalovaciho vzorniku vyberte novou barvu.

Pokud dokoncite upravu gradientu, stisknéte Enter nebo klepnéte mimo okno Edit
Gradient. Upravena vypln se stane aktivni vypln{ a zobrazi se ve vSech vybranych
objektech.

Ulozeni vyplni jako stylu

Jakékoliv zmény provedené u gradientn{ vyplné si muzete ulozit jako styl a ten pak
pouzivat v mnoha dalsich dokumentech (viz. ,,Pouzivani knihoven, styld a URL"
na strané 223). Gradientn{ vypln si mizete také ulozit pro pouziti pouze v ramci
aktualnitho dokumentu.

Pouzivani vzorové vyplné

Kromé jednobarevné a gradientni vyplné muizete objekt vyplnit i bitmapovou
grafikou — vzorem. Fireworks se dodava s mnozstvim vzorovych vyplni, které
muzete pouzit véetne napiiklad. koberce, lista a cihel.
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Jako vzorovou vypln muzete také pouzit bitmapovy soubor. Jako vzory muizete
pouzit soubory v téchto formatech: PNG, GIE, JPEG, BMP, TIFF a PICT (pouze
Macintosh). Pokud ma soubor se vzorem hloubku 32 bitt a obsahuje prihlednost,
ovlivni tato prahlednosti i vypln ve Fireworks. Pokud obrazek nemd hloubku 32
bitd, bude neprihledny.

Chcete-li do roletky Fill Name na panelu Fill pfidat néjaky externi vzor, zkopirujte
soubor se vzorem do adresafe Fireworks 4\ Configuration\Patterns.

Aplikace vzorové vypiné na vybrany obijekt:

1. Na panelu Fill zvolte v roletce Fill Category volbu Pattern (vzor).
2. Vyberte typ vzoru:

e Vyberte pozadovany vzor z roletky Pattern Name na panelu Fill.

e Chcete-li pouzit externi vzor, vyberte v roletce Pattern Name polozku Other.
Objevi se dialogové okno, ve kterém najdéte a vyberte soubor se vzorem.

Uvnitt vybraného objektu se objevi vyplnl a vzor se zaroven stane aktivni vyplni.

Poznamka: | kdyz je jako aktivni vyplii nastaven vzor a je také pouzivan
na vSechny nové kreslené objekty, neobjevuje se tento vzor v policku s barvou
vypIné na panelech Tools, Fill a Color Mixer.

Transformace a deformace gradientnich a vzorovych vyplini

Vzor nebo gradient ve vyplni objektu muzete pfesouvat, otacet, naklanét nebo
ménit jeho $itku. Pokud vyberete objekt s gradientni nebo vzorovou vyplni
nastrojem Pointer nebo Paint Bucket, objevi se u objektu skupiny tdhel. Tazenim
za tyto tahla muzZete upravit vypln objektu.

Tahla vypiné miigete pouzit pro interaktivni iipravu vzoru nebo gradientn ve vypini.
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Pfesun vyplné uvniti objektu:

Zatahnéte za kulaty stied tahel nebo klepnéte na novy stfed vyplné nastrojem Paint
Bucket.

Otoceni vypiné:

Zatahnéte za ¢ary mezi jednotlivymi achyty.

Uprava $itky a naklonéni vypiné:

Zatahnéte za Ctvercové uchyty.

Nastaveni tvrdych, vyhlazenych nebo rozostrenych hran vypiné

Ve Fireworks mutiZete nastavit hranu vyplne tak, aby tvofila skutecné tvrdou linii,
nebo muzete hranu vyhladit pomoci anti-aliasingu nebo ji rozostfit. Standardné
jsou hrany vyplné vyhlazené anti-aliasingem.Anti-aliasing vyhlazuje zubaté hrany,
které se mohou objevit u zaoblenych objektt (napiiklad elips nebo kruht), jemnym
ptechodem hrany do pozadi.

Rozostien{ (feathering) vytvafi viditelny pfechod na obou stranach hrany.
To poskytuje hrané zmékcujici efekt — téméf néco jako zafi.

Zména hrany vyplné vybraného objektu:

1. Na panelu Fill vyberte v roletce Edge typ hrany: Hard Edge (tvrda hrana),
Anti-Alias (vyhlazend hrana) nebo Feather (rozostfena hrana).

2. Pokud vyberete rozostfenou hranu (Feather), musite také nastavit pocet pixeld,
které budou na kazdé strané hrany pouzity pro rozostfeni. Vychozi hodnota
je 10, mutzete ji v8ak nastavit v rozmezi 0 az 100. Cim vét§f &slo nastavite, tim
vétsi bude rozostrent hrany.
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Pridavani textur k tahum a vyplnim

K vyplnim i tahtim (obrysim) muzete pfidat texturu a docilit tak prostorového
efektu. Mtzete pouzit textury dodavané s Fireworks nebo externi textury.

Pridavani textury k tahu

Textury modifikuji jas tahu, ale ne jeho odstin, a davaji tak tahu méné mechanicky,
vice organicky vzhled, jako byste malovali na strukturovany povrch. Textury jsou
mnohem uc¢innéjsi, pokud se pouzivaji spole¢né se sirokymi tahy. Fireworks

se dodava s nékolika texturami, které muzete pouzit — naptiklad sifon, brusny

papir, atd.

-

Pomoci panelu Stroke miigete pridat texcturu tabu Stétcem (obrysn)

Tenture: | Microbes

Roletka Texture gobrazuje i nabled ognadené textury
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Pridani textury k obrysu vybraného objektu:

1.

Na panelu stroke vyberte kategorii tahu v roletce Stroke Category a typ tahu
v roletce Stroke Name.

. Vyberte texturu:

Vyberte texturu v roletce Texture.

Checete-li pouzit externi texturu, vyberte v roletce Texture polozku Other.
V dialogovém okné najdéte soubor s externi texturou. Jako texturu mizete
pouzit soubory ve formatu GIF, JPEG, BMP, TIFF

a PICT (pouze Macintosh).

Zadejte hodnotu od 0 do 100, kterou nastavujete hloubku textury. Cim vy je
hodnota, tim je textura intenzivnéjsi.

Pridavani textury k vyplni

Textury modifikuji jas vyplné, ale ne jeji odstin, a davaji ji tak méné mechanicky

a vice organicky vzhled. Texturu mizete pfidat k jakékoliv vyplni. Jako texturu
muzete pouzit jednu z textur dodavanych s Fireworks nebo mizete pouzit externi
soubor. To vam umozni vytvofit jakykoliv typ textury.

Fil [x]
fa&}Fini @ :l
ISatin ;I
IHed, Green, Blue ;I |E|:I_|t|
Edae: | Anti-Alias A
Texture:lMichhEE ;”I:I:i j

I_ Tiranspament

Texcturn k vyplni pridate na paneln Fill
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Texture: | Microbes

Roletkea Texture zobrazuje i ndhled onalené textury

Pridani textury k vyplni vybraného objektu.

1.

2.

Na panelu Fill vyberte typ vyplné v roletce Fill Category.
Vyberte texturu:
Vyberte texturu z roletky Texture.

Chcete-li pouzit externi texturu, vyberte z roletky Texture volbu Other a zvolte
soubor s texturou.

Zadejte hodnotu od 0 do 100. Tato hodnota nastavuje hloubku textury. Vyssi
hodnota znamena vétsi intenzitu textury.

Chcete-li do textury pfidat prihlednost, zaskrtnéte volbu Transparent. Hodnota
intenzity textury pak kontroluje 1 prihlednost.

Dithering do barev bezpeénych pro web

Neékdy mutizete potfebovat pouzit barvu, ktera nenf oznacena jako barva bezpecna
pro web. Napfiklad logo vasi formy muize obsahovat barvu, kterd neni bezpe¢na

pro web. Chcete-li barvu ditherovat pomoci nejblizsich bezpecnych barev, zvolte
typ vypln¢ Web Dither.

Web Dither je metoda, pifi které jsou dvé barvy v paleté zkombinovany tak,
aby co nejblize napodobily barvu, ktera v paleté neni. Pozor vSak na to, ze Web
Dither muaze zvétsit velikost cilového souboru.
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Transparent

Edge: | Anti-Alias BIE j

Duwé barvy bezpecné pro web vytvireji ditherovanou vyjpli.

Pouziti vyplné Web Dither:

1.

2.

Vyberte objekt obsahujici barvu, ktera neni bezpeéna pro web.

Na panelu Fill vyberte jako kategorii vyplné volbu Web Dither.

Vedle roletky s typem vyplné se v policku s barvou ukazuje ptivodni
nebezpecna barva. Pod nf se ve tvaru sachovnice objevi dvé webové bezpecné
barvy. Na vybraném objektu se objevi vypln Web Dither

a zaroven se stane aktivnf vyplni.

Poznamka: Nastaveni hrany vyplné Web Dither na volbu Feather nebo Anti-Alias
vede opét k webové nebezpecnym barvam.

Vytvoreni iluze skuteéné pruhledné vypiné ve webovém prohlizeéi:

1.

2.

Na panelu Fill aplikujte na vybrany objekt vyplit Web Dither.
Zagkrtnéte volbu Transparent.

Vyexportujte objekt jako GIF nebo PBG s nastavenou volbou Index
Transparency nebo Alpha Channel Transparency.

Pokud se na grafiku podivate ve webovém prohlizeci, bude pozadi webové
stranky prosvitat skrze kazdy pixel prahledné vyplné a bude tak vytvafet dojem
skute¢né prihlednosti. Uvédomte si vSak,ze vSechny prohliZze¢e nepodporuji
format PNG.
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KariToLA O
Uprava barvy a tonu

Filtry v menu Xtras a panel Live Effects vim mohou pomoci vylepsit a zdokonalit
barvy vasich bitmapovych obrazkud. Fireworks obsahuje mnoho novy filtra pro
upravu barev. MiZete upravovat kontrast, jas, odstin, sytost batev a tonalni rozsah.

Navic mtizete obrazek rozostfit nebo zaostfit, dat mu jedinec¢ny vzhled napfiklad
inverzi barev nebo kolorovanim obrazku. Nejste véak omezeni jen na tyto filtry.
Do menu Xtras a na panel Live Effects muzete také pfidat filtry z Photoshopu.

Tyto filtry se primarné pouzivaji na bitmapové obrazky, napiiklad na digitalni
fotografie. Filtry vsak muzete pouzit i na vektorové objekty. Pokud vsak aplikujete
filtr z menu Xtras na vektorovy objekt, dojde k jeho pfevodu na bitmapu.

Efekty vytvofené pomoci filtra a plug-int jsou vratné pomoci piikazu Undo nebo
panelu History. Filtry a efekty aplikované pomoci panelu Live Effects jsou navic
vratné a editovatelné pomoci tohoto panelu.

Pouzivani filtru a plug-inu jako zivych efektu

Ve Fireworks mutizete na obrazek aplikovat vestavéné filtry a plug-iny z Photoshopu
pomoci panelu Effect. To z téchto efektd udela tzv. zivé efekty (live effects).

Pouzivani filtru Levels pro upravu tonalniho rozsahu

Filtr Levels (drovné) mizete pouzit pro opraveni bitmap s vysokou koncentraci
pixeld ve svétlech, stfednich tonech i ve stinech. Bitmapa s plnym tonalnim
rozsahem by méla obsahovat vyrovnany pocet pixeld ve vsech oblastech. Bitmapa
s vysokou koncentraci svétlych pixelt (svétla) vypada jako vybledla, bitmapa

s velkym poctem pixeld ve stfednich ténech zase mdle. Bitmapa s piili§ mnoha
tmavymi pixely zase ztraci detaily.
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Filtr Levels nastavi nejtmavsi pixel jako ¢ernou a nejjasnéjsi pixel jako bilou
a potom proporcionalné prerozdéli stfedni tony. Tim se vytvoif obrazek

s ostfejsimi detaily ve vSech oblastech.

Obrizek po dipravé filtrem Levels

V dialogovém okné filtru Levels muizete pouzit histogram a podivat se na rozlozeni
pixelt bitmapy. Histogram je grafické znazornéni distribuce pixeld ve svétlech,
stfednich ténech a stinech bitmapy.

Histogram

Pomoci histogramu muzete zjistit nejlepsi metodu opravy tonalniho rozsahu
obrazku. Vysoka koncentrace pixeltl v oblasti stint a svétel naznacuje, Ze byste méli
obrazek vylepsi aplikaci funkcf Levels (Grovné) nebo Curves (kiivky).

Vodorovna osa predstavuje hodnoty barev od nejtmavsi (0) az po nejsvétlejsi (255).
Pokud se vodorovnou osu budeme divat zleva doprava, pak vlevo jsou nejtmavsi
pixely, vpravo nejsvétlejsi a mezi nimi uprostfed jsou pixely v oblasti stfednich
tona. Pokud upravite sipecku u stfednich tonu, ovlivnite jejich jas bez toho,

abyste ovlivnili stiny nebo svétla.



Uprava svétel, stiednich tonu a stinu:

1. Vyberte obrazek ve vektorovém nebo bitmapovém maédu.

2. Oteviete dialogové okno Levels:

* V menu zvolte Xtras > Adjust Color > Levels.

* Na panelu Effect zvolte v roletce Effect volbu Adjust Color > Levels.

Levels

r Channel:—' RGE - I—

Input Lewels: IU I 1 |255

Fs

| |

Output Leyels: IU |255

Py

Cancel |
Auto |
PVl Wl

|7 Ereview

3. Chcete-li provadéné zmeény vidét thned na platne, zaskrtnéte volbu Preview
(nahled). Pii kazdé zméné se obrazek automaticky aktualizuje.

4. V roletce Channel vyberte, zda chcete zména aplikovat na samostatny barevny
kanal (¢erveny (red), zeleny (green), modry (blue)) nebo na vSechny barevné
kanaly (RGB).

5. Zatdhnutim za jezdce Input Levels pod histogramem upravte svétla, stfedni

tony a stiny.
Jezdec napravo upravuje svétla v rozmezi hodnot 255 az 0; jezdec uprostfed
upravuje stiedni tony pomoci hodnot 10 az 0,19; jezdec vlevo upravuje stiny
v rozmez{ hodnot 0 az 255. Pii posouvani jezdct se hodnoty automaticky
zapisuji do poli¢ek Input Levels (vstupni urovne).

Poznamka: Hodnota stinG nemuze byt vétdi nez hodnota svétel a obracené.

6. Zatahnutim za jezdce Output Levels upravte hodnoty kontrastu v obrazku.
Pretazenim pravého jezdce upravujete svétla v rozmezi hodnot 255 az 0
a pfetazenim levého jezdce upravujete stiny v rozmez{ hodnot 0 az 255.
Pii posouvan{ jezdct se hodnoty automaticky zapisuji do policek Output Levels.
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Automaticka uprava tonalniho rozsahu

Pomoci filtru Auto Levels muzZete automaticky nadefinovat nejsvétlejsi a nejtmavsi
pixely v obrazku. Filtr Auto Levels je naprosto stejny jako filtr Levels, pouze s tim
rozdilem, ze vSe nastavi Fireworks automaticky.

Automaticka uprava svétel, stfednich ténu a stinu:
1. Vyberte obrazek ve vektorovém nebo bitmapovém maédu.
2. Zvolte ptikaz Auto Levels:

*  V menu zvolte Xtras > Adjust Color > Auto Levels.

* Na panelu Effect v roletce Effect zvolte pifkaz Adjust Colors > Auto Levels.

Poznamka: Svétla, stfedni tony a stiny mGzete automaticky nastavit i tak, ze
v dialogovém okné Levels nebo Curves klepnete na tlacitko Auto.

Uprava tonalniho rozsahu pomoci filtru Curves

Funkce Curves (kfivky) je podobnd funkci Levels, ale nabizi pfesn¢jsi kontrolu
nad tonalnim rozsahem. Zatimco filtr Levels vam umoznuje ovladat svétla, stiny

a stfednf tony, filtr Curves vam umoznuje ovladat jakoukoliv barvu podél celého
tonalnfho rozsahu a ne jen tfi proménné. Filtr Curves mtzete pouzit napifklad pro
odstranénif barevného nadechu z fotografie zptisobeného svételnymi podminkami.

Mfizka v dialogovém okné Curves znazornuje hodnotu jasu:
*  Vodorovna osa pfedstavuje puvodnf jas pixelt (hodnota v poli Input).
 Svisla osa pfedstavuje novou hodnotu jasu (hodnota v poli Output).

Pokud oteviete okno Curves poprvé, zobrazuje diagonalni ¢ara stav, ve kterém
nebyla provedena zadna zména, takze vstupni a vistupni hodnoty jsou stejné pro
vsechny pixely.
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Uprava uréitého bodu v tonalnim rozsahu:

1.

2.

Vyberte obrazek ve vektorovém nebo bitmapovém modu.
Otevrete dialogové okno Curves:
V menu zvolte Xtras > Adjust Color > Curves.

Na panelu Effect vyberte v roletce Effect piikaz Adjust Color > Curves.

Curves

— Channel: RGE -

Cancel |
Auto |
oVl

|7 Ereview

Input; ICI
DOutput: IEI

Pokud chcete vidét provadéné zmeény na pracovni plose, zaskrtnéte volbu
Preview (nahled). Provedené zmény se pak automaticky aktualizuji v obrazku.

V roletce Channel vyberte, zda chcete zmény provadét v samostatném
barevném kanalu nebo na vsech barvach.

Kitivku upravite tak, ze klepnéte na bod na diagonalni ¢afe a pretahnete ho
do nové pozice.

Kazdy bod na kfivce ma svou vlastni hodnotu Input a Output (vstup a vystup).
Kdyz tahnete mys{ za bod, hodnoty Input a Output se automaticky aktualizuji.

Kiivka zobrazuje hodnoty jasu v rozmezi 0 az 255, kde 0 predstavuje stiny.
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Krivka po pretageni bodn

Poznamka: Klepnuti na tlagitko Auto vyvola stejny vysledek jako klepnuti
na tlac¢itko Auto v okné Levels.

Smazani bodu na kfivce:

Prfetihnéte bod mimo miizku.

Poznamka: Nemuzete vymazat koncové body kiivky.

Uprava tonalniho rozsahu pomoci kapatek

Svétla, stiny a stfedn{ tony mizete upravit i pomoci tlacitek s kapatky v dialogovych
oknech Levels a Curves.

Mate napfiklad obrazek s velkym obsahem bilé, ktery proto vypada vybledly.
Klepnéte na kapatko pro svétla (tlacitko Select highlight color) a potom klepnéte
do obrazku na pixel, ktery nenf bily. Svétla v obrazku budou pfemapovana

na novou barvu a obrazek tak ziska vétsi kontrast.
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Uprava tonalniho rozsahu pomoci kapatka:

1. Otevtete dialogové okno Curves nebo Levels a z roletky Channel vyberte
barevny kanal.

2. Vyberte piislusné kapatko:

» Kapatko svétel (kapatko s bilym inkoustem) pfenastavuje hodnotu svétel.

ﬁ;l"

» Kapatko stint (kapatko s ¢ernym inkoustem) pfenastavuje hodnotu sting.

if

» Kapatko stfednich tént (kapatko s Sedym inkoustem) pfenastavuje hodnotu
stfednich tond.

jf

3. Klepnéte na pixel v obrazku a potom na tlacitko OK.
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Uprava jasu a kontrastu

Filtr Brightness/Contrast upravuje kontrast a jas vSech pixela v obrazku. Tento
piikaz ovlivni svétla, stiny i stfedni tony obrazku.

Filtr Brightness/Contrast muzete pouzit pro korekce obrazku, které nevyzaduji

zadné velké zmény.

Origindl

Po dipravé jasn
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Uprava jasu nebo kontrastu:

1. Vyberte obrazek ve vektorovém nebo bitmapovém maédu.

2. V menu zvolte Xtras > Adjust Color > Brightness/Contrast. Objevi
se dialogové okno Brightness/Contrast.

Brightness/Contrast x|

Erightness: 0K I
g IEI Cancel |
ID

Congrast: W Ereview

3. Chcete-li vidét provadéné zmeény okamzité na pracovni plose, zaskrtnéte
policko Preview (nahled).

4. Pfetdhnutim jezdcu Brightness a Contract upravte nastaveni. Hodnoty
se mohou pohybovat v rozmezi -100 az 100.

5. Klepnéte na OK.

Aplikace barevnych vyplni

Efekt Color Fill (barevna vypln) muazete pouzit pro rychlou zménu barvy objektu.
Efekt bud’ dplné nahradi pixely objektu vybranou barvou nebo muzete novou
barvu prolnout s existujicimi barvami v objektu. Pokud budete barvy prolinat
dohromady, bude nova barva pfidana navrch objektu. Pfimichan{ barvy do
existujiciho objektu funguje podobné jako filtr Hue/Saturation, umoztiuje vsak
rychle aplikovat vybranou barvu.

Pridani efektu Color Fill na vybrany objekt nebo oblast pixelu:

1. Na panelu Effect vyberte z roletky Effect pifkaz Adjust Color > Color Fill.

2. Vyberte méd prolinani barev (Blending Mode). Vychozi nastaveni je Normal.

3. Z rozbalovaciho vzorniku barev vyberte barvu.

4. Vyberte procento pruhlednosti barvy a stisknéte klavesu Enter.
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Uprava odstinu a sytosti

Efekt Hue/Saturation muizete pouzit pro upravy odstinu, sytosti barev a svétlosti
barev v obrazku.

Uprava odstinu nebo sytosti:

1. Vyberte obrazek ve vektorovém nebo bitmapovém maédu.
2. Otevtete dialogové okno Hue/Saturation:

*  V menu zvolte Xtras > Adjust Color > Hue/Saturation.

* Na panelu Effect vyberte v roletce Effect piikaz Adjust Color > Hue/
Saturation.

Hue/S aturation E3
Cancel |

I_ Colarize
|7 Ereview

Hue:

Saturation:

iiN

Lightness:

3. Pokud chcete provadéné zmény okamzité vidét na pracovni plose, zaskrtnéte
policko Preview.

4. Chcete-li RGB obrazek zménit na dvouténovy obrizek nebo chcete-li pfidat
barvu do ¢ernobilého obrazku, zaskrtnéte volbu Colorize.
Pokud zaskrtnete volbu Colorize, zmén{ se rozsah jezdct Hue
a Saturation. Jezdec Hue muze nabyvat hodnot 0 az 360, jezdec Saturation
hodnot 0 az 100.

5. Tazenim za jezdce Saturation upravte sytost barev. Hodnoty se mohou
pohybovat v rozmez{ -100 az 100.

6. Tazenim za jezdce Hue upravte barvu (odstin) obrazku. Hodnoty
se mohou pohybovat v rozmezi -180 az 180.

7. Tazenim za jezdce Lightness upravte svétlost barev. Hodnoty se mohou
pohybovat v rozmez{ -100 az 100.

8. Klepnéte na OK.
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Invertovani barevnych hodnot obrazku

Filtr Invert (inverze) mizete pouzit pro zaménu vsech barev v obrazku za jejich
protéjsky na barevném kotouci. Pokud napifklad aplikujete filtr Invert na ¢erveny
objekt (R=255, G=0, B=0), zmén{ se barva na svétle modrou (R=0, G=255,
B=255).

Origindl

Po inveri

Inverze barev:

1. Vyberte vektorovy nebo bitmapovy objekt.

2. 'V menu zvolte Xtras > Adjust Color > Invert.
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Rozostreni obrazku

Pro rozostfeni pixeld v obrazku mizete pouzit pifkazy Blur. Moznosti rozostieni
jsou nasledujici: Blur (rozostfeni), Blur More (vétsi rozostfeni) a Gaussian Blur
(Gaussovské rozostieni). Prikaz Blur More rozosti{ obrazek zhruba tiikrat vice nez
piikaz Blur. Filtr Gaussian Blur aplikuje na kazdy pixel vazeny pramér rozostieni

a vytvaif tak rozmazany efekt.

Pred ponitim Gaunssovskébo rogostrent

L% *C by
Po pousiti Gaussovského rozostreni

Rozostfeni obrazku:
1. Vyberte obrazek ve vektorovém nebo bitmapovém maédu.
2. Vyberte moznosti rozostfent:

¢V menu zvolte Xtras > Blur > Blur nebo Blur More.

Na panelu Effect zvolte v roletce Effect piikaz Blur > Blur nebo Blur More.
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Rozostreni obrazku pomoci Gaussovského rozostieni:
1. Vyberte obrazek ve vektorovém nebo bitmapovém maédu.

2. Oteviete dialogové okno Gaussian Blur:

*  V menu zvolte Xtras > Blur > Gaussian Blur.

* Na panelu Effect zvolte v roletce Effect piikaz Blur > Gaussian Blur.

Gauszian Blur E |

Elur Radius: | 0K I
& |4 Cancel |
|7 Ereview

3. Pokud chcete provadéné zmeény vidét okamzité na pracovni plose, zaskrtnéte
policko Preview.

4. Jezdcem Blur Radius urcete silu efektu rozostreni. Hodnota se mtize pohybovat
v rozmezi 0,1 az 250. Vétsi hodnota poloméru rozostfenf vede k vétsimu
rozmazani obrazku.

5. Klepneéte na OK.
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Zména prechodu barev na ¢ary

Pomoci filtru Find Edges (najdi hrany) mutzete identifikovat ¢asti obrazku, kde
jsou pfechody mezi barvami. Filtr Find Edges tyto pfechody pfevede na cary.
V bitmapovych obrazcich vyvolava pouziti filtru Find Edges vzhled skicy.

Origindl

Po aplikaci filtru Find Edges

Zména prechodu barev na ¢ary ve vybraném objektu:
Zvolte ptikaz Find Edges:
*  V menu zvolte Xtras > Other > Find Edges.

* Na panelu Effect vyberte v roletce Effect pifkaz Other > Find Edges.
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Konverze obrazku

Filtr Convert to Alpha muzZete pouzit pro konverzi objektu nebo textu do
gradientu v zavislosti na jasu obrazku.

Prevedeni vybraného obrazku na alfa kanal:

Zvolte ptikaz Convert to Alpha:
* V menu zvolte Xtras > Other > Convert to Alpha.

* Na panelu Effect vyberte v roletce Effect pifkaz Other > Convert to Alpha.

Zaostreni obrazku

Filtr Sharpen (zaostfeni) muzZete pouzit pro opravu rozmazanych obrazku.
Podmenu Sharpen obsahuje pfikazy Sharpen, Sharpen More a Unsharp Mask.
Prikaz Sharpen upravi ostrost rozmazaného obrazku zvysenim kontrastu pfilehlych
pixeld. Pifkaz Sharpen More zvétsi tento kontrast zhruba tiikrat vice nez piikaz
Sharpen. Ptikaz Unsharp Mask zaostif obrazek upravou kontrastu na hranach
obrazku. Unsharp Mask nabizi nejvétsi miru kontroly a je proto obvykle tou
nejlepsi volbou pii zaostfovani obrazku.

Po zaostreni
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Zaostieni obrazku:

. Vyberte obrazek ve vektorovém nebo bitmapovém médu.

Zvolte jednu z moznost{ zaostien:
V menu zvolte Xtras > Sharpen > Sharpen nebo Sharpen More.

Na panelu Effect vyberte v roletce Effect piikaz Sharpen > Sharpen nebo
Sharpen More.

Poznamka: Pokud obrazek zaosttite pfili§, muze to degradovat jeho kvalitu.

Zaostieni obrazku pomoci Unsharp Mask:

1.

2.

Vyberte obrazek ve vektorovém nebo bitmapovém modu.
Otevrete dialogové okno Unsharp Mask:
V menu zvolte Xtras < Sharpen > Unsharp Mask.

Na panelu Effect vyberte v roletce Effect piikaz Sharpen > Unsharp Mask.

Unsharp Mask

Sharpen Amount: | oK I

| 50
e I Caticel |

Fixel Badius:

i |4.1
Threzhald:
} ID

¥ Preview

Pokud chcete provadéné zmény ihned vidét na obrazku, zaskrtnéte policko
Preview.

Pretazenim jezdce Sharpen Amount (mnozstvi zaostfeni) nastavte mnozstvi
zaostfen{ v rozsahu 1 az 500 procent.

Pretazenim jezdce Pixel Radius (polomér v pixelech) nastavte polomeér zaostfeni
v rozmezi 0,1 az 250.

Veétsi radius ma za nasledek vétsi oblast ostrého kontrastu okolo kazdé hrany

v obrazku.

Pretazenim jezdce Threshold (prah) nastavte prah s hodnotou od 0 do 255.
Bézné se pouzivaji hodnoty mezi 2 a 25.

Vy$si prah zaostii pouze pixely s vy$sim kontrastem. Nizsi prah zahrne do
zaostien{ 1 pixely s niz§im kontrastem.

Prah s hodnotou 0 zaostii vsechny pixely v obrazku.
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KaritoLA 10

Pouzivani zivych efektu

Efekty ve Fireworks jsou zivé, coz znamend, ze pokud upravite objekt

s aplikovanym efektem, je efekt pro upraveny objekt pfepocitan tak, aby bylo
docileno spravného vysledku. Tyto efekty mohou byt jednoduse zapinany

a vypinany, coz zjednodusuje porovnavani raznych verzi grafiky.

S Sirokym vybérem obryst a vyplni Fireworks mtzete vytvofit velmi podmanivou
grafiku pro vasi webovou stranku. Ale co takhle jesté aplikovat na tlacitka zkoseni
hran a pfidat tak tlacitkim vystouply vzhled? Nebo nechat z objektu vychazet zafi?
Ne k textu pfidat jemny stin vyvolavajici dojem hloubky?

Tyto a mnoho dalsich efekt muazete ve Fireworks jednoduse pouzit. Navic muzete
vsechny efekty na objekt aplikovat pouze pomoci jedné navstévy panelu Effect.
Zivé efekty muzete upravovat a editovat stejné jednoduse, jako je pfidavat.

Ve Fireworks 4 muzete jako zivé efekty pouzit i filtry z menu Xtras (dopliky),
napiiklad filtry Gaussian Blur nebo Sharpen. Flexibility Zivych efektd muize nyn{
vyuzit i mnoho plug-int z Photoshopu.
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Aplikovani zivého efektu

zivé efekty se aplikuji pomoci panelu Effect. Na jeden objekt mutizete aplikovat
nekolik efektl. Pokazdé, kdyz k objektu pfidate efekt, pfida se do seznamu na
panelu Effect. Vedle kazdého efektu v seznamu je zaskrtavaci policko. Timto
polickem muzete efekt zapinat a vypinat.

A Effe I:ti &) H-—U/é/éda’m} editace, pojmenovdni a mazant efekti
| Untitied =H=1ybér kategorie efektn
IF 0 | Inner Bewel
v e Drop Shadow

Segnam efektii

|

Panel Effect

Pouziti zivého efektu na vybrany objekt:

1. Vyberte efekt z roletky Effect.
Vybrany efekt se pfida do seznamu efekth objektu.

2. Pokud se otevie dialogové okno, upravte nastaveni efektu.
Klepnutim na OK dialogové okno zaviete.

Poznamka: Panel Effect neni dostupny v bitmapovém maodu.

3. Chcete-li k objektu pfidat dalsi zivé efekty, opakujte kroky 1 a 2.



Pouzivani doplinku (Xtras) Fireworks jako zivych efektu

Ve Fireworks mtzete pomoci panelu Effect aplikovat na objekt jako zivé efekty
vsechny vestavéné filtry z menu Xtras. U takto aplikovanych zivych efektd mate
zajisténo, ze budete moci efekt z objektu kdykoliv odstranit nebo ho upravit.
Samozfejmé muzete upravovat i objekt s aplikovanym efektem.

Menu Xtras pouzivejte pro aplikaci filtrd pouze tehdy, pokud jste si jisti, ze filtr jiz

nebudete potfebovat odstranit nebo upravit.

Poznamka: Pokud aplikujete filtr z menu Xtras, muZete filtr odstranit pouze
v pfipadg, Ze je mozné pouzit prikaz Undo. Pokud soubor zavfete a znovu oteviete,
filtr jiz nepyjde odstranit, protoze dojde v vycisténi panelu History.

Pouzivani plug-inu z Photoshopu jako zivych efektu

Pokud do Fireworks doinstalujete plug-iny z Photoshopu, jsou pfidany do menu
Xtras a na panel Effect. Menu Xtras pouzivejte pro aplikaci efektd pouze tehdy,
kdyz jste si jisti, ze nebudete potfebovat filtr upravit nebo ho z objektu odstranit.

Pokud pro aplikaci plug-int z Photoshopu pouzijete panel Effect, aplikuji se jako

zivé efekty. Neékteré plug-iny z Photoshopu vsak jako zivé efekty pouzit nejdou.

Poznamka: Pokud s nékym sdilite soubor z Fireworks, ve kterém je jako zivy efekt
pouzit plug-in z Photoshopu, musi mit pfijemce souboru plug-in také nainstalovany,
aby mohl efekt vidét. Vestavéné efekty Fireworks jsou v8ak prendseny zdroven se

souborem, takze pfijemce nemusi instalovat zadny dal$i software, aby efekty vidél.

Instalace plug-inu z Photoshopu:

1. Na panelu Effect zvolte v menu Options piikaz Locate Plugins.
2. Najdéte adresaf, kde je nainstalovany plug-in z Photoshopu a klepnéte na OK.

3. Restartujte Fireworks, aby se plug-in nacetl.

Poznamka: Pokud plug-in pfesunete do jiného adresére, zopakujte vy$e popsané
kroky nebo v menu zvolte File > Preferences a na zalozce Folders zménte cestu
k plug-inim. Potom restartujte Fireworks.

Aplikace plug-inu z Photoshopu jako zivého efektu na vybrany objekt:

Vyberte piislusny plug-in z roletky Effect na panelu Effect.
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Pouzivani tradicnich efektu

Ve Fireworks mutizete vytvatet tradi¢ni webové efekty jako jsou napifklad zkosené
hrany, stiny, zafe nebo vytlaceni. Kazdy efekt si muazete ptizptsobit, aby vypadal
pfesné tak, jak chcete. Kazdé nastaveni muzete kdykoliv zménit.

Pokud vyberete efekt Bevel (zkoseni hran), Emboss (vytlaceni), Shadow (stin)
nebo Glow (zafe), objevi se na panelu Effect rozbalovaci okno, ve kterém muizete
upravit nastaven{ efektu. Volby v tomto okné se li§{ v zavislosti na vybraném
efektu.

Experimentujte s nastavenim, dokud nedosahnete pozadovaného vzhledu.

Sitka zkosent

Flat -

I 10 j H TR j—— Kontrast
,. 3 j—— Meékkost
A

136 — Ul gkosent

I Raizsed -

Nastaveni efektn Inner Bevel (vnitini zkosent)

Aplikace zkosenych hran (Bevel)

Aplikaci zkosenych hran pfidate napiiklad k tlacitku prostorovy vzhled. Mtzete
provést bud’ vnitini nebo vnéjsi zkoseni (inner bevel, outer bevel).

Vnitini kosent (inner bevel) a vnéjsi gkosent (outer bevel).
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Aplikace zkosenych hran na vybrany objekt:

1. Na panelu Effect vyberte jednu z moznosti zkosent:

* Zvolte Bevel and Emboss > Inner Bevel (vnitini zkoseni).
* Zvolte Bevel and Emboss > Outer Bevel (vnéjsi zkoseni).
2. V rozbaleném okné upravte nastaveni efektu.

3. Klepnéte mimo okno s nastavenim nebo stisknéte Enter. Tim okno zavfete.

Aplikace efektu vytlaceni (Emboss)

Efekt vytlaceni (emboss) muzete pouzit pro simulaci objektu vytlaceného nebo
naopak vtlaceného do pozadi. Pomoci vytlaceni muzete vytvofit tlacitko, které
zamacknuté nebo naopak vystupuje nad své okoli. Na objekt mizete pouzit efekt
Inset Emboss pro simulaci vtlacen{ do pozadi nebo efekt Raised Emboss pro

simulaci vyvyseni nad pozadi.

Inset Emboss (vtlaceni) a Raised Emboss (vyvyseni) na modrém pozads.

Aplikace efektu vytla¢eni:

1. Otevtete roletku Effect a podivejte se na seznam dostupnych efekta.
2. Vyberte efekt Emboss:

* Zvolte Bevel and Emboss > Inset Emboss (vtlaceni do pozadi).

* Zvolte Bevel and Emboss > Raised Emboss (vyvyseni nad pozadi).

3. V rozbaleném okné upravte nastaveni efektu.
Pokud chcete, aby byl ve vysledku vidét i pavodni objekt, zaskrtnéte policko
Show Object.

4. Pokud jste s nastavenim hotovi, klepnéte mimo okno nebo stisknéte Enter. Tim
okno zaviete.

Poznamka: Z ddavodu zpétné kompatibility se efekty Emboss ve stargich
dokumentech oteviraji s vypnutym polickem Show Object.
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Aplikace stinu a zari

Ve Fireworks mutzete u objektl velice jednoduse udélat stiny, vnitini stiny a zéafe.
U stinu muzete urcit thel stinu a tam simulovat thel svétla dopadajiciho na objekt.

Stin (drop shadow), vnitini stin (inner shadow) a are (glow).

Pouziti stinu a vnitfnich stinu:

1. Otevtete roletku Effect a podivejte se na seznam dostupnych efekta.

2. Zvolte jednu z moznosti stinu:

* Zvolte Shadow and Glow > Drop Shadow (stin).

* Zvolte Shadow and Glow > Inner Shadow (vnitini stin).

3. V rozbaleném okné upravte nastaveni efektu:

* Tazenim za jezdce Distance nastavte vzdalenost stinu od objektu.

* Tazenim za jezdce Opacity nastavte procento prihlednosti stinu.

* Zatrzenim policka Knock Out skryjete objekt a ztstane zobrazen pouze stin.

4. Pokud jste hotovi, zavfete okno klepnutim mimo néj nebo stisknutim Enter.

Pouziti zare:

1. Otevtete roletku Effect a podivejte se na seznam dostupnych efekta.
2. Zvolte Shadow and Glow > Glow.

3. V rozbaleném okné upravte nastaveni efektu:

* Tazenim za jezdce Offset nastavte vzdalenost zafe od objektu.

* Tazenim za jezdce Opacity nastavte procento pruhlednosti zafe.

* Klepnéte na policko s barvou a vyberte barvu zafe.

4. Pokud jste hotovi, zavfete okno klepnutim mimo néj nebo stisknutim Enter.
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Zmeéna zivych efektu

Chcete-li zménit efekt aplikovany na objekt, klepnéte na panelu Effect na tlacitko
Info vedle jména efektu.

i-&:-:-EFFecti ®| : |
| Untitled =]

@ nner Bewel
F (3 | Drop Shadow

Uprava zivého efektu:

1. Na panelu Effect klepnéte na tlacitko Info vedle jména efektu, ktery chcete
upravit. Objevi se bud’ rozbalovaci okno s nastavenim nebo dialogové okno.

Poznamka: Pokud se efekt neda upravovat, je tlacitko Info za3edlé. Napfiklad
nejde editovat efekt Auto Levels.

o Hle o]
IR O

A5 ]

I_ Knock Ciut

Okno 5 nastavenim efektn Drop Shadow (stin).

2. Upravte nastaveni efektu.

3. Pokud jste hotovi, zavfete okno klepnutim mimo néj nebo stisknutim Enter.
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Zmeéna poradi zivych efektu

Potadi efekta aplikovanych na objekt muizete ménit. Preskladani efektd zménite
pofadi, ve kterém jsou na objekt aplikovany. To muze ovlivnit vzhled objektu.

Obecné by méli byt efekty, kterém méni vnitfek objektu (napifklad Inner Bevel),
aplikovany pfed objekty, které méni vnéjsek objektu. Napiiklad efekt Inner Bevel
by mél byt aplikovan pfed efekty Outer Bevel, Glow a Shadow.

Zmeéna poradi efektu aplikovanych na vybrany objekt:

Na panelu Effect pfetahnéte efekt mysi na pozadovanou polohu v seznamu efektt.

Efekty v horn{ ¢asti seznamu jsou aplikovany pfed efekty ve spodni ¢asti.

Odstranovani zivych efektu

Efekty z objektu mutizete jednoduse odstranit. Pokud je na objekt aplikovano
néekolik efektl, mizete odstranit napftiklad jen jeden z nich nebo vsechny.
Odstranéni jednoho efektu aplikovaného na vybrany objekt:

1. Na panelu Effect vyberte ze seznamu efekt, ktery chcete z objektu odstranit.

2. Klepnéte na tlacitko Delete v dolni ¢asti panelu nebo efekt mysi pretahnéte na
toto tlacitko.

Odstranéni vSech efektu z vybraného objektu:

Na panelu Effect vyberte z roletky Effect polozku None.
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Vytvareni vlastnich zivych efektu

Pomoci menu Options na panelu Effect muzete ulozit vlastni nastaveni efektd,
pfejmenovat efekt nebo ho smazat. Ve Fireworks 4 jsou efekty ukladaji s aplikaci.
Pokud pojmenujete a ulozite nastaven{ efektu na objektu, bude tento efekt
dostupny ve vsech nasledné otevienych dokumentech.

Pokud pojmenujete a ulozite skupinu efektd aplikovanych na objekt, muzete pak

vsechny tyto efekty pouzit na jiny objekt najednou.

Poznamka: Pokud oteviete dokument z predchozich verzi Fireworks, ktery
obsahuje pojmenované efekty, maji tyto efekty ndzev Unnamed (beze jména).
V8echny parametry efektl jsou vSak zachovany. Efekt muZete prejmenovat
na panelu Effect.

Ulozeni nastaveni efektu:

1. Z menu Options panelu Effect zvolte Save Effect As.

Effect E

Save Defaults...

| Untitled

Efane Efest..

V| € | Inner B
W @ oo DelEE Efect
Al On
All O
Locate Plugins... J

Menn Options panelu Effect

2. Zadejte jméno efektu a klepnéte na OK. Efekt bude pfidan do roletky Effect.

Prejmenovani uzivatelského efektu:
1. Na panelu Effect vyberte uzivatelsky efekt, ktery chcete pfejmenovat.
2. 'V menu Options panelu Effect zvolte pifkaz Rename Effect (pfejmenovat efekt).

3. Zadejte nové jméno a klepnéte na OK.
Standardni efekty Fireworks nemuzete mazat ani piejmenovat.
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Smazani pojmenovaného uzivatelského efektu:

1. Vyberte objekt obsahujici uzivatelsky efekt, ktery chcete smazat, nebo vyberte
tento efekt v roletce Effect.

2.V menu Options panelu Effect zvolte pfikaz Delete Effect (smazat efekt).

Ulozeni zivého efektu jako stylu

Efekt maZete uloZit jako styl a potom ho opétovné pouivat. Zivé efekty patif
k tém atribut 'm, které mutizete ulozit jako styl nebo soucast stylu.

Pouzivani vychoziho nastaveni zivych efektu

Pokud ¢asto pouzivate urcité nastaveni zivého efektu, muazete toto nastaveni
nadefinovat pro efekt jako vychozi. Pokud napiiklad pro tlacitka pouzivate urcitou
kombinaci stinu a zafe, ulozte tuto kombinaci nastaveni jako vychozi a potom ji
pouzivejte ve svjch dokumentech.

Ulozeni kombinace nastaveni efektu jako vychoziho nastaveni:

1. Vyberte objekt, ktery obsahuje nastaveni, které chcete pouzivat jako vychozi.

2. Z menu Options panelu Effect zvolte pifkaz Save Defaults.

Pouziti vychoziho nastaveni efektu na objekt:

Z roletky Effect na panelu Effect zvolte pitkaz Use Defaults.

Ovladani vykreslovani zivych efektu

Pokud je v dokumentu obsazeno velké mnozstvi zivych efektll, mize otevieni
takového souboru trvat o trochu déle. Pokud navic zvétsite nebo tfeba upravite
objekt s mnozstvim efektd, mize Fireworks trvat delsi dobu pfekresleni objektu na
obrazovce.

Pokud chcete zvysit rychlost prekreslovani, mizete efekty pfechodné vypnout.
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Prechodné vypnuti a zapnuti efektu aplikovaného na objekt:

Aktivujte nebo deaktivujte zaskrtavaci policko vedle jména efektu na panelu Effect.

Prechodné vypnuti nebo zapnuti vSech efektu aplikovanych na objekt:

Z menu Options panelu Effect zvolte pifkaz All Off (vse vypnout) nebo All On
(vSe zapnout).

Aplikace efektu na seskupené objekty

Pokud aplikujete efekt na skupinu, je pouzit na kazdy objekt ve skupiné. Jestlize je
skupina objektt opét rozdélena, vrati se kazdy objekt k nastaveni efektt, které mél
dfive jako samostatny objekt.

Pokud objekt uvnitf skupiny vyberete nastrojem Subselection, muzete aplikovat
efekt jen na tento objet.
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KapitoLA 11
Vrstvy a maskovani

Vrstvy rozdéluji dokument Fireworks do samostatnych rovin, jako by byly
jednotlivé ¢asti kresby nakresleny na samostatnych prihlednych féliich. Dokument
se muze sklddat z mnoha vrstev a kazda vrstva muze obsahovat mnoho objekta.
Ve Fireworks je seznam vrstev a objekt v jednotlivich vrstvach umistén na panelu
Layers. Vrstva ve Fireworks je ekvivalentni skupiné vrstev ve Photoshopu 6. Vrstva
z Photoshopu je ekvivalentni samostatnému objektu z Fireworks.

Techniky maskovani a prolinan{ vrstev vam poskytuji dalsi stupen kreativni
kontroly nad dokumentem. Pfi maskovani mizete pouzit vektorovy nebo
bitmapovy objekt a zakryt ¢ast pod nim lezictho obrazku. Muzete napiiklad vytvorit
elipticky vektorovy objekt a pouzit ho jako masku navrchu fotografie. K nastaveni
masky k fotografii pouzijte pifkaz Paste as Mask. Viechny oblasti vné elipsy budou
skryty a bude se zobrazovat pouze ¢ast fotografie uvnitt elipsy.
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O vrstvach

Kazdy objekt v dokumentu lezi ve vrstve. Vechny vrstvy si klidné mutzete vytvofit
jeste predtim, nez zacnete kreslit, nebo je mtzete pfidavat postupné podle potieby.
Platno je pod vSemi vrstvami a samo o sobé nenf vrstvou.

Na panelu Layers (vrstvy) muzete vidét pofadi objektd. To ke pofadi, ve kterém
se objekty objevuji v dokumentu. Uvnitt dokumentu sklada Fireworks vrstvy

v takovém pofadi, v jakém byly vytvofeny, pficemz tu nejnovéjsi dava nahoru nad
ostatni. Pofadi{ vrstveni vrstev urcuje, jak budou objekty v jedné vrstvé prekryvat
objekty v druhé vrstvé. Porad{ vrstev mizete upravit stejné tak, jako mutzete
upravit pofadi objektd uvnitf vrstvy.

Panel Layers zobrazuje aktualni stav vsech vrstev v aktudlnim snimku dokumentu.
Jméno aktivni vrstvy je zvyraznéno. Vrstvu muzete rozbalit a podivat se na seznam
objektu, které obsahuje. U objektt jsou zobrazeny jejich miniaturni nahledy.

Na panelu Layers se zobrazuji i masky. Pomoci panelu Layers mutzete také vytvofit
novou masku. Pokud vyberete miniaturni nahled masky, mtzete masku editovat.

Na panelu Layers najdete také nastaveni prihlednosti a médu prolinanf vrstev.
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Zanikenont/ odembenont
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Zobrazit/ skrjt vrstou
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Smazat vrstvn

Novy bitmapovy obrdzek

Pridat maskn

Nova vrstva/ duplikovat vrstvn

Pokud chceete ochranit objekty ve vSech vrstvach kromé aktivni vrstvy od
nechténych zmeén, zvolte v menu Options panelu Layers piikaz Single Layer
Editing (editace jediné vrstvy). Zaskrtnuti (Windows) nebo puntik (Macintosh)

v menu vedle pfikazu Single Layer Editing ukazuje, zda je méd editace jedné vrstvy
aktivni. Pokud je méd aktivni, mizete vybirat a editovat pouze objekty v aktualni
VIStve.

Webova vrstva (web layer)

Webova vrstva (web layer) je specialni vrstva, kterd je navrchu kazdého dokumentu.
Webova vrstva obsahuje webové objekty, jako jsou fezy (slices) a aktivni oblasti
(hotspots) pouzivané pro tvorbu interaktivity pfi exportu dokumentt z Fireworks.

Webovou vrstvu nemuzete smazat, duplikovat, pfesunout ani pfejmenovat. Webova
vrstva se vzdy sdili pro vSechny snimky a webové objekty jsou v kazdém snimku
viditelné.
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Pfejmenovani fezu nebo hotspotu v webové vrstvé:
1. Poklepejte dvakrat na fez nebo hotspot na panelu Layers.

2. Zadejte jméno a klepnéte vné okno nebo stisknéte Enter.

Poznamka: Pokud prejmenujete fez (slice), pouZije se nové jméno pii exportovani
fezu.

Prace s vrstvami

Kdyz vytvotite novou vrstvu, je prazdna vrstva vlozena pred aktuilné zvolenou
vistvu. Nova vrstva se automaticky stane aktivni vrstvou a zvyrazni se na panelu
Layers. Pokud vytvofite duplikat vrstvy, pfida se do dokumentu nova vrstva, ktera
obsahuje stejné objekty jako duplikovana vrstva.. Duplikované objekty

si zachovavaji prahlednost i méd prolinani objektu, ze kterych byly zkopirovany.
Na duplikovanych objektech mtzete provést zmeény bez toho, ze by to ovlivnilo
originaly.

Kazdou vrstvu muzete nezavisle upravovat. To znamend, ze mizete provadét
zmény objektd ve vrstve, aniz byste ovlivnili objekty v jinych vrstvach.
Pridani vrstvy:

Udeélejte jedno z nasledujictho:

* V menu Options na panelu layers zvolte pifkaz New Layer (nova vrstva).
Pokud chcete, aby byly objekty ve vrstvé sdileny ve vsech snimcich dokumentu,
zaskrtnéte volbu Share across Frames. Klepnéte na OK.

* Neméjte vybranou zddnou vrstvu a klepnéte na tla¢itko New/Duplicate Layer
ve spodni ¢asti panelu Layers.

* V menu zvolte Insert > Layer.

Aktivace vrstvy:
Udeélejte jedno z nasledujictho:
* Klepnéte na jméno vrstvy na panelu Layer.

*  Vyberte objekt z pozadované vrstvy.
Objekty, které nakreslite nebo vlozite ze schranky se umisti do aktualni vrstvy.
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Rozbaleni nebo zabaleni seznamu objektu ve vrstvé:

Klepnéte na znaménko plus (Windows) nebo na trojuhelni¢ek (Macintosh) vlevo
od jména vrstvy na panelu Layers.

Pojmenovani vrstvy:

1. Poklepejte dvakrat na jméno vrstvy na panelu Layers.
Otevte se okno se jménem vrstvy.

2. Do policka Layer Name napiste nové jméno vrstvy. Okno zaviete klepnutim
mimo néj nebo stiskem klavesy Enter.

Poznamka: Muzete prejmenovat i objekty v jednotlivych vrstvach. Poklepejte
dvakrat na vybrany objekt a zadejte jeho nové jméno.

Smazani vrstvy:

Vyberte vrstvu a klepnete na tlacitko Delete nebo vrstvu na tlacitko Delete
pretahnéte.

Zobrazeni nebo skryti vrstvy nebo objektu ve vrstveé:

Klepnéte na ¢tverecek v prostrednim sloupci vlevo od jména vrstvy nebo objektu.

Ikonka oka indikuje, Ze je vrstva viditelna.

Zobrazeni nebo skryti vSech vrstev a objektu:

Z menu Option panelu Layers vyberte pfikaz Show All (zobrazit vse) nebo Hide
All (skryt vse).

Poznamka: Skryté vrstvy a objekty nejsou exportovany.

Uzamknuti vrstvy:
Klepnéte na ¢tverecek ve sloupci hned vlevo od jména vrstvy.

Ikonka zamku indikuje, Ze je vrstva uzamknuta.
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Uzamknuti vice vrstev:

Na panelu Layers zatahnéte mysi pfes sloupec s ikonkou zamku.

Uzamknuti nebo odemknuti vSech vrstev:

V menu Options na panelu Layers zvolte pifkaz Lock All (zamknout vse) nebo
Unlock All (Odemknout vse).

Poznamka: zamc¢ené objekty nejde editovat.

Sdileni vybranych vrstev mezi snimky:

Na panelu Layers vyberte v menu Options pfikaz Share This Layer (sdilet tuto
vIstvu).

Poznamka: Pokud je vrstva sdilena mezi v&emi snimky a pokud v této vrstvé
upravite objekt, projevi se zmény ve v8ech snimcich. To je uZite¢né v pfipadé,
kdy chcete aby se objekty (napfiklad prvky pozadi) objevovali ve v8ech snimcich
animace.

Zapnuti nebo vypnuti médu editace jedné vrstvy:

V menu Options panelu Layers zvolte pfikaz Single Layer Editing (editace jedné
vrstvy). Zatrzeni vedle pifkazu v menu indikuje, zda je tento méd aktivni nebo ne.

Pfesun objektu na panelu Layers

Objekty mizete pfesouvat v ramci vrstev nebo mezi vrstvami. Pfesun objektu

na panelu Layers zmeéni pofadi vrstveni objektt v dokumentu. Pro pfesun objekta
v dokumentu muzete pouzit pifkazy v menu Modify > Arrange, ktery mén{ poradi
objektt na panelu Layers. Objekty na vrchu vrstvy se zobrazuji pfed objekty

na spodku téze vrstvy.

Objekty jsou na panelu Layers zobrazovany ve formé miniaturnich nahledd. Pokud
objekt vyberete v dokumentu, zvyrazni se i na panelu Layers.

Chcete-li vidét seznam jednotlivych objektl ve vrstve, klepnéte na panelu Layers
na znaménko plus (Windows) nebo na trojuhelni¢ek (Macintosh) vlevo od jména
vrstvy. Cheete-li rozbalit nebo sbalit vsechny vrstva, klepnéte na znaménko plus
nebo minus se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo na ikonku trojahelnicku
s klavesou Option (Macintosh).
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Presun objektu do jiné vrstvy:

Pretahnéte objekt mysi do pozadované vrstvy.

E I 100 j INnrmaI

= al = webLayer

= al = Layer i
ERE: ? P~ Background
L e
- m Image

| E|e ) g

Poznamka: Pietazenim objektl v ramci vrstvy ménite jejich poradi vrstveni ve
Vrstve.

Kopirovani vybraného objektu do jiné vrstvy:

Stisknéte klavesu Alt (Windows) nebo Options (Macintosh) a pfetahnéte objekt do
pozadované vrstvy.

Prejmenovani objektu:

1. Na panelu Layers poklepejte dvakrat na jméno objektu.

2. Zadejte nové jméno objektu a bud’ klepnéte mimo textové pole nebo stisknéte
klavesu Enter.
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Duplikovani vrstev

Na panelu Layers muzete vytvatet i duplikaty vrstev a rozhodnout se, kam je
umistite. Duplikovand vrstva obsahuje stejné objekty jako aktualné vybrand vrstva.
Duplikovana vrstva ma stejné jméno jako ptvodni vrstva, pouze je k nim pfipojeno
cislo.

Duplikovani vrstvy:

1. Udélejte jedno z nasledujiciho:

* Pretahnéte vrstvu na tla¢itko New/Duplicate Layer.

*  Vyberte vrstvu a klepnéte v menu Options panelu Layers zvolte pifkaz
Duplicate Layer.

2. Pokud jste pouzili ten druhy zpusob, zadejte kolik duplikdtu cheete vlozit a kam

je zafadit v pofadi vrstveni.

Poznamka: Webova vrstva je vZdy nejvrchngjdi vrstvou v dokumentu, takze i kdyz
v dialogovém okné vyberte volbu At the top (umistit nahoru), umisti se duplikaty
pod webovou vrstvu.

Usporadani vrstev

Presouvani vrstev na panelu Layers méni pofadi, v jakém se objekty zobrazuji
v dokumentu. Nejvrchnéjsi vrstva se objevuje v poptedi vSech ostatnich vrstew.
Objekty z nejvrchnéjsi vrstvy se objevuji v popfedi vSech objektid z nizsich vrstev.

Presunuti vrstvy:

Na panelu Layers vyberte vrstvu a pfetahnéte ji nahoru nebo dola v seznamu

vrstev.
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Maskovani obrazku

Masky jsou k obrazkim pfidavany proto, aby vytvaftely efekt ofiznuti objektu. Pro
maskovan{ existujictho objektu mize byt pouzita prazdna maska nebo jiny objekt.
Masky jsou plné editovatelné.

Jako maskovaci objekt muzete pouzit bud’ bitmapovy nebo vektorovy objekt.
Masky maji dva hlavni zptusoby pouziti:

* Cesta vektorové masky muze vytvafet okraj jiného objektu nebo obrazku.
Maskuje vespod lezici objekty nebo obrazky do své cesty.

* Pixely objektu masky mohou ovliviiovat viditelnost jinych objektt.
Ve Photoshopu se tomuto #fka maska vrstvy (layer mask). Masky se obvykle
pouzivaji pro definici gradientni prihlednosti jinych objektu.

Editaci atributt obrysu a vyplné objektu masky muzete vytvofit mnoho

jedine¢nych efektu.

Vektorovd maska
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Bitmapova maska

Vytvareni bitmapovych a vektorovych masek

Masku objektu muzete vytvofit pomoci panelu Layers nebo pomoci menu Modify.
Jako masku lze pouzit vektorovy nebo bitmapovy objekt. Masky mohou byt
tvofeny vice nez jednim objektem.

Vytvoreni bitmapové masky od zacatku:
1. Vyberte objekt, ktery chcete maskovat.
2. Ve spodni ¢asti panelu Layers klepnéte na tla¢itko Add Mask.

3. Pomoci bitmapovych nastroju na panelu Tools nakreslete masku,

Poznamka: PFi tvorbé masky Ize pouzit bitmapové nastroje, jako naptiklad Brush
(Stétec), Pencil (tuzka), Rectangle (obdélnik) a Ellipse (elipsa).

Vytvoreni vektorové masky od zaéatku:

1. Vytvofte si cestu, textovy objekty nebo jiné objekty, které chcete pouzit jako
masku.

2. Objekt nebo objekty zkopirujte (Copy) nebo vyjméte (Cut) do schranky.
Vice objektti vyberete klepanim se stisknutou klavesou Shift.

3. Vyberte objekt, ktery chcete maskovat.
4. Vlozte masku:
* V menu zvolte Edit > Paste as Mask (vlozit jako masku).

*  V menu zvolte Modify > Mask > Paste as Mask.
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Vytvareni masky pomoci existujiciho objektu

Jako maska mize byt pouzit kterykoliv objekt. To mutzete provést pomoci ptikazu
Paste as Mask (vlozit jako masku), ktery vytvoil masku z obsahu schranky. Masku

muzete vytvofit i z vice objekta.

Pouziti obsahu schranky jako masky:

1.

2.

Vytvoite objekt nebo objekty, které chcete pouzit jako masku.
Umistéte objekt nebo objekty do schranky:
V menu zvolte Edit > Cut (vyjmout).

V menu zvolte Edit > Copy (zkopirovat).

. Vyberte objekt, ktery chcete maskovat.

. V.menu zvolte Edit > Paste as Mask nebo Modify > Mask > Paste as Mask.

Pokud uz maska existuje, muzete si vybrat, zda k ni chcete novou masku pfidat
(Add) nebo ji nahradit (Replace). Pokud budete k masce pfidavat, vytvofite tak
masku z vice objektt.

Pridani masky k obsahu schranky:

1.

2.

Vyberte objekt, ktery chcete maskovat.

V menu zvolte Edit > Cut.

. Vyberte objekt, ktery chcete pouzit jako masku.

.V menu zvolte Edit > Paste Inside.
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Seskupeni objektu pro vytvoreni masky

Miuzete vybrat dva nebo vice existujicich objektu, seskupit je a vytvofit tak
maskovany objekt. Vrchni objekt ve skupiné bude tvofit masku (maskovaci
objekt). Na panelu Layers si zkontrolujte, ktery objekt je ve skupiné navrchu. Do
maskovaného objektu mohou byt seskupeny i objekty z riznych vrstev. Maskou
(maskovacim objektem) bude ten nejvrchnéjsi objekt z nejvrchnéjsi vrstvy.

Objekty muzete seskupit bud’ jako bitmapovou nebo vektorovou masku.
Vysledkem piikazu Group as Mask (seskupit jako masku) je bitmapova maska.
Prikaz Group as Vector Mask (seskupit jako vektorovou masku) najdete v menu
Edit > Keyboard Shortcuts v kategorii Miscellaneous, kde si pro ného muzete
nastavit klavesovou zkratku. U toho pifkazu jde o stejny princip, jako kdyz
pouzijete piikaz Group as Mask a potom na panelu Object zvolite Path Outline.

Seskupeni objekti do maskovaného objektu:
1. Shift-klepnéte na dva nebo vice objektt.

2.V menu zvolte Modify > Mask > Group as Mask.

Pouzivani textu jako masky

Text se bézné pouziva jako maska pro vytvatreni zajimavych efektt. Dalsi efekty
pak muzete k textu pfidat, pokud na panelu Object aktivujete volbu Show Fill and
Stroke (zobrazit vypln a obrys) — tim aktivujete efekty pfidané na textovou masku
pomoci panelid Fill a Stroke. Muzete se také vybrat, Ze masku aplikujete pomoci
dalsich voleb Path Outline nebo Grayscale Appearance na panelu Object.

Vytvoreni masky pomoci textu:
1. Pomoci dialogového okna Text Editor vytvofte text.

2. Textovy objekt pomoci piikazi Cut nebo Copy zkopirujte nebo vyjméte
do schranky.

3. Vyberte objekt, ktery chcete maskovat, a v menu zvolte Edit > Paste as Mask.
O objektu bude pfidana vektorova maska.
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Vytvareni prazdné masky

K objektu muzete pfidat i prazdnou masku. Tato maska muze byt bud’ cela bila
(ta zobrazuje cely objekt) nebo celd cerna (ta skryva cely objekt). Prazdné masky
jsou plné editovatelné.

Pouzivani prikazu Reveal/Hide All

Prikaz Reveal All (odhalit vse) pfida k objektu prazdnou bilou masku. Pifkaz Hide
All (skryt vse) pfida k objektu prazdnou ¢ernou masku.

Pouziti prikazu Reveal All a Hide All pro vytvoreni masky:
1. Vyberte objekt, ktery chcete maskovat.

2. Vytvofte masku:

* V menu zvolte Modify > Mask > Reveal All (zobrazi cely objekt).

* V menu zvolte Modify > Mask > Hide All (skryje cely objekt).

3. Vyberte miniaturni ndhled masky na panelu Layers.

4. Vyberte nastroj na panelu Tools a upravte masku.

Pouzivani prikazu Reveal/Hide Selection

Prikazy Reveal Selection (odhalit vybér) a Hide Selection (skryt vybér) mohou byt
pouzity na bitmapové objekty. Pifkaz Reveal Selection pfida bilou masku v mistech,
kde je aktualn{ vybér. Ostatnf pixely bitmapy jsou budou maskou skryti. Ptikaz
Hide Selection pfida ¢ernou masu v mistech, kde je aktudlni objekt. Tato ¢ast je
tedy skryta, zobrazeny jsou ostatn{ ¢asti objektu.

Pouziti pfikazi Reveal Selection a Hide Selection pro vytvoreni masky:

1. Na panelu néstrojua Tools vyberte jeden z vybérovych nastroju (Marquee, Lasso,
atd.).

2. Vyberte pixely v bitmapé:

* V menu zvolte Modify > Mask > Reveal Selection. Tim nechate zobrazenou
pouze tu ¢ast definovanou vybérem.
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* V menu zvolte Modify > Mask > Hode Selection. Tim skryjete vSechny oblasti
definované vybérem.

Editace masek

Masky zastavaji i po vytvofen{ plné editovatelné. Masky muzete upravit, smazat
nebo vypnout. Vypnutim masku doc¢asné odstranite. Vypnutd maska mutize byt
pozdéji zase zapnuta a jejf efekt se projevi na objektu.

Masky a objekty muzete jednoduse identifikovat a editovat pomoci jejich ndhleda
na panelu Layers. Pokud za¢nete editovat masku, objevi se vedle objektu na panelu
Layers ikonka masky. Pokud zac¢nete editovat objekt, objevi se ikonka tuzky.

Velikost miniaturnich nahledd na panelu Layers mtizete zménit, abyste vidéli
jednotlivé detaily objektd a masek jasnéji. V menu Options panelu Layers zvolte
Thumbnail Options. Pokud chcete Setfit pamét’, mizete nahledy uplné vypnout.

Editace masky:
1. Vyberte masku:

* Na panelu Layers klepnéte na miniaturni nahled masky.

&

h

* V menu Options panelu Layers zvolte pifkaz Edit Mask (editovat masku).

* Poklepejte dvakrat na pfesouvaci uchyt maskovaného objektu.

2. Proved'te na masce pozadované zmény:

* Na panelu Tools vyberte vhodny nastroj a proved'te zmény.
* Pretahnéte pfesouvaci uchyt masky.

* Aplikujte na masku efekt.

Ackoliv maska samotna nenf vidét, efekt jeji editace se pii praci okamzité projevuje.
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Editace objektu bez ovlivnéni masky:

1. Klepnéte na miniaturni ndhled objektu na panelu Layers.

2. Proved'te zmény objektu.

Presun objektu bez ovlivhéni masky:

1. Na panelu Layers klepnéte na ikonku vazby vedle miniatury masky.
To zrusi vazbu mezi objektem a maskou, takze mizete s objektem pohybovat
nezavisle na masce.
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2. Ptetahnéte objekt na pozadované misto.

Prevod vektorové masky na bitmapovou masku:
1. Na panelu Layers vyberte miniaturni ndhled masky.

2. 'V menu zvolte Modify > Convert to Bitmap.

Poznamka: Nemuzete prevést bitmapovou masku na vektorovou.
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Vypnuti nebo zapnuti masky:

1.

2.

Vyberte maskovany objekt.
Zapnéte nebo vypnéte masku:

V menu Options panelu Layers zvolte piikaz Disable Mask (vypnout masku)
nebo Enable Mask (zapnout masku).

V menu zvolte Modify > Mask > Disable Mask nebo Enable Mask.

Pokud je maska vypnutd, objevi se u jejtho nahledu ¢ervené X. Klepnutim na X

masku opét zapnete.

Smazani masky:

1.

2.

Vyberte masku,
Smazte masku:
V menu Options panelu Layers zvolte Delete Mask (smazat masku).

V menu zvolte Modify > Mask > Delete Mask.

. Vyberte, zda chcete jest¢ pfed smazanim masku aplikovat na objekt:

Pokud zvolite Apply (pouzit masku), projevi se efekt masky na objektu, ale
samotna maska uz nenf nadale editovatelna.

Pokud zvolite Discard (zrusit zmény), zrusi se veskeré projevy masky a objekt
se obnovi do své ptvodni podoby.
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Pouzivani panelu Object pfi maskovani

Na panelu Object se muzete ujistit, ze skutecné editujete masku a identifikovat,
o jaky typ masky se jedna. Kdyz mate vybranou masku, mtzete na panelu Object
ovlivnit zptsob, jakym je maska pouzita.

Vektorova maska mtze byt aplikovana pomoci jejtho tvaru cesty. Takto se jako
maska pouzije tvar cesty nebo textu. Pokud chcete v maskovaném objektu zobrazit
vyplil a obrys masky, aktivujte volbu Show Fill and Stroke (zobrazit vypli

a obrys).Oblast viné masky je z objektu odstfizena. Funguje to stejné jako pifkaz
Paste Inside (vlozit dovnitf) ve FreeHandu.

U bitmapové masky muzete chtit objekt vymaskovat radéji pomoci alfa kanalu
masky nez pomoci jasu jejich pixeld.

Vektorovd i bitmapova maska mizete byt aplikovina pomoci volby Grayscale
Appearance (vzhled podle Sedé $ily). Pokud je maska aplikovana pomoci
volby Grayscale Appearance, ovliviiuje jas pixeltt masky, jak hodné je zobrazen
maskovany objekt. Svétlé pixely zobrazuji maskovany objekt a naopak v oblasti
tmavych pixelt se maskovany objekt ztraci a je vidét pozadi.

Prolinani barev vyplni prekryvajicich se objektu

Kompozice je proces, pii kterém se pouzivaji médy prolinani pro zménu
pruhlednosti nebo barevné interakce dvou nebo vice prekryvajicich se objektt.
Mody prolinani (blending modes) zpracovavaji barevné hodnoty ptekryvajicich
se objektt. Pridavaji také dalsi droven kontroly na efektem prihlednosti.

O moddech prolinani:

Pokud vyberete méd prolinani (blending mode), aplikuje se na cely vzhled
vybraného objektu. Objekty v ramci jednoho dokumentu nebo jedné vrstvy mohou
mit médy prolinani odlisné od ostatnich objektt v dokumentu nebo ve vrstve.

Pokud jsou do skupiny seskupeny objekty s riznymi mody prolinani, pfebije
jednotlivé médy mod prolinani skupiny. Pokud skupiny rozdélite opét
na samostatné objekty, obnovi se jejich jednotlivé médy prolinani.
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Moéd prolinani obsahuje tyto prvky:
* Prolinana barva (blend color) je barva, na kterou je aplikovan méd prolinani.

* Prthlednost (opacity) pfedstavuje stupen prihlednosti, se kterou je prolinani
aplikovano.

* Zakladni barva (base color) je barva pixelt lezicich pod prolinanou barvou.

* Vysledna barva (result color) je vysledek prolnutf prolinané barva na zakladni
barvu.

Zaikladni barva
Prolinand barva

Vystednd barva

Ve Fireworks mtizete pouzit tyto médy prolinani:

Normal neaplikuje zadny druh prolinani.

Multiply vynasobi zakladni barvu prolinanou barvou, vysledkem jsou tmavsi barvy.
Screen vynasobi inverzi prolinané barvy zakladn{ barvou, vysledkem je bélici efekt.

Darken vybere tmavsi barvu z prolinané a zakladni barvy a tu pouzije jako
vysledek. Timto zptsobem se nahradf jen ty pixely, které jsou svétlejsi nez
prolinana barva.

Lighten vybere svétlejsi z obou barev a pouZije jako vysledek. Nahradi se tedy
pouze pixely s tmavsi barvou, nez je prolinand barva.

Difference odecte prolinanou barvu od zakladn{ barvy nebo zakladni barvu od
prolinané barvy. Barva s niz§im jasem je odectena od barvy s vyssim jasem.

Hue kombinuje odstin prolinané barvy se svétlosti a sytost{ zakladni barvy.

Saturation kombinuje sytost prolinané barvy se svétlosti a odstinem zakladni barvy.

221 Kapitola 11



Color kombinuje odstin a sytost prolinané barvy se svétlosti zakladni barvy.
Vysledkem je, ze se zachovavaji urovné sedé pro kolorovani cernobilych obrazki
a ténovani barevnych obrazkua.

Luminosity kombinuje svétlost prolinané barvy s odstinem a sytost{ zakladni barvy.
Invert invertuje zakladni barvu.
Tint pfidava do zakladni barvy sedou.

Erase odstranuje vSechny barevné pixely zakladu, véetné téch v obrazku pozadi.
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Priklady moédu prolinani

Privodni obrizek Normal

=

Screen

Luminosity

=

Tint Erase

Multiply

-

Lighten

Invert

Moédy prolinani se ve vektorovém a bitmapovém moédu chovaji odlisné.

* Ve vektorovém mody ovlivnl méd prolinani vybrany objekt.

* V bitmapovém médu ovlivni méd prolinan{ plovouci vybér pixeli.

* V bitmapovém médu bez plovouciho vybéru ovlival méd prolinani Stétce

a vyplné nasledné nakreslenych objektt.
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Uprava pruhlednosti a nastaveni médu prolinani

Prthlednost vybranych objektt a médy prolinani nastavite na panelu Layers.
Nastaveni na hodnotu 100 zobrazi objekt uplné nepriihledny. Nastaveni na
0 zobraz{ objekt uplné prihledny.
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Na paneln Layers miigete nastavit prihlednost a vybrat mid prolindni

Nastaveni médu prolinani u existujicich objektu:
1. Ze dvou piekryvajicich se objekti vyberte ten vrchni.

2. Na panelu Layers vyberte v roletce Blending Mode pozadovany méd prolinani.

Nastaveni vychoziho moédu prolinani, ktery se na objekty aplikuje
pfi jejich kresleni:

1.V menu zvolte Edit > Deselect, abyste zabranili nechténé aplikaci médu
prolinani na existujici objekt.

2. Na panelu Layers vyberte moéd prolinani, ktery se bude pouzivat jako vychozi.
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Pouziti zivého efektu Fill Color

Fill Color (barva vyplné) je zivy efekt, ktery vam umozni upravit barvu objektu
pozménénim prihlednosti objektu a médu prolinani. Tento efekt nabizi

stejny vysledek, jaky byste dostali pii prekryti objektu jinym objektem se jinou
prahlednosti a médem prolinani.

Efekt Fill Color je uplné kompatibilni s vrstevnym efektem Color Fill
z Photoshopu. Pokud budete chtit, mizete do Fireworks kdykoliv importovat
grafiku s timto efektem, nebo ji naopak exportovat do Photoshopu.

Pouziti zivého efektu Color Fill na objekt:

1. Vyberte objekt, na ktery chcete aplikovat barvu.
2. Na panelu Effect vyberte v roletce v podmenu Adjust Color polozku Color Fill.

3. Nastavte barvu, méd prolinani a prahlednost.

Spoluprace s Photoshopem

Maskované objekty muzete exportovat do Photoshopu. Budou pfevedeny na
masky vrstev. Masky (vCetné textu) zistavaji editovatelné. Pokud chcete zachovat
naprostou editovatelnost, pouzijte pfi exportu volbu Maintain Editability over
Appearance (zachovat editovatelnost spise nez vzhled).

Import masek vrstev z Photoshopu

Ve Photoshopu muizete obrazky maskovat pomoci masek vrstvy nebo pomoci
seskupenych vrstev. Fireworks vam umozauje importovat obrazky s maskami
vistev bez ztraty schopnosti masky upravovat. Masky vrstev jsou importovany jak
bitmapové masky.

Import seskupenych vrstev z Photoshopu

P1i importu souboru z Photoshopu obsahujiciho vrstvy je kazdd vrstva umisténa
jako samostatny objekt do jediné vrstvy ve Fireworks. Seskupené vrstvy jsou
naimportovany jako samostatné vrstvy. Ofezovy efekt seskupenych vrstev
Photoshopu je pii importu ztracen.

225 Kapitola 11



KariTOoLA 12

Pouzivani knihoven, stylu a URL

Tato kapitola se zabyva popisem tif paneld, na kterjch si mizete ulozit o potom
znovu pouzit symboly, styly a URL. Symboly jsou ulozeny na panelu Library
(knihovna). Napodobneé styly jsou ulozeny na panelu Styles (styly) a URL na panelu
URL.

Panel Styles obsahuje sadu pfeddefinovanych stylt Fireworks, ze kterych si mtzete
vybrat a které muzete pouzit. Pokud se vam libi, jak jste pouzili vlastni obrysy,
vyplné a dal$f atributu na vasem objektu, mizete si tyto atributy ulozit jako novy
styl. Misto toho, abyste stejné atributy museli nastavovat pokazdé znovu, mutzete
je jednoduse ulozit na panel Styles a potom stejnou kombinaci atributu pouzivat
na jiné objekty.

Symboly jsou uloZeny na panelu Library. Ve Fireworks existuji tfi rizné druhy
symbolu: tlacitka (buttons), grafické symboly (graphics) a animace (animations).
Muzete vytvafet nové symboly, duplikovat je, importovat existujici symboly nebo
je upravovat.

URL (Uniform Resource Locator) jsou ulozena na panelu URL. URL pfedstavuje
adresu urcité stranky nebo souboru na internetu. Pokud pouzivate mnohokrat
stejné URL, muzete si ho ulozit na panel URL. URL muzete fadit a seskupovat
do URL knihoven.
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O stylech

Vytvofenim stylu mizete ulozit sadu pfeddefinovanych atributt vyplné, obrysu,
efektt nebo textu, kterou pak mutzete znovu pouzit. Styly ve Fireworks funguji
spise jako namichané barvy na malifové paleté, nez jako styly v textovém editoru.
Pokud styl aplikujete na objekt, pfevezme objekt veskeré charakteristiky definované
uvnitf stylu.

Fireworks obsahuje mnoho pfeddefinovanych styla. Styly muzete piidavat, ménit
a mazat. Na instala¢nim CD Fireworks a na webové strance firmy Macromedia
muzete nalézt mnoho dalsich pfeddefinovanych styld, které mizete naimportovat
do Fireworks. Styly muzete také exportovat a sdilet je s ostatnimi uzivateli
Fireworks, nebo muzete naimportovat styly z jinjch dokumentt Fireworks.



Pouzivani stylu

Pro ukladani a aplikovani styld na objekty nebo text se pouziva panel Style. Panel
Styles otevtete pomoci pifkazu menu Window > Styles.

=
_
@

E
[4
Lo
ABC

5 Stglesi @ : |

-

im |m
i s EDD

i |
;.lﬁn.

£ 8

3% o I 0]

&

Style § +]

Panel Styles

Pokud styl pouzijete na objekt, mtzete styl pozdéji upravit bez toho, ze byste
ovlivnili pivodn{ objekt. Fireworks nesleduje, jaky styl jste na objekt aplikovali.
Pokud styl smazete, nemtzete ho obnovit. Pokud smazete styl dodavany

s Fireworks, muazete ho (a dalsi smazané styly dodané s Fireworks) obnovit
piikazem Reset Styles (vynulovat styly) z menu Options panelu Styles. Vynulovani
styld vSak zarovet smaze i vase uzivatelské nadefinované styly.
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Pouziti stylu na vybrany objekt nebo textovy blok:

Klepnéte na pozadovany styl na panelu Styles.

Vytvoreni nového stylu:

1. Vytvoite objekt nebo text s pozadovanym nastavenim obrysu, vyplné, efektt
nebo nastaveni textovych vlastnosti.

2. Ve spodni ¢asti panelu Styles klepnéte na tlacitko New Style (novy styl).

3. Zvolte vlastnosti, které chce, aby byly soucasti stylu. Styl pojmenujte a klepnéte
na OK.
Na panelu Styles se objevi ikonka zobrazujic{ ulozeny styl.

Editace stylu:
1.V menu zvolte Edit > Deselect.
2. Na panelu Styles dvakrat poklepejte dvakrat na styl.

3. V dialogovém okné Edit Style aktivujte nebo deaktivujte komponenty stylu,
které chcete aplikovat, a potom klepnéte na OK.

Zalozeni nového stylu na zakladé existujiciho:
1. Aplikujte existujici styl na vybrany objekt.
2. Upravte atributy objektu.

3. Ulozte atributy jako novy styl.

Smazani stylu:

1. Vyberte styl na panelu Styles.
Chcete-li vybrat ke smazani vice styld najednou, drzte pii vybiran{ stylt klavesu

Shift.

2. Na panelu Styles klepnéte na tlacitko Delete Styles (smazat styly).
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Export stylu:

1. Na panelu Styles vyberte jeden nebo vice styli.
Chcete-li vybrat vice stylt najednou, drzte pfi vybirani klavesu Shift.

2. 'V menu Options panelu Styles zvolte pifkaz Export Styles (exportovat styly).
3. Zadejte jméno a umistén{ uklddaného soubory se styly.

4. Klepnéte na Save.

Import stylu:
1.V menu Options panelu Styles zvolte ptikaz Import Styles (importovat styly).

2. Vyberte soubor se styly, které chcete naimportovat.
Viechny styly z tohoto dokumentu se naimportujf a umist{ pfimo pod styl
vybrany na panelu Styles.

Vynulovani panelu Styles na vychozi styly:

V menu Options panelu Styles zvolte pitkaz Reset Styles (vynulovat styly).

Poznamka: Pokud styly vynulujete do vychoziho nastaveni, pfepiSe to vase
uzivatelské styly, které jste si mohli na panel uloZit.

Zmeéna velikosti ikon s nahledem stylu:

V menu Options panelu Styles zvolte pitkaz Large Icon (velké ikony). Timto
pitkazem piepinate mezi zobrazenim malych a velkych nahledd styld.
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O symbolech a instancich

Symbol pfedstavuje objekt, textovy blok nebo skupinu a mtze byt bud’ grafikou,
animaci nebo tlacitkem. Instance jsou pfedstavitelé ptivodniho objektu z Fireworks.
Pokud je objekt symbolu (original) upraven, zméni se automaticky vSechny instance
(kopie) tak, aby odrazely provedenou zménu.

Symboly jsou uzite¢né v piipadé, ze potfebujete opétovné pouzivat grafiku mezi
dokumenty. Symboly jsou také potfebné pro tvorbu tlacitek a animovanych
dokumenti napfic¢ nékolika snimky dokumentu.

Symboly a instance muzete pouzivat pro jednoduché zmény kopii stejného objektu,
pro sdilenf komponent mezi jednotlivymi stavy rollover efektii a pro tvorbu
animaci.

Pouzivani knihovny symbolu

Symboly vytvafite a ukladate na panelu Library. Panel Library uchovava grafické,
tlacitkové i animaéni symboly. Symbol mutZete vytvofit z objektu, textového bloku
nebo skupiny. Symboly mohou obsahovat dalsi symboly.

Vytvoireni nového symbolu:
1. Udélejte jedno z nasledujiciho:

* Chcete-li vytvofit novy symbol od zacatku, vyberte v menu pifkaz Insert
> Symbol nebo v menu Options panelu Library pfikaz New Symbol (novy
symbol).

*  Chcete-li vytvofit symbol z existujictho objektu, vyberte objekt a v menu zvolte
Insert > Convert to Symbol (pfevést na symbol).

2. Do textového pole Name v dialogovém okné Symbol Properties zadejte jméno
symbolu.

3. Vyberte typ symbolu — Graphic (graficky symbol), Animation (animace) nebo
Button (tlacitko). Klepnéte na OK.
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4. Pokud vytvatite novy symbol od zacatku, otevie se Symbol Editor (editor
symbolt) nebo Button Editor (editor tlacitek). Nakreslete objekt, ktery bude
tvofit symbol, a editor zavfete.

Symbol se objevi na panelu Library a v dokumentu.

Umistovani instanci

Do aktualnitho dokumentu muzete pfidat vice instanci symbolu.

Instanci do dokumentu umistite pfetazenim symbolu z panelu Library na plochu
aktualntho dokumentu.

Lkonka sipky predstavuje instanci symbolu

Zména symbolu

Symbol mizete modifikovat v editoru symbolt (Symbol Editor) a automaticky tak
upravit véechny jeho instance.

Poznamka: Uprava instance ovlivni i samotny symbol a v&echny jeho instance.

Zména symbolu:

1. Otevtete editor symbolu:
* Poklepejte dvakrat na instanci.
* Poklepejte dvakrat na symbol objektu na panelu Library.

2. Proved'te na symbolu pozadované zmény a zavfete okno.
Symbol a vSechny jeho instance budou nyni odrazet provedené zmény.
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Pfejmenovani symbolu:
1. Poklepejte dvakrat na jméno symbolu na panelu Library.

2. 'V dialogovém okné Symbol Properties (vlastnosti symbolu) zménte jméno
a klepnéte na OK.

Duplikovani symbolu:
1. Vyberte symbol na panelu Library.

2. Z menu Options zvolte pifkaz Duplicate (duplikovat).

Smazani symbolu:
1. Vyberte symbol na panelu Library.
2. Z menu Options zvolte piikaz Delete (smazat).

3. Pokud se symbol pouziva, klepnéte jesté jednou na Delete. Smaze se symbol
a vSechny jeho instance.

Vybér vSech symbolu v knihovné, které se nepouzivaji v aktualnim
dokumentu:

Z menu Options panelu Library zvolte pifkaz Select Unused Items (vybrat
nepouzité polozky).
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Preruseni vazby mezi instanci a symbolem

Pokud upravite instance, projevi se zména na symbolu a na vsech ostatnich
instancich. Mizete v$ak upravit samotnou instanci bez ovlivnéni symbolu a dalsich
instanci, ale musite nejprve pferusit vazbu mezi instanci a symbolem.

Uvolnéni instance od jejiho symbolu:

1. Vyberte instanci.

2. 'V menu zvolte Modify > Symbol > Break Apart (oddélit).
Instance se pfemén{ na skupinu. Symbol v knihovné jiz neni nadale s touto
skupinou nijak spojen. Tlacitkové symboly pfestanou fungovat jako tlacitka
a animacni symboly pfestanou fungovat jako animace.

Poznamka: Chcete-li uvolnénou instanci editovat jako objekt, vyberte ji a v menu
zvolte Modify > Ungroup.

Pouzivani symbolu z jinych knihoven

Symboly mutiZzete exportovat pro pouziti v jinych dokumentech ve Fireworks
a nebo je muzete z jinjch dokumentt naimportovat.

Pokud zménite symbol v ptivodnim dokumentu, mizete tyto zmény aktualizovat
1 v jinych dokumentech, do kterych byl tento symbol naimportovan.

Predpokladejme napfiklad, Ze jste vytvofili symbol loga vasi firma ve vzorovém
souboru. Potom tento symbol naimportujete do ostatnich dokumentt. Pokud
se logo zméni, muzete ho upravit ve vzorovém souboru a aktualizovat vSechny
soubory, do kterych jste ho importovali.

Pokud symbol v aktudlnim dokumentu upravite, automaticky pferusite vazbu
mezi naimportovanym symbolem a pavodnim dokumentem. Pieruseni vazby vam
umozni upravovat importovany symbol nezavisle na originalu.

Pouzivani knihoven, styld a URL 234



Export symbolu:

1. Z menu Options panelu Library zvolte pifkaz Export Symbols (exportovat
symboly).

2. Vyberte symboly, které chcete exportovat, a klepnéte na Export.

3. Zadejte jméno a umistén{ souboru pro symboly a klepnéte na Save.
Fireworks ulozi symboly do jednoho PNG souboru.

Importovani symbolu pretazenim mysi nebo zkopirovanim
a vlozenim ze schranky:

* Pretahnéte symbol do aktualntho dokumentu.

*  Vlozte (Paste) symbol do aktudlnfho dokumentu.

Import symbolu pomoci panelu Library:

1. V menu Options panelu Library zvolte ptikaz Import Symbols (importovat
symboly).

2. Vyberte soubor obsahujici symboly a klepnéte na Open.

3. Vyberte symboly, které chcete naimportovat, a klepnéte na Import.

Importované symboly se objevi na panelu Library. Vedle typu symbolu budou
mit text ,,(imported).*

Library =}

mubrargi‘QURL (€] :l

[z

| Mame | Kind

| Date Modiied

Loga - Small (Graphic [impaorted) 09022000 11:08:24

Logo - Large (Graphic [impaorted) 09022000 11:06:11

(Graphic [impaorted) 09221001 2

f‘g Fied button Button [imported) 08/23f00 11:07.01
| o i
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Aktualizace symbolu importovaného z jiného dokumentu:
1. Upravte symbol v ptivodnim dokumentu a soubor ulozte.

2. 'V dokumentu, kam byl symbol naimportovan, vyberte symbol na panelu
Library.

3.V menu Options panelu Library zvolte pitkaz update (aktualizovat).

Poznamka: Chcete-li aktualizovat v8echny importované symboly, vyberte v8echny
symboly na panelu Library a zvolte pfikaz Update.

O panelu URL

Pokud né¢jakému webovému objektu pfifadite URL, vytvoif se odkaz na soubor.
Tento soubor muze byt naptiklad webova stranka. URL muzete pfifadit
hotspotim, tla¢itkim a fezim. Pokud hodlate stejné URL pouzit nekolikrat,
vytvoite si na panelu URL knihovnu URL a uloZte odkaz do této knihovny.

Pro ptidavani, editaci a organizaci URL slouzi panel URL.

Pokud napiiklad vase webova stranka obsahuje nékolik navigacnich tlacitek pro
navrat na domovskou stranku, pfidejte URL domovské stranky na panel URL.
Potom toto URL pfifad’te kazdému tlaéitku prosté jen tim, Ze ho vyberete v URL
knihovné. Pro zménu URL napfi¢ mnoha dokumenty pouzijte ptikaz Find and
Replace (najit a nahradit).

URL knihovny jsou dostupné ve vSech dokumentech Fireworks a jsou ukladany
1 mezi jednotlivymi sezenimi.

URL =]
1L Library &UHLI @
Ny 3|

Librany: | URLs htm =
wwwmacromedia.com
+1 | i
Pane!/ URL
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Prace s URL

URL miuzete seskupovat dohromady do knihoven. Tim udrzujete souvisejici URL
pohromade¢ a snadnéji piistupné. URL muzete ukladat do vychozi URL knihovny

(URLs.htm) nebo do novych URL knihoven, které si vytvoiite. URL jsou uloZena

v HTML souboru s odkazy v adresafi Fireworks 4\Settings\URL Libraries. Jména
zde uloZzenych soubori se objevuji na panelu URL.

Vytvoieni nové URL knihovny:

1. V menu Options panelu URL zvolte piikaz New URL Library (nova URL
knihovna).

2. Do textového pole zadejte jméno knihovny a klepnéte na OK.
Jméno nové knihovny se objevi na panelu URL v roletce Library.

Pridani nového URL do URL knihovny:

1. V roletce Library zvolte knihovnu.

2. Do textového pole Link zadejte URL.

3. Klepnéte na symbol plus (+).

Symbol plus prida aktuilni URL do knibovny.

URL miuzete organizovat dokonce tak, ze do knihovny pfidate pouze ta, ktera jsou
obsazena v aktualnim dokumentu.

Pridani pouzitych URL do URL knihovny:
1. V roletce Library vyberte knihovnu.

2. 'V menu Options panelu URL zvolte pfikaz Add Used URLSs to Library (pfidat
pouzita URL do knihovny).
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Prifrazeni URL webovému objektu:
1. Vyberte objekt.
2. Zadejte URL:

* V menu Options panelu URL zvolte ptikaz Add URL (pfidat URL). Zadejte
absolutnf nebo relativni URL a klepnéte na OK.

* Zadejte URL do textového pole Link na panelu URL a klepnéte na znaménko
plus (+).

URL se objevi v seznamu.
Editace URL:
1. Ze seznamu vyberte URL, které chcete upravit.

2. 'V menu Options panelu URL zvolte piikaz Edit URL (editovat URL).

3. Upravte URL. Pokud chcete tento odkaz aktualizovat v celém dokumentu,
zvolte Change All Occurrences in Document (zménit vsechny vyskyty
v dokumentu).

4. Klepnéte na OK.

Smazani vybraného URL ze seznamu:

Ve spodni ¢asti panelu URL klepnéte na tlacitko Delete URL from library (smazat
URL z knihovny).

Smazani nepouzitych URL z knihovny:
V menu Options panelu URL zvolte pfikaz Clear Unused URLSs (smazat nepouzita
URL).

Importovani URL:

1.V menu Options panelu URL zvolte pifkaz Import URLs (importovat URL).

2. Vyberte HTML soubor a klepnéte na Open.
Naimportuji se vSechna URL obsazena v dokumentu.
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Export URL:

1. Na panelu URL vyberte URL, ktera maji byt exportovana.
2. 'V menu Options panelu zvolte pifkaz Export URLs.

3. Zadejte nové jméno souboru a klepnéte na Save.
Vytvoii se soubor s odkazy. Tento soubor obsahuje v§echna vybrana URL.

Zadavani absolutnich nebo relativnich URL

P1i zadavani URL na panelu URL muzete zadat bud’ absolutni nebo relativni URL:

* Pokud se odkazujete na stranku mimo vase webové sidlo, musite zadat
absolutni URL.

* Pokud se odkazujete na stranku uvniti vaseho webu, mtzete pouzit absolutni
nebo relativnf URL.

Absolutni URL jsou kompletni URL obsahujici serverovy protokol, coZ je pro
webové strinky obvykle http://. Nap#iklad http:/ /www.macromedia.com/|
Isupport / ﬁreworks{ je absolutni URL na webovou stranku technické podpory
Fireworks. Absolutni URL z@stavaji spravna nezavisle na umisténf zdrojového

dokumentu, neodkazuji se ale spravné v piipade, Ze je pfesunut cilovy dokument.

Relativni URL jsou relativni k adresafi obsahujicim zdrojovy dokument.
Niasledujici pifklady ukazuji syntaxi relativnich URL:

* soubor.htm odkazuje ne soubor ve stejném adresafi jako je zdrojovy dokument.

* ../../soubor.htm odkazuje na soubor umistény v adresifi o dvé urovné nad
adresafem se zdrojovym dokumentem. Kazdé ../ pfedstavuje jednu uroven
nahoru.

* htmldocs/soubotr.htm odkazuje na soubor umistény v adresafi htmldocs, ktery
se nachazi v adresafi se zdrojovym dokumentem.

Relativni URL jsou obvykle tou nejjednodussi cestou pfi odkazovani se na soubory,
které vzdy zistanou ve stejném adresafi jako aktualni dokument.
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KariToLA 13
Vytvareni tlaCitek a navigacnich pruhu

Ve Fireworks muzete vytvaret mnozstvi javascriptovych tlacitek, a to dokonce

iv piipadé, ze o JavaScriptu nic nevite. Editor tlacitek (Button Editor) ve Fireworks
vas provede procesem vytvareni tlacitka a zautomatizuje mnoho ¢asti tvorby
tlacitka. Vysledkem je symbol tlacitka, kterj mizete umist’ovat a transformovat
jako jeden objekt. Tlacitko muzete rychle replikovat a vytvofit tak navigacni pruh,
ve kterém muzete jednoduse upravite text v jednotlivych snimcich tlacitek.

Tlacitko je ovladano JavaScriptem, ktery bézi na pozadi. Pokud tla¢itko exportujete,
Fireworks automaticky vytvofi JavaScript potfebny pro zobrazen{ tlacitka

ve webovém prohlizeci. V Macromedia Dreamweaveru muzete JavaScript a HTML
kéd z Fireworks jednoduse vlozit do webové stranky. K6d muzete samoziejmé
zkopirovat do jakéhokoliv HTML souboru.

Navigaéni pruh je skupina tlacitek, které typicky zustavaji (nebo vypadaji,
ze zustavaji) na strance, 1 kdyz se ostatni ¢asti stranky meéni.

Tlaéitka

Ve Fireworks je tlacitko typ rolloveru (rollover = obrazek, ktery méni vzhled podle
ruznych akci mysi), ktery zahrnuje az Ctyii rizné stavy. Kazdy stav predstavuje
vzhled tla¢itka odpovidajici urcité akci mysi:

Stav Up je vychozi klidovy stav tlacitka.

Stav Over pfedstavuje vzhled tlacitka ve webovém prohlizeci ve chvili, kdy je

kurzor mysi nad tlacitkem.

Stav Down piedstavuje stav tlacitka pfi klepnuti mysf na néj.

Stav Over While Down zobrazuje vzhled tlacitka v pifpadé, ze se mys ve stavu

Down (stisknuté tlacitko mysi) pohybuje pfes tlacitko.
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Nové tlacitko mizete vytvofit iplné od zacatku nebo muzete na tlacitko prevést
existujici objekt. Editor tlacitek vam umozn{ editovat vsechny Ctyfi stavy, véetné
aktivni oblasti, ktera aktivuje tlacitko (fez, ktery editor tlacitek automaticky vytvoti).

Mnoho tlacitek na webu ma pouze dva stavy — Up a Over. Stav Over je uzitecny,
protoze upozorniuje uzivatele, ze klepnuti mysi v tomto misté pravdépodobné
povede k néjaké akci. Stavy Up a Down predstavuji stavy klidu, zatimco stav Over
While Down varuje uzivatele, ze klepnuti mys{ pravdépodobné nebude mit zadny
dalsi efekt.

Tlacitko vytvotfené v Button Editoru je vice nez javascriptovy rollover:

* Tlacitko je specialni typ symbolu. Jeho instance muzete pfetahovat z knihovny
do dokumentu.

* Tlacitko je zapouzdfené. Pretahnutim tlacitka v dokumentu pfetahujete vSechny
jeho casti a stavy k nému pfipojené. Nejsou potieba zadné komplikované
vicesnimkové tpravy.

* Tlacitko se jednoduse upravuje. Dvakrat na né¢ho poklepejte a zméni
se na editor tlacitek (Button Editor).

* Vybrané tla¢itko ma na panelu Object pohodlné textové pole, ve kterém muzete
aktualizovat text tlacitka ve vsech stavech najednou.

*  Stejné jako ostatni symboly m4 tlacitko registracni znacku. Registraéni znacka
je sttedovy bod, ktery vam pomaha zarovnavat text v raznych stave tlacitka.

Vytvareni tlacditek

Nejjednodussim zpusobem, jak vytvofit javascriptové tlacitko nebo navigacni pruh,
je pouzit Button Editor. Tipy na kazdém panelu editoru tlacitek vam pomahaji
provadét potiebna rozhodnuti. Editor tlacitek vam umozni nakreslit v§echny Ctyfi
stavy tlacitka a pfifadit k tlacitku URL.
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Tlacitka mohou byt vytvofena na jakékoliv vrstve popfedi ve snimku 1. Pokud
navrhujete zvlastne tvarovana tlacitka, uvedomte si, ze Fireworks pouziva pouze
pozadi snimku 1 bez ohledu na pozad{ nastavené v jinych snimcich.

[ Button @ 100% M=l

Up ICluel I Down I Over While I:Iownl Betive Areal

11

|

B

Kl I

|_ Onion Skinning

Iristructions:

Up state: the normal state of the butkan. Lise the drawing and editing tools ko create the Up state af the
button,
[ I R | TR e e g o = T B I

Editor tlacitek (Button Editor)

Vytvareni tlacitka

Tlacitko muzete vytvofit v Button Editoru (editoru tlacitek). Pokud je vase tlacitko
soucasti navigacntho pruhu, budete mozna potfebovat pouzit vsechny jeho stavy.
Pokud se vsak tlacitko vyskytuje pouze na jedné strance, budete pravdépodobné
potiebovat pouze stavy Up a Over.

Poznamka: Pokud vytvofite nebo vlozite tladitko, Fireworks ho automaticky umistf
do snimku 1. Tlac¢itka funguji spravné pouze ve snimku 1. Pokud tlacitko presunete
do jiného snimku, nebude fungovat spravné.
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Vytvoreni tlaéitka:

1. V menu zvolte Insert > New Button (nové tlacitko). Otevie se Button Editor
(editor tlacitek).
Button Editor se otevie na zalozce stavu Up.

2. Na pracovni plochu editoru tlacitek umistéte grafiku, ktera se objevi ve stavu
Up tlacitka:

* Pouzijte kreslici a editacni ndstroje vy vytvoite grafiku.
* Do editoru tlacitek naimportujte nebo pretahnéte existujici grafiku.

3. Pokud chcete, aby se na tlacitku zobrazoval text, pouzijte nastroj Text.

Poznamka: Je vhodné nastavit u textu zarovnavani na stfed, protoze pokud
budete pozdégji potfebovat text na tlacitku upravit, zachova si svoji pozici ve stfedu
tlaCitka.

4. Klepnéte na zalozku Over.

5. Zaskrtnéte tlacitko Onion Skinning (prihled), abyste mohli vizualné zarovnat
grafiku v kazdém stavu tlacitka.

6. Umistéte grafiku do stavu Over tlacitka:

* Chcete-li do stavu Over zkopirovat grafiku ze stavu Up, klepnéte na Copy Up
Graphic (zkopirovat grafiku stavu Up). Pak muzete zménit vzhled grafiky.

* Vytvofte novou grafiku specifickou pro stav Over.

* Do okna Over naimportujte grafiku odjinud.
Pokud chcete, aby se na tlacitku zobrazoval text, pouzijte nastroj Text.

Pridani stavu Down

Ve webovém prohlizeci se stav Down objevi v pfipade, ze tlacitko, na které jste
klepli, zistane na strance viditelné. Stav Down se ¢asto pouziva u navigacnich
pruht. Mnoho tlacitek existuje pouze na jedné strance a nepottebuje proto stavy
Down a Over While Down.
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Pridani stavu Down k tlac¢itku:

.V editoru tlacitek klepnéte na zalozku Down.

. Do editoru umistéte grafiku stavu Down:

Chcete-li do stavu Down zkopirovat grafiku ze stavu Up, klepnéte na Copy Up
Graphic (zkopirovat grafiku stavu Up). Pak muzete zménit vzhled grafiky.

Vytvofte novou grafiku specifickou pro stav Down.

Do okna Down naimportujte grafiku odjinud.
Pokud chcete, aby se na tlacitku zobrazoval text, pouzijte nastroj Text.

Voliteln¢ muzete zaskrtnout volbu Show Down State Upon Load (zobrazit stav
Down po nacteni), pokud chcete, aby se stav Down zobrazil okamzité
po nacteni webové stranky.

|- Shom Down State Upon Load
|- Onion Skinning Copy Duer Graphic

Pridani stavu Over While Down

Stav Over While Down se objevi ve chvili, kdy se kurzor pohybuje nad tlacitkem
ve stavu Down. Stejné jako stav Down se tento stav pouziva hlavné u navigacnich

pruht.

Pridani stavu Over While Down ke tlac¢itku:

1.

2.

V editoru tlacitek klepnéte na zalozku Over While Down.
Do editoru umistéte grafiku pro tento stav:

Chcete-li do stavu Over While Down zkopirovat grafiku ze stavu Up, klepnéte
na Copy Up Graphic (zkopirovat grafiku stavu Up). Pak mizete zménit vzhled
grafiky.

Vytvoite novou grafiku specifickou pro stav Over While Down.

Do okna Over While Down naimportujte grafiku odjinud.
Pokud chcete, aby se na tlacitku zobrazoval text, pouzijte nastroj Text.
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Pripojeni URL k tlacitku

Chcete-li, aby se tlacitko odkazovalo na jinou webovou stranku, jiné webové

sidlo nebo na kotvu na soucasné webové strance, pfifad'te k tlacitku URL. Pro
vlozeni URL tlacitka pouzijte Link Wizard (pravodce vlozenim odkazu). Mizete
také zadat alternativni text, ktery se zobrazi, kdyz kurzor najede na tlacitko, a také
zpravu do stavového fadku prohlizece. Link Wizard vam také umozni upravit
nastaven{ exportu tlacitka a konvenci pojmenovani. Vice informaci o konvencich
pojmenovavani najdete v ¢asti ,,Automaticky pojmenovavané fezy“ na strané 264.

Pripojeni URL k tladitku pomoci pruvodce odkazem:

1. V editoru tlacitek klepnéte na zalozku Active Area (aktivni oblast).
Objevi se aktivni oblast obsahujici jeden fez.

Poznamka: Editor tlacitek standardné vytvari fez automaticky. Pokud je zaskrtnuta
volba Set Active Area Automatically (nastavit aktivni oblast automaticky), ménf se
velikost fezu tak, aby fez pokryl veSkerou grafiku uvnitf tladitka.

2. Klepnutim na tlacitko Link Wizard pfipojte k vytvafenému tlacitku URL.

3. Klepnéte na zalozku Link a do prvniho policka zadejte URL adresu.

Link Wizard

Export Settings  Link |Target I Filenamel Ok |
\@N Iwww.macromedia.com ;I Cancel |

Specify the URL to which this button will link. when clicked. The

pop-up menu lists recently-used URLs. T~ |
If Mo UBL [reHREF] is selected, the buttan will roll over but

will niak link. ko another web page.

{alth |

Specify an alternate text description of this button ta displayin
the browser.

Status Bar Text [Optional]:

If de=sired, specify & message ta displayin the browser window
status bar.
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4. Pokud chcete, zadejte do zbyvajicich poli alternativni text a text pro stavovy
tadek prohlizece.

5. Pokud chcete, aby URL zacililo do uréitého ramce (frame) nebo okna, klepnéte
na zalozku Target a vyberte pozadovany cil ze seznamu nebo ho zadejte rucné.

6. Klepnéte na OK.

Kdyz zaviete editor tlacitek, objevi se tlacitko na panelu Library a jeho instance
v dokumentu. Pokud tlacitko pfesunete nebo zvétsite jako jednotku, budou
zaroven s nim pfesunuty nebo zvétSeny vsechny jeho stavy i aktivn{ oblast.

Umisténi dalSich kopii tlacitka do dokumentu:

Pretahnéte tlacitko z knihovny do dokumentu.

Alternativné mizete pretahnout existujici instanc{ se stisknutou klavesou Alt
(Windows) nebo Option (Macintosh) a vytvofit tak novou instanci.

Zmeéna tlacitka

Symbol tlacitka mizete editovat i po jeho vytvofeni. Pokud upravite symbol
tlacitka, promitne se zména do vsech instanci.

Pokud jste tlacitko naimportovali z knihovny nebo jiného dokumentu Fireworks,
pferusi editace tlacitka v aktudlni dokumentu vazbu na pfedchozi dokument.
Jinymi slovy — provedené zmény neovlivni original.

Editace existujiciho symbolu tlaéitka:
1. Dvojitym poklepanim na tlacitko oteviete Button Editor.

2. Klepnéte na zalozku libovolného stavu tlacitka-

3. Vyberte objekt a upravte ho stejné, jako by se jednalo o objekt v dokumentu.
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Nakresleni a uprava aktivni oblasti

Aktivni oblast tlacitka je to, co spoust{ rollover efekt pfi najeti mysi nad tlacitko
ve webovém prohlizeci.

Pokud je zapnuta volba Set Active Area Automatically (nastavit aktivnf oblast
automaticky), Fireworks automaticky vytvofi tak velky fez, aby obsahl vsechny
stavy zapouzdiené v tlacitku. Pokud potfebujete aktivni oblast jiné velikosti nebo
tvaru, muzete patficnym zpusobem upravit fez. Pokud zménite velikost fezu nebo
vytvoiite novy, volba Set Active Area Automatically se vypne.

Webové objekty v aktivni oblasti tlacitka se pfi otevieném editoru tlacitek objevuji
ve webové vrstve dokumentu.

Vytvoreni webového objektu fezu nebo hotspotu:
1. Poklepejte dvakrat na tlacitko.

2. 'V editoru tlacitek klepnéte na zalozku Active Area.

3. Deaktivujte volbu Set Active Area Automatically.

4. Zvolte nastroj Slice nebo Hotspot a nakreslete v editoru tlacitek novy tvar.

Editace aktivni oblasti tla¢itka:
1. Poklepejte dvakrat na tlacitko.
2. Klepnéte na zalozku Active Area.

3. Pouzijte nastroje Pointer, Slice nebo Polygon Slice a pfesunite, prekreslete nebo
zmente tvar aktivnf oblasti.

Editace textu tlacitka

Ve Fireworks je velmi jednoduché zmenit text na tlacitku bez toho, abyste museli
upravovat kazdy snimek tlacitka.
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Soucasna zména textu ve vSech stavech tlacitka:
1. Vyberte v dokumentu tlacitko.

2. Na panelu Object zapiste novy text do pole Button Text a klepnéte na OK.
Text se aktualizuje ve vSech stavech tlacitka.

Soucdasna zména textu ve vSech stavech tlacitka v editoru tlacitek:

1. Zmente text v hornim textovém bloku jakéhokoliv stavu tlacitka.
Objevi se okno dotazujici se, zda chcete aktualizovat text i v ostatnich stavech
tlacitka.

2. Klepnéte na Yes.
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Pouzivani efektu zkoseni (bevel)) pro nakresleni
stavu tlacitek

Pro vytvoteni rollover stavu tlacitka mtzete pouzit jakékoliv nastroje. Protoze jsou
vsak tlacitka tim nejbéznéjsim typem javascriptového rolloveru, obsahuje Fireworks
zivy efekt, ktery zjednodusuje tvorbu bézného vzhledu tlacitek. Na panelu Effect
na tlacitko aplikujte efekt Inner Bevel (vnitini zkoseni) nebo Outer Bevel (vnéjsi
zkoseni) a potom v roletce Button Presets (pfedvolby tlacitka) nastavte jednu

z moznych variant tlacitka — Raised (vystouplé), Highlighted (zvyraznéné), Inset
(zamacklé) nebo Inverted (invertované).

Efekt z roletky Button Presets ~ Popis

Zkoseni navozuje dojem, ze tlacitko

Raised (vystouplé)
vystupuje nad okolni objekty.

Barvy tlacitka jsou zesvétleny.

Inset (zamacklé) Zkoseni navozuje dojem, ze je tlacitko

- vmacklé do okolnich objekti.

Inverted (invertované) Zkoseni navozuje dojem, Zze je tlacitko
vmacklé do okolnich objektt a jeho barvy

jsou zesvétleny.

Pokud napiiklad vytvafite tlacitko se ctyfmi stavy, muizete efekt Raised aplikovat
na grafiku ve stavu Up, efekt Highlighted na stav Down, atd.
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Vkladani tlacditek z knihovny

Knihovna (panel Library) vam pomaha zefektiviiovat a zjednodusovat tvorbu
konzistentnich tlacitek pro vase webové stranky. Muzete vytvofit originalni symbol
tlacitka a ten pak pouzivat jako zdroj pro vsechna tlacitka na vasi strance.

Checete-li pouzit symbol tlac¢itka, naimportujte ho do knihovny. Pfetazenim
symbolu z knihovny na platno vytvafite jeho nové instance.

Poznamka: Upravenim instance prerusite vazbu instance a puvodniho symbolu.

Pokud v nékterém bodé prace potiebujete zménit tlacitka na vasf webové strance,
muzete jen upravit pavodni symbol a pouzit pitkaz Update (aktualizovat) panelu
Library, kterym zmény promitnete do kazdého tlacitka v dokumentu.

Importovani kopie tlacitka do aktualniho dokumentu

Importovani kopie tlaéitka do aktualniho dokumentu:
1. V menu zvolte Window > Library. Tim otevfete panel Library.
2. 'V menu Options tohoto panelu zvolte pfikaz Import Symbols.

3. Najdéte na disku symbol tla¢itka nebo dokument Fireworks, ktery jste
si vytvofili difve, a klepnéte na OK.

4. Klepnutim na Import pfenesete kopii symbolu do knihovny.

Vkladani tlacditka z knihovny

Vlozeni tlaéitka z knihovny:
1. Otevfete panel Library.

2. Ptretahnéte symbol tlacitka do dokumentu.
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Importovani predinstalovaného symbolu tlac¢itka

Fireworks se dodava s nekolika styly tlacitek.

Import predinstalovaného tlacitka do aktualniho dokumentu:
1. V menu zvolte Insert > Libraries > Buttons.
2. Ze seznamu symbolu vyberte tlacitko, které chcete pouzit.

3. Klepnéte na Import.

Vytvareni navigaéniho pruhu s tlacitky

Navigaéni pruh (navigation bar, nékdy také nav bar) je skupina tlacitek, ktera
typicky zustavaji na strance (nebo alespon vypadaji, Zze zlstavaji), i kdyZ se ostatni
c¢astl stranky méni. Navigacn{ pruh pouzijte pro vytvofeni konzistentni navigace
po vasi webové strance. Jednoduchy zpusob, jak vytvofit navigaén{ pruh je
néekolikrat zduplikovat tlacitko a na kazdém takovém tlacitku zmeénit text a URL
odkazu. Navigacni pruh tak vypada stale stejné na vsech strankach webu, ale
odkazy na ném jsou specifické pro funkci a ucel kazdé stranky.

Ackoliv tlacitka v navigacnim pruhu vypadaji obecné stejné, mélo by byt kazdé
schopno zobrazit unikatni text. Problém je vytvofit symbol tlacitka, ktery dovoli
vlozit unikatni text, ale stale muze byt pouzit pro aktualizaci vzhledu vSech tlacitek
na strance. Tento problém muzete vyfesit vhorovani symbolu tlacitek. Vytvoite
jeden symbol tlacitka, ktery bude obsahovat pouze grafiku a zadny text. Potom
vytvoite druhé tla¢itko, do kterého vlozite grafiku prvniho symbolu a nad ni

do nesdilené vrstvy pfidate vlastni text. Duplikovanim tohoto tlacitka vytvofite
navigacn{ pruh.
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Vytvoreni navigaéniho pruhu pomoci vnofenych symbolu:

1.

8.

9.

Vytvoite tlacitko slozené pouze z grafickych prvka a zadného textu.
Tlacitko se automaticky objevi v knihovne.

V menu zvolte Insert New Button (nové tlacitko).
Objevi se Button Editor nastaveny na stavu Up.

Do pracovni plochy stavu Up pietahnéte z knthovny prvnf symbol tlacitka.

. Na panelu Layers vyberte vrstvu, ktera nenf sdilena a jen nad vrstvou, ve které

je vlozen symbol ptivodniho tlacitka.

Pro kazdy stav nového tlacitka pfidejte text.

Na zalozkach Down a Over While Down nastavte nalezit¢ volby Include.
Zavtete editor tlacitek.

V dokumentu tlacitko zduplikujte.

10.U kazdého duplikovaného tlacitka zmente na panelu Object text.

Poznamka: Sérii tlacitek muzete vnofit do daldiho symbolu a vytvorit tak pfenosny
navigacni pruh.

Aktualizace grafiky vSech tlacitek jednoduchého naviga¢niho pruhu:

Pouzijte Button Editor a upravte puvodni tlacitko (tlacitko bez textu).

Fireworks aktualizuje ostatni tlacitka s ohledem na provedené zmény. Protoze text
je unikatni pouze pro nové symboly tlacitek, neni nijak ovlivnén aktualizaci grafiky.

Pomoci stavi Down a Over While Down muZete vytvofit jest¢ komplexnéjsi
navigacni pruhy.
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Prevod rolloveru Fireworks na tlacitka

Tlacitka mizete vytvofit i z jiz difve vytvofenych rollovert. Tyto rollovery mutzete
pfevést (véetne téch z minulych verzi Fireworks) na tlacitka a vyuzit tak vyhod
a pohodlnosti tlacitkovych symbolt.

Komponenty rolloveru pfevedeného na tlacitko a nové tlacitko jsou umistény
do knihovny. Tlacitko automaticky vytvofi svij vlastni fez, takZ jiz neni nadale
potieba hotspot nebo fez ptivodniho rolloveru.

Prfevod Fireworks rolloveru na tlac¢itko:

1. Na panelu Frames vyberte v roletce Onion Skinning volbu Show All Frames
(zobrazit vSechny snimky).

2. Vyberte vsechny komponenty rolloveru.
3. 'V menu zvolte Insert > Convert to Symbol (pfevést na symbol).

4. Zadejte jméno a jako typ zvolte Button (tlacitko). Klepnéte na OK.

Vlozeni tlac¢itka z externiho zdroje

Tlacitko si muzete vybrat z knihovny Fireworks nebo z jiného dokumentu
Fireworks. Pokud naimportujete tlacitko z externiho zdroje, bude si Fireworks
tento zdroj pamatovat. Pokud se pak zdrojovy soubor zméni, mizete importované
tlacitko aktualizovat, aby reflektovalo zmény originalu.
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Vlozeni hotového tlaéitka z knihovny do dokumentu:

1.V menu zvolte Insert > Libraries > Other a vyberte knihovnu nebo Fireworks
dokument, ze kterého chcete tlacitko vlozit.

2. 'V zobrazené knihovné vyberte symbol a klepnéte na Import.

Import Symbols: importsymbols

E3
Irnpart |
Cancel |
Name | Kind | Date Modified Eo——
123 Button Button 03/23/0012:40:48
Logo - Large Graphic [imported) 09/23/0011:06:11 Deselact |
Logo - Small Graphic [imported) :
Picture Graphic [imported)

123 Fed button Buttan [imparted)

4| |»]

Aktualizace importovaného tlacitka:
1. Na panelu Library vyberte symbol tlac¢itka, ktery chcete aktualizovat.

2. 'V menu Options panelu zvolte pitkaz Update.
Fireworks aktualizuje importované tlacitko tak, aby odpovidalo vzhledu
originalniho tlacitka.
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KariTOoLA 14

Pouzivani_hotspotu a rfezu

Hotspoty a fezy jsou pfedstavuji hlavni nastroje pro vytvafeni interaktivnich
objektt, jako jsou rollovery a obrazové mapy.

Hotspoty a fezy jsou tzv. webové objekty (web objects), coz znamena, ze neexistuji
jako obrazky, ale v kone¢né podob¢ jako HTML kéd piidavajici k vasemu
dokumentu interaktivitu. Tyto objekty muzete prohlizet, vybirat a pfejmenovavat
pomoci webové vrstvy (Web Layer) na panelu Layers.

Tato kapitola popisuje zakladni koncepty, jejichz pochopeni je nutné pro vytvateni
hotspotu a fezu.

Vytvareni hotspotu a obrazovych map

Webovi designéfi intenzivné pouzivaji hotspoty a obrazové mapy pro vytvareni
jednodussi navigace po webovych strankach. Hotspot je aktivn{ oblast webové
grafiky, ktera se odkazuje na néjaké URL. Obrazova mapa pak nenf nic jiného
nez grafika, nad kterou je umisténo nékolik hotspott. Fireworks vam umoziuje
vytvafet hotspoty témeéf jakéhokoliv tvaru a umozfiuje vam vyexportovat HTML
kéd, ktery obrazovou mapu reprodukuje na webu.

Na zdrojové grafice si nejprve urcete oblasti, které budou pfedstavovat dobré
naviga¢ni body. V téchto oblastech pak vytvofite hotspoty a pfifadite k nim URL
odkazy. Hotspoty se daji vytvafet dvéma zpusoby:

* Hotspot muzete kolem cilové oblasti grafiky nakreslit pomoci nastroju
Rectangle Hotspot (obdélnikovy hotspot), Circle Hotspot (kruhovy hotspot)
nebo Polygon Hotspot (nepravidelny, polygonalni hotspot).

*  Miuzete vybrat objekt a hotspot vlozit pfes n¢j
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Vytvoreni obdélnikového nebo kruhového hotspotu:

1. Vyberte nastroj Rectangle Hotspot nebo Circle Hotspot.

i Dl‘i:ﬂl

2. Tahnéte nastrojem a nakreslete pfes pozadovanou oblast grafiky hotspot.
Pokud podrzite klavesu Alt (Windows) nebo Option (Macintosh), budete
hotspot kreslit od stfedu.

Hotspot nemusi byt vzdy obdélnikovy nebo kruhovy. Mizete také potfebovat
vytvofit nepravidelny polygonaln{ hotspot tvofeny mnoha body. Tento pfistup

Vytvoreni nepravidelného hotspotu:
1. Vyberte nastroj Polygon Hotspot.
2. Klepanim mysi umist’ujte vektorové body stejné, jako byste kreslili pfimé

segmenty Car nastrojem Pen. At’ uz je kreslena cesta oteviend nebo uzaviena,
definuje oblast hotspotu viditelna vypls.

Vytvoreni hotspotu obkreslenim jednoho nebo vice vybranych
objektu:

1. 'V menu zvolte Insert > Hotspot.
Pokud mate vybranych vice nez jeden objekt, objevi se dialogové okno

s dotazem, zda chcete vytvofit jeden obdélnikovy hotspot pokryvajici vSechny

objekty nebo vice hotspott pokryvajicich kazdy jeden objekt.

Fireworks E

rultiple iterng are zelected. Create one hotzpot ar multiple
: L ] :q hatspoks?
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2. Klepnéte na tlacitko Single (jeden velky hotspot) nebo Multiple (vice
samostatnych hotspottl). Ve webové vrstveé se zobrazi novy hotspot nebo

hotspoty.

Prirazovani URL k hotspotum

URL je adresa urcité stranky nebo souboru na internetu. Pokud pfifadite URL
k hotspotu, mtize se uzivatel na tuto adresu pfesunout klepnutim na hotspot
ve webovém prohlizeci. Pro pfifazeni URL k hotspotu pouZijte panel Object.

| tliEu::t |H otz po H

@Dbiecti (7 :l

iy |N-:. UFL [noHFEF) ;|
{alt} |
@ INDne ;I EJ

Shape: | Rectangle ;I

Prifazeni URL k vybranému hotspotu:
1. Pifkazem z menu Window > Object zobrazte panel Object.
2. Do pole Link na tomto panelu zadejte URL.

3. Volitelné muzete zadat alternativni text, ktery se v prohlizeci objevi pfi nacitan{

stranky.

4. V roletce Target (cil) mizete zadat jméno ramce nebo vybrat jeden
z rezervovanych cild. Tento cil je jiny ramec (frame) nebo jiné okno prohlizece,
kam se odkazovany soubor nacte.

5. Pokud chcete, miiZzete z barevného vzorniku vybrat jinou barvu piekryvu
hotspotu. To je uzite¢né pro lepsi organizaci webovych objekta.
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Usporadani URL na panelu URL

Pokud planujete stejné URL pouzit nékolikrat, mtzete na panelu URL vytvofit
URL knihovnu a vase URL do ni ulozit.

JRL ]

LU\ Library ‘@LIHLi (2 :l
b |m.:| LUFL [noHREF) = #

Library: | URL= bm =

v macromedia.com

+]| T

Nastaveni alternativniho textu

Alternativni text (alt) se objevi na misté grafiky pii nacitani webové stranky nebo
pokud nactenf grafiky z néjakého diavodu selze. V nékterych prohlizecich
se alternativni text objevuje také jako bublinkova napovéda u kurzoru mysi.

Nastaveni alternativniho textu:

Na panelu Object zadejte text do pole Alt.

Nastaveni cile odkazu

Cil (target) muze pfedstavovat jiny ramec (frame) nebo jiné okno prohlizece,
do kterého se nacte odkazovany dokument. Cile pro vybrany hotspot nebo fez
muzete nastavit na panelu Object v poli Target.
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Nastaveni cile:

Napiste jméno HTML ramce, do kterého chcete oteviit dokument.

V roletce Target Vyberte jeden z rezervovanych cila.

Rezervované cile jsou nasledujict:

_blank naé¢te odkazovany dokument do nového, nepojmenovaného okna
prohliZece.

_parent nacte odkazovany dokument do rodicovské sady ramct (frameset)
nebo do obsahujictho ramec, ktery obsahuje odkaz.

_self nacte odkazovany dokument do stejného ramce nebo okna, ve kterém je
odkaz. Tento cil je vychozi, takze ho obvykle nemusite nastavovat.

_top nacte odkazovany dokument do celého okna prohlizece, ¢imz se odstrani
vsechny existujici rimce.

Zména hotspotu

Webové objekty maji body a cesty stejné jako vektorové objekty. Pro zménu tvaru
a velikosti hotspotu muzete pouzit stejné nastroje Pointer, Subselection a nastroje
Transform. Dal${ edita¢ni nastroje (napifklad nastroj Freeform) hotspoty needituji.

Editace vybraného hotspotu pomoci bodu:

1.

2.

Zvolte nastroj Pointer nebo Subselection.

Pretahnéte body:

Obdélnikovy hotspot méni svoji polohu a rozmeéry, ale ztstava obdélnikovy.
Kruhovy hotspot ménf svoji polohu a prameér, ale zustava kruhovy.

Polygonalni hotspot méni svij tvar v zavislosti na tom, kam pretahujete jeho

body.
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Prevod vybraného hotspotu na obdélnikovy, kruhovy nebo
polygonalni hotspot:

1. Volbou z menu Window > Object oteviete panel Object.

2. 'V roletce Shape zvolte volbu Rectangle (obdélnikovy), Circle (kruhovy) nebo
Polygon (polygonalni).

Pouziti chovani drag-and-drop na hotspoty

Muzete pouzit drag-and-drop (tahni a pust’) chovani a nakonfigurovat tak hotspot,
aby spustil nebo naopak vypnul rollover efekt. Drag-and-drop chovani se na
hotspoty aplikuje stejné jako na fezy.

Hotspot mtze pouze spustit nebo vypnout rollover efekt. Nemuze byt sim cilem
drag-and-drop chovani pfichazejictho od jiného hotspotu nebo fezu.

elcome to Compass.
urrently we have over 1500
xireme adventures for you to
rool over. From su 40 foot waves
n the middle of the to fishing for
ranha in the Amazon we've got it all.
take your pick:

.
Jakmile jednou pfifadite hotspotu drag-and-drop chovani, je spojujici modr4 linka
viditelna pouze kdyz je hotspot vybrany.
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Exportovani obrazovych map

Poté, co z hotspotu vytvofite obrazovou mapu, musite ji pfedtim, nez bude
ve webovém prohlizeci fungovat, exportovat.

Fireworks pfi exportu vytvaii pouze klientské obrazové mapy (client-side).
Export klientskych obrazovych map vygeneruje graficky soubor a HTML soubor
obsahujici informace o hotspotech na mapé a od odpovidajicich URL odkazech.

Export roztezané obrazové mapy typicky vytvaif mnoho souboru.

Export obrazové mapy:
1. Optimalizujte grafiku a pfipravte ji pro export.
2. 'V menu zvolte File > Export.

3. Nastavte adresaf, kam chcete umistit HTML soubor a pojmenujte tento soubor.
Pokud jste jiz pro svoje webové stranky vytvofili lokalni strukturu, mtzete
odtud ulozit grafiku pfimo do této struktury.

4. V roletce Save as type zvolte HTML and Images (HTML a obrazky).
5. V roletce HTML zvolte Export HTML File (exportovat HTML soubor).
6. V roletce Slices zvolte None (zadné fezy).

7. Pokud chcete umistit obrazky do podadresafe, zaskrtnéte volbu Put Images in
Subfolder a vyberte piislusny adresaf.

8. Klepnutim na Save vyexportujete obrazovou mapu.

V roletce HTML muizete vybrat volbu Copy to Clipboard (zkopirovat HTML do
schranky) a pak pfislusnou obrazovou mapu vlozit do Dreamweaveru nebo jiného
HTML editoru.

P1i exportu do HTML muze Fireworks pouzit HTML komentafte, které jasné
oznadi zacatek a konec kédu obrazovych map a dalsich webovych funkei
vytvofenych ve Fireworks. Standardné se komentife do koédu nevkladaji. Pokud
je chcete vlozit, aktivujte volbu Include HTML Comments v dialogovém okné
HTML Setup.
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Po exportu HTML se funkce Update HTML postara o doruc¢eni HTML kédu
generovaného ve Fireworks na spravné misto uvnitt HTML soubort vaseho
webového sidla.

Rozrezavani

Rozfezavani (slicing) rozfeze dokument Fireworks do riznych segmentd, z nichz
se kazdy vyexportuje do samostatného souboru. Existujf tii davody, pro¢ je
uzite¢né tento krok udélat: optimalizace velikosti obrazkovych souboru, vytvoteni
interaktivity a prohazovani ¢ast{ obrazkd. Rozfezavani mizete také pouzit

k nahrazen{ ¢asti obrazku HTML textem.

Optimalizace obrazku

Jedou z vyzev pfi tvorbé webové grafiky je zachovani malé velikosti soubora, aby
se obrazky stahovaly rychle. Rozfezavani je silny nastroj, kterym grafiku rozdélite
do mensich bloku, se kterymi pocitac uzivatele zachazi efektivnéiji. Fireworks vam
umozni pfevést kazdy samostatny fez do toho nejvhodnéjstho obrazového formatu
a potom ho exportovat pomoci mnozstvi riznych HTML stylt (napiiklad pro
Dreamweaver nebo Microsoft FrontPage).

Prifazeni interaktivity oblastem dokumentu

Reziim mizete piifadit interaktivitu a vytvofit tak oblasti reagujici na pohyb nebo
klepnuti mysi uzivatele. Napifklad mtze dojit ke zméné obrazku, pokud pifes n¢ho
piejedete mysi (rollover efekt), nebo se mize kurzor mysi zménit na rucicku

a naznacit tak, ze zde je odkaz na jinou webovou stranku.

Rezy muzete pouzit pro vytvofeni mnoha interaktivnich efektd, jako jsou tlacitka,
naviga¢ni pruhy a rollovery.

Rezy také muzete pouzit pro vlozeni HTML textu dovnitf grafiky, takze text
zustane editovatelny.
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Zameéna casti obrazku

Dalsim dtivodem pro rozfezavani mize byt zaména casto se meénicich ¢asti
obrazku bez toho, aby se musel vzdy nacitat znovu cely obrazek. Vas web muize
napifklad obsahovat stranku, kterd zobrazuje zaméstnance mésice. Kazdy mésic
aktualizujete pouze fez s obrazkem zaméstnance bez toho, ze byste museli
aktualizovat zbytek grafiky na strance.

Vytvareni rezu

Rezy muzete vytvatet dvéma zakladnimi zpasoby v zavislosti na jejich tcelu.
Muzete bud’ automaticky vlozit obdélnikovy fez pokryvajici objekt nebo mutzete
fez nakreslit ruéné. Pokud chcete udélat cely objekt interaktivni, mizete ho
jednoduse vybrat a vlozit nad neho fez. Timto krokem obsahnete cely objekt

do obdélnikového fezu, nezavisle na tvaru objektu.

Pokud je vybran hotspot, muizete ho pomoci pfikazu z menu Insert > Slice prevést

na fez.

Vs v

Pokud chcete na interaktivni oblast pfevést jen mens{ ¢ast objektu, rozfezte objekt
na nékolik fezt pomoci nastroji Slice nebo Polygon Slice.

Cervené &ary vystupujici z fezu jsou fezna voditka (slice guides), ktera definuji
hrany samostatnych soubort, do kterych bude pfi exportu rozdélen.

Objekt fezu muizete zkopirovat a vlozit do jiného Fireworks dokumentu.

elcome to Compass.

Currently we have over 1500 3 Optimice | EObiect| 123 Behaviars| 2)] ¥]

extreme adventures for you to Settings: | Export Defaults =l

drool over. From sé¥fing 40 foot waves

n the middle of the ocean to fishing for| 1o | e

piranha in the Amazon, we've got it all.| | ebsns Adaptive [ Colarsif 126 5]

So take your pick LDSS:IU j Dither : |0 j
IND Transparency ;I
[ el (2 | i

Vlozeni obdélnikového fezu zalozeného na objektu:

1. Vyberte objekt.
Se stisknutou klavesou Shift miizete vybrat vice nez jeden objekt.

2. 'V menu zvolte Insert > Slice. fez je tvofen obdélnikem jeho oblast zahrnuje
vsechny nejkrajnéjsi pixely vybraného objektu.
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[

3. Pokud jste vybrali vice nez jeden objekt, objevi se dialogové okno, ve kterém

zvolte:

* Tlacitkem Single vytvofite jeden velky fez, ktery pokryje vSechny vybrané

objekty.
* Tlacitkem Multiple vytvoiite samostatny fez pro kazdy z vybranych objektu.

|

2 Multiple itermns are selected. Create one slice or multiple zlices?
-

[ snoe | [ Hwe ]

Nakresleni obdélnikového fezu:

1. Vyberte nastroj Slice.

2. Tazenim mysi nakreslete fez. Ve webové vrstvé dokumentu se objevi objekt
fezu a fezna voditka.

Prekryvajici se rezy

Obcas muze dojit k tomu, Ze se fezy, které mély byt pouze blizko sebe, mohou
navzajem prekryvat. Misto toho, aby se v oblasti pfekryvu vytvarel dalsi fez
navic, bere Fireworks 4 v potaz pouze ten fez nejvice vpfedu. Timto zptisobem
se exportuje méné piebytecnych pixelt. Problém prekryvajicich se feza bézné
nastava pouhym pfehlédnutim. Doporucuje se takovéto pfekryvy odstranit bud’
piekreslenim nebo dpravou fezi.

Pfifazeni URL fezu
Objektu fezu mizete pomoci panelu Object pfifadit URL odkaz.
1. Volbou v menu Window > Object zobrazte panel Object.

2. Do pole Link zadejte URL.
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. Voliteln¢ zadejte alternativni text.

Do pole Target zadejte jméno HTML ramce nebo vyberte jednu
z rezervovanych moznosti. Cil je jiny rimec nebo okno webového prohlizece,
kam se otevie odkazovana stranka.

Vytvareni textovych rezu

Textovy fez vyznacuje oblast v rozfezaném obrazku, kde se v prohlizeci objevi
bézny HTML text. U textového fezu se neexportuje ani pixel obrazovych dat, ale
pouze HTML text, ktery se objevi v bunce tabulky definované fezem.

Object [Slice]

@Dhiecti (2) : |

Type: | Tent |

Site updated: 10M1242000

]

Textové fezy jsou uzite¢né v ptipadé, ze chcete rychle aktualizovat zpravy na svych

strankdch bez nutnosti vytvaret novou grafiku.

Vytvoreni textového fezu:

1.

2.

Nakreslete objekt fezu.

Na panelu Object vyberte v roletce Type polozku Text.

Do velkého pole ve spodnf ¢asti panelu Object zadejte vas text.
Chcete-li text uvnitf fezu naformatovat, tak:

V textu na panelu Object pouzijte HTML tagy pro formatovani textu.

Pouzijte HTML formatovaci tagy v HTML souboru, ktery hodlate po exportu
obrazku pfenést na svou webovou stranku.
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Text v textovém fezu se nezobrazuje ve vasem PNG souboru ve Fireworks, ale

objevi se ve webovém prohlizeci po exportu obrazku obsahujictho textovy fez.

Vytvareni neobdélnikovych fezu

P1i vytvateni nékterych rollover efektd by vam nemuseli obdélnikové fezy stacit.
Pokud rollover obsahuje piekryvajici se fezy nebo pokud ma nepravidelny tvar,
muze se pii zaméné obrazku nahradit nechténé i né¢jaka nezadouci informace

v pozadi. Fireworks tento problém fesi tak, ze vam dovolf nakreslit fezy
jakéhokoliv tvaru. Témto fezim se iika polygonalni fezy. Obvykle je nutné je
pouzit pouze v ptipadech, kdy by se jinak pfekryvaly dva rollover obrazky.

¥ 1hetaffst in

enture Iravel

Nepravidelny tvar fezu mutzete také vytvofit pfevedenim vektorové cesty.

Automatické vytvoreni polygonalniho fezu:
1. Vyberte objekt.
2. 'V menu zvolte Insert > Hotspot.

3. V menu zvolte Insert > Slice.
Hotspot je pfeveden na polygonalni fez.
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Ruéni nakresleni polygonalniho fezu:

1. Zvolte nastroj Polygon Slice.

2. Klepanim mysi umist’ujte vektorové body polygonu. Nastroj Polygon Slice
kresli pouze rovné segmenty car.

3. Pokud kreslite polygonaln{ fez kolem mekkého okrajem ujistéte se, Ze fez
obsahuje cely objekt, abyste se vyhnuli nechténym tvrdym hranam u grafiky
uvnitf fezu.

4. Chcete-li ukoncit praci nastrojem Polygon Slice, vyberte na panelu Tools jiny
nastroj. Pro uzavieni polygonu nemusite znovu klepat na prvai bod.

Dejte pozor, abyste nepouzivali polygonaini fezy pfili§ Casto, protoze vyzaduji
mnohem vice JavaScriptu nez podobné obdélnikové fezy. Vysoky pocet polygonalni
fezU vy mohl nepfiznivé ovlivnit délku zpracovavani webovym prohlizecem.

Prevedeni vektorové vesty na rez:

1. Vyberte vektorovou cestu.
2. 'V menu zvolte Insert > Hotspot.

3. 'V menu zvolte Insert > Slice.
Je vytvofen fez, ktery odpovida tvaru vektorové vesty.

Zobrazovani fezu a voditek rezu

Pokud je objekt zakryty fezem, budete zfejme potfebovat fez skryt, abyste mohli
objekt editovat. Rez mizete zneviditelnit. Vypnout mazete bud’ véechny webové
objekty v dokumentu nebo jen jeden konkrétni.

Voditka fezu se objevi automaticky jakmile fez nakreslite. Tato voditka ukazuji, jak
Fireworks rozfeze obrazek pii exportu. Voditka fezti nemuzete upravovat jako
normalnf voditka, ale pfekresluji se samy kdyz pfidate, posunete nebo upravite fez.

Rezy a voditka fezi jsou vidét v nihledovém médu (Preview). V tomto médu
se jednotlivé fezy zobrazujf jako bily piekryv.

Jednotlivym fezim mutizete pfifadit unikatnf barvy a tak si usnadnit jejich
organizaci. Muzete také zménit barvu voditek fezu.
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Skryti uréitych fezu a hotspotu:

Na panelu Layers klepnéte na ikonku oka vedle jednotlivych webovych objektt,
které chcete skryt.

Klepnutim na stejné misto (nyni prazdné) viditelnost objektu opét zapnete. Ikonka
oka se opét objevi a objekt je v dokumentu znovu viditelny.

Skryti nebo zobrazeni vSech hotspotu, fezu a voditek:

* Na panelu Tools klepnéte na tlacitko Hode Hotspots and Slices (skryt hotspoty
a fezy) nebo na tlacitko Show Hotspots and Slices (zobrazit hotspoty a fezy).

* Na panelu Layers klepnéte na ikonku oka vedle webové vrstvy (Web Layer).

@Lagersi @ :l
EI 100 j INormaI _'I

= Layer i

== | Rectangle

- Fectangle

¢ E1a ] |

Skryti nebo zobrazeni voditek fezu v jakémkoliv pohledu na dokument:

V menu zvolte View > Slice Guides.

Zména barvy vybraného fezu:

Na panelu Object vyberte novou barvou klepnutim na policko s barvou Slice color.

268 Kapitola 14



Zména barvy voditek fezu:
1.V menu zvolte View > Guides > Edit Guides (upravit voditka).

2. 'V policku s barvou Slice color zvolte novou barvu voditek.

Guides |

W Snap to Guides
[ Lock Guides

Clear Al

Slice Colar: !‘I
W Show Slice Guides

0k I Cancel

Prohlizeni a pojmenovavani frezu na panelu Layers

Pomoci webové vrstvy na panelu Layers muzete jednoduse pojmenovavat
fezy a dalsi webové objekty. Webova vrstva zobrazuje vsechny webové objekty
v dokumentu, takze muzete kazdy z nich vybrat, prohlédnout a pojmenovat.

Prohlédnuti a vybér fezu pomoci panelu Layers:
1. Pomoci piikazu Window > Layers zobrazte panel Layers.

2. Klepnutim na znaménko plus (Windows) nebo na trojahelnicek (Macintosh)
rozbalte webovou vrstvu.
Pod webovou vrstvou se zobrazi kompletni seznam vSech webovych objekta
ve vasem dokumentu.

3. Klepnutim vyberte fez.
Rez se zvyrazni ve webové vrstveé i na plose dokumentu.
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Roztfezavani rozdeli obrazek na kousky. Kazdy kousek se exportuje jako
samostatny soubor, takze kazdy soubor musi mit jméno. Pokud ma obrazek
vice nez jeden snimek, predstavuje kazdy kousek v kazdém snimku jedine¢né
pojmenovany soubor.

Obrazek niige byt rogrezdn na nékolik kousksi

Fireworks pfi exportu automaticky pojmenovavaji soubor kazdého fezu. Bud
muzete akceptovat vychozi jmennou konvenci, nebo muzete kazdému fezu zadat
vlastnf jméno:

* Klepneéte na jméno fezu ve webové vrstve a zadejte nové jméno.

* Pokud na panelu Object zaskrtnete volbu Auto-Name Slices (pojmenovavat
fezy automaticky), pojmenuji se jednotlivé soubory podle aktudlni jmenné
konvence.

* Pokud volbu Auto-Name Slices na panelu Object deaktivujete, mtzete zadat
jméno kazdého fezu do pole Slice Name.

Pojmenovani fezu ve webové vrstvé

Nejjednodussim zpusobem, jak pfejmenovat jednotlivy fez, je pfejmenovat ho
ve webové vrstveé na panelu Layers.

Pojmenovani fezu ve webové vrstvé:
1. Piikazem Window > Layers zobrazte panel Layers.

2. Klepnutim na znaménko plus (Windows) nebo na trojahelnicek (Macintosh)
rozbalte webovou vrstvu.
Pod webovou vrstvou se zobrazi kompletni seznam viech webovych objekta
ve vasem dokumentu.
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3. Poklepejte dvakrat na vychozi jméno webového objektu (fezu nebo hotspotu).

4. Zadejte nové jméno.

Automaticky pojmenovavané rezy

Pokud nechcete zadavat vlastni jméno pro kazdy fez, mizete nechat Fireworks
ptifadit kazdému fezu jedineéné jméno automaticky v zavislosti na vychoz{ jmenné
konvenci.

Fireworks vam umoznuje nastavit si vlastnf jmenné konvence pomoci sirokého
spektra voleb. Muzete vytvaret jmenné konvence, které se skladaji az ze Sesti prvku.
Kazdy prvek se muze skladat z nasledujicich voleb.

Volba Popis

None V prvku nenf pouzito zadné jméno.

doc.name Prvek prebira jméno dokumentu-

“slice” Do jmenné konvence mutzete vlozit slovo
,slice.”

Slice # (1,2,3...) Prvek je ¢iselné nebo abecedné podle

fislusného vybrané stylu.
Slice # (01,02,03...) P Y ¥

Slice # (A,B,C...)
Slice # (a,b,c...)

row/column(t3_c2,r4_c7...) Row(t##) a Col(##) oznacuji fadky a
sloupce v tabulce, kterou webovy prohlize¢
pouziva pii skladan{ rozfezaného obrazku.
Tuto informaci mizete pouzit ve jmenné
konvenci.

Underscore (podtrzitko) Prvek pouzije jakykoliv z téchto znaki
. vétsinou jako oddélovac jinych prvka.
Period (tecka)

Space (mezera)

Hyphen (spojovnik)
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Pokud se naptiklad dokument jmenuje mydoc a jmenna konvence je doc.name

+ ,,slice® + Slice # (A,B,C...), bude vysledny fez jmenovat mydocsliceA.
Pravdépodobneé nikdy nebudete ve jmenné konvenci potfebovat vyuzit vSech Sesti
prvka.

Automatické pojmenovani souboru fezu:
1. Vyberte jeden nebo vice fezu.
2. Na panelu Object aktivujte volbu Auto-Name Slices.

3. Pii exportu roztezaného obrazku zadejte v dialogovém okné Export do pole
File Name (Windows) nebo Name (Macintosh) jméno souboru. Nepiidavejte
ke jménu koncovku souboru. Fireworks automaticky pfida koncovky
jednotlivim soubort az pfi exportu.

Jmennou konvenci muzete zménit v dialogovém okné HTML Setup.

HTML Setup

Gene[all Table DocumentSpecificI

File Mames:

Slices:

Idoc.name j + IUnderscore j a5 Irowfcolumn [r3_c2, r-'l_c:?.j +
INone j + INone j + INone j +

Frames: IUnderscore j ar IFrame 2.3, 1..) j ar
Example: Untitled-3_r01_c02_f2 gif

Alternate Image Decription:

™ Multiple Mav Bar HTHML Pages
; = 3 g Set Defaults |
Exports multiple HTHL files for uze in HTML documents without frames.

Cancel |

Dialogové okno HTMIL. Setup
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Zména standardni jmenné konvence:
1.V menu zvolte File > HTML Setup a otevfete dialogové okno HTML Setup.
2. Klepnéte na zalozku Document Specific.

3. V sekci File Names vytvoite vlastni jmennou konvenci vibérem pozadovanych
voleb z roletek.

Naptiklad jmennd konvence doc.name + ,,slice® + Slice # (A,B,C...) by vypadala
takto:

HTML Setup

Generall Table [Document Specific |

~ File Hames:
Slices:
Idoc.name j i I"slice" |+
INone j it INone j A INone j A

Frames: IUnderscore j a7 IFrameﬂ[fZ f3, (... j o7
Example: Untitled-3zliceC_ (2. qif

Alternate Image Decriphion:

[ Multiple Nav Bar HTML Pages
; ; g : Set Defaults |
Exportz multiple HT ML files for use in HTML documents without frames.

Ok I Cancel |

Chcete-li nastavené informace v dialogovém okné HTML Setup nastavit jako
vychozi, klepnéte na tlac¢itko Set Defaults.

Vlastni pojmenovavani souboru rezu

Muzete chtit pojmenovat fezy vlastnimi jmény, abyste mohli jednotlivé soubory
ve struktufe webového sidla lépe identifikovat. Pokud naptiklad mate tlacitko
nebo navigaéni pruh, ktery uzivatele vraci na domovskou stranku, mohli byste ho
pojmenovat ,,home.*
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Zadani vlastniho jména pro vybrany fez:

1. Na panelu Object deaktivujte volbu Auto-Name Slices.

Object [Slice)

@Dhiecti (2) PI

Type: I Image ;I
iy |m-:. UFL [noHREF) ;|
{alth |

@ INnne ;I E‘J

I_ Auto-Mame Slices

2. Do pole Slice Name zadejte vlastni jméno fezu. Pokud zadné jméno nezadate,
Fireworks opét zapne volbu automatického pojmenovani. K zakladnimu jménu
nepiidavejte zadnou koncovku, Fireworks ji automaticky pfida pfi exportu.

Pokud obsahuje fez vice nez jeden snimek, pfida Fireworks standardné k souboru
kazdého snimku ¢islo. Pokud napiiklad pro tiistavovy rollover zadate jako zakladni
jméno fezu ,home,” pak Fireworks pojmenuje stav Up jako home.gif, stav Over
jako home_f2.gif a stav Down jako home_f3.gif. Pomoci dialogového okna HTML
Setup muzete vytvofit vlastni jmennou konvenci pro vicesnimkové fezy.

Zména automatické jmenné konvence pro soubory
vicesnimkovych rezu:

1.V menu zvolte File > HTML Setup a otevfete dialogové okno HTML Setup.
2. Klepnéte na zalozku Document Specific.

3. V sekci File Names hned za popiskem Frames nastavte pomoc{ dvou roletek
piislusnou jmennou konvenci.
Napiiklad jmenna konvence Underscore + Rollover (over, down, overdown)
piida k souboru stavu Over text ,,_over.” Jméno stavu Over fezu mydocsliceA
pak bude mydocsliceA_over.
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HTML Setup

Gene[all Table Document Specific |

—File Hames:

Slices:

[Nore =] + [None =]+ [EEER— ] +
INone j e INone j gt INone j i

Frames: IUnderscore j + IHoIIover [over, doven, overj ot

Example: _owver. gif

Alternate Image D ecription:

I Multiple Maw Bar HTML Pages
. . . . Set Defaults |
Exports multiple HTHL files for uge in HTL documents without frames.

Ok I Cancel |

Chcete-li tuto jmennou konvenci pouzivat i pro dal$i nové dokumenty, klepnéte na
zéloZce Document Specific na tlacitko Set Defaults.

Pouzivani vnorenych tabulek a spaceru

V dialogovém okné¢ HTML Setup mutzete na zalozce Table vybrat, jakym
zpusobem bude konstruovana tabulka na vasi webové strance. Mzete také
nastavit, zda maji pii rozfezani obrazku prohlizece tabulku znovu sestavit pomoci
spaceru (rozpér) nebo pomoci vnofenych tabulek.

Aktualizace rezu v HTML dokumentu

Obrazek pod jednim fezem roziezaného obrazku muzete aktualizovat bez toho,
ze byste museli exportovat a posilat cely rozfezany obrazek. V tomto ptipadé

se doporucuje, abyste pouzivali vlastni pojmenovani fezu, abyste mohli lehce
identifikovat obrazek, ktery nahrazujete.
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Aktualizace jednoho fezu obrazku:

1.

2.

Skryjte fez a pozadovanym zpusobem upravte grafiku lezici pod nim.

Rez znovu zobrazte a vyberte ho.

. V.menu zvolte File > Export.

zaskrtnéte Selected Slices Only (exportovat pouze vybrané fezy).

Exportujte fez do stejného adresafe jako ptivodni fez a pouzijte stejné zakladni
jméno.

Pokud zachovate puvodn{ jméno aktualizovaného fezu a ulozite fez na stejné misto
do vaseho webového sidla, nahradi novy fez ten pavodni.
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KariToLA 15
Vytvareni rolloveru

Editor tlacitek (Button Editor) vam umoziiuje vytvatet tlacitka a dosahovat
vizualnich efektl pomoci jediného fezu. Pro své stranky vsak muzete potfebovat
vytvofit komplexnéjsi chovani, nez jaké muzete vytvofit b editoru tlacitek. Mtzete
napiiklad chtit vytvofit odpojeny rollover, ktery zobrazuje obrazek na jiném miste,
nez je kurzor mysi, nebo napiiklad rozbalovaci menu, které se rozvine jakmile
kurzor najede nad piislusnou grafiku.

Tato kapitola popisuje, jak vytvofit jednoduché a odpojené rollovery pomoci fezt
s snimkd. Dozvite se také, jak vytvofit rozbalovaci menu.

Zakladnimi stavebnimi bloky pro vytvafeni rolloverti ve Fireworks jsou fezy,
hotspoty a drag-and-drop chovani. Drag-and-drop chovani vim umoznuji vytvaret
rollovery a efekty zamény obrazku, které spojuji fezy a hotspoty s cilovymi fezy.

Rollovery

Javascriptové rollovery predstavujf grafiku, ktera méni ve webovém prohlizeci svij
vzhled, pokud pfes né pfejede kurzor mysi nebo pokud je na né klepnuto. Do
skupiny rollovert patif i tlacitka a zimény obrazka.

At uz jsou v jakékoliv formé, fungujf vSechny rollovery stejnym zptsobem: jeden
graficky prvek vyvola zobrazen{ druhého grafického prvku, pokud se néj klepne
nebo najede mysi. Obrazky rolloveru mohou byt umistény do dvou nebo vice
snimkd. Spoust’ rolloveru je vzdy webovy objekt., tedy bud’ fez nebo hotspot. Na
tento webovy objekt muze byt navazano jedno nebo vice chovani.

Nejjednodussi typ rolloveru zameéni obrazek ve snimku 1 za obrazek pfimo pod
nim ve snimku 2. Mzete v$ak vytvofit mnohem komplikovanéjsi rollovery:
rollover muze nahrazovat obrazek z jakéhokoliv snimku nebo muze napifklad
nahrazovat obrazek na jiném misté¢ nez je kurzor mysi.
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Vytvareni jednoduchych rolloverti pomoci panelu Behaviors

Jednoduchy rollover je takovy, ktery pfi najeti nebo klepnuti mysi zobrazi pod
kurzorem jiny obrazek. Toto na vyrobu nejjednodussi rollover, protoze vyzaduje
pouze jeden fez a protoze oblast spousté chovani i jeho cilova oblast jsou stejné.

Jednoduchy rollover vzdy bere obrazek ze snimku 2.

Pripraveni fezu, obrazku a snimku

Jednoduchy rollover se vytvaif ve dvou krocich. Prvni krok zahrnuje pfipravu fezu,
dvou obrazki tvoficich efekt a snimkd, ve kterych tyto obrazky lezi. Dva obrazky
tvotici rollover lezi na platné na stejném misté, ale kazdy v jiné snimku.

Priprava fezu, obrazku a snimku pro jednoduchy rollover:
1. Vyberte obrazek, ktery ma spoustét rollover efekt.

2. 'V menu zvolte Insert > Slice a pfidejte tak na obrazek fez.

3. Pomoci panelu Frames (snimky) vytvofte novy snimek:
V menu zvolte Window > Frames a potom na panelu Frames klepnéte
na tlacitko New/Duplicate Frame (Novy snimek/duplikovat snimek).

Poznamka: Pokud uz v obrazku mate druhy snimek, nemusite Zadny novy snimek
vytvaret.

4. Pokud neni na panelu Frames novy snimek dosud zvyraznény, vyberte ho.
5. Do prostoru dokumentu, kde lezi vytvofeny fez, umistéte druhy obrazek:
* Pouzijte kreslici a editacni néstroje a vytvofte grafiku.

* Naimportujte nebo pretdhnéte existujici grafiku do oblasti fezu.
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Aplikace chovani jednoduchého rolloveru na rez

Pokud jste si pfipravili obrazky a snimky, aplikujte na fez chovani jednoduchého
rolloveru.

Aplikace chovani jednoduchého rolloveru:

1. Vyberte fez.

Poznamka: Rezy jsou mezi jednotlivymi snimky sdileny. Pokud mate zapnutou
volbu Show Hotspots and Slices, zUstavaji fezy viditelné nezavisle na tom, jaky
snimek je pravé zobrazeny.

2. Ptikazem Window > Behaviors otevfete panel Behaviors (chovani).

3. Z roletky Add Action (+) (pfidat akci) vyberte Simple Rollover (jednoduchy
rollover).

Behaviors

ich E!eha'.linrsi @ : |

Swap [mage & Q—

Swap Image Restore

Set Mav Bar Image
Maw Bar Ower _’I
MNav Bar Down 6 m@m

Mav Bar Restore

Set Pop-Up Menu

Set Text af Status Bar

Pouzivani panelu Behaviors

Panel Behaviors muzete pouzit pro vytvafeni, editaci a odstrafiovani chovani
piipojenych k vybranému fezu nebo hotspotu.

Panel Behaviors vam umozni vytvatet i ostatni typy efektti a dovoli vam
nadefinovat typ udalosti (napifklad klepnuti mysi), ktera spousti efekt. Panel
Behaviors nabizi velkou flexibilitu i pfi Gpravé existujicich chovani.
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Pfipojeni chovani v vybranému fezu nebo hotspotu pomoci panelu
Behaviors:

1.

Behaviarz

Na panelu Behaviors klepnéte na tlacitko Add Action (+).

Piidat chovini

Odebrat chovani

Events Actions |

& 0|

2. Z roletky Add Action (+) vyberte pozadované chovani.

Dostupna jsou tato chovani:

Simple Rollover (jednoduchy rollover) vytvaii rollover pomoci obrazku

ve snimku 1 pro stav Up a obrazku ve snimku 2 pro stav Over. Pokud nastavite
toto chovani, musite stav Over vytvofit tak, ze do snimku 2 nakreslite novou
grafiku do oblasti stejného fezu. Volba Simple Rollover (jednoduchy rollover)

je ve skutec¢nosti skupina obsahujici chovani Swap Image a Swap Image Restore
(viz. dale).

Swap Image (zaména obrazku) nahrad{ obrazek v oblasti urcitého fezu obsahem
jiného snimku pod stejnym fezem nebo obsahem externiho souboru.

Swap Image Restore (vraceni zamény do ptivodntho stavu) vrati rollover k jeho
vychozimu vzhledu ve snimku 1.

Set Nav Bar Image (nastaveni obrazku naviga¢niho pruhu) nastavi fez jako
soucast navigacniho pruhu. Kazdy fez, ktery je ¢asti naviga¢niho pruhu, musi
obsahovat toto chovani. Volba Set Nav bar Image je ve skute¢nosti skupina
chovani obsahujici chovani Nav Bar Over, Nav Bar Down a Nav Bar Restore
(viz. dale).

280 Kapitola 15



e Nav Bar Over (stav Over naviga¢nfho pruhu) urcuje stav over aktualné
vybraného fezu, kdyz je soucasti navigacniho pruhu, a volitelné urcuje i stav
Over While Down.

e Nav Bar Down (stav Down naviga¢niho pruhu) urcuje stav Down aktualné
vybraného fezu, kdyz je soucasti navigacniho pruhu.

e Nav Bar Restore (vraceni navigacniho pruhu do ptivodniho stavu) vrati vsechny
ostatni fezy naviga¢niho pruhu do jejich stavu Up.

e Set Pop-Up Menu (nastaven{ rozbalovactho menu) pfipoji k fezu nebo
hotspotu rozbalovaci menu.

e Set Text of Status Bar (nastaven{ textu na stavovém fadku) vam umozni
nadefinovat test, ktery se ve vétsiné prohlizect zobrazi ve stavovém fadku
na spodnim okraji okna prohlizece.

Chovani ve Fireworks 4 jsou kompatibilni s chovanimi v Dreamweaveru 4. Pokud
rollover z Fireworks exportujete do Dreamweaveru 4, mtzete chovan{ z Fireworks
upravovat pomoci panelu Behaviors v Dreamweaveru.

Poznamka: Rozbalovaci menu funguji v Dreamweaveru 4, ale editovat je musite
ve Fireworks.

Zména udalosti mysi, ktera aktivuje chovani:

1. Vyberte fez nebo hotspot, ktery spousti a obsahuje chovani, které chcete
upravit.
Vsechna chovani pfipojena k webovému objektu se zobrazi na panelu
Behaviors.

2. Vyberte chovani, které chcete upravit.
Vsechna vybrana chovani kromé jednoduchého rolloveru (Simple Rollover)
zobrazuji seznam udalosti.

3. Ze seznamu vyberte novou udalost.

i3 Behaviors | »

L=

Ewvents

| Actions 1]

onbd ouzelver
ontdouzedut
onClick
onlLoad
@ 0 m
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Poznamka: Udalost OnlLoad spusti chovan{ okamzit¢ po nacteni webové stranky.

Pokud napiiklad zménite spoustéci uddlost pro zaménu obrazku na OnlLoad,
zobrazi se ndhradn{ obrazek okamzite.

Pouzivani drag-and-drop chovani pro vytvoreni
efektu zamény obrazku

Pro vytvofeni efektu zamény obrazku muzete pouzit drag-and-drop chovani (tahni
a pust’). Drag-and-drop chovani pfedstavujf rychly a efektivni zptisob, jak urcit,

co se stane s hotspotem nebo fezem, pokud na ne¢ho najedete mysi. V pfedchozich
verzich Fireworks jste museli nastavovat jednotlivé udalosti na panelu Behaviors.
Drag-and-drop chovani jsou rychlejsi metodou, kterd vam umoziuje pfetahnout
uchyt z fezu nebo hotspotu, ktery spousti udalost, na cilovy fez. Tento tchyt
predstavuje krouzek s kfizkem ve stfedu fezu.

Feature Destination

£

We'll provide food and a2 one
our video on scaling these
amazing rocks.

-n \ORE DETAILS l

Kdyz vyberete spoustéci webovy objekt, zobrazi Fireworks vSechny vazby
jednotlivych chovani tohoto objektu. Vazbu drag-and-drop chovani piedstavuje
standardné modra linka.
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Vytvorenj rolloveru pro zaménu obrazku pomoci
jednoho rezu

Rollover pro zaménu obrazku pomoci jednoho fezu mizete pouzit pro vytvofeni
tlacitka nebo pro vytvofeni obrazku, ktery se méni, pokud na né¢j klepnete nebo jen
najedete mysi.

Chcete-li vytvofit tento typ rolloveru, pfetahnéte uchyt ze stfedu fezu k okraji
tohoto fezu. Zaménovany obrazek muzete vybrat z jakéhokoliv snimku.

Feature Destination _

Vytvateni ménictho se obrazku se sklada ze dvou ¢asti: prvni ¢ast zahrnuje
pfipraven{ fezu, nahradnfho obrazku a snimku, ve kterém bude nahradni obrazek
umistén.

Priprava fezu, nahradniho obrazku a snimku pro rollover efekt
zameény obrazku:

1. Vyberte obrazek, ktery ma spoustét efekt.
2. 'V menu zvolte Insert > Slice a vytvofte tak nad obrazkem fez.

3. Pomoci panelu Frames vytvofte novy snimek:
V menu zvolte Window > Frames a pak klepnéte na panelu na tla¢itko New/
Duplicate Frame.

4. Pokud neni nové vytvofeny snimek na panelu Frames zvyraznény, vyberte ho.
5. Do prostoru, kde je fez, umistéte grafiku druhého obrazku:
* Pouzijte kreslici a editacni nastroje a vytvoite novou grafiku.

* Naimportujte nebo pfetdhnéte existujici grafiku na spravnou pozici uvnitf fezu.
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Napojeni drag-and-drop chovani

Druhym krokem celého procesu je pak ptipojeni chovani pro zaménu obrazku
na vybrany fez.

Dokonéeni zamény obrazku pomoci drag-and-drop chovani:
1. Vyberte fez prekryvajici spoustéci oblast.
Poznamka: Rez mlzete vybrat v kterémkoliv snimku.

2. Umistéte kurzor mysi nad uchyt uprostfed fezu. Kurzor mysi se zméni na
rucicku.

Feature Destination
R | i =

Yosemiie

Experts only. Sign up now to
scale El Capitan and Half
Dome. Bring your own gear.
we'll provide food and a one
hour video on scaling these
amazing rocks.
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3. Klepnéte a podrzte stisknuté tlacitko mysi. Kurzor se zmeéni na zatnutou pést.

Feature Destination

¥.

Yosemite

Experts only. Sign up now ko
scale El Capitan and Half
Dome. Bring your own gear.
we'll provide food and a ocne
hour video on scaling these
amazing rocks.

4. Pretahnéte kurzorem mysi k hrané fezu.
Modra linka drag-and-drop chovani se tdhne od stfedu fezu k jeho levému
hornimu okraji.
Objevi se dialogové okno Swap Image.

Feature Destination
0 1

L Sign up now to
apitan and Half

- Swap Image
#|l provide food and a one Swap Image From:

our video on scaling these IFrame 2 j
amazing rocks.

Cancel |

tore Options... |
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5. Z roletky Swap Image From vyberte snimek, ve kterém je umistén obrazek
urceny pro zaménu. Klepnéte na OK.

6. V menu zvolte File Preview in Browser (nahled v prohlizeéi) nebo klepnéte na
zalozku Preview v horn{ ¢asti okna dokumentu. Zobrazi se nahled, jak bude
rollover vypadat v prohlizedi.

Vytvareni odpojenych rolloveru pomoci
drag-and-drop chovani

Odpojeny rollover je jen o trosku komplikovanéjsi nez rollover se ziménou
obrazku v jednom fezu. Odpojeny rollover pfedstavuje stav, kdy klepnut{ nebo
najetf mysi na spoustéci fez vyvola zameénu v jiném misté webové stranky. Kazdy
obrazek lezi ve svém vlastnim snimku. Odpojené rollovery proto vyzaduji dva
webové objekty: fez nebo hotspot spoustéjici rollover efekt a cilovy fez zakryvajici
oblast v nfz chcete provadét zaménu obrazku.

P1i vybéru spoustéciho webového objektu mate tfi moznosti:

* Pokud sama spoustéci oblast nen{ rolloverem ani neméni sama svuj vzhled,
pouzijte zde hotspot.

* Pokud ma i spoustéci oblast ménit svij vzhled, vytvoite zde fez.

* Pokud chcete pro vytvofeni spoustéciho objektu pouzit Button Editor, umistéte
do oblasti symbol tlacitka. Na symboly tla¢itka mizete umist’ovat chovani
stejnym zpusobem, jakym je pfipojujete k feztiim a hotspotim.

Stejné jako u obrazkt ménicich se v jednom fezu, sestava se i zde postup ze dvou
kroka.Nejprve si pfipravite spoustéci a cllovy webovy objekt ve snimku, kde lezi
nahradni obrazek. Potom spojite spoustéci objekt s cilovim fezem pomoci chovani

drag-and-drop.
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Priprava webovych objektu, obrazku a snimku

Aby odpojeny rollover fungoval, musite umistit dva obrazky do samostatnych

snimkd.

Priprava webovych objektu, cile a snimku pro odpojeny rollover:

1.

2.

Vyberte obrazek, kterj ma spoustét efekt odpojeného rolloveru.
Pripojte k tomu obrazku webovy objekt:

Pokud chcete do webového objektu uzaviit cely obrazek, zvolte v menu Insert
> Slice (vlozit fez) nebo Insert > Hotspot (vlozit hotspot).

Pokud chceete, aby spoust’ tvofila pouze ¢ast obrazku, pouzijte nastroje Slice
nebo Hotspot a nakreslete natadhnéte webovy objekt ruéné.

Pomoci panelu Frames vytvoite novy snimek:
V menu zvolte Window > Frames a pak klepnéte na panelu na tla¢itko New/
Duplicate Frame.

Umistéte na spravné misto cilovy obrazek rolloveru.

. V. menu zvolte Insert > Slice, ¢imz vytvofite fez nad cilovym obrizkem.

Pouziti drag-and-drop chovani pro vytvoreni
odpojeného rolloveru:

Druhou ¢&ast vytvateni odpojeného rolloveru pfedstavuje napojeni spoustéciho

webového objektu na cilovy fez pomoci drag-and-drop chovani.

Nastaveni chovani pro zaménu obrazku odpojeného rolloveru:

1.

Vyberte webovy objekt piekryvajici spoustéci oblast.
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2. Kurzor my$i umistéte nad uchyt drag-and-drop chovani ve stfedu objektu.
Kurzor se zméni na rucicku.

Feature Destination
il ]

Yosemite

Experts only. Sign up now to
scale El Capitan and Half
Dome. Bring your own gear.
wWe'll provide food and a one
hour video on scaling these
amazing rocks.

3. Klepnéte a podrzte tlacitko mysi. Kurzor se zmén{ na zatnutou pést.

Feature Destination
'.:'. ] _.

Yosemite
Experts only. Sign up now to

scale El Capitan and Half
Dome. Bring your own gear.
We'll provide food and a one
hour video on scaling these
amazing rocks.
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4. Pretahnéte kurzor mysi k cilovému fezu piekryvajicimu obrazek, ktery cheete
zamenit.
Objevi se modra linka tahnouci se ze stfedu spoustéciho objektu k levému
hornimu okraji cilového fezu. Objevi se dialogové okno Swap Image.

Swap Image
we'll provide food and a one Swap Image Frarm:
our video on scaling these IF;ame 2 j

amazing rocks. Cancel |
More Options... |
L|'|IHE DETAILS |

5. V roletce Swap Image From vyberte snimek, ve kterém je umistén nahradn{
obrazek.

Mazani drag-and-drop chovani

Drag-and-drop chovani (ty modré linky) mutzete vymazat pomoci nastroje Pointer.

Smazani drag-and-drop chovani pfripojeného k fezu nebo
hotspotu:

1. Vyberte hotspot nebo fez.
U webového objektu se zobrazi vsechny drag-and-drop vazby (modré linky)
pfipojené k tomuto objektu.

2. Klepnéte na modrou linku, kterou chcete vymazat.
Objevi se dialogové okno, které chece potvrdit, zda opravdu chcete chovani
smazat.

3. Klepnutim na OK chovani smazete.

Vytvéareni rolloveru 289



Pripojeni URL odkazu k rolloverum

Pokud chcete, aby se vas rollover odkazoval na jinou webovou stranku, pfipojte
k hotspotu nebo fezu rolloveru URL odkaz.

Pripojeni URL odkazu k vybranému hotspotu nebo fezu:

* Na panelu Object zadejte nebo vyberte URL v roletce s URL odkazy.

*  Vyberte URL z panelu URL.

Object [Slice]

@Dbiecti (@) :l

Type: Ilmage ;I
Wy |N.:- URL [noHREF] [ Roletka s URL dkazy
falty |
@INDne ;I EJ

I_ Auta-Mame Slices
|Untitled-3_r2_c2

Vytvareni rozbalovacich menu

Rozbalovaci menu (nebo také roletky nebo pop-up menu) jsou menu, ktera

se rozball v okamziku, kdy uZivatel klepne nebo pfejede mysi pres spoustéci

fez nebo hotspot. Takovato menu poskytuji vasim strankdm mnohem vétsi
naviga¢ni flexibilitu bez dlouhych nahravacich ¢ast. Vzhled rozbalovactho menu
si muzete nadefinovat tak, aby odpovidal celkovému vzhledu vasi webové stranky.
Rozbalovaci menu jsou podobna tabulkim — kazda polozka menu je jako butika
tabulky. Menu si muazete pfizptsobit vybérem vsech typt fontd, barev bunck

a obrazkd na pozadi.

Privodce Set Pop-up Menu vas provede vytvofenim menu od zacatku az
do konce. Menu se tvoif ve dvou fazich. V prvni fazi mizete zadat text menu,
vytvofit podmenu a urcit URL adresy, kam ukazujf jednotlivé polozky menu.

Ve druhé fazi mizete nadefinovat vzhled menu, nastavit obrazky pozadi, font
a stavy Up a Over polozek menu.
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Vytvareni polozek rozbalovaciho menu

Nasledujici kroky vam ukazou, jak vytvofit zakladni polozky rozbalovactho menu.

Vytvoreni polozek rozbalovaciho menu:

1.

2.

Nad objekt, ktery cheete pouzit jako spousté¢ menu, umistéte fez nebo hotspot.

V menu zvolte Insert > Pop-Up Menu.
Zobrazi se privodce Set Pop-Up Menu.

Do pole Text zadejte polozku menu.
V poli Link urcete webovou adresu pro tuto polozku.
Pokud je to potfeba, nastavte cil v poli Target.

Klepnutim na tlacitko Add Menu (+) pfidate polozku do menu. Uvidite ji
i na nahledu v dolni ¢4sti okna.

Chcete-li vytvofit podmenu, vyberte v ndhledu polozku, ke které chcete
podmenu vytvofit a klepnéte na tla¢itko Indent Menu (odsadit menu). Chcete-li
polozku vratit do nadfazené drovné menu, klepnéte na tlacitko Outdent menu
(pfedsadit menu).

Poznamka: Do podmenu nemuzete odsadit prvni polozku na seznamu.

8.

9.

Opakujte kroky 3 az 7, dokud nezadate vsechny pozadované polozky menu.

Klepnutim na tlac¢itko Next pokracujte.
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Nastaveni vzhledu rozbalovaciho menu

Jakmile zadate vSechny polozky menu, umozni vam pravodce na dalsf obrazovce
upravit vzhled vaseho menu.

Set Pop-Up Menu

Cells: % HTML © Image

Font: I\l’erdana, Arial, Helwetica, sans-serif ;I Size: |14 vI

Up State: Oiver Skate:
’7 Tew: A cel: [ ’7 Tewt: | | cel: WA

Flace order
Preview :
eck order s

Check order s

Caneel I < Back M Finish

Nastaveni vzhledu rozbalovaciho menu:

1. U volby Cells (butiky) nastavte bud HTML nebo Image:
Volba HTML nastavi vzhled a pozadi stavii Up a Over pomoci HTML
formatovani.
Volba Image vim umozni pouzit jako pozadi pro stavy Up a Over obrazky.

2. Vyberte pifsludny font a nastavte dalsf atributy textu, jako je velikost,
zarovnavani a fez pisma.

3. V polich Up State a Over State nadefinujte vzhled menu pro jednotlivé stavy:

* Pokud jste v kroku 1 vybrali volbu HTML, vyberte pro kazdy stav barvu textu
a pozadi.

* Pokud jste v kroku 1 vybrali volbu Image, vyberte dva obrazky pozadi, které
se v menu pouziji.
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4. Klepnutim na Finish menu dokoncete.

Kdyz takto vytvofite rozbalovaci menu, objevi se blizko fezu modry obrys menu.
Tento obrys vypada jako prazdna tabulka pfipojena na fez modrou ¢arou chovani

drag-and-drop.

Poznamka: Poc¢et bunék v tomto obrysu odpovidd poctu polozek v hlavni drovni
menu. Polozky podmenu nejsou v tomto obrysu nijak zobrazeny.

Editace rozbalovaciho menu

Obsah rozbalovactho menu muzZete upravit, pfeskladat polozky menu nebo
tfeba obrys menu pfesunout na jakékoliv misto na platné. Menu muZzete upravit
opetovnym otevienim pravodce Set Pop-Up Menu a aktualizaci obsahu menu.
Privodce tvorbou menu mizete oteviit dvéma zpusoby:

* Poklepejte dvakrat na obrys menu.

* Poklepejte dvakrat na chovani Show Pop-Up Menu fezu na panelu Behaviors.

Zmeéna textu polozky menu:

1. Otevtete pravodce Set Pop-Up Menu.

2. Vyberte polozku menu.
Detaily aktualni polozky vyplni policka Text, Target a Link.

3. Upravte polozku menu.

4. Klepnéte na tlacitko Change.

Preskladani polozek v menu:

1. Otevtete pravodce Set Pop-Up Menu.

2. 'V nahledovém seznamu pfetahnéte polozku menu na nové misto.
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Zména pozice rozbalovaciho menu

Obrys menu muzete pfesunout, takze menu se muize objevit kdekoliv na jevisti.
Standardné se menu objevuje nad fezem, ke kterému je pfipojeno.

Pfesun rozbalovaciho menu:

1. Vyberte fez, ke kterému je pfipojeno menu.

2. Pretahnéte obrys menu do nové pozice.

Export rozbalovaciho menu

Fireworks generuje veskery JavaScript potfebny k tomu, aby $lo menu zobrazit

ve webovém prohlizeci. Pokud je dokument exportovan, vyexportuje

se do stejného mista jako ostatni soubory i soubor menu.js s JavaScriptem menu.
Pokud posilate své soubory na server, méli byste tento soubor poslat do stejného
adresate, kde je stranka, ktera menu obsahuje. Pokud chcete poslat soubor menu.js
do jiného adresatfe, musite v HTML kédu z Fireworks piepsat vsechny odkazy tak,
aby odpovidali vlastnimu pozadovanému adresafi.

Pokud dokument obsahuje nékolik rozbalovacich menu, nepotfebuje Fireworks
zadné dalsi soubory menu.js. Pro cely dokument se pouziva jediny soubor.

Pokud do menu zadate i podmenu, vytvoii Fireworks jest¢ obrazek nazvany
Arrow.gif. Na tomto obrazku je mala Sipka, ktera v menu ukazuje, Ze zde jesté
existuje podmenu. Nezalezi ba tom, kolik podmenu v dokumentu mate, Fireworks
vzdy pouzije pouze jeden obrazek se Sipkou.

Vytvareni rolloveru s nepravidelnym tvarem

Fireworks zjednodusuje proces vytvateni rollovert nepravidelnych tvart.

Fireworks vam umoznuje pouzit jako rollover jakykoliv objekt bez psani dalstho
javascriptového koédu navic.

U pravidelnych a lépe spravovatelnych tvart je pro vytvofeni rolloveru potieba

vvvvvv

dohromady, aby se pokryla cilova oblast.
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Fireworks pro znovuvytvotfeni vzhledu nepravidelného tvaru vyexportuje
mnozstvi fezl a stavi. JavaScript, ktery Fireworks béhem exportu vytvoti, spousti
zmenu zobrazeni nekolika fezt najednou. Kazdy z téchto fezt pak odhalf kousek
nepravidelného tvaru.

Vytvoreni nepravidelnych rolloveru:

1. Pomoci nastroje Polygon Slice nakreslete polygonalni fezy odpovidajici tvaru
kazdého objektu.

Fireworks vytvoif mnozstvi fezt a automaticky tak nadefinuje mnoho
obdélnikovych fezti pokryvajicich oblast nepravidelného fezu.

2. Rollover efekt vytvoftite tak, Zze kazdému z takto vzniklych fezt pfifadite
chovani Swap Image.

3. Vyexportujte soubor.

Vytvareni rolloveru s prekryvajicimi se rezy

Pokud jsou objekty pouzité v odpojeném rolloveru nepravidelného tvaru a jsou
umistény blizko u sebe, budou se jejich hrani¢ni obdélniky (definované feznymi
voditky) casto prekryvat. Obdélnikové fezy prohazujf cely obdélnikovy blok
definovany zelenym zvyraznénim fezu a to véetné pozadi, které neni soucasti
druhého obrazku. Pokud obrazek nahradite obrazkem z druhého snimku a pfitom
se oba obrazky proplétaji pfes sebe, mize rollover efekt zakryt cast pavodniho
spoustéctho obrazku. Zabranit tomu muzete pouzitim nastroje Polygon Slice.

Poznamka: | kdyz se budou hrani¢ni obdéiniky fezl piekryvat, umozni vam nastroj
Polygon Slice zabranit prekryti zeleng zvyraznénych &asti fezu.
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Vytvoreni Rolloveru s prekryvajicimi se rezy:
1. Do snimku 1 obrazku vlozte obdélnikovy fez.
2. Na panelu Frame vyberte snimek 2.

3. Klepnutim na tla¢itko Onion Skinning ve spodni ¢asti panelu Frames zapnéte
pruhled na ostatni snimky, abyste vidéli okraj obrazku ve snimku 1.

4. Pouzijte nastroj Polygon Slice a nakreslete fez kolem obrazku ve snimku 2.
Bud'te pfitom opatrni, abyste se vyhnuli pfekryti obrazku ve snimku 1.

5. Pro spoustéci fez nastavte chovani Swap Image.
Pokud st zobrazite nahled, uvidite, ze se zaménovany obrazek objevuje bez
toho, ze by odfezaval jakoukoliv ¢ast spoustéciho obrazku.

Pouzivani externich souboru jako obrazku pro
rollovery

Jako zdroj pro rollover mtzete pouzit obrazek ve formatu GIF, animovany GIFE,
JPEG nebo PNG. Pokud jako zdroj rolloveru vyberete externi zdroj, bude tento
soubor zobrazen v cilovém fezu ve chvili, kdy ve webovém prohlizeci dojde

ke spusténi rolloveru.

Soubor mus{ mit stejnou $itku a vysku jako fez, do kterého ho chcete nahrazovat.
Pokud velikost neodpovida, zméni webovy prohlize¢ velikost obrazku tak,

aby se vesel pfesné do objektu fezu. Takovato zména velikosti vSak muze snizit
kvalitu obrazku, hlavné u animovanych GIFu.

Pokud jste pokrocilym uzivatelem v HTML, je pro vas dulezité védét, ze cachovani
obrazki mutze narusit zobrazovan{ animovanych GIFu v rollover stavech. Tomuto
problému se vyhnete, pokud pii nastavovani rolloveru deaktivujete volbu Preload
Images.

Vybér externiho souboru jako zdroje pro rollover:

1. V dialogovém okné Swap Image, Nav Bar Over nebo Nav Bar Down vyberte
volbu Image File.

2. Najdéte na disku soubor, ktery chcete pouzit.

3. Pokud je to potteba, deaktivujte volbu Preload Images (pokud je externi soubor
animovany GIF).
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Pouzivani hotspotu navrchu fezu pro vytvoreni
komplexni interaktivity

Fireworks vam umozni umistit navrch fezt jeste hotspoty. To vam poskytuje
velkou flexibilitu pfi vybirani mista a velikosti spousté rolloveru.

Pokud napiiklad chcete, aby se rollover objevil pouze v pifpadé, ze kurzor prejede
ptes stfed zaménovaného obrazku, muzete doprostied fezu umistit mensi hotspot,
ktery bude fungovat jako spoust’. Tim zabanite nechténému zobrazeni ndhradniho

obrazku.

Pokud umistite hotspot navrch fezu, nepfipojujf se k fezu zadna chovani. Ta jsou

napojena pouze na hotspot.

Feature Destination _

Yosemiie

Experts only. Sign up now to
scale El Capitan and Half
Dome. Bring your own gear.
we'll provide food and a one
hour video on scaling these
amazing rocks.

Feature Destination

Yosemite

scale El Capitan and Half

Nastaveni hotspotu navrchu fezu jako spousté:

1. Nad obrazek, ktery chcete zaménovat, vlozte fez.

2. Nad oblasti obrazku, kterd ma slouzit jako spoust’, vytvoite hotspot.

3. Ptetahnéte uchyt drag-and-drop chovani ze stfedu hotspotu na fez.

Zobrazi se dialogové okno Swap Image.

4. V roletce Swap Image From vyberte snimek uchovavajici rollover obrazek.

5. Klepneéte na OK.
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KarPiToLA 16
Optimalizace grafiky

Kone¢nym cilem grafického designu pro web je vytvofeni skvéle vypadajici grafiky,
ktera se stahuje tak rychle, jak je to jen mozné. Pro dosazeni tohoto cile musite pro
vas$ obrazek vybrat format s nejvhodnéjsi kompresi a zaroven zachovat co mozna
nejvice kvality. Tomuto balancovan{ mezi dvéma protichudnymi pozadavky se ifka
optimalizace. Jde o nalezeni spravného mixu barev, komprese a kvality pro vas
obrazek.

Ve Fireworks se optimalizacni nastaveni aplikuje pouze na exportované obrazky.
Béhem kreativniho procesu tedy mutZzete pracovat bez omezeni a nemusite se piilis
starat o omezené pouziti barev nebo aplikaci efektti, Ve chvili, kdy jste pfipraveni
na export, nastavite a porovnate mezi sebou riizna optimaliza¢ni nastaveni

a vyberete to nejlepsi pro vas obrazek.

Optimalizace se ve Fireworks sestava ze tif kroku:

*  Vybér nejlepsiho souborového formatu. Kazdy souborovy format pouziva
ruzny zpusob komprese barevné informace v souboru. Vybérem spravného
formatu vhodného pro urcity typ grafiky mizete vyrazné¢ snizit velikost grafiky.

* Nastaven{ specifickych voleb zvoleného formatu. Kazdy souborovy format ma
svoji vlastni sadu nastaveni pro ovladani komprese obrazu. Napifklad
u formatu GIF muzZete pouzit dithering a kompenzovat tak mensi pocet barev
ve vysledném souboru. U formatu JPEG zase muzete pouzit vyhlazovani, které
obrazek mirn¢ rozmaze, coz pomuze JPEGu soubor 1épe zkomprimovat
a docilit tak mens{ velikosti souboru.

+  Uprava barev v obrazku. Limitovanim poétu barev omezite obrazek na urcitou
mnozinu barev, které se fika barevnd paleta. Z barevné palety se potom
odfiznou nepouzité barvy. Cim méné barev je v paleté, tim méné barev je
v obrazku a tim mensfi je vysledny soubor. Snizen{ poc¢tu barev v§ak muze
snizit 1 kvalitu obrazku, takze musite zkusit rizné barevné palety, abyste nasli
nejvhodnéjsi rovnovahu mezi kvalitou a velikosti.
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Optimalizace na pracovni plose

Ovladani optimalizace je ve Fireworks pfihodné umisténo na panelech na pracovni
plose programu:

* Panel Optimize (optimalizace) obsahuje klicova nastaveni optimalizace.

* Panel Color Table (tabulka barev) zobrazuje barvy v aktualn{ exportni barevné
paleté.

* Okno Preview zobrazuje nahled toho, jak bude vyexportovana grafika vypadat.

Poznamka: Ve Fireworks jsou v8echna optimalizaéni nastaveni na pracovni plose.
Obrazek v8ak muzete optimalizovat i pfimo pfi exportu, pokud v menu zvolite File
> Export Preview.

Souborovy format muzete rychle vybrat volbou jednoho z béznych
optimaliza¢nich nastaveni a potom muzete upravit nékolik specifickych nastaveni.
Muzete si upravit i pfednastavené volby.

Pokud potfebujete presnéjsi kontrolu nad optimalizaci, nez jakou nabizi
prednastavené volby, muzete si vytvofit vlastnf optimaliza¢ni nastaveni pomoci
panelu Optimize.

Vybér prednastavené optimalizace:

Optimize [0 ocument)

#L1 Optimize @

Settings: | GIF WWebSnap 128

GIF Wi Evpart efaults
[websnsp ad GIF Wb 216 [
Lc GIF WebShap 256
GIF WebShap 128

i

Mo Transpare

GIF Adaptive 256
JPEG - Better Cluality L
JPEG - Smaller File

)
ind
ind
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Vyberte nastaveni z roletky Settings na panelu Optimize.
Dostupné jsou nasledujici volby:

GIF Web 216 si vynuti, aby vSechny barvy byly barvy bezpecné pro web. Barevna
paleta obsahuje az 216 barev.

GIF WebSnap 256 pfevede vechny barvy, které nejsou bezpecéné pro web, na jejich
nejblizsi bezpe¢né barvy. barevna paleta obsahuje az 256 barev.

GIF WebSnap 128 pievede vsechny barvy, které nejsou bezpecné pro web, na jejich
nejblizsi bezpecéné barvy. barevna paleta obsahuje az 128 barev.

GIF Adaptive 256 je barevna paleta obsahujici pouze aktualni barvy pouzité
v grafice. Tato barevna paleta obsahuje az 256 barev.

JPEG — Better Quality nastavi kvalitu JPEGu na 80 a vyhlazovani (smoothing)
na 0, takze vysledkem je vysoce kvalitni, ale vétsi grafika.

JPEG — Smaller File nastavi kvalitu JPEGu na 60 a hodnotu vyhlazovani na 2.
Vysledkem je nekdy i méné nez poloviéni nez u pfedchoziho nastaven,
ale se snizenou kvalitou.

Poznamka: Typ nastaveni GIFu, ktery vyberete pro vasi grafiku, mize zaviset
na poctu barev v grafice. Paleta se 128 barvami je vyhovujici pro obrazky
s men$im poctem barev a jejim vysledkem je mensi soubor.

Ur€eni optimalizaénich nastaveni obrazku:
1. Na panelu Optimize vyberte souborovy format.

2. Nastavte volby specifické pro tento format, napfiklad barvy, dithering nebo
kvalitu.

3. Pokud je to potieba, mtzete dals{ optimalizacni nastaveni vybrat z menu
Options panelu Optimize.
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Urcéeni optimalizaénich nastaveni pro rezy

Pro kazdy fez v rozfezaném dokumentu mizete specifikovat jedinecné
optimaliza¢ni nastaveni. Mizete naptiklad chtit, aby se jedna ¢ast vaseho obrazku
obsahujici fotografii exportovala jako JPEG, zatimco jina ¢ast obsahujici celistvé
plochy se bude lépe komprimovat jako GIF Pokud pfes kazdou ¢ast nakreslite fez,
muzete pro kazdy z fezl nadefinovat jiny typ exportu.

Pokud na webové vrstvé dokumentu vyberete objekt fezu, zobrazi se na panelu
Optimize nastaveni optimalizace pro tento fez.

Nastaveni optimalizaénich nastaveni pro fez:

1. jekt fezu.
Vyberte objekt fezu

Pokud nenf objekt fezu viditelny, klepnéte na tlacitko Show Hotspots and Slices
na panelu Tools. Toto tlacitko zobrazuje a skryva webovou vrstvu.

2. Na panelu Optimize zadejte optimaliza¢ni nastaveni.
Vybrany fez je nyni pfipraven k exportu se specifickych optimalizaénim
nastavenim.
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Pouzivani prekryvu fezu

V pohledech Preview, 2-Up a 4-Up odlisuje piekryv fezu aktualné optimalizovanou
oblast od zbytku dokumentu. Tento piekryv fezu, ktery je standardné zapnuty,
zobrazuje oblasti, u kterych se pravé neprovadi optimalizace, pomoci tlumeného
prahledného bilého nadechu. To vam umoznuje jednoduse identifikovat oblasti,
které prave optimalizujete. Tento pfekryv fezu (slice overlay) se nezobrazuje

v pohledu Original.

r,. Slice_overlay @ 1002

Driginal| Preuiewl 2'UP| 4-Up|

I[=] E3

(Criginal:
4. 16K

GIF [Slice]
363K
1 sec @8 8kbps

Pokud se pripravujete optimalizovat vybrany rez, jsou 3bylé oblasti ttument.

i, Slice_overlay @ 100%

Original | Freuview | 2-Up | 4-Lp |

I[=] E3

Ciriginal:
4. 16K

GIF [Diocument)
4731
14 sec @28 8kbps

Pokud nejson vybrané adné regy, je tinmend rozrezand oblast (4. oblast, kde jsou vytvoreny

7egy) a provadi se optimalizace 2bytku dokumentn.
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V okneé Preview, 2-Up nebo 4-Up muzete vybirat oblasti, které chcete
optimalizovat. Pokud je vybrany urcity fez, je na ném vypnut tlumeny bily pekryv.
Pokud podrzite klavesu Shift a budete klepat nastrojem Pointer, muazete vybrat vice
fezl najednou.

Vybér oblasti pro optimalizaci:
1. Klepnéte na zalozku Preview, 2-Up nebo 4-Up.

2. Klepnéte na oblast, kterou chcete optimalizovat.

Skryti nebo zobrazeni tlumeného prekryvu rezu:
V menu zvolte View > Slice Overlay.

Skryti tohoto tlumeného prekryvu je uzitecné v pohledech 2-Up a 4-Up, pokud
chcete porovnat originalnf obrazek s viditelnymi fezy s optimalizovanym nahledem
se skrytymi fezy.

Ukladani a opétovné pouzivani optimalizaéniho
nastaveni

Vlastni optimaliza¢ni nastaveni si mizete ulozit pro dalsi pouziti nebo davkové
zpracovani. UloZzenim nastaven{ uchovate tyto informace:

* Nastaven{ panelu Optimize
* barevnou paletu na panelu Color Table

*  Délku prodlevy mezi jednotlivymi snimky animace nastavenou na panelu
Frames (pouze pro animované GIFy)

Ulozeni optimalizaéniho nastaveni jako predvolby:
1. Na panelu Optimize klepnéte na tlacitko Save.

2. Zadejte jméno optimalizacniho nastaveni a klepnéte na OK.
Ulozené optimaliza¢ni nastaveni se objevi jako posledni volba v roletce Settings
na panelu Optimize. Tato optimalizaéni nastaven{ jsou od nynéjska dostupna
ve vsech dokumentech. Soubor s nastavenim je ulozen v adresafi Fireworks 4\
Configuration\Export Settings.
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Sdileni ulozeného optimalizaéniho nastaveni s jinym uzivatelem:
Zkopirujte ulozeny soubor s pfedvolbami z adresatfe Fireworks 4\Configuration\
Export Settings do stejného adresafe na jiném pocitaci.

Smazani vytvoreného optimalizaéniho nastaveni:

1. Na panelu Optimize vyberte v roletce Settings nastaveni, které chcete smazat.

2. 'V doln{ ¢asti panelu Optimize klepnéte na tlacitko Delete.
Vychozi optimaliza¢ni nastaveni Fireworks nemuizete smazat.

Nahled nastavené optimalizace a chovani

Okno Preview zobrazuje, jak by vas obrazek vypadal vyexportovany s aktudlné
nastavenym optimalizacnim nastavenim. V okné Preview také muzete jeste pfed
exportem vyzkouset chovani a rollover efekty.

Nahled obrazku zalozeny na aktualnim optimalizaénim nastaveni:

Klepnéte na zalozku Preview v levém hornim rohu okna dokumentu.

P Greve.png @ 100 [Hi[=] E3
Original [ Preview [ 2:Up [ #-Up| @200 1 |

o

]
1 4 l-::l_,.-j'é

Zobrazeni nebo skryti fezu a jejich voditek v okné Preview:

Klepnéte na tlacitko Show (nebo Hide) Slices and Hotspots na panelu Tools.

Optimalizace grafiky 304



Nahled tlacitek a rolloveru

V okné Preview pfesunite kurzor mysi nad rollover nebo tlacitko a podivejte se,
jak se bude objekt chovat ve webovém prohlize¢i.

Poznamka: Abyste si mohli zobrazit nahled tlacitek a rollovert, musite si prohlizet
snimek 1. Na snimek 1 se pfesunete pomoci panelu Frames.

Odhadovany ¢as stahovani

Okno Preview zobrazuje celkovou velikost obrazku a odhadovany ¢as stahovani
obrazku. Odhadovany ¢as stahovani je pramérny cas, za ktery se na 28.8 kbps
modemu stdhnou vsechny obrazky jednotlivych fezt s stavy rollovert pti aktudlnim
nastaveni optimalizace.

Porovnavani optimalizaénich nastaveni

Pokud chcete porovnat stejnou grafiku pod riznymi optimaliza¢nimi nastavenimi,
muzete pomoci pohledd 2-Up a 4-Up okno rozdélit na dvé nebo Ctyfi ¢asti.
Kazdému nihledu mizete potom pfifadit jiné optimaliza¢n{ nastaven{ a porovnat,
jak kazdé nastaveni ovliviiuje obrazek.

Pokud zobrazujete nahled 2-Up nebo 4-Up, je prvanim pohledem vzdy originalni
obrazek. V tomto pohledu miizete pokracovat v praci a pfitom ihned porovnavat
puvodni grafiku s optimalizovanou verzi.

Ve spodni ¢asti kazdého nahledu se zobrazuje statistika aktualntho nastaveni véetné
souborového formatu, odhadovaného stahovaciho ¢asu, velikosti souboru, palety
a poctu barev.

GIF 0% dither

1.93K Adaptive palette

0 seq @238 .2kbps &7 colors
O#kno nahledn
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Porovnani dvou ruznych optimalizaénich nastaveni:

1.

2.

V horni ¢asti dokumentu klepnéte na zalozku 2-Up nebo 4-Up.
Klepnutim vyberte jeden z nadhledd v rozdéleném okné.

Na panelu Optimize a Color Table nastavte pozadované optimalizacni
nastaveni.

Vyberte dalsi nahled a nastavte jiné optimaliza¢ni nastaveni, které chcete
porovnat s tim prvnim.

V pohledech 2-Up nebo 4-Up zobrazuje prvni nahled puvodni PNG dokument
z Fireworks, takze ho mizete porovnavat s optimalizovanymi verzemi. Tento
pohled samozfejmé mizete zaménit za dalsi optimalizovanou verzi.

Prepnuti pohledu na original na optimalizovany nahled v okné

2-Up nebo 4-Up:

1.

2.

Vyberte pohled obsahujici original.

Pod zobrazenym dokumentem vyberte z roletky Preview volbu Export Preview.

[, Dscf0015.jpg @ 50%*
Original [ Preview [ 2-Up 4-Up|

| Driginal: Dscf0015.jpg 2

v Original [Ma Preview]
Export Preview

Prepnuti optimalizovaného pohledu zpét na pohled na original
v okné 2-Up nebo 4-Up:

1.

2.

Vyberte optimalizovany pohled.

Pod zobrazenym dokumentem vyberte z roletky Preview volbu Original (Ne
Preview).
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Vybér souborového formatu

Ve webovém vyvoji jsou bézné grafické formaty GIF a JPEG, protoze jsou vysoce
komprimovatelné. Format PNG neni tak rozsifeny, protoze ho zatim nepodporuji
vsechny prohlizece. Komprese zajist'uje rychlejsi pfenos obrazku pfes internet.
Vzhled grafiky se vSak muze format od formatu lisit v zavislosti na pouzitych
metodach komprese. Souborovy format pro svou grafiku tedy volte podle jejtho
obsahu a tcelu.

GIF

Graphics Interchange Format, neboli GIF, je na webu oblibenym grafickym
formatem, GUF muzZe obsahovat maximalné 256 barev. Tento format nabizi
dobrou kompresi obrazu, ale pokud zdrojovy obraz obsahuje vice jak 256 barev,
vyznamneé se snizuje kvalita obrazu. GIF mtze také obsahovat prihledné oblasti
a vice snimku pro animaci.

Obrazky komprimované bezztratovou kompresi normalné neztraceni nic na kvalité
GIF komprimace probiha tak, ze se skenuji vodorovné radky pixeld a vyhledavaji
se jednolité oblasti barvy, které se pak zapiSou do souboru ve zkracené formé. GIF
je bezztratovy pouze v pifpadé, Ze obrazek obsahuje pouze nékolik malo barev, coz
carové a geometricka grafika obvykle obsahuje.

Obrazky s jednolitymi barevnymi plochami se proto nejlépe exportuji prave
do GIFu. GIF je obvykle idedlni pro kreslenou grafiku, loga, grafiku s prahlednymi
oblastmi a pro animace. Vektorové objekty jsou nejcastéji ukladany jako GIE

Poznamka: Dithering a anti-aliasing GIF soubort vede k vétsim vyslednym
souborum.

JPEG

JPEG byl vyvinut skupinou Joint Photographic Experts Group specidlné pro
fotografické obrazky a obrazky s vysokym poctem barev. JPEG podporuje milioény
barev (24-bita), zatimco GIF pouze 256 barev. U fotografickych obrazovych dat
poskytuje JPEG vzdy vyssi kvalitu.

JPEG je ztratovy format, coz znamena, ze pfi komprimaci jsou néktera data
ztracena, ¢imz se snizuje kvalita vysledného souboru. Obrazova data jsou vsak
nékdy ztracena jen s malym nebo Uplné neznatelnym dopadem na kvalitu obrazku.
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P1i exportu do JPEGu muzete pouzit nastaveni Quality na panelu Optimize a urdit,
jak velka bude ztrata dat pfi komprimaci souboru.

* Nastaven{ na vyssi procento zachovava lepsi kvalitu obrazu, ale provadi mensi
komprimaci souboru a tedy vytvati vétsi soubory.

* Nastaven{ niz${ hodnoty zmensi vysledny soubor, ale vyprodukuje méné¢ kvalitni
obraz.

Pouzijte pohledy 2-Up nebo 4-Up a porovnejte vzhled a odhadovanou velikost
raznych nastaveni formatu JPEG.

Formit JPEG je nejlepsi pro skenované fotografie, obrazky pouzivajici textury,
obrazky s gradienty a jemnymi pfechody a pro jakékoliv obrazky s vétsim poctem
barev nez 256.

PNG

Portable Network Graphics, neboli PNG, je v$estranny webovy graficky

format. Ne vsechny prohlizece vsak bez plug-inti podporuji plnou skdlu vyhod
charakteristik tohoto formatu. Proto se z ného zatim nestal bézny webovy format.
PNG podporuje az 32-bitovou barvu, muze obsahovat prihlednost nebo alfa kanal
a muze byt progresivni.

PNG komprese je bezztraitova dokonce 1 ve vétsich bitovych hloubkach.
Komprimaci probiha skrze radky i sloupce pixelt. Pro obrazky s vysokym poctem
barev poskytuje JPEG excelentni kvalitu. PNG navic u 32-bitovych obrazkt
umoznuje pruhlednost, ale velikost souboru je vétsi.

Format PNG je nejleps{ volbou pro vytvafeni komplexni zivé prihlednosti, pro
grafiku s vysokym poctem barev a pro lepsi komprimaci grafiky s malym poctem
barev.

PNG je pro Fireworks nativnim formatem. PNG soubor z Fireworks vsak
obsahuje dal$i dopliikové informace, které se neukladajf pfi exportu PNG pro web.
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Volba optimalizaéniho nastaveni pro GIFy a PNG

Pro GIFy a 8-bitové PNG soubory jsou optimaliza¢ni nastaveni Fireworks

podobné.

Optimize [Docurment)

.!.Flljptimizei @ :l

Settings: | GIF Web 216 =]

IGIF | Mare: EJ

I'w'el:-215 -] l::ol-:rs;|21s ,I
Loss: Il]_j Ditker : Wj

I Mo Transparency _I
1 | = R

Vybér barevné hloubky

Barevna hloubka (color depth) je pocet barev v exportované grafice. GIF obrazky
jsou vzdy exportovany v 8-bitové barvé (256 barev nebo mén¢). PNG muzete
exportovat i pii vétsich barevnych hloubkach.

Vétsi barevné hloubky vytvateji vétsi exportované soubory a obvykle nejsou
pro webovou grafiku idealni. PNG s 24 nebo 32-bitovou hloubkou nebo
JPEG pouzijte pro export fotografickych obrazki se spojitymi polotény nebo
s komplexnimi gradientnimi pfechody mezi barvami.

Vybér barevné palety

Exportované GIF a 8-bitové PNG soubory obsahuji barevnou paletu. Barevna
paleta pfedstavuje seznam az 256 barev dostupnych v souboru. V grafice se
objevujf pouze barvy definované v barevné palete, nicméné nekteré palety mohou
obsahovat barvy neobsazené v grafice. Uprava barevné palety béhem optimalizace
ovliviiuje barvy v exportovaném obrazku.
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Pouziti ditheringu pro napodobeni ztracenych barev

Dithering napodobuje barvy, které nejsou v aktualn{ paleté kombinovanim dvou
dostupnych barev, které pixel od pixelu stifda. Dithering je uzite¢ny hlavné pii
exportu obrazkd s komplexnimi piechody nebo gradienty, nebo pfi exportu
fotografickych obrazkt do indexovaného obrazového formatu, jako je napiiklad GIE

Dithering muze podstatné zvétsit velikost souboru.

Ditherovani exportovaného obrazku:

Do policka Dither na panelu Optimize zadejte procentualni hodnotu
pozadovaného ditheringu.

Nastaveni ztraty kvuli zmenseni velikosti souboru

Chcete-li GIF zkomprimovat jeste vice, nez je obvyklé, nastavte na panelu
Optimize hodnotu v poli Loss (ztrata). Cim vyssi nastaveni vede k mensimu
souboru, ale také k mens{ kvalite¢ vysledného obrazu.

Nejlepsich vysledkd se obvykle dosahuje nastavenim hodnoty mezi 5 a 15.

Definovani pruhlednych oblasti

Ve formatech GIF a PNG muzete nastavit pruhledné oblasti, takze ve webovém
prohlizeci je skrze tyto oblasti vidét pozadi stranky.

Odstranéni nepouzitych barev z palety

Pokud pfed exportem odstranite z obrazku nepouzité barvy, dosahnete mensi
velikosti souboru.

Odstranéni nepouzitych barev:

V menu Options panelu Optimize zvolte piikaz Remove Unused Colors (odstranit
nepouzité barvy).

Pokud tuto volbu deaktivujete, zahrnou se do obrazku vsechny barvy z barevné
palety, vcetné téch, které se v obrazku nevyskytuji.
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Prokladani: stahovani po segmentech

Pokud si prokladané (interlaced) obrazky prohlizite ve webovém prohlizeci, zobrazi
se nejprve rychle v nizkém rozliseni a potom, jak se postupné stahuje jejich zbytek,
se méni do plného rozliseni.

Nastaveni prokladani u exportovaného GiIFu nebo PNG:

V menu Options panelu Optimize zvolte polozku Interlaced.

Volba optimaliza¢niho nastaveni pro JPEGy

JPEGy se vzdy ukladaji ve 24-bitové barve. JPEG komprese se specializuje na
komprimaci barevnych pfechodu a gradientd. Tento format se pouziva zejména
pro fotografie a pro obrazky s vysokym poctem barev. Selektivni PEG komprese
vam umoznuje komprimovat rizné ¢asti obrazku s riznym stupném komprese.

Selektivni JPEG komprese

Optimize [0 ocument)

H-Tllzlptimizei @l :l

Settings: I JPEG - Eetter Cluality ;I

|JFEG -] Matte:EJ
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Selektivni JPEG komprese vam umoziuje komprimovat rizné oblasti JPEGu

s riznym stupném komprese. Oblast zvyseného zdjmu muze byt komprimovana
s vysokou kvalitou. Oblasti mensi dulezitosti (napiiklad pozadi) mtze byt
komprimovano na nizsi kvalitu, ¢imz se zmensi velikost vysledného souboru pfi
zachovani kvality dtlezitych oblasti.
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Komprese vybranych oblasti JPEGu:

1.

2.

Pomoci vybérového nastroje (Marquee) oznacte oblast grafiky pro komprimaci.

V menu zvolte Modify > Selective JPEG > Save Selection as JPEG Mask
(ulozit vybér jako JPEG masku).

.V roletce Settings na panelu Optimize vyberte format JPEG.

Na panelu Optimize klepnéte na tlacitko Selective Quality. Objevi se dialogové
okno Selective JPEG Settings.

Selective JPEG Settings

v Enable Selective Quali IE‘D
Owerlay Color; -

¥ Preserve Text Quality
™ Preserve Button Qualiy

0K I Cancel |

Zagkrtnéte volbu Enable Selective Quality a zadejte do policka hodnotu
komprese.

Pokud zadate nizkou hodnotu, bude se vybrana oblast komprimovat vice
nez zbytek obrazku. Pokud zadate vysokou hodnotu, bude se vybrana oblast
komprimovat méné nez zbytek obrazku.

.V policku Overlay Color vyberte barvu zvyraznéni oblasti. Tato barva nijak

neovlivni vystup.

Zagkrtnéte volbu Preserve Text Quality (zachovat kvalitu textu). Veskery text se
pak bude automaticky exportovat s vy$sim nastavenim komprese, nezavisle na
hodnoté Selective Quality.

Zaskrtnéte volbu Preserve Button Quality a symboly tlacitek se budou
automaticky exportovat s vyssim nastavenim kvality.

Klepnéte na OK.

Poznamka: Efekt komprese si mizete prohlédnout pfepnutim do okna Preview
nebo volbou z menu File > Preview in Browser (nahled v prohlizeci).
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Uprava oblasti selektivni JPEG komprese:

1.V menu zvolte Modify > Selective JPEG > Restore JPEG Mask as Selection
(obnovit JPEG masku jako vybér).
Na plose se zvyrazni vybeér.

2. Pouzijte nastroj Marquee nebo jiné vybérové nastroje a proved’te pozadované
zmény oblasti.

3.V menu zvolte Modify > Selective JPEG > Save Selection as JPEG Mask.

4. Pokud je to potieba, zméfite na panelu Optimize nastaveni selektivni kvality.

Poznamka: Chcete-li selektivni masku odebrat, zvolte v menu Modify > Selective
JPEG > Remove JPEG Mask.

Snizeni kvality kvuli zmenseni velikosti souboru

Nastavenim Quality na panelu Optimize snizujete nebo zvysujete kvalitu JPEG
obrazku. Nizsf kvalita se projevi mensim vyslednym JPEG souborem.

Rozmazani hran pro zvyseni komprese

Na panelu Optimize muzete zaskrtnutim volby Smoothing (vyhlazovani) snizit
velikost souboru JPEG. Vyhlazeni rozmaze ostfe hrany, které se pomoci JPEGu
nekomprimujf dobfe. Nastavenim vys$si hodnoty aplikujete vétsi rozmazani, které
se v exportovanych JPEG souborech obvykle projevuje zmensenou velikosti.

Nastaveni hodnoty vyhlazovani na 3 obvykle snizi velikost obrazku pfi stalém
zachovani rozumné kvality.

Zaostreni barevnych hran a jemnych detailu

V menu Options panelu Optimize vyberte volbu Sharpen JPEG Edges (zaostfit
hrany JPEGu), kterd vam pomuze zachovat dobré hrany mezi dvéma barvami.
Volbu Sharpen JPEG Edges pouzijte pfi exportu JPEGU s textem nebo jemnymi
detaily, aby se zachovala ostrost téchto prvka.

Volba Sharpen JPEG Edges zvétsuje velikost souboru.
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Progresivni JPEG

pokud chceete vyexportovat progresivai JPEG, zvolte v menu Options panelu
Optimize volbu Progressive JPEG. Progresivni JPEG se, stejné jako prokladany
GIFE, zobrazi nejprve v nizkém rozliseni a pfi tom, jak postupuje stahovani dat,
se postupne zvysuje jeho kvalita.

Neékteré starsi aplikace pro editaci bitmapovych obrazku neumi progresivni JPEG
oteviit.

Optimalizace barevnych palet

GIFy a PNG soubory exportované v 8-bitovych (nebo mensich) barvach pouzivaji
barevnou paletu pro ulozeni barev pouzitych v exportovaném obrazku. Barevné
palety muazete optimalizovat a upravovat na panelu Color Table.

Vybér vhodné barevné palety

Paletu vyberte v roletce Palette na panelu Optimize a potom ji optimalizujte.
Standardné dostupné jsou nasledujici palety:

Adaptive je uzivatelska paleta odvozend od aktualnich barev v dokumentu.
Adaptivni palety nejcastéji produkuji ty nejkvalitnéjsi vysledky.

Web Adaptive je adaptivni paleta, ve které jsou barvy, které jsou blizko barev
bezpecnych pro web, pfevedeny pravé na tyto nejblizsi bezpecné barvy.

Web 216 je paleta 216 barev béznych jak ve Windows, tak na Macintoshi. Tato
paleta se také ¢asto oznacuje jako bezpecna pro web (websafe), protoze produkuje
pomérné konzistentni vysledky v rtznych webovych prohlizec¢ich na raznych
platformach pfi prohliZzen{ na 8-bitovém monitoru.

Exact obsahuje pfesné barvy pouzité v obrazku. Exaktni paletu mohou mit pouze
obrazku s 256 nebo méné¢ barvami. Pokud obsahuje obrazek vice jak 256 barev,
pfepne se paleta na adaptivni.

System (Windows) a System (Macintosh) obsahuji 256 barev definovanych
standardy operacnich systému Windows a Macintosh.

Grayscale je paleta 256 (nebo méné) stupnit Sedi. Vybérem této palety prevedete
exportovany obrazek na cernobily.

Black and White je dvoubarevna paleta skladajici se pouze z cerné a bilé barvy.
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Uniform je matematicka paleta zaloZzend na RGB hodnotach pixelt.

Custom je paleta, ktera byla upravena nebo nactena z externtho GIFu nebo
souboru s paletou.

Import palety:

1. Nactéte ACT nebo GIF paletu:

* V menu Options panelu Color Table zvolte Load Palette.

* V roletce Palette na panelu Optimize vyberte volbu Custom.

2. Najdéte pozadovany soubor ACT nebo GIF a klepnéte na Open.
Barvy z ACT nebo GIF souboru se piidaji na panel Color Table.

Nastaveni poc¢tu barev paleté

Na panelu Optimize zadejte nebo vyberte pocet barev v roletce Colors. Tim
nastavite maximalni pocet barev v barevné paleté exportovaného obrazku.
Fireworks ¢asto optimalizuje obrazek pomoci skute¢nych barev v obrazku. Pocet
téchto barev mize byt mensf nez ¢islo, které jste nastavili. Cislo v levém dolnim
rohu panele Color Table ukazuje, kolik barev je v soucasnost v obrazku pouzito.
SniZzenim poctu barev budete vytvafet mens{ soubory.

Optimize [Document]
M Optimize @
Settings: | GIF WebSnap 128 =

|GiF =
I".-."ebSnap Adaptive _d Colaors: IE - I
Lozs: Iu_j Diither :

I ko Transparency

3 2

o P

Pokud nastavite mens{ pocet barev, nez je ve skutecnosti pouzity, dojde

k odstranéni nékterych barev, pficemz jako prvni se odstrani ty nejméné pouzité.
Pixely obsahujici odstranéné barvy jsou pfevedeny na nejblizsi barvu zbyvajici

v paleté. Tim se snizuje velikost, ale zaroven i kvalita obrazku.
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Prohlizeni barev v paleté

Panel Color Table zobrazuje barvy v aktudlnim ndhledu pfi praci v 8-bitovych
(nebo mensich) barvach a umoznuje vam upravovat paletu obrazku. Pokud

jste v moédu Preview, aktualizuje se panel Color Table automaticky. Pokud
optimalizujete vice nez jeden fez najednou nebo pokud neoptimalizujete 8-bitovy
format, zobrazi se panel prazdny.

(=2h Mizer | HE Swatches By = Table @

128 colors @| =& &) =]

Na nékterych barevnych vzorcich se objevujf rizné symboly, které urcuji urcité
charakteristiky jednotlivych barev:

Vyznam

Barva byla upravena a ovlivni pouze exportovany soubor. Neméni
to barvu v aktualnim dokumentu.

Barva je zamcena.

Barva je prihledna.

Barva bezpecna pro web (websafe).

5003

M Barva ma vice atributd. V tomto ptipadé jde o barvu bezpecnou
pro web, ktera je uzamcena a ktera byla upravena.

Pokud upravite dokument, nemusi panel Color Table ukazovat vSechny barvy
v dokumentu. V takovém piipadé se titulek panelu zméni na Color (Rebuild),
ktery naznacuje, ze musite barevnou paletu znovu sestavit.
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Aktualizace barev na panelu Color Table tak, aby reflektovaly
zmény v dokumentu:

V menu Options panelu Color Table zvolte Rebuild Color Table (znovu sestavit
barevnou paletu).

Vybér barvy:

Klepnéte ba barvu na panelu Color Table.

Vybér vice barev:

P1i klepani na barvy podrzte stisknutou klavesu Control (Windows) nebo
Command (Macintosh).

Vybér rozsahu barev:
1. Klepnéte na barvu.

2. Stisknéte klavesu Shift a klepnéte na druhou barvu.

Zobrazeni vSech pixelu v dokumentu obsahujicich uréitou barvu:
1. Klepnéte na zalozku Preview v okné dokumentu.

2. Na panelu Color Table klepnéte a podrzte na vzorku barvy.
Pixely obsahujici zvolenou barvu se docasné zvyrazni do té doby, nez uvolnite
tlacitko mysi.

Poznamka: P¥i zobrazovani pixell v pohledu 2-Up nebo 4-Up nejprve klepnutim
vyberte jiny pohled nez na puvodni obrazek.

Zamykani barev v paleté

Jednotlivé barvy v palet¢ mizete zamknout, takze se neodstrani nebo nezméni pfi
zmenach palety nebo pfi snizeni poctu barev v paleté. Pokud zamknete barvy
a potom pfepnete na jinou paletu, pfidajf se zamcené barvy k této nové palete.
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Zamknuti vybrané barvy:

Klepnéte na tlacitko Lock v dolnf ¢asti panelu Color Table nebo zvolte pifkaz Lock
Color v menu Options panelu.

Odemknuti barvy:
1. Vyberte zamcenou barvu na panelu Color Table.

2. 'V dolni ¢asti panelu klepnéte znovu na tlacitko Lock nebo v menu options
deaktivujte pfikaz Lock Color.

Odemknuti vSech barev:

V menu Options panelu Color Table zvolte ptikaz Unlock All Colors (odemknout
vsechny barvy).

Editace barev v paleté

Upravou barev na panelu Color Table miizete zménit barvy v paleté obrazku.
Upravou barvy nahradite vSechny instance této barvy v exportovaném obrazku.
Upravou barvy nenahradite barvu v originalnim obrazku.

Uprava barvy:

1. Jednim z nasledujicich postupt oteviete systémovy vzornik barev:

*  Vyberte barvu a klepnéte na tlacitko Edit Color v dolni ¢asti panelu Color
Table.

* Poklepejte dvakrat na barvu na panelu Color Table.

2. Pomoci systémového vzorniku barev zménte barvu.
Nova barva nahradi vSechny instance puvodni barvy v okné ndhledu (Preview).

Poznamka: Pokud na barvu na paleté klepnete pravym tlacitkem mysi (Windows)
nebo Control-klepnete (Macintosh), zobrazi se menu editacnich moznosti barvy.
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Nastaveni barev bezpecénych pro web

Barvy bezpecné pro web jsou barvy, které jsou bézné jak na platforme Windows,
tak na platformé Macintosh. U téchto barev neprobiha dithering, pokud jsou
zobrazeny ve webovém prohliZze¢i na monitoru s 256 barvami.

Fireworks nabizi nékolik metod aplikace a pouzivani barev bezpecnych pro web.

Vynuceni v§ech barev bezpeénych pro web:

Vyberte paletu Web 216.

Vytvoreni adaptivni palety, ktera uprednostriuje barvy bezpecné pro web:

Vyberte paletu Web Adaptive. Nebezpecné barvy, které jsou blizko bezpecnych,
jsou pfevedeny na tuto nejblizsi bezpecnou barvu.

Pfeména barvy na jeji nejbliz§i webové bezpeény ekvivalent:
1. Na panelu Color Table vyberte barvu.

2. Klepnéte na tlacitko Snap to Websafe.
Zména barvy na bezpecnou barvu na panelu Color Table ovlivni pouze
exportovany obrazek, ne skutecny original.

Ukladani palet

Uzivatelské palety si muzete ulozit do externich souboru palet. Ulozené palety
muzete pouzit v jinjch dokumentech Fireworks nebo v jinych aplikacich
podporujicich externf palety (naptiklad Adobe Photoshop, Macromedia FreeHand
a Flash 5).

Ulozeni uzivatelské palety barev:
1.V menu Options panelu Color Table zvolte pifkaz Save Palette.
2. Zadejte jméno a cilovy adresaf pro soubor s paletou.

3. Klepnéte na Save.
Ulozenou paletu muzZete nacist na panel Swatches nebo ji pouzit pfi exportu
jinych dokumentt.
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Nastaveni pruhlednosti

Brvu pozadi a dalsi barvy muzete v exportovaném GIF nebo PNG souboru
nastavit jako prihledné. Pokud to tak udélate, je pfes tyto prahledné oblasti vidét
pozadi na webové strance. Tak mutzete vytvofit grafiku, ktera vypada jako soucast
stranky, misto toho aby vypadala, jako Ze lez{ nad strankou.

Ve Fireworks predstavuje prihlednou oblast sedobila Sachovnice, ktera je vidét
v okné Original i v okné Preview.

Jako pruhledné muzete nastavit i platno (pozadi dokumentu). Pokud je barva
platna nastavena na pruhlednou, mtzete prahlednost optimalizovaného obrazku
nastavit volbou polozky Alpha Transparency z roletky Transparency (pruhlednost).

Pokud cheete, aby v prohlizeci vypadala prihlednd néjaké konkrétni barva, pouzijte
nastroj kapatko prihlednosti (v levé dolni ¢asti panelu).

Poznamka: Nastavenim optimalizovanych barev na prahledné neovlivnite pavodni
obrazek, ale jenom jeho exportovanou verzi. Jak bude exportovany obrazek
vypadat muzete vidét v okné Preview.

Optimize [0 ocurnet)
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Vybér pruhledné barvy:

1. Klepnéte na zalozku Preview, 2-Up nebo 4-Up. V okné 2-Up nebo 4-Up
klepnéte na jiny pohled nez je ten na originaln{ obrazek.

2. Na panelu Optimize zvolte v roletce Transparency v dolnf ¢asti panelu polozku
Index Transparency.
Platno v nahledu je nahle prihledné.

3. Chcete-li zpruhlednit jinou barvu, klepnéte v dolni ¢asti panelu na tlacitko Set
Transparent.
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Kurzor mysi se zméni na kapatko.
4. Vyberte barvu, kterou chcete zprihlednit.
* Klepnéte na vzorek barvy na panelu Color Table.

* Klepnéte na barvu v dokumentu.

Pridani nebo odebrani barev z pruhlednosti:

1. Klepnéte na zalozku Preview, 2-Up nebo 4-Up. V okné 2-Up nebo 4-Up
klepnéte na jiny pohled nez je ten na originaln{ obrazek.

2. na panelu Optimize klepnéte v dolnf ¢asti panelu na tlacitko Add to
Transparency (pfidat k prihlednostt) nebo na Remove from Transparency
(odebrat z prihlednosti).

=

Tlacitko Add to Transparency (pridat & priiblednosts)

t

Tlacitko Remove from Transparency (odebrat 2 priiblednosts)

3. Vyberte barvu, kterou chcete pfidat k prahlednosti nebo ji naopak odebrat:
* Klepnéte na vzorek barvy na panelu Color Table.

* Klepnéte a barvu v nidhledu.

Vyhlazovani hran odpovidajici barvé cilového pozadi

Anti-aliasing déld objekt hladsi pomoci pfechodu barvy objektu do barvy jeho
pozadi. Pokud je naptiklad objekt ¢erny a pozadi bilé, pfida anti-aliasing nekolik
odstina $edé na pixely obklopujici hranu objektu. Tak se vytvoii plynuly pfechod
mezi ¢ernou a bilou.

Chcete-li zabrani tomu, aby mél vas exportovany objekt kolem sebe aureolu,
nastavte barvu platna stejnou, jako bude mit cilova stranka, proved'te anti-aliasing
objektu vuci pozadi a potom nastavte platno jako prihledné.
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Pokud chcete pouzit anti-aliasing grafiky u vice exportd pro rizné barvy pozadj,
pouzijte roletku Matte na panelu Optimize. To je uzitecné v pifpadé, ze se ma stena
grafika objevit na webovych strankach s riznou barvou pozadi.

Zména barvy anti-aliasingu na barvu odpovidajici cilovému pozadi:

Na panelu Optimize vyberte barvu z roletky Matte. Barvu nastavte co nejblize
planované barve pozadi cilové webové stranky.

Poznamka: Toto funguje na objekty s mékkymi hranami, které lezi pfimo nad
platnem.

Odstranovani aureol z webové grafiky

Pokud se podivate na vyhlazenou grafiku s prahlednou barvou pozadi ve webovém
prohlizeci, objevuje se nékdy kolem kraje grafiky obrys $patnou barvou, aureola.

Pokud zpriahlednite platno, anti-aliasované pixely zistanou. Pokud pak tuto grafiku
umistite na webovou stranku, ktera ma jiné pozadi, nez nad kterym byla grafika
anti-aliasovana, jsou okrajové pixely vyhlazeného objektu na webové strance vidét.
Tato forma aureoly je obzvlasté patrna na tmavych pozadich.

U nativnich soubori z Fireworks nebo importovanych soubort z Photoshopu
se muzete této aureole vyhnout, kdyZ nastavite barvu platna stejnou, jaka je
na pozadi webové stranky.

Tuto aureolu je vétdinou tfeba odstranit u GIF soubor, ke kterym vam chybi
zdrojovy soubor. Aureolu odstranite tak, ze svétlé pixely anti-aliasingu pomoci
panelu Optimize zprahlednite.

MG Optimize
Settings: | GIF WebSnap 128 =l

E =] mate: |
I WebSnap Adaptive ;I Calars: I 128 - I
Loss: II:I j Diither : |0 j

INu:- Transparency _I
78 5 i

V roletce Transparency nastavte volbu Index Transparency a ru¢né pomoci
kapatek zprahlednéte barvy tvofici aureolu.
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Odstranéni aureoly z grafiky:

1. Klepnéte na zalozku Preview, 2-Up nebo 4-Up. V okné 2-Up nebo 4-Up
klepnéte na jiny pohled nez je ten na originaln{ obrazek.
Na panelu Optimize nastavte v roletce Transparency volbu Index Transparency.

2. Zvolte nastroj Zoom (lupa) a zvétsete si pohled tak, abyste rozpoznali
jednotlivé pixely ohranicujici okraj objektu.

E. 3. Na panelu Optimize klepnéte na tlacitko Add to Transparency.
+

Kurzor mysi se zméni na kapatko.

4. Klepejte postupné ba nevhodné barvy aureoly na okrajich objektu a délejte je
prahledné.
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KaritToLA 17
Exportovani

Poté, co ve Fireworks vytvotite grafiku, ji mizete jednoduse optimalizovat
a exportovat do béznych webovych formatt, stejné tak jako do vektorovych
aplikacnich formata. Export a nastaveni optimalizace nijak nemén{ pavodni
dokument z Fireworks.

Predtim, nez za¢nete soubor exportovat pro web, mizete ho optimalizovat.

Pokud chcete optimalizaci provést az jako ¢ast exportniho procesu, nabizi vam
dialogové okno Export Preview vSechny optimaliza¢ni moznosti kromé selektivni
JPEG komprese. Dialogové okno Export Preview zobrazuje okamzité jakékoliv
provedené zmény, takze vidite, jak tyto zmény ovliviuji kvalitu a velikost souboru.

Pokud jste v optimalizaci a exportu pro web novackem, pouzijte Export Wizard —
pravodce exportem. Privodce vas provede celym exportnim procesem a doporuci
vam vhodné nastaveni.

Grafiku muzete také exportovat do jinych vektorovych aplikaci, jako je naptiklad
Macromedia FreeHand a Flash nebo Adobe Illustrator a Photoshop. Vektorové
cesty z Fireworks mutZete také do jinych aplikaci zkopirovat pres schranku.
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Exportovani obrazku

Pokud jste dokoncili optimalizaci grafiky na pracovni plose, vyberte v menu File >
Export. Tak pfeskocite dialogové okno Export Preview a oteviete pfimo dialogové
okno Export.

Save_in:l'a temp folder j ﬁl

Dscf0001.git | Dsck0007. gi
|1 Dscf0002 gif B Dscf000g. gif
|6 D5cf0003. gif B Dscf0009. gi
|67 D5cf0004. gif B Sicript js
|6 D5cf0005. aif
|17 D5cf0006. aif
File name: Save

Save as lype: IImageg Orily Cancel

B

I
HTML: [None ¥ e,
Slices: IN.;.nE j

7| Selected Slizes Ml = | Eurrert Eranme Wy
¥ | helude Sreas withot Slices

Dialogové okno Export

Export obrazku:
1. 'V menu zvolte File > Export.

2. Vyberte misto, kam chcete ulozit HTML soubor.
Obvykle je tim nejlepsim mistem adresaf uvnitf vaseho webového sidla.

3. zadejte jméno souboru.

4. V roletce Save as type zvolte volbu HTML and Images (ulozit HTML
a obrazky).
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Poznamka: Volba Images Only vyexportuje pouze obrazky, ne HTML soubor.

5. Pokud vas obrazek obsahuje fezy, nastavte volby fezu.

6. Pokud chcete obrazky pfi ulozeni umistit jesté do samostatného adresafe,
zaskrtnéte volbu Put Images in Subfolder. Pokud nevyberete Zadny vlastni
adresaf, budou obrazky vlozeny do automaticky vytvofeného adresafe Images.

Poznamka: Fireworks automaticky vygeneruje vazby mezi HTML souborem a obrazky.

7. Klepnéte na Save.

Vysledky exportu

Pokud exportujete i HTML soubor, vytvoif Fireworks nasledujici soubory,
které vam pomohou pfi sestavovani obrazku na webové strance:

*  Vygeneruje se HTML soubor s JavaScriptem a tabulkami potfebnymi pro
slozen{ rozfezaného obrazku nebo pro vytvofeni funkcionality rollover efekta.
HTML generované z Fireworks vzdy obsahuje odkaz na exportovany obrazek.
Brva pozadi je nastavena na barvu platna ve Fireworks nebo na maskovaci

barvu (Matte) grafiky.

*  Vygeneruje se jeden nebo vice obrazku v zavislosti na tom, kolik fezt jste
v dokumentu vytvofili a kolik raznych stavi maji pouzité rollovery a tlacitka.

* DPokud je to potfeba, vygeneruje se soubor Spacer.gif. To je prahledny GIF
a rozmérech 1x1 pixel, ktery Fireworks pouziva jako pomiicku pfi skladani
obtizku v HTML tabulce. Ve Fireworks si mtZete nastavit, zda se ma tento
obrazek exportovat.

Ve Fireworks existuje mnoho voleb, které ovlivni zpusob, jakym se soubory
z Fireworks exportuji.
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Export pomoci pruvodce exportem (Export Wizard)

Privodce exportem vas celym procesem provede krok za krokem. Odpovidejte
na otazky, kam chcete soubory umistit, jaké je jejich zamyslené pouziti, atd.
a pravodce exportem vam doporudi typ souboru a optimalizacni nastaveni.

Pokud davate pfednost optimalizaci na velikost cilového souboru, vyexportuje
pravodce vysledny soubor tak, aby byla jeho velikost ve vami zadanych mezich.

Export Wizard

— The E=port *Wizard helpz you:

Select an export format.

Find ways to minimize the zize and masinmize the guality of your image after
you select an export format.

Feduce file to a requested target size.

—Which do vou want ta do now’?
= Select an export format,
) Analize curent fermat setings

[ Target export file size:
0Mz k

Cancel |

Priivodce excportem (Export Wizard)

Export grafiky pomoci pruvodce exportem:
1.V menu zvolte File > Export Wizard.

2. Na kazdém panelu odpovézte na polozenou otazku a klepnutim na tlacitko
Continue se vzdy pfesunte na dalsi obrazovku.
Na konci se objevi obrazovka Analysis Results (vysledek analyzy)
s doporucenim souborovych formatt.

Poznamka: Pokud na prvnim panelu vyberete volbu Target export file size (cilova
velikost exportovaného souboru), bude se obrazek optimalizovat s ohledem na tuto
maximalni velikost souboru.
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3. Klepnéte na tlacitko Exit.
V nahledovém okné 2-Up se zobrazuji dvé doporucena exportni nastaveni.

4. Klepnéte na nahled nastaveni, které chcete pouzit.
5. Podle potfeby si upravte nastaveni optimalizace.
6. Klepnéte na tlacitko Export.

7. V dialogovém okné Export pojmenujte soubor, nastavte moznosti rozfezavani
a klepnéte na tlacitko Save.

Optimalizace a nahled béhem exportu

Dialogové okno Export Preview zobrazuje vétsinu optimalizacnich nastaveni
Fireworks a az ¢tyifi nahledova okna exportovaného obrazku. zalozka Options
obsahuje vSechny optimalizaéni nastaveni z paneltt Optimize a Color Table.
Na zalozce Animation muzete zase najit nastaveni z panelu Frames.

Dialogové okno Export Preview optimalizuje bud nerozfezany obrazek,

nebo vsechny fezy pomoci stejného nastaveni. Pokud chcete jednotlivé fezy
optimalizovat individualné, pouZijte panel Optimize. Okno Export Preview vam
také umozni optimalizovat soubor na cflovou velikost. Staci kdyz klepnete

na tlacitko Optimize to Size Wizard (privodce optimalizaci na velikost).

Tato volba je dostupné i v menu Options panelu Optimize.

Kromé nastaveni optimalizace md okno Export Preview i unikatni vyuziti.
Objevuje se napfiklad pii nastaveni uzivatelské optimalizace pfi davkovém
zpracovani soubort nebo pii spusténi Fireworks z Dreamweaveru za Gcelem
optimalizace obrazku na strance.

Export grafiky pomoci dialogového okna Export Preview:
1. 'V menu zvolte File > Export.

2. Navolte exportni a optimalizacni nastaveni.

3. Klepnéte na Export.

4. V dialogovém okné Export zadejte jméno souboru, umisténi, vyberte format
v roletce Save as type a klepnéte na Save.
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Nahled optimalizace v okné Export Preview

Oblast nahledu zobrazuje grafiku pfesné tak, jak bude vyexportovana,
a odhaduje velikost souboru a ¢as stahovani pfi soucasném exportnim nastaveni.

Odhadovand velikost souboru a las stabovini

+ Expart Preview

Opsions | Fia | Aniaion | FED |
i T || [ e — Ulogent exportniho nastavent
el = L
e R do aktivniho pohledn
O |
I~ Eroosshe Nabled zvoleného exportniho

[ Shatn CokiEdws

nastaveni

L2882 s A

T T [ =tQ o =1 [0 B sl ) o
) = L

Ulozend sada voleb pro vybrany export

Nahled muzete rozdélit a porovnat tak rizna nastaveni, abyste nasli co nejmensi
velikost souboru pfi zachovani rozumné miry kvality. Pomoc{ pravodce Optimize
to Size Wizard muzete také omezit velikost souboru.

P1i exportu animovanych GIFd nebo javascriptovych rollovert se odhadovana
velikost souboru bere pro véechny snimky.

Poznamka: Chcete-li zvysit rychlost prekreslovani okna Export Preview, deaktivujte
volbu Preview. Chcete-li zastavit prekreslovani oblasti s nahledem p¥i zméné
nastaveni, stisknéte Esc.
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Nahled optimalizace v dialogovém okné Export Preview:

1.

2.

V menu zvolte File > Export Preview.

Pomoci nastroje Zoom (lupa) si mizete zvétsit nebo zmensit zobrazeni
nahledu. Klepnutim lupou nahled zvétsite. Alt-klepnutim (Windows) nebo
Option-klepnutim (Macintosh) ndhled zmensite.

Pro posouvan{ oblasti nahledu pouzijte bud’ nastroj Pointer, kterym zatahnéte
v oblasti nahledu, nebo podrzte stisknuty mezernik a zatahnéte v oblasti
nahledu.

Pokud mate otevfeno vice pohledu, zvétsuji se vsechny pohledy stejnou mérou.
Vsechny pohledy se také soucasné pohybuijf tak, aby vzdy zobrazovaly stejnou
¢ast obrazku.

Chcete-li v v okné Export Preview porovnavat vice optimaliza¢nich nastaveni,
klepnéte na tlacitka pro rozdéleni pohledu na dva nebo ¢tyfi rizné nahledy.
Kazdé nahledové okno muze zobrazovat grafiku s jinym exportnim nastavenim.

Chcete-li optimalizovat grafiku na velikost cilového souboru, klepnéte

na tlacitko Optimize to Size Wizard a zadejte velikost souboru v kilobytech.
Privodce optimalizaci na velikost souboru se pokusi dosahnout pozadované
velikosti souboru pomoci téchto metod:

Nastavenim kvality JPEG komprese

Nastavenim vyhlazovani (smoothing) JPEGu
Upravou poctu barev v 8-bitovych obrazcich
Zménou nastaveni ditheringu v 8-bitovych obrazcich

Zapnutim nebo vypnutim optimaliza¢nich nastaveni

Exportovani shimku nebo vrstev do samostatnych souboru

Fireworks muze pomoci jediného exportniho pfikazu vyexportovat vsechna

snimku nebo vSechny vrstvy v dokumentu do samostatnych soubort. Kazdy

snimek nebo vrstva se vyexportuje pomoci optimaliza¢niho nastaveni z panelu

Optimize. Jméno kazdého vyexportovaného souboru bude urc¢eno jménem

exportované vrstvy nebo snimku.

Exportovani 330



Export snimku nebo vrstev do samostatnych souboru:

1.

2.

V menu zvolte File > Export.
Vyberte jednu z nasledujicich moznosti:
Chcete-li vyexportovat do samostatny soubort snimky, zvolte Frames to Files.

Chcete-li vyexportovat do samostatny soubort vrstvy, zvolte Layers to Files.

. Checete-li aby se exportované obrazky vzdy ofizly na velikost objektd v kazdém

snimku, vyberte volbu Trim Images.
Pokud chceete exportovat snimky nebo vrstvy do obrazku se stejnou velikost,
jako ma dokument, deaktivujte volbu Trim Images.

Vyberte cilové umisténi a klepnéte na Save.

Export oblasti

Pokud cheete vyexportovat pouze ¢ast grafiky ve Fireworks, pouzijte nastroj Export Area.

Ah @

%

Export ¢asti dokumentu:

1.

2.

Na panelu Tools zvolte nastroj Export Area.

Mysi natahnéte vybér definujici ¢ast obrazku, kterou chcete vyexportovat.
Po uvolnénf tlacitka mysi zistane oblast vybrana.

Pokud je to potfeba, zménte velikost exportni oblasti:

Stiskem klavesy Shift a tazenim za chyt budete ménit velikost exportni oblasti
proporcionalné.

Stiskem klavesy Alt (Windows) nebo Option (Macintosh) a tazenim za Gchyt
budete ménit velikost exportni oblasti od jejiho stiedu.

Stiskem klaves Alt+Shift (Windows) nebo Option+Shift (Macintosh) a tazenim
za uchyt budete ménit velikost exportni oblasti od jejiho stfedu pii zachovani
proporci.

Pomoci kurzorovych klaves muzete oblasti posouvat. Pokud stisknete Shift
a kurzorové klavesy, budete ménit velikost oblasti.
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4. Dvojim poklepanim dovniti exportni oblasti pfejdéte do okna Export Preview.
5. V dialogovém okné Export Preview upravte nastaven{ a klepnéte na Export.
6. V roletce Save as vyberte volbu Images Only.

7. V dialogovém okné Export zadejte jméno souboru, cilovy adresaf a klepnéte
na Save.

Poznamka: Chcete-li akci prerusit bez dokoncéeni vlastniho exportu, poklepejte
dvakrat mimo vyznacenou exportni oblast, stisknéte klavesu Shift nebo vyberte jiny
nastroj.

Exportovani fezu

Nekteti webdesignefi vytvaif grafiku, kterou pak rozdéluji na kousky oznacované
jako fezy (slices). Tomuto procesu se ifka rozfezavani (slicing). Rozfezavani je
uzite¢né napiiklad v pifpade, Ze cheete nekteré ¢asti obrazku vyexportovat jako
GIF a jiné jako JPEG, tak aby se tézilo z vyhod obou formatu. Jednotlivé kousky
jsou pak na webové strance slozeny dohromady pomoci HTML tabulky.

Dialogové okno Export Preview vam umoziiuje optimalizovat fezy béhem
exportu. Optimalizace v okné Export Preview vsak optimalizuje vSechny fezy
pomoci stejného nastaveni. Jednotlivé fezy muzete optimalizovat individualné
na pracovni plose.

Export vybranych fezu:
1. Dokoncete optimalizaci fezu:

* Pokud chcete exportovat bez doplnkové optimalizace, zvolte v menu File >
Export.

* Pokud chcete zménit optimalizacni nastaveni, zvolte v menu File > Export
Preview. Zménte nastaveni a klepnéte na Export.

2. Vyberte metodu roziezavani (roletka Slices):

* Volba None zabranuje rozfezani dokonce i v piipadé, Ze mate v dokumentu
vytvofené fezy.

*  Volba Export Slices vyexportuje fezy definované pomoci objektu fezu. Pokud
chcete zaroven s fezy exportovat i dal$i grafiku, zaskrtnéte volbu Include
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Areas without Slices (zahrnout i oblasti bez fezt). Pokud jste pfed exportem
méli nékteré fezy vybrané, muzete zaskrtnutim volby Selected Slices Only
vyexportovat pouze tyto fezy.

Volbou Slice Along Guides vyexportujete fezy nadefinované existujicimi
vodicimi linkami.

.V dialogovém okné Export zadejte jméno, cilovy adresar a klepnéte na Save.

Kazdy fez je vyexportovan s jedine¢nym optimaliza¢nim nastavenim
definovanym pro kazdy fez na panelu Optimize.

Poznamka: Chcete-li vyexportovat samostatny vybrany ez, klepnéte na ného
pravym tlacitkem (Windows) nebo klepnéte se stisknutou kldvesou Control
(Macintosh) a v menu vyberte Export Selected Slice (exportovat vybrany Fez).

Pouzivani spaceru nebo vnorenych tabulek pfi rozrezavani

Kdyz Fireworks pro rozfezany obrazek vyexportuje HTML, jsou v tomto souboru
fezy opét sestaveny pomoci tabulky. Tabulku pro rozfezané dokumenty mizete
vyexportovat pomoci spacert (rozpérek) nebo pomoci vnofenych tabulek:

Spacery (rozpérky) jsou obrazky, které nuti buniky tabulky k tomu, aby byly
pii zobrazené v prohlizeci spravné zarovnané.

Vnofena tabulka je tabulka v tabulce. Vnofené tabulky nepouzivaji spacery.
Tabulka se mutZe v prohlizeci nacitat pomaleji, ale protoze se v ni nevyskytuji
zadné spacery, je jednodussi aprava jejtho HTML kédu.

V kazdém dokumentu miizete pro roziezany objekt nadefinovat jedine¢né
nastaveni exportu tabulky. V dialogovém okné HTML Setup mutizete stiskem
tlacitka Set Defaults nadefinovat nastavené volby jako vychozi pro vechny dalsi
dokumenty.
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Nastaveni exportu HTML tabulek z Fireworks:

1.

V menu zvolte File > HTML Setup nebo klepnéte na tlacitko Options
v dialogovém okné Export.

Prejdéte na zalozku Table.

.V roletce Space width vyberte nastaven:

Nested Tables — no Spacers vytvoti vnofené tabulky bez spaceri.

Single Table — no Spacers vytvoii jedinou tabulku bez spaceru.

Tato volba muze v nékterych ptipadech zpusobit nekorektni zobrazeni.

1-Pixel Transparent Spacer pouzije 1x1 pixelovy priahledny GIF jako rozpérku,
ktera je v HTML roztazena podle potieby.

Vyberte barvu bunék textovych fezi (Cell Color).

Vybérem volby Use Canvas Color nechate bunkam stejné pozadi, jako ma
platno dokumentu.

Deaktivujte volbu Use Canvas Color a vyberte pozadovanou barvu ze vzorniku
barev.

Z roletky Contents vyberte, co se ma vlozit do prazdnych bunék tabulky:
None zanecha bunku tplné prazdnou.

Spacer Image slozi do prazdnych bunck maly prihledny obrazek spacer.gif.
Non-breaking Space vloz{ do prazdnych bunék HTML tag pro nezlomitelnou
mezeru. Burka se bude zobrazovat jako prazdna.

Klepnéte na OK.

Export vektorovych cest

Z Fireworks muzete vyexportovat vektorové cesty a oteviit je v jinych vektorovych
aplikacich vcetné Macromedia FreeHandu, Adobe Illustratoru 7 a vyssiho, Flashe
3 a vyssiho. Vektorové cesty navic mazete do vektorovych programu pifmo
zkopirovat pfes schranku.

Pokud exportujete do FreeHandu nebo Illustratoru, muze se vzhled objektt lisit
v zavislosti na tom, jak aplikace podporuje tu kterou funkei Fireworks.
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Ve FreeHandu a Illustratoru nejsou podporovany — a tudiz se v exportovaném
souboru nezobrazuji — tyto funkce:

*  zivé efekty

* mody prolinani

* textury, vzory, viplné Web Dither a v§echny gradientni vyplné (FreeHand)
* objekty fezli a obrazové mapy

* mnoho voleb pro formatovani textu

* voditka, mifzky a barva platna

* bitmapové obrazky (FreeHand)

Navic jsou u objektii nastaveny tvrdé hrany v svisly text je pfeveden na vodorovny.

Exportovani do FreeHandu a lllustratoru

Vektorovou grafiku z Fireworks mtzete exportovat do FreeHandu nebo
Illustratoru a pouzit ji napiiklad pro tisténou grafiku, nebo mutizete chtit grafiku
vyexportovat jen proto, abyste ji upravili v mnohem komplexnéjsim vektorovém
programu.

Export grafiky do FreeHandu nebo lllustratoru:
1. 'V menu zvolte File > Export.

2. 'V roletce Save as vyberte Illustrator 7.

3. Klepnéte na tlacitko Options.

4. V dialogovém okn¢ Illustrator Export Options vyberte jednu z nasledujicich
voleb:
Volba Export Current Frame Only (exportovat pouze aktualn{ snimek) zachova
jména vrstev.
Volba Convert Frames to Layers pievede kazdy snimek z Fireworks do vrstvy
v exportovaném souboru.
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5. Pokud chcete soubor pouzit ve FreeHandu, zaskrtnéte volbu FreeHand
Compatible.
Volba FreeHand Compatible vypust{ vSechny bitmapové obrazky a gradientni
vyplné pfevede na jednobarevné.

6. Klepnéte na OK.

7. V dialogovém okné Export zadejte jméno, cilovy adresaf a klepnéte na Save.

Exportovani do Macromedia Flashe

Vektorové cesty muzete z Fireworks exportovat do Macromedia Flashe a pouzit
je pro vytvofeni animace na vasi webové strance.

Poznamka: Chcete-li exportovat vektorovou cestu bez jakychkoliv bitmapovych
charakteristik, zkopirujte a vioZte vestu do Flashe pomoci pfikazu Edit > Copy as
Vectors.

Pokud v dialogovém okné Export Options nezaskrtnete volbu Maintain
Appearance in the Flash SWF (zachovat vzhled v SWF souboru)m ztratf se pii
exportu urcité typy formatovani. Velikost obrysu a barva zistanou zachovany.

P1i exportu se ztrati toto formatovani:
*  zivé efekty

* prihlednost a médy prolinani (objekt s prihlednosti je pfeveden na symbol
s alfa kanalem)

* masky

* fezy, obrazové mapy a chovani (je ztracen napiiklad efekt rolloveru)
* nékteré volby formatovani textu, napiiklad proklad a bitmapové tahy
* rozostfené okraje

*  vrstvy

* anti-aliasing objektt (Pfehravac Flashe aplikuje anti-aliasing na drovni
dokumentu. Anti-aliasing je proto pii exportu aplikovan na dokument.)

P1i exportu do Flashe muzete provést nékolik voleb, které ovlivni, jak jsou objekty
exportovany.
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Export grafiky do Flashe:

1.

2.

V menu zvolte File > Export.
V roletce Save as zvolte Flash SWE
Klepnéte na tlacitko Options.

Chcete-li zachovat vzhled dokumentu, vyberte bud jednu z téchto voleb
nebo ob¢ dvé:

Volba Objects: Maintain Appearance pfevede vektorové objekty na bitmapy
a zachova tak vzhled aplikovanych obryst a viplni. Objekt vsak nejde déle
editovat.

Volba Text: Convert to Paths pfevede text na cesty a zachova tak jakékoliv
uzivatelské nastaveni prokladu a mezer mezi znaky.

Chcete-li zachovat hlavné editovatelnost, uvolte Objects: Maintain Paths
a Text: Maintain Editability. Objekt ptjdou editovat, ale ztrat{ se jejich efekty
a formatovani.

. Posuvnikem JPEG Quality nastavte kvalitu JPEG obrazka.

. Vyberte snimky, které chcete exportovat a rychlost pfehravani

(pocet snimku za vtefinu).

Klepnéte na OK.

.V dialogovém okné Export zadejte jméno souboru, cilovy adresaf

a klepnéte na Save.

Kopirovani a vkladani vybranych cest

Chcete-li vybranou vektorovou cestu zkopirovat do jinych aplikaci (napifklad
FreeHand, Flash, Photoshop, llustrator, CorelDRAW), pouzijte piikaz Copy as
Vectors.

Prikaz Copy as Vectors zkopiruje pouze vektorovou cestu.

Zkopirovani vybrané vektorové cesty:

1.
2.

3.

V menu zvolte Edit > Copy as Vectors.
Prepnéte se do otevieného dokumentu jiné aplikaci.

Vlozte cestu ptikazem Paste (vlozit se schranky).
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Exportovani do knihoven Dreamweaveru

Polozky v knihovnich Dreamweaveru zjednodusuji proces editace a aktualizace
casto pouzivanych prvki webovych stranek, napifklad naviga¢nich pruht. Polozka
v knihovne je ¢ast HTML kédu umisténého v adresafi Library v kofenovém
adresafi vaseho webového sidla. Polozky knihovny se v Dreamweaveru objevuji
na panelu Library, odkud je muzZete pfetdhnout a zkopirovat do jakékoliv stranky
vaseho webu.

Z Fireworks muzete exportovat HTML pro Dreamweaver.

Export grafiky do Dreamweaveru:
1.V menu zvolte File > Export.
2. V roletce Save as zvolte Dreamweaver Library.

3. Vyberte adresat knihovny Dreamweaveru ve vasem webu. Pokud vybrany
adresaf neni adresaf knihovny, objevi se dialogové okno Select Folder, kde
muzete adresaf najit nebo vytvofit novy. Vyberte adresaf a klepnéte na Open.

4. Pokud vas obrazek obsahuje fezy, zvolte nastaveni tvorby fez.

5. Zvolte volbu Put Images in Subfolder a vyberte samostatny adresaf
pro umisténi obrazku.

6. Klepnéte na Save.

Exportovani do Directoru

Silu Fireworks a Directoru miizete kombinovat. Fireworks vam umozni exportovat
grafiku do Directoru 7 a 8 a naimportovat grafiku z Directoru zpét do Fireworks.
Proces exportu zachova chovani a fezy grafiky. Zcela bezpecné muiZzete exportovat
roziezany obrazek s rollovery nebo dokonce obrazek ve vrstvach. Director tak
muze pouzivat vyhod optimaliza¢nich a grafickych nastroju Fireworks

bez kompromist v kvalite.
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Export grafiky do Directoru:
1. 'V menu zvolte File > Export.
2. V roletce Save as zvolte Director.

3. V roletce Source vyberte jednu z voleb:
Volba Fireworks Layers vyexportuje kazdou vrstvu v dokumentu.
Volba Fireworks Slices vyexportuje fezy dokumentu.

4. Pokud chcete exportované obrazky automaticky ofiznout na velikost grafiky
v jednotlivych snimcich, zaskrtnéte volbu Trim Images.

5. Zadkrtnéte volbu Put Images in Subfolder a vyberte adresat pro ulozeni
obrazka.

6. V dialogovém okné Export zadejte jméno souboru, cilovy adresaf a klepnéte na Save.

Poznamka: Pokud va$e verze Directoru neobsahuje podporu pro import obrazku
z Fireworks, nainstalujte si doplnék Fireworks Import Xtra for Director. Doplnék je

volné je stazeni na strance http://www.macromedia.cor|

Exportovani do Photoshopu

Grafika z Fireworks exportovana do Photoshopu si zachovava pfi opétovném
otevieni ve Fireworks stejnou editovatelnost, jako jina grafika z Photoshopu.
Exportni volby tykajici se editovatelnosti, vzhledu a velikosti souboru vam umozni
nastavit tu nejlepsi exportni moznosti pro konkrétni grafiku. Uzivatelé Photoshopu
mohou se svoji grafikou pracovat ve Fireworks a potom opét pokracovat v editaci
ve Photoshopu.

Export grafiky do Photoshopu:
1.V menu zvolte File > Export.

2.V roletce Save as zvolte Photoshop PSD.
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3.

4.

V roletce Settings vyberte jednu z nasledujicich voleb:

Volba Maintain Editability over Appearance pfevede objekty na vrstvy, zachova
editovatelné efekty a text pfevede na editovatelné textové vrstvy Photoshopu.
Volba Maintain Fireworks Appearance pfevede kazdy objekt do samostatné
vistvy ve Photoshopu, efekty pfevede na objekty a text pfevede na obrazky.
Volba Smaller Photoshop File zplosti vsechny vrstvy do jednoho obrazku.
Volba Custom vam umozni nastavit specifické nastaveni pro objekty, efekty

a text. Vice informaci najdete dale v textu.

V dialogovém okné Export zadejte jméno, vyberte cilovy adresar a klepnéte na Save.

Poznamka: Photoshop 5.5 a predchozi verze nemohou oteviit soubory s vice jak
100 vrstvami. Pokud tedy exportujete obsah, kde je vice jak 100 objektl, musite
vrstvy smazat nebo sloucit dohromady.

Vlastni nastaveni exportu do Photoshopu

P1i exportu souboru do Photoshopu si muzete vybrat vlastni uzivatelské nastaveni

pro export objekti, efektl a textu.

Uprava nastaveni exportu do Photoshopu:

1.

2.

V dialogovém okné Export vyberte v roletce Settings volbu Custom.

V roletce Objects vyberte jednu z nasledujicich voleb:

Convert to Photoshop Layers pfevede jednotlivé objekty z Fireworks na vrstvy
ve Photoshopu.

Flatten Each Fireworks Layer zplosti kazdou vrstvu ve Fireworks do vrstvy

ve Photoshopu.

.V roletce Effects na stavte jednu z nasledujicich voleb:

Maintain Editability pfevede zivé efekty z Fireworks na jejich ekvivalenty

ve Photoshopu. Pokud podobny efekt ve Photoshopu neexistuje, je ztracen,
Render Effects pfevede efekty do objektt. Efekty nejsou ve Photoshopu
editovatelné.

.V roletce Text vyberte jednu z nésledujicich voleb:

Maintain Editability pfevede text na textovou vistvu ve Photoshopu. Textové
formatovani, které nenf Photoshopem podporovano, je ztraceno.
Render Text pfevede text na bitmapovy obrazek.
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Export do formatu WBMP

Wireless Bitmap (WBMP) je graficky format pouzivany v mobilnich zafizenich.
Tento format je konkrétné pouzivan na WAP strankdch.

Export grafiky do formatu WBMP:

1. Na panelu Optimize zvolte v roletce Format typ WBMP.
Poznamka: ProtoZe jde o 1-bitovy format, budou vidét jenom dvé barvy — Cerna a bila.

2. 'V menu zvolte File > Export.

3. Vyberte format v roletce Save as type. Obvykle jde o volbu Images Only
(pouze obrazky) nebo o HTML and Images (HTML a obrazky).

4. V dialogovém okné Export zadejte jméno, vyberte cllovy adresat a klepnéte na Save.

Exportovani CSS vrstev

Kaskadn{ styly (Cascading Style Sheets, CSS) vaim umozauji vytvaret mensi

a rychlejsi webové stranky. CSS vrstvy vam umozni vytvofit styly, jak vypadaji
jednotlivé prvky (napiiklad hlavicky nebo odkazy). Tento druh exportu vétsinou
pouzivaji pouze profesionalové, kteff s HTML souborem po exportu dale pracuji.
CSS vrstvy se mohou piekryvat a mohou se skladat jedna na druhou. Bézny
HTML vystup z Fireworks zadné piekrjvani neumoznuje.

Export grafiky do CSS vrstev:
1. 'V menu zvolte File > Export.

2. 'V roletce Save as type vyberte CSS Layers.

3. V roletce Source vyberte jedno z nasledujicich nastaveni:
Fireworks Layers vyexportuje do CSS vrstev vSechny vrstvy z Fireworks.
Fireworks Frames vyexportuje do CSS vrstev vSechny snimky z Fireworks.
Fireworks Slices vyexportuje do CSS vrstev jednotlivé fezy z dokumentu.

4. Pokud chcete exportované obrazky a vrstvy automaticky offznout na velikost
objektt, zatrhnéte volbu Trim Images.
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5.

6.

Zaskrtnéte volbu Put Images in Subfolder a urcete adresaf, kam se majf umistit
exportované obrazky.

V dialogovém okné Export zadejte jméno, vyberte cilovy adresar a klepnéte na Save.

Exportovani pro Lotus Domino Designer

Vysledkem exportu obrazkt pro Lotus Domino Designer je jeden velky soubor.
Tento soubor ma bud’ format GIF nebo JPEG, podle toho, co nastavite pfed exportem.

Export grafiky pro Domino Designer:

1.

2.

V menu zvolte File > Export.
V roletce Save as type vyberte Lotus Domino Designer.

V roletce Source vyberte jedno z nasledujicich nastaveni:

Fireworks Layers vyexportuje do souboru ctyfi vrchni vrstvy z Fireworks.
Fireworks Frames vyexportuje do ¢tyfi vrchni snimky z Fireworks.

Fireworks Slices vyexportuje prvni ¢tyfi snimky kazdého fezu do samostatného
souboru.

Pokud chcete exportované obrazky automaticky ofiznout na velikost objekti
v kazdém snimku, zatrhnéte volbu Trim Images.

V dialogovém okné Export zadejte jméno, vyberte cilovy adresat a klepnéte na Save.

Pouzivani prikazu Update HTML

Prikaz Update HTML aktualizuje bud’ obrazky a HTML vygenerované
ve Fireworks nebo jenom obrazky.
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Aktualizace HTML.:

1.V menu zvolte File > Update HTML.

2. 'V dialogovém okné Locate HTML File vyberte HTML soubor, ktery chcete
aktualizovat.

3. Klepnéte na Open.

4. Pokud v souboru nenf nalezeno HTML vygenerované ve Fireworks, pfidate
klepnutim na OK nové HTML na konec dokumentu.

5. Pokud je v souboru nalezeno HTML z Fireworks, vyberte jednu z nasledujicich
voleb a klepnéte na OK:
Replace Images and their HTML (nahradit obrazky a jejich HTML) nahradi
kompletné¢ pfedchozi verzi HTML.
Update Images Only zaktualizuje pouze obrazky.

6. Otevfe se dialogové okno Select Images Folder. Vyberte adresat, kam chcete
umistit obrazky a klepnéte na Open.

Editace souboru Fireworks umisténych do Dreamweaveru

Obrazky z Fireworks umisténé do Dreamweaveru muzete editovat pifmo

z Dreamweaveru. GIFy a JPEGy z Dreamweaveru mutizete editovat pomoci
zdrojového souboru Fireworks, nebo muzete optimalizovat obrazek bez ovlivnéni
jeho zdroje.

Predtim, nez zacnete s editaci, se ujistéte, ze je Fireworks v Dreamweaveru
nastaveny jako externi editor.

Pro aktualizaci grafiky z Fireworks zvolte v Dreamweaveru pifkaz Edit and Launch
Fireworks. U ostatnich HTML editort upravte ptvodni zdrojovy soubor ve
Fireworks a HTML a obrazky aktualizujte pomoci ptikazu Update HTML.

Dialogové okno HTML Setup

Dialogové okno HTML Setup vam umoziuje nadefinovat jakym zptusobem
Fireworks exportuje HTML. Toto nastaveni mutze byt specifické pro kazdy
dokument nebo mtze byt pouzito jako vychozi nastaveni pfi vSech exportech
HTML. Zmény provedené na zalozce Document Specific se vztahuji pouze

k aktualnimu dokumentu. Na zalozkach General a Table jsou globaln{ nastaveni.
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Nastaveni exportu HTML z Fireworks:

1.

V menu zvolte File > HTML Setup nebo klepnéte na tlacitko Options
v dialogovém okné Export.

Na zalozce General nastavte nasledujici volby:
V roletce HTML Style vyberte styl exportovaného HTML.
V roletce Extension vyberte piiponu souboru nebo zadejte svoji vlastni.

Chcete-li do souboru vkladat HTML komentafe oznacujici zacatek a konec
vkladaného kodu, zaskrtnéte volbu Include HTML Comments.

Pokud chcete, aby jména exportovanych soubort véetné piipon byly malymi
pismeny, zaskrtnéte volbu Lowercase File Name.

Na Zalozce Table nastavte zptusob vytvafeni HTML tabulek.

. Na zalozce Document Specific nastavte nasledujici moznosti:

V roletkach v ¢ast File Names nastavte zptisob automatického pojmenovavani rezi.

Zadejte text do pole Alternate Image Description. Tento alternativni text

se objevi na strance misto obrazku ve chvili, kdy se obrazek jesté stahuje
nebo kdyz jeho stahovani selhalo. V nékterych prohlizeéich se tento text také
objevuje jako bublinkova ndpovéda v misté, kdy mys najede na obrazek. Tento
text tvoif i pomiicku pro zrakové postizené uzivatele.

Pokud pouzivite HTML dokumenty bez ramcu (frames) zaskrtnéte volbu
Multiple Nav Bar HTML Pages.

Pokud chcete toto nastaveni ulozit jako vychozi globalni nastaveni, klepnéte
na tlacitko Set Defaults.

Klepnéte na OK.
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