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Zrodto informacii o programie Fireworks 8 — ksiazka polecana przez firme Macromedia
T T r e ¢ Skorzystaj z narzedzi bitmapowych i wektorowych
_ DODAJDO KOSZYKA » Wprowadz do projektu elementy tekstowe i interaktywne

e Zoptymalizuj parametry grafiki
v CENNIK'T INFORMACJE

» Wyeksportuj witryne do programu Dreamweaver

Macromedia Fireworks 8 to najnowsza wersja aplikaciji stuzacej do projektowania grafiki

N dla potrzeb publikacji multimedialnych i witryn WWW. Fireworks umozliwia korzystanie
0 NOWOSCIACH zaréwno z grafiki wektorowej, jak i bitmapowej, pozwala na tworzenie interaktywnych
przyciskow, menu rozwijanych oraz animacji w formacie GIF. Dzigki rozbudowanym
— funkcjom eksportu gotowy projekt mozna zapisa¢ w plikach o rdznych formatach,
ZAMOW CENNIK a nastepnie wygenerowac kod HTML i JavaScript niezbedny do umieszczenia grafiki na
stronie WWW. Fireworks doskonale integruje sie z innym produktem firmy Macromedia

- Dreamweaverem, tworzac tym samym wydajne Srodowisko pracy dla projektantow
witryn WWW.

»Macromedia Fireworks 8. Oficjalny podrecznik” to kompletny zbior wiadomosci o tym
programie, przygotowany we wspotpracy z pracownikami dziatu pomocy technicznej
firmy Macromedia i dokfadnie przez nich sprawdzony. Wykonujac ¢wiczenia zawarte
w 11 lekcjach, poznasz wszystkie funkcje Fireworksa pozwalajace tworzy¢ grafike

dla stron WWW. Nauczysz sie korzystac z narzedzi, filtrow i funkcji eksportu.

¢ Narzedzia do edycji grafiki bitmapowej

* Praca z obiektami wektorowymi

* Korzystanie z warstw i efektow

* Umieszczanie elementow tekstowych w dokumencie
e Tworzenie elementéw interaktywnych

e Definiowanie ptatow i obszaréw aktywnych

* Optymalizacja i eksport grafiki

¢ Tworzenie animowanych GIF-6w

Wydawnictwo Helion

2'4 ?g%pgifv?ce » Stosowanie masek do tworzenia menu rozwijanego
tel. (32)230-98-63 e Integracja Fireworksa z Dreamweaverem
e-mail: helion@helion.pl Najlepszym sposobem poznania nowej aplikacii jest wykonanie konkretnych zadan.

Przekonaj sig, jak szybko mozna opanowac Fireworksa, korzystajac z podrecznika
polecanego przez producenta.
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3 Praca z warstwami

Warstwy sa narzedziem, ktére pomaga ci zarzadzaé¢ i organizowaé obiekty na stronie. Warstwy
to przezroczyste plaszczyzny, na ktérych mozesz tworzy¢ i przechowywac obiekty. Za ich pomoca
kontrolujesz kolejnos¢ obiektéw utozonych jeden na drugim, przemieszczajac je w gore i w dot.
Mozesz takze zablokowa¢ i ukry¢ warstwy, aby latwiej byto tworzy¢ skomplikowane obiekty.

Podczas tej lekcji utworzysz strone internetowy i uzyjesz warstw do kontrolowania potozenia
obiektéw na stronie.

5 home_page.png @ 66% |nl xl Podczas fej fekcﬁzbudujesz
gy ~ strone startowgq twojej
s | n""
L~ 0ons LIRSS & Oy witryny internetowej,
uzywajqc warstw dla

ulatwienia realizacji projektu

MHEM 2 dan -:-|am:eoo IS&% =

Czego sie nauczysz

Po tej lekeji bedziesz potrafik:
< uzywac panelu Layers,

< dodawac¢ i nazywac warstwy;
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uzywaé panelu Properties do doktadnego pozycjonowania i zmiany rozmiaréw obiektéw;
zmienia¢ nazwe i blokowa¢ warstwe;

wyswietlac i ukrywad warstwe;

uzywacé narzedzia Rounded Rectangle Auto Shape (autoksztalt zaokraglony prostokat);
dodawac teksture i cien;

zmienia¢ kolejnos¢ warstw;

uzywacé trybu edycji pojedynczej warstwy;

uzywa¢ domyslnych koloréw konturu i wypelnienia;

P R T T TR SR S

wyréwnywac obiekty.

Czas wykonania

Lekcja zajmie okoto godziny.

Materiaty do lekcji

Pliki multimedialne:
Lekcga03\Media\basic_colors.png

Pliki startowe:
Lekga03\Start\start.png

Gotowy projekt:
Lekgia03\Completed\home_page.png

Uzycie panelu Layers

Wyobraz sobie warstwe jako przezroczysta plaszczyzne, na ktérej tworzysz i umieszczasz obiekty.
Warstwy umozliwiaja ci podzielenie materialu graficznego przy budowaniu skomplikowanych
lub ztozonych obrazéw. Poszczegblne czeéci obrazu moga by¢ przechowywane na r6znych war-
stwach i w razie potrzeby wyswietlane i ukrywane. Pomoze ci to wydzieli¢ cze$¢, nad ktéra pracu-
jesz. Warstwy mogg zawiera¢ obiekty wektorowe, bitmapowe lub ich kombinacje.

Panel Layers w programie Fireworks jest podobny do paneli warstw w innych programach graficznych
takich jak Macromedia FreeHand lub Adobe Photoshop, zawiera jednak dodatkowe informacje.

Na kazdej z warstw mozesz umie$ci¢ jeden lub wiele obiektéw. Jesli umiescisz wiele obiektéw na tej
samej warstwie, kazdy z nich zostanie ulozony na stosie jako osobny obiekt. Nowe obiekty
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sa umieszczane poczatkowo na wierzchu. Miniaturka przedstawiajaca obiekt wyswietlana jest
po lewej stronie nazwy obiektu na panelu Layers. Kolejnos¢ obiektéw w stosie mozesz zmienic,
uzywajac polecen Modify/Arrange/Bring to Front (modyfikacja/rozmieszczanie/przesun na wierzch),
Modify/ Arrange/ Bring Forward (modyfikacja/rozmieszczanie/przesun do przodu), Modify/Arrange/
Send to Back (modyfikacja/rozmieszczanie/przesun pod spdd), Modify/ Arrange/Send Backward
(modyfikacja/rozmieszczanie/przesunt do tytu). Mozesz tez uzy¢ panelu Layers, aby przeciagna
obiekt w nowe polozenie w stosie, lub przenies¢ obiekt na nowg warstwe.

Warstwy pozwalajg ci organizowaé rysunki na réznych poziomach, ktére mozna edytowa¢ jak
pojedyncze elementy i ukry¢ w razie potrzeby. Nastepne ¢wiczenie pokazuje, jak uzywa¢ panelu
Layers, aby doda¢ nowe warstwy, przesuwaé obiekty miedzy warstwami, ukrywa¢ i blokowa¢ war-
stwy.

1. Zacznij od utworzenia nowego dokumentu. Ustaw szerokos¢ na 800, wysoko$¢ na 600
pikseli i bialy kolor tta.

Dokument ten bedzie strong startowa witryny internetowej tworzonej podczas tych lekeji.

W poczatkowych dniach Internetu wiekszos¢ uzytkownikéw posiadata monitory 13 calowe.
Teraz ceny monitoréw znacznie spadly i teraz przewazajg monitory 17 calowe. Dzi§ prawie
wszyscy projektanci witryn internetowych tworzg strony dla wiekszego rozmiaru 17 cali:
800x600 pikseli. Tworzac strony internetowe, musisz okre$li¢ najmniejszy rozmiar ekranu
uzytkownikéw i odpowiednio je zaprojektowac.

Faktycznie widoczny obszar monitora o rozdzielczosci 800600 wynosi 760x420 co jest spo-
wodowane obecnoscig elementow przeglgdarki, takich jak panel statusu i paski przewijania. Jesli
cheesz, by cata strona byla widoczna na mniejszych monitorach, dostosuj rozmiar strony.

2. Zapisz dokument jako home_page.pngw katalogu Projects.

Nazwa, jaka nadasz dokumentowi w programie Fireworks, jest uzywana dla eksportowanej
strony HTML. Wybierajac nazwe musisz o tym pamietac i przestrzega¢ podstawowych zasad:

< Uzywaj malych liter w nazwach plikéw. Niektore serwery internetowe rozrézniaja
wielkos¢ liter, inne wymagaja uzycia tylko matych.

< W nazwach plikéw nie uzywaj spacji. Zastap je znakami podkreslenia lub my§lnikami.
Na przyktad, uzyj nazwy home_page.him zamiast home page.him.

< Uzywaj liter i cyfr, a nie znakéw specjalnych, takich jak %, = lub /.
3. Wybierz polecenie Window/Layers (okno/warstwy).

Jesli panel Layers byl zamkniety, zostanie otwarty. Znacznik wyboru obok nazwy panelu
w liscie menu wskazuje, ze panel jest otwarty. Jezeli zobaczysz panel w grupie paneli z prawej
strony ekranu, mozesz réwniez klikng¢ strzatke rozwijania, aby otworzy¢ go lub zamkna¢.
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4. Przesun wskaznik na pasek tytulowego panelu, ktéry znajduje si¢ bezposrednio pod
panelem Layers.

Kiedy wskaznik znajdzie si¢ nad paskiem tytutowym panelu pod otwartym panelem, zmieni
sie w strzatke wskazujaca w gore i w d6t (PC) lub strzatke skierowana w d6t (Mac). Nastepnie
przeciagnij wskaznik w d6l, by zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ wysokos¢ panelu znajdujacego sie

powyzej. Kiedy zaczniesz dodawa¢ warstwy, bedziesz chcial zwiekszy¢ rozmiar panelu Layers.

WskaZnik zwiekszania
wysokosci panelu

‘ Moszesz zwigkszyc lub zmniejszyc panel tylko jesli otwarte sq dwa panele.
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Dodawanie i nazywanie warstw

Kiedy tworzysz nowy dokument, tworzone s3 domyslnie dwie warstwy: Layer 1 i Web Layer.
Na warstwie Web Layer sa przechowywane platy i obszary aktywne. Opisane s3 one w jednej

z nastepnych lekgji.

Wszystkie obiekty i obrazy zostang poczatkowo umieszczone na warstwie Layer 1. Jesli nie utwo-
rzysz dodatkowej warstwy, wszystkie obiekty w dokumencie pozostang na warstwie Layer 1.
W przypadku pojedynczych rysunkéw, takich jak logo utworzone w lekeji 2, wszystkie elementy

moga zosta¢ na tej samej warstwie.

Natomiast w przypadku obrazéw zlozonych, uzycie kilku warstw pomaga w organizacji i zarza-
dzaniu r6znymi elementami, ktére utworzysz. Mozesz zablokowa¢ kazda warstwe, co pozwala pra-
cowac z jedng strong bez przypadkowego przemieszczania lub usuwania obiektéw, albo ukry¢ war-
stwe, aby nie przeszkadzata w tworzeniu kolejnej czedci strony.

1. Rozwin menu Options usytuowane w prawej gornej czesci paska tytutowego panelu Layers.

Nastepnie wybierz polecenie New Layer (nowa warstwa) z menu panelu.

Menu Options panelu Layers zawiera kilka poleceni stuzacych do modyfikowania lub

kontrolowania warstw. Wszystkie panele (nie tylko panel Layers) wyswietlaja ikone menu

Options, gdy panel jest otwarty.

B
n

]
L]

|%

Fonet | &3/ e

MNew [mage

New Layer...
Duplicate Layer...
Shae This Layer
Single Layer Editing
Delete Layer

Elatten Selection
Merge Down

Hide All
Show All
Lock All
Unlock Al

Add Mask
Edit Mask
Disable Mash
Delete Mash

Help
Group Layers with
Rename Panel Graup, .,

Close Panel Group

|

Menu Options

2. Wpisz Logo w oknie dialogowym New Layer i kliknij przycisk OK.

LEKCIA 3. | 81

Praca z warstwami



Mame: I Logo

[™ share across frames

Nad warstwa Layer [ pojawi si¢ nowa warstwa nazwana Logo.

I =
wlayes 000 B

o e —

B & & weblayer |

=RE_
El® & Layer: ]

— Wybrana warstwa

_ et | &0 @

Nowa warstwa zostanie zaznaczona. Jesli spojrzysz na panel Layers, zobaczysz ikone ot6wka,

ktéra wskazuje aktywng warstwe. Wszystko, co dodasz do dokumentu, bedzie umieszczone
na tej warstwie.

m Mozesz rdwniez klikngd ikong New Layer w dolnej czgsci panelu Layers. Utworzona zostanie
nowa warstwa o domyslnej nazwie Layer n, w kidrej n oznacza numer kolejnej dostgpnej warstwy.
Gdy dodasz warstwe tym sposobem, nie pojawi si¢ okno dialogowe do wpisywania jej nazwy.
W jednym z kolejnych podrozdzialow tg lekgi — Zmiana nazwy warstwy — nauczysz sig zmieniad
domysine nazwy warstw.

—
iwLayers 000000 B
< e —

B & |& webLayer I

B &
EIENENER |

Frome 1 J%JELEI_IEI

Dodawanie nowej warstwy
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3. Wybierz polecenie File/Import (plik/importuj), znajdz plik sweet_creations_logo.png,
ktoéry utworzyles w lekcji 2, a nastepnie kliknij przycisk OK.

Jesli nie mozesz znalez¢ tego pliku, uzyj pliku z katalogu Lekga02\Completed.

4. Kliknij, gdy zobaczysz wskaznik wstawiania w ksztalcie strzatki w prawo.

Logo zostanie umieszczone w miejscu klikniecia. Cheesz, aby znalazlo sie ono w lewej gérnej
czesci strony.

Logo jest usytuowane na warstwie Logo.

5. Kliknij warstwe Layer 1 z panelu Layers, aby ja zaznaczy¢.

Warstwa Layer I jest warstwg domyslng. Poniewaz znajduje sie ona pod warstwa Lago,
wszystko, co umiescisz na tej warstwie, bedzie pod obrazem logo.

6. Wybierz narzedzie Rectangle z panelu Tools i narysuj prostokat w gérnej czeéci strony.
Prostokat powinien by¢ tak szeroki jak strona.

Zauwaz, ze prostokat znajduje sie pod logo. Nie przejmuj si¢ kolorem prostokata; zmienisz
go poézniej.

H 100% |z| ' Normal W’
¥y @ | = Web Layer &
vy = | & Logo

- D Group: 2 Objects

v & 7 s Layer1 Gl
- R [ Prostokqt na warstwie
| Frame 1 - = =1li

Ustawianie rozmiaru i potozenia obiektu

Czesto bedziesz chcial ustawia¢ i odczytywaé rozmiar narysowanego obiektu. W tym ¢wiczeniu
na stronie masz prostokat. Chcesz go umiesci¢ na gérze obrazka i nada¢ mu dokladnie szerokos¢
strony — w tym przypadku 800 pikseli.

Majac zaznaczony prostokat, spéjrz na panel Properties. Lewa cze$¢ tego panelu wyswietla informacje
o rozmiarze i polozeniu prostokata na stronie.

1. W panelu Properties wpisz wartos¢ 800 dla szerokosci i 118 dla wysokosci prostokata.

Wysokos$¢ prostokata powinna by¢ wieksza od wysokosci logo cukierka. W przeciwnym razie
musisz dostosowaé wysokos¢ prostokata.
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2. W panelu Properties wpisz O (zero) dla wartoéci X iY prostokata. Wciénij klawisz Enter (PC)
lub Return (Mac) lub kliknij poza panelem, aby ustawi¢ wartosci.

Czynno$¢ ta spowoduje umieszczenie prostokata w lewej goérnej czesci strony.

Zmiana nazwy warstwy

Warstwa prostokata nosi nazwe Layer 1. Jesli dodajesz wigcej warstw do dokumentu, pomocne be-
dzie nadanie kazdej warstwie nazwy opisowe;j.

1. Kliknij dwukrotnie nazwe warstwy w panelu.

H Iﬁleormal j

B & |& webLayer B
B & Logo
2 &S
- Layer name:
IHeader
[~ Share across frames

Frame 1 |g|[‘|@

2. W oknie dialogowym Layer Name (nazwa warstwy) wpisz Header, a nastepnie wci$nij klawisz
Enter (PC) lub Return (Mac).

Mozesz réwniez klikna¢ poza oknem Layer Name, aby przyporzadkowa¢ nazwe warstwie.

Blokowanie warstwy

Blokowanie warstwy jest przydatne, gdy chcesz zobaczy¢ na niej wszystkie obiekty, ale chcesz
unikna¢ przypadkowego przemieszczania lub usuwania obiektéw. Blokowanie warstwy zapobiega
takze dodawaniu na niej nowych obiekt6w.

1. Zaznacz logo.

Kiedy zaznaczasz logo zauwaz, ze w panelu Layers zostaje zaznaczona warstwa Lago.
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2. Zmien rozmiar logo i przesun je, aby dopasowato si¢ do wysokosci prostokata.

Mozesz uzy¢ narzedzia Scale, ktére poznates w lekgji 2, lub narzedzia Pointer, aby przeciagna¢
jeden z naroznych uchwytéw w celu zmiany rozmiaru. Poniewaz wszystkie elementy w obrazie
logo s3 zgrupowane, ich rozmiary zostang zmienione jednoczesnie.

Jesli uzyjesz narzgdzia Scale, wystarczy przeciggngc jeden z naroznych uchwytcdw, aby zmienic
rozmiar logo. Natomiast jesli skorzystasz z narzgdzia Pointer, musisz przytrzymac klawisz Shifi
podczas przeciggania uchwytu naroznego, aby proporgonalnie zmienic rozmiar.

3. Kliknij kolumne Lock (blokuj) — wyswietla ona rysunek oléwka — z lewej strony warstwy
Logo, aby obiekty tej warstwy nie daly sie przemiesci¢ lub usungé.

W kolumnie pojawi sie ikona ktédki. Zaznaczona jest teraz warstwa nad warstwg zablokowang.

N
Uviayes =
B[00 =[fNema =
EIEWA = webiaver o |
@& 3| Logo |
B @ | |© Header |

Fopes | 100 @

Ikona zablokowania warstwy

Jesli warstwa jest aktualnie zaznaczona, kolumna Lock wy$wietla ikone oléwka. Kiedy klikniesz
oltéwek, kolumna Lock wy$wietli ktédke. Puste miejsce w kolumnie Lock oznacza, ze warstwa
nie zostala zaznaczona. Aby odblokowa¢ warstwe, kliknij ikone ktodki w panelu Layers.

m Przytrzymaj klawisz Alt (PC) lub Option (Mac) i kliknij kolumng Lock, aby zablokowac lub od-
blokowac wszystkie warstwy jednoczesnie.

Wyswietlanie i ukrywanie warstwy

Jesli twoj obraz jest ztozony, wygodnie jest wy$wietli¢ tylko te czeéci rysunku, nad ktérymi aktual-
nie pracujesz. W ten sposdb nie przesuwasz ani nie usuwasz przypadkowo obiektéw, ktére mogly-
by zachodzi¢ na obiekty przez ciebie zmieniane.

1. Zaznacz warstwe Header (nagléwek) i kliknij kolumne Show/Hide (ikona z rysunkiem oka).

Prostokat zostanie ukryty.
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Kolumna pokazywania/ukrywania

2. Kliknij ponownie kolumne Show/Hide, aby wyswietli¢ obiekty na warstwie.

Przytrzymaj klawisz Alt (PC) lub Option (Mac) podczas klikania ikony Show/Hide, aby wszyst-
kie warstwy staly sig widoczne.

Wybieranie kolorow

Na stronach internetowych mozesz uzywa¢ koloréw z ustalonej palety lub koloréw dowolnych.
Jesli chcesz ograniczy¢ barwy do koloréw linii produktu lub firmy, mozesz utworzy¢ dokument
zawierajacy tylko te kolory.

1. Otworz plik basic_colors.png z katalogu Lekga03\Media.

Dokument otworzy si¢ na wierzchu juz istniejacego obrazu. Sktada si¢ z zestawu pol
o réznych barwach.

a basic_colors.png @ 100% ;Iglll
# original | BlPreview [T]2-Up EH4Up | &ﬁ, O;>

B EEREE =

M L= M 1 4l IF | 435x64 100% -

2. Wybierz polecenie Window/Tile Vertical (okno/rozmie$¢ w pionie).
Oba okna zostang tak utozone, aby miescily sie obok siebie na monitorze. Mozna bylo

zrobic to recznie, ale polecenie dziata szybciej.
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Mogte$ réwniez wybra¢ polecenie Tile Horizontal (okno/rozmie$¢ w poziomie), aby zmienié¢
rozmiar i przenies$¢ jedno okno ponizej drugiego. Jesli chcesz przywréci¢ oryginalny rozmiar
i potozenie okien, wybierz polecenie Window,/Cascade (okno/rozmies¢ kaskadowo).

3. Zaznacz prostokat na swojej stronie startowej.

Chcesz zmieni¢ kolor wypelnienia prostokata na czerwony (kolor numer 11) w pliku
basic_colors.png.

‘ Jezeli nie widzisz prostokgta, kliknij kolumng Show w panelu Layers.

4. Kliknij pole koloru wypelnienia w panelu Properties i przesun kroplomierz nad kolor
czerwony w pliku basic_colors.prg. Kliknij, aby wybra¢ ten kolor.

Wypelnienie prostokata przyjmie barwe ciemnoczerwona.

Mogte$ réwniez uzy¢ pola koloru wypetnienia w panelu Tooks, aby zmienic¢ kolor. Pola
koloréw znajdujg sie w kilku miejscach: na panelu Properties, panelu Tools i panelu Colors.

5. Odblokuj warstwe Logo.
Kliknij ikone ktédki na warstwie Lago, aby ja odblokowac.

6. Zaznacz logo i wybierz polecenie ModifyyUngroup (modyfikacja/rozgrupuj). Kliknij poza
logo, zeby usung¢ zaznaczenie, a nastepnie zaznacz tekst Sweer Creations. Zmieti kolor
tekstu na biaty.

Zostaw warstwe Logo odblokowana.

W systemie Windows, gdy okno dokument jest zmaksymalizowane, mozesz przetgczac si¢ miedzy
wieloma dokumentami, uzywajgc zakladek dokumentcw widocznych w gome czgseci okna. Ulozenie
okien sgsiadujgco oddziela pliki, usuwajgc zakladki dokumentow. Powigksz jeden z dokumentcw,
aby polgczyé dokumenty i przywrocic ich zakladki.

basic_colors.pna* 55— Zakladki dokumentu

|ﬁ'0riginal | Blpreview [J2Up EH4Up |
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Rysowanie zaokraglonych prostokatow

W panelu Properties mozesz zmieni¢ stopien zaokraglenia rogéw prostokata. W tym ¢wiczeniu be-
dziesz dodawat kolejne elementy do logo: patyk do cukierka (jak patyk do lod6éw). Patyk to nic in-
nego jak prostokat z zaokraglonymi rogami.

1. Z pliku basic_colors.png wybierz drugie pole znajdujace sie z lewej strony.

Uzyj narzedzia Pointer, aby wybra¢ pole. Jest ono opatrzone numerem 2. Kiedy je wybierzesz,
pola koloru wypelnienia w panelu Tools i panelu Properties zmienig si¢, aby odzwierciedli¢
kolor wybranego obiektu.

2. Wro¢ do pliku home_page.png i wybierz warstwe Logo. Uzyj narzedzia Rectangle, aby narysowac
pionowy prostokat w lewej czesci strony.

Prostokat jest umieszczony na wybranej warstwie Logo. Program Fireworks zapamietuje
ostatni kolor, ktérego uzyles dla obiektu. Kolory z wybranego przez ciebie pola
w ¢wiczeniu 1. zostang uzyte dla wypelnienia prostokata.

| home_page.png* |5

'
o
x

E @

| Foviginal | B Preview [TJ2-Up EH+Up

* seueel crealiond

v

1 | s0xso0 | @0% .

m Po narysowaniu prostokgta mozesz przenies¢ go w nowe potozenie. Masz réwniez dostgpng opgie
przeswwania obiektn w trakcie rysowania. Przytrzymaj klawisz spagi podczas przeciggania. Teraz
mozesz przesungc prostokgt w nowe polozenie, zanim puscisz przycisk myszy. Kiedy zwolnisz
klawisz spagji, prostokgt zostanie zablokowany i mozesz dalej zmieniac jego rozmiar. Mozesz
réwniez zastosowac ten sposob przy uzywanin narzedzi rysowania prostokgia, elipsy i zaznaczenia
bitmapowego.

3. Ustaw suwakiem Rectangle Roundness (zaokraglenie prostokata) w panelu Properties warto$¢ 90.
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Mozesz wpisa¢ dowolng warto$¢ w polu tekstowym. Weisnij klawisz Enter (PC) lub Return
(Mac), aby zatwierdzi¢ stopien zaokraglenia naroznikéw dla prostokata.

4. Wybierz narzedzie Pointer i przeciagnij patyk nad cukierek w logo. Zmien rozmiar
prostokata, aby byt proporcjonalny do cukierka.

Mozesz zmieni¢ rozmiar patyka, przeciagajac jeden z uchwytéw z narzedziem Pointer.

& home_page.png @ 100% (Rectangle)* 5[] [E5
# Original | EPreview [T]2Up E4Up | @?, O;>

%

14 | »
IPEG (Docurienty M =M 1 4P o[60xe0 [100% -

5. Zapisz plik.

Uzycie autoksztattow

Autoksztalty to zgrupowane obiekty wektorowe, zawierajace pewne reguly i warunki potrzebne do
narysowania ksztattow. W przeciwienstwie do innych rysowanych obiektéw, autoksztalty, oprocz
czterech punktéw naroznych, posiadajg takze punkty kontrolne w ksztalcie rombu. Kazdy punkt
kontrolny jest zwiazany z jaka$ wlasnoscia wizualng ksztattéw. Przeciggajac go, zmieniasz odpo-
wiednia wlasno$¢. Na przyklad, w przypadku narzedzia Rownded Rectangle Auto Shape (autoksztalt za-
okraglony prostokat), mozesz edytowaé zaokraglenie wszystkich rogéw, tak jak w poprzednim
¢wiczeniu za pomocy ustawien zaokraglenia lub mozesz zmieni¢ zaokraglenie pojedynczego rogu.
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W tym ¢wiczeniu wyprébujesz niektére z narzedzi Auto Shapes. Stwérz nowy dokument dla tego
¢wiczenia.

1. Wybierz narzedzie Rounded Rectangle Auto Shape.

Jest ono umieszczone w tej samej grupie, co narzedzie Rectangle.

g
@ e
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a [ Rectangle tool ()
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2. Przeciagnij wskaznik, aby narysowa¢ pionowy prostokat, jak w poprzednim ¢wiczeniu.

Obiekt utworzony za pomocg narzedzia Auto Shape Rounded Rectangle ma te same uchwyty
zmiany rozmiaru, jak wcze$niej utworzony prostokat, ale réwniez punkty kontrolne

w ksztalcie rombu. Gdy wskaznik myszy znajdzie sie nad punktem kontrolnym, pojawi sie
okienko z podpowiedzig, ktére pomoze ci przy zmianie ksztaltu.

B e W
Alt/Opt for individual comers

B om
el

3. Przytrzymaj klawisz Alt (PC) lub Option (Mac) i przeciagnij prawy gérny punkt kontrolny
na lewa strone. Wykonaj te czynno$¢ ponownie dla prawego dolnego punktu kontrolnego.

Przecigganie punktéw kontrolnych zmienia zaokraglenia poszczegélnych rogéw.
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4. Powtdrz czynnosci z punktu 3., przeciggajac lewy, gérny i dolny punkt kontrolny na lewa
strone.

Wartos¢ zaokraglenia lewych rogéw ulegnie zmianie.

< <

& < .0
Mozesz réwniez wyprébowac inne narzedzia z grupy Auto Shape. Na przyktad, uzyj narzedzia
Arrow Auto Shape (autoksztalt strzatka) do narysowania strzalek i edytuj je, przeciagajac jeden
z punktéw kontrolnych. I teraz okienko z podpowiedzia pomoze ci nada¢ ksztalt obiektom,
ktére rysujesz.

Em e
5. Wybierz polecenie Window/ Auto Shape Properties.

Panel Auto Shape Properties umozliwia zmienianie réznych atrybutéw wybranego obiektu Auto
Shape. Na przyklad, jesli narysowales gwiazdke Auto Shape, mozesz zmienic ilo§¢ ramion oraz
ich katy i wielko§¢ zaokraglenia.
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6. Jesli utworzyle$ obiekty w pliku some_pagepng, mozesz je usuna¢ lub zamkna¢ dokument
z autoksztaltami bez zapisywania.

Dodawanie tekstury i cienia

Teraz dodasz teksture drewna, aby patyk wygladal bardziej realistycznie. Tekstury sa obrazami
w odcieniach szaroéci, ktére symuluja powierzchnie potaczong z wypelnieniem obiektu. Dodanie
tekstury zmienia intensywno$¢ wypelnienia. Tekstura o wartosci zero procent nie wplywa na ob-
raz. Zwigkszanie wartosci tekstury wzmacnia efekt wypelnienia. Tekstury moga by¢ stosowane do
wzoréw, wypetnien jednolitych, gradientowych, a nawet konturéw.

1. Wybierz opcje Wood (drewno) z menu Texture (tekstura) w panelu Properties.

Prébka tekstury zostanie wyswietlona w menu.

P I cm— | 7] o o | < —
’7 Edge:lAnh—AIlas jlﬂ_j Edge: rlﬂ—j Filters: ﬂj
Texture: mmj Texbure; IGrain j IU—j
[™ Transparent Rectangle roundness: I?j e

2. Przeciggnij suwak wartosci, aby zmieni¢ intensywno$¢ tekstury.

Na przyktad, wpisz 50 procent.

m Kazde wypetnienie ma dostosowang teksturg. Kiedy jej wartos¢ wynosi zero procent, tekstura jest

niewidoczna.

3. Dodaj cien do patyka.
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W lekeji 2. dodawates efekt Bevel do cukierka. Ciet dodasz w ten sam sposéb. Kliknij przycisk
Add Filters (dodaj filtr) w panelu Properties. Wybierz z listy opcje Shadow and Glow/Drop Shadow
(cien i poswiata/cier). Dostosuj ustawienia.

e - | 17 ol |- 2 —
r EdgE:IAnﬁ—\AIias jlﬂ_j Edgﬂlilu—j Filters:
w:[as | x:[s3 || Textwe:[wood ||| 50%] =] | Texture: [Giain 1[5 =] |[0 orop snadow
Hi[328 | 1: IF I™ Transparent Rectangle roundness:l?j .

Zmiana kolejnosci obiektow na warstwie

Porzadek, wedtug ktérego obiekty pojawiaja sie na stosie, zalezy od kolejnosci ich utworzenia.
Tak jak w innych programach graficznych, ostatni utworzony obiekt znajduje sie na wierzchu.
Mozesz zmieni¢ kolejno$¢ poszczegdlnych obiektéw, uzywajac podmenu Arrange (z menu Modif).
Kolejno$¢ na warstwie rézni sie od kolejnosci warstw. Obiekt moze jednoczeénie znajdowac sie
na wierzchu listy obiektéw z jednej warstwy, a pod obiektem z warstwy wyzszej. Wybierz polece-
nie Modify/Arrange/Bring to Front, aby wyciagna¢ obiekt na wierzch lub Modify/Arrange/Send to Back,
aby przenie$¢ go pod spéd. Wybierz polecenie Modify/ Arrange/Bring Forward, aby umiesci¢ obiekt
nad innym obiektem z tej samej warstwy lub Modify/Arrange/Send Backward, aby przesunaé go
pod spéd. W systemie Windows mozesz réwniez uzy¢ paska narzedzi Modify zamiast tych po-
lecerr menu.

W panelu Layers na warstwie Logo masz teraz trzy obiekty: cukierka, tekst Sweet Creations i patyk.
Kazdy z tych obiektéw pojawia sie w innym miejscu na stosie warstwy. Patyk zostal utworzony jako
ostatni, wiec jest na wierzchu. Chcesz, aby znalazt si¢ pod cukierkiem.

B
fwiayes 0B
g Im_ot"Nﬁfmal |
B & |& weblayer |

B & /

- — Patyk na warstwie logo

Group: 14ob...

Group: 2 obj...
& Header |

D Rectangle

Frome 1 S0 e

1. Zaznacz patyk. Przenie$ go nad cukierek.

Jest to obiekt, ktory chcesz przenie$é.

LEKCIA3. | 93
Praca z warstwami



94

e

2. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
Wybierz polecenie Modify/ Arrange/Send to Back.

Patyk przesunie si¢ pod spéd cukierka, ale nad czerwony prostokat. Prostokat znajduje sie
na innej warstwie (Header), ktora jest ponizej warstwy Logo.

lub

Przeciggnij obiekt (nazwany Rectangle na warstwie Logo) ponizej zgrupowanego obiektu
cukierka w panelu Layers.

Podczas przeciagania obiektu na warstwie, pojawi sie czarna linia nad lub pod innymi obiektami.
Obiekt, ktéry przesuwasz, znajdzie sie w miejscu czarnej linii, kiedy puscisz przycisk myszy.

Uwazaj, by nie przesung¢ obiektu prostokata na warstwe Header. Jesli tak sie stanie, przesun
g0 z powrotem na warstwe Logo.

Blokujgc inne warstwy (w tym przypadku Header), zapobiegasz przypadkowemu przenoszenin na

nie obiekicw.

Uzycie trybu edycji pojedynczej warstwy

Opcja Single Layer Editing (edycja jednej warstwy), dostepna z menu Options panelu Layers, sprawia,
ze tylko aktualnie wybrana warstwa jest dostepna do edycji. Obiekty z innych warstw nie mogg zo-
sta¢ wybrane. R6zni sie to troche od blokowania warstwy i moze by¢ bardzo uzyteczne podczas
pracy nad skomplikowanym obrazem, sktadajacym sie z wielu warstw. Gdy blokujesz warstwe, nie
mozesz zaznaczad, edytowa¢ lub zmienia¢ obiektéw znajdujgcych sie na niej, dop6ki jej nie odblo-
kujesz. W trybie edycji pojedynczej warstwy mozesz edytowa¢ obiekty tylko na zaznaczonej war-
stwie. Inne warstwy zachowuja sie jak zablokowane. Aby zaznaczy¢ na nich obiekty, musisz zazna-
czy¢ warstwe w panelu Layers.
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1. Uzyj menu Options z panelu Layers, aby wybra¢ opcje Single Layer Editing.

Znacznik wyboru pojawi sie obok polecenia, wskazujac, ze jest ono wybrane. Ta opcja jest
przetacznikiem. Aby jg wylaczy¢, wybierz ja ponownie z menu Options panelu Layers.

Mew Image

EA

MNew Layer...

Duplicate Layer...
Share This Layer
Single Layer Editing
Delete Layer

m|m
9 alaialaal=l

Elatten Selecton
[Merde Dawn

Hide All B
Shaw All u
Lock All

Unlock Al

Addiask
Edit Mask ilj_
Disable Mast:
Delete Mask

Thumbnail Options...

Help

Group Layers with 2
Rename Panel Group,..
Close Panel Group

2. Gdy na stronie nie ma zaznaczonych obiektéw, zaznacz warstwe Header z panelu Layers.

Wybierz polecenie Select/Deselect lub kliknij poza strong (ale w oknie dokumentu), aby
odznaczy¢ wszystkie obiekty. Sprébuj zaznaczy¢ cukierek lub tekst Sweet Creations. Majac
zaznaczong warstwe Header w panelu Layers, nie mozesz zaznaczy¢ obiektu z innej warstwy.

3. Uaktywnij warstwe Laggo na panelu Layers.

Teraz sprobuj zaznaczy¢ prostokat z warstwy Header. Zn6w nie mozesz go zaznaczy¢,
gdyz znajduje sie na niezaznaczonej warstwie.

4. Wylacz tryb edycji pojedynczej warstwy.

m Chociaz tryb edygii pojedynczej warstwy jest bardzo przydatny, moze byc takze klopotliwy, jesli nie
wiesz, ze zostal wlgczony. Jesli masz trudnosci z zaznaczaniem obiektdw na stronie, sprawdz, czy
warstwa nie jest zablokowana i czy opgja Single Layer Editing nie jest aktywna.

5. Zapisz plik.
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Cwiczenie samodzielne

Utworz nowg warstwe i nazwij ja Specials. Narysuj na niej pionowy prostokat z zaokraglonymi ro-
gami. Ustaw szeroko$¢ prostokata na 199 pikseli, a wysokos¢ na 305 oraz zaokraglenie rogéw na 16.
Przesun prostokat na prawg strone. Ustaw kolor wypelnienia na jasnoszary lub wybierz kolor nu-
mer 3 z pliku basic_colors.png. Dodaj teksture Piano Keys (klawiatura pianina) i ustaw jej warto$¢ na
50 procent.

# Macromedia Fireworks 8 - [home_page.png @ 50% (Rectangle)*] o ] 4
File Edit View Select Modify Text Commands Filters Window Help

home_page.png*
#orignal | B Preview [TJ2Up FH4up | @1}' O;) EWHINOWEI j
=] &= web Layer =
-
& -
&
- & Header ‘
- D Rectangle
JPEG{ Document) 5| 1 4l I» | 800x600 50% -

Y —- | o |- T—
B I EdgE:IAnti—.-'-\Iias jlrj Edge: l_lo—j Filters: Llj
W IF Az Iﬁ Texture: IPiano Keys VIISU_"j Tiesctiire: |Grain j lﬂ_j
H:[305 | 12 Iﬁ I~ Transparent Rectangle roundness: l?j i

Ustawianie kolorow domysinych

Odkryles moze, ze program Fireworks zachowuje ustawienia konturu i wypelnienia ostatnio two-
rzonego obiektu i uzywa ich dopdki nie zostang zmienione. Whasciwos¢ ta jest bardzo przydatna
zwlaszcza, gdy dodajesz wiele obiektéw. W programie Fireworks znajduja sie takze ustawienia
domyslnego koloru wypelnienia i konturu. Domy$lnym kolorem wypetnienia jest bialy, a konturu
czarny. Mozesz latwo zmieni¢ te kolory. Aby to zrobi¢, wybierz polecenie Edit/Preferences (PC) lub
Fireworks/Preferences (Mac). Na zakladce General okna dialogowego Preferences kliknij pola koloru Stroke
(kontur) lub Fill (wypelnienie) i wybierz nowy kolor domyslny.
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Preferences

General | Editing I Launch and Edit I Foldersl Import I

Undo steps: IZB

Color defaults
Stroke: !J

Al [
Highlight: [

Interpolation: I Bicubic
¥ Faster but less accurate resampling

Launch options: ¥ Show start page

Changes to Undo will take effect on relaunch.

ok | Cancel | Hep |

Ostatnio utworzonym obiektem byl szary prostokat wypelniony teksturg Piano Keys. Jezeli narysu-
jesz kolejny prostokat, otrzyma on ten sam kolor konturu i wypelnienia. Méglby$ narysowac¢ kwa-
drat, a potem zmieni¢ kolor wypelnienia, ale dla uproszczenia wybierzesz kolory domyslne przed

narysowaniem nowego obiektu.

1. Kliknij przycisk Default Colors (kolory domyslne) w panelu Took.

Kolor wypelnienia zmieni si¢ na bialy (lub kolor, ktéry zdefiniowale§ zmieniajac
ustawienia), a kolor konturu na czarny (lub inny kolor, ktéry wybrates).

o Le

EES

?‘\Q&
nlN 2

Kolory domysine —m @

 View
@80
0 Q

2. Kliknij przycisk Swap Defanlt Colors (zamien kolory domyslne) w panelu Tools.

Kolory wypetnienia i konturu zostang zamienione. W nastepnym ¢wiczeniu chcesz
wprowadzi¢ bialy kolor wypelnienia i czarny konturu, wiec ponownie kliknij przycisk

Swap Default Colors.
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Nacisnij klawisz D, aby wybranemu obicktowi nadac kolory domysine. Nacisnij klawisz X, aby
zamienic kolor wypelnienia z kolorem konturu w wybranym obickcie.

Wyréwnywanie potozenia obiektow

Gdy tworzysz kilka obiektéw na stronie, czesto chcesz je wyréwnaé wzgledem siebie lub wzgledem
strony, lub rozmiescié¢ je réwnomiernie.

1. Narysuj kwadrat na warstwie Specials. Uzyj narzedzia Rectangle i trzymaj klawisz Shiff podczas
rysowania, aby powstal kwadrat.

Kwadrat powinien by¢ bialy z czarnym konturem. Jezeli w poprzednim ¢wiczeniu nie ustawites
koloréw na domyslne, uzyj Super wskazéwki i naci$nij klawisz D, aby ustawic¢ je teraz.

2. Uzyj panelu Properties, aby zmieni¢ rozmiar kwadratu na 165 pikseli.

Powiniene$ zmieni¢ zaréwno wysokos¢, jak i szerokos¢ prostokata na 165 pikseli, aby
otrzymac¢ kwadrat.

3. Przesun kwadrat nad prostokat utworzony w éwiczeniu samodzielnym. Umies¢ go w dolnej
cze$ci prostokata. Zaznacz oba obiekty.

Mozesz klikna¢ oba obiekty, trzymajac klawisz Shiff, lub uzy¢ zaznaczania prostokatnego.
Gdy klikniesz i przeciggniesz mysza, na stronie pojawi sie ramka zaznaczenia prostokatnego.
Wszystkie obiekty wewnatrz ramki zostang zaznaczone, gdy puscisz przycisk myszy.

98 | MACROMEDIA FIREWORKS 8
Oficjalny podrecznik



4. Wybierz polecenie Modify/ Align/Center Vertical (modyfikacja/wyréwnanie/wysrodkuj
w pionie).

Kwadrat i prostokat zostang wysrodkowane w pionie.

Program Fireworks wyréwnuje obiekty do lewej strony wedlug obiektu najbardziej
wysunietego na lewo, a do prawej strony wedtug obiektu znajdujgcego sie najbardziej

na prawo. Obiekt na gérze kontroluje zachowanie polecenia Align Top (wyréwnaj do gory),
a obiekt na dole kontroluje polecenie Align Bottom (wyréwnaj do dotu). Po wybraniu
polecenia Distribute Widths (rozmie$¢ szerokosci) Fireworks umieszcza obiekty w réwnych
odstepach miedzy prawg krawedzia lewego obiektu i lewa krawedzig prawego. Po wybraniu
polecenia Distribute Heighis (rozmie$¢ wysokosci) Fireworks umieszcza obiekty w réwnych
odstepach miedzy dolng krawedzia najwyzszego obiektu i gérng krawedzia dolnego.

W systemie Windows mozesz takze uzy¢ przyciskdw wyrdwnania znajdujgeych sig w panelu Modip.
Jezeli nie jest on widoczny, wybierz polecenie Windowy/Toolbars/Modify. Panel ten moze zacho-
wywac sig jak niezalezne okno; mozesz go rdwniez przeciggngc i dolgezyc na gorze lub dole okienka
aplikagi.

Mozesz uzy¢ takze panelu Align do wyréwnywania obiektow. Wybierz polecenie
Window/Align, aby otworzy¢ panel. Zawiera on wszystkie polecenia wyréwnywania z menu
Modify, a takze polecenia do wyréwnywania obiektéw na stronie, tworzenia jednakowych
odstep6w miedzy obiektami i dopasowywania szerokosci lub wysokosci obiektéw.

To Canvas: Anchors:
= £
Align:

B & S T 4 O
Dristribute:

= =5 bb toood
Match Size: Space:
20D E =5 ds

Panel Align jest dodatkowym rozszerzeniem programu Fireworks, Aby znalez¢ wigcej rozszerzen,
wybierz polecenie Commands/Manage Extensions (polecenia/zarzqdzaj rozszerzeniams). Otworzy
sig okno Macromedia Extension Manager (zarzgdzanie rozszerzeniami firmy Macromedia). Wy-
bierz polecenie File/Go to Macromedia Exchange (plik/przejdz do stromy Macromedia Exchange).
Orworzy sig przegladarka internetowa ze strong firmy Macromedia, gdzie bedziesz mdgl poszukac
nowych rozszerzeri dla programdw Macromedia Flash, Fireworks oraz Dreamweaver.
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¥} Macromedia Extension Manager
File Help
& | m | IFireworks 8 j | E] | @
On /0 | Installed E stenzions | erzion | Type | Author | -
M A AddArowheads 1.00 Command Kleanthiz Economou
W A AddPicture Frame I acromedia
v anel ] i
v ALT Tag Commands 1.0.0 Macromedia
W A Convert Color Commands 1.0.0 Cammand Macromedia
V] <R Create Shared Palette 1.00 Command Macromedia
W <A DataDriven Graphics wiz 1.0.0 Command Jozeph Lowery
W A Fadelmage 1.00 Command Jozeph Lowery o
M A Layers Commands 1.00 Command Macromedia
[] < Panel Layout Sets 1.00 Command Macromedia
| A PReset'Waming Dislog:  1.0.0 Command Macromedia LI
[l F Decine Calanbad Mkinaks 1 00 I mree = A Lmleim il nmamisnm
Thiz panel offers various waps to align objects and anchor points. ;I
To open the align panel, choose Window > Align.

5. Wybierz polecenie File/Import i znajdz plik start,png, utworzony podczas lekeji 1.

Przedstawia on obraz dziewczyny z czekoladkami, o owalnej, rozmytej krawedzi. Jesli nie
mozesz znalez¢ utworzonego pliku, mozesz wykorzysta¢ plik z katalogu Lekga03\Start.

6. Powinienes§ wybra¢ warstwe Specials przed umieszczeniem obrazu na bialym kwadracie.

Uzyj narzedzia Scale lub przytrzymaj klawisz Shiff, przeciagajac naroznik, aby dopasowac
rozmiar obrazu do kwadratu.

Obraz jest bitmapg, co oznacza, ze mozna go zmniejszyc, ale nie powinno sig go powigkszac. Roz-
dzielczos¢ obrazu wynosi 72 piksele — wartos¢ standardowa dla obrazéw internetowych. Obraz

0 mniejsze] rozdzielczosci nie zawiera wystarczajqgee ilosci pikseli, bys mdgl zwigkszyc rozmiar ob-
razu. Zwigkszenie obrazu negatywnie wphynie na jego jakosc.

7. Zapisz plik.

Zostaw plik otwarty, uzyjesz go podczas nastepnej lekgji.
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Podsumowanie

Podczas tej lekcji nauczyles sie:
< tworzy¢ nowe warstwy i umieszcza¢ na nich obiekty (strony 78 — 83);

< uzywaé panelu Properties, aby przesuwad i zmienia¢ rozmiary obiektéw na stronie
(strony 83 — 84);

zmienia¢ nazwy warstw (strona 84);
blokowa¢ warstwe, aby zachowa¢ jej zawartos¢ (strony 84 — 85);
zmienia¢ zaokraglenie rogéw prostokata (strony 88 — 89);

uzywaé narzedzia Auto Shape (strony 89 — 92);

&
Iy
&
Iy
< dodawac teksture i cier do obiektu (strony 92 — 93);
< przesuwac obiekty na warstwie, aby zmieni¢ ich kolejno$¢ (strony 93 — 94);
< uzywac trybu edycji pojedynczej warstwy (strony 94 — 96);

< ustawia¢ domyslne kolory (strony 96 — 98);

Iy

wyréwnywac potozenie obiektéw na stronie (strony 98 — 100).
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