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Zawiera CD-ROM

Internet jest bez watpienia fenomenem naszych czaséw i przycigga ogromna liczbe
talentow, zaréwno artystycznych, jak i technicznych. Poza tym, jak czesto pojawia sie
nowy $rodek przekazu? Zakres projektantéw internetowych rozciaga sie od klasycznych
artystow, ktdrzy odkrywaja mozliwosci Internetu, po profesjonalistow, ktdrzy do tej pory
zajmowali sie¢ mediami drukowanymi, a chca poszerzy¢ swoje horyzonty. Niniejsza
ksiazka przeznaczona jest dla nich wszystkich. Czytelnik znajdzie w niej rozwigzania
codziennych problemdéw zwiazanych z tworzeniem grafiki, ale mozna ja takze
wykorzystaé jako przewodnik encyklopedyczny po programie Fireworks.

~rireworks 4. Biblia” jest kompletnym opisem programu Macromedia Fireworks 4.
Na ptycie CD-ROM dotaczonej do ksiazki znajduje sie w petni funkcjonalna 30-dniowa
wersja Fireworks. W ksiazce opisane zostaty wersje Fireworks 4 przeznaczone na
uzytek platformy Windows i MacOS.

Przeczytanie ksiazki rozdziat po rozdziale zmieni z6ttodzioba w zupetnie opierzonego
profesjonaliste. Mozna tez potraktowac te ksiazke jako podreczny leksykon

i wyszukiwaé w niej potrzebne w danej chwili informacje. W celu utatwienia takiego
korzystania z tej publikacji zostata ona podzielona na siedem gtownych czesci, a kazda
z nich jest poswigcona odrebnemu tematowi. Po zapoznaniu sig z Fireworks mozna

w trakcie pracy wybidrczo korzystac z poszczegdlnych rozdziatow i poszerzaé w ten
sposOb swdj zasob wiedzy.

Poczatkowe rozdziaty ksiazki poswigcone sa podstawowym cechom programu,

a w kazdym z nich opisane zostaty poszczegdlne kroki pozwalajace na wykonanie
okreslonego zadania. W p6zniejszych rozdziatach mozna natrafi¢ na ramki zatytutowane
~techniki Fireworks”. Sg to instrukcje ,krok po kroku” wyjasniajace poszczegdlne
techniki wykorzystywane w projektowaniu dla Internetu, na przyktad uzywanie maski

w celu dodania ramki do obrazka. Techniki Fireworks mozna takze stosowac jako
podstawy do realizacji wtasnych pomystow.

Uruchamiajac Fireworks w trakcie czytania, trzeba koniecznie wtozy¢ do swojego
komputera dotaczong do ksiazki ptyte CD-ROM. Jest ona integralng cze$cia ksiazki

i zawiera wiele tekstur, gradientow i szablonow HTML Fireworks oraz wersje testowe
popularnych programéw.
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Rozdziat 12.
Live Effects i Xtras

W tym rozdziale:

Podstawy efektow Fireworks

Wykorzystanie palety Effect

Praca z Live Effects

Technika Fireworks: tworzenie cieni perspektywicznych
Zarzadzanie Live Effects

Stosowanie Xtras

Wykorzystanie modutéw dodatkowych zgodnych z Photoshopem

® & & & O o oo o

Filtry innych firm

Wigkszo$¢ grafik Fireworks sktada si¢ z trzech réznych, ale uzupehiajacych sig, ele-
mentow: obrysow, wypetnien i efektow. Nie kazdy wykorzystuje efekty (umozliwiajace
szybkie dodanie cienia lub fazowanie krawedzi do przycisku) rownie czesto co obrysy
i wypetnienia, ale wigkszos$¢ projektantow grafiki internetowej chetnie i czgsto po nie
sigga. Efekty sa bardzo bliskie istocie Internetu, gdyz pozwalaja nada¢ witrynom WWW
oryginalny wyglad, a ponadto poprawiaja ich funkcjonalno$é¢, zwlaszcza przy tworzeniu
takich elementdw jak przyciski reagujace na zdarzenia myszy.

Nowosciag w Fireworks sa Live Effects (,,inteligentne” efekty). Po raz pierwszy projek-
tanci moga edytowac efekty bez koniecznosci budowania catej grafiki od poczatku. Ale
tym, co czyni Live Effects Fireworks naprawdg ,,inteligentnymi”, jest zdolnosc¢ ich au-
tomatycznego dostosowywania si¢ do kazdej zmodyfikowanej grafiki — oboje¢tnie, czy
obrazek zostanie znieksztatcony, przeskalowany lub zmieniony w jakikolwiek inny spo-
sob. Fireworks umozliwia takze (jak wiele innych programow) wykorzystywanie stan-
dardowych filtrow zgodnych z Photoshopem jako Live Effects, ktore moga by¢ stoso-
wane, edytowane i usuwane w rownie prosty sposob co standardowe efekty fazowania
i blaskéw Fireworks.

W podzniejszych podrozdziatach dowiesz sig, w jaki sposéb i do ktérych obiektéw mo-
zesz stosowac rozszerzenia Fireworks — X#ras. Bedziemy pracowali z Xtras dotaczanymi
do Fireworks i poznamy kilka technik umozliwiajacych kreatywna prace z rozszerze-
niami. Dowiesz si¢ rowniez, jak doda¢ do Fireworks wigcej Xtras, wlaczajac te, ktore
by¢ moze juz wykorzystujesz w innych aplikacjach. W rozdziale tym przyjrzymy si¢
dwom bardzo popularnym pakietom filtrow bitmapowych: Eye Candy i Kai’s Power Tools.
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Podczas gdy w menu Xtras znajduje si¢ lista wszystkich filtrow graficznych, ktore
mozna wykorzystywaé w Fireworks, w palecie Effect wiele z tych filtréw dostepnych
jest takze w swoich ,,inteligentnych” wersjach.

Filtry zgodne z Photoshopem moga by¢ w palecie Effect traktowane tak jak kazdy inny
Live Effect. W kazdej chwili mozesz taki filtr zastosowaé do obiektu wektorowego,
usuna¢ go lub zmodyfikowaé jego ustawienia.

Dostgpne staty si¢ nowe mozliwosci eksperymentowania z tymi samymi filtrami gra-
ficznymi, ktdrych wczesniej uzywates podczas pracy w Photoshopie. Mozliwo$¢ zmiany
kolejnosci stosowania filtrow do grafiki bez koniecznos$ci zaczynania pracy od poczatku
i tatwos¢ zapisywania ulubionych kombinacji filtréw sg funkcjami, ktére naprawdg po-
zwalaja pusci¢ wodze fantazji. Mozliwosci taczenia, dopasowywania i eksperymento-
wania pozwalajg tworzy¢ atrakcyjne kombinacje réznych filtréw graficznych.

Paleta Effect

Paleta Effect (patrz rysunek 12.1) jest wygodnym narzedziem zawierajacym wigkszos¢
opcji dotyczacych efektow Fireworks, z wyjatkiem niektorych filtréw produkowanych
przez inne firmy, dostgpnych jedynie z poziomu menu Xtras. W palecie Effect znajduja
si¢ dwie listy opcji: lista Effect Category, zawierajaca wszystkie dostepne Live Effects
ilista Effect, zawierajaca tylko te efekty, ktore zostaly zastosowane do zaznaczonego
obiektu.

Lista Effect Category jest podzielona na pie¢ odrgbnych czesci:
¢ None. Wybranie tej opcji powoduje usunigcie wszystkich efektow z zaznaczenia,

¢ Use Defaults. Laduje do listy efektéw standardowe Live Effects: Inner Bevel
(faza wewnetrzna), Outer Bevel (faza zewngtrzna), Drop Shadow (cien zewnetrzny)
i Glow (blask). Zaznacz wybrany efekt, aby zastosowa¢ go do zaznaczenia.

¢ Zachowane kombinacje efektow. Ta sekcja palety nie jest wyswietlana,
dopdki nie zapiszesz swojej pierwszej kombinacji efektow.

¢ Wbudowane Live Effects. Fazowanie, rozmycie i blaski.

¢ Filtry graficzne zgodne z Photoshopem produkowane przez inne firmy.

Filtry graficzne innych firm, ktore nie moga by¢ uzywane jako Live Effects, po prostu
nie sg wyswietlane w liscie Effect Category i sa dostgpne jedynie z poziomu menu Xtras.

Stosowanie Live Effects

Live Effects moga by¢ stosowane tylko do obiektow zaznaczonych w trybie edycji gra-
fiki wektorowej. Jesli cheiatbys$ uzy¢ ich do selekcji bitmapowej, masz do wyboru dwie
metody:
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Rysunek 12.1.
Paleta Effects
Z rozwijang lista

Effect Category Rozwijana lista kategorii efektow

Wbudowany pakiet filtrow
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Filtry graficzne innych firm
zgodne z Photoshopem

Colored Pencil...

Plastic Wrap... .
Rough Pastels...
Smudge Stick...
Sponge...
Underpainting...
Watercolor...

¢ Zapomoca jednego z narzedzi selekcji zaznacz obszar i skopiuj go do schowka.
Wybierz Modify/Exit bitmap mode. Wklej zaznaczenie jako nowy obiekt bitmapowy.
Zostanie on umieszczony doktadnie w takim samym potozeniu, w jakim znajdowato

si¢ zaznaczenie. Zastosuj Live Effects do nowego obiektu bitmapowego. Jesli
chcesz, mozesz nastgpnie zgrupowac nowy obiekt bitmapowy z oryginalnym

obiektem, z ktorego pochodzito zaznaczenie.

¢ Niektore Live Effects dostgpne s rowniez z poziomu menu Xtras i moga by¢
stamtad stosowane do zaznaczen bitmapowych. Wowczas jednak nie bedzie

mozliwosci ich edytowania.

Mimo ze kazdy z efektow posiada wiasne ustawienia, wszystkie sg przypisywane w taki

sam sposob:

1. Zaznacz obiekt lub obiekty. Fireworks umozliwia zastosowanie tego samego

efektu do wielu obiektéw jednoczesnie.

%f Jesli znajdujesz sie obecnie w trybie edycji grafiki bitmapowej, kliknij przycisk STOP
% u dotu okna dokumentu, aby przejs¢ do trybu wektorowego.

S
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2. Wybierz z menu polecenie Window/Effect, aby otworzy¢ palete Effect. Mozesz
rowniez uzy¢ skrétu klawiaturowego Alt+F7 (Option+F7) lub kliknaé zaktadke
palety Effect, jesli znajduje si¢ ona na ekranie.

3. Wybierz efekt z rozwijanej listy Effect Category. Jezeli posiada on edytowalne
ustawienia (jak wiekszos¢ efektow), Fireworks wyswietli okno dialogowe (patrz
rysunek 12.2) o wygladzie dostosowanym do typu efektu.

Rysunek 12.2. Pole wyboru wiaczajace lub wylaczajace efekt Menu rozwijane
Paleta Effect . . ,
oferuje wiele Przycisk wywotujacy okno dialogowe efektu
ustawien a |
B i Effect (i sanginn Effeet dinnnnmnn: B
d?ty czacy(?h [+ Ertect | @ ect 2
S OSOW&I’){B, [ Untitled Unititled
edytowanla [z O | Inner Bevel Inner Bevel
i usuwania QQ Watercolor... All On
ol (] ry Brush... All OFF
efektow 40 i[z| W= i;{.: Radear || _Locats Plugins...
K] P
LJ Bl i
e e
Raised B I
Rozwijane okno dialogowe Lista efektéw Przycisk usunigcia efektu

4. Zmien ustawienia w oknie dialogowym, aby osiagna¢ zadane rezultaty.
Po zakonczeniu modyfikacji ustawien kliknij w dowolnym miejscu poza
oknem dialogowym lub wybierz przycisk OK w standardowym oknie
dialogowym. Mozesz rowniez wcisnaé klawisz Enter (Return).

Efekt zostanie zastosowany do wszystkich zaznaczonych obiektow.

Po zastosowaniu efektu jest on dodawany do listy znajdujacej si¢ w palecie Effect, zas
Fireworks utrzymuje mozliwos¢ jego dostosowania do wszystkich zmian dotyczacych
obiektu. Po zmodyfikowaniu obiektu wektorowego, bitmapowego lub tekstowego Fire-
works przelicza wszystkie wymagane parametry i ponownie stosuje efekt. Mozliwosé
tworzenia catkowicie edytowalnych grafik wektorowych (patrz rysunek 12.3), wygla-
dajacych jak obiekty bitmapowe po zastosowaniu wielu modyfikacji filtrow graficznych,
jest waznym uzupelnieniem warsztatu pracy kazdego projektanta grafiki internetowe;.

mﬂ W kolorowej wktadce znajdziesz barwng wersje powyzszej ilustracji.

Aby edytowaé parametry zastosowanego efektu, zaznacz obiekt i kliknij przycisk Info
znajdujacy si¢ obok nazwy efektu w liscie. Fireworks wyswietli okno dialogowe wy-
branego efektu. Zmien parametry i opus¢ okno dialogowe, wybierajac znajdujacy si¢
w nim przycisk OK lub klikajac w dowolnym miejscu poza oknem dialogowym.

Efekty Fireworks z reguly pozwalaja poprawi¢ wyglad obiektow, ale sa wyjatki, ktore
lepiej wygladaja bez zadnych efektow. Aby usunaé efekty z obiektu, zaznacz go i wy-
bierz pozycje None z rozwijanej listy Effect Category, znajdujacej si¢ w palecie Effect.
Gdy chcesz jedynie tymczasowo wytaczy¢ pojedynczy efekt, usun zaznaczenie z pola
wyboru znajdujacego si¢ obok jego nazwy w liscie. Jesli zamierzasz tymczasowo wytaczy¢
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wszystkie efekty, wybierz polecenie A/ Off z rozwijanego menu palety Effect. Wybranie
z tego samego menu polecenia A/l On spowoduje ponowne wlaczenie wszystkich efek-
tow. Aby calkowicie usunaé pojedynczy efekt, zaznacz go w liscie i kliknij przycisk
Delete Effect znajdujacy si¢ u dotu palety Effect i wygladajacy jak tradycyjny kosz na
$mieci.

Menu Xtras

Wiele aplikacji stuzacych do edycji grafiki bitmapowej posiada menu zawierajace filtry
graficzne zgodne z Photoshopem. Fireworks nie jest tu zadnym wyjatkiem i oferuje me-
nu Xtras (patrz rysunek 12.4). Po uruchomieniu Fireworks w menu X#ras znajduja si¢
wszystkie dostgpne dla programu filtry graficzne. Sa to rozszerzenia zainstalowane
w katalogu Xtras Fireworks lub w katalogu modutow dodatkowych Photoshopa zdefi-
niowanym w preferencjach Fireworks.

Filtry graficzne zawdzieczajg swa nazwe temu, ze analizujg kazdy piksel obrazka
i — w zaleznosci od ustawien i typu zastosowanego efektu — modyfikuja go lub nie.
W tym rozdziale bede wykorzystywat zamiennie terminy Xtra i filtr.

W duzym skrécie — rdéznica pomigdzy efektami znajdujacymi si¢ w menu Xtras i tymi,
ktére mozna znalez¢ w palecie Effect, polega na tym, ze efekty z menu Xtras nie sa
Hinteligentne” 1 moga by¢ stosowane tylko do obiektow bitmapowych; zastosowanie
Xtra do obiektu tekstowego lub wektorowego spowoduje przeksztatcenie go na obiekt
bitmapowy. Nie ma innej mozliwosci cofnigcia tej operacji niz polecenie Undo lub wy-
korzystanie palety History.
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Rysunek 12.4. Wbudowane Xtras
Menu Xtras
zawiera
wbudowane Repeat ¥tra  "CO%X +— Powtdrz ostatnio zastosowane Xtra
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Fireworks Buur <
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Auto F P| Dry Brush...
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Cryptology M| Paint Daubs...
Distort M Palette Knife...
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Transparency >
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Filtry graficzne innych firm zgodne z Photoshopem

Menu Xtras jest podzielone na trzy czesci:

¢ pojedyncze polecenie identyfikujace i pozwalajace powtorzy¢ ostatnio
zastosowany filtr,

¢ wbudowane filtry graficzne Fireworks,

% Jedyny wyjatek to filtr DitherBox, ktéry jest dotgczany do Photoshopa 5. Filtr ten moze
S by¢ dostepny w podmenu Other.

¢ zgodne z Photoshopem filtry graficzne produkcji innych firm.

Filtry graficzne typu moduldw dodatkowych sa automatycznie grupowane w réznych
podmenu, odpowiadajacych producentom tych modutow.

Wbudowane Live Effects

Razem z Fireworks instalowane sa Live Effects pogrupowane w nastepujacych podme-
nu listy Effect Category znajdujacej si¢ w palecie Effect:

¢ Adjust Color — Auto Levels, Brightness/Contrast (jasno$é/kontrast), Curves
(krzywe), Hue/Saturation (barwa/nasycenie), Invert (odwrdc), Levels (poziomy),

¢ Bevel and Emboss (faza i ptaskorzezba) — Inner Bevel (wewngtrzna faza),
Inset Emboss (ptaskorzezba), Outer Bevel (zewngtrzna faza) i Raised Emboss
(wytloczenie),
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¢ Blur (rozmycie) — Blur, Blur More i Gaussian Blur,

¢ Other — niesklasyfikowane efekty Convert to Alpha (konwertuj na alfa) i Find
Edges (znajdz krawedzie),

¢ Shadow and Glow (cien i blask) — Drop Shadow (cien zewnetrzny), Glow
(blask), Inner Glow (wewngtrzny blask), Inner Shadow (cien wewnetrzny),

¢ Sharpen (wyostrzanie) — Sharpen, Sharpen More 1 Unsharp Mask.

W tabeli 12.1 znajdziesz zestawienie i opisy dziatania wszystkich Live Effects wbudo-
wanych w Fireworks.

M Wiecej informacji o grupach maskujacych znajdziesz w rozdziale 13.

Dostosowywanie kolorow

Podmenu Adjust Color (znajdujace si¢ w rozwijanej liscie Effect Category) zawiera
$wietne narzedzia pozwalajace dostosowywac poziomy tonalne, korygowac kolory oraz
dodawac efekty specjalne do obiektdéw. Wczesniej byly one dostgpne tylko w swoich
,destrukcyjnych” wersjach. Gdy dostosowate$ poziomy tonalne obrazka i stwierdzites
pdzniej, ze jest on zbyt ciemny lub zbyt jasny, musiates przywrdci¢ wczesniejsza wersje
dokumentu i rozpoczaé prace od nowa. Dolaczenie do Fireworks tych narzedzi jako
Live Effects pozwolilo znacznie zwigkszy¢ efektywnosé pracy.

Dostosowywanie poziomow tonalnych

W optymalnej sytuacji obrazek bitmapowy powinien mieé rowne proporcje pomiedzy
ciemnymi tonami (cieniami), péitonami i jasnymi tonami (§wiattami). Zbyt wiele ciem-
nych pikseli powoduje utrate szczeg6téw grafiki; nadmiar jasnych tondéw tworzy ,,wy-
blakte” obrazki. Skupienie duzej ilosci pottondw (ciemne sg niedostatecznie ciemne, zas
jasne — niedostatecznie jasne) tworzy ,,mdle” obrazki, jak ten znajdujacy si¢ po lewej
stronie na rysunku 12.5. Fireworks oferuje kilka réznych metod dostosowywania po-
ziom6éw tonalnych obrazkéow. To, ktérej metody uzyjesz, jest uzaleznione od stopnia
uszkodzenia obrazka.

Brightness/Contrast

Obrazki, ktore sa jedynie nieco zbyt ciemne lub zbyt jasne albo brak w nich kontrastu
mozna skorygowa¢ za pomoca efektu Brightness/Contrast. Fireworks w oknie doku-
mentu wyswietla podglad uzyskiwanych rezultatow.

Aby uzy¢ filtra Brightness/Contrast:
1. Zaznacz obiekt, ktory chcesz modyfikowacé.

2. Wybierz z menu polecenie Window/Effect lub uzyj skrotu klawiaturowego
Alt+F7 (Option+F?7), aby wyswietli¢ paletg Effect.
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Tabela 12.1. Wbudowane Live Effects

Live Effect

Opis

Auto Levels

Automatycznie dostosowuje poziomy tonalne obrazka

Brightness/Contrast

Dostosowuje jasnos¢ i (Iub) kontrast wszystkich pikseli obrazka

Curves Pozwala dostosowaé poziomy wybranej barwy obrazka, nie zmieniajac
przy tym innych kolorow

Hue/Saturation Dostosowuje kolory obrazka

Invert Zmienia kolor kazdego piksela na jego matematyczng odwrotnosc.
Utworzony zostaje w ten sposob negatyw oryginalnego obrazka

Levels Pozwala dostosowaé poziomy tonalne wszystkich pikseli obrazka

Inner Bevel

Fazuje wewngtrzne krawedzie obrazka, nadajac mu w ten sposob
trdjwymiarowy wyglad

Inset Emboss

Symuluje wyrzezbienie obiektu w jego tle

Outer Bevel

Otacza obiekt za pomoca trojwymiarowego, zaokraglonego prostokata

Raised Emboss

Symuluje wyttoczenie obiektu z jego tla

Blur

Rozmywa piksele, tworzac w ten sposob obiekt z nieostrymi krawedziami

Blur More

Dziata tak samo jak Blur, ale uzywa wigkszego promienia rozmycia

Gaussian Blur

Dziata podobnie do Blur More, ale uzywa krzywej gaussowskiej i posiada
okno dialogowe pozwalajace zdefiniowac promien rozmycia

Convert to Alpha Konwertuje obrazek na skalg szarosci. Przekonwertowany obrazek moze
by¢ nastgpnie wykorzystany jako maska alfa. Biate piksele obrazka uzyskuja
przezroczystos¢

Find Edges Wykrywa kontury ksztattow i konwertuje je na ciagle linie

Drop Shadow Tworzy cien obiektu, wyrdzniajac go w ten sposob z tla

Glow Tworzy aureolg lub lekki blask wokdt obiektu

Inner Glow Tworzy blask wewnatrz obiektu

Inner Shadow

Tworzy cien wewnatrz obiektu

Sharpen Wyostrza obrazek poprzez wyszukiwanie krawedzi i zwigkszenie kontrastu
pomigdzy sasiednimi pikselami

Sharpen More Dziata tak samo jak Sharpen, ale uzywa wigkszego promienia

Unsharp Mask Dziata tak samo jak Sharpen More, ale umozliwia okreslenie pikseli,

ktére majg by¢ wyostrzane, a ktore nie (,,unsharp” — nieostre) za pomoca
maski skali szarosci obrazka

3. Z listy efektow wybierz Adjust Color/Brightness/Contrast. Fireworks otworzy
okno dialogowe Brightness/Contrast (patrz rysunek 12.6).

4. Zaznacz opcj¢ Preview, aby wszystkie zmiany byly automatycznie wyswietlane
w oknie dokumentu.
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5. Za pomoca suwakow Brightness i (lub) Contrast dostosuj poziomy tonalne
obrazka. Zakres kazdego suwaka wynosi od —100 do 100. Kliknij przycisk OK.

Color Fill

Live Effect Color Fill pozwala na zmian¢ kolorow pikseli obiektu bez wprowa-
dzania ,,statych” zmian.

\ Color Fill jest nowym Live Effect w Fireworks 4.
Nowa
funkcja

Aby uzy¢ filtra Color Fill:
1. Zaznacz obiekt, ktéry chcesz modyfikowacd.

2. Wybierz z menu polecenie Window/Effect lub uzyj skrotu klawiaturowego
Alt+F7 (Option+F7), aby wyswietli¢ palete Effect.
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3. Z listy efektow wybierz Adjust Color/Color Fill. Fireworks otworzy okno
dialogowe Color Fill.

4. Z rozwijanego probnika koloréw wybierz zadany kolor wypeknienia.
5. Zmien ustawienia krycia, korzystajac z suwaka Opacity.

6. Z listy opcji Blending Mode wybierz tryb mieszania.

{@ W rozdziale 13. znajdziesz wiecej informacji o trybach krycia i mieszania.

7. Aby zamkna¢ okno dialogowe, kliknij poza jego obszarem lub wcisnij Enter
(Return).

Program zastosuje efekt do zaznaczonego obiektu.

Levels i Auto Levels

W obrazkach, ktore wymagaja wigkszej korekty tonalnej niz oferowana przez filtr Bright-
ness/Contrast, mozna wykorzystac inne filtry Fireworks: Levels i Auto Levels. Filtr Auto
Levels dziata podobnie jak Levels, ale nie wyswietla zadnego okna dialogowego. Fire-
works zamienia najciemniejsze piksele obrazka na czarne, za$ piksele najjasniejsze na
biate. W przypadku niektorych obrazkow filtr Auto Levels pozwala dostosowac ich po-
ziomy tonalne w rekordowo krotkim czasie. Jesli jednak nie zadziata tak, jak tego ocze-
kiwates, bedziesz musiat recznie dostosowac poziomy za pomoca filtru Levels.

mﬁ W kolorowej wktadce znajdziesz ilustracje demonstrujgca wykorzystanie filtru Auto Levels.

W oknie dialogowym Levels znajduje si¢ specjalny zestaw trzech kroplomierzy (patrz
rysunek 12.7), dostgpnych réwniez w oknie dialogowym Curves, ktéremu przyjrzymy
si¢ blizej w nastgpnym podrozdziale. Trzy kroplomierze — jeden dla $wiatet, jeden dla
potcieni i jeden dla cieni — pozwalaja ustawi¢ nowe wartosci tych parametrow poprzez
wskazanie pikseli o zadanych poziomach tonalnych. Jezeli na przyktad Twdj obrazek
jest zbyt ciemny, wybierz kroplomierz cieni i kliknij piksel, ktory jest odrobing jasniej-
szy od najciemniejszego piksela w obrazku. Fireworks zastapi wszystkie najciemniejsze
piksele obrazka tonem kliknigtego piksela. W rezultacie obrazek zostanie rozjasniony.
Na podobnych zasadach dziataja kroplomierze swiatet i potcieni.

Rysunek 12.7. Kroplomierz cieni
Specjalny zestaw

kroplomierzy pozwala
wskazac piksele

Kroplomierz $wiatet

0 Zgdanym poziomie
nowych Swiatet, Kroplomierz pétcieni
poftcieni i cieni

obrazka
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% Klikniecie przycisku Auto, znajdujacego sie w oknie dialogowym Levels, wywotuje
N podobne rezultaty co uzycie filtra Auto Levels.

Kroplomierze mozna rozpozna¢ po kolorze znajdujacego sie w nich atramentu.
Uwaga W kroplomierzu $wiatet znajduje sie biaty atrament, w kroplomierzu pétcieni
D= — szary, za$ w kroplomierzu cieni — czarny.

W oknie dialogowym Levels znajduje si¢ rowniez histogram, czyli wykres prezentujacy
poziomy $wiatet, pdlcieni i cieni obrazka. Pozwala on szybko zorientowaé sig, co mo-
zesz osiagnaé poprzez dostosowywanie poziomow tonalnych obrazka. O$ pozioma hi-
stogramu prezentuje od lewej do prawej tony obrazka od najciemniejszych do najjasniej-
szych, zas 0§ pionowa — poziomy tych tonéw, mieszczace si¢ w zakresie od 0 do 255.

Aby zastosowac filtr Levels i zmodyfikowaé poziomy tonalne obrazka:
1. Zaznacz obrazek, ktory chcesz modyfikowac.

2. Wybierz z menu polecenie Window/Effect lub uzyj skrotu klawiaturowego Alt+F7
(Option+F7), aby wyswietli¢ palete Effect.

3. Z listy efektéw wybierz Adjust Color/Levels. Fireworks otworzy okno dialogowe
Levels (patrz rysunek 12.8).

Rysunek 12.8. Pole tekstowe poziomow wejscia potcieni
W oknie _ i
dialogowym Pole tekstowe pozioméw wejscia cieni Pole tekstowe pozioméw wejscia Swiatet
Levels wyswietlany |
jest histogram = levels %|
Swiatet, pétcieni Chamnel:{Ros [ CoJ
. . Input Levels: 1 255
i cieni obrazka |:|
Histogram
BPreview

@ W D Suwak pozioméw wejscia Swiatet
Output|Levels: E]
¢ 5

Suwak pozioméw wejscia potcieni

Suwak pozioméw wyjécia cieni  Suwak pozioméw wyjscia Swiatet

Suwak pozioméw wejcia cieni

4. Zaznacz opcj¢ Preview, aby wszystkie zmiany byly automatycznie wyswietlane
w oknie dokumentu.

5. Z rozwijanej listy Channels wybierz kanat, ktory chcesz zmodyfikowaé. Mozesz
wybra¢ tylko kanat Red, tylko Green, tylko Blue lub opcj¢ RGB, aby modyfikowaé
wszystkie kanaty jednoczesnie.
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Uwaga

K

Modyfikowanie jedynie kanatu Red w obrazku RGB daje podobne efekty
co dostosowywanie koloréw poprzez zwiekszanie lub zmniejszanie wartosci R
w palecie Color Mixer pracujgcej w trybie RGB lub Hexadecimal (szesnastkowym).

6. Zmien poziom $wiatet i cieni w obrazku za pomoca suwakow Highlight, Midtone
i Shadow Input Levels Tub poprzez wpisanie nowych warto$ci w pola tekstowe
Highlight i Shadow Input Levels. Wartosci $wiatet i cieni naleza do zakresu
0 — 255, za$ potcienie mogg mie¢ wartosci od 1 (neutralne) do 50% szarosci.

Wartosci cieni nie moga by¢ wieksze niz wartosci Swiatet, zas wartosci Swiatet
nie mogag by¢é mniejsze niz wartosci cieni.

7. Za pomoca suwakow Highlights i Shadows Output Levels dostosuj ogdlny
kontrast obrazka.

8. Jesli bedzie to konieczne, mozesz uzy¢ kroplomierza Highlight, Midtone lub Shadow,
aby pobra¢ odpowiednio docelowe poziomy §wiatel, polcieni i cieni obrazka.

9. Gdy bedziesz zadowolony z dokonanych modyfikacji, kliknij przycisk OK.

Wykonane zmiany zostana zastosowane do zaznaczonego obiektu.

mﬂ W kolorowej wktadce znajdziesz ilustracje demonstrujgcg wykorzystanie filtru Levels.

Curves

Filtr Curves ma takie samo zastosowanie jak filtr Levels, ale w nieco inny sposéb pre-
zentuje informacje o poziomach tonalnych grafiki. Podczas gdy filtr Levels pozwala do-
stosowywac osobno poziomy §wiatet, potcieni i cieni obrazka, filtr Curves umozliwia
ustawianie poziomow pojedynczych kolorow. Mozesz na przyktad modyfikowaé po-
ziom czerwieni bez wplywu na poziomy swiatet i cieni obrazka.

W oknie dialogowym Curves znajduje si¢ pomocnicza siatka. Na jej osi poziomej wy-
Swietlane sg oryginalne wartosci jasnosci, ktére mozna odczytaé rowniez w polu tek-
stowym Input. Na osi pionowej mieszcza Si¢ nowe wartosci jasnosci, ktore mozna od-
czyta¢ réwniez w polu tekstowym Output. Wartosci te mieszcza si¢ w zakresie od 0 do
255, gdzie 0 tworzy pelny cien. Linia poczatkowo zawsze jest rysowana po przekatnej
siatki, wskazujac w ten sposob, ze nie zostaly jeszcze dokonane zadne modyfikacje
krzywych (wartos$ci Input i Output sa takie same).

Jak juz wcze$niej wspomniatem, okno dialogowe Curves, podobnie jak okno dialogowe
Levels, zawiera zestaw trzech kroplomierzy. W oknie znajduje si¢ takze przycisk Auto,
ktory dziata tak samo jak podobny przycisk w oknie dialogowym Levels: najciemniejsze
piksele w obrazku zamieniane sa na czarne, za$ najjasniejsze — na biale.
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Aby uzy¢ filtra Curves:
1. Zaznacz obrazek, ktéry chcesz modyfikowac.

2. Wybierz z menu polecenie Window/Effect lub uzyj skrétu klawiaturowego Alt+F7
(Option+F7), aby otworzy¢ palete Effect.

3. Wybierz z menu polecenie Adjust Color/Curves. Fireworks wyswietli okno
dialogowe Curves (patrz rysunek 12.9).

Rysunek 12.9. 0$ nowego poziomu jasnosci
Okno dialogowe |
Curves pozwala —————— turves——————
graficznie chammel: (ReB______ 2}
modyfikowac e J
krzywe koloréw
IZPreview
EET ]
Input :; 0_
Output: f

0$ oryginalnego poziomu jasno$ci
4. Zaznacz opcj¢ Preview, aby wszystkie zmiany byly na biezaco wyswietlane

w oknie dokumentu.

5. Z rozwijanej listy Channels wybierz kanat, ktory chcesz zmodyfikowaé. Mozesz

wybra¢ tylko kanat Red, tylko Green, tylko Blue lub opcj¢ RGB, aby modyfikowac
wszystkie kanaly jednoczesnie.

6. Kliknij punkt znajdujacy si¢ na przekatnej linii i przeciagnij go w nowe potozenie,
aby dostosowac krzywa. Modyfikacja krzywej powoduje zmiany wartosci Input
i Output.

7. Aby usunac punkt z krzywej, zaznacz go i przeciagnij poza siatke.

Sk Nie mozesz usunaé punktéw koricowych krzywe;.
Ostrzezenie

8. Jesli bedzie to konieczne, mozesz uzy¢ kroplomierzy Highlight, Midtone lub Shadow,
aby ustali¢ potrzebne poziomy odpowiednio — $wiatet, pdtcieni i cieni obrazka.

9. Gdy juz bedziesz zadowolony z dokonanych modyfikacji, kliknij przycisk OK.

Fireworks zastosuje zmiany do zaznaczonego obiektu.

Odnosnik W kolorowej wktadce mozesz poréwnac rezultaty zastosowania filtru Curves.
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Hue/Saturation

Dziatanie filtru Hue/Saturation jest podobne do ustawiania koloréw w modelu HSL. Je-
$li znasz zasad¢ dziatania kota koloréw, wiesz, ze aby dostosowaé barwe, trzeba prze-
nie$¢ si¢ w inne miejsce kota i wybra¢ nowy kolor. Zmodyfikowanie nasycenia odbywa
si¢ poprzez przemieszczanie wzdluz promienia kota koloréw i wybranie wymagane;j
wersji danego koloru.

%f Przyktad kota koloréw mozesz znalezé w systemowym prébniku koloréw, ktéry mozna
% otworzy¢ za pomoca przycisku Palette znajdujgcego sie w rozwijanym prébniku Fireworks.
Uzytkownicy MacOS moga definiowaé kolory, korzystajac z réznych modeli, wtaczajac

model HLS.

Aby dostosowaé barwg lub nasycenie obrazka za pomoca filtru Hue/Saturation:

1. Zaznacz obrazek, ktory checesz modyfikowac.

2. Wybierz z menu polecenie Window/Effect lub uzyj skrotu klawiaturowego

Alt+F7 (Option+F?7), aby otworzy¢ palete Effect.

3. Wybierz z menu polecenie Adjust Color/Hue/Saturation. Fireworks wyswietli

okno dialogowe Hue/Saturation (patrz rysunek 12.10).

Rysunek 12.10.
W oknie
dialogowym
Hue/Saturation
zZnajdujag sie

trzy suwaki:

Hue, Saturation

i Lightness

4. Zaznacz opcj¢ Preview, aby wszystkie zmiany byly na biezaco uwzgledniane
w oknie dokumentu.

5. Zaznacz opcje Colorize, aby dodaé kolory do obrazka w skali szarosci lub zamieni¢
obrazek RGB na obrazek dwutonowy.

Po wybraniu opcji Colorize zakres wartosci suwaka zostanie zamieniony z -180
Uwaga do 180 na 0 do 360, a zakres suwaka Saturation z =100 do 100 na O do 100.

K

Hue/Saturation

Hue:

o

Saturation:

]

Lightness:

]

Cance| I

D Colarize
|z Prewiew

Dostosuj nasycenie koloréw za pomoca suwaka Saturation.

Dostosuj poziom jasnosci koloréw za pomoca suwaka Lightness.

6.
7. Dostosuj kolory obrazka za pomoca suwaka Hue.
8.
9.

Jesli jestes zadowolony z dokonanych modyfikacji, kliknij przycisk OK.

Dokonane zmiany zostang zastosowane do zaznaczonego obiektu.

mﬂ W kolorowej wktadce mozesz zobaczy¢ rezultaty uzycia filtru Hue/Saturation.
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Uzyskiwanie trojwymiarowych efektow
Za pomoca filtrow Bevel i Emboss

Dostepne w Fireworks filtry Bevel (faza) i Emboss (ptaskorzezba) pozwalaja na tworze-
nie efektow tréjwymiarowych. Oba filtry symuluja padanie $wiatta na obiekt powodu-
jac, ze obiekt wyglada tak, jakby byt wytloczony lub wcisnigty w tto.

Filtr Bevel

Efekty fazowania maja podobny interfejs uzytkownika, atrybuty i opcje. Istnieja jednak
pomigdzy nimi dwie istotne roznice:

¢ [nner Bevel fazuje wewngtrzne krawedzie zaznaczonych obiektow,
za$ Outer Bevel — zewngtrzne.

¢ Efekt Outer Bevel posiada jeden atrybut, ktorego nie ma /nner Bevel — kolor.
Inner Bevel przy fazowaniu wewnetrznych krawedzi uzywa koloru obiektu,
zas efekt Outer Bevel — koloru wybranego przez uzytkownika.

Gdy wybierzesz filtr [nner Bevel lub Outer Bevel z rozwijanej listy Effect Category, Fi-

reworks wyswietli ich okna dialogowe, w ktdrych mozesz dostosowaé parametry filtrow
(patrz rysunek 12.11).

Rysunek 12.11. Szeroko$é
Okno dialogowe .
filtru Outer Bevel Nazwa efektu Prébka koloru
jest takie samo
jak okno filtru . &)
Inner Bevel, D
z tym wyjatkiem, Flat = Flat z
Ze dodatkowo e EE[E=]E t [ro_ ][] W [r== )= Kontrast
posi ada L B[ ] LBl Rozmycie
probke koloru 4fiz=][+] 4 |1zs° |[=] Kat
L | I} L | |
Faza wewnetrzna Faza zewnetrzna
Typy przyciskow
W tabeli 12.2 znajdziesz opisy funkcji poszczegodlnych kontrolek filtrow.
k. Efekty fazowania mogg by¢ stosowane do dowolnych obiektéw, ale jesli krawedzie

Ostrzezenie

obiektu zostang za bardzo rozmyte, nie zobaczysz dziatania efektu. Aby potaczyé
rozmycie krawedzi z ich fazowaniem, ustaw parametr Amount of Feather na wartos$é
mniejszg niz szerokos¢ fazy.

Kazdy typ efektéw fazowania posiada taki sam rodzaj krawedzi. Porownaj przedsta-
wione na rysunku 12.12 efekty Inner Bevel i Outer Bevel, a zauwazysz podobienstwa
pomigdzy siedmioma typami obu efektéw. Sa one dostepne w rozwijanej liscie Effect
name, a 1dznia si¢ migdzy soba gléwnie ksztattem fazy. Analiza ich ksztaltow pozwala
identyfikowac poszczegdlne typy efektow.
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Tabela 12.2. Efekty Bevel

Kontrolka efektu Opis

Effect name W liscie opcji dostgpnych jest siedem réznych typdw fazowania.
Kazdy z nich modyfikuje liczbg, ksztalt lub wielkos¢ faz

Width Steruje gruboscia tworzonej fazy. Wartosci suwaka Width naleza
do zakresu od 0 do 10 pikseli, ale bezposrednio w pole tekstowe
mozesz wprowadzaé wyzsze wartosci

Contrast Determinuje réznicg w jasnosci pomiedzy jasnymi i ciemnymi stronami
fazy. Najwigkszy kontrast tworzony jest przy wartosci 100%, za§ 0% nie
tworzy zadnego kontrastu

Softness Okresla ostros¢ krawedzi uzywanych do stworzenia fazy. Wartos¢ 0 daje
najbardziej ostre krawedzie, za$ warto$¢ 10 — maksymalnie rozmyte.
Wartosci wigksze niz 10 pikseli nie daja zadnych rezultatow

Angle Tworzy katy, symulujac w ten sposob §wiatto na fazowanych krawedziach.
Przeciagnij gatke lub wpisz wartos¢ kata bezposrednio w polu tekstowym

Button Preset Zawiera cztery wbudowane ustawienia parametréw wykorzystywane
glownie do tworzenia przyciskow reagujacych na zdarzenia myszy

Color Standardowa probka koloru, dostgpna dla filtru Outer Bevel, pozwala
zdefiniowa¢ kolor zewngtrznej fazy

Rysunek 12.12. Przekréj fazy
Efekty

Inner Bevel
tworzone sa
wewnatrz
oryginalnej
Sciezki obiektu,

zas efekty I 2
Outer Bevel .
tworza fazy L

e W e

Przekroj fazy

pozwala i |
zidentyfikowa¢ ik
Jjej typ |
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Faza wewnetrzna

[ =—————————————hnevel effects.png @ 1 [[fa—————— Ju||=|
riginal | Preview [2-Up [4-Up | GIF (Document 1)

Flat Frame 1 Frame 2 Ring Ruffle Sloped Smooth

Faza zewnetrzna

Gotowe ustawienia efektow Bevel
do tworzenia przyciskow

Efekty fazowania umozliwiaja tatwe tworzenie réznych przyciskéw nawigacyjnych —
do formularzy, taczy itd. Najczesciej sa one stosowane jako przyciski reagujace na zda-
rzenia myszy, zwane rollovers. Rollover jest terminem okreslajacym zdarzenie, w ktérym
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umieszczenie kursora nad przyciskiem powoduje zmiany tego przycisku. W obu typach
fazowania znajduja sie cztery gotowe ustawienia parametréw dostgpne w rozwijanej li-
$cie Button preset — Raised (podniesiony), Highlight (pod$wietlony), Inset (wyttoczo-
ny) i Inverted (odwrdécony) — ktore mozna wykorzystywaé do tworzenia przyciskow
reagujacych na zdarzenia myszy.

W przeciwienstwie do zestawow gotowych ustawien dostgpnych w paletach Stroke 1 Fill,
wbudowane ustawienia przyciskéw dostgpne w efektach fazowania nie modyfikuja atry-
butow znajdujacych si¢ w palecie, jedynie wewnetrznie zmieniajg kat i intensywnosé
oswietlenia obiektow (patrz rysunek 12.13). Przyciski Raised 1 Highlight uzywaja tego
samego kata o$wietlenia, ustawianego za pomoca parametru Angle, natomiast przycisk
Highlight jest o okoto 25% jasniejszy. Przyciski Inset 1 Inverted o$wietlane sa z przeciw-
nej strony niz dwa poprzednie i w tej parze jasniejszym przyciskiem jest Inverted.

Rysunek 12.13. Raised Highlight

W obu typach

fazowania [0 = prejsets de bouton.png @(188% =
dOStepne Original [ Previep [ 2-Up [4-Up | GIF (Dopument 1)

sg gotowe

ustawienia
MM 1 4 270 % 230 | 100% | & mrT

iz}

=

przyciskow:
Raised,
Highlight,

Inset i Inverted

4 <

Inset Inverted
‘Isf Aby przy tworzeniu przyciskéw reagujacych na zdarzenia myszy wykorzysta¢ wszystkie
% zalety gotowych ustawien dostepnych w efektach fazowania, najpierw za pomoca gatki

“ﬁ; Angle znajdujacej sie w palecie Effect ustaw kat oSwietlenia. Nastepnie zduplikuj
‘ obrazek i do kazdej jego kopii zastosuj inny typ przycisku.

Filtr Emboss

Efekt ptaskorzezby czgsto jest stosowany na papierze firmowym. Wyttaczanie jest wy-
korzystywane do wyciskania nazw firm bezposrednio w papierze, tak aby wygladaty jak
tradycyjne pieczecie. Podobne rezultaty pozwalaja uzyskac efekty ptaskorzezby dostep-
ne w Fireworks, ale sa, oczywiscie, bardziej elastyczne.

Oba efekty plaskorzezby zastepuja wypetnienie obiektu za pomoca koloru obszaru ro-
boczego lub koloru obiektéw znajdujacych si¢ w tle, a nastepnie dodaja Swiatla i cienie.
Inset Emboss (ptaskorzezba) i Raised Emboss (wytloczenie) maja odwrotne potozenia
Swiatet i cieni, aby utworzy¢ odpowiednio efekt wepchnigcia obiektu w tlo lub jego
podniesienia z tla (patrz rysunek 12.14).
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Rysunek 12.14. [0 == embossed.png @ 188% =—F1H
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Efekty Emboss sa stosowane jak wszystkie inne Live Effects i mozna ustawiac ich opcje
w oknach dialogowych (patrz rysunek 12.15).

Rysunek 12.15. Szeroko$é
Dostosuj
parametry
efektow

Inset Emboss

i Raised Emboss
za pomoca

tak samo
wygladajacych [ Show Object
okien dialogowych 7z

Kontrast
Rozmycie
Kat

«»

A oto lista parametrow, ktore mozesz dostosowywac¢ dla efektow Emboss:

¢ Width — definiuje grubos¢ wyttaczanych krawedzi obiektu. Jak w przypadku
innych efektow, wartosci, ktdre mozna ustawi¢ za pomocg suwaka, naleza do
zakresu od 0 do 30 pikseli, wyzsze liczby nalezy wpisywac¢ w polu tekstowym.

¢ Contrast — pozwala ustawi¢ réznice pomigdzy poziomami jasnosci Swiatet
i cieni ptaskorzezby.

¢ Softness — ustawia ostros¢ wytlaczanych krawedzi. Im wyzsze wartosci parametru
Softness, tym mniej ostre krawedzie.

¢ Angle — ustala kierunek wyttoczenia.

¢ Show Object — pokazuje lub ukrywa obiekt z wytloczeniem. Samo wyttoczenie
jest zawsze widoczne.

‘ Efekt Show Object jest nowoscig w Fireworks 4.
Nowa
funkcja

Tworzenie wrazenia gtebi za pomoca rozmycia

Czasem okazuje sig, ze najwazniejszy element obrazka jest zagubiony pomiedzy inny-
mi. Dzieje si¢ tak zwlaszcza wtedy, gdy wykorzystujesz w swojej kompozycji wiele
obiektéw lub naktadasz na siebie kilka filtrow. Pierwszoplanowe obiekty obrazka moz-
na wyrdzni¢ poprzez dodanie do jego tta rozmycia.
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Aby doda¢ efekt glebi do ta obrazka:

1. Uzyj jednego z narzedzi selekcji Marquee, aby utworzy¢ zaznaczenie tej czgsci
obiektu bitmapowego, ktdra ma pozostaé na pierwszym planie. Mozesz uzy¢
narzg¢dzia Oval Marquee, aby skupi¢ uwage widza na okraglym obszarze obrazka,
lub narzedzia Magic Wand, aby utworzy¢ bardziej ztozong selekcje otaczajaca
na przyktad sylwetke lub twarz jakiej$ osoby.

Po wybraniu jednego z narzedzi selekcji Marquee Fireworks automatycznie przejdzie
w tryb edycji grafiki bitmapowej.

Uwaga

K

2. Wybierz z menu polecenie Modify/Marquee/Invert Selection, aby odwrocié
zaznaczenie z elementu na jego tlo.

3. Wybierz z menu polecenie Window/Effect, aby otworzy¢ palete Effect,
lub kliknij jej zaktadke, jesli znajduje si¢ na ekranie.

4. Z rozwijanej listy Effect Category wybierz Blur/Gaussian Blur.

Fireworks wyswietli okno dialogowe Gaussian Blur.

Niektore Live Effects posiadajg trzykropek po swojej nazwie obok polecenia
menu, co oznacza, ze wybranie polecenia spowoduje otwarcie okna dialogowego,
w ktoérym bedziesz mégt okresli¢ ustawienia efektu. Xtras bez trzykropkéw oznacza,
Zze w nazwach nie mozna ustawia¢ zadnych parametréw lub posiadajg one okna
dialogowe z parametrami.

Uwaga

K

5. Za pomoca suwaka Blur Radius (promien rozmycia) mozesz dostosowac
intensywno$¢ efektu. Im wigksze rozmycie, tym wigksze wrazenie glebi obrazka.
Promien rozmycia od 1 do 2 pikseli tworzy efekt glebi bez niszczenia krawedzi
elementdw obrazka. Kliknij przycisk OK.

Obszary znajdujace si¢ w utworzonym zaznaczeniu beda teraz wyrdznione i widoczne
na pierwszy rzut oka (patrz rysunek 12.16). Dodatkowo zostanie stworzone ogolne wra-
zenie glebi obrazka. Elementy tta wygladaja tak, jakby znajdowaly si¢ nieco dalej niz
obiekty pierwszoplanowe.

Efekty Blur i Blur More dzialaja podobnie jak efekt Gaussian Blur, ale nie mozna usta-
wiaé ich parametrow. Blur tworzy niewielkie rozmycie, za$ Blur More — jak tatwo si¢
domysli¢ — troche wigksze.

Niesklasyfikowane efekty

Dwa efekty znajdujace si¢ w podmenu Other rozwijanej listy Effect Category zostaty
przeniesione z pierwszej wersji Fireworks. Efekt Convert to Alpha stat si¢ zbedny, po-
niewaz Fireworks potrafi tworzy¢ grupy maskujace, ale niekiedy mozna dla niego zna-
lez¢ ciekawe zastosowania. Uzycie tego filtru powoduje przekonwertowanie zaznaczo-
nego obszaru na skal¢ szarosci i biate piksele zamienia na przezroczyste. Filtr Find
Edges wykrywa zewnetrzne krawedzie konturéw i przeksztalca je na linie ciagte. Moze
by¢ przydatny do tworzenia efektéw specjalnych lub masek.
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Rysunek 12.16. Plan pierwszy wytaczony z zaznaczenia
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Shadow i Glow

Uwaga

Efekty cieni i blaskow pozwalaja tworzy¢ wrazenie giebi i rozmycia w dokumentach Fi-
reworks.

Zewnetrzne i wewnetrzne cienie

Pamigtam, jak rozpierata mnie duma, gdy utworzylem swoj pierwszy zewngtrzny cien
w jednej z wczesniejszych wersji Photoshopa. Cate popotudnie zajgto mi wykonanie
dwdch réznych zestawdw instrukcji i dolaczanie warstw maskujacych, rozmy¢ gaus-
sowskich, warstw dopasowania i kto spamigta, czego jeszcze. Rados¢ szybko zgasta,
gdy sprébowatem umiesci¢ moj nowy obrazek z zewnetrznym cieniem nad kolorem tla,
a wokot mojej grafiki pojawita si¢ niepozadana aureola, sktadajaca si¢ z biatych pikseli.

W Fireworks cienie mozesz tworzy¢ bez wigkszego wysitku i obaw o niepozadane efekty.
Zastosowanie cienia do obiektu zewnetrznego jest prostym dwuetapowym procesem:
zaznacz obiekt i wybierz z palety Effect opcje¢ Drop Shadow. Najlepsze w tym efekcie
jest to, ze cien mozesz umiesci¢ nad dowolnym tlem. Fireworks tak dostosuje cien, aby
wtopi¢ go w tto i usuna¢ niechciang aureolg.

Nie prébuje tutaj oczernia¢ Photoshopa, ktéry jest Swietng aplikacjg. Nowsze wersje
tego programu réwniez posiadajg efekt Drop Shadow, ktéry mozna tatwo zastosowywacé
i importowac do Fireworks z zachowaniem mozliwosci edycji.

Zewnegtrzny cien jest monochromatyczng kopia obrazka potozong za obiektem i przesu-
nieta wzgledem niego. Najczesciej sa wykorzystywane cienie zewnetrzne w skali szaro-
$ci (cho¢ moga mie¢ dowolne kolory), ktore posiadaja zardwno rozmyte, jak i ostre
krawedzie. Cienie sa w grafice internetowej bardzo czesto uzywane. Niektorzy twierdza,
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ze nawet naduzywane. Jednak wrazenie glebi, jaka uzyskuja obrazki po dodaniu ze-
wnetrznego cienia, tak przyciaga oko widza, ze prawdopodobnie efekt ten jeszcze dlugo
bedzie wykorzystywany w grafice komputerowe;.

Oprocz efektu Drop Shadow Fireworks oferuje rowniez efekt Inner Shadow. Oba dzia-
laja zasadniczo w taki sam sposob (nawet uzywaja takich samych okien dialogowych ze
swoimi parametrami). Rdznica polega na sposobie polozenia cienia. Efekt Inner Sha-
dow umieszcza cien wewnatrz obiektu i wypetnia nim wszystkie jego zakamarki.

Aby zastosowac efekt Drop Shadow lub Inner Shadow do dowolnego obiektu Fireworks:

1. Zaznacz obiekt, do ktorego chcesz zastosowac efekt. Zewnetrzne cienie poprawnie
dzialaja z wigkszoscia obiektéw: otwartymi i zamknietymi $ciezkami, ksztaltami
geometrycznymi, obiektami bitmapowymi, tekstowymi itd.

2. Wybierz z menu polecenie Window/Effect, aby otworzy¢ palete Effect,
lub kliknij jej zaktadke, jesli znajduje si¢ na ekranie.

3. Wybierz Drop Shadow lub Inner Shadow z rozwijanej listy Effect Category.
W oknach dialogowych wyswietlane beda poczatkowe parametry efektéw
(takie same dla obu) (patrz rysunek 12.17).

Rysunek 12.17. Probka koloru
Domysine »
ustawienia efektu Odlegto$¢

Drop Shadow
tworza miekki cien,
lekko przesuniety
w prawo wzgledem

obiektu. Mozesz Krycie
Jjednak zmienic Rozmycie
te ustawienia = Kat

w oknie [ Knock Out i} =

dialogowym efektu I |7}

4. Aby stworzy¢ cien mniej lub bardziej oddalony od obiektu, przeciagnij suwak
Distance lub wpisz zadana warto$§¢ w zwiazane z nim pole tekstowe.

‘73‘ Za pomocg suwaka Distance mozna wprowadzaé wartosci z zakresu od O do 100
% pikseli, ale jesli chcesz jeszcze bardziej oddali¢ cien od obiektu, mozesz wieksza
“%} wartos¢ wpisa¢ w polu tekstowym. Pole tekstowe przyjmuje réwniez ujemne wartosci,

ktére powodujg przesuniecie cienia wzgledem obiektu w przeciwnym kierunku niz
okreslony za pomoca parametru Angle.

5. Uzyj probki koloru, aby zmieni¢ kolor cienia, ktory domyslnie jest czarny.

6. Przeciagnij suwak Opacity lub wpisz zadang warto$¢ w zwiazanym z nim polu
tekstowym, aby zmieni¢ stopien krycia (przezroczystosci) cienia. Krycie jest
podawane w wartosciach procentowych; 100% daje catkowite krycie, zas 0%
catkowita przezroczystos¢ (cien bedzie woéwczas niewidzialny).

7. Przeciagnij suwak Softness lub wpisz okreslong warto$¢ w zwiazanym z nim polu
tekstowym, aby zmieni¢ stopien rozmycia krawedzi cienia. Za pomoca suwaka
mozna ustawia¢ wartosci z zakresu od 0 do 30, ale w polu tekstowym mozna
wprowadzaé wartosci wykraczajace poza ten zakres.
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8. Przeciagnij gatke Angle lub wpisz liczbe stopni (od 0 do 360) w zwiazanym z nia
polu tekstowym, aby zmieni¢ kierunek cienia.

9. Aby ukry¢ obiekt i wyswietli¢ tylko jego cien, zaznacz opcj¢ Knock Out.

Uzywam cieni z ostrymi krawedziami prawie tak czgsto jak cieni z krawedziami roz-
mytymi, zwlaszcza w grafikach, w ktorych najwazniejszym czynnikiem jest rozmiar
pliku. Kazdy obrazek z krawedziami rozmytymi jest wickszy niz taki sam obrazek
z ostrymi, poniewaz do utworzenia rozmytych krawedzi musi zosta¢ wykorzystanych
wigcej (przewaznie o potowe) pikseli. Gdy rozmiar pliku jest istotnym czynnikiem
(a Tobie podobaja si¢ jednolite cienie), przeciagnij suwak Sofiness na sam dot skali.

Miekkie cienie staja si¢ szczegdlnie efektowne, gdy zachodza na siebie. Jeszcze wigksze
wrazenie trojwymiarowosci w grafikach internetowych mozna uzyskaé poprzez umiesz-
czenie jednego obiektu z cieniem nad innym obiektem réwniez posiadajacym cien.

Wykorzystanie opcji Knock Out

Na specjalng uwage zastuguje jedna z opcji efektéw cieni — Knock Out. Termin
.knock out” uzywany jest w poligrafii do okreslania techniki polegajacej na usuwaniu
pewnych kolorow z czcionki i pozostawianiu odpowiednich obszaréw, przez ktére be-
dzie wida¢ tlo. Jezeli usuniesz kolor ze zwyktej czcionki (nieposiadajacej obwddki i in-
nych elementéw otaczajacych), tekst bedzie zanika¢. Cien doskonale nadaje si¢ do ota-
czania usunietego tekstu, poniewaz daje wrazenie wypetienia elementdéw, ktdre zostaja
usuniete z oryginalnego obrazka. Zaznaczenie opcji Knock Out powoduje usunigcie
koloru wypelnienia i obrysu obiektu, a pozostawienie jedynie jego cienia (patrz rysu-
nek 12.18).

RY?"“ek 12.18. [0 === drop shadow knockout.png @ 188%.=H B
gfgjpe‘;i;ggow Drigina|rPreview 2-Up | 4-Up GIF (Documnent 1)
z opcja
Knock Out,
aby wyrozni¢ i
tekst lub inne . | "
obiekty (.‘ + ’ £ #
za pomoca 'r}" ’ L -
samego S N N
cienia "’
=M 1 4 200 3 120 100%_;;9-!»4:!4‘,;
‘13‘ We wprowadzeniu do tego podrozdziatu pisatem, ze w Fireworks mozna tatwo zapobiegac
% tworzeniu aureoli pojawiajgcej sie przy przesuwaniu zewnetrznych cieni z jednego tta
"’E} na inne. Sa na to dwa sposoby. Jesli nie chcesz, aby obiekt lub jego cien byty

przezroczyste, zmien kolor obszaru roboczego na kolor tta swojej strony internetowej
i normalnie wyeksportuj obrazek. Aby usuna¢ aureole i jednocze$nie zachowaé
przezroczystosS¢ obrazka, w czasie eksportu zamien kolor tta na przezroczystosé.
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Glow

Podczas gdy cienie sa wyswietlane jedynie po jednej lub obu stronach obiektu, blaski
— efekty Glow i Inner Glow — tworza obwddke otaczajaca caty obiekt. Uzytkownik
moze zdefiniowac szeroko$¢, krycie i rozmycie blasku.

Aby zastosowaé do obiektu blask:
1. Zaznacz obiekt, do ktorego chcesz zastosowac efekt.

2. Wybierz z menu polecenie Window/Effect, aby otworzy¢ palete Effect lub kliknij
jej zaktadke, jesli znajduje si¢ na ekranie.

3. Z podmenu Shadow and Glow rozwijanej listy Effect Category wybierz opcje Glow
lub Inner Glow. Fireworks wyswietli okno dialogowe z atrybutami efektu, podobne
do okna dialogowego zewnetrznego cienia (patrz rysunek 12.17). Brakuje tylko
opcji Knock Out.

4. Ustaw pozostate parametry efektu: Width, Color, Opacity i Softness.
Wszystkie parametry efektu Glow sa takie same jak atrybuty efektoéw cieni.

Za pomoca filtru Glow mozesz takze tworzy¢ ramki. Zastosuj efekt Glow do obiektu,
S ustaw jego atrybut Softness na 0, za$ atrybut Opacity na 100 i juz masz ramke.

%

Poprawianie ostrosci obrazkow

Wyostrzanie obrazkéw pozwala na poprawianie ich glebi dzigki odszukiwaniu krawedzi
obiektow i umieszczaniu po obu ich stronach bardziej kontrastujacych ze soba pikseli.
Wyostrzanie takie przydaje si¢ zwtaszcza przy poprawianiu zle zeskanowanych fotogra-
fii lub przy odzyskiwaniu szczegotow, ktore mogly zostaé usunigte po zastosowaniu
efektow specjalnych.

Aby lekko wyostrzy¢ obrazek, zaznacz go i wybierz z listy Effect Category, znajdujacej
si¢ w palecie Effect, polecenie Sharpen/Sharpen lub Sharpen/Sharpen More.

Aby wyostrzy¢ obrazek, ustawiajac poszczegdlne parametry:
1. Zaznacz obiekt.

2. Wybierz z menu polecenie Window/Effect lub uzyj skrétu klawiaturowego Alt+F7
(Option+F7), aby otworzy¢ paletg Effect, albo kliknij jej zaktadke, jesli znajduje
si¢ na ekranie.

3. Z listy rozwijanej Effect Category wybierz polecenie Sharpen/Unsharp Mask.
Fireworks wyswietli okno dialogowe Unsharp Mask (patrz rysunek 12.19).

4. Przeciagnij suwak Sharpen Amount (wzmocnienie), aby ustawi¢ intensywno$¢
dziatania efektu. Mozesz ustawi¢ ten suwak w potowie skali i zwickszy¢
lub zmniejszy¢ wzmocnienie pozniej, po dostosowaniu pozostalych ustawien.
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Rysunek 12.19. Unsharp Mask
W oknie dialogowym
Unsharp IVIaSk Sharpen dmount : 0K I
mozesz ustalic Pixel Radius
parametry maski
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5. Przeciagnij suwak Pixel Radius (promien), aby ustawic liczbe pikseli, ktore maja
by¢ jednoczes$nie zmieniane. Im wigkszy promien, tym wyrazniejsze efekty
dziatania filtru, gdyz przewaznie w duzych grupach pikseli wystepuja wigksze
roznice pomiedzy nimi.

6. Za pomoca suwaka Threshold (prog) okresl, na jakie piksele ma dziatac filtr.
Zmodyfikowane zostana tylko te, ktorych wartos$¢ skali szarosci jest wicksza niz
zdefiniowany prog filtru. Im mniejsza wartos¢ parametru Treshold, tym wigcej
pikseli bedzie modyfikowanych. Kliknij przycisk OK.

Twoj obrazek powinien nabra¢ wyraznego, ostrego wygladu (patrz rysunek 12.20).

Rysunek 12.20. Obrazek oryginalny Symulacja zlego skanowania  Obrazek wyostrzony
Wyostrzanie
obrazkow [0 = francinepaul.png @ 188% (Bi... = E] & ppaul2.png @|188% (B... = E] 5 epaul3.png @ 188% (B... = E1 B
pozwala Original [Preview [2-Up [440a I [ [2-Up [ 4-Up GIF w [2-Up [-Up GIF
pokazac
dodatkowe
szczegoty
MM 1 a4n Qf211x275 | 1008 , .1" » Q| 211x275 | 100% . {‘ » 9| 211x275 | 100% .1“
‘Igf Niekiedy wyostrzone obrazki wydajg sie zbyt wyrazne. Mozesz temu zaradzi¢,
% uzywajac rozmycia za pomocg efektu Blur lub stosujac filtr Auto Levels.

Technika Fireworks:
tworzenie cieni perspektywicznych

Fireworks jest na tyle elastyczny, ze umozliwia rozszerzanie wbudowanych Live
Effects o efekty tworzone przez uzytkownika. Moga to by¢ np. cienie perspektywiczne.
W przeciwienstwie do cieni zewngtrznych, perspektywiczne nie s doktadnymi kopiami
zaznaczonych obiektéw, wygladaja raczej tak, jakby byty trojwymiarowe. Oprocz tego
cienie perspektywiczne moga znajdowac si¢ przed obiektem, za nim, lub z boku.
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znajduje sie filtr pozwalajacy tworzy¢ perspektywiczne cienie. Jesli posiadasz pakiet
Eye Candy, poznanie tych filtréw na pewno Ci sie przyda.

mﬂ W pakiecie filtrow Alien Skin’s Aye Candy (opisywanym w kolejnych podrozdziatach)

Technika tworzenia cieni perspektywicznych opiera si¢ na obiektach wektorowych Fi-
reworks 1 mozliwosci dostosowywania gradientow oraz krawedzi obiektow. Za pomoca
tej techniki mozesz dodawac perspektywiczne cienie do tekstu, obiektéw bitmapowych
lub wektorowych. Przyktad mozesz zobaczy¢ na rysunku 12.21.

Rysunek 12.21. O == perspective.png @ 188%= 5
taczac wypetnienia Original [ Preview [ 2-Up [4-Up | TIFF
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Aby utworzy¢ cien perspektywiczny:

1. Skopiuj kontur oryginalnego obiektu, ktory zostanie wykorzystany do utworzenia
perspektywicznego cienia. W zaleznosci od typu obiektu pierwszy krok moze by¢
bardzo prosty lub bardzo pracochtonny. Ponizej zamieszczone zostaly techniki
pracy z trzema podstawowymi typami obiektow Fireworks:

¢ Obiekty wektorowe. Aby skopiowac obiekt wektorowy, wystarczy, ze wybierzesz
z menu polecenie Edit/Clone. Klonowanie jest w tym przypadku lepszym
rozwiazaniem niz duplikowanie, poniewaz tatwiej jest pdzniej umiesci¢ cien
wzgledem obiektu oryginalnego.

¢ Obiekty tekstowe. Nie jest to absolutnie konieczne, ale przekonatem sig,
ze czasami fatwiej jest tworzy¢ cienie dla tekstu przeksztatconego na Sciezki
wektorowe niz dla zwyklego tekstu. Z moich doswiadczen wynika,
ze znieksztatcanie obiektoéw wektorowych daje bardziej przewidywalne
rezultaty. Dlatego najpierw kopiuje¢ tekst, a dopiero pdzniej uzywam
polecenia Text/Convert to Paths. Nastepnie wybieram polecenie Modify/
Combine/Union, aby wypetnienia gradientowe poszczegolnych znakow
zostaly rozciagnigte na caty obiekt.
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¢ Obiekty bitmapowe. Obiekty bitmapowe moga by¢ zwyktymi prostokatami
lub mie¢ nieregularne ksztalty. Jesli Twoj obiekt jest jednym z ksztattow
geometrycznych, uzyj narzedzia Rectangle, Ellipse lub Polygon, aby utworzy¢
kopie o takich samych rozmiarach, jakie ma obiekt oryginalny. Jezeli obiekt
ma nieregularne ksztatty, najlepszym narzedziem do odwzorowania jego
zarysu jest Pen. Uzywam tego narzedzia w trybie tworzenia prostych linii,
klikajac kolejne punkty, a tylko w niektdrych przypadkach wykorzystuje
mozliwo$¢ tworzenia piérem krzywych Béziera. Zarysy obiektu nie musza
by¢ bardzo precyzyjne, ale im wigcej szczegotow uda Ci si¢ zachowac,
tym bardziej naturalny cien uzyskasz.

2. Jesli jest to konieczne, odbij obiekt cienia. W zaleznosci od potozenia hipotetycznego
zrédha swiatta, mozesz odbi¢ pionowo obiekt cienia, aby perspektywiczny cien
znajdowat si¢ przed obiektem.

3. Jesli to konieczne, przesun obiekt cienia we wlasciwe potozenie.

Jezeli cien znajduje si¢ za oryginalnym obiektem, nie bedziesz musiat zmieniac
jego potozenia. Gdy jednak perspektywiczny cien jest przed obiektem, trzeba go
tak przesunac, aby dolne krawedzie obu obiektow przylegaly do siebie. Obiekt
cienia mozna przeciagna¢ w nowe potozenie za pomoca myszy, ale ja najczesciej
wykorzystuj¢ w tym celu klawisze strzatek. Obiekt jest wowczas przesuwany

o 1 piksel w wybranym kierunku, a po wcisnigciu klawisza Shift — o 10 pikseli.

4. Ustaw obiekt cienia za oryginalnym obiektem.

W zaleznosci od pozostatych obiektéw znajdujacych si¢ w dokumencie i tego,
jak cien ma by¢ wzgledem nich potozony, mozesz uzy¢ polecenia Modify/
Arrange/Send Backward lub Modify/Arrange/Send to Back. Nawet jesli
perspektywiczny cien znajduje sie przed oryginalnym obiektem, mozesz
umiesci¢ go za nim, aby ukry¢ punkt, w ktorym oba obiekty tacza si¢ ze soba.

5. Znieksztal¢ obiekt cienia.

Tu wlasnie zaczyna si¢ artystyczna (i wymagajaca wielu prob) czesé catej
procedury. Zaznacz obiekt cienia i wybierz narzedzie Skew z palety narzgdziowe;,
aby przechyli¢ cien w wybranym kierunku. Kierunek cienia zalezy od zrodta
hipotetycznego swiatla.

Nastgpnie, jesli narzedzie Skew jest wciaz aktywne, zmien je na narzedzie Scale
(wciskajac dwukrotnie klawisz Q zrobisz to bez pomocy myszy). Teraz mozesz
tatwo przeskalowa¢ ramke ograniczajaca obiektu. Przeciagnij sSrodkowy poziomy
uchwyt skalowania w kierunku krawedzi potozonej najdalej od oryginalnego
obiektu. Nastgpnie mozesz przeciagac ten uchwyt, aby skroci¢ lub wydtuzy¢ cien.

6. Mozesz zastosowa¢ do obiektu cienia wypeltnienie gradientowe.

By¢ moze juz teraz jestes zadowolony z efektu rzuconego cienia, ale, dodajac
do niego wypeknienie gradientowe, mozesz zwigkszy¢ wrazenie glebi i realizmu.
W palecie Fill wybierz z rozwijanej listy gradient Linear z kombinacja kolorow
Black, White.

7. Dostosuj wypetnienie gradientowe obiektu cienia.
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Poczatkowo po zastosowaniu gradient Linear jest rozktadany od lewej do prawe;.
Jezeli chcesz zmieni¢ kierunek gradientu (a prawdopodobnie tak bedzie), zaznacz
obiekt cienia i wybierz z palety narzedzie Paint Bucket, aby wyswietli¢ kontrolki
gradientu. Zmien potozenie i kat gradientu tak, aby jego punkt poczatkowy znajdowat
si¢ w punkcie potaczenia obiektu oryginalnego i obiektu cienia, za$ punkt koncowy
gradientu znajdowat si¢ poza cieniem. Technika ta pozwala utworzy¢ tagodnie
zanikajacy cien.

8. Jesli cheesz, mozesz lekko rozmy¢ krawedzie cienia.

Cienie wygladaja bardziej realistycznie, gdy nie maja ostrych krawedzi. Zawsze
wybieram z rozwijanej listy Edge w palecie Fill opcje¢ Feather i ustawiam niska
warto$¢ parametru Amount of Feather — trzy lub cztery piksele. By¢ moze
bedziesz musiat ukry¢ rozmyte krawedzie cienia w miejscu, w ktorym styka sig
on z oryginalnym obiektem.

Technike t¢ mozna udoskonala¢ na wiele sposobow. Mozesz ,,przewrdcic¢” cien poprzez
wygiecie go lub wyciagniecie za pomoca narzgdzia Freeform lub Reshape Area. Narze-
dzia te przydaja si¢, gdy cien wyglada zbyt nienaturalnie. Grafika komputerowa po-
zwala stworzy¢ cien w postaci ,,rogatego diabta” lub ,,skrzydlatego aniota”. Pobaw si¢
z roznymi perspektywami a zobaczysz, ze bedziesz zadowolony z uzyskanych rezultatow.

2asady pracy z Live Effects

Podobnie jak obrysy i wypeienia, konfiguracje Live Effects moga by¢ zapisywane
wraz z dokumentami. Pdzniej efekty takie mozna stosowac do innych obiektéw, znaj-
dujacych si¢ w tym samym dokumencie lub w innych, jesli zostanie do nich skopiowa-
ny obiekt z zastosowanym efektem. Tak samo jak w przypadku obrysoéw i wypelnien,
efektami mozna zarzadzaé z poziomu rozwijanego menu palety.

Polecenia dostgpne w rozwijanym menu palety Effect to:

¢ Save Defaults — zapisuje jako domyslne ustawienia efektu, ktory zostat zastosowany
do aktualnie zaznaczonego obiektu.

¢ Save Effect As — zapisuje biezace ustawienia efektu pod nowa nazwa w rozwijanej
liScie Effect name.

¢ Rename Effect — zmienia nazwe¢ wlasnego lub standardowego efektu.

¢ Delete Effect — usuwa dowolny wlasny lub standardowy efekt. Jesli usuniesz
efekt standardowy, zostanie on przywrocony po ponownym uruchomieniu
Fireworks lub otwarciu innego dokumentu.

¢ All On i All Off — odpowiednio wiacza lub wyltacza wszystkie zastosowane efekty.
Opcja ta ma takie samo dziatanie jak zaznaczenie lub usunigcie zaznaczen wszystkich
p6l wyboru znajdujacych si¢ w liscie efektow.

¢ Locate Plugins — umozliwia okreslenie katalogu z modutami dodatkowymi
zgodnymi z Photoshopem, ktore mozna wykorzystaé w Fireworks. Polecenie to
dziata w ten sam sposdb co opcja Photoshop Plug-Ins znajdujaca si¢ w zaktadce
Folders okna preferencji Fireworks. Aby ustawienie katalogu z modutami
dodatkowymi zostato uwzglednione, musisz ponownie uruchomic Fireworks.
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2apisywanie zmodyfikowanych efektow

Tworzenie wlasnych efektéw jest zajeciem tworczym, przyjemnym i pozwalajacym za-
oszczedzié wiele czasu w pozniejszej pracy z grafika. Efekty przedstawione na rysun-
ku 12.22 tacza standardowe efekty Fireworks z efektami zapozyczonymi z Photoshopa 5.5.

Rysunek 12.22. O =—————"FM Feels the Effects.png @ 180 ————=FH1 &
W Fireworks Original [ Preview [2=Up [ 4-Up | GIF (Docurnent 1)
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Aby zapisa¢ zmodyfikowany efekt:
1. Po dostosowaniu efektu wykorzystaj go do dowolnego obiektu.

2. Wybierz polecenie Save Effect As z rozwijanego menu palety Effect.
Zostanie otwarte okno dialogowe Save Effect As.

3. Wpisz nowa nazwe efektu. Gdy wpiszesz taka, ktora juz istnieje,
Fireworks wyswietli pytanie, czy chcesz zastapic istniejacy efekt.

4. Po wpisaniu nazwy efektu kliknij przycisk Save. Nowa nazwa zostanie
wyswietlona w porzadku alfabetycznym w liscie Effect Category.

mﬂ W kolorowej wktadce znajdziesz barwne ilustracje niektérych zapisanych efektow.

Brakujace filtry

Teraz, kiedy juz wiesz, ze do zapisywanych efektow mozesz dotaczaé wszystkie ze-
wnetrzne filtry, musisz réwniez wiedzieé, ze wykorzystujacy je dokument wymaga ich
obecnosci w komputerze. Jezeli sprobujesz na przyktad otworzy¢ dokument kolegi, ktd-
ry uzywat filtrow niedostgpnych w Twoim systemie operacyjnym, Fireworks wyswietli
okno dialogowe Missing Effects (patrz rysunek 12.23) oznaczajace, ze pewne efekty sa
niedostgpne. Mozesz, oczywiscie, zainstalowa¢ wymagane filtry, ale tymczasowo mozesz
rowniez zmodyfikowac¢ dokument tak, aby nie musiat korzysta¢ z brakujacych plikow.
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Rysunek 12.23. =——=Miissing Effects
Gdy Spfébujesz This docurnent uses live effects or filters that are not currently
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Z2apisywanie efektow w palecie Styles

Innym sposobem na zachowywanie i wywolywanie wlasnych efektéw jest zapisanie ich
w postaci stylu. Podobnie jak przy zapisywaniu wlasciwosci wypehien, obryséw i obiek-
téw tekstowych, w stylach mozna zapisywac ustawienia Live Effects, a nawet filtrow
graficznych uzywanych jako Live Effects. Jezeli zapiszesz jako styl jedynie ustawienia
efektu, bedziesz mogt je zastosowaé za pomoca jednego kliknigcia myszy. W palecie
Styles wyswietlane sa rowniez miniaturowe podglady zachowanych efektow (patrz ry-
sunek 12.24).

Rysunek 12.24.

Kazdy efekt [ styles | @

zachowany = ]

Jjako styl . ﬂ £ ' .

posiada £ ..-

miniature

przedstawiajgca

Jjego wyglad ™
x5 B2

Aby utworzy¢ nowy styl z zastosowaniem wtasnego efektu:
1. Zaznacz obiekt, do ktérego zastosowany jest Twdj efekt.

2. Wybierz z menu polecenie Window/Styles lub uzyj skrotu klawiaturowego
Shif+F11 (Shift+F11), aby otworzy¢ palete Styles. Mozesz tez kliknaé jej
zaktadke, jesli znajduje si¢ na ekranie.

3. Kliknij znajdujacy si¢ w palecie Styles przycisk New Style.

4. W oknie dialogowym Edit Style wpisz opisowa nazwg efektu w polu tekstowym
Name 1 usun zaznaczenia wszystkich opcji z wyjatkiem Effect.

5. Kliknij OK. W palecie Styles pojawi si¢ nowy styl.
Styl zapisany za pomocg powyzszej procedury bedzie dostgpny w kazdym dokumencie

Fireworks. Aby zastosowaé efekt, wystarczy, ze zaznaczysz obiekt Fireworks i klik-
niesz wybrany styl.
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Jesli wyeksportujesz swoj styl, nie bedzie on poprawnie dziatat na tych komputerach,
w ktérych nie ma wszystkich potrzebnych efektéw. Mozesz sie przed tym ustrzec,
stosujgc wytgcznie standardowe Live Effects dostepne w Fireworks.

Ostrzezenie

Ztozone kombinacje réznych efektow sa bardzo przydatne, ale zapisywanie prostych
efektow rowniez pomoze Ci zaoszczedzi¢ wiele czasu. Przy tworzeniu przyciskow o wy-
miarach 88x31 pikseli czgsto uzywam takiego samego zewnetrznego cienia lub 4-pikse-
lowej ptaskiej wewnetrznej fazy. Zapisanie tych efektow jako styléw pozwolito mi za-
oszczedzié troche czasu i nie muszg codziennie wykonywacé tych samych czynnosci.

mﬂ Wiecej informacji o mozliwosSciach styléw znajdziesz w rozdziale 16.

Xtras

Wiele pozycji znajdujacych si¢ w menu Xtras dostgpnych jest rowniez w palecie Effect,
jednak wybranie rozszerzenia z menu Xtras dziata inaczej niz wybranie tego samego
Xtras z palety Effect:

¢ Filtry dostgpne w menu X#ras moga by¢ stosowane do dowolnych typéw zaznaczen
w Fireworks w obu trybach: wektorowym i bitmapowym, podczas gdy te same
filtry dostepne w palecie Effect moga by¢ stosowane jedynie w trybie wektorowym.

¢ W przeciwienstwie do palety Effect zastosowanie filtra z poziomu menu Xtras
powoduje przeksztatcenie tekstow i obiektéw wektorowych na bitmapy, redukujac
w ten sposob mozliwosci ich edycji.

Zanim wybierzesz filtr z menu X#ras, musisz zdecydowac, jakie obiekty chcesz modyfi-
kowac, i odpowiednio je zaznaczy¢. Wszystkie Xtra instalowane wraz w Fireworks pra-
cuja z dowolnymi zaznaczeniami, ale niektdre zewngtrzne rozszerzenia lepiej spraw-
dzaja si¢ w pracy z zaznaczeniami obiektéw bitmapowych, a czasami nawet wymagaja
takich zaznaczen, aby w ogdle mogly zadziataé.

Obiekty wektorowe

Jak juz wczesniej wspomniatem, zastosowanie Xzra do obiektu wektorowego lub calej
grupy takich obiektow powoduje przeksztatcenie ich na obrazek bitmapowy. Odrzucane
sa wszystkie informacje o wektorach, takie jak mozliwos¢ skalowania i edycji, typowe
dla obiektu wektorowego. Przed zastosowaniem Xtra sprobuj uzy¢ jednego z Live
Effects, aby zobaczy¢, jak bedzie wygladat Twdj obiekt po zastosowaniu filtra. Gdy
obiekt wektorowy zostanie przeksztalcony na bitmape, bedziesz mogt cofnaé t¢ opera-
cj¢ jedynie za pomoca polecenia Undo lub palety History.

Gdy stosujesz Xtra do obiektu wektorowego, Fireworks wyswietli ostrzezenie, ze obiekt
zostanie przeksztalcony na bitmape. Mozesz wylaczy¢ wyswietlanie tego okna poprzez
zaznaczenie pola wyboru z etykieta ,,don’t show again” (,,nie wyswietlaj ponownie”).
Proponuj¢ jednak pozostawic te opcj¢ niezaznaczona, dopoki nie przeprowadzisz kilku
takich konwersji. Jesli przypadkowo przeksztatcisz obiekt wektorowy na bitmapowy
i zapiszesz dokument, wszystkie informacje o wektorach zostana bezpowrotnie usunigte.
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Niekiedy jednak najlepsze rezultaty mozesz uzyska¢ poprzez potaczenie ze sobg
grafiki wektorowej z bitmapowa. Jesli chcesz uzy¢ Xtra, pozwalajgcego na wprowadzenie
nowych elementéw poza zaznaczonym obszarem (na przyktad filtr Eye Candy Fire,
ktory tworzy ptomienie wokét obrazka), mozesz zastosowac filtr do kopii obiektu,

a nastepnie umiesci¢ powstaty obrazek za oryginalnym obiektem i zgrupowac je.
Nadal bedziesz mégt zmienia¢ kolory obiektu wektorowego i stosowac do niego Live
Effects. Jesli zmienisz rozmiary obiektu, powiniene$ usung¢ obrazek i zastosowaé
zachowane ustawienia filtra do nowej kopii obiektu. Jezeli uzywasz Xtra, ktére modyfikuje
obszary znajdujgce sie wewnatrz zaznaczenia, sprébuj zastosowac filtr do kopii
obiektu, a nastepnie wykorzysta¢ te kopie jako maske alfa oryginalnego obiektu.
Nie wchodzac w tryb edycji grafiki bitmapowej, mozna w ten sposéb uzyskac wiele
interesujacych efektow.

Aby zastosowac Xtra do obiektu wektorowego, zaznacz ten obiekt i wybierz zadane
polecenie z menu Xtras.

Obiekty bitmapowe

Stosowanie Xtra do obiektéw bitmapowych jest zdecydowanie latwiejsze. Musisz pa-
migtac jedynie, Zze niektore z nich rysuja dodatkowe elementy na zewnatrz zaznaczenia,
aby utworzy¢ efekt imitujacy poruszenie lub zewngtrzny cien. Jesli obiekt bitmapowy
ma takie same wymiary jak obszar roboczy, efekt bedzie niewidoczny, poniewaz znaj-
dzie si¢ poza obszarem roboczym albo (w przypadku niektorych X#ras) nie zostanie
w ogole stworzony. Przed zastosowaniem filtra powieksz obszar roboczy, aby zapewnié
mu trochg¢ miejsca.

Aby zastosowac Xtra do obiektu bitmapowego, zaznacz go i wybierz zadany filtr z me-
nu Xtras.

Zaznaczanie w obiektach bitmapowych

Uwaga

K

Wiele filtrow najlepiej dziala w odniesieniu do zaznaczen tworzonych w obrazkach
bitmapowych, gdyz moga wowczas utworzy¢ réznice pomigdzy obszarem znajdujacym
si¢ wewnatrz i obszarem znajdujacym si¢ na zewnatrz zaznaczenia. Najczesciej ztozone
zaznaczenia, takie jak te tworzone narzedziami Magic Wand lub Polygon Lasso, spraw-
dzaja si¢ lepiej niz proste, prostokatne lub okragte. Im bardziej zlozone zaznaczenia,
tym wiegcej jest obszarow, w ktérych filtr moze utworzy¢ dodatkowe elementy, takie jak
fazy, cienie lub tekstury.

Utworzenie zaznaczenia nie oznacza, ze Xtra bedzie mogto dziata¢ jedynie wewnatrz
niego. Mimo ze wiekszos¢ filtréw dziata wewnatrz obszaréw zaznaczonych, niektére
tworza dodatkowe elementy réwniez poza ich obszarem. Zaznaczenie stuzy do wskazania
centralnego punktu, od ktérego Xtra rozpoczyna swoje dziatanie.

Aby zastosowaé Xtra do zaznaczenia w obiekcie bitmapowym, w trybie edycji grafiki
bitmapowej uzyj jednego z narzedzi Marquee do utworzenia zaznaczenia, a nastepnie
wybierz odpowiedni filtr z menu Xzras.

Odnosnik Wiecej informacji o tworzeniu zaznaczen w obiektach bitmapowych znajdziesz
w rozdziale 6.
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Fatszywe zaznaczenia

Niektore filtry ignoruja utworzone zaznaczenia i sg stosowane do calych obiektéw bit-
mapowych. Jesli znajdziesz filtr, ktory bedzie funkcjonowal w taki wlasnie sposob, mo-
zesz temu zaradzi¢, tworzac ,,fatszywe zaznaczenie”. Skopiuj w tym celu utworzone za-
znaczenie do schowka i wklej je jako nowy obiekt bitmapowy.

‘13‘ Wszystkie filtry z pakietu Kai’'s Power Tools 5 (opisywane w jednym z kolejnych
% podrozdziatéw) sg stosowane do catych obiektow bitmapowych i jesli zechcesz
"’E} ograniczy¢ ich dziatanie do wybranych fragmentéw obrazka, bedziesz musiat

wykona¢ fatszywe zaznaczenie.

Aby utworzy¢ fatszywe zaznaczenie:

1. Wybierz z menu polecenie Modify/Edit Bitmap lub uzyj skrétu klawiaturowego
Ctrl+E (Command+E), aby przejs¢ do trybu edycji grafiki bitmapowe;j.

2. Wybierz jedno z narzedzi Marquee z palety narzgdziowej i zaznacz obszar,
do ktorego chcesz zastosowaé Xtra.

3. Skopiuj zaznaczenie do schowka za pomoca polecenia Edit/Copy lub skrétu
klawiaturowego Ctri+C (Command+C).

4. Wklej zaznaczenie z powrotem do dokumentu za pomoca polecenia Edit/Paste
lub skrotu klawiaturowego Ctri+V (Command+V).

Zaznaczenie zostanie wklejone jako nowy obiekt bitmapowy i umieszczone

nad obszarem, z ktérego zostalo skopiowane. Mimo ze obiekt bitmapowy posiada
ramke selekcji, ma takie same wymiary i ksztatt jak oryginalny obiekt skopiowany
do schowka.

5. Zastosuj do nowego obiektu bitmapowego filtr, wybierajac jego nazwe z menu Xtras.
Xtra zostanie zastosowane tylko do nowego obiektu.

6. Wybierz z menu polecenie Modify/Exit bitmap mode, uzyj skrétu klawiaturowego
Ctrl+Shift+E (Command+Shifi+E) lub kliknij znajdujacy si¢ na dole okna
dokumentu przycisk STOP, aby powrdci¢ do trybu edycji grafiki wektorowe;.

Oryginalny obiekt bitmapowy oraz ten, ktory utworzytes i do ktérego zastosowates filtr,
sa teraz polaczone w jeden obiekt. W rezultacie zmodyfikowany zostal jedynie zazna-
czony obszar.

Stosowanie Xtras do wielu obiektow jednoczesnie

Xtras mozna stosowa¢ rowniez do zaznaczen lub grup obiektow. Jezeli zaznaczenie lub
grupa zawiera jakis obiekt wektorowy, zostanie on przeksztatcony na obiekt bitmapowy
— tak samo jak w przypadku stosowania filtrow do pojedynczych obiektow. Stosujac
Xtra do wielu obiektow jednoczes$nie, musisz pamigtac o nastepujacych rzeczach:

¢ Jesli zastosujesz Xtra do zaznaczonych obiektow w trybie edycji grafiki wektorowe;j,
zostanie ono uruchomione wielokrotnie, dla kazdego obiektu z osobna. Jezeli
zaznaczysz trzy obiekty, Xtra zostanie uruchomione trzy razy (kolejno dla kazdego
obiektu). Jesli klikniesz przycisk Cancel znajdujacy si¢ w oknie dialogowym
filtra, cala operacja bedzie anulowana i nie zostanie zmodyfikowany zaden obiekt.
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Ostrzezenie

¢ Jesli zastosujesz Xtra do grupy obiektdw, filtr zostanie uruchomiony tylko raz,
jak dla pojedynczego obiektu. Wszystkie obiekty stang si¢ jednym bitmapowym
i nie bedziesz modgt ich rozdzieli¢. Aby zgrupowaé ze soba wiele obiektow,
zaznacz je i wybierz z menu polecenie Modify/Group lub uzyj skrétu klawiaturowego
Ctrl+G (Command+G).

Inaczej dziatajg jedynie filtry Adjust Color, Blur, Other i Sharpen, ktére sg instalowane
razem z Fireworks (znajdujg sie ponizej pierwszego separatora w menu Xtras).
Funkcjonujg one z zaznaczonymi obiektami tak, jakby byty zgrupowane.

Réznica w dziataniu filtréw z grupami i zaznaczeniami obiektow jest dos¢ przydatna.
Zatézmy, ze utworzytes pig¢ obiektow, ktore chcesz wykorzystaé jako przyciski inter-
fejsu nawigacyjnego. Jesli chcesz zastosowa¢ do nich wszystkich filtr z takimi samymi
ustawieniami, zgrupuj je i wybierz Xtra. Jesli jednak chcesz zastosowacé do nich taki
sam filtr, ale z réznymi ustawieniami (zeby na przyktad do kazdego doda¢ nieco inna
teksture), tylko je zaznacz i zastosuj Xtra.

Wiekszo$¢ Xtras po uruchomieniu ma takie same ustawienia, jakie miaty przy
ostatnim wykorzystaniu. Gdy zastosujesz filtr do grupy obiektéw, przy drugim
uruchomieniu Xtra bedzie miat takie same ustawienia, jakie nadates mu przy
pierwszym obiekcie. Ta cecha filtréw pozwala zastosowaé podobny efekt do wielu
ré6znych obiektéw. W niektérych Xtras mozesz réwniez zachowac ich ustawienia.

Zewnetrzne filtry zgodne z Photoshopem

Ostrzezenie

Dotychczas dowiedziates si¢, co mozesz osiagna¢ za pomoca Live Effects i Xtras insta-
lowanych wraz z Fireworks, ale to dopiero poczatek. Dostgpnych jest wiele zgodnych
z Photoshopem filtrow typu modut dodatkowy, produkowanych przez wiele rozne firmy.

Fireworks obstuguje filtry zgodne z Photoshopem, ale niektérzy producenci tworza
filtry przeznaczone jedynie dla Photoshopa, ktére nie dziatajg w innych aplikacjach.
Lista filtrow uznanych przez program za niezgodne znajduje sie w pliku Disabled
plugins.txt w Katalogu Xtras Fireworks. To, ze filtr nie znajduje sie na tej liscie,

nie oznacza jeszcze, ze na pewno bedzie dziatat w Fireworks. Zawsze, jesli to
mozliwe, przed zakupem filtru dowiedz sie u producenta oprogramowania,

czy jest on zgodny z Fireworks.

Instalowanie pakietow zewnetrznych filtrow

Wigkszos¢ pakietéw filtrow posiada programy instalacyjne. Przed rozpoczgciem insta-
lacji zamknij Fireworks. I tak bedziesz go musiat ponownie uruchomié, aby moc korzy-
sta¢ z tych filtrow. Gdy program instalacyjny zapyta Ci¢ o polozenie katalogu z modu-
tami dodatkowymi Photoshopa, podaj lokalizacj¢ katalogu Xtras Fireworks wewnatrz
folderu Configuration. Jesli pakiet nie posiada programu instalacyjnego, musisz regcznie
skopiowad wszystkie filtry do katalogu Xtras.

W Windows Sciezka dostepu do katalogu programu Fireworks to przewaznie:
C:\Program Files\Macromedia\Fireworks 4. W MacOS znajduje sie ona przewaznie
w katalogu Macintosh HD:Applications: Fireworks 4.
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Po zakonczeniu instalacji uruchom Fireworks. W menu Xtras i rozwijanej liscie Effects
Category w palecie Effect (jesli Fireworks moze uzywac filtrow jako Live Effects) po-
winny pojawi¢ si¢ nowe opcje. Przewaznie jest to podmenu zawierajace wiele nowych
filtréw. Niekiedy nowe efekty umieszczane sa w menu istniejacych. Jesli masz na przy-
ktad podmenu Distort (niektore z filtrow Photoshopa 5 tworza takie podmenu) i zain-
stalujesz Xtra, ktore rowniez nalezy do tej kategorii, nie zobaczysz nazwy filtra, dopoki
nie otworzysz podmenu Distort.

Gdzie mozesz znaleZ¢ wiecej filtréw? Na dobry poczatek odwiedZ strone The Plugin
o Site (www.thepluginsite.com), gdzie znajdziesz wiele filtrow i taczy. Inne miejsca to:
"’6‘; Alien Skin (www.alienskin.com), Furbo Filters (www.furbo-filters.com), VanDerlLee
‘ (www.v-d-l.com) i, oczywiScie, filtry zgodne z Photoshopem sprzedawane przez Adobe
(www.adobe.com).

Wykorzystywanie filtrow w wielu aplikacjach

Jesli oprécz Fireworks uzywasz jeszcze jakiej$ innej aplikacji do edycji grafiki, by¢
moze masz juz w swoim komputerze wiele filtry, ktdre mozesz wykorzystaé¢ réwniez
w Fireworks.

Wspdtuzytkowanie filtréw przez wiele aplikacji rozszerza ich mozliwosci i pozwala
przyspieszy¢ prace, gdyz nie musisz przechodzi¢ pomigdzy aplikacjami, aby zastoso-
wac okreslony efekt.

Oproécz Fireworks istnieje kilka innych aplikacji, ktére uzywaja filtréw zgodnych z Photo-
shopem:

¢ Adobe Photoshop i Illustrator

¢ Macromedia FreeHand i Director

4 Corel Photo-Paint i CoreDRAW

Mam okoto szesciu lub siedmiu aplikacji uzywajacych filtrow, wigc przechowuje filtry
w jednym katalogu (niezaleznym od wszystkich aplikacji) 1 ustawiam go jako katalog
modutow dodatkowych dla wszystkich aplikacji. Mozna rowniez instalowac filtry wie-
lokrotnie, dla kazdej aplikacji osobno.

By¢ moze masz tylko jedna aplikacje korzystajaca ze standardowych filtrow, na przy-
ktad Photoshopa. W takim przypadku mozesz wskaza¢ katalog modutéow dodatkowych
tej aplikacji jako dodatkowy katalog Xtras dla Fireworks.
Aby zdefiniowaé dodatkowy katalog filtréw:

1. Wybierz z menu polecenie Edit/Preferences.

Zostanie otwarte okno dialogowe Preferences.

2. Kliknij zaktadke Folders (wybierz opcj¢ Folders w MacOS) (patrz rysunek 12.25).

3. Zaznacz opcj¢ Photoshop Plug-Ins.

4. Kliknij przycisk Browse znajdujacy si¢ obok opcji Photoshop Plug-Ins.

Fireworks wyswietli nawigacyjne okna dialogowe.
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Rysunek 12.25.
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Changes will take effect on relaunch.

5. Zaznacz katalog zawierajacy filtry, ktore chcesz wykorzysta¢ w Fireworks.
Kliknij OK.

6. Aby zmiany zostaty uwzglednione w menu Xzras i mozna byto uzywaé nowych
filtrow, musisz ponownie uruchomié¢ Fireworks.

Wykorzystywanie skrotow (aliasow)
do katalogow modutow dodatkowych

Inng metoda definiowania katalogéw z modutami dodatkowymi jest umieszczanie
w katalogu Xtras Fireworks skrotow (aliasow) do tych katalogdw. Jest to bardzo intu-
icyjny sposob okreslania lokalizacji filtrow, ktory pozwala on réwniez na zdefiniowanie
wigcej niz jednego dodatkowego katalogu z modutami dodatkowymi (patrz rysunek 12.26).

Rysunek 12.26.
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Aby w Windows utworzy¢ skrot do katalogu z filtrami, kliknij go prawym przyciskiem
myszy i przeciagnij do katalogu Xtras Fireworks. Po zwolnieniu przycisku myszy zo-
stanie wys$wietlone kontekstowe menu, z ktorego wybierz polecenie Utwdrz skrot.
W MacOS, przeciagajac katalog filtrow do katalogu Xtras Fireworks, wcisnij klawisze
Command-+Option, co spowoduje automatyczne umieszczenie aliasu w katalogu z mo-
dutami dodatkowymi.

Alien Skin Eye Candy

Eye Candy to popularny pakiet filtrow, ktore mozesz instalowac jako Xtras w Fire-
works. Razem z Fireworks instalowany jest pakiet trzech filtrow — Eye Candy 4000
LE. Nawet jesli nie posiadasz pelnego pakietu Eye Candy 4000, w tym podrozdziale
znajdziesz opisy mozliwosci tych filtréw i bedziesz mdgt ocenié¢ jakos¢ i przydatnosé
podobnych pakietow.

4 Firma Alien Skin tak zoptymalizowata swéj pakiet filtrow Eye Candy 4000, aby mozna

o ich byto uzywac jako Live Effects w Fireworks. a takze Udostepnita tez program do
aktualizacji starszej wersji Eye Candy 3.1. Znajdziesz go na stronie firmy Alien Skin
(www.alienskin.com) lub bezposrednio na stronie Eye Candy (www.eyecandy.com).

W tym podrozdziale zajmiemy si¢ klasycznymi efektami, takimi jak fazowanie, ze-
wnetrzne cienie, dym, poruszenie i znieksztalcanie. Filtry Eye Candy sa doskonatym
wprowadzeniem do wszystkich innych pakietow filtréw, poniewaz naleza do tych
efektow, ktore kazdy projektant grafiki dla Internetu wykonuje na co dzien.

Oto zestawienie niektorych mozliwosci filtrow Eye Candy:

¢ Kazdy z filtrow posiada wlasne ustawienia, pozwalajace na szybkie stosowanie
ich. Dodatkowo w liscie gotowych ustawien mozesz zapisywac wlasne parametry
filtréw 1 wykorzystywac je w przysztosci.

¢ Dynamiczny podglad umozliwia powigkszanie i pomniejszanie grafiki w celu
dokonywania precyzyjnych modyfikacji.

¢ Wszystkie filtry z pakietu Eye Candy maja wspolny interfejs, wigc nie musisz si¢
uczy¢ obstugi kazdego z filtrow osobno (patrz rysunek 12.27).

W tabeli 12.3 znajdziesz opisy dziatania wszystkich filtréw wchodzacych w sktad pa-
kietu Eye Candy. Wigkszos¢ z nich jest wspdlna dla wersji 4000 i starszej 3.1. Jednak
w wersji 4000 filtry zostaly uzupetnione o nowe whasciwosci.

Wiele filtréw Eye Candy dodaje elementy poza obszarem zaznaczonym, dlatego tez
ich dziatanie w duzym stopniu zalezy od zaznaczenia utworzonego w obiekcie
bitmapowym i odlegtoSci pomiedzy tym obiektem a krawedziami obszaru roboczego.

Ostrzezenie

Jiggle

Filtr Jiggle tworzy niepowtarzalne znieksztatcenie obrazka oparte na losowo rozmiesz-
czanym ,,wrzeniu”. Tworzony w ten sposob desen wyglada o wiele bardziej przypad-
kowo 1 naturalnie (mniej komputerowo) niz wiele innych znieksztatcajacych filtrow.
Zaznaczony obszar po zastosowaniu filtra moze wygladacé tak, jakby wrzal, byt zelowa-
ny lub rozbity.
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Rysunek 12.27.
Filtry Eye Candy
styna

Z dynamicznego
interfejsu

i tatwego dostepu
do gotowych
ustawien.

Na ilustracji
widac logo
Fireworks
,rozpalane”

za pomoca

filtra Fire

Skala powigkszenia
Pomniejsz | Powieksz Anuluj
Suwaki zmieniajace sie
w zalezno$ci od uzywanego filtra
|

Pomoc | Przycisk OK

Fire|

Przycisk podgladu ~ Widok przed zastosowaniem filtra | Widok po zastosowaniu filtra

Pole automatycznego podgladu Lista gotowych ustawien Zapisz ustawienia

Informacje o programie Usun ustawienia

Aby uzy¢ filtra Jiggle, zaznacz obrazek i:
1. Wybierz z menu polecenie Xtras/Eye Candy 4000 (lub 3.1)/Jiggle.

Zostanie otwarte okno dialogowe Jiggle (patrz rysunek 12.28).

2. Za pomoca kontrolek dostosuj ustawienia efektu:

¢ Bubble Size slider — ustawia czgstotliwos¢ znieksztalcen. Im mniejsza wartos¢,
tym blizej siebie potozone sa znieksztatcenia.

¢ Warp Amount — steruje stopniem znieksztalcenia.

¢ Twist — steruje mierzonym w stopniach poziomem skrecenia efektu.

¢ Rozwijana lista Movement Type — mozna z niej wybra¢ sposob znieksztalcania
obrazka. Do wyboru mamy Bubbles — rownomierne znieksztalcenie, Brownian
Motion — brak uporzadkowania ruchu ,,babelkéw” (symulowane ruchy Browna)
i Turbulence — bardzo wyrazne znieksztatcenia obrazka.

3. Za pomoca przycisku Save Preset mozesz zapisa¢ wlasne ustawienia efektu.
Po zakonczeniu kliknij OK.

Efekt zostanie zastosowany do obrazka.
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Tabela 12.3. Alien Skin Eye Candy 4000

Filtr

Opis

Antimatter

Odwraca jasno$¢ obrazka, nie wptywajac przy tym na jego
barwy i nasycenie. Na przyktad ciemna czerwien staje si¢ jasna
czerwienia, ale wcigz pozostaje czerwienig

Bevel Boss (Carve, Inner Bevel

i Outer Bevel w 3.1) (faza)

Wytlacza lub rzezbi zaznaczony obszar w obiekcie. W wersji
4000 znajduje si¢ dodatkowo edytor fazowania umozliwiajacy
dostosowanie efektu

Chrome

Efekt metalizowania symulujacy chrom, srebro, ztoto i inne metale

Corona (tylko w 4000) (korona)

Tworzy efekty astronomiczne, np. jak chmury gazowe
i wybuchy na stoncu

Cutout Wycina obszar zaznaczenia w obrazku i dodaje do niego cien.
Zaznaczenie wyglada wowczas jak wneka w obrazku

Drip (tylko w 4000) Tworzy wyrafinowany efekt swiezej farby

Fire Tworzy realistyczny efekt ptonacego obszaru zaznaczenia
Iub catego obiektu

Fur Nanosi na obrazek losowo rozmieszczane kepki futra

Glass Symuluje natozenie tafli kolorowego szkta

Gradient Glow (Glow w 3.1)

Otacza krawedzie obiektu lub zaznaczenia potprzezroczysta
poswiata. W wersji 4000 znajduje si¢ dodatkowo edytor
gradientu umozliwiajacy dostosowanie efektu

HSB Noise Dodaje do obrazka ,,szum”, zmieniajac jego barwy, nasycenie,
jasnosé i przezroczystosé

Jiggle Tworzy efekt wrzenia, zelowania lub rozbicia

Marble (tylko w 4000) Tworzy tekstur¢ marmurowa

Melt (tylko w 4000) Tworzy efekt roztapiania si¢ obiektow

Motion Trail

Tworzy wrazenie ruchu poprzez dodanie na zewnatrz obiektu
smug biegnacych w jednym kierunku

Shadowlab (Drop Shadow
i Perspective Shadow w 3.1)

Dodaje cien zewngtrzny lub naturalny cien perspektywiczny
do zaznaczonego obszaru lub catego obiektu

Smoke Tworzy dym wychodzacy z zaznaczonego obszaru Iub catego
obiektu

Squint Rozmywa zaznaczony obszar lub caly obiekt, ktore wygladaja
tak, jakby byly ogladane przez krétkowidza

Star Tworzy gwiazdy i inne wielokatne ksztatty

Swirl Dodaje do obrazka losowo rozmieszczone wiry

Water Drops Dodaje do obrazka losowo rozmieszczone krople wody

Weave Stosuje do obrazka efekt plecionki

Wood (tylko w 4000)

Tworzy teksturg drewna
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Rysunek 12.28.
Filtr Jiggle tworzy
naturalnie
wygladajgce
zZnieksztatcenie
poprzez
zastosowanie
efektu wrzenia.
Trzeci obrazek

(po prawej)

Jjest oryginalnym
obrazkiem,

na ktory

Jjako maska alfa
zostat natozony
obrazek filtrowany.
W przezroczystych
obszarach obrazka
wyswietlany jest
Zmieniajgcy sie
kolor obszaru
roboczego

Obrazek po zastosowaniu Filtrowany obrazek
Obrazek oryginalny filtra Jiggle uzyty jako maska alfa
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Shadowlab — Perspective Shadow w 3.1

Zwykle zewnetrzne cienie sg czgsto wykorzystywane w grafice. Filtr Eye Candy 4000
Shadowlab lub jego poprzednik w 3.1 — Perspective Shadow umozliwia tworzenie
bardziej realistycznych cieni imitujacych te powstate dzigki swiatlu stonecznemu. Po
zastosowaniu efektu zaznaczenie wyglada tak, jakby zostato podniesione oraz oswietlo-
ne od gory i z przodu. Cien jest przyporzadkowywany do obiektu, tworzac w ten sposob
wrazenie trojwymiarowej perspektywy.

Aby uzy¢ filtru Shadowlab lub Perspective Shadow, zaznacz obiekt i:

1. Wybierz z menu polecenie Xtras/Eye Candy 4000/Shadowlab lub Xtras/Eye

Candy 3.1/Perspective Shadow.

Zostanie otwarte okno dialogowe Shadowlab lub Perspective Shadow.

2. Wybierz jeden z gotowych zestawow ustawien efektu lub ustaw pozadane
atrybuty za pomoca nastgpujacych kontrolek:

¢ Vanishing Point Direction — okresla kierunek cienia rzucanego przez obszar
zaznaczony. Cien zawsze bedzie padat za tym obszarem.

¢ Vanishing Point Distance — okresla odlegto$¢ znajdujacego si¢ na horyzoncie
punktu zbiegu od obszaru zaznaczonego. Im nizsze wartosci, tym cien znajduje
si¢ blizej obiektu.

¢ Shadow Length — definiuje dtugos$¢ cienia, nie wptywajac przy tym na jego
grubos¢. Im nizsze wartos$ci, tym krotszy cien.

¢ Blur — steruje rozmyciem krawedzi cienia. Wysokie wartosci powoduja wicksze
rozmycie i utworzenie efektu oddalonego zrodta §wiatta.

¢ Opacity — steruje przezroczystoscia catego cienia.

¢ Color — zmienia kolor cienia.
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3. Jesli cheesz, mozesz za pomoca przycisku Save Preset zapisa¢ swoje ustawienia
filtra. Po zakonczeniu kliknij przycisk OK.

Efekt zostanie zastosowany do obrazka (patrz rysunek 12.29).

Rysunek 12.29. Obiekt oryginalny ~ Obiekt z cieniem perspektywicznym
Filtry Candy 4000 |
Shadowlab 0 =———=—Dperspective shadow.png @[1880%* ——"m=E1E
i Eye Candy 3.1 \[ariginal [ Preview | 2-Up [ 4-up| TIFF (Document 1)
Perspective
Shadow
umoZzliwiaja
tworzenie
realistycznych,
tréjwymiarowych @ @
cieni. Po lewej
stronie ilustracji
zZnajduje sie
oryginalny obiekt
wektorowy,

zas po prawej

— obiekt bitmapowy
po zastosowaniu & -
filtra Perspective
Shadow
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Kai’'s Power Tools 5

Filtry z pakietu Kai’s Power Tools 5 wyroznia fakt, ze pozwalaja one dokonywac rady-
kalnych modyfikacji obrazkow. Po zastosowaniu jednego z Xtras mozna uzyskaé obra-
zek wygladajacy zupelnie inaczej niz oryginalna grafika. Prawd¢ méwiac, sporo pracy
kosztuje takie ustawienie filtra, aby obrazki byty rozpoznawalne.

. Kai w nazwie Kai's Power Tools to twérca pakietu filtrow — Kai Krause, cztowiek-
% legenda wsrdd grafikéw komputerowych.

%
Oto najwazniejsze mozliwosci, jakie daje pakiet KPT 5:
¢ zlozone maskowanie i opcje przezroczystosci,
¢ zlozone trojwymiarowe o$wietlenie i opcje dotyczace otoczenia obiektu,
¢ interaktywne okna podgladu,
¢ wbudowane ustawienia filtrow wraz z ich miniaturowymi podgladami,
¢

wspolny dla wszystkich filtrow pakietu interfejs uzytkownika (patrz rysunek 12.30).

M W kolorowej wktadce mozesz zobaczy¢, jakie mozliwosci daje filtr FraxPlorer.
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Rysunek 12.30.
Interfejs filtrow

Z pakietu KPT 5

na poczgtku moze
wydawac sie
skomplikowany,
ale zawiera wiele
uzytecznych opcji.
Filtr zaprezentowany
na ilustracji

to FraxPlorer

Panele specyficzne
dla danego filtra Preferencie filtra tacze do strony internetowej KPT

Preferencie KPT Okno podgladu Informacje o twércach pakietu

|
V7 VEE 7Y | L@@

«aa mproHr»

Przyciski zapisu ukfadu interfejsu Anuluj

Przyciski wyboru uktadu interfejsu filtra Przycisk OK

Wbudowane ustawienia

W tabeli 12.4 znajduje si¢ zestawienie wszystkich filtréw nalezacych do pakietu KPT 5.

Tabela 12.4. Kai’s Power Tools 5

Filtr Opis

Blurrrr Zawiera prawie wszystkie mozliwe efekty rozmycia: wiréwki, powigkszenia,
spirale i poruszenia

Noize Rozne efekty ,,szumu”, m.in. szum przezroczysty

RadWarp Tworzy lub poprawia efekt ,,rybiego oka”

Smoothie Oferuje wiele metod tatwego i szybkiego oczyszczania postrzgpionych krawedzi

Frax4D Tworzy tréj- lub czterowymiarowe fraktale. Czterowymiarowy fraktal wyglada
jak poskregcana tréjwymiarowa wersja

FraxFlame Tworzy z fraktali efekt imitujacy ogien. W rezultacie powstaja obrazki wygladajace
jak fotografie sztucznych ogni robione przy dlugim czasie naswietlania

FraxPlorer Niesamowity eksplorator fraktali umozliwiajacy tworzenie w czasie rzeczywistym
filméw fraktalnych. Mozesz go wykorzystac¢ do projektowania wspaniatych tekstur
i obrazkow tha lub po prostu do zabawy

FiberOptix Naktada na obrazek trgjwymiarowe wiokna, dotaczajac do nich maske. Mozesz
tworzy¢ ,.kosmate” obiekty i fatwo je komponowac z pozostatymi elementami grafiki

Orb-1t Tworzy bardzo szczegdtowe, trojwymiarowe kule. Mozesz go wykorzystac¢
do tworzenia baniek, kropel deszczu, soczewek i znieksztatcen

ShapeShifter Tworzy z masek tréjwymiarowe ksztalty, np. mapy otoczenia i tekstury




388 CzesC Il ¢ Efekty

‘Yg\f Pakiet KPT 5 zawiera réowniez pakiet Kai's Power Tools 3 sktadajacy sie z 19
% uzytecznych modutéw dodatkowych, ktére jeszcze bardziej podnoszg wartosé
f’?f;‘; i uzytecznosé KPT 5.
Radwarp

Filtr KPT RadWarp symuluje efekt fotograficzny nazywany beczka. Mozesz wykorzy-
sta¢ efekt rybiego oka, aby utworzy¢ fantastyczne warianty grafiki, lub przeciwny do
rybiego oka efekt beczki.

Nawet jesli utworzysz jakie$ zaznaczenie, wszystkie filtry KPT 5 oddziatujg na caty
obiekt bitmapowy. Jesli chciatbys zastosowacé efekt jedynie do wybranego fragmentu
obrazka, w podrozdziale ,Fatszywe zaznaczenia” przeczytaj, jak sobie z tym poradzic.

Ostrzezenie

Aby uzy¢ filtru RedWarp, zaznacz obiekt bitmapowy i:
1. Wybierz z menu polecenie Xtras/KPT 5/RadWarp.
Zostanie otwarte okno dialogowe RadWarp (patrz rysunek 12.31).

Rysunek 12.31.
Filtr RedWarp
dostarcza wiele
zabawy i tworzy
skrajne efekty,

na przyktad

bardzo dziwnie Basic warps | Z 38 &
wygladajgce -8
twarze
a9 | &
A8 A"
‘7@4 Standardowo wszystkie okna dialogowe KPT 5 sg otwierane w trybie petnoekranowym,
% ale jesli chcesz, mozesz je skalowaé do predefiniowanych rozmiaréw. Przytrzymaj

"ﬁ} klawisz Ctrl (Command) i wcisnij klawisz 1 — dla wymiaréw 640x480, 2 — dla
800x600, 3— dla 1024x768, 4 — dla 1152x870, 5 — dla 1280x1024
lub 0 — dla trybu petnoekranowego. Uktady okien sg réwniez ustawiane jako Panel
Auto Popup, co, moim zdaniem, jest rozpraszajgce. Kliknij nazwe filtra wySwietlang
na gorze jego okna dialogowego, aby wybrac opcje panelu. Jesli masz monitor
pracujgcy w niskiej rozdzielczosci, najlepszym wyborem jest tryb Panel Solo.

2. Ustaw zadane parametry efektu za pomoca nastgpujacych kontrolek:
¢ Alpha slider — steruje dodawaniem okragtych znieksztatcen;

¢ Beta slider — steruje dodawaniem kwadratowych znieksztatcen;
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¢ X Center — ustawia poziomy srodek potozenia znieksztatcen;

¢ Y Center — ustawia pionowy $rodek potozenia znieksztatcen.

% Potozenie Srodkéw znieksztatcenh mozesz takze modyfikowad,
o przeciggajac je za pomoca myszy w oknie podglgdu.

Rotacja powoduje obrdcenie obrazka.
3. Kliknij OK, aby zastosowa¢ efekt.

Efekt zostanie zastosowany do obrazka.

ShapeShifter

Podczas pracy z obiektami wektorowymi w Fireworks mozesz wykorzystywac Live
Effects do uzyskiwania zadziwiajacych, trojwymiarowych efektow. Jesli kiedykolwiek
probowates stworzy¢ taki sam efekt za pomoca Live Effects przeznaczonych dla obiek-
tow bitmapowych, prawdopodobnie bytes zawiedziony wynikami. Filtr ShapeShifter
z pakietu KPT 5 umozliwia tworzenie obiektow bitmapowych, ktore moga $miato kon-
kurowa¢ z obiektami wektorowymi.

Aby uzy¢ filtra ShapeShifier, zaznacz obiekt i:
1. Wybierz z menu polecenie Xtras/KPT 5/ShapeShifier.
Zostanie otwarte okno dialogowe ShapeShifter (patrz rysunek 12.32).

Rysunek 12.32.
Wykorzystanie
filtra ShapeShifter
do obiektow
bitmapowych
pozwala osiggnac
trojwymiarowy
wyglad,

ktory moze
konkurowac

z podobnymi
efektami
tworzonymi

za pomoca

Live Effects
stosowanymi

do obiektow
wektorowych

A

2. Kliknij miniaturowy podglad znajdujacy si¢ w panelu Main Shape,
aby zaimportowa¢ maske. Maski okreslaja sposéb dodawania do obrazkow
trojwymiarowych ksztattdéw. Za pomoca atrybutdw Bevel Scale i Height zdefiniuj
wielkos¢ efektu 3D. Mozna wybieraé sposrdd trzech roznych trybéw fazowania.
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Niestety, filtry KPT 5 nie moga wykorzystywaé jako masek obrazkéw zapisanych
w formacie PNG. Jezeli chcesz utworzy¢ maske dla KPT 5, wyeksportuj jg z Fireworks
w formacie TIFF.

Uwaga

K

3. W panelu 3D Lighting dodaj zrodta swiatla za pomoca przycisku +.
Mozesz przeciagaé je w inne potozenia, aby zmieni¢ uktad odblaskow
i cieni tworzonych w obrazku.

4. W panelu Bump Map dodaj do obrazka trojwymiarowa tekstur¢ oraz ustaw
jej skale i wysokos¢. Skalowanie powoduje powigkszenie tekstury. Wysokos¢
definiuje wielko$¢ tréjwymiarowego efektu tworzonego przez naktadana teksture.

5. W panelu Glow dodaj do obrazka kolorowy blask. Mozesz okresli¢ przesunigcie
blasku wzgledem obrazka i modyfikowaé jego przezroczystosc.

% Za pomocg ikony oka znajdujacej sie w panelu Glow mozesz wyswietla¢ i ukrywac
N blask tak samo, jak to robites w jednej z palet Fireworks — Layers — z warstwami.

6. W panelu Shadow dodaj do obrazka cien. Podobnie jak w przypadku blasku mozesz
przesuna¢ cien wzgledem obrazka, wybra¢ jego kolor i okresli¢ przezroczystosc.

7. W panelu Top Mask mozesz zaimportowac inng maske do utworzenia efektu
ptaskorzezby na trojwymiarowym obiekcie, co powoduje powstanie efektu
odbitej pieczeci.

8. W panelu Environment Map zataduj obrazek, ktory zostanie wykorzystany jako
mapa otoczenia obiektu. Obrazek ten bedzie odbijany przez trojwymiarowy ksztatt,
tak jak niebo odbija si¢ w spokojnym jeziorze. Pozwala to zwickszy¢ wrazenie

glebi obrazka.
‘13‘ Ustawienia mapy otoczenia rowniez mozesz modyfikowaé za pomocg myszy
% w oknie podgladu.

9. Kliknij OK (znacznik), aby zastosowac efekt.

Efekt zostanie zastosowany do obrazka.

Podsumowanie

Efekty odgrywaja wazng role w grafice internetowej. Zwlaszcza wtedy, gdy sa wyko-
rzystywane do tworzenia réznych wersji przyciskow reagujacych na zdarzenia myszy.
Fireworks pozwala na tatwe tworzenie nawet najtrudniejszych z nich za pomoca swoich
pigciu wbudowanych efektow i wielu predefiniowanych ustawien. Stosujac w swoich
grafikach efekty, powiniene$ pamigtac o nastgpujacych rzeczach:

¢ Filtry i efekty stosowane z poziomu palety Effect mozna zawsze edytowac. Filtry
stosowane z menu Xtras przeksztalcaja obiekty tekstowe i wektorowe na bitmapy.

¢ Po kazdej modyfikacji grafiki Fireworks ponownie zastosuje przypisane do niej
Live Effects.
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¢ Wszystkie efekty Fireworks moga by¢ definiowane za pomoca palety Effect,
ktora — w zaleznosci od wybranego efektu — udostgpnia specyficzne dla
niego ustawienia.

¢ Efekty Inner Bevel i Outer Bevel maja podobne dziatanie, ale daja zupetnie
rozne rezultaty. Efekt Inner Bevel uzywa koloru obiektu do utworzenia jego
wewnetrznych krawedzi, za§ Outer Bevel uzywa koloru wybranego przez
uzytkownika do utworzenia obwaddki biegnacej na zewnatrz obiektu.

¢ Efekt Drop Shadow umozliwia tworzenie cieni znajdujacych si¢ za dowolnym
obiektem wektorowym, tekstowym lub bitmapowym. Cienie te moga by¢ duze
lub mate, subtelne lub grube — wedle uznania.

¢ Efekt ptaskorzezby usuwa wypetnienie i obrys obiektu, a nastgpnie tworzy
krawedzie na podstawie obszaru roboczego lub obiektu. Wyglada to tak,
jakby obiekt wytaniat si¢ z tla lub sie¢ w nie wtapiat.

¢ Efekt Glow tworzy blask otaczajacy obiekt.

¢ Wykorzystujac kombinacje réznych narzedzi i polecen Fireworks,
mozna dla dowolnego obiektu utworzy¢ cien perspektywiczny.

¢ W Fireworks mozesz tatwo stosowa¢ wiele efektow do jednego obiektu.

¢ Utworzone wtasne kombinacje efektow mozna zapisywa¢ w dokumencie
lub jako element stylu.

¢ Filtry moga by¢ wspotuzytkowane przez wiele zgodnych ze soba aplikacji,
co umozliwia szerokie ich wykorzystywanie.

W nastgpnym rozdziale dowiesz sig, jak w Fireworks mozesz rozmieszczac¢ i kompo-
nowac ze soba rozne obiekty.



