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Kapitola 1: Zac¢iname

Adobe® Fireworks® CS3 je jedine¢ny hybridni vektorovy a bitmapovy nastroj vytvatejici nejvykonnéjsi designérské
prostiedi pro rychlé navrzeni prototypu webovych stranek, uzivatelskych rozhrani a vytvareni a optimalizovani
obrazu pro web. Fireworks CS3 nabizi pruznost pti upravch jak vektorovych, tak bitmapovych obrazi, spole¢né
knihovny pfedem piipravenych poloZek a ¢as $etfici integraci s profesionalnimi aplikacemi Adobe Photoshop® CS3,
Adobe Ilustrator® CS3, Adobe Dreamweaver® CS3 a Adobe Flash® CS3 Professional. Rychle navrhnéte prototyp
webového projektu a sviij ndvrh preneste pfimo do Dreamweaveru CS3.

Fireworks CS3 je nedilnou soucasti Adobe Creative Suite 3 Web Premium a Web Standard a proto profesiondlnim
tviircim a vyvojafim umoznuje, aby jejich napady a energie plynuly bez pteruseni od poc¢ate¢niho konceptu az

k dokonalému findlnimu provedeni v tisku, na videu, na webu nebo na mobilnich zatizenich. Pravé z diivodu aplné
integrace je Creative Suite jedine¢né vykonnd - profesiondlni tviirci a vyvojafi se sousttedi pouze na svou vizi

a dosahuji vysoce kvalitnich vysledku za kratsi dobu.

Tato kapitola se zabyva nasledujicimi tématy:
+ ,Instalace® na strané 1

+ ,Ndpovéda Adobe“ na strané 3

* ,Zdroje informaci“ na strané 5

+ ,Co je nové ve Fireworks CS3“ na strané 8

Instalace

Pozadavky

Kompletni systémové pozadavky a doporuceni pro v4s software Adobe najdete v souboru Read Me.html/Ctéte.html
na instala¢nim disku DVD.

Instalace softwaru
1 Zavtete véechny ostatni programy Adobe, které jsou aktivni na vaSem pocitaci.
2 Vlozte instala¢ni disk do mechaniky DVD a postupujte podle pokynt na obrazovce.

Pozndmka: Dalsi informace najdete v souboru Read Me.html/Ctéte.html na instalaénim disku DVD.

Aktivujte software nebo si stahnéte elektronickou licenci

Software Adobe zahrnuje technologii pro spravu elektronickych licenci (e-licenci). Pokud vlastnite maloobchodni
licenci pro jediného uzivatele, budete vyzvani k aktivaci softwaru; je to snadny anonymni proces, ktery je tfeba
provést do 30 dnti od chvile, kdy jste software zacali pouzZivat. Pokud mate viceuZzivatelskou licenci, budete vyzvani
ke stazeni elektronické licence; je to snadny proces, ktery je tfeba provést do 30 dnii od chvile, kdy jste software zacali
pouzivat. Funk¢nost softwaru Adobe je identicka bez ohledu na typ licence.

Dalsi informace najdete v souboru Read Me/Ctéte na instala¢nim disku DVD nebo na webovych strankdch Adobe:

+ Informace o aktivaci produktu viz www.adobe.com/go/activation_cz.
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« Informace o spravci licenci Adobe viz www.adobe.com/go/alm_cz.

Aktivace softwaru

1 Pokud dialogové okno Aktivace je$té neni oteviené, zvolte Napovéda> Aktivovat.
2 Postupujte podle pokynii na obrazovce.

Pozndmka: Chcete-li software nainstalovat na jiny pocitaé, musite ho nejdiive deaktivovat na svém pocitaci. Zvolte
Ndpovéda> Deaktivovat.

StaZeni e-licence
1 Pokud jesté neni dialogové okno Stazeni e-licence oteviené, zvolte Napovéda > Stahnout e-licenci.

2 Postupujte podle pokynt na obrazovce.

Pozndmka: Pokud chcete nainstalovat software na jiny pocitac, musite nejdfive vrdtit e-licenci na server licenci. Zvolte
Ndpovéda > Vrdtit e-licenci.

Registrace

Zaregistrujte svij produkt, abyste ziskali bezplatnou podporu pro instalaci, upozornéni na aktualizace a dalsi
sluzby.
% Pfi registraci postupujte podle pokyni na obrazovce v dialogovém okné Registrace, které se zobrazi poté, co

instalujete a aktivujete software.

Q Pokud registraci odloZite, miiZete se zaregistrovat kdykoli pozdéji. Zvolte Ndpovéda > Online registrace.

Read me/Ctéte

Soubor Read Me.html/Ctéte.html pro tento produkt najdete na instala¢nim disku DVD (a pti instalaci produktu se
také kopiruje do slozky aplikace). Tento soubor poskytuje dilezité informace o nasledujicich tématech:

« Systémové pozadavky

« Instalace a odinstalovani
« Aktivace a registrace

« Instalace pisem

+ Odstranovani problémii
« Podpora zdkaznika

» Pravni upozornéni

Zobrazeni souboru instalovanych s Fireworks

Miize se stat, Ze budete potfebovat zobrazit soubory instalované spolu s Fireworks. Fireworks béhem instalace
umisti soubory na riiznd mista ve vasem systému. Je dilezité porozumét tomu, pro¢ jsou tyto soubory umistény tam,
kde jsou. Dalsi informace viz ,,Prace s konfigura¢nimi soubory* na strané 361.

Uzivatelé Macintosh by méli vénovat pozornost formatu, ktery Fireworks pouziva k ukladani programu a jeho
souborim vychozich nastaveni. Dalsi informace viz ,,Zobrazeni obsahu baliku (pouze Macintosh)“ na strané 362.
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Napovéda Adobe

Zdroje napovédy Adobe

Dokumentace pro tento software Adobe je k dispozici v raznych formatech.

Napovéda v produktu a napovéda LiveDocs
Népovéda v produktu poskytuje piistup ke kompletni, v dobé odeslani dostupné dokumentaci a instruktézi pro
prislusny produkt. Najdete ji v nabidce Napovéda v tomto produktu Adobe.

Népovéda LiveDocs zahrnuje veskery obsah ndpovédy v produktu a navic aktualizace a odkazy na vyukové
materidly dostupné na webu. U nékterych produktii miizete do napovédy LiveDocs ptidavat své poznamky.

Népovédu LiveDocs pro vas produkt najdete v centru napovédy Adobe na www.adobe.com/go/documentation_cz.

Vétsina verzi napovédy v produktu a napovédy LiveDocs umoznuje vyhledavani v ndpovédach vice produkta.
Témata také obsahuji odkazy na relevantni obsah na webu nebo témata v napovédé jiného produktu.

Népovédu v produktu i na webu si muzete pfedstavit jako portél pro piistup k dal$imu obsahua do komunity
uzivateld. Nejucelengj$i a nejaktualnéjsi verze ndpovédy je vidy na webu.

Dokumentace v Adobe PDF
Népovéda v produktu je k dispozici také jako soubor PDF, ktery je optimalizovany pro tisk. Dal$i dokumenty,
napiiklad technické zpravy, mohou byt také k dispozici jako PDF.

Vsechna dokumentace v PDF je dostupna v centru ndpovédy Adobe na www.adobe.com/go/documentation_cz.
Dokumentaci v PDF, kterou obsahuje va$ produkt, najdete ve slozce Documents/Dokumenty na instala¢nim disku
DVD nebo na disku DVD s dal$im obsahem.

Tisténa dokumentace

Tisténé vydani kompletni napovédy v produktu je mozné zakoupit v online obchodu Adobe Store na
www.adobe.com/go/store_cz (ne v ¢esting). V online obchodu Adobe Store miizete také najit knihy vydané partnery
Adobe.

Se vSemi produkty Adobe Creative Suite 3 se dodava ti§téna ptirucka pro pracovni postupy, a jednotlivé produkty
Adobe mohou obsahovat ti§ténou ptirucku Za¢indme.

Pouzivani napovédy v produktu
Népovéda v produktu je dostupnd pres nabidku Ndpovéda. Po spusténi prohlize¢e Adobe Help Viewer klepnéte na
Prochazet, abyste zobrazili ndpovédu pro dal$i produkty Adobe nainstalované na vasem pocitaci.

Informace o rtiznych produktech Adobe muzete ziskat pomoci téchto funkei:

+ Mizete hledat v napovédach pro rizné produkty.
+ Témata mohou obsahovat odkazy na témata v napovédé jinych produkti Adobe nebo dalsi informace na webu.

+ Néktera témata jsou spole¢nd pro vice produkttl. Pokud vidite téma ndpovédy s ikonou Fireworks a s ikonou
Dreamweaver, vite, Ze toto téma bud popisuje funk¢nost, kterd je v téchto dvou produktech podobnd nebo
popisujici pracovni postupy mezi produkty.

Pozndmbka: Pokud hleddte frdzi, naptiklad ,,ndstroj tvaru®, dejte tuto frdzi do uvozovek, abyste zobrazili pouze
témata, kterd obsahuji vSechna slova ve frdzi.
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Funkce pro usnadnéni pfistupu

Obsah nédpovédy Adobe je ptistupny také hendikepovanym uZivatelim - se snizenou pohyblivosti, nevidomym
nebo s poskozenim zraku. Napovéda v produktu obsahuje kldvesové zkratky pro ovladace v panelu nastroju

a navigaci a podporuje standardni funkce pro usnadnéni pristupu véetné nasledujicich:

« Velikost textu lze zménit pomoci standardnich piikazi kontextové nabidky.
+ Odkazy jsou podtrzené, aby byly snadno rozeznatelné.

« Pokud text odkazu neodpovida nézvu cilového prvku, je odkaz na nazev obsazen v atributu Title v tagu Anchor
(Kotva). Naptiklad odkazy Predchdzejici a Nasledujici obsahuji vzdy nazev predchazejiciho a nasledujiciho
tématu.

+ Obsah podporuje vysoce kontrastni rezim.

« Grafiky bez popiskil obsahuji alternativni text.

+ Kazdy ramec md nazev, ktery ukazuje jeho ucel.

« Strukturu obsahu pro ¢teni z obrazovky nebo pievod na mluvenou fe¢ definuji standardni tagy HTML.

« Formatovani urcuji seznamy styld, takZe nejsou vlozena zadna pisma.

Klavesové zkratky Windows pro ovladaci prvky v panelu nastroji
Kazdy ovladaci prvek v panelu nastrojt pro ndapovédu v produktu ma klavesovy ekvivalent:

Tlaéitko Zpét Alt+Sipka doleva

Tla¢itko Vpied Alt+Sipka doprava

Tisknout Ctrl+P

Tlaéitko O aplikaci Ctrl+I

Nabidka Prochazet Alt+$ipka dolt nebo Alt+$ipka nahoru zobrazi napovédu pro jiny program

Pole Hledat (Windows) Ctrl+S umisti kurzor do pole Hledat

Klavesové zkratky Windows pro navigaci
K navigaci v prohlize¢i napovédy Adobe Help Viewer a ke zobrazeni témat pouZijte nésledujici kombinace klaves:

+ Chcete-li se presunout mezi naviga¢nim panelem a panelem pro ¢teni, stisknéte Ctrl+tabulator
a Shift+Ctrl+tabulator.

+ Chcete-li se pohybovat mezi odkazy v ramci panelu, stisknéte tabuldtor nebo Shift+tabulator.
+ Chcete-li aktivovat vybrany odkaz, stisknéte Enter.
« Chcete-li zvétsit velikost textu, stisknéte Ctrl+rovnitko.

+ Chcete-li zmensit velikost textu, stisknéte Ctrl+pomlcka.

Jak vybrat spravné dokumenty napovédy

Pfi uceni se Fireworks muiZete ¢erpat z mnoha zdrojii véetné napovédy Fireworks, verze PDF dokumentace soucasti
Fireworks a dalsich na webu umisténych zdrojii informaci.

« Ndpovéda Fireworks (zvana PouZivdni Fireworks) uréena viem uzivatelim podava ucelené informace o vSech
funkcich Fireworks. Otevfit ji mizete kdykoli v napovédé Fireworks (Ndpovéda > Pouzivani Fireworks).
Ptirucka existuje také ve formatu PDF na webové strance Adobe
www.adobe.com/go/fireworks_documentation_cz.


http://www.adobe.com/support/documentation/en/fireworks/

ADOBE FIREWORKS CS3 |5
Pfirucka uzivatele

* Rozsifeni Fireworks popisuje strukturu Fireworks a programové rozhrani aplikace (API) a je urceno pro
pokrocilé uzivatele, kteti chtéji vytvaret dopliky nebo si pfizptsobit uZivatelské rozhrani Fireworks. Mizete
ovlddat vSechny ptikazy nebo nastaveni Fireworks pomoci specidlnich prikazu JavaScriptu, které Fireworks umi
interpretovat. Pfiru¢ka najdete jak v ndpovédé v produktu tak na strankdch Adobe jako PDF ke stazeni.

Zdroje informaci

Adobe Video Workshop

Adobe Creative Suite 3 Video Workshop vam pomtize produkt 1épe poznat. Adobe Creative Suite 3 nabizi vice nez
200 vyukovych filmu, pokryvajicich Siroky rozsah témat pro profesionaly zabyvajici se tiskem, videem a praci pro
web.

Pomoci seminare Video Workshop se mtiZete naucit pouzivat ten produkt z Creative Suite 3, ktery vés zajima.
Mnoha videa ukazuji, jak pouzivat produkty spole¢né.

Pfi spusténi seminafe Video Workshop si vyberte piesné ty produkty a témata, o kterych se chcete informovat.
Miizete si prohlédnout podrobnosti o kazdém videu, abyste si mohli napldnovat postup svého studia.

Komunita prednasejicich
V této verzi jsme pobidli ¢leny komunity Adobe, aby sdileli své znalosti a prehled. Spole¢nosti Adobe a Lynda.com

1Mo

a Chris Georgenes. Uvidite a uslysite odborniky z Adobe, jako jsou Lynn Grillo, Greg Rewis a Russell Brown.
Celkem vice nez 30 expertt na tyto produkty zde sdili své znalosti.

Vyukové lekce a zdrojové soubory

Seminat Video Workshop obsahuje $koleni pro zacate¢niky i pro zku$ené uzivatele. Najdete zde také videa

o novych funkcich a kli¢ovych technikach. Kazdé video se tyka jednoho tématu a v praméru trva 3-5 minut.
K vétsiné video lekci patfi ilustrovany nédvod a zdrojové soubory, takze si muiZete vytisknout podrobny postup
a sami si vyukovou lekci vyzkouset.

Pouzivani video seminaie Adobe Video Workshop

Adobe Video Workshop najdete na disku DVD, obsazeném ve vasem produktu Creative Suite 3. Je dostupny také
online na www.adobe.com/go/learn_videotutorials_cz. Spole¢nost Adobe bude do seminare Video Workshop
pravidelné priddvat novd videa, takZe se zaregistrujte, abyste zjistili, co je nového.

Videa o Fireworks CS3

Adobe Video Workshop zahrnuje $irokou fadu témat Adobe Fireworks CS3 véetné nasledujicich:
« Pouzivani panelu Stranky

+ Rychlé vytvateni prototypt s bohatymi symboly

+ Porozuméni vrstvam a rozvrzeni

« Vytvoreni skriptu vlastnosti symbolu

Videa také ukazuji, jak pouzivat Fireworks CS3 s ostatnimi produkty Adobe, naptiklad:

« Import souborti Photoshopu
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« Pracovni postupy s programy Fireworks a Flash

« Pracovni postupy s programy Photoshop, Illustrator a Fireworks

Dopliky

Mate pristup k $iroké fadé rtiznych zdroju, které vim pomohou co nejlépe vyuzit vas software Adobe. Nékteré

z téchto zdrojii se nainstaluji na vas pocita¢ v prabéhu instalace; dalsi uzite¢né ukazky a dokumenty jsou obsazené
na instala¢nim disku DVD nebo na disku DVD s dal$im obsahem. Unikatni dopliiky jsou také nabizeny online

v komunité Adobe Exchange na www.adobe.com/go/exchange_cz.

Instalované zdroje informaci
V pruibéhu instalace softwaru se do slozky aplikace umisti mnozstvi uzite¢nych zdroju. Chcete-li tyto soubory
zobrazit, podivejte se do slozky prislu§né aplikace na vaSem pocitaci.

« Windows: [startovaci disk]/Program files/ Adobe/Adobe Fireworks CS3
+ Mac OS: [startovaci disk]/ Applications/Adobe Fireworks CS3

Podle toho, jaky produkt Adobe vlastnite, miiZe slozka aplikace obsahovat:

vvvvv

Kdyz je nainstalujete, zdsuvné moduly se zobrazi jako volby v nabidce Importovat nebo Exportovat; jako formaty
soubort v dialogovych oknech Otevtit, Ulozit jako a Exportovat origindl; nebo jako filtry v podnabidkach nabidky
Filtr.

Piednastaveni Prednastaveni obsahuji velké mnozstvi uzite¢nych nastroji, predvoleb, efektt a obrazi.
Pfednastaveni produktu zahrnuji $tétce, obsah vzorniku, skupiny barev, symboly, vlastni tvary, grafické styly a styly
vrstev, vzorky, textury, akce, pracovni plochy a dalsi. Pfednastaveny obsah muiZete najit v rtiznych oblastech
uzivatelského rozhrani. Néktera pfednastaveni jsou dostupnd, pouze pokud vyberete odpovidajici néstroj. Pokud
nechcete zacit s vytvafenim efektu nebo obrazu od nuly, mutiZete pro inspiraci pouzit knihovny prednastaveni.

Ptedlohy Soubory predloh Ize otevtit a prohlizet z Adobe Bridge, otevtit z tvodni obrazovky nebo otevfit pfimo
z nabidky Soubor. Podle toho, o ktery produkt se jednd, mohou soubory piedloh obsahovat takové véci, jako jsou
hlavickové dopisy, letaky a webové stranky az po nabidky DVD a video tla¢itka. Kazdy soubor predlohy je
profesionalné navrzenya predstavuje ptiklad optimalniho vyuziti funkci produktu. Pfedlohy mohou byt uzite¢nym
zdrojem, kdyzZ potiebujete rychle nastartovat svij projekt.

Ukazky Ukazkové soubory obsahuji komplikovanéjsi navrhy a jsou skvélym zpusobem, jak si prohlédnout nové
funkce v praxi. Tyto soubory ukazuji fadu tviir¢ich moznosti, které vim program nabizi.

Pisma S va$im produktem Creative Suite se doddva nékolik rodin pisem a pisem OpenType®. V pribéhu instalace
se tato pisma kopiruji na vas pocitac:

+ Windows: [startovaci disk]/Program Files/Common Files/Adobe/Fonts
+ Mac OS X: [startovaci disk]/Knihovna/Application Support/Adobe/Fonts

Dalsi informace o instalaci pisem najdete v souboru Read Me.html/Ctéte.html na instala¢nim disku DVD.
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Obsah DVD

Instala¢ni disk DVD nebo disk DVD s dal$im obsahem, zahrnuté ve vasem produktu, obsahuji dal$i materidly

a zdroje, urc¢ené pro pouziti s vasim softwarem. Slozka Goodies (Dopliiky) obsahuje soubory specifické pro ur¢ity
produkt, jako jsou predlohy, obrazy, pfednastaveni, akce, zdsuvné moduly a efekty, spolus podslozkami Fonts pro
pisma a Stock Photography pro knihovni fotografie. Slozka Documentation/Dokumentace obsahuje PDF verzi
napovédy, technické informace a dal$i dokumenty, napriklad letaky produktd, referen¢ni ptirucky a informace

o specializovanych funkcich.

Adobe Exchange

Chcete-li ziskat dal$i obsah zdarma, ptejdéte na www.adobe.com/go/exchange_cz, kde komunita uzivateld
bezplatné stahuje a sdili tisice akci, doplnkd, zdsuvnych modult a dal$iho obsahu, ktery je mozné pouzit s produkty
Adobe.

Domovska stranka Bridge

Domovska stranka Bridge, nové cilové misto pro Adobe Bridge CS3, poskytuje aktualni informace o veskerém
va$em softwaru Adobe Creative Suite 3 v jednom uZzite¢ném misté. Spustte Adobe Bridge, pak klepnéte na ikonu
Domovska stranka Bridge nahofe v panelu Oblibené, abyste se dostali k nejnovéjsim tiptim, zpravam a zdrojim
pro nastroje Creative Suite.

Pozndmka: Domovskd strdnka Bridge nemusi byt dostupnd ve vSech jazycich.

Adobe Design Center
Adobe Design Center nabizi ¢lanky, inspiraci a ndvody od expertt v oboru, pfednich navrhati a partnert Adobe.
Novy obsah se ptidavéd jednou za mésic.

Miizete tam najit stovky ndvodu pro grafické produkty a naudit se tipy a techniky pomoci videa, ndvodia v HTML
a ukazkovych kapitol z odbornych knih.

Nové myslenky jsou zékladem sekci Think Tank, Dialog Box a Gallery:

« Cldnky v sekci Think Tank popisuji, jak dne$ni ndvrhati vyuZivaji technologie a co jejich zkusenosti znamenaji
pro design, navrharské néstroje a spole¢nost.

+ V sekeci Dialog Box odbornici sdileji nové myslenky ve filmovych grafikach a digitdlnim designu.

+ Sekce Gallery piedvadi, jak umélci pouZivaji design v pohybu.

Navstivte Adobe Design Center na www.adobe.com/designcenter.

Adobe Developer Center

Webové stranky Adobe Developer Center obsahuji ukazky, vyukové lekce, ¢lanky a zdroje ze spolecenstvi uzivatelt
pro vyvojare, ktefi vytvareji bohaté internetové aplikace, webové stranky, mobilni obsah a dalsi projekty s pouzitim
produktii Adobe. Stranky Developer Center také obsahuji zdroje pro vyvojare, ktefi vyvijeji zasuvné moduly pro
produkty Adobe.

Krom¢ ukéazek kédu a vyukovych lekci tam najdete také kanaly RSS, online seminare, vyvojové kity SDK, privodce
skriptovanim a dal$i technické materialy.

Navstivte centrum vyvoje Adobe na www.adobe.com/go/developer_cz.
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Podpora zakazniki

Navstivte stranky podpory Adobe na www.adobe.com/support, kde najdete informace o odstratiovani problému
tykajicich se vageho produktu a o moznostech bezplatné a placené technické podpory. Pouzijte odkaz Skoleni
(Training) pro pfistup ke kniham vydavatelstvi Adobe Press, riznym vyukovym zdrojim, programutm certifikaci
pro software Adobe a dal$im informacim.

Ke stazeni

Navstivte www.adobe.com/go/downloads_cz, kde najdete bezplatné aktualizace, zkusebni verze a dalsi uzite¢ny
software. Obchod Adobe Store (na www.adobe.com/go/store_cz) poskytuje piistup k tisiciim zasuvnych modulii od
vyvojart tietich stran a umoznuje tak automatizovat ukoly, ptizptisobovat pracovni postupy, vytvaret
specializované profesionalni efekty a dalsi.

Adobe Labs

Webové stranky Adobe Labs nabizeji moznost vyzkouset si a ohodnotit nové a pravé vyvijené inovace, technologie
a produkty od Adobe.

Na strankach Adobe Labs mite ptistup k ndsledujicim typtm zdroju:

« Software a technologie pfed zvefejnénim

« Ukazky kodu a osvédcené postupy, které vam pomohou zrychlit kfivku vaseho uéeni

+ Pocéte¢ni verze dokumentace k produktiim a technické dokumentace

+ Fora, na wikipedii zaloZeny obsah a dal$i uzite¢né zdroje, které vam pomohou komunikovat s podobné
zaméfenymi vyvojari

Adobe Labs napomahaji rozvijet spolupréci pfi vyvoji softwaru. Toto prostfedi umoznuje zdkaznikim rychle zacit

produktivné vyuzivat nové produkty a technologie a tymim vyvojaftt Adobe odpovidat a reagovat na rané

ptipominky, aby se software vyvijel takovym smérem, ktery naplni potfeby a o¢ekavani celé komunity.

Navstivte Adobe Labs na www.adobe.com/go/labs_cz.

Komunity uzivateli
Umoziiyje ptistup k diskusnim férim, blogitim a dal$im zptsobtim, které uzivateltim umoznuji sdilet technologie,

néstroje a informace, klast dotazy a zjistovat, jak ostatni dokdzi dostat ze svého softwaru maximum. UZivatelskd
diskuzni fora jsou v angli¢tiné, francouz$tiné, némciné a japonsting; blogy se zvetejiiuji v $iroké skale jazyka.

Pokud se chcete zucastnit f6r nebo blogu, navstivte www.adobe.com/communities.

Co je nové ve Fireworks CS3

Vytvarejte bohaté symboly

Tato verze Fireworks predstavuje nové a vylepsené funkce symboltl. Vytvorte grafické symboly, které je mozné
inteligentné zvétSovat a zmengovat a opatfit specifickymi atributy pomoci souboru JavaScriptu (JSF). Pretazenim
téchto symbolit do dokumentu a ipravou s nimi asociovanych parametrti pomoci nového panelu Vlastnosti
symbolu rychle vymodelujete uzivatelské rozhrani.
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Bohaté symboly

Panel Vlastnosti symbolu V tomto novém panelu miZete z jednoho mista ovladat viechny vlastnosti
inteligentnich grafickych symbold.

Vylep3eny graficky symbol Vylepseni grafického symbolu umoznuje vytvoreni pfizplsobitelnych
vlastnosti symbol( pomoci skriptu JavaScript.

Knihovna symbol(i Do této nové vychazejici verze softwaru je zahrnuta knihovna predem
navrzenych grafickych symbol(, kterd vyuzivé véechny nové funkce . Tyto
symboly Ize pfizpUsobit, aby vzhledem i dojmem spliiovali pozadavky na
urcitou webovou stranku nebo uzivatelské rozhrani.

Zaména symboll Nova funkce ,zaménit symbol” umoziuje snadnou vyménu symbold béhem
néavrhu dokumentu.

Dalsi informace viz ,,Vytvareni a pouzivani bohatych grafickych symbola“ na strané 194.

Inteligentni zména velikosti symboli

Doposud, kdyz jste na symbol aplikovali transformaci zmény métitka, objekt se transformoval cely jako jedna
jednotka. U urditych typii objektt, zvlasté u geometrickych tvart se stylizovanymi rohy, byl vysledny vzhled
symbolu ponékud deformovany.

Y v/

Fireworks CS3 predstavuje novou dynamickou funkci zvanou zména métitka s 9 fezy, kterd umoziiuje inteligentné
meénit méfitka vektorovych nebo bitmapovych symbolu. Nad vas vytvarny navrh je umisténa sada voditek, pomoci
kterych muizete urcit pfesné zmény métitka jednotlivych ¢asti symbolu. Pro kazdou z deviti oblasti 1ze zadat zménu
métitka pouze vodorovné, pouze svisle, svisle i vodorovné nebo zakdzat zménu métitka. Tuto funkci, ktera je ve

vychozim nastaveni zapnuta, 1ze nastavit také na zménu métitka v pouhych tfech fezech. V kombinaci s knihovnou
automatickych tvart (Auto Shape), zména métitka s 9 fezy je rychlé navrzeni prototypt webovych stranek a aplikaci

rychlejsi nez kdy dtive.

Zmenseni/zvétseni bez deformace

Novy néstroj zména méfitka s 9 Funkce zména méfitka s 9 fezy umozriuje opakovanou zménu méfitka

fezy vektorovych a bitmapovych symbol(, aniz by byla deformovana jejich
geometrie. Je mozné ménit méfitko symbolu ve 3 nebo 9 oblastech v zavislosti
na tvaru symbolu.

Dal$i informace viz ,Pouzivani zmény méftitka s 9 fezy“ na strané 192.

Pridani vice stranek k jedinému dokumentu

Ve trvalém usili o vylepSeni pracovnich postupti navrhu pro web, Fireworks CS3 usnadnuje vytvareni slozitych
prototypt vicestrankovych webi s pouzitim jediného souboru PNG. Kazda stranka obsahuje vlastni nastaveni pro
platno, velikost, barvu, rozli$eni obrazu a voditka. Tato nastaveni lze zadat pro kazdou stranku zvlast nebo obecné
pro vSechny stranky dokumentu.

Aby byl navrh vicestrankovych dokumentu jesté snadnéjsi, vrstvy Fireworks je mozné aplikovat bud na jednu
stranku nebo na v8echny stranky. Jakmile jsou vrstvy sdileny, jsou zbarveny Zluté, aby byly odliSeny od téch, které
sdileny nejsou. Abyste mohli rychle navrhnout prototyp, mtiZete vytvofit pracovni postup s hypertextovymi odkazy
a aktivnimi oblastmi na vice strankdch. V8echny stranky také muiZete prohliZet v prohliZe¢i nebo je najednou
exportovat jako vice HTML strdnek.
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Prototyp bez komplikaci

Panel Nové stranky Panel Nové stranky usnadnuje pfistup ke viem strankam vaseho souboru PNG.

Aplikovani vrstev napfi¢ strankami Vrstvy je mozné aplikovat na jednotlivé stranky, nebo je sdilet napfi¢
strankami. Jakmile jsou vrstvy sdileny, jsou zobrazeny Zluté, aby byly odliseny
od téch, které sdileny nejsou.

Pouziti vzorové stranky pro Pro drzeni element(, které jsou spole¢né pro vsechny stranky, je mozné pouzit
spolec¢né elementy doplnkovou vzorovou stranku.

Dalsi informace viz ,,Préace se strdnkami® na strané 159.

Vytvareni prezentaci zalozenych na Flashi

Automatické vytvoreni obrazovych prezentaci. Ptikaz vytvorit prezentaci umoznuje vytvareni prezentaci Flash bez
nutné znalosti pouzivani programu Flash. Jednoduse vyberte slozku s obrazy, piidejte volby prezentace (naptiklad
prechody snimki), vyberte pfehravac alb Fireworks (pfedlohu Flash) pro findlni vystup a automaticky v davce
vytvorte pozadované miniatury a obrazy v plné velikosti optimalizované pro web.

Vytvoreni prezentace Flash bez nutné znalosti programu Flash

Funkce Vytvofit prezentaci Pomoci piikazu Vytvofit prezentaci z nabidky Pfikazy novy nastroj spustite.

Dalsi informace viz ,, Vytvareni prezentaci“ na strané 256.

Hierarchické vrstvy

Ve Fireworks CS3 je hierarchie vrstev zachovana bez ohledu na to, zda je struktura vrstev v dokumentu jednoduchd
nebo slozitd. Pti vytvaieni nového souboru jsou vSechny polozky sefazeny na stejné urovni nehierarchickym
zpusobem. MuiZete podle potieby vytvaret nové podvrstvy a polozky do nich pfesouvat, nebo kdykoli pfesunout
elementy z jedné vrstvy do jiné. Muzete také vytvofit vice podvrstev a uspotadat je do skupin.

Vytvaieni vrstev za G¢elem vétsi flexibility navrhu

Hierarchické vrstvy PouZzijte panel Vrstvy k vytvareni a usporadani vrstev podle potieby.

Dalsi informace viz ,,Prace s vrstvami® na strané 163.
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Prace se soubory Photoshopu

S Fireworks CS3 muzZete ptivodni soubory importovat ptimo z Photoshopu. Adobe dosahuje zcela nové Grovné
funkénosti a pojem integrace napliiuje novym vyznamem. Néhledové obrazy a plné obrazy Fireworks je nyni mozné
ukladat jako piivodni soubory Photoshopu a otevirat je ve Photoshopu nebo ve Fireworks CS3 se zachovdnim v$ech
informaci o vrstvach.

Zvysena kompatibilita s Photoshopem

Efekty vrstev Photoshopu Photoshop nabizi fadu efekt(, napfiklad stiny, zére, ikosy, prekryti a taht,
které uZzivateli umoznuji zménit vzhled obsahu vrstev. Fireworks CS3 nyni tyto
upravitelné efekty vrstev Photoshopu pfi importu nebo otevirani souboru PSD
zachova. Nyni je také mozné efekty vrstev Photoshopu aplikovat na jakykoli
objekt v rdmci Fireworks zadanim zivych efektd Photoshopu v nastroji Zivé
filtry v prohlizeci vlastnosti.

Modely prolnuti Photoshopu Fireworks CS3 zahrnuje sedm bézné pouzivanych modeltd prolnuti
Photoshopu (rozpustit, linedrné ztmavit, linedrné zesvétlit, jasné svétlo,
linedrni svétlo, bodové svétlo a tvrdé michani).

Zachovani hierarchickych vrstvy  Fireworks CS3 nyni podporuje strukturu hierarchickych vrstev a umozriuje
pfi otevirani soubor(i PSD zachovat informace o vrstvach a podvrstvach pfi importu soubord
z Photoshopu.

Dal$i informace viz ,,Prace s Photoshopem* na strané 331.

Import soubori Fireworks do programu Adobe Flash

Nyni muZete snadno piesunovat obsah z Fireworks CS3 do programu Flash CS3 Professional. Sta¢i kopirovat

a vkladat nebo importovat soubory Fireworks PNG. Diilezita struktura je zachovana a to véetné vicestrankovych
projektt, sdilenych vrstev, hierarchickych vrstev, snimki, nastaveni zmény méfitka s 9 fezy a mnoha efekti.

e

Navrzeni prototypu ve Fireworks a vyvoj v programu Flash nebyl nikdy jednodussi.

Dalsi informace viz ,,Prace s programem Flash® na strané 312.

Integrace s Flex pro rozvrzeni RIA

S vyvojem technologii jsou k dispozici nové néstroje a integrace se stava diilezitéjsi nez kdy predtim. Fireworks CS3
muze pomoci pti vyvoji bohatych internetovych aplikaci nové generace - zvanych RIA —umoznénim exportu
polozek spole¢nych knihoven jako znamych komponent pro pouziti v programu Adobe Flex™ Builder™. Zachovano
je takeé aplikovani stylu a absolutni polohovani.

Nejlepsi na tom je, Ze z vasi strany to nevyzaduje Zddnou praci, protoZe Fireworks exportuje nezbytny Flex kéd
(MXML) za vés. Nyni mizete ve Fireworks snadno vytvofit rozvrzeni jako v aplikaci Flex, postoupenim polozek
spole¢nych knihoven Flex jako MXML pro naéteni do Flex Builderu.

Prace se soubory lllustratoru
Otevteni soubort Illustratoru ve Fireworks pfi zachovdani hierarchickych vrstev, vzort, ptipojenych obrazi,
vlastnosti textu, prithlednosti a dal$ich prvku. Fireworks nabizi také volby exportu do Adobe Illustratoru 8.0.

Dalsi informace viz ,,Prace s Illustratorem® na strané 335.

Vice informaci o novych funkcich najdete na strance Fireworks na webovych strankach Adobe
www.adobe.com/products/fireworks/.
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Adobe Bridge

S Adobe Bridge, prohlize¢em soubori nové generace, muizete zjednodusit praci se soubory ve Fireworks a v ramci
Adobe Creative Suite. Efektivné prochazejte, oznacujte, vyhledavejte a zpracovévejte své obrazy. Pouzivani Bridge
spolu s Fireworks umoznuje vyuzit metadata XMP ve vasich souborech. Adobe XMP (Extensible Metadata
Platform) je technologie, kterd uZivateli asistuje pfi pfiddvani informaci o souborech k soubortim uloZenym ve
formatech PNG, GIF, JPEG, Photoshop a TIFF a zaji$tuje vyménu metadat mezi softwarem Adobe a dal$imi
systémy, které podporuji standard metadat XMP.

Dalsi informace viz ,,O Adobe Bridge® na strané 337.
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Kapitola 2: Zaklady Fireworks

Fireworks CS3 je softwarovy program pro profesiondlni navrhare pocitacové grafiky. Inovativni feseni Fireworks
fe$i hlavni problémy, se kterymi se navrhafi pocitacové grafiky a tviirci internetovych stranek potykaji. Ve
Fireworks miiZete pomoci $irokého spektra nastroji vytvaret a upravovat vektorové a bitmapové grafiky v ramci
jednoho souboru.

Nastup Fireworks osvobodil webové navrhare od neustalého pieskakovani mezi az dvandcti rtiznymi aplikacemi
zpracovavajicimi jednotlivé tikoly. Nedestruktivni Zivé filtry vylou¢i inavné znovuvytvareni webové grafiky od
uplného zacatku po kazdé jednoduché upravé. Fireworks generuje JavaScript a vytvéreni efektd pfechodu je
jednoduché. Uéinné funkce optimalizace zmenguji velikost webové grafiky, aniz by byla obétovéna kvalita.

Pokud s Fireworks pracujete poprvé, jisté pro vas bude ptinosem, porozumite-li obecnému pojeti Fireworks,
napiiklad otevirani, importu a uklddani soubort; praci v prostiedi Fireworks; a praci v souboru. Po vytvoreni
nového souboru nebo otevfeni jiz existujiciho souboru je vam k dispozici pracovni prostiedi Fireworks.

Tato kapitola obsahuje nasledujici témata:

+ ,O préci ve Fireworks® na strané 13

+ ,,O vektorovych a bitmapovych grafikdch® na strané 14
« ,Vytvoreni nového dokumentu® na strané 16

+ ,Otevieni a import soubor“ na strané 17

« ,Ukladani souborii Fireworks“ na strané 23

« ,Pracovni prostiedi Fireworks“ na strané¢ 25

O praci ve Fireworks

Fireworks je viceti¢elovy ndstroj pro vytvareni, ipravy a optimalizaci webovych grafik. MuzZete vytvaret a upravovat
jak vektorové, tak bitmapové obrazy, navrhovat webové efekty, napriklad efekty prechodu a rozbalovaci nabidky,
ofezdvat a optimalizovat grafiky, zmensit velikost jejich soubort a usetfite ¢as automatizaci opakujicich se tkolt.
Kdyz dokonc¢ite dokument, mtiZete ho exportovat nebo ulozit jako soubor JPEG, GIF nebo soubor jiného formatu
— spolu se soubory HTML obsahujicimi HTML tabulky a kéd JavaScriptu - pro pouZiti na webu. Exportovat

a ukladat muzete také typ souboru ptislusny pro jiny program, naptiklad Adobe Photoshop nebo Adobe Flash pro
ptipad, kdy chcete v préaci pokracovat v jiném programu.

Vektorové a bitmapové objekty

V panelu néstroji Fireworks najdete jasné odliSené ¢asti obsahujici nastroje pro kresleni a tpravy vektorovych
a bitmapovych objekti. Vice informaci o téchto dvou zakladnich formatech viz ,,O vektorovych a bitmapovych
grafikdch® na strané 14.

Ve Fireworks vybrany nastroj urcuje, zda je vytvaieny objekt vektorovy nebo bitmapovy. Naptiklad, vyberete-li
ndstroj pero v ¢asti panelu nastroju pro vektorové objekty, mtizete zacit kreslit vektorové linky zakreslovanim bodi.
Zvolte nastroj $tétec a mliZzete vybarvovat bitmapové objekty. Vyberte textovy ndstroj a mtiZete zacit psat.
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Po nakresleni vektorovych nebo bitmapovych objektii nebo textu miiZete pouzit $kalu néstroju, efektd, prikazii nebo
jinych technik ke zdokonaleni a dokonceni grafik. PouzZijte nastroj Fireworks editor tlacitek k vytvoreni
interaktivnich tla¢itek.

Néstroje Fireworks muZete také pouzit k ipravdm importovanych grafik. Importovat a upravovat je mozné soubory
ve formatech JPEG, GIF, PNG, PSD a mnoha dalsich formdtech. Poté, co importujete graficky obraz miizete
prizpusobit jeho barvu a tén, ofiznout ho, retudovat nebo na néj aplikovat masku.

Interaktivni grafiky

Rezy a aktivni oblasti jsou webové objekty, které uréuji interaktivni oblasti ve webové grafice. Rezy roztiznou obraz
na &asti, do kterych pak muizete aplikovat chovéni efektu pfechodu, animace a URL (Uniform Resource Locator)
odkazy. Také miiZete jednotlivé ¢asti exportovat s pouzitim riznych nastaveni. Na webové strance se jednotlivé fezy
zobrazi{ v bunkach tabulky. Aktivni oblasti umoznuji pfitazeni odkazti URL a chovani bud celé nebo ¢ésti grafiky.

Dal3i informace viz ,,Rezy, efekty prechodu a aktivni oblasti“ na strané 204.

Rezy a aktivni oblasti maji tahla pro efekt prechodu aplikovany pretaZenim umozniujici rychlé ptirazeni
zaménovaného obrazu a chovani efektu pfechodu ke grafikdm p¥imo v pracovnim prostredi. Editor tlacitek a editor
rozbalovacich nabidek jsou uzite¢né funkce Fireworks, které pomahaji vytvatet specialni interaktivni grafiky pro
navigaci na webovych strankach.

O optimalizaci a exportu grafik

Fireworks nabizi vykonné funkce optimalizace, které pied exportem grafik pomdhaji najit rovnovahu mezi velikosti
souboru a ptijatelnou kvalitou obrazu. Webové grafiky je mozné ve Fireworks optimalizovat minimalizaci velikosti
souboru tak, aby se na webovych strankach rychle nacitaly a ptitom porovnavat kvalitu grafik v nahledu,
zobrazenich 2 najednou, nebo 4 najednou na pracovni plose.

N7 oXs

Obraz muzete roztezat na mensi ¢asti a optimalizovat kazdou ¢ast ve formatu, ktery nejlépe vyhovuje obsahu. Pro
zvysenou flexibilitu optimalizace mtizete vyuzit selektivni kompresi JPEG, zaosttit na nejdtilezitéjsi ¢asti JPEGu
a snizit kvalitu pozadi.

Dals$im krokem nésledujicim po optimalizaci grafik, je jejich export pro pouziti na webu. Z vaseho Fireworks
zdrojového dokumentu PNG miZete exportovat soubory mnoha typi, véetné JPEG, GIF, animovany GIF a HTML
tabulky obsahujici obrazy rozdélené na fezy ve vice typech souborti. Dalsi informace viz ,,Optimalizace a export® na
strané 263.

O vektorovych a bitmapovych grafikach

Pocitace zobrazuji grafiky bud ve vektorovém nebo bitmapovém formétu. Pokud porozumite rozdilu mezi témito
dvéma formaty, 1épe porozumite Fireworks, ktery obsahuje néstroje pro vektorovou i bitmapovou grafiku a otevira
a importuje soubory v obou téchto formatech.
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O vektorovych grafikach

Vektorové grafiky vyjadfuji obrazy v linkdch a k¥ivkach zvanych vektory, které zahrnuji informace o barvé a pozici.
Napriklad obraz listu 1ze definovat fadou bod, které vytvori obrys listu. Barva listu je uréena barvou obrysu (tah)
a barvou oblasti uzavtenou obrysem (vypln)

Pii tpravich vektorové grafiky ménite vlastnosti ¢ar a kfivek, které popisuji tvar. Vektorové grafiky jsou nezavislé
na rozliSeni, coZ znamena, Ze je mozné je grafiku pfesunout, zménit jeji velikost, tvar nebo barvu a zobrazovat ji na
vystupnich zatizenich v rtiznych rozli§enich, aniz by se zménila kvalita vzhledu.

O bitmapovych grafikach

Bitmapové grafiky sestavaji z bodu, zvanych obrazové body, usporadanych do miizky. Obrazovka vaseho pocitace
je velkou mfizkou obrazovych bodu. U bitmapové verze listku je obraz uréen pozici a barevnou hodnotou
jednotlivych obrazovych bodtl v mifZce. Kazdy obrazovy bod mé pfidélenou barvu. Pi prohliZeni ve spravném
rozli$eni body opticky splyvaji jako ¢asti mozaiky a tvoii obraz.

Pfi editaci bitmapové grafiky se misto ¢ar a kfivek upravuji obrazové body. Kvalita bitmapovych grafik je zavisla na

N

rozliSeni. To znamend Ze data urcujici obraz jsou zakotvena v mfizce ur¢ité velikosti. Zvétsenim bitmapové grafiky
jsou obrazové body znovu rozvrzeny do miizky a okraje obrazu se ¢asto jevi kostrbaté. Zobrazovani bitmapové

v Y7r

grafiky na vystupnim zafizeni s niz$im rozliSenim nez je rozli$eni samotného obrazu také zhorsuje jeho kvalitu.
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Vytvoreni nového dokumentu

Zadate-li pfi vytvateni nového dokumentu ve Fireworks Soubor > Novy, vytvorite pfenosnou sitovou grafiku nebo
dokument PNG. PNG je nativni format soubort pro Fireworks. Ve Fireworks mizete grafiky po vytvoreni
exportovat nebo ulozit v dal$ich formatech webové grafiky, naptiklad JPEG, GIF, a animovany GIF. Grafiky také
muzete exportovat nebo ulozit v nékterém z mnoha populdrnich format nepouzivanych na webu, jakymi jsou
napiiklad TIFF, PSD a BMP. At vyberete jakékoli nastaveni optimalizace a exportu, ptivodni PNG soubor Fireworks

veys

Chcete-li vytvorit webovou grafiku ve Fireworks, nejdfive potiebujete vytvorit novy dokument nebo oteviit soubor
jiz existujici. Volby nastaveni mutizete upravit i pozdéji v inspektoru Vlastnosti.

Jak vytvofit novy dokument:
1 Vyberte Soubor > Novy.

Otevfe se dialogové okno Novy dokument.

X

New Document

Canvas Size: 976.EK
whdth: |B00 Pixelz w | ' 500
Height: | 500 Pixels “ | H: 500
Resolution: |96 Fixelz/Inch v
Carvas Color:
(®) white
) Transparent
() Custom R
Ok ] [ Canecel ]

2 Zadejte $ifku a vy$ku plétna v obrazovych bodech, palcich nebo centimetrech.
3 Zadejte rozlideni v obrazovych bodech na palec nebo obrazovych bodech na centimetr.
4 Vyberte bilé nebo priithledné pldtno nebo platno vlastni barvy.

Pozndmka: PouZijte rozbalovaci okno Vlastni barva a zvolte barvu plitna.

5 Klepnutim na OK vytvofte novy dokument.

Jak vytvofit novy dokument stejné velikosti jako objekt ve schrance:
1 Kopirujte objekt do schranky z jednoho z nasledujicich zdroj:

+ Jiny dokument Fireworks

« Webovy prohlize¢

« Zjakékoli aplikace uvedené v seznamu ,, Vkladani do Fireworks® na strané 20

2 Vyberte Soubor > Novy.

Otevfe se dialogové okno Novy dokument s rozméry $ifky a vysky objektu ve schrance.
3 Nastavte rozli$eni a barvu platna a klepnéte na OK.

4 Vyberte Upravy > Vlozit a vloZte objekt ze schranky do nového dokumentu.
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Otevieni a import souborti

Ve Fireworks mtizete snadno otevirat, importovat a upravovat jak vektorové tak bitmapové obrazy vytvorené
v jinych grafickych programech. Navic miiZete importovat obrazy z digitalniho fotoaparatu nebo skeneru.

Pozndmka: Fireworks p¥i importu souboru z Adobe Dreamweveru zachovd mnohé, ale ne vSechno chovini
JavaScriptu. Podporuje-li Fireworks urcité chovdni, rozezndvd toto chovdni a zachovd je i pro zpétné presunuti tohoto
souboru do Dreamweaveru.

Jak oteviit dokument Fireworks:
1 Soubor > Otevfit.

Objevi se dialogové okno Otevtit.

2 Vyberte soubor a klepnéte na Otevtit.
Aby bylo mozné soubor otevrit, aniz by byla prepsdna jeho predchozi verze, vyberte Otevrit jako Bez ndzvu
Q a ulozte soubor pod jinym ndzvem.

Tento oddil se vénuje nasledujicim tématim:

+ ,»Otevieni neddvno zavieného dokumentu® na strané 17
« ,Otevirani grafik vytvofenych jinymi aplikacemi“ na strané 17
« ,Vytvareni soubort Fireworks PNG ze soubortt HTML® na strané 19

+ ,Vkladini objektu do dokumentu Fireworks“ na strané 19

Otevi'eni nedavno zavieného dokumentu

V nabidce souboru je v podnabidce Otevtit posledni uvedeno 10 nedavno zavienych dokumentti. Podate¢ni stranka
také obsahuje seznam nedévno zavienych dokumentu.

Jak oteviit nedavno zaviené soubory:
1 Vyberte Soubor > Otevtit posledni.

2 Vyberte soubor z podnabidky.
Jak otevrit nedavno zavieny soubor, kdyz nejsou oteviené zadné soubory:

% Klepnéte na nazev souboru na Pocate¢ni strance.

Otevirani grafik vytvorenych jinymi aplikacemi

S Fireworks je mozné otevirat soubory vytvofené v jinych aplikacich nebo formatech véetné Photoshopu, Adobe
FreeHand, Adobe Illustratoru nekomprimovanych CorelDRAW, WBMP, EPS, JPEG, GIF a animovanych
souborech GIF.

Otevirdte-li pomoci volby Soubor > Otev¥it soubor jiného formétu nez PNG, vytvoii se novy dokument Fireworks
PNG na zakladé¢ souboru, ktery otevirate. K upravam takového souboru Ize vyuzit vSechny funkce Fireworks. Pti
ukladdni prace pouzijte UloZit jako a prace bude uloZena jako novy soubor Fireworks formdtu PNG nebo jako
soubor jiného formdtu; nebo je u nékterych typtl obrazii mozné vybrat UlozZit a ulozit obraz v jeho ptivodnim
formatu. Ukladani obrazu v jeho ptivodnim formatu slou¢i obraz do jedné vrstvy a vylou¢i moznost upravovat
specidlni prvky Fireworks, které jste k obrazu ptidali.
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Z Fireworks je mozné ptimo ukladat v nasledujicich formatech: Fireworks PNG, GIF, animovany GIF, JPEG, BMP,
WBMP, TIFF, SWF, Al PSD a PICT (pouze Mac).

Pozndmka: Fireworks uklddd 16 bitové obrazy formdtu TIFF ve 24 bitové barevné hloubce.

Animované obrazy GIF
Soubory ve formatu animovany GIF je mozné do Fireworks prenést dvéma zptsoby:

+ Animovany GIF miiZzete importovat jako animacni symbol. pak upravujete a pohybujete v§emi elementy animace
jako jednou jednotkou a panel Knihovna pouzijte k vytvoreni novych instanci symbolu.

Pozndmka: Kdyz importujete animovany GIF, vychozi nastaveni zpozdéni snimku se zméni na 0,07 sekund. Pokud je
potieba, pouZijte panel Snimky k obnoveni piivodniho ¢asového rozvrZen.

« Animovany GIF muzete otevfit stejnym zptisobem jako normalni soubor GIF. Kazdy element GIF je umistén
jako samostatny obraz ve vlastnim snimku Fireworks. Grafiku miiZete ve Fireworks pfevést na symbol animace.

Soubory EPS

Program Fireworks otevira vét$inu soubort EPS, napiiklad soubory EPS Photoshopu, jako slou¢eny bitmapovy
obraz, ve kterém jsou do jedné vrstvy kombinovany vSechny objekty. Nékteré soubory EPS exportované

z lllustratoru si ale zachovavaji své vektorové informace.

Pii otevirani nebo importu vétsiny soubort EPS se otevie dialogové okno Volby souboru EPS.

Velikost obrazu uréuje rozméry obrazu a pouzité jednotky. MiiZete vybrat obrazové body, procenta, palce nebo
centimetry.

Rozliseni udava rozliSeni v obrazovych bodech na jednotku.
Zachovat proporce otevird soubor v rozmérech origindlu.
Vyhlazeni vyhlazuje zubaté okraje otevieného souboru EPS.

Pfi otevirani nebo importu soubori EPS obsahujicich vektorové informace se otevte dialogové okno Volby souboru
EPS. Je to stejné dialogové okno, které se otevie, kdyZ importujete soubory FreeHand.

PSD soubory
Program Fireworks CS3 umi otevirat soubory PSD vytvorené ve Photoshopu a zachovat v§echny nebo vét§inu
funkci PSD vcetné hierarchickych vrstev, efektd vrstev a bézné pouzivanych rezimu prolnuti.

WBMP, soubory

Program Fireworks umi otevirat soubory WBMP, 1 bitové (monochromatické) soubory optimalizované pro
mobilni pocitacovd zafizeni. Jedna se o formdt pro pouziti na strankach WAP (Wireless Application Protocol).
Soubor WBMP je mozné otevtit piimo piikazem Soubor > Oteviit nebo soubor WBMP importovat piikazem
Soubor > Importovat.
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Vytvareni souborti Fireworks PNG ze souborit HTML

Program Fireworks umi otevirat a importovat obsah HTML vytvofeny jinymi aplikacemi. Otevirate-li nebo
importujete soubor HTML, Fireworks rekonstruuje rozvrzeni a chovani vyjadfené kédem HTML a umoznuje tak
znovu vytvofit webové stranky obsahujici grafiky rozdélené na rezy, tlacitka JavaScript a dal$i moznosti
interaktivity. To vam umoziuje pracovat na zdédénych webovych strankach i v pripadech, kdy nemate k dispozici
zdrojové soubory PNG. S touto funkci miZete snadno otevirat nebo importovat webovou stranku a aktualizovat
grafiky, ménit rozvrzeni dokumentu nebo ménit naviga¢ni odkazy, tla¢itka a dal$i interaktivni elementy, aniz byste
museli pfebudovévat od zac¢atku celou stranku nebo upravovat skript.

Protoze Fireworks exportuje obsah HTML ve formé tabulky HTML, rozvrzeni dokumentu z importovaného HTML
je také urceno tabulkou HTML. Soubor HTML musi obsahovat nejméné jednu tabulku, aby bylo mozné ji ve
Fireworks rekonstruovat. Vice o HTML viz ,,Export HTML® na strané 287.

Obsah HTML je do Fireworks mozné dostat nékolika zpusoby:

+ Vsechny tabulky HTML muzZete otevtit v souboru HTML.

« Mizete oteviit prvni tabulku HTML, kterou Fireworks najde v souboru HTML.

« Mizete importovat prvni tabulku HTML, kterou Fireworks najde v existujicim dokumentu Fireworks.

Pozndmka: Fireworks také umi importovat dokumenty, které pouzivaji kédovdani UTF-8 a ty, které jsou napsdny
v XHTML. Vice informaci o téchto typech souborii viz ,Export souborii s kddovdanim a bez kédovini UTF-8“na
strané 293 a ,,Export XHTML" na strané 292.

Jak oteviit vSechny tabulky souboru HTML:
1 Vyberte Soubor > Rekonstruovat tabulku.

2 Vyberte soubor HTML obsahujici ty tabulky, které chcete otevfit a klepnéte na Oteviit.

Kazd4 z tabulek se otevie v samostatném okné dokumentu.

Jak otev¥it pouze prvni tabulku souboru HTML:
1 Soubor > Otevtit.

2 Vyberte soubor HTML obsahujici tu tabulku, kterou chcete otevtit a klepnéte na Otevtit.

Prvni tabulka souboru HTML se otevie v novém okné dokumentu.

Jak importovat prvni tabulku souboru HTML do otevieného dokumentu Fireworks:
1 Vyberte Soubor > Importovat.

2 Vyberte soubor HTML, ze kterého chcete importovat, a klepnéte na Otevfit.

3 Klepnutim umistéte textovym kurzorem na misto, kde si pfejete, aby se importovand tabulka objevila.

Vkladani objektu do dokumentu Fireworks

Do dokumentu Fireworks mizete importovat, pretahnout nebo kopirovat a vkladat vektorové objekty, bitmapové
obrazy nebo text vytvofeny v jinych aplikacich. MuzZete také importovat obrazy z digitalniho fotoaparatu nebo
skeneru.

Pretazeni obrazu do Fireworks
Do Fireworks mtiZete pietdhnout vektorové objekty, bitmapové obrazy, nebo text z jakékoli aplikace, ktera
podporuje pretazeni. Mezi tyto aplikace patfi:
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+ FreeHand 7 nebo nov¢;jsi

« Flash 3 nebo novéjsi

« Photoshop 4 nebo novéjsi

« Illustrator 7 nebo novéjsi

+ Microsoft Office 97 nebo novéjsi

+ Microsoft Internet Explorer 3 nebo novéjsi
« Netscape Navigator 3 nebo novéjsi

+ CorelDRAW 7 nebo novéjsi

Jak pretahnout obraz nebo text do Fireworks:
% Objekt nebo text pretdhnéte z jiné aplikace do Fireworks.

Vkladani do Fireworks
Po vlozeni objektu zkopirovaného z jiné aplikace do Fireworks se tento objekt umisti do stfedu aktivniho
dokumentu. MtiZete kopirovat a vkladat objekt nebo text ze schranky v jakémbkoli z nasledujicich formatu:

+ FreeHand 7 nebo novéjsi
+ Illustrator

- PNG

« PICT (Macintosh)
« DIB (Windows)

« BMP (Windows)
« ASCII text

- EPS

- WBMP

« TXT

- RTF

Jak vkladat do Fireworks:
1 V jiné aplikaci zkopirujte objekt nebo text, ktery hodléte vloZit.

2 Ve Fireworks objekt nebo text vlozte do dokumentu.

Umisténi vlozenych objektti
Kdyz vkladate objekt do Fireworks, umisténi vkladaného objektu zavisi na tom, co je pravé vybrano:

« Pokud je vybrany alespon jeden objekt na jedné vrstvé, vkladany objekt se umisti pfed nebo ptimo nad vybrany
objekt v té samé vrstve.

+ Pokud je vybrand samotnd vrstva a bud Zadny nebo vSechny objekty, vklddany objekt se umisti pfed nebo pfimo
nad nejvyssi objekt v té samé vrstveé.

+ Pokud jsou vybrané dva nebo vice objektt na vice nez jedné vrstvé, vkladany objekt se umisti pfed nebo ptimo
nad nejvyssi objekt v nejvyssi vrstvé.
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« Pokud je vybrana webova vrstva nebo objekt ve webové vrstvé, vkladany objekt se umisti pted nebo pfimo nad
viechny ostatni objekty na nejspodnéjsi vrstve.

Pozndmka: Webovd vrstva je specidlni vrstva obsahujici vSechny webové objekty. VZdy ziistavd nahote v panelu
Vrstvy. Vice informaci o vrstvdch viz ,Strdnky, vrstvy, maskovdni a prolnuti“ na strané 159.

Pievzorkovani vlozenych objekti
Pti vkladani bitmapy s rozdilnym rozli$enim nez je rozliSeni cilového dokumentu Fireworks budete dotdzani, zda
si pfejete bitmapu prevzorkovat.

Ptevzorkovanim jsou do bitmapy pfidany obrazové body nebo jsou ze zmensené nebo zvétSené bitmapy odecteny
obrazové body tak, aby co nejvice odpovidaly vzhledu pivodni bitmapy. Prevzorkovani bitmapy na vyssi rozliseni

¥

obvykle zptisobuje malé zhorseni kvality. Pfevzorkovani na niZ$i rozliSenf vidy zptsobi ztratu dat a obvykle upadek
kvality.

Jak prevzorkovat bitmapovy objekt vloZzenim:
1 Kopirujte bitmapu do schranky ve Fireworks nebo jiném programu.

2 Vyberte Upravy > Vlozit ve Fireworks.

Pokud ma bitmapovy obraz ve schrance jiné rozli$eni nez ma sou¢asny dokument, zobrazi se dialogové okno, ve
kterém je tfeba vybrat, zda chcete obraz prevzorkovat.

3 Vyberte jednu z nasledujicich voleb:

Pievzorkovat -zachovd ptuvodni $ifku a vysku vkladané bitmapy a ptidd nebo odebere obrazové body podle
potieby.

Nepievzorkovat -zachova viechny ptivodni obrazové body, coz muize zplisobit, Ze pomérna velikost vkladaného
obrazu je mens$i nebo vétsi nez ocekdvana.

Import souborii PNG

Soubory Fireworks PNG mtiZete do aktualni vrstvy aktivniho dokumentu Fireworks importovat. Objekty aktivni
oblasti nebo objekty fezil jsou umistény na webovou vrstvu dokumentu. Vice informaci o fezech a webovych
objektech viz ,Zobrazeni fezt a voditek fezi“ na strané 207. Vice informaci o vrstvach viz ,,Prace s vrstvami“ na
strané 163.

Jak importovat soubory PNG do vrstvy dokumentu Fireworks:
1 V panelu Vrstvy vyberte vrstvu, do které chcete soubor importovat.

2 Vyberte Soubor > Importovat. Otevte se dialogové okno Importovat.

3 Najdéte soubor, ktery chcete importovat, a klepnéte na Otevtit.

4 Na platné umistéte ukazatel importu na misto, kam chcete umistit levy horni roh obrazu.
5 Importovat soubor:

« Klepnutim importujete obraz v plné velikosti.

« Tazenim ukazatele importu pti importu zménite velikost obrazu.

Fireworks zachova proporce obrazu.
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Import z digitalniho fotoaparatu nebo skeneru

Obrazy z digitalniho fotoaparatu nebo skeneru muiZzete importovat pouze tehdy, vyhovuji-li TWAIN (Windows)
nebo pouzivaji-li vestavény OS X Image Capture capability (Macintosh). Obrazy importované do Fireworks

z digitédlniho fotoaparatu nebo skeneru jsou otevirdny jako novy dokument.

Pozndmka: Obraz z digitdlniho fotoapardtu nebo skeneru neni mozno do Fireworks importovat, aniz by byly
nainstalovdny nezbytné softwarové ovladace, moduly a zdsuvné moduly. Pokyny tykajici se instalace, nastaveni

a voleb najdete v pfislusné dokumentaci modulu TWAIN nebo zdsuvného modulu Photoshop Acquire fotoapardtu
nebo skeneru.

Na Macintoshi Fireworks automaticky vyhleda zasuvné moduly Photoshop Acquire ve sloZce zasuvnych modult
uvnitf slozky aplikace Fireworks. Pokud si nepfejete zdsuvny modul ulozit tam, musite Fireworks nasmérovat na
jiné umisténi.

Pozndmka: Presné umisténi slozky zasuvnych modelii se lisi v zavislosti na operacnim systému. Dalsi informace viz
»Prdce s konfiguracnimi soubory“ na strané 361.

Jak nasmérovat Fireworks na zasuvné moduly Photoshop Acquire:
1 Ve Fireworks vyberte Upravy > Predvolby.

Pozndmka: Na Mac OS X vyberte Fireworks > Pfedvolby.
2 Klepnéte na zalozku Slozky.
3 Vyberte zdsuvné moduly Photoshop.

4 Pokus se dialogové okno Vybrat slozku zdsuvné moduly Photoshopu (Windows) nebo Zvolit slozku (Macintosh)
neotevie automaticky klepnéte na Prochazet.

5 Najdéte slozku obsahujici zdsuvné moduly Photoshopu.

Jak importovat obraz z digitalniho fotoaparatu (Windows):
1 Ptipojte fotoaparat k pocitaci.

2 Pokud jste to jesté neudélali, nainstalujte software, ktery fotoaparat doprovazi.

3 Ve Fireworks vyberte Soubor > Skenovat a pak vyberte bud Twain Acquire nebo Twain Select.
4 V dialogovém okné Vybrat zdroj vyberte zdroj a klepnéte na OK.

5 V dialogovém okné Vybrat obrazy vyberte obrazy, které chcete importovat, a klepnéte na OK.
Zobrazi se uzivatelské rozhrani softwaru vaseho fotoaparatu.

6 Nasledujicim postupem aplikujte pozadovana nastaven.

Importovany obraz se otevie v novém dokumentu Fireworks.

Jak importovat obraz z digitalniho fotoaparatu (Macintosh):
1 Pfipojte fotoaparat k pocitaci.

2 Pokud jste to jesté neudélali, nainstalujte software, ktery fotoaparat doprovazi.

3 Ve Fireworks vyberte Soubor > Nadist a pak vyberte bud Nadist z fotoapardtu nebo Vybrat fotoaparat.
4 V dialogovém okné Vybrat fotoaparat vyberte fotoaparat a klepnéte na OK.

5 V dialogovém okné Vybrat obrazy vyberte obrazy, které chcete importovat, a klepnéte na OK.

Pozndmka: Dialogové okno Vybrat obrazy zobrazuje pouze typy souborti, které Fireworks podporuje.
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6 Nasledujicim postupem aplikujte pozadovana nastaven.

Importovany obraz se otevie v novém dokumentu Fireworks.

Jak importovat obraz ze skeneru (Windows):

1 Ptipojte skener k pocitaci.

2 Pokud jste to jesté neudélali, nainstalujte software, ktery skener doprovazi.

3 Ve Fireworks vyberte Soubor > Skenovat a pak vyberte bud Twain Acquire nebo Twain Select.

Pozndmka: U vétsiny modulii TWAIN nebo importnich zasuvnych modulii Photoshopu budete v dalsim dialogovém
okné vyzvdni k nastaveni dalsich voleb.

4 Nasledujicim postupem aplikujte pozadovana nastaven.

Importovany obraz se otevie v novém dokumentu Fireworks.

Jak importovat obraz ze skeneru (Macintosh):

1 Pfipojte skener k pocitaci.

2 Pokud jste to jesté neudélali, nainstalujte software, ktery skener doprovazi.

3 Ve Fireworks vyberte Soubor > Nacist a pak vyberte bud Twain Acquire nebo Twain Select.

Pozndmka: U vétsiny modulii TWAIN nebo importnich zasuvnych modulii Photoshopu budete v dalsim dialogovém
okné vyzvdni k nastaveni dalSich voleb.

4 Nisledujicim postupem aplikujte poZadovand nastaveni.

Importovany obraz se otevie v novém dokumentu Fireworks.

Ukladani souboru Fireworks

Vytvatite-li novy dokument nebo otevirate-li existujici soubor Fireworks PNG, nazev dokumentu ma pfiponu .png.
Soubory jinych typt, naptiklad PSD a HTML se také oteviraji jako soubory PNG a tim vdm umoziuji pouzivat
dokument Fireworks PNG jako zdrojovy soubor nebo jako pracovni soubor.

V mnoha piipadech si ale soubory pti otevieni ve Fireworks zachovaji pivodni piipony a nastaveni optimalizace.
Dal$i informace viz ,,Ukladani dokumentt v jinych formatech® na strané 24.

Jaké umisténi Fireworks pfi ukladani dokumentu zvoli jako vychozi je ddno nasledujicimi faktory v tomto poradi:

« Soucasné umisténi souboru

+ Soucasné umisténi exportu/ulozeni, které je definovéno, kdykoli prochazite z vychoziho umisténi v dialogovych
oknech Ulozit, Ulozit jako, Ulozit kopii nebo Exportovat

* Vychozi umisténi, kam jsou ukladdny nové dokumenty nebo obrazy ve vasem opera¢nim systému

Ukladani souboria Fireworks PNG

Vytvatite-li novy dokument nebo otevirate-li existujici soubor Fireworks PNG, nazev dokumentu ma pfiponu .png.
Soubor zobrazeny v okné dokumentu Fireworks je va$ zdrojovy nebo pracovni soubor.

Pouziti souboru Fireworks PNG jako zdrojového souboru ma nasledujici vyhody:



ADOBE FIREWORKS CS3 |24
Pfirucka uzivatele

+ Zdrojovy soubor PNG muzete vzidy upravovat. MiiZete se k nému vracet a provadét dodate¢né zmény i poté, co
ho exportujete nebo pouzijete na webu.

+ V souboru PNG muiZete slozité grafiky rozdélit na ¢asti a ty pak exportovat jako vice souborti v riznych
formatech a s riznym nastavenim optimalizace.

Jak ulozit novy dokument Fireworks:
1 Vyberte Soubor > Ulozit jako.

Otevte se dialogové okno Ulozit jako.

2 Vyhledejte poZzadované umisténi a napiste nazev souboru.

Pfiponu neni tteba zadavat; Fireworks to ud¢la za vas.

3 Klepnéte na Ulozit.

Jak ulozit existujici dokument:
% Vyberte Soubor > Ulozit.

Jak ulozit soubor Fireworks CS3 PNG, aby bylo mozné ho pouzit v pfedchozi verzi Fireworks
1 Vyberte Soubor > Exportovat.

2 Vyberte misto, kam chcete soubor uloZit.

3 Pokud ma soubor Fireworks CS3 vice neZ jednu stranku, v rozbalovaci nabidce Exportovat vyberte Stranky na
soubory.

4 V rozbalovaci nabidce Exportovat jako vyberte bud Obrazy nebo Fireworks PNG. Pokud vyberete Obrazy,
jednotlivé stranky budou ulozeny ve vychozim formatu. Tento formdt souboru lze nastavit na panelu Optimalizace.

V3echny objekty na vrstvich nejvyssi drovné budou v exportu uloZeny, ale polozky na podvrstvach se nebudou
exportovat.

Ukladani dokumentt v jinych formatech

Chcete-li otevtit soubor v jiném formatu nez PNG a vyberete Soubor > Otevtit, miZete k upravé tohoto obrazu
pouzit véechny funkce Fireworks. Pak muzete vybrat Ulozit jako a svou praci ulozit jako novy soubor Fireworks
PNG nebo mizete k ulozeni souboru vybrat jiny format. Vyberete-li Ulozit, vétsina soubort se ulozi v ptivodnim
formatu.

Pozndmka: Pokud uloZite soubor PNG jako bitmapovy soubor, naptiklad GIF nebo JPEG, grafické objekty, které jste
zpracovali v PNG, nebudou v bitmapovém souboru dostupné (viz ,,O vektorovych a bitmapovych grafikdch“ na
strané 14). Pottebujete-li obraz korigovat, upravte zdrojovy soubor PNG a pak ho znovu exportujte.tt

Do nasledujicich formatt je mozné ukladat ptimo: Fireworks PNG, GIF, animovany GIF, JPEG, BMP, WBMP,
TIFF, SWEF, Al PSD a PICT (pouze Macintosh). Fireworks ukladd 16 bitové obrazy formétu TIFF ve 24 bitové
barevné hloubce.

Soubory jinych typt, naptiklad PSD a HTML se oteviraji jako soubory PNG a tim vam umoznuji pouzivat
dokument Fireworks PNG jako zdrojovy soubor. Vechny provedené tpravy jsou aplikovany do souboru PNG a ne
do originalu.

Jak ukladat v existujicim formatu GIF, JPEG, TIFF, BMP nebo dalSich vyse zminénych formatech:
1 Vyberte Soubor > Ulozit.
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2 Pokud jste v dokumentu provedli takové zmény, které nejsou v ptivodnim formatu souboru upravitelné, zobrazi
se v dialogovém okné Ulozit upozornéni. Neupravitelné zmény zahrnuji pfiddni novych objektti, masek a Zivych
filtrti stejné jako upravy kryti, aplikovani rezimu prolnuti a ukladani vybéru obrazovych bodu.

Pozndmka: Pokud nevyberete volbu UloZit jako kopii, formdt souboru dokumentu, na kterém pracujete, se zméni na
format, ve kterém ho uloZite.

Jak exportovat dokument do jiného formatu:
1 V panelu Optimalizace vyberte format souboru.

2 Vyberte Soubor > Exportovat a exportujte dokument.

Dal$i informace o exportu soubort viz ,,Optimalizace a export® na strané 263.

Pracovni prostredi Fireworks

Kdy?z otevtete dokument ve Fireworks poprvé, aktivuje Fireworks pracovni prosttedi véetné panelu nastroji,
inspektoru Vlastnosti, nabidek a dal$ich paneli. Panel ndstrojii v levé ¢asti obrazovky obsahuje oznacené kategorie
veetné bitmapy, vektoru a skupiny webovych nastroji. Ve vychozim nastaveni se inspektor Vlastnosti zobrazi

v dolni ¢4sti dokumentu a nejdfive zobrazi vlastnosti dokumentu. Poté za¢ne zobrazovat vlastnosti nové vybraného
nastroje nebo, béhem prace v dokumentu, pravé vybraného objektu. Panely jsou nejdiive ukotveny ve skupinach

podél pravé ¢asti obrazovky. Okno dokumentu se objevi ve stfedni ¢4sti programu.
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Pouzivani pocatecni stranky
Kdyz spustite Fireworks a neoteviete dokument, na pracovni plose se objevi poc¢ate¢ni stranka Fireworks. Po¢ate¢ni
stranka nabizi rychly pfistup k vyukovym lekcim Fireworks, poslednim souboritim a Fireworks Exchange, kde

muZete k nékterym prvkiim Fireworks pfidat nové moznosti. Po¢ate¢ni stranka se pouzivd podobné jako webova
stranka. Klepnutim na nékterou ze zobrazenych funkci ji aktivujete.
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Jak vypnout pocatecni stranku:
1 Spustte Fireworks bez otevreni dokumentu.

Zobrazi se pocate¢ni stranka.

2 Klepnéte na Pfisté nezobrazovat.

Pouzivani panelu nastroju
Panel nastrojii je usporadan do $esti kategorii: Vybrat, Bitmapa, Vektor, Web, Barvy a Zobrazeni.
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Zmény voleb nastroju

Vyberete-li nastroj, inspektor Vlastnosti zobrazi volby nastroje. Nékteré volby ndstroji ziistavaji béhem prace

s nastrojem zobrazeny. V piipadé jinych néstroju, naptiklad zakladni tvar, pero a néstroj ¢ara, zobrazi inspektor
Vlastnosti vlastnosti vybraného objektu. Vice informaci o inspektoru Vlastnosti viz ,,Jak pouzivat inspektor

Vlastnosti na strané 27.

Jak v inspektoru Vlastnosti zobrazit volby pro nastroj, ktery jiz pouzivate:
% Prikazem Vybrat > Odznacit odznacite vSechny objekty.
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Vice informaci o specifickych volbach jednotlivych ndstrojii najdete v ¢astech, které predstavuji riizné néstroje
v ptiruéce Pouzivini programu Fireworks nebo v napovédé Fireworks.
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Vybér nastroje ze skupiny nastroju

Maly trojuhelnik v pravém dolnim rohu nastroje v panelu néstrojti oznacuje, Ze to je nastroj ze skupiny nastroju.
Napiiklad nastroj obdélnik je soucasti skupiny nastrojii zakladni tvar, kterd nabizi také zakladni néstroje zaobleny
obdélnik, elipsa a mnohouhelnik, stejné jako vSechny néstroje automaticky tvar, které se objevi pod rozdélovaci
carou.
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{ f J Vector Path tool (P}

v Cgf Redraw Path tool (P)
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Jak vybrat jiny nastroj ze skupiny nastroju:

1 Klepnéte na ikonu néstroje a podrite stisknuté tla¢itko mysi.

Zobrazi se rozbalovaci nabidka s ikonami nastroji, nazvy néstrojt a klavesové zkratky. Pravé vybrany nastroj je
nalevo od nazvu nastroje zaskrtnuty.

2 Tahnéte ukazatel dokud nebude zvyraznén nastroj, ktery chcete vybrat, pak uvolnéte tlac¢itko mysi.

V panelu nastroji se zobrazi vybrany néstroj a v inspektoru Vlastnosti se zobrazi volby nastroje.

Jak pouzivat inspektor Vlastnosti

Inspektor Vlastnosti je kontextové citlivy panel, ktery zobrazuje vlastnosti souc¢asného vybéru, volby souc¢asného
néstroje nebo vlastnosti dokumentu. Standardné je inspektor Vlastnosti ukotven ve spodni ¢asti pracovni plochy.

Inspektor Vlastnosti je mozné otevtit v polovi¢ni vysce, kdy jsou zobrazeny dvé fady vlastnosti nebo v plné vysce,
kdy se zobrazuji ¢tyti fady. Inspektor Vlastnosti je také mozné zcela sbalit a uvolnit tak misto na pracovni plochu.

Pozndmka: Vétsina postupii v prirucce Pouzivini Fireworks predpoklddd, Ze je inspektor Vlastnosti otevieny v plné
vysce.

Jak zrusit ukotveni inspektoru Vlastnosti:

% Tahnéte uchyt v levém hornim rohu do jiné ¢4sti pracovni plochy.

Jak ukotvit inspektor Vlastnosti v dolni ¢asti pracovni plochy (pouze Windows):
% Pretahnéte postranni pruh inspektoru Vlastnosti do dolni ¢asti obrazovky.

Chcete-li rozbalit inspektor Vlastnosti z polovi¢ni vysky do pIné vysky a zobrazit tak dalsi volby, provedte
jeden z nasledujicich ukonii:

+ Klepnéte na rozbalovaci $ipku v pravém dolnim rohu inspektoru Vlastnosti.
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+ Klepnéte na ikonu v pravém hornim rohu inspektoru Vlastnosti a v nabidce Volby inspektoru Vlastnosti vyberte
Plna vyska.
Pozndmka: Ve Windows je nabidka Volby dostupnd pouze tehdy, pokud je inspektor Vlastnosti ukotveny.

Chcete-li inspektor Vlastnosti zmensit na polovi¢ni vysku, provedte jeden z nasledujicich ukona:
+ Klepnéte na rozbalovaci $ipku v pravém dolnim rohu inspektoru Vlastnosti.

+ V nabidce Volby inspektoru Vlastnosti vyberte Polovi¢ni vyska.
Pozndmka: Ve Windows je nabidka Volby dostupnd pouze tehdy, pokud je inspektor Vlastnosti ukotveny.

Chcete-li inspektor Vlastnosti tplné shalit, kdyz je ukotveny, provedte jeden z nasledujicich tukonti:
« Klepnéte na rozbalovaci $ipku nebo titul inspektoru Vlastnosti.

« Vyberte Sbalit skupinu panelii v nabidce Volby ukotveného inspektoru Vlastnosti.

Vice informaci o specifickych volbach inspektoru Vlastnosti, najdete v odpovidajicich ¢astech Pouzivdni programu
Fireworks Napovédy Fireworks.
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Pouzivani panelt

Panely jsou plovouci ovladaci prvky, které vam pomadhaji upravovat aspekty vybraného objektu nebo elementd
dokumentu. Panely vim umoziiuji pracovat na snimcich, vrstvach, symbolech, barevnych poli¢cich vzorniku
a dalsich. Jednotlivé panely je mozné pietahovat a seskupit podle potteby.

Nékteré panely mohou byt standardné seskupeny a jiné ne. Nésledujici panely mohou obsahovat dalsi panely:
« Datové zdroje

+ Barvy

« Strdnka, Vrstvy, Snimky a Historie

+ Optimalizovat a Zarovnat

Vétsina paneld neni standardné seskupena s jinymi panely, ale je mozné je seskupovat. Seskupite-li panely, v§echny
ndazvy panelt se objevi na titulnim pruhu paneld. Skupiné paneltt mizete také ptiradit jakykoli nazev.

Panel Optimalizace umoZiiuje upravovat nastaveni velikosti a typu souboru a pracovat s barevnou paletou souboru
nebo s Fezem, ktery chcete exportovat.

Panel Vrstvy obsahuje strukturu dokumentu a nabizi volby pro vytvareni, odstrafiovani a zpracovani vrstev.
Panel Spoleéna knihovna zobrazi obsah slozky Spole¢na knihovna, ktera obsahuje symboly.

Panel Stranky zobrazi stranky v sou¢asném souboru a obsahuje volby pro zpracovani stranek.

Panel Snimky zobrazi snimky v sou¢asném souboru a zahrnuje volby pro vytvafeni animaci.

Panel Historie obsahuje seznam poslednich pouzitych prikaza, takze je miiZzete rychle vzit zpét nebo provést znovu.
také muZete vybrat vice akci, uloZit je a znovu pouzit jako piikazy. Dalsi informace viz ,Pouzivani panelu Historie

76

na kroky Zpét a opakovani vice akc{“ na strané 41.
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Panel Automatické tvary obsahuje automatické tvary, které nejsou zobrazené v panelu nastroju
Panel Styly umoziiuje uloZit a znovu pouzit kombinace charakteristik objektu nebo vybrat standardni styl.

Panel Knihovna obsahuje grafické symboly, symboly tlacitek a symboly animace. Instance téchto symbold muzete
snadno pretahovat z panelu Knihovna do dokumentu. Zménou symbolu muiZete provést globalni zmény vsech
instanci. Dalsi informace viz ,,Pouzivani styld, symbolt a URL® na strané 187.

Panel URL umoziuje vytvaret knihovny obsahujici ¢asto pouzivand URL.

Panel Michani barev umoziuje vytvafet nové barvy, které Ize pridavat k barevné paleté sou¢asného dokumentu
nebo je aplikovat na vybrané objekty.

Panel Vzornik obsahuje barevnou paletu souc¢asného dokumentu.

Panel Informace podavd informace o rozmérech vybranych objektii a presnych soutadnicich ukazatele pti pohybu
na platné.

Panel Chovani tidi chovani, které urcuje, jak se budou chovat aktivni oblasti a fezy pfi pohybu mysi.

Panel Hledat umoznuje vyhledavat a nahrazovat elementy, napt text, URL, fonty a barvy v dokumentu nebo vice
dokumentech.

Panel Vytvo¥it skript symbolu automatizuje vytvafeni soubori JavaScript pro piizpusobitelné grafické symboly.
Panel Zarovnani obsahuje ovladaci prvky pro zarovnavani rozmisténi objektti na platné.

Panel Vlastnosti automatickych tvarG umoznuje provadét zmény vlastnosti automatického tvaru poté, co ho vlozite
do soucasného dokumentu.

Panel Paleta barev (pod Jiné) umoziiuje vytvaret a zaménovat palety barev, exportovat vlastni barevné vzorniky
ACT, prozkoumévat riznd barevna schémata a také zptistupiiuje bézné pouzivané ovladaci prvky pro vybér barev

Upravy obrazu (pod Jiné) soustfeduje bézné nastroje a volby pouzivané pro ipravy bitmapy do jednoho panelu
Panel Cesta (pod Jiné) zajistuje rychly piistup k mnoha prikaziim souvisejicim s cestou
Specialni znaky (pod Jiné) zobrazuje ty specidlni znaky, které je mozné pouzit v textovych blocich

Vlastnosti symbolu spravuje ptizptsobitelné vlastnosti grafickych symbolt

Usporadani skupin panelii a panel

Standardné jsou panely Fireworks ukotveny ve skupinach v oblasti ukotveni na pravé strané pracovni plochy. Je
mozné zrusit ukotveni skupiny paneld, pfidat panely ke skupiné, zrusit ukotveni jednotlivych paneld, zménit poradi
ukotvenych skupin panel a sbalit a zav¥it skupiny panelt. MuzZete také otevirat a zavirat jednotlivé panely.

Jak zrusit ukotveni nebo pfesunout skupinu panelt:
% Tahnéte uchyt panelu (na levém hornim rohu) od oblasti ukotveni v pravé ¢asti obrazovky.

Jak ukotvit skupinu panelt:
% Pretdhnéte tichyt panelu do oblasti ukotveni panelt.

Kdy?z pretahujete panel nebo skupinu panelt do oblasti ukotveni, linka nebo obdélnik ndhledu umisténi vim ukéze,
kam by byl panel nebo skupina mezi skupinami umistény.

Chcete-li panel nebo skupinu panelii sbalit nebo rozbalit, provedte jeden z nasledujicich ukonii:
+ Klepnéte na titul panelu nebo skupiny panelt.

Pozndmka: Titulni pruh panelu nebo skupiny je viditelny i po sbalen.
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« Klepnéte na rozbalovaci $ipku v levém hornim rohu panelu nebo skupiny panelt.

Chcete-li zrusit ukotveni jednotlivych panell ve skupiné, provedte jeden z nasledujicich ukont:
« Klepnéte na panel a pretdhnéte ho ze skupiny panelt. Pustte panel na pozadovaném misté.

+ Vyberte Seskupit s > Nova skupina panelt v nabidce Volby na titulnim pruhu skupiny paneltl. (Nézev ptikazu
Seskupit s se méni v zavislosti na nazvu aktivniho panelu.) Panel se zobrazi samostatné v nové skupiné panelti.

Chcete-li ukotvit panel ve skupiné paneli, provedte jeden z nasledujicich ikont:
« Zkontrolujte, jsou-li panel i skupina panelt otevieny. Klepnéte na panel a pretdhnéte ho do skupiny paneli.

+ V nabidce skupiny panelt Volby vyberte z podnabidky Seskupit s nazev skupiny paneld. (Nézev prikazu Seskupit
s se méni v zavislosti na nazvu aktivniho panelu.)

Jak piejmenovat skupinu paneli:
1 Klepnéte na ikonu vpravo nahorte ve skupiné panelt a v nabidce Volby vyberte Pfejmenovat skupinu paneld.

2 Zadejte novy nazev.

Chcete-li vratit panely do vychozi polohy pro rozliseni obrazovky, provedte jeden z nasledujicich ukont:
+ Vyberte Okna > Rozvrzeni pracovni plochy > 1024 x 768.

« Vyberte Okna > Rozvrzeni pracovni plochy > 1280 x 1024.

Jak otevrit panel:

% V nabidce Okna vyberte nazev panelu.

Q Znacka zaSkrtnuti u ndzvu panelu v nabidce Okna oznacuje, Ze panel je otevieny.

Chcete-li panel zavfit, provedte jeden z nasledujicich ukoni:
+ V nabidce Okna vyberte nazev panelu.

« Kdy?z je panel neukotveny, klepnéte na tlacitko Zavtit na titulnim pruhu panelu.

Jak skryt vSechny panely a inspektor Vlastnosti:
% Vyberte Okna > Skryt panely. Chcete-li skryté panely zobrazit, znovu vyberte Okna > Skryt panely.

Pozndmka: Panely, které byly skryté, kdyz jste vybrali Skryt panely, ziistanou skryté, kdyz tento pfikaz odznacite.

Chcete-li zobrazit nebo skryt panely ukotvené v okné aplikace (pouze Windows), provedte jeden
z nasledujicich ukoni:
« Pretdhnéte svisly pruh do oblasti nalevo od ukotveného panelu a zménte velikost oblasti panela.

+ Klepnéte na malou $ipku, kterd oddéluje oblast ukotvenych paneli od zbytku okna aplikace.
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A. Klepnutim zobrazte nebo skryjte oblast ukotvenych panelii

Pouzivani skupiny panelii nebo nabidky Volby

Kazda skupina panelti a panel md nabidku Volby, ve které je seznam fady moznosti specifickych pro aktivni panel
nebo skupinu paneld. Nabidka Volby se zobrazi také v inspektoru Vlastnosti (kromé ptipadu ve Windows, kdy?z je
inspektor Vlastnosti neukotveny).

Add Frames...

Framel Duplicate Frame...
Delete Frame

Distribute to Frames

v Auto Crop
v Auto Difference

Properties...

Help

Group Frames with 3
Rename Panel Group...
Close Panel Group

9, G Forever +H H m

Jak vybrat volbu v nabidce Volby panelu nebo skupiny panelt:
1 Klepnutim na ikonu nabidky Volby v pravém hornim rohu panelu nebo skupiny panelt oteviete nabidku.

2 Vybér polozky nabidky.

Ukladani rozvrzeni paneli
Rozvrzeni paneld je mozné ulozit pomoci nabidky Ptikazy. Pti ptistim otevieni Fireworks budou panely
usporadany na pracovni ploe ve stejné pozici.

Jak ulozit rozvrzeni pracovni plochy:
1 Vyberte Okna > Rozvrzeni pracovni plochy > Ulozit aktudlni.

2 Pojmenujte rozvrzeni pracovni plochy a klepnéte na OK.

Jak oteviit uloZzené rozvrzeni pracovni plochy:
% Vyberte Okna > Rozvrzeni pracovni plochy a z podnabidky vyberte rozvrzeni pracovni plochy.
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O tlacitku Rychly export

Tlacitko Rychly export umoznuje exportovat soubory Fireworks do mnoha programi véetné programii
Dreamweaver, Flash, Photoshop, Illustrator, Adobe Director, Adobe GoLive® a FreeHand. Navic muZete zobrazit
nédhled soubort v libovolném prohlize¢i. Dalsi informace viz ,,Pouzivani tla¢itka Rychly export® na strané 295.

) |

© Dreamweaver
Flash
Phokoshop
Tlustrator
Director
FreeHand
Golive
Frontpage
Flex

v e o S v v

Preview in Browser  »

Copy HTML Code. .,
Update HTML. ..

Otevirani a premistovani panelli nastroji (pouze Windows)

Fireworks pro Windows zahrnuje dva panely nastroju obsahujici bézné prikazy Fireworks.

Jak zobrazit nebo skryt panel nastroju:
% Vyberte Okna > Panely néstrojii a vyberte panel nastroju.

Jak zrusit ukotveni panelu nastroji:
% Pretdhnéte panel nastroji z mista ukotveni.

Pozndmka: Pokud je panel ndstrojii neukotveny, klepnutim na zaviraci tlacitko v pravém hornim rohu v titulnim
pruhu ho zavrete.

Jak ukotvit panel nastroju:
% T4hnéte panel nastroju do oblasti ukotveni v dolni, spodni, levé nebo pravé ¢asti okna aplikace dokud se
nezobrazi obdélnik nahledu umisténi.

Navigovani a zobrazovani dokumentii
Je mozné ovladat zvétseni dokumentu, pocet zobrazeni, rezim zobrazeni. Navic miZete snadno posouvat zobrazeni
dokumentu. To je vyhodné, kdyZz dokument zvétsite a nevidite celé plétno.

Pouzivani zalozek dokumentu (Windows)
Kdyz je dokument maximalizovany, mtiZete snadno vybirat mezi vice otevienymi dokumenty pomoci zélozek

dokumentt, které se zobrazi v horni ¢asti dokumentového okna. Na $titku kazdého otevieného dokumentu, ktery
se objevi nad tla¢itky zobrazeni, se zobrazuje nazev souboru.

Matalie.png | Moah.png | Kelly.png®, Dale.png
# Original | B=lPreview [T12-Up FH4-Up

Jak vybrat jiny dokument, kdyz je sou¢asny dokument maximalizovany:

% Klepnéte na zdlozku dokumentu, ktery chcete zobrazit.
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Zvétseni a posouvani zobrazeni
Fireworks umoznuje zvétSeni nebo zmenseni nastaveného nebo uzivatelem definovaného procenta zvétsen.

Select Urititled-1.png - 8%
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A. Ndstroj rucicka B. Ndstroj zvétseni C. Rozbalovaci nabidka Zvétseni

Chcete-li zvétSovat nebo zmensovat v pfednastavenych krocich, provedte jeden z nasledujicich ukont:
+ Vyberte ndstroj zvétseni a klepnutim zadejte novy stfedovy bod uvnitf okna dokumentu. Kazdé dalsi klepnuti
zvét$i obraz na dal$i pfednastaveny stupen zvétSeni.

e

+ Vyberte uroven zvétdeni z rozbalovaci nabidky Nastavit zvétseni ve spodni ¢asti okna dokumentu.

+ Vyberte Zvétsit zobrazeni nebo prednastavené zvétseni z nabidky Zobrazeni

Chcete-li zmensovat pomoci pfednastavenych krok, provedte jeden z nasledujicich ukonii:
+ Vyberte nastroj zvétseni, klepnéte se stisknutou kldvesou Alt (Windows) nebo se stisknutou klavesou Alt

(Macintosh) uvnitf okna dokumentu. Kazdé dalsi klepnuti zmensi zobrazeni na dalsi pfednastavena procenta.

 Vyberte uroven zvét$eni z rozbalovaci nabidky Nastavit zvét$eni ve spodni ¢4sti okna dokumentu.

« Vyberte Zmensit zobrazeni nebo prednastavené zvét$eni v nabidce Zobrazeni.

Jak zvétsit zobrazeni urcité oblasti bez omezeni na pfednastavené kroky zvétseni:
1 Vyberte néstroj lupa.

2 Tahnéte pres ¢ast obrazu, kterou chcete zvétsit.

Velikost ramecku vybéru zvétSeni urcuje pfesnou hodnotu zvét$eni v procentech, kterd je zobrazena v textovém poli

Nastaveni zvétseni.
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Pozndmka: Do textového pole Nastaveni zvétseni nelze zaddvat procenta zvétsen.

Jak zmensit zobrazeni na zakladé urcité oblasti:

% Se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo se stisknutou kldvesou Alt (Macintosh) tdhnéte oblast vybéru
ndstrojem zvétseni.

Jak se vratit ke zvétseni 100 %:
% Poklepejte na nastroj zvétseni v panelu nastroju.

Jak posouvat zobrazeni v dokumentu:
1 Vyberte nastroj rucicka.

2 Téhnéte ukazatel rucicka.

Kdyz se pti posouvani dostanete za okraj platna, zobrazeni se nepfestava posouvat, takze miiZete pracovat
s obrazovymi body podél okrajti platna.

Jak prizpasobit velikosti dokumentu, aby odpovidala velikosti sou¢asného zobrazeni:
% Poklepejte na nastroj rucicka.

Pouzivani reziml zobrazeni ke spravé pracovni plochy
K ovladani rozvrzeni pracovni plochy pouzivate tlacitka rezimt zobrazeni v ¢asti Zobrazeni panelu néstrojt.
Miizete vybrat jeden z rezimt zobrazeni:

Rezim standardni zobrazeni je vychozi zobrazeni okna dokumentu.

Rezim na celou obrazovku s nabidkami je maximalizované zobrazeni okna dokumentu nastavené na sedém
pozadi s viditelnymi nabidkami, panely nastrojt, posuvniky a panely.

@Reiim na celou obrazovku je maximalizované zobrazeni okna dokumentu na ¢erném pozadi, bez viditelnych
nabidek, panelii nastrojii nebo viditelnych titulnich pruha.

Chcete-li zménit rezim zobrazeni, provedte jeden z nasledujicich ikon:
+ Chcete-li zménit zobrazeni do rezimu na celou obrazovku s nabidkami, klepnéte na tla¢itko ReZim na celou
obrazovku s nabidkami v panelu nastroju.

+ Chcete-li zménit zobrazeni do rezimu na celou obrazovku, klepnéte na tla¢itko ReZim na celou obrazovku
v panelu nastroji.

+ Chcete-li se vratit do rezimu standardniho zobrazeni, klepnéte pravym tla¢itkem mysi (Windows) nebo se
stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) v okné dokumentu a vyberte Ukoncit rezim na celou obrazovku nebo
v panelu ndstroji klepnéte na tla¢itko Standardni reZim zobrazeni.

Zobrazeni vice dokumenti

Abyste vidéli jeden dokument soucasné zobrazeny ve vice hodnotach zvétseni, pouZijte vice zobrazeni. Zmény, které
provedete v jednom zobrazeni se automaticky zrcadli ve vSech dalsich zobrazenich stejného dokumentu. Dfive nez
vytvofite vice zobrazeni zkontrolujte, Ze dokument neni na pracovni ploe maximalizovany. To vam umozni vidét
najednou vice zobrazeni jednoho dokumentu.

Jak otevrit dalsi zobrazeni dokumentu v riiznych nastavenich zvétseni:
1 Vyberte Okna > Duplikovat okno.
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2 V novém okné vyberte nastaven{ zvétseni.

Jak dlazdicové usporadat zobrazeni dokumentu:
% Vyberte Okna > Dlazdicové vodorovné nebo Okna > Dlazdicové svisle.

Jak zavrit okno zobrazeni dokumentu:
% Klepnéte na tla¢itko okna Zavfit.

Ovladani piekresleni dokumentu

Rezimy zobrazeni ovliviiuji znazornéni dokumentu na obrazovce, ale ne data objektu nebo jeho vyslednou kvalitu.

Jak ovladat prekresleni dokumentu:
% Vyberte Zobrazeni > PIné zobrazeni.

Kdy?z je vybrané Plné zobrazeni, Fireworks zobrazi dokument ve vech dostupnych barvach a s plnymi detaily. Kdyz
neni vybrané Plné zobrazeni, Fireworks zobrazi cesty jako 1 obrazovy bod $iroké, bez vyplné a zobrazi obrazy s X

uvnitf.

=
]

WAMEAM

Rezimy zobrazeni a pracovni verze

Chcete-li zobrazit dokument tak, jak by se jevil na jiné platformé, provedte jeden z nasledujicich tkonti:
« Ve Windows, vyberte Zobrazeni > Gama Macintosh.

+ Na Macintoshi, vyberte Zobrazeni > Windows Gama.

Nyni se muzete podivat, jak by se dokument jevil na jiné pocitatové platformé. Naptiklad, pokud pracujete na
platformé Windows, muZete tento piikaz pouzit k nahlédnuti, jak by se dokument jevil na platformé Macintosh.

Zména platna

Pfi prvnim otevieni nového dokumentu Fireworks musite zadat charakteristiky dokumentu. Miizete upravovat
velikost a barvu platna a kdykoli ménit rozli$eni obrazu pomoci nabidky Zmeénit nebo pomoci inspektoru
Vlastnosti. Béhem prace s dokumentem muiZete platno také otacet nebo ofezavat nechténé ¢asti.

Zména velikosti, barvy a rozliSeni platna
S Fireworks je snadné zménit velikost platna, barvu platna a rozliSeni obrazu.

Jak zménit velikost platna:
1 Provedte jeden z nasledujicich ukonu:

+ Vyberte Zménit > Platno > Velikost pldtna.

+ Zvolte Vybrat > Odznacit a klepnutim na nastroj ukazatel zobrazite vlastnosti dokumentu v inspektoru
Vlastnosti, pak klepnéte na tla¢itko Velikost platna.

2 Do textovych poli Sitka a Vy$ka zadejte nové rozméry.
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3 Klepnutim na tla¢itko Ukotveni urcete, ke kterym strandm platna bude Fireworks pridavat nebo ze kterych bude
odebirat a klepnéte na OK.

Pozndmka: Standardné je vybrané ukotveni uprostted, coZ znamend, Ze zmény velikosti pldtna se provddéji na vsech
strandch pldtna.

Jak v nabidce Zménit zménit barvu platna:
1 Vyberte Zménit > Platno > Barva platna.

2 Vyberte Bila, Prihlednd nebo Vlastni. Pokud vyberete Vlastni, klepnéte na barvu v rozbalovacim okné Vzorniku.

Jak vybrat barvu platna v inspektoru Vlastnosti:
1 Zvolte Vybrat > Odznacit a klepnutim na nastroj ukazatel zobrazite vlastnosti dokumentu v inspektoru
Vlastnosti, pak klepnéte na policko Barva platna.

2 Z rozbalovaciho okna Vzornik vyberte barvu nebo klepnéte kapatkem na barvu kdekoli na obrazovce. Chcete-li
vybrat priihledné plétno, v rozbalovacim okné vzorniku klepnéte na tla¢itko Zadnd.

Jak zménit velikost dokumentu a celého jeho obsahu:
1 Provedte jeden z nasledujicich akont:

+ Zvolte Vybrat > Odznacit, klepnutim néstrojem ukazatel zobrazite vlastnosti dokumentu v inspektoru Vlastnosti,
pak klepnéte na tlacitko Velikost obrazu v inspektoru Vlastnosti.

+ Vyberte Zménit > Platno > Velikost obrazu.

Otevte se dialogové okno Velikost obrazu.

~ Pixel dimensions

o [an | [puels =l
o EEC I ¥R =l :lﬂ
r~ Print size
— |5.556 IInches j ]ﬂ
it |6.25 IInches j
Resalution: |?2 IPiers,l’Inch j

v Constrain proportions
V¥ Resample image IBicubic j

¥ Current Page Only
Ok I Cancel |

2 V textovém poli Rozméry v obr. bodech zadejte nové vodorovné a svislé rozméry.

Miizete zménit mérné jednotky. Pokud je odznaceno Prevzorkovat obraz, je mozné ménit rozli$eni nebo velikost
tisku, ale ne rozméry v obr. bodech.

3 V textovych polich Velikost tisku zadejte vodorovné a svislé rozméry obrazu pro tisk.
4 V textovém poli RozliSeni zadejte nové rozliSeni obrazu.

Vyberte mezi jednotkami Obr. body/palec nebo obr. body/cm nebo vyberte Prevzorkovat obraz. Zména rozlideni
zméni zdroveil rozméry v obr. bodech.

5 Provedte jeden z nésledujicich tkonu:
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Aby byl zachovan stejny pomér mezi vodorovnymi a svislymi rozméry dokumentu, vyberte Zachovat proporce.

Chcete-li zménit $itku a vysku nezavisle, odznacte Zachovat proporce.
6 Vyberte Prevzorkovat obraz, kdyz ménite velikost obrazu a chcete imitovat stejny vzhled pti odli$né velikosti.

7 Kdyz vyberete Pouze soucasnd stranka, aplikujete zménu velikosti platna na souc¢asnou stranku. Pokud toto pole
neni zagkrtnuto, zména velikosti platna bude aplikovana na v8echny stranky aktivniho dokumentu a také na
vdechny vytvarené nové stranky.

8 Klepnéte na OK.

O prevzorkovani
Fireworks prevzorkovava obrazy jinak nez vétsina aplikaci pro upravy obrazii. Fireworks obsahuje bitmapové
obrazové objekty zaloZené na obrazovych bodech a vektorové objekty zalozené na cestéch.

+ Kdyz prevzorkujete bitmapovy objekt, do obrazu jsou pfidany nebo jsou z néj odebrany obrazové body, aby byl
vétsi nebo mensi.
+ Kdyz ptevzorkujete vektorovy objekt, dojde k malému poklesu kvality, protoZe cesta je pfekreslena matematicky

ve vétsi nebo mensi velikosti.

Protoze atributy vektorovych objekti se ve Fireworks zobrazuji jako obrazové body, nékteré tahy nebo vyplné se
mohou po pievzorkovani jevit mirné odli$né, protoze obrazové body, které tvofi tah nebo vyplii musi byt
prekresleny.

Pozndmbka: Kdyz se zméni velikost obrazu dokumentu, zméni se velikost voditek, objektii aktivnich oblasti a objekti
feztl.

Zmeéna velikosti bitmapovych objektu predstavuje vidy ojedinély problém - ptidat nebo odebrat obrazové body,
aby se zménila velikost obrazu, nebo zménit pocet obr. bodt na palec nebo centimetr?

Velikost bitmapového obrazu muzete upravit pfizptisobenim rozli$eni nebo prevzorkovanim obrazu.
Ptizptisobujete-li rozli$eni, mtizete zménit velikost obrazovych bodi v obrazu tak, aby se do ur¢itého mista veslo
vice nebo méné obr. bodii. Nastaveni rozliSeni bez prevzorkovani nezptisobuje ztratu dat.

Pievzorkovani nahoru nebo pfiddvani obrazovych bodu, aby se zvétsil obraz, muze zpusobit pokles kvality, protoze
obrazové body, které pridate, ne vzdy koresponduji s pivodnim obrazem.

Pievzorkovani dolii nebo odstranéni obrazovych bodti, aby se obraz zmensil, vidy zpiisobi ztratu kvality, protoze
pii zméné velikosti obrazu se vypusti obrazové body. Ztrata dat obrazu je vedlej$im efektem prevzorkovani dola.

Natoceni platna

Natoceni plétna se hodi, kdyZ obraz importujete obrdcené nebo opa¢né. Platno je mozné natocit o 180°, 90° doprava
nebo 90° doleva.

Kdyz natocite platno, natoci se véechny objekty v dokumentu.

Chcete-li natodit platno, provedte jeden z nasledujicich ikont:
+ Vyberte Zménit > Plitno > Otocit o 180°.

+ Vyberte Zménit > Platno > Otocit o 90° doprava.

+ Vyberte Zménit > Platno > Otocit o0 90° doleva.
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Ofiznuti nebo pfizplisobeni platna
Pokud va§ dokument obsahuje misto navic kolem obsahu pladtna, mtiZete platno ofiznout. Pldtno miiZete upravit
zvétSenim na velikost odpovidajici objektim, které presahuji okraje.

Origindl; ofiznuté pldatno

Jak platno ofiznout nebo prizpiisobit obsahu dokumentu:
1 Zvolte Vybrat > Odznacit, abyste v inspektoru Vlastnosti zobrazili vlastnosti dokumentu.

2 Klepnéte na Ptizpiisobit platno v inspektoru Vlastnosti.

s

Plétno se rozsiti nebo zmensi podle velikosti obsahu platna.

Ofiznuti dokumentu
Ofiznutim muZete odstranit nechténé ¢4sti dokumentu. Zméni se velikost platna, aby odpovidala oblasti, kterou
definujete.

Standardné ofiznutim smaZete objekty, které presahuji okraje pldtna. Objekty mimo oblast platna muiZete zachovat
zménou predvolby pred offznutim.

Jak ofiznout dokument:

E . ; [ ‘o - w
1 Vyberte nastroj ofiznuti z panelu nastroji nebo vyberte Upravy > Ofiznout dokument.

2 Natdhnéte ohrani¢ovaci rimedek na platné. Nastavte tahla ofiznuti tak, aby ohrani¢ovaci ramecek ohranicoval tu
oblast dokumentu, kterou chcete zachovat.

3 Poklepanim uvnitt ohranic¢ovaciho ramecku nebo stisknutim Enter ofiznéte dokument.

Fireworks zméni velikost pldtna na oblast, kterou jste definovali a odstrani objekty za okraji platna.

Objekty mimo pldtno miiZete zachovat, pokud pred ofiznutim odznacite volbu Odstranit objekty pfi ofiznuti
; v zdlozce Upravy v dialogovém okné Predvolby. Dalsi informace o pfedvolbdch viz ,Nastaveni pfedvoleb na
strané 356.

Pouzivani kontextovych nabidek
Kontextové nabidky nabizeji rychly ptistup k piikaztim souvisejicim se sou¢asnym vybérem.

Jak zobrazit kontextovou nabidku:
% Klepnéte pravym tlac¢itkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na vybranou polozku
v okné dokumentu.
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Pouzivani pravitek, voditek a m¥izky
Pravitka a voditka muZete pouZit k co nejpresnéjsimu rozvrzeni objektii a zaroven je pouzit jako pomoc pii kreslen.
Voditka muzZete umistit v dokumentu a pfitahovat k nim objekty nebo zapnout mtizku Fireworks a pfitahovat

Iy

objekty k mfizce.
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Pouzivani pravitek
Pravitka pomadhaji méfit, usporadat a planovat rozvrzeni vasi prace. Protoze obrazy Fireworks jsou uréeny pro web,

kde se grafiky méfti v obrazovych bodech, pravitka ve Fireworks méti vidy v obrazovych bodech, nehledé na
jednotky, které jste pouzili pti vytvareni dokumentu.

Jak zobrazit a skryt pravitka:
% Vyberte Zobrazeni > Pravitka.

Svisld a vodorovna pravitka se objevi podél okrajii okna dokumentu.

Pouzivani voditek
Voditka jsou ¢ary, které tahnete z pravitek na platno dokumentu. Pomahaji béhem kresleni s umistovanim
a zarovnavanim objektii. Voditka muzZete pouzit k oznaceni duleZitych ¢asti dokumentu, naptiklad okrajt, sttedu

24

dokumentu, a oblasti, kde chcete pracovat s vyssi pfesnosti.

Fireworks umoznuje pfitahovat objekty k voditkiim, aby bylo vyrovnani objekta snazsi. Voditka mtizete zamknout,
abyste je ndhodné nepfesunuli.

Pozndmka: Voditka nejsou obsaZena ve vrstvé, ani se neexportuji spolu s dokumentem. Jsou to pouze ndstroje pro
navrh.
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Fireworks poskytuje také voditka fezt, ktera umoziuji dokument rozdélit na fezy pro pouziti na webu. Normalni
voditka obrazu se ale li$i od voditek fezt. Vice informaci o voditkach fezii viz ,,Nastaveni fezti pfemisténim voditek

o

fez(“ na strané 208.

Jak vytvofrit vodorovné nebo svislé voditko:
1 Klepnéte a pak tahnéte od odpovidajiciho pravitka.

2 Umistéte voditko na platné a uvolnéte tla¢itko mysi.

Pozndmka: Voditko miiZzete pretaZenim znovu piemistit.

Jak premistit voditko do urcité polohy:
1 Poklepejte na voditko.

2 V dialogovém okné Posunout voditko zadejte novou polohu a klepnéte na OK.

Jak voditka zobrazit nebo skryt:
% Vyberte Zobrazeni > Voditka > Zobrazit voditka.

Jak pritahovat objekty k voditkim:
% Vyberte Zobrazeni > Voditka > Pfitahovat na voditka.

Jak zménit barvu voditek:
1 Vyberte Zobrazeni > Voditka > Upravit voditka.

2 V rozbalovacim okné pole barvy vyberte novou barvu voditka a klepnéte na OK.

Jak zamknout nebo odemknout vsechna voditka:
% Vyberte Zobrazeni > Voditka > Zamknout voditka.

Jak odstranit voditko:
% Odtdhnéte voditko pry¢ z platna.

vv/

Pozndmbka: Mimo voditek na vipravy, obsahuje editor symbolu také voditka zmény méfitka s 9 fezy, kterd se pouzivaji
na zmenseni nebo zvétseni tvarii bez deformovdni. Dalsi informace viz ,,Pouzivani zmény mé¥itka s 9 fezy“ na
strané 192.

Pouzivani mrizky
Mrtizka Fireworks zobrazuje soustavu vodorovnych a svislych ¢ar na platné. Mfizka je uZzite¢na pro presné

Iy

umistovani objektt. Navic mtiZzete mfizku zobrazit, upravit a zménit jeji velikost nebo barvu.

Pozndmbka: MFizka neni obsaZena ve vrstvé, ani se neexportuje spolu s dokumentem. Je to pouze ndvrhdssky ndstroj.

Jak zobrazit a skryt mfizku:
% Vyberte Zobrazeni > Mfizka > Zobrazit mtizku.

Jak ptitahovat objekty na m¥izku:
% Vyberte Zobrazeni > Mrizka > Pfitahovat na mfizku.

Jak zménit barvu mfizky:
1 Vyberte Zobrazeni > Mfizka > Upravit miizku.
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2 V rozbalovacim okné pole barvy vyberte novou barvu mrizky a klepnéte na OK.

Jak zménit velikost bunék m¥izky:
1 Vyberte Zobrazeni > Mfizka > Upravit miizku.

2 Zadejte prislusné hodnoty mezer do textovych poli Vodorovné a Svisle a klepnéte na OK.

Pouzivani panelu Historie na kroky Zpét a opakovani vice akci

Pomoci panelu Historie mtiZete zobrazovat, upravovat a opakovat akce, které jste provedli pti vytvareni
dokumentu. V panelu Historie je uveden seznam poslednich akci provedenych ve Fireworks, az do maximalniho
poctu nastaveného v poli Kroky zpét v dialogovém okné Piedvolby ve Fireworks.

Pomoci panelu Historie mizete provadét nasledujici ukony:
« Rychle opakovat nebo vracet posledni akce.
+ V panelu Historie vybrat posledni provedené akce a opakovat je.

« Kopirovat vybrané ptikazy do schranky jako textovy ekvivalent JavaScriptu.

.....

poutziti jako jeden prikaz. Dalsi informace o vytvoreni prikazii pomoci panelu Historie viz ,,Skriptovani pomoci
panelu Historie® na strané 351.

Jak vracet zpét nebo opakovat akce:
1 Vyberte Okna > Historie a oteviete panel Historie.

2 Téhnéte znacku kroku Zpét nahoru nebo dolt.

Jak opakovat akce:
1 Provést akce.

2 Chcete-li zvyraznit akce, které se maji opakovat v panelu Historie, provedte jeden z nasledujicich tkonti:

+ Klepnutim na akci ji zvyraznite.

+ Klepnutim se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) zvyraznite vice jednotlivych akei.
+ Klepnutim se stisknutou klavesou Shift zvyraznite spojity rozsah akci.

3 Klepnéte na tlacitko Piehrat znovu dole v panelu Historie.

Jak ulozit akce pro opakované pouziti:
1 V panelu Historie zvyraznéte akce, které chcete ulozZit.

2 Klepnéte na tlacitko Ulozit ve spodni ¢asti panelu.

3 Zadejte nézev prikazu a klepnéte na OK.

Jak pouzit ulozeny vlastni prikaz:
% Vyberte nazev pfikazu v nabidce Ptikazy.



Kapitola 3: Vybér a transformace objektu

Pfi praci ve Fireworks CS3 manipulujete s vektorovymi a bitmapovymi objekty, textovymi bloky, fezy a aktivnimi
oblastmi a oblastmi obrazovych bodii. Pomoci nastroji pro vybér a transformaci mtiZete objekty premistovat,
kopirovat, odstranit, otacet, zvétSovat a zmensovat nebo zkosit. V. dokumentech s vice objekty muzete objekty
uspofadat pomoci jejich vrstveni, seskupeni a zarovnavani.

Tato kapitola obsahuje nasledujici témata:

+ ,,Vybirani objektd® na strané 42

+ ,»Vybirani obrazovych bodi“ na strané 45

» ,Upravy vybranych objektd na strané 54

« ,Transformace a deformace vybranych objekt a vybéra“ na strané 55

+ ,Usporadani objektd“ na strané 59

y y y . o
Vybirani objektu
Abyste mohli s objektem cokoli délat, musite ho nejdfiv vybrat na platné. To se vztahuje na vektorovy objekt, cestu
nebo body; textovy blok, slovo nebo pismeno; fez nebo aktivni oblast; instance; nebo bitmapovy objekt.
K vybéru objektt muzete pouzit kterykoli z nasledujicich:

Panel Vrstvy zobrazi jednotlivé objekty. Kdyz je panel otevieny a vrstvy rozbalené, muzete klepnout na objekty
v panelu vrstvy a vybrat je. Dalsi informace viz ,,Stranky, vrstvy, maskovani a prolnuti“ na strané 159.

E Nastroj ukazatel vybira objekty, na které klepnete nebo kolem nich pretdhnete oblast vybéru.

Nastroj pro vybér uvniti vybira jednotlivé objekty ve skupiné nebo body vektorového objektu.

@ Nastroj vybrat za vybira objekt, ktery je za jinym objektem.

Nastroj export oblasti vybira oblast, kterad se ma exportovat jako samostatny soubor.

o

Informace o vybirani specifickych oblasti obrazovych bodt v bitmapovém obraze viz ,,Vybirdni obrazovych bodii
na strané 45.

Pouzivani nastroje ukazatel
Nistroj ukazatel vybira objekty, na které klepnete nebo objekty, pfipadné jejich ¢asti, kolem kterych pretahnete
oblast vybéru.

Chcete-li vybrat objekt klepnutim, provedte jeden z nasledujicich ukonti:
+ Premistéte ndstroj ukazatel nad cestu objektu nebo ohrani¢ovaci rimecek a klepnéte.

+ Klepnéte tah nebo vypln vybraného objektu.
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 Vyberte objekt v panelu Vrstvy.

Chcete-li vidét ndhled toho co byste vybrali klepnutim na objekt pod ukazatelem na pldtné, vyberte volbu
Zvyraznéni mysi v zdlozce Upravy v dialogovém okné Predvolby. Vice informaci o predvolbdch viz ,Nastaveni
predvoleb® na strané 356.

Jak vybrat objekt pfetazenim:
1 TaZenim néstroje ukazatel zahrnte do oblasti vybéru jeden nebo vice objektL.

Pouzivani nastroje pro vybér uvniti
Néstroj pro vybér uvnitt pouzivate k vybéru, pfemisténi nebo upravé bodii na vektorové cesté nebo objektu, ktery
je soucasti skupiny.

Jak pfemistovat nebo upravovat objekty pomoci nastroje pro vybér uvnitf:
1 Vyberte ndstroj pro vybér uvnitt.

2 Vytvorte vybér.

Objevi se tdhla vybéru.

3 Provedte jeden z nésledujicich tkonii:

+ Chcete-li objekt zménit, tdhnéte jeden z jeho bodi nebo tahel vybéru.

« Chcete-li pfemistit cely objekt, tdhnéte kdekoli uvnitt objektu kromé bodu nebo tdhla vybéru.

Pouzivani nastroje vybrat za
Pfi praci s grafikami obsahujicimi vice objektti miizete pouzit nastroj vybrat za k vybéru objektu, ktery je zakryty
nebo zastfeny jinymi objekty.

Jak vybrat objekt, ktery je za jinymi objekty:
% Nastrojem vybrat za opakované klepejte na navrstvené objekty, postupujte od objektu na nejvrchnéjsi vrstvé
k objektiim na nejspodnéjsi vrstvé v poradi vrstveni, dokud nevyberete pozadovany objekt.

Pozndmbka: MiizZete také vybrat téZko dostupny objekt, kdyz na néj klepnete v rozbaleném panelu Vrstvy.

Informace o vybéru v inspektoru Vlastnosti
Kdyz vyberete objekt, inspektor Vlastnosti vybér identifikuje. Leva horni ¢4st inspektoru Vlastnosti obsahuje
nasledujici informace o vybéru:

« popis prozkoumdvané polozky
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« Textové pole, do kterého zadavate nazev polozky

Pozndmka: Ndzev se zobrazi v titulnim pruhu dokumentu, kdykoli tuto poloZku vyberete. V pripadé fezii a tlacitek je
ndzev pti exportu ndzvem souboru.

+ Pocet objektu, kdyz je vybran vice nez jeden objekt

Pozndmka: Pokud je zapnuty stavovy pruh (pouze Windows), vybrané objekty jsou definoviny také ve stavovém
fadku v dolni ¢asti okna dokumentu.

Path fé J Salid v f - 5 | & | 1-Pixel Hard v |:| 100 | » |Mormal v| @
-/ Edge:| Anti-Alias  w Edge:| |0 | | Effects: 4+,
W:| 985 | X¥:| 188 || Texture:| Grain |0 |s | Texture:|Grain w0 |s ||¥ O InnerBevel

Hilg7s | ¥:|32

Inspektor Vlastnosti zaroven zobrazuje informace a nastaveni vybraného typu objektu. Naptiklad, vyberete-li
vektorovou cestu, inspektor Vlastnosti zobrazi vlastnosti vektorové cesty, jakymi jsou $itka tahu a barva.

Zména vybéru

Poté co vyberete jednotlivy objekt, muzete do vybéru objekty pridavat nebo odznacovat objekty, které jste vybrali.
Pomoci jediného prikazu mutiZzete vybrat nebo odznacit viechno, na vSech vrstvach dokumentu. Také mtiZete skryt
cestu vybéru, tak abyste mohli objekt upravovat pfi jeho zobrazeni pro web nebo tisk.

Jak ptidavat do vybéru:
% Se stisknutou kldvesou Shift klepejte na dalsi objekty ukazatelem, néstrojem pro vybér uvnitt, nebo nastrojem
vybrat za.

Jak odznacit objekt a ponechat ostatni objekty vybrané:
% Se stisknutou kldvesou Shift klepnéte na vybrany objekt.

Jak vybrat vSe na vsech vrstvach dokumentu:
% Zvolte Vybrat > Vybrat vie.

Pozndmka: Piikaz Vybrat vie nevybere skryté objekty.

Jak odznacit vsechny vybrané objekty:
% Zvolte Vybér > Odznacit.

Pozndmbka: Je tieba odznacit predvolbu Upravy jedné vrstvy, abyste vybrali viechny viditelné objekty ve vsech vrstvéch
dokumentu. KdyZ vyberete piedvolbu Upravy jedné vrstvy, program vybere pouze objekty na soucasné vrstvé. Dalsi
informace viz ,, Uspofdddni vrstev® na strané 165.

Jak skryt zpétnou vazbu cesty vybéru vybraného objektu:
% Vyberte Zobrazeni > Skryt obrysy.

Pozndmka: Kdyz jsou body a ohranideni skryté, miiZete k identifikaci vybraného objektu pouzit panel Vrstvy nebo
inspektor Vlastnosti.

Jak skryt vybrané objekty:
% Vybrat Zobrazeni > Skryt vybér.
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Pozndmka: Skryté objety se neexportuji. (To se nevztahuje na fezy a aktivni oblasti webovych objektii ve webové
Vrstvé.)

Jak zobrazit vsechny objekty:
% Vyberte Zobrazeni > Zobrazit vse.

Pozndmka: Chcete-li skryt objekty, bez ohledu na to, zda jsou vybrané, nebo ne, miiZete klepnout nebo tdhnout podél
sloupce Oko v panelu vrstvy.

Vybirani obrazovych boda

Miizete upravovat obrazové body na celé plose plétna, nebo vybrat jeden z néstrojii pro vybér a omezit Gpravy na
urcitou oblast obrazu:

Néstroj pro vybér vybere obdélnikovou oblast obrazovych bodd v obraze.

Nastroj ovalny vybér vybere ovalnou oblast obrazovych bodl v obraze.

Nastroj laso vybere oblast obrazovych bodU v obraze nakreslenou od ruky.

Nastroj mnohouhelnikové laso vybere v obraze oblast obrazovych bodt s rovnymi Gseky ohraniceni
nakreslenou od ruky.

Néstroj kouzelna hilka vybere oblast obrazovych bodd podobné barvy v obraze.

/]

Néstroje pro vybér obrazovych bodi nakresli ohrani¢eni vybéru, které uréuje oblast vybranych obrazovych bodu.
Poté co nakreslite ohranic¢eni vybéru, miiZete s nim manipulovat, pfemistovat, ptidavat do néj nebo na ném zalozit
jiny vybér. Obrazové body uvnitf vybéru mtiZete upravovat, aplikovat na né filtry nebo odstranovat obr. body, aniz
by to ovlivnilo obrazové body za vybérem. MiiZete také vytvorit plovouci vybér obrazovych bodt, ktery miiZzete
upravovat, pfemistovat, vyjmout nebo kopirovat.

Volby bitmapovych nastroji pro vybér
Kdyz vyberete nastroj vybér, ovalny vybér, laso, mnohouhelnikové laso nebo kouzelnou hiilku, inspektor Vlastnosti
zobrazi volby pro tento nastroj.

Vyberete-li dialogové okno Zivé hranice vybéru, mate moznost, pti pouzivani nastroji vybér, ovalny vybér, laso,
mnohothelnikové laso nebo kouzelnd hilka, zménit pro bitmapovy vybér nastaveni Okraji a Miry prolnuti okrajii
(pokud je Prolnuti okrajii zadano jako nastaveni Okrajit).

Inspektor Vlastnosti také zobrazuje tfi volby Okraju pro tfi nastroje:
Tvrdé vytvori ohraniceni vybéru s obtazenymi okraji.
Vyhlazeni odstraiiuje zubaté okraje ohrani¢eni vybéru.

Prolnuti okraji umoziuje zmék¢it okraje vybéru obrazovych bodu.
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Pii pouzivani jednoho z néstroji pro vybér je mozné nastavit volbu Prolnuti okrajii pred vytvorenim vybéru nebo
prolnout okraje existujictho vybéru zagkrtnutim poli¢ka Zivé hranice vybéru. Je také mozné prolnout okraje
existujicich vybért pomoci ptikazu Prolnout okraje v nabidce Vybrat. Dalsi informace viz ,,Prolnuti okrajii vybéru
obrazovych bodt“ na strané 50.

Pokud vyberete nastroj pro vybér nebo ovalny vybér, inspektor Vlastnosti zobrazi také tii volby stylu:
Normalni umoznuje vytvoiit vybér, kde jsou vyska a $ifka na sobé nezavislé.

Pevny pomér udrzuje vysku a $itku v definovanych pomérech.

Pevna velikost nastavi vysku a $itku na definovany rozmér.

Pozndmka: Ndstroj kouzelnd hiilka md také nastaveni tolerance. Dalsi informace viz ,, Vybirdni oblasti podobné
barvy“ na strané 47.

Vytvoreni ohraniceni vybéru obrazovych bodt
Nastroje vybér, ovalny vybér a laso v bitmapové ¢asti panelu néstroji vim umoznuji vybrat urcité oblasti
obrazovych bodii v bitmapovém obraze tim, ze kolem nich nakreslite hranice vybéru.

Pozndmka: Pokud chcete mit béhem pouzivini jednoho z téchto ndstrojii, mit moznost ménit nastaveni vaseho
vybéru, nezapomerite, ditve nez provedete vybér, zaskrtnout policko Zivé hranice vybéru.

Jak vybirat pravouhlé nebo elipsovité oblasti obrazovych bodu:
1 Vyberte nastroj pro vybér nebo nastroj ovalny vybér.

2 Nastavte volby Styl a Okraj v inspektoru Vlastnosti. Dalsi informace viz ,,Volby bitmapovych nastroji pro vybér
na strané 45.

3 Pretazenim nakreslete hranice vybéru, které definuji vybér obrazovych bodu.

Chcete-li nakreslit dal$i ¢tvercové nebo kruhové hranice vybéru, se stisknutou klavesou Shift tdhnéte ndstroj pro
vybér nebo nastroj ovalny vybér. Pokud jsou béhem vytvateni série vybéra zapnuté Zivé hranice vybéru, funkce Zivé
hranice vybéru ovliviiuje pouze posledni vybér této série.

Chcete-li nakreslit hranici vybéru vychazejici z bodu na stfedu, odznacte vSechny ostatni aktivni vybéry a pak
kreslete se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Alt (Macintosh).

Jak vybrat oblast obrazovych bodi nakreslenou od ruky:
1 Vyberte nastroj laso.

v«

2 V inspektoru Vlastnosti vyberte volbu Okraj . Dalsi informace viz ,,Volby bitmapovych nastroja pro vybér na
strané 45.

3 Téhnéte ukazatel kolem obrazovych bodu, které chcete vybrat.

Vytvoreni hranice vybéru nakreslenim bodu
Néstroj mnohouhelnikové laso umoznuje vybrat urcité obrazové body v bitmapovém obraze opakovanym
klepanim kolem obvodu oblasti obrazovych bodt, kterou chcete vybrat.

Jak vybrat mnohouhelnikovou oblast obrazovych bodu:
1 Vyberte néastroj mnohouhelnikové laso.

2 V inspektoru Vlastnosti vyberte volbu Okraj . Dalsi informace viz ,,Volby bitmapovych nastroji pro vybér na
strané 45.
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3 Klepnutim zanasejte body kolem obvodu objektu nebo oblasti a vytvoite obrys vybéru.

Podrizte klavesu Shift, chcete-li omezit tthel segmentu hranice vybéru nastroje mnohothelnikové laso na kroky po
45°.

4 Jednim z nasledujicich tkonti mnohouhelnik zavrete:

« Klepnéte na pocateéni bod.

« Poklepejte na pracovni plose.

Vybirani oblasti podobné barvy

Néstroj kouzelna hilka umozZiiuje vybirat oblasti obrazovych bodi podobné barvy. Nastavenim tolerance nastroje
kouzelna hilka a voleb Okraj v inspektoru Vlastnosti mizete ur¢it, jak nastroj kouzelna hulka vybira obrazové
body.

Jak vybrat oblast obrazovych bodi podobného barevného rozsahu:

1 Vyberte nastroj kouzelna hulka.

2 V inspektoru Vlastnosti vyberte volbu Okraj . Dalsi informace viz ,,Volby bitmapovych nastrojt pro vybér na
strané 45.

3 Pretazenim posuvniku v inspektoru vlastnosti nastavte Groven tolerance.

Tolerance predstavuje barevny ténovy rozsah, ktery vyberete klepnutim na obrazovy bod kouzelnou hiilkou.
Zadate-1i 0 a klepnete na obrazovy bod, vyberete pouze ptilehlé obrazové body totozného barevného ténu. Zadate-
li 65 vyberete $irsi rozsah barevnych téni.

4 Klepnéte na oblast barvy, kterou chcete vybrat.

Kolem vybraného rozsahu obrazovych bodt se zobrazi ohrani¢eni vybéru.

Obrazové body vybrané s nizsi toleranci (nahote), pak s nizi toleranci (dole)
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Jak vybirat podobné barvy v celém dokumentu:
1 Vyberte barevnou oblast ndstrojem pro vybér, nastrojem laso nebo kouzelnou hulkou.

2 Zvolte Vybrat > Vybrat podobné.

Objevi se jedno nebo vice ohraniceni vybéru, které ohranicuje vSechny oblasti obsahujici obrazové body vybraného
rozsahu, podle aktudlni tolerance nastavené pro nastroj kouzelna hiilka v inspektoru Vlastnosti.

Pozndmka: Chcete-li upravit toleranci pro ptikaz Vybrat podobné, pred pouzitim piikazu vyberte ndstroj kouzelnd
hiilka a pak zmérite nastavent tolerance v inspektoru Vlastnosti. MiiZete také zaskrtnout pole Zivé hranice vybéru,
abyste mohli ménit nastaveni tolerance béhem pouZivini ndstroje kouzelnd hiilka.

Odstranovani ohraniceni vybéru
Ohraniceni vybéru muiZete odstranit, aniz by to ovlivnilo dokument.

Chcete-li odstranit hranici vybéru, provedte jeden z nasledujicich ikon:
+ Nakreslete jiny vybér.

+ Klepnéte mimo soucasny vybér néstrojem pro vybér nebo néstrojem laso.
« Stisknéte Escape.
« Zvolte Vybér > Odznacit.

Nastaveni hranice vybéru

Poté, co vyberete obrazové body pomoci nastroje pro vybér nebo nastroje laso, muzete upravovat nebo presunovat
hranici vybéru, aniz by to ovlivnilo obrazové body pod ni. Pomoci modifika¢nich kldves mtizete ru¢né pridavat
obrazové body k hranici vybéru.

vy

Hranici vybéru muizete také rozsifit nebo zazit o zadanou oblast, vybrat oblast obrazovych bodu kolem existujiciho
vybéru nebo hranici vybéru vyhladit.

Piemistovani nebo tpravy vybéru
Vybér mizete pfesunout nad riizné oblasti obrazovych bodii nebo ho premistit béhem kresleni, budete-li kreslit se
stisknutym mezernikem.

Chcete-li pfemistit vybér, provedte jeden z nasledujicich ukon:

« Pretdhnéte vybér pomoci nastroje pro vybér, nastroje laso nebo nastroje kouzelna hulka.
« Pomoci klaves $ipek miiZzete vybér posouvat v krocich po 1 obrazovém bodu.

« Stisknéte Shift a klavesami $ipek pohybujte vybérem v krocich po 10 obrazovych bodech.

Jak pfemistit vybér pomoci mezerniku:
1 TaZenim za¢néte kreslit vybér.

2 Aniz byste pustili tla¢itko mysi, podrzte stisknuty mezernik.
3 Pietdhnéte vybér na jiné misto na platné.
4 Drite tlacitko mysi a uvolnéte mezernik.

5 Pokracujte v kresleni vybéru pretazenim.
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Pfidavani nebo odebirani obrazovych bodt
Poté co nakreslite ohrani¢eni vybéru pomoci jakéhokoli bitmapového nastroje pro vybér, pomoci stejného nebo
jiného bitmapového néstroje miizete k vybéru pridavat.

Jak pridavat k existujicimu vybéru obrazovych bodi:

1 Vyberte jakykoli bitmapovy nastroj pro vybér.

2 Se stisknutou klavesou Shift nakreslete hranice vybéru, ktery chcete pridat.

3 Chcete-li pokracovat v pridavani k vybéru opakujte kroky 1 a 2 s jakymikoli bitmapovymi néstroji pro vybér.
Presahujici vybéry se spoji a vytvoii pfiléhajici vybér.

Jak odecist obrazové body od vybéru:

% Se stisknutou klavesou Alt vyberte bitmapovym ndstrojem oblast obrazovych bodi, které se maji vyseknout.

Vytvoreni vybéru z protinajicich se hranic vybért
Miizete vybrat obrazové body v existujicich vybérech nakreslenim vybéru, ktery presahuje original.

Jak vybrat oblast obrazovych bodu definovanou prisec¢ikem dvou vybéra:
1 Se stisknutymi klavesami Alt+Shift vytvofte nové ohraniceni vybéru, které presahuje pivodni vybér.

2 Uvolnéte tlacitko mysi.

Vyberou se pouze ty obrazové body, které jsou v oblasti protnuti téchto dvou vybéri.

Pouzivani miniatur a modifikacnich klaves k modifikacim vybéra obrazovych bodt
KdyZz mate vybranou bitmapu, miZete na této bitmapé vytvaret vybéry obrazovych bodu krytim jakéhokoli objektu
nebo masky v panelu Vrstvy. Vice informaci o panelu Vrstvy viz ,,Prace s vrstvami® na strané 163.

Jak vytvofit nebo nahradit vybér obrazovych bodi ve vybrané bitmapé s pouzitim kryti objektu:

1 V panelu Vrstvy umistéte ukazatel nad miniaturu objektu, ktery chcete pouzit k vytvoreni vybéru obrazovych
bodu.

2 Stisknéte a podrzte klavesu Alt (Windows) nebo Apple (Macintosh).
% Ukazatel se zméni a naznadi, zda byste vybrali alfa kanal nebo neprtihlednou oblast objektu.
3 Klepnéte na miniaturu.

Ve vybrané bitmapé se vytvori novy vybér obrazovych bodu.

Jak pridavat k sou¢asnému vybéru obrazovych bodu:
- hase stisknutymi kldvesami Alt-Shift (Windows) nebo Apple-Shift (Macintosh) klepnéte na miniaturu objektu
v panelu Vrstvy a tim ptidejte tvar nepriithledné oblasti k sou¢asnému vybéru obrazovych bodd.

Kdyz ukazatel umistite nad miniaturu a podrZite ptislusné modifikacni kldvesy, ukazatel ukdZze, Ze do vybéru
Q obrazovych bodii budete ptiddvat.

Jak odebirat ze soucasného vybéru obrazovych bodu:
- hise stisknutymi klavesami Ctrl-Alt (Windows) nebo Apple-Alt (Macintosh) klepnéte na miniaturu objektu
v panelu Vrstvy a tim odectéte tvar jeho neprithledné oblasti ze souc¢asného vybéru obrazovych bodu.
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Kdyz ukazatel umistite nad miniaturu a podrZite pfislusné modifikacni kldvesy, ukazatel ukdze, Ze z vybéru
Q obrazovych bodii budete odebirat.

Jak ve vybrané bitmapé vytvofit vybér obrazovych bodii z protnuti piekryvajicich se objekt:
1 Se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) klepnéte na miniaturu objektu a tim vyberte
jeho alfa kanal nebo neprtihlednou oblast.

%) Ukazatel se zméni a naznaci, zda byste vybrali alfa kanal nebo neprihlednou oblast objektu.

2 Se stisknutymi kldvesami Ctrl-Shift- Alt (Windows) nebo Apple-Shift-Alt (Macintosh) klepnéte na jiny objekt.
Ve vybrané bitmapé se vytvori vybér obrazovych bodi z protnutych nepriihlednych oblasti dvou prekryvajicich se
objekttL.

Umistite-li ukazatel nad miniaturu a podrzite zadané modifikacni kldvesy, ukazatel oznacuje, zZe se chystdte
Q vytvorit vybér obrazovych bodii z protnuti neprithlednych oblasti dvou prekryvajicich se objektii.

Vytvoreni invertovaného vybéru obrazovych bodi

Miizete vyjit ze sou¢asného vybéru obrazovych bodii a vytvofit vybér obrazovych bodu obsahujici v§echny obrazové
body, které nejsou pravé vybrané. Timto zptiisobem miiZete naptiklad vybrat a smazat véechny obrazové body
obklopujici ptivodni vybér.

Jak vytvofit invertovany vybér obrazovych bodii:
1 Vytvoite vybér obrazovych bodii pomoci jakéhokoli bitmapového nastroje.

2 Zvolte Vybrat > Vybrat doplnék.
Nyni budou vybrané vechny obrazové body, které nebyly v pivodnim vybéru.

Prolnuti okraji vybéru obrazovych bodu

Prolnuti okraji vytvari prihledny efekt vybranych obrazovych bodu. PouZivate-li ptikaz Prolnout okraje, muzete
zkouset rtizné miry prolnuti a prohlédnout si vysledek diive, nez obrazové body odznacite. Okraje vybéru muzete
prolnout také nastavenim miry prolnuti v inspektoru Vlastnosti pfed nebo béhem pouzivani bitmapového nastroje

v«

pro vybér. Dalsi informace viz ,, Volby bitmapovych nastroji pro vybér® na strané 45.

Jak prolnout okraje vybéru obrazovych bodii:
1 Zvolte Vybér > Prolnout okraje.

2 Zadejte miru prolnuti v dialogovém okné Prolnuti okrajii.

Velikost ohraniceni vybéru se zméni tak, aby odpovidala mife prolnuti okraju.

3 V pripadé potteby zménou ¢isla v dialogovém okné Prolnuti okrajii upravte miru prolnuti okrajt.

4 Klepnéte na OK.

Q Chcete-li zobrazit vzhled prolnutého vybéru bez okolnich obrazovych bodii, vyberte Vybér > Vybrat doplnék

a pak stisknéte kldvesu Delete. Chcete-li to zkusit znovu, pouZijte panel Historie nebo Upravy > Zpét.

Rozsifeni nebo ztizeni hranice vybéru
Poté, co nakreslenim hranice vybéru vyberete obrazové body, mtizete okraje vybéru rozsifit nebo zuzit.

Jak rozsitit okraje hranice vybéru:
1 Po nakreslen{ hranice vybéru, vyberte Vybrat > Rozsitit hranice vybéru.
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2 Zadejte pocet obrazovych bodd, o ktery chcete rozsitit hranice vybéru, a klepnéte na OK.

Jak zuzit okraj hranice vybéru:
1 Po nakresleni hranice vybéru vyberte Vybrat > Zuzit hranici vybéru.

2 Zadejte pocet obrazovych bodu, o ktery chcete zuzit hranice vybéru, a klepnéte na OK.

Vybér oblasti kolem existujici hranice vybéru
Miizete vytvaret dodate¢né hranice vybéru, které zaramuji existujici hranice vybéru v uréené itce. To vam
umoznuje vytvaret specialni grafické efekty, napiiklad prolnuti okrajii vybéru obrazovych bodt.

Jak vybrat oblast kolem existujici hranice vybéru:
1 Po nakresleni hranice vybéru, vyberte Vybrat > Okraj hranice vybéru.

2 Zadejte $itku hranice vybéru, kterou chcete umistit okolo existujici hranice vybéru, a klepnéte na OK.

Vyhlazovani okraje hranice vybéru

Miizete odstranit prebyte¢né obrazové body podél obryst vybéru obrazovych bodti. To se hodi, pokud se prebyte¢né
obrazové body objevuji po pouziti nastroje kouzelnd htilka podél okraje vybéru obrazovych bodt nebo hranice
vybéru.

Vybér obrazovych bodii pted a po vyhlazeni

Jak vyhladit okraj hranice vybéru:
1 Zvolte Vybrat > Vyhladit hranici vybéru.

2 Zadéanim poloméru vzorku stanovte poZadovany stupen vyhlazeni a klepnéte na OK.

Prevedeni hranice vybéru na cestu

S Fireworks muzete bitmapovy vybér prevést na vektorovy objekt nakreslenim hranice vybéru okolo té ¢asti
bitmapy, kterou chcete pfevést. Tento proces je uzite¢ny naptiklad tehdy, chcete-li zadit vytvaret animaci
obkreslenim vybéru z bitmapy.

Jak prevést hranici vybéru na cestu
% Po nakresleni hranice vybéru, vyberte Vybrat > Pfevést hranici vybéru na cestu.

Atributy aktudlniho tahu a vyplné jsou aplikovany na novou cestu.

Pieneseni ohrani¢eného vybéru
Ohraniceny vybér miizete pfenddet z jedné bitmapy na jiny bitmapovy objekt na stejné nebo na jiné vrstvé.
Ohranic¢eni vybéru muizete pfenést také na masku.

Jak prenést ohranic¢eny vybér na jiny bitmapovy objekt:
1 Provedte vybér nakreslenim hranice vybéru.
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2 V panelu Vrstvy vyberte jiny bitmapovy objekt ve stejné vrstvé nebo objekt v jiné vrstvé.
Vybér je prenesen na tento objekt.

Pozndmka: Fireworks zachdzi s maskami a maskovanymi objekty jako s jednotlivymi objekty. Dalsi informace
o maskdch viz ,Maskovini obrazii“ na strané 168.

Ulozeni ohraniceni vybéru
Miizete ulozit velikost, tvar a umisténi vybéru a aplikovat je pozdéji. MuZete také uloZit vice ohraniceni vybéru.

Jak ulozit ohraniceni vybéru:
1 Zvolte Vybrat > UloZit bitmapovy vybér, otevie se dialogové okno Ulozit vybér.

2 Pole dokumentu zobraz{ nézev aktivniho dokumentu, ve kterém bude uloZeno ohraniceni vybéru. Nazev muzete
bud ponechat tak, jak je nebo, chcete-li ohraniceni vybéru ulozit radéji do jiného otevieného dokumentu,
z rozbalovaci nabidky vybrat jiny.

3 Pole Vybér zobrazi nazev aktivniho vybéru v aktivnim dokumentu. Pokud se jednd o novy vybér, standardné se
zobrazi slovo Novy. Miizete ho ponechat tak, jak je nebo, pokud chcete nahradit dfive ulozeny vybér novym
vybérem, vyberte jiny uloZeny vybér z rozbalovaci nabidky.

4 Pole Nazev, které zobrazuje slovo Vychozi, je aktivni pouze tehdy, pokud se v poli Vybér zobrazuje slovo Novy.
V takovém pripadé vyberte slovo Vychozi a napiste ndzev nového vybéru.

5 Pokud je v poli Vybér zobrazeno slovo Novy, novy vybér bude aktivni v oddilu Operace dialogového okna Ulozit
vybér. Pokud je v poli Vybér vybran dfive uloZeny vybér, budou v oddilu Operace aktivni viechny nasledujici volby.

+ ,Nahradit vybér® nahradi aktivni vybér v aktivnim dokumentu tim, ktery je zadan v poli Vybér.
- ,Pridat k vybéru® prida aktivni vybér k tomu, ktery je zadan v polich Dokument a Vybér.

+ ,Odecist od vybéru® odeéte aktivni vybér od toho, ktery je zadan v polich Dokument a Vybér.

« ,Prusecik s vybérem® protne aktivni vybér s tim, ktery je zadan v polich Dokument a Vybér.

6 Vyberte volbu v oddilu Operace a klepnéte na OK.

Stejnym postupem ukladejte jednotlivé vSechna ohraniceni vybéru, ktera chcete ulozit.

Obnovovani ohraniceni vybéru
Obnovovat miiZete ta ohraniceni vybéru, ktera jste dfive nazvali a ulozili.

Jak obnovit ohraniceni vybéru:
1 Zvolte Vybrat > Obnovit bitmapovy vybér, otevte se dialogové okno Ulozit vybér.

2 Pole Dokument zobrazi nézev aktivniho dokumentu, ve kterém bylo uloZeno ohraniceni vybéru. Nazev mizete
bud ponechat tak, jak je, nebo, chcete-li ohrani¢eni vybéru radéji obnovit z jiného otevieného dokumentu,
z rozbalovaci nabidky vybrat jiny.

3 Pole Vybér zobrazi nazev vybéru, ktery bude obnoven. Chcete-li obnovit jiny vybér, vyberte ho z rozbalovaci
nabidky.

4 Chcete-li invertovat obnoveny vybér, vyberte pole Invertovat.

5 Pokud v sou¢asném dokumentu neni zddné aktivni ohraniceni vybéru, v oddilu Operace dialogového okna
Obnovit vybér bude Novy vybér aktivni. Pokud v sou¢asném dokumentu je aktivni ohranic¢eni vybéru, v oddilu
Operace budou aktivni v§echny nasledujici volby.

« ,Nahradit vybér® nahradi aktivni vybér v aktivnim dokumentu tim, ktery je zadan v poli Vybér.
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« ,Pridat k vybéru® prida aktivni vybér k tomu, ktery je zadan v polich Dokument a Vybér.

+ ,Odecist od vybéru® odecte aktivni vybér od toho, ktery je zadan v polich Dokument a Vybér.
« ,Priisecik s vybérem® protne aktivni vybér s tim, ktery je zadan v polich Dokument a Vybér.
6 Vyberte volbu v oddilu Operace a klepnéte na OK.

Stejnym postupem ukladejte jednotlivé vSechny ohrani¢ené vybéry, které chcete obnovit.

Odstranovani ohranic¢eni vybéru
Ohraniceny vybér, ktery jste diive nazvali a ulozili, miZete odstranit.

Pozndmka: Tato funkce je aktivni pouze tehdy, pokud otevieny dokument obsahuje alespoti jeden ulozeny vybér.

Jak ulozit ohraniceni vybéru:
1 Zvolte Vybrat > Odstranit bitmapovy vybér, otevie se dialogové okno Odstranit vybér.

2 Pole Dokument zobrazi nézev aktivniho dokumentu obsahujiciho ohrani¢eni vybéru. Nazev muzete bud
ponechat tak, jak je, nebo z rozbalovaci nabidky vybrat jiny, chcete-li ohrani¢eni vybéru vymazat z jiného
dokumentu.

3 Pole Vybér zobrazi nazev aktivniho vybéru v aktivnim dokumentu. MiiZete je ponechat, jak je nebo, pokud chcete
vymazat jiny vybér, ktery se objevi v poli Dokument, vyberte jiny vybér z rozbalovaci nabidky.

4 Chcete-li odstranit vybér, ktery se zobrazi v poli Vybér, klepnéte na OK. Chcete-li zaviit dialogové okno bez
vymazani jakychkoli vybérti, klepnéte na Zrusit.

Vytvoreni a pfemisténi plovouciho vybéru obrazovych bod
Kdy?z pfetahujete vybér na nové misto, vybér se pohybuje sim. Chcete-li pfemistit, upravit, vyjmout nebo kopirovat
vybér obrazovych bodt, musite nejdfive vytvofit plovouci vybér obrazovych bod.

Jak vytvofit plovouci vybér obrazovych bodii:
1 Vytvoite vybér obrazovych bodii pomoci bitmapového nastroje.

2 Provedte jeden z nésledujicich tkonii:

« Se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) pretdhnéte vybér s pouzitim jakéhokoli néstroje
z bitmapového oddilu panelu nastroju.

« Vyberte nastroj ukazatel a pretahnéte vybér.

Chcete-li pfemistit plovouci vybér, provedte jeden z nasledujicich ukoni:
- Pretdhnéte plovouci vybér pomoci néstroje ukazatel nebo jakéhokoli bitmapového nastroje pro vybér.

« Pokud je aktivni bitmapovy ndstroj , ktery neni uréeny pro vybér, tdhnéte plovouci vybér se stisknutym tlacitkem
Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh).

« Pouzijte klavesy $ipek nebo klavesy Shift+sipka.

Kdyz odznacite plovouci vybér obrazovych bodu nebo vyberete jakykoli vektorovy nebo webovy nastroj, plovouci

vybér se stane soucasti soucasného bitmapového objektu.

Vlozeni nové bitmapy vyjmutim nebo kopirovanim
Do soucasné vrstvy dokumentu mizete vyjmutim nebo zkopirovanim vybranych obrazovych bodu vlozit novou
bitmapu zaloZenou na vybéru obrazovych bodu.
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Jak vlozit novou bitmapu vyjmutim a vloZenim vybéru obrazovych bod:
1 Vyberte oblast obrazovych bodii pomoci nastroje pro vybér obrazovych bodu.

2 Vyberte Upravy > Vlozit > Bitmapa vyjmutim.

Na soucasné vrstvé se vytvori novy bitmapovy objekt zalozeny na vybéru obrazovych bodii a vybrané obrazové body
jsou odstranény z piivodniho bitmapového objektu. V panelu Vrstvy se v sou¢asné vrstvé nad objektem, ze kterého
byla vyjmuta, objevi miniatura nové bitmapy.

Jak vlozit novou bitmapu zkopirovanim a vlozenim vybéru obrazovych bod:
1 Vyberte oblast obrazovych bodii pomoci nastroje pro vybér obrazovych bodu.

2 Vyberte Upravy > Vlozit > Bitmapa kopirovénim.

V soucasné vrstvé se vytvori novy bitmapovy objekt zaloZeny na vybéru obrazovych bodii a vybrané obrazové body
zUstanou v pivodnim bitmapového objektu. V panelu Vrstvy se v soucasné vrstvé, nad objektem, ze kterého byla
kopirovana, objevi miniatura nové bitmapy.

Upravy vybranych objektu

Fireworks nabizi nékolik zptsobu tpravy vybranych objekti: Objekty muzete pohybovat po platné nebo z aplikace
do aplikace, pomoci piikazi Klonovat a Duplikovat miiZzete objekty zdvojovat nebo mtiZete objekty z pracovni
plochy uplné odstranit.

Chcete-li pfemistit vybér, provedte jeden z nasledujicich ukon:
« Tahnéte je pomoci nastroje ukazatel, nastroje pro vybér uvnitt nebo nastroje vybrat za.

« Pouzijte jakoukoli klavesu se $ipkami a posouvejte vybér v krocich o velikosti 1 obrazového bodu.

« Se stisknutou klavesou Shift stisknéte jakoukoli klavesu se $ipkami a pohybujte vybérem v krocich o velikosti 10
obrazovych bodi.

 V inspektoru Vlastnosti zaddnim souradnic X a Y umistéte levy horni roh vybéru.

« Zadejte soutadnice x a y v panelu Informace. Pokud nejsou pole X a Y viditelné, tdhnéte dolni okraj panelu.

Jak premistit nebo zkopirovat vybrané objekty viozenim:
1 Vyberte objekt nebo vice objektii.

2 Vyberte Upravy > Vyjmout nebo Upravy > Bitmapa kopirovénim.
3 Vyberte Upravy > Vlozit.

Jak duplikovat jeden nebo vice vybranych objektii:

% Vyberte Upravy > Duplikovat.

Opakujete-li ptikaz, duplikované objekty se objevuji stupniovité sefazené, vidy o 10 obrazovych bodu nize a 10
obrazovych bodii vpravo od predeslého duplikatu. Naposledy duplikovany objekt se stdva vybranym objektem.
Pozndmka: Pfikazy Duplikovat nebo Klonovat nelze pouZit pro bitmapové vybéry. Pouzijte ndstroj pro vybér uvnitf

nebo ndstroj razitko a duplikujte cdsti bitmapového obrazu. Dalsi informace o pouZivdni ndstroje pro vybér uvnit
najdete v ndsledujicich postupech. Dal$i informace o pouZivini ndstroje razitko viz ,RetuSovdini bitmap“ na strané 67.
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Chcete-li duplikovat vybér obrazovych bodu, provedte jeden z nasledujicich ukon:
+ Pretahnéte vybér obrazovych bodi pomoci nastroje pro vybér uvnitf.

« Se stisknutou klavesou Alt pretahnéte objekt pomoci néstroje ukazatel.

Jak klonovat vybér:
% Vyberte Upravy > Klonovat.

Klon vybéru se umisti pfimo pied original a stane se vybranym objektem.

Pozndmka: Chcete-li vybrany klon pfemistit smérem od origindlu s pfesnosti na obrazovy bod, pouZijte kldvesy se
Sipkami nebo Shift+kldvesy se Sipkami. To je prakticky zpiisob, jak zachovat uritou vzddlenost mezi klony nebo
zachovat svislé nebo vodorovné zarovndni klonij.

Chcete-li odstranit vybrané objekty, provedte jeden z nasledujicich ikon:
+ Stisknéte klavesu Backspace nebo Delete/Smazat.

+ Vyberte Upravy > Odstranit.

+ Vyberte Upravy > Vyjmout.

+ Klepnéte na objekt pravym tlac¢itkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Mac OS) a z kontextové nabidky vyberte
Upravy > Vyjmout.

Chcete-li zrusit nebo odznacdit vybér, provedte jeden z nasledujicich ikon:

« Zvolte Vybér > Odznacit.

« Poutzivéte-li nastroj vybér, ovalny vybér nebo nastroj laso, klepnéte kdekoli v obraze mimo vybranou oblast.

» Stisknéte Escape.

Transformace a deformace vybranych objektu
avybéru

Miizete transformovat vybrany objekt, skupinu objektii nebo vybér obrazovych bodi pomoci nastroju a prikaz
nabidek Zkosit, Zménit velikost a Deformovat:

7 P¥ikaz Zménit velikost zvétsuje nebo zmensuje objekt.
[m)

Prikaz Zkosit zesikmi objekt podle stanovené osy.

. Prikaz Deformovat pfemisti strany nebo rohy objektu ve sméru, ve kterém tadhnete tahla vybéru, kdyz je
nastroj aktivni. To se hodi pro vytvoreni vzhledu 3D.

Kdy?z vyberete jakykoli transforma¢ni nastroj nebo prikaz nabidky Transformovat, Fireworks kolem vybraného
objektu zobrazi tahla transformace.
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Objekt otoceny, zmenseny, zkoseny, deformovany a otoceny svisle a vodorovné

Jak transformovat vybrané objekty pomoci tahel transformace:
1 Vyberte transformacni néstroj.

Kdyz premistite ukazatel na nebo do blizkosti tdhel vybéru, ukazatel se zméni a oznacuje souc¢asnou transformaci.

2 Jednim z nasledujicich tkont transformujte objekty:
+ Umistéte ukazatel do blizkosti rohového bodu a tazenim jim otacejte.
« PretaZzenim tdhel transformujete podle toho, jaky transformacni nastroj je aktivni.

3 Poklepdnim uvnitt okna nebo stisknutim klavesy Enter aplikujte zmény.

Zména velikosti (zvétsovani a zmensovani) objekti

Zménou métitka objektu se objekt zvétsi nebo zmensi na $itku, na vysku nebo v obou smérech.

Jak zménit velikost vybraného objektu:
1 Jednim z nasledujicich ukoni zobrazite transforma¢ni tdhla:

. Vyberte nastroj zména velikosti.
+ Vyberte Zménit > Transformovat > Zménit velikost.
2 Téhnéte transformadni thla:

+ Chcete-li zvétSovat nebo zmensovat objekt na vysku i na $itku, tahnéte rohové tdhlo. Proporce zachovite, budete-

Y7

li pfi zméné métitka drzet klavesu Shift.

Chcete-li zvétSovat nebo zmengovat objekt na vy$ku nebo na $itku, tahnéte postranni tahlo.
« Chcete-li objekt zvétsovat nebo zmensovat ze sttedu, drzte béhem pretahovani tahel stisknutou klavesu Alt.

Pozndmbka: Zménit velikost vybranych objektis miiZete také zaddnim rozmérii v inspektoru Vlastnosti. Dalsi
informace viz ,, Ciselné transformace objektii na strané 58.

Otaceni objektt
Objekt se otaci na sttedovém bodu. Objekt miiZete otacet vybérem prednastaveného thlu nebo, dfive nez za¢nete
tahnout, umisténim ukazatele mimo transformacni tahla objektu zobrazit ukazatel natoceni.
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Pozndmka: Otdcet miiZete také platno dokumentu. Dalsi informace viz ,Natoceni plitna“ na strané 37.

Jak otacet vybrany objekt o0 90° nebo 180°:

% Vybrat Zménit > Transformovat a z podnabidky vyberte ptikaz Otocit .

Jak otocit vybrany objekt tazenim:

1 Vyberte jakykoli transformacni nastroj.

2 Ukazatel premistéte mimo objekt. Zobrazi se ukazatel natoceni.

L]
*
u

3 Pretazenim objekt otocte.

Q Chcete-li omezit otdceni na kroky po 15° vzhledem k horizontu, tahnéte ukazatel se stisknutou klavesou Shift.

4 Poklepanim uvnitf okna nebo stisknutim klavesy Enter aplikujte zmény.

Jak premistit osu otaceni:
% Pretahnéte sttedovy bod smérem od stfedu.

Chcete-li obnovit osu otaceni zpét do stiedu vybéru, provedte jeden z nasledujicich ukoni:

+ Poklepejte na sttedovy bod

« Stisknutim klavesy Escape odznacte objekt a znovu ho vyberte.

Prevraceni objektti

Objekt muzete prevracet kolem jeho svislé nebo vodorovné osy, aniz byste zménili jeho relativni umisténi na platné.

Jak prevratit vybrany objekt:

% Vyberte Zménit > Transformovat > Prevratit vodorovné nebo Pfevratit svisle.

Zkoseni objektti

Koseni a transformace objektt zeSikmovanim podle vodorovné nebo svislé osy nebo obou os.

Jak zkosit vybrany objekt:
1 Jednim z nasledujicich ukoni zobrazite transforma¢ni tdhla:

. Vyberte nastroj zkoseni.

Vyberte Zménit > Transformovat > Zkosit.

2 Pietazenim tahla objekt zkoste.

w

Poklepanim uvnitt okna nebo stisknutim klavesy Enter odstrante transformacni tahla.
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Jak vytvofrit zdani perspektivy:
% Pretédhnéte rohovy bod.

Deformovani objektt

Velikost a proporce objektu zménite pretazenim tahel vybéru nastrojem deformace.

Jak deformovat vybrany objekt:
1 Jednim z nasledujicich ukoni zobrazite transforma¢ni tdhla:

. Vyberte nastroj deformace.
+ Vyberte Zménit > Transformovat > Deformovat.
2 Pietazenim tédhel deformujete objekt.

3 Poklepanim uvnitf okna nebo stisknutim klavesy Enter aplikujte zmény.

Ciselné transformace objekta

Misto toho, abyste otdceli nebo ménili métitko nebo velikost objektt pretazenim, miZete je transformovat zaddnim
specifickych hodnot.

Jak zménit velikost vybranych objektid pomoci inspektoru Vlastnosti nebo panelu Informace:
% Zadejte nové hodnoty pro $itku (S) nebo Vysku (V).

Pozndmka: Pokud nejsou pole S a V v inspektoru Vlastnosti viditelné, klepnutim na rozbalovaci Sipku zobrazte
vSechny vlastnosti.

Jak zménit velikost vybranych objektti pomoci ¢iselné transformace:
1 Vyberte Zménit > Transformovat > Ciselna transformace.

Otevfe se dialogové okno Ciselna transformace.

2 V rozbalovaci nabidce vyberte typ transformace, jakym chcete sou¢asny vybér transformovat: Zménit métitko,
Zmeénit velikost nebo Otocit.

3 Chcete-li pti zvétSovani a zmen$ovani nebo zménach velikosti vybéru zachovat vodorovné a svislé proporce,
vyberte Zachovat proporce.

4 Kdyz vyberete Ménit velikost atributd, bude se transformovat vypln, tah a efekty objektu spolu se samotnym
objektem.

5 Kdyz odznacite Ménit velikost atributd, bude se transformovat pouze cesta.

6 Zadejte ¢iselné hodnoty, které chcete pouZit pro transformaci vyberu, a pak klepnéte na OK.

Zobrazovani informaci o transformaci v panelu Informace

Panel Informace zobrazuje informace o transformaci sou¢asné vybraného objektu v ¢iselnych hodnotach.
Informace se béhem tprav objektu pribézné aktualizuji.

« Pti zvétSovéni a zmenSovéni a libovolnych transformacich zobrazuje panel Informace $itku (S) a vysku (V)
ptvodniho objektu pred transformaci a procenta zmenseni nebo zvétseni na $itku a na vysku béhem
transformace.
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« Béhem transformaci Zkoseni a Deformovani panel Informace zobrazuje thel zkoseni v ptirastcich po jednom
stupni a soufadnice ukazatele X a Y.

Jak béhem transformace vybéru zobrazit informace o transformaci:
% Vyberte Okna > Informace.

v 7 y y o (=]
Usporadani objektu
Pokud pracujete na vice objektech v ramci jednoho dokumentu, mate moznost dokument uspotadat vice postupy:

+ Jednotlivé objekty muiZete seskupit a pak s nimi zachdzet jako s jednim objektem nebo zachovat vztah objektu
k dal$im objektiim ve skupiné.

+ Objekty muzete usporadat pred nebo za ostatni objekty. Zptisob, jakym jsou objekty uspotadany se nazyva poradi
prekryvéni.

+ Vybrané objekty mizete zarovnat na plochu platna podle vodorovné nebo svislé osy.

Seskupeni objektt

Jednotlivé objekty miiZete seskupovat a pak s nimi manipulovat, jako by se jednalo o jediny objekt. Napiiklad, poté
co nakreslite okvétni platky jako jednotlivé objekty, muiZete je seskupit a pohybovat pak s celou kvétinou jako

s jedinym objektem.

Skupiny mtiZete upravovat, aniz byste je rozdélovali. MZete vybrat samostatny objekt ve skupiné a upravovat ho,

aniz byste skupinu objekttl rozdélovali. Skupinu objektt muzete také kdykoli rozdélit.

Jak seskupit dva nebo vice vybranych objektu:
% Vyberte Zménit > Seskupit.

Jak rozdélit skupinu vybranych objektu:
% Vyberte Zménit > Rozdélit skupinu.

Vybirani objektl ve skupiné
Checete-li pracovat s jednotlivymi objekty ve skupiné, muizete bud rozdélit skupinu nebo pouzit nastroj pro vybér
uvnitf, vybrat jednotlivé objekty a ponechat zbytek skupiny nedotceny.

Ik

vybrat uvnitt, ndstroj

Zmény atributt objektt vybranych ve skupiné ovlivni pouze ve skupiné vybrany objekt, ne celou skupinu.
Premisténi ve skupiné vybraného objektu do jiné vrstvy odstrani objekt ze skupiny.
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Vybrdni objektu uvniti skupiny

Jak vybrat objekt, ktery je soucasti skupiny:

% Vyberte ndstroj pro vybér uvnitf a klepnéte na objekt nebo pretdhnéte okolni oblast vybéru. Chcete-li pridat
objekt do vybéru nebo ho z vybéru odstranit, pretdhnéte ho se stisknutou klavesou Shift.

Chcete-li vybrat skupinu obsahujici objekty vybrané uvnitf skupiny, provedte jeden z nasledujicich ikont:
« Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Mac OS) kdekoliv ve skupiné a z kontextové
nabidky vyberte Vybrat > Vybrat nadfazeny.

« Zvolte Vybrat > Vybrat nadfazeny.

Chcete-li vybrat viechny objekty ve skupiné, provedte jeden z nasledujicich ukonu:
+ Klepnéte pravym tlac¢itkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Mac OS) kamkoli na skupinu a v kontextové
nabidce zvolte Vybrat > Vybrat uvnitf.

« zvolte Vybrat > Vybrat uvnitt.

Prekryvani objekt
V ramci jedné vrstvy Fireworks vrstvi objekty na zakladé poradi, ve kterém byly vytvofeny a umistuje naposledy
vytvorené objekty na vrchol sady. Pofadi prekryvani objektii urcuje, jak se budou objevovat pfi presahu.

Poradi prekryvani ovliviiuji také vrstvy. Napiiklad si pfedstavte dokument se dvéma vrstvami nazvanymi Vrstva 1
a Vrstva 2. Pokud je Vrstva 1 v panelu Vrstvy uvedena niZe nez Vrstva 2, pak se vSe ve Vrstvé 2 objevi pred v§im ve
Vrstvé 1. Poradi vrstev muZete zménit, pretdhnete-li vrstvu v panelu Vrstvy na novou pozici. Dal$i informace viz
»Usporadani vrstev® na strané 165.

Jak zmeénit poradi pfekryvani vybranych objektt ve skupiné v ramci vrstvy:
+ Vyberte Zménit > Uspotadat > Zcela dopiedu nebo Zcela dozadu a pfemistéte objekt nebo skupinu nahoru nebo
dolti v poradi prekryvani.
+ Vyberte Zménit > Usporadat > Posunout dopfedu nebo Posunout dozadu a presuiite objekt nebo skupinu
o jednu pozici nahoru nebo dolu v potadi piekryvani.
Pokud je vybran vice néz jeden objekt nebo jedna skupina, objekty se premisti pred nebo za véechny nevybrané
objekty a zachovévaji si své vzdjemné poradi.

Zarovnani objekt

Ptikazy Zarovnat v nabidce Zménit nebo volby v panelu Zarovnat nabizi §irokou $kdlu moznosti usporadani
a umoznuji provést nasledujici ukony:

« Zarovnat objekty podle svislé nebo vodorovné osy.

« Zarovnat vybrané objekty svisle podél pravého okraje, sttedu nebo levého okraje, nebo vodorovné, podél horntho
okraje, sttedu nebo dolniho okraje.
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Pozndmka: Okraje jsou urceny ohranicovacimi ramecky uzavirajicimi kazdy vybrany objekt.
+ Rozmistéte vybrané objekty tak, aby mezi jejich stfedy nebo okraji byly rovnomérné mezery.

Na vybrané objekty muzZete aplikovat jeden nebo vice piikazti Zarovnat.

Chcete-li zarovnat vybrané objekty, provedte jeden z nasledujicich ukont:

+ Vyberte Zménit > Zarovnat > Doleva a zarovnejte objekty s vybranymi objekty umisténymi nejevice vlevo.

+ Vyberte Zménit > Zarovnat > Svisle na stfed a zarovnejte sttedové body objektt podél svislé osy.

+ Vyberte Zménit > Zarovnat > Doprava a zarovnejte objekty s vybranymi objekty umisténymi co nejvice vpravo.
+ Vyberte Zménit > Zarovnat > Nahoru a zarovnejte objekty podle nejvyse umisténého objektu.

+ Vyberte Zménit > Zarovnat > Vodorovné na stfed a zarovnejte sttedové body objektti podél vodorovné osy.

+ Vyberte Zménit > Zarovnat > Dolil a zarovnejte objekty s nejnize umisténymi vybranymi objekty.

Jak rovnomérné rozmistit sifky nebo vysky tfi nebo vice vybranych objektu:
% Vyberte Zménit > Zarovnat > Rozmistit $§ifky nebo Zménit > Zarovnat > Rozmistit vysky.

O usporadani objektii ve vrstvach

Panel Vrstvy nabizi novou dimenzi ovladani uspotfadani. Vybrané objekty muzete pfemistovat z jedné vrstvy do jiné
pfetazenim miniatury objektu nebo modrého indikatoru vybéru v panelu Vrstvy do jiné vrstvu. Dalsi informace viz
»Usporadani vrstev® na strané 165.



Kapitola 4: Prace s bitmapami

Bitmapy jsou grafiky tvofené malymi barevnymi ¢tverecky zvanymi obrazové body (pixely), které se kombinuji jako
¢asti mozaiky a tim vytvareji obraz. Bitmapové grafiky jsou napiiklad fotografie, naskenované obrazy a grafiky
vytvofené programy pro malovani. Nékdy se jim také rika rastrové obrazy.

Fireworks CS3 kombinuje funkénost aplikaci pro upravy fotografii, vektorové kresleni a malovani. Bitmapové
obrazy muZete kreslit a malovat bitmapovymi ndstroji, vytvatet je prevedenim vektorovych objektd na bitmapové
obrazy nebo otevienim importovanych obraza.

Fireworks nabizi vykonnou sadu Zivych filtr pro dpravy téna a barev a mnoho zpisobi retusovani bitmapovych
obrazi, véetné ofiznuti, prolnuti okrajt, duplikovani a klonovéani obrazii. Fireworks také nabizi sadu néstroju na
retuovani obrazil - rozostreni, zostieni, zesvétleni, ztmaveni a rozmazani.

o

Informace o metoddach vybéru a transformaci obrazti a oblasti obrazovych bodi viz ,, Vybér a transformace objektu
na strané 42.

Tato kapitola obsahuje nasledujici témata:

« ,Prace s bitmapami“ na strané 62

« ,Vytvareni bitmapovych objektii“ na strané 62

« ,Pristup k ndstrojtim pro upravy fotografii“ na strané 64

« ,Kresleni, malovani a Gpravy bitmapovych objekti“ na strané 64
+ ,Retu$ovani bitmap“ na strané 67

« ,»Nastaveni barev a ténti bitmapy“ na strané 73

+ ,Rozostfeni a zostfeni bitmap“ na strané 81

+ ,Pfidavani Sumu do obrazu“ na strané 85

Prace s bitmapami

Bitmapova ¢ast panelu ndstrojii obsahuje ndstroje pro vybér a upravy bitmap. Chcete-li upravovat obrazové body
bitmapy v dokumentu, vyberte nastroj v bitmapové ¢asti. Na rozdil od dfivéjsich verzi Fireworks nemusite prepinat
mezi bitmapovym a vektorovym rezimem a pfesto mtiZete pracovat s bitmapami, vektorovymi objekty a textem.
Nyni pro vybér vhodného rezimu sta¢i vybrat vektorovy nebo bitmapovy nastroj v panelu nastroji.

Vytvareni bitmapovych objektu

Bitmapové grafiky muzete vytvaret pomoci bitmapovych ndstrojii Fireworks na kresleni a malovani, vyjmutim nebo
zkopirovanim a vloZenim vybérti obrazovych bodi nebo prevedenim vektorového obrazu na bitmapovy objekt.
Dal$im zptisobem jak vytvorit bitmapovy objekt je vlozit prazdny bitmapovy obraz do dokumentu a pak ho
nakreslit, namalovat nebo vyplnit.

62
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Po vytvoreni se novy bitmapovy objekt pfidd do soucasné vrstvy. V panelu Vrstvy, pokud jsou jednotlivé vrstvy
rozbalené, je ve vrstvé, na které lezi, vidét miniatura a ndzev kazdého bitmapového objektu. PfestoZe nékteré
bitmapové aplikace povazuji kazdy bitmapovy objekt za vrstvu, Fireworks zpracovava bitmapové objekty, vektorové
objekty a text jako samostatné objekty, které jsou umisténé ve vrstvach. Dalsi informace viz ,,Prace s vrstvami® na
strané 163.

Jak vytvofit novy bitmapovy objekt:

1 V bitmapové ¢asti panelu néstroju vyberte néstroj §tétec nebo tuzka.

2 Malujte nebo kreslete nastrojem $tétec nebo tuzka a na platné vytvoite bitmapové objekty.

Novy bitmapovy objekt je pfiddn do soucasné vrstvy v panelu Vrstvy. Dalsi informace o pouzivani néstroju tuzka
a §tétec viz ,,Kresleni, malovani a tpravy bitmapovych objektd“ na strané 64.

Miizete vytvorit novou prazdnou bitmapu a pak do prazdné bitmapy nakreslit nebo namalovat obrazové body.
Chcete-li vytvofit prazdny bitmapovy objekt, provedte jeden z nasledujicich ukont:

. Klepnéte na tla¢itko Novy bitmapovy obraz v panelu Vrstvy.
» Vyberte Upravy > Vlozit > Prdzdn4 bitmapa.

« Nakreslete hranici vybéru, za¢néte na prazdné plose platna a pak vybér vyplite. Dal$i informace viz ,, Vytvoreni
ohraniceni vybéru obrazovych bodt” na strané 46.

Do soucasné vrstvy v panelu Vrstvy je pfiddna prazdna bitmapa. Pokud je prazdna bitmapa odznacena dtive, nez
byly nakresleny, importovany, nebo jinak na ni umistény obrazové body, prazdny bitmapovy objekt automaticky
zmizi{ z panelu Vrstvy a dokumentu.

Jak vyjmout nebo kopirovat obrazové body a vkladat je jako novy bitmapovy objekt:
1 Vytvoite vybér obrazovych bodti pomoci nastroje pro vybér, nastroje laso nebo nastroje kouzelna hilka.

Dalsi informace viz ,,Vybirani obrazovych bodi“ na strané 45.

2 Provedte jeden z nésledujicich tkonu:

+ Vyberte Upravy > Vyjmout, pak Upravy > Vlozit.

+ Vyberte Upravy > Kopirovat, pak Upravy > Vlozit.

+ Vyberte Upravy > Vlozit > Bitmapa kopirovanim a tim zkopirujte soucasny vybér do nové bitmapy.

+ Vyberte Upravy > Vlozit > Bitmapa vyjmutim, chcete-li vyjmout soucasny vybér, abyste ho mohli umistit do nové
bitmapy.

Vybér se objevi v panelu Vrstvy jako objekt na soucasné vrstve.

Pozndmka: MiiZete také klepnout pravym tlacitkem (Windows) nebo s klavesou Ctrl (Macintosh) na ohraniceny
vybér obrazovych bodii a v kontextové nabidce vybrat volbu Vyjmout nebo Kopirovat. Dalsi informace o volbdch
Bitmapa vyjmutim a Bitmapa kopirovdnim viz ,, VloZeni nové bitmapy vyjmutim nebo kopirovinim* na strané 53.

Chcete-li pfevést vybrané vektorové objekty do bitmapového obrazu, provedte jeden z nasledujicich ikon:
+ Vyberte Zménit > Sloucit vybér.

+ V nabidce Volby v panelu Vrstvy vyberte Slou¢it vybér.

Prevedeni vektoru na bitmapu je nevratné, kromé ptipadu, kdy je stéle jesté mozné provést piikaz Upravy > Zpét
nebo vzit zpét akci v panelu Historie. Bitmapové obrazy neni mozné prevést na vektorové objekty.
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Pristup k nastrojim pro upravy fotografii

Aby bylo mozné zacit snadno a rychle pracovat s fotografiemi, Fireworks umistil nejpouzivanéjsi nastroje pro
tipravy fotografii na jedno misto. Panel Upravy obrazu obsahuje nésledujici néstroje: nastroj pro odstranéni
Cervenych odi a ndstroje ofiznout, otodit, rozosttit, zosttit, zesvétlit a ztmavit.

Panel Upravy obrazu také obsahuje:
« Transformacni nastroje: zvétSovat a zmensovat, zkosit, deformovat, otocit libovolné

« Ptikazy pro transformace: Ciselnd transformace, volby Otocit, Prevrétit vodorovné, Prevritit svisle, Odstranit
transformace

« Prizplisobeni barev: Urovné automaticky, Jas a kontrast, Ktivky, Odstin a sytost, Invertovat, Urovné, Pfevést na
stupné Sedi, Pfevést na sépiovy ton
« Filtry: Rozostfit, Rozostfit vice, Zosttit, Zosttit vice, Doostfit, P¥idat $um, Prevést na alfa, Hledat obrysy

My NIy

« Volby zobrazeni: Zobrazit/skryt pravitka, Zobrazit/skryt miizku, Pfitahovat/neptitahovat na miizku, Upravit
mtizku, Zobrazit/skryt voditka, Ptitahovat/neptitahovat na voditka, Zamknout/odemknout voditka, Upravit
voditka

Néstroje, které jsou soudsti panelu Upravy obrazu, jsou stejné ndstroje, jaké najdete na jinych mistech ve Fireworks
(napiiklad v panelu néstroji a v nabidce Zménit > Transformovat). Panel Upravy obrazu, ktery oteviete pitkazem
Okna > Upravy obrazu, jednoduge obsahuje nékteré z nejastéji pouzivanych nastrojii, pro vase pohodli
soustfedéné v jednom panelu.

Podrobné informace o tom jak pouzivat tyto ndstroje a volby, viz ,,Retuovani bitmap“ na strané 67, ,,Nastaveni
barev a ténu bitmapy“ na strané 73, ,,Rozostfeni a zostfeni bitmap® na strané 81 a ,,P¥idavani Sumu do obrazu® na
strané 85.

Kresleni, malovani a upravy bitmapovych objektu

Bitmapova ¢4st panelu ndstroji obsahuje nastroje pro vybirani, kresleni, malovani a upravy obrazovych bodu
a bitmapového obrazu.

Kresleni bitmapovych objektt

Nastroj tuzka muizete pouzit k nakresleni ¢ar o $ifce 1 obrazového bodu, bud ¢ar kreslenych od ruky nebo vedenych,
ptimych ¢ar, velmi podobné jako pouzivate normalni tuzku, s pravitkem nebo bez, ke kresleni ¢ar s tvrdym okrajem.
Miizete také zvétsit zobrazeni bitmapy a pouzit néstroj tuzka k Gpravé jednotlivych obrazovych bodu.

Jak nakreslit objekt nastrojem tuzka:

1 Vyberte nastroj tuzka.
2 Nastavte volby nastroju v inspektoru Vlastnosti:

Vyhlazeni vyhladi okraje car, které kreslite.
Automaticky mazat pouzije barvu vyplné, kdyz se nastrojem tuzka klepne na misto s barvou tahu.

Zachovat prithlednost omezi kresleni tuzkou na kresleni pouze v existujicich obrazovych bodech, ne v prithlednych
oblastech grafiky.
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3 Kreslete tazenim. Chcete-li cestu omezit jen na svisly, vodorovny nebo diagonalni smér, tahnéte se stisknutou
klavesou Shift.

Malovani bitmapovych objektu

K malovani tahu $tétcem muiZete pouZit nastroj §tétec a barvu vybranou v poli Barva tahu, nebo muzete pouzit
néstroj plechovka barvy a zménit barvu vybranych obrazovych bodii na barvu, ktera je zadana v poli Barva vyplné.
Pomoci nastroje pfechod mizete vyplnit bitmapové nebo vektorové objekty kombinacemi barev v nastavitelnych
vzorech.

Jak malovat objekt nastrojem sStétec:

1 Vyberte nastroj $tétec.
2 Nastavte atributy tahu v inspektoru Vlastnosti.
3 Malujte pietazenim.

Dalsi informace o nastaveni nastroje $tétec ,,Prace s tahy* na strané 140.

Jak zménit barvu obrazovych bodu na barvu v poli Barva vyplné:

1 @ Vyberte néstroj plechovka barvy.
2 Vyberte barvu v poli Barva vyplné.
3 Nastavte hodnotu tolerance v inspektoru Vlastnosti.

Pozndmka: Tolerance urcuje, do jaké miry si musi byt obrazové body barevné podobné, aby bylo mozné je vyplnit. Pfi
nastaveni nizkych hodnot tolerance se vypliiuji obrazové body, které maji hodnoty barvy podobné obrazovému bodu,
na ktery klepnete. Pfi nastaveni vysokych hodnot tolerance se vypliiuji obrazové body v Sirsim rozsahu hodnot barvy.

4 Klepnéte na obraz.

Vsechny obrazové body v rozsahu tolerance zméni barvu na barvu vyplné.

Jak na vybér obrazovych bodu aplikovat vypli pfechodem:

1 Vytvorte vybér.

2 Klepnéte na nastroj plechovka barvy v panelu néstroju a z rozbalovaci nabidky vyberte néstroj prechod.
3 V inspektoru Vlastnosti nastavte atributy vyplné.

4 Klepnutim na vybér obrazovych bodu aplikujte vyplii.

Nastroje plechovka barvy a pfechod mohou vypliovat také vybrané vektorové objekty. Dalsi informace o vytvaren,
aplikovéni a Gpravach vyplni pfechodem viz ,,Prace s vyplnémi“ na strané 144.

Vzorkovani barvy, aby bylo mozné ji pouzit jako barvu tahu nebo vypiné

Nistrojem kapatko mtiZete nabrat vzorek barvy z obrazu a zadat ji jako novou barvu tahu nebo vyplné. Muzete
nabrat vzorek barvy z jednoho obrazového bodu, pramér barevnych hodnot v oblasti 3 krat 3 obrazové body nebo
pramér barevnych hodnot v oblasti 5 krat 5 obrazovych bodu.

Jak vzorkovat barvy tahu nebo vyplné:
1 Pokud spravny atribut jesté neni aktivni, provedte jeden z nasledujicich ukonu:
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+ Klepnutim na ikonu tahu vedle pole Barva tahu v panelu nastrojti nastavte atribut jako aktivni.
+ Klepnutim na ikonu vyplné vedle pole Barva vyplné v panelu nastrojt nastavte atribut jako aktivni.

Pozndmka: Neklepejte na samotné pole barev. Pokud to udéldte, ukazatel kapdtko, ktery se objevi, neni ndstroj
kapdtko. Vice informaci o ukazateli kapdtko pole Barvy viz ,, Vybér vzorkii barev z rozbalovaciho okna barev® na
strané 140.

2 Oteviete dokument Fireworks nebo jakykoli soubor, ktery Fireworks umi oteviit. Dalsi informace viz ,Rezy,
efekty pfechodu a aktivni oblasti“ na strané 204.

3 V panelu nastrojii v ¢asti Barvy vyberte néstroj kapatko. V inspektoru Vlastnosti nastavte Priimérovani
barev vzorku:

1 obrazovy bod vytvoii barvu tahu nebo vyplné z jediného obrazového bodu.
3 x 3 obrazové body vytvoii barvu tahu nebo vyplné z primérnych hodnot barev oblasti 3 na 3 obrazové body.
5 x 5 obrazovych bodii vytvori barvu tahu nebo vyplné z primérnych hodnot barev oblasti 5 na 5 obrazovych bodi.

4 Klepnéte nastrojem kapatko kdekoli v dokumentu.

Odebrany vzorek barvy se objevi ve vSech polich barvy tahu nebo vyplné viude ve Fireworks.

Vymazavani bitmapovych objekti

Néstroj guma pouZijte na odstraiiovani obrazovych bodu. Standardné piedstavuje ukazatel ndstroje guma
soucasnou velikost gumy, ale v dialogovém okné Pfedvolby je mozné velikost a vzhled ukazatele zménit. Dalsi
informace viz ,,Pfedvolby tprav® na strané 357.

&

Ndstroj guma

Jak vymazat obrazové body ve vybraném bitmapovém objektu nebo vybéru obrazovych bodu:

-

Vyberte nastroj guma.
V inspektoru Vlastnosti vyberte obly nebo hranaty tvar gumy.

Tahnéte jezdcem Okraje a nastavte mékkost okraje gumy.

2

3

4 Tahnéte jezdcem Velikost a nastavte velikost gumy.
5 Tahnéte jezdcem Kryti gumy a nastavte troven kryti.
6

Tahnéte nastroj guma nad obrazovymi body, které chcete vymazat.
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Prolnuti okrajii vybéri obrazovych bodi

Prolnuti okraji rozostti okraje vybéru obrazovych bodii a poméhd prolnuti vybrané oblasti s okolnimi obrazovymi
body. Prolnuti okrajti je uzite¢né, kdyz zkopirujete vybér a vkladate ho na jiné pozadi.

Jak prolnout okraje vybéru obrazovych bodu pfi vytvareni vybéru obrazovych bodu:
1 V panelu nastroju vyberte v bitmapové ¢asti nastroj pro vybér.

2 V inspektoru Vlastnosti vyberte Prolnuti okrajii z rozbalovaci nabidky Okraj.
3 Téhnéte jezdcem a nastavte pocet obrazovych bodt, které chcete podél okraje vybéru rozostfit.

4 Vytvoite vybér.

Jak prolnout okraje vybéru obrazovych bodu z pruhu nabidek:
1 Zvolte Vybér > Prolnout okraje.

2 Zadanim hodnoty v dialogovém okné Prolnout okraje vybéru nastavte polomér prolnuti a klepnéte na OK.

Hodnoty poloméru urcuji pocet obr. bodu, které se prolnou na kazdé strané okraje vybéru.

Retusovani bitmap

Fireworks poskytuje $irokou nabidku néstroji na retu$ovani obrazil. MiiZete zménit velikost obrazu, snizit nebo
zvysit ostrost, kopirovat a ,,otisknout® jeho ¢ast do jiné ¢asti obrazu.

Néstroj razitko umozniuje kopirovat nebo klonovat z jedné oblasti obrazu do jiné oblasti.

Nastroj rozostieni snizuje ostrost vybranych oblasti obrazu.

Néstroj rozmazéani nabere barvu a tladi ji v obraze ve sméru, kterym tahnete.

Nastroj zostreni zostfi oblasti obrazu.

Nastroj zesvétleni zesvétli oblasti obrazu.

&l =& =] &l
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Néstroj ztmaveni ztmavi oblasti obrazu.

Néstroj pro odstranéni ¢ervenych oci zredukuje vyskyt ¢ervenych oci na fotografiich

Nastroj nahradit barvu premaluje jednu barvu na jinou

Klonovani obrazovych bodi

Nistroj razitko klonuje oblast bitmapového obrazu, takze je mozné ji pak kdekoli v obraze znovu otisknout.
Klonovani obrazovych bodt se hodi, kdyz potiebujete opravit poskrabanou fotografii nebo odstranit prach

z obrazu; mtiZete zkopirovat oblast obrazovych bodu ve fotografii a nahradit klonovanou plochou poskrabané nebo
zapradené misto.

Jak klonovat ¢asti bitmapového obrazu:
1 Vyberte néstroj razitko.

2 Klepnéte na oblast, kterou chcete zvolit jako zdroj, nebo kterou chcete klonovat.

Ukazatel vzorkovani se zméni na zamérovaci kiiz.

Pozndmka: Chcete-li pro klonovdni vybrat jinou oblast obrazovych bodii, miiZete klepnout se stisknutou kldvesou Alt
na jinou oblast obrazovych bodi a vybrat ji jako zdroj.

3 Premistéte se do jiné ¢asti obrazu a tahnéte ukazatel.

Uvidite dva ukazatele. Prvni, zdroj klonovéani, ma tvar zamérovactho k¥ize. Dal$i informace viz ,,Ptedvolby uprav*
na strané 357.

Podle vybranych predvoleb, je druhy ukazatel bud razitko, zaméfovaci ki'iZ nebo modry krouzek. Kdyz tédhnete

druhy ukazatel, obrazové body pod prvnim ukazatelem se zkopiruji a aplikuji se do oblasti pod druhym ukazatelem.

Jak nastavit volby nastroje razitko:
1 Vyberte néstroj razitko.

2 Vyberte z nasledujicich voleb v inspektoru Vlastnosti:
Velikost urcuje velikost razitka.
Okraj urc¢uje mékkost tahu (100 % je tvrdy; 0 % je mekky).

Zarovnany zdroj ovliviiuje operaci vzorkovani. Kdyz je vybrana volba Zarovnany zdroj, pohybuje se vzorkovaci
ukazatel svisle a vodorovné zarovnany s druhym ukazatelem. Kdy?z je volba Zarovnany zdroj odznacend, je oblast
vzorkovani pevnd bez ohledu na to, kam premistite druhy ukazatel a kde s nim klepnete.

Pouzit cely dokument vzorkuje vechny objekty ve vSech vrstvach. Kdyz je tato volba odznacena, néstroj razitko
vzorkuje pouze z aktivniho objektu.

Kryti urcuje, do jaké miry bude skrz tah viditelné pozadi.

Rezim prolnuti ovliviiuje zptisob, jakym klonovany obraz ovlivni pozadi.

Chcete-li duplikovat vybér obrazovych bod, provedte jeden z nasledujicich ukon:
« Pretdhnéte vybér obrazovych bodi pomoci nastroje pro vybér uvnitt.

+ Se stisknutou kldvesou Alt pretahnéte vybér obrazovych bodu nastrojem ukazatel.
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Nastroje rozostfit a zosttit ovlivni zaostfeni obrazovych bodii. Nastroj rozostfeni umoziuje zvyraziovat nebo
potlacit ¢asti obrazu rozostfenim vybranych elementt, podobné jako fotograf ovlada hloubku ostrosti. Néstroj
zostfeni je uzite¢ny pfi odstranovani problému vyplyvajicich ze skenovani nebo rozostfeni fotografii. Nastroj

rozmazani vim umoznuje jemné rozmazavat barvy, jako pti vytvareni odrazu obrazu.

Jak rozostfit nebo zostfit obraz:
1 Vyberte nastroj rozostfit nebo zostfit.

2 Nastavte volby $tétce v inspektoru Vlastnosti:
Velikost nastavuje velikost §picky $tétce.

Okraj urcuje mékkost $picky Stétce.

Tvar nastavuje obly nebo hranaty tvar §picky $tétce.

Intenzita nastavuje miru rozostfeni nebo zostfeni.

3 Téhnéte nastroj nad obrazové body, které chcete zosttit nebo rozostfit.

Q Podrzenim kldvesy Alt piepnete z jednoho chovini ndstroje na druhé.

Jak rozmazat barvu v obraze:
1 Vyberte néstroj rozmazani.

2 Nastavte volby nastroje v inspektoru Vlastnosti:
Velikost urcuje velikost $picky §tétce.

Tvar nastavuje obly nebo hranaty tvar §picky $tétce.
Okraj urcuje mékkost $picky $tétce.

Piitlak nastavuje intenzitu tahu.

Rozmazat barvu umozinuje rozmazévat uréenou barvu na za¢atku kazdého tahu. Pokud tato volba neni vybrana,

nastroj pouzije barvu pod ukazatelem.

Pouzit cely dokument rozmazavd s pouzitim dat barev vech objektid na vSech vrstvach. Pokud tato volba neni

vybrana, nastroj rozmazani pouzije barvy pouze z aktivniho objektu.

3 Tahnéte nastroj nad obrazové body, které chcete rozmazat.

Zesvétlovani a ztmavovani obrazovych bodu

Chcete-li ¢asti obrazu zesvétlit nebo ztmavit, pouzijte pfislu$ny nastroj zesvétleni nebo ndstroj ztmaveni. Podoba se

to technice pouzivané v temné komote, kdy se prodluzuje nebo zkracuje doba expozice pii vyvoldvani fotografie.

Jak zesvétlit nebo ztmavit ¢asti obrazu:

1 Vyberte néstroj zesvétleni a zesvétlete ¢asti obrazu nebo nastroj ztmaveni a ¢asti obrazu ztmavte.

2 Nastavte volby §tétce v inspektoru Vlastnosti:

Velikost nastavuje velikost $picky $tétce.
Tvar nastavuje obly nebo hranaty tvar §picky $tétce.

Okraj nastavuje mékkost $picky Stétce.
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3 Nastavte expozici v inspektoru Vlastnosti.

Expozice se pohybuje v rozsahu od 0 % do 100%. Abyste dosahli slabsiho efektu, zadejte niz$i hodnotu v procentech;

xx7

abyste dosdhli silného efektu, zadejte vys$si hodnotu.

4 Nastavte rozsah v inspektoru Vlastnosti:

Stiny zméni hlavné tmavé ¢asti obrazu.

Svétla zméni hlavné svétlé ¢asti obrazu.

Stiedni tény zméni hlavné stfedni rozsah kazdého kandlu v obraze.

5 Téahnéte nastrojem pres tu ¢ast obrazu, kterou chcete zesvétlit nebo ztmavit.

Chcete-li pfepinat mezi nastroji zesvétleni a ztmaveni, tahnéte nastroj se stisknutou kldvesou Alt.

Odstranéni cervenych oci na fotografiich

Na nékterych fotografiich jsou panenky fotografovaného objektu nepfirozené ¢ervené. K odstranéni efektu
Cervenych o¢i mtiZete pouZit nastroj pro odstranéni ¢ervenych o¢i. Nastroj pro odstranéni ¢ervenych o¢i jednoduse
premaluje pouze ty oblasti fotografie, které jsou ¢ervené a zameéni ¢ervené barvy za $edé a erné.

Origindl fotografie; po pouZiti ndstroje pro odstranéni cervenych oci

Jak opravit efekt c¢ervenych oci na fotografii:

1 Vyberte ndstroj pro odstranéni ¢ervenych o¢i z ptislu§né rozbalovaci nabidky.
2 Nastavte atributy v inspektoru Vlastnosti:

Tolerance urcuje rozsah odstint, které maji byt nahrazeny (0 nahrazuje pouze ¢ervenou; 100 nahrazuje viechny
odstiny obsahujici ¢ervenou).

Sila nastavuje hloubku odstinu $edé, ktera ma nahradit ¢erveny rozsah barev.

vy

3 Klepnéte na ukazatel zamérovaci ktiz a pretahnéte ho nad ¢ervené panenky na fotografii.

Nahrazovani barev

Nistroj nahradit barvu umoznuje vybrat barvu a pfemalovat ji jinou barvou.
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Origindl fotografie; po pouZiti ndstroje nahradit barvu

Fireworks nabizi dva zptisoby nahrazeni barvy jinou barvou. Miizete vyménit barvu, kterou zadate ve vzorniku,
nebo muzete barvu vyménit pfimo v obraze pomoci nastroje nahradit barvu.

Jak nahradit barvu pomoci vzorniku:

1 Vyberte nastroj nahradit barvu z pfislu§né rozbalovaci nabidky.
2 V inspektoru Vlastnosti klepnéte v poli Z barvy na vzornik.

3 Klepnutim na pole Z barvy vyberte barevnou sondu, a vybérem barvy z rozbalovaci nabidky urcete barvu, kterou
ji chcete nahradit.

4 Klepnéte na pole Do barvy v inspektoru Vlastnosti a vyberte barvu z rozbalovaci nabidky.
5 Nastavte ostatni atributy tahu v inspektoru Vlastnosti.

Velikost nastavuje velikost $picky Stétce.

Tvar nastavuje obly nebo hranaty tvar $picky $tétce.

Tolerance urcuje rozsah barev, které maji byt nahrazeny (0 nahrazuje barvu zadanou v poli Do barvy; 255 nahrazuje
véechny barvy podobné barvé zadané v poli Do barvy).

Sila urcuje, do jaké miry ma byt barva Zménit na nahrazena.

Kolorovat nahradi barvu Zménit na barvou zadanou v poli Do barvy. Odznacenim pole Kolorovat zbarvite barvu
pole Zménit barvou zadanou v poli Do barvy, a ponechate ¢ast barvy zadanou v poli Zménit neporusenou.

6 Pretahnéte nastroj nad barvu, kterou chcete nahradit.

Jak nahradit barvu vybérem barvy v obraze:

1 Vyberte nastroj nahradit barvu z pfislusné rozbalovaci nabidky.
2 Vinspektoru Vlastnosti klepnéte v poli Z barvy na Obraz.

3 Klepnéte na pole Do barvy v inspektoru Vlastnosti a vyberte barevnou sondu, pak vyberte barvu z rozbalovaci

nabidky.
4 Nastavte ostatni atributy tahu v inspektoru Vlastnosti.

Velikost nastavuje velikost $picky $tétce.
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Tvar nastavuje obly nebo hranaty tvar $picky $tétce.

Tolerance urcuje rozsah barev, které maji byt nahrazeny (0 nahrazuje barvu zadanou v poli Do barvy; 255 nahrazuje
véechny barvy podobné barvé zadané v poli Do barvy).

Sila urcuje, do jaké miry ma byt barva Zménit na nahrazena.

Kolorovat nahradi barvu zadanou v poli Z barvy barvou zadanou v poli Do barvy. Odzna¢enim pole Kolorovat
zbarvite barvu zadanou v poli Z barvy barvou zadanou v poli Do barvy, a ponechdte ¢ast barvy zadanou v poli
Z barvy neporusenou.

5 Nastrojem klepnéte a podrzte tla¢itko mysi na té ¢asti bitmapového obrazu, kterd obsahuje barvu, kterou chcete
nahradit. Nezvedejte ndstroj pohybujte jim po obraze. Barva, nad kterou jste stiskli tla¢itko mysi a zacali tdhnout
$tétec bude nahrazena barvou zadanou v poli Do barvy.

Oriznuti vybrané bitmapy
V dokumentu Fireworks je moZzné izolovat a ofiznout samostatny bitmapovy objekt a ponechat ostatni objekty na
platné nedotéené.

Jak ofiznout bitmapovy obraz a neovlivnit pfitom ostatni objekty v dokumentu:
1 Klepnutim na objekt na platné nebo klepnutim na jeho miniaturu v panelu Vrstvy vyberte bitmapovy objekt nebo
pomoci bitmapového ndstroje pro vybér ohrani¢te vybér.

2 Vyberte Upravy > Ofiznout vybranou bitmapu.
Tahla ofiznuti se zobrazi kolem vybrané bitmapy nebo kolem ohraniceni vybéru, pokud jste je v kroku 1 vytvofili.

3 Prizpusobte tahla ofiznuti tak, aby ohrani¢ovaci ramecek ohrani¢oval tu oblast bitmapového obrazu, kterou
chcete zachovat.

Pozndmka: Chcete-li zrusit vybér ofiznuti, stisknéte kldvesu Escape.

Ohranicovaci ramecek

4 Poklepanim uvnitf ohrani¢ovaciho ramecku nebo stisknutim Enter ofiznéte vybér.

Vsechny obrazové body vybrané bitmapy vné ohrani¢ovaciho ramecku budou odstranény, ostatni objekty
v dokumentu ziistanou.
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Nastaveni barev a tond bitmapy

Fireworks obsahuje filtry pro upravy barev a tont, které pomahaji vylepsit a obohatit barvy bitmapovych obrazt.
Upravit mtizete kontrast a jas, tonovy rozsah, odstin a sytost barev obraz.

Aplikovani filtrd jako Zivych filtrt v inspektoru Vlastnosti je nedestruktivni. Zivé filtry obrazové body nezméni
trvale; muzete je kdykoli zménit nebo odstranit.

Pokud chcete filtry aplikovat nevratné a trvale, vyberte je v nabidce Filtry. Adobe doporucuje pouzivani filtrii jako
zivych filtrd, kdykoli je to mozné.

Na vybéry obrazovych bodu muzete aplikovat filtry z nabidky Filtry, ne Zivé filtry. Zarover je ale mozné vymezit
oblast bitmapy, vytvorfit z ni samostatnou bitmapu a pak na ni aplikovat Zivy filtr.

Pokud pomoci nabidky Filtry aplikujete filtr na vybrany vektorovy objekt, Fireworks vybér pfevede na bitmapu.

Jak na oblast vymezenou bitmapovou hranici vybéru aplikovat zivy filtr:
1 Vyberte bitmapovy ndstroj pro vybér a nakreslete hranici vybéru.

2 Vyberte Upravy > Vyjmout.

3 Vyberte Upravy > Vlozit.

Fireworks vklada vybér presné na ptivodni umisténi obrazovych bodt, ale vybér je nyni samostatny bitmapovy
objekt.

4 Klepnutim na minjaturu nového bitmapového objektu v panelu Vrstvy vyberte bitmapovy objekt.

5 Z inspektoru Vlastnosti aplikujte zivy filtr.

Fireworks aplikuje Zivy filtr pouze na novy bitmapovy objekt a simulujte tak aplikaci filtru na vybér obrazovych
bodu.

Pozndmka: Prestoze Zivé filtry nabizeji vice moznosti tiprav, vysoky pocet Zivych filtris v dokumentu miiZe zpomalit
vykon Fireworks. Dalsi informace viz ,,Ovldddni prekresleni dokumentu na strané 35.

Nastaveni tonového rozsahu

K tpravém ténového rozsahu bitmap miizete pouzit funkce Urovné a Ktivky. Funkci Urovné miizete opravovat
bitmapy, které obsahuji vysokou koncentraci obrazovych bodi ve svétlech, stfednich ténech nebo stinech. Nebo
mtzete pouzit funkci Urovné automaticky a Fireworks upravi tdnovy rozsah za vés. Chcete-li presné ovlddat ténovy
rozsah bitmapy, pouzijte funkci Ktivky, kterd umoznuje upravovat jakoukoli barvu v ténovém rozsahu, aniz by byly
ovlivnény ostatni barvy.

Vyrovnani svétel, stiednich ton a stin
Bitmapa s plnym ténovym rozsahem by méla mit vyrovnany pocet obrazovych bodi ve viech oblastech. Funkce
Urovné opravuje bitmapy s vysokou koncentraci obrazovych bodt ve svétlech, stfednich ténech nebo stinech.

Svétla upravuje prebytek svétlych obrazovych bodi, ktery zptisobuje, Ze obraz vypada vybledle.
Stfedni tony upravuje prebytek obrazovych bodu ve stfednich tonech, ktery zpisobuje, Ze obraz je nevyrazny.
Stiny upravuje pfebytek tmavych obrazovych bod, ktery potlacuje detaily.

Funkce Urovné nastavuje nejtmavsi obrazové body jako erné a nejsvétlejii obrazové body jako bilé a nésledné
pomérné prerozdéluje stfedni tony. Timto zptisobem je vytvafen obraz s ostrymi detaily ve véech obrazovych
bodech.
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Origindl s obrazovymi body soustiedénymi ve svétlech; po vipravé pomoci funkce Urovné

MiiZete také pouzit histogram v dialogovém okné Urovné a zobrazit rozvrzeni obrazovych bodi bitmapy.
Histogram graficky znazornuje rozvrzeni obrazovych bodu ve svétlech, sttednich tonech a stinech.

Histogram poméha najit nejlepsi zptisob upravy tonového rozsahu obrazu. Vysoka koncentrace obrazovych bodii
ve stinech nebo svétlech napovid4, ze by bylo moZné obraz vylepsit pomoci funkci Urovné nebo Kiivky.

Vodorovna osa piedstavuje hodnoty barvy od nejtmavsi (0) k nejsvétlejsi (255). Vodorovnou osu ¢téte zleva
doprava: nejtmavsi obrazové body jsou vlevo, obrazové body ve stiednich ténech jsou uprostied a nejasnéjsi
obrazové body na pravé strané.

Svisld osa predstavuje pocet obrazovych bodit v jednotlivych trovnich jasu. Obvykle byste méli nejdiive upravit
svétla a stiny. Nastavujete-li stfedni tony aZ potom, mate moznost zlepsit jejich hodnotu jasu, aniz by to ovlivnilo
svétla a stiny.

Jak upravit svétla, stfedni tony a stiny:
1 Vyberte bitmapovy obraz.

2 Jednim z nasledujicich zptisobti oteviete dialogové okno Urovné:

+ V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tla¢itko Ptidat zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte
Ptizptsobit barvy > Urovné.

« Vyberte Filtry > P¥izptisobit barvy > Urovné.

Pozndmbka: Aplikovini filtru nabidky Filtry je destruktivni; to znamend, ze akci neni mozné vrdtit, kromé pfipadu,

kdy Ize pouzit ptikaz Upravy > Zpét. Chcete-li zachovat moznost upravit, vypnout nebo odstranit tento filtr, aplikujte

ho jako zZivy filtr, jak je popsdno v prvni odsazené volbé v tomto kroku. Dalsi informace viz ,,Pouzivini zZivych filtrii“

na strané 151.
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Dialogové okno Urovné

Chcete-li zobrazit zmény na pracovni plose, v dialogovém okné vyberte Ndhled. Béhem provddéni zmén se obraz
Q automaticky aktualizuje.

3 V rozbalovaci nabidce Kandl vyberte, zda chcete zmény aplikovat na jednotlivé barevné kandly (¢ervend, modra
nebo zelena) nebo na véechny barevné kanaly (RGB).

4 Pietdhnéte jezdce Vstupni drovné pod histogramem a upravte svétla, stfedni tény a stiny:
« Pravy jezdec upravuje svétla v hodnotach od 255 do 0.

« Prostfedni jezdec upravuje stfedni tony v hodnotéch od 10 do 0.

« Levy jezdec upravuje stiny v hodnotach od 0 do 255.

Pfi pohybu jezdcem se automaticky zadévaji hodnoty do poli Vstupni urovné.

Yx/s

Pozndmka: Hodnota stinu nemiiZe byt vyssi nez hodnota svétla; Hodnota svétla nemiize byt nizsi nez hodnota stinu;
a sttedni tony se musi pohybovat mezi nastavenimi stinu a svétla.

5 Pietdhnéte jezdce Vystupni urovné a upravte hodnoty kontrastu v obraze:
« Pravy jezdec upravuje svétla v hodnotach od 255 do 0.
« Levy jezdec upravuje stiny v hodnotach od 0 do 255.

Pti pohybu jezdcem se automaticky zaddvaji hodnoty do poli Vystupni urovné.

Automatické nastaveni tonovych rozsaht
Mizete pouzit funkci Urovné automaticky a nechat program Fireworks, aby upravil ténovy rozsah za vis.

Jak upravit svétla, stfedni tony a stiny automaticky:
1 Vyberte obraz.

2 Chcete-li vybrat volbu Urovné automaticky, provedte jeden z nasledujicich tkon:

+ Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na tlacitko Pridat zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte
Ptizpiisobit barvy > Urovné automaticky.

+ Vyberte Filtry > Ptizptsobit barvy > Urovné automaticky.
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Pozndmka: Aplikovadni filtru z nabidky Filtry je destruktivni; to znamend, Ze akci neni moZné vrdtit, kromé pripadu,
kdy Ize pouzit ptikaz Upravy > Zpét. Chcete-li zachovat moZnost upravit, vypnout nebo odstranit tento filtr, aplikujte

ho jako zZivy filtr, jak je popsdno v prvni odsazené volbé v tomto kroku. Dalsi informace viz ,,Pouzivini zivych filtrii
na strané 151.

Svétla, sttedni tony a stiny miiZete také upravit automaticky, klepnete-li na tlacitko Automaticky v dialogovém
Q okné Urovné nebo Kfivky.

Opraveni barev pomoci funkce Kfivky

Funkce Kfivky je podobna funkci Urovng, ale umoziiuje presnéjsi ovladani ténového rozsahu. Zatimco funkce
Urovné k opravdm ténového rozsahu pouzivé svétla, stiny a sttedni tony, funkce Kiivky umoziiuje opravit
jakoukoli barvu v ténovém rozsahu, misto pouhych t¥i proménnych, aniz by to ovlivnilo ostatni barvy. Funkci
Ktivky mtiZzete pouzit naptiklad k opraveni barevnych odstint zptisobenych podminkami osvétleni.

Mtizka v dialogovém okné Ktivky ilustruje dvé nejjasnéjsi hodnoty:

Vodorovna osa znazoriuje ptivodni hodnoty jasu obrazovych bodt zobrazené v poli Vstup.

Svisla osa znazornuje nové hodnoty jasu, zobrazené v poli Vystup.

Kdyz oteviete dialogové okno Ktivky poprvé, diagonalni ¢ara ukazuje, Ze nebyly provedeny zadné zmény, takze
vstupni a vystupni hodnoty jsou pro véechny obrazové body stejné.

Jak upravit konkrétni bod v tonovém rozsahu:
1 Vyberte obraz.

2 Jednim z nésledujicich zptisobu oteviete dialogové okno Ktivky:

+ V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tlacitko Plus (+) vedle napisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry
vyberte Ptizptisobit barvy > Ktivky.

Pozndmka: Pokud je inspektor Vlastnosti minimalizovany, misto na tlacitko Plus klepnéte na tlacitko Ptidat filtry.

+ Vyberte Filtry > Pfizpusobit barvy > Kiivky.

Pozndmka: Aplikovani filtru nabidky Filtry je destruktivni; to znamend, Ze akci neni mozné vratit, kromé ptipadu,
kdy Ize pouzit ptikaz Upravy > Zpét. Cheete-li zachovat moznost upravit, vypnout nebo odstranit tento filtr, aplikujte
ho jako zivy filtr, jak je popsdno v prvni odsazené volbé v tomto kroku. Dalsi informace viz ,,Pouzivdani Zivych filtrii“
na strané 151.
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Dialogové okno Ktivky

3 V rozbalovaci nabidce Kandl vyberte, zda chcete zmény aplikovat na jednotlivé barevné kanaly, nebo na vSechny
barvy.

4 Klepnéte na bod na diagonalni lince mfizky a pretazenim do nové polohy upravte kiivku.

+ Kazdy bod na kfivce ma vlastni hodnoty vstupu a vystupu. Kdyz bod pretdhnete, hodnoty vstupu a vystupu se
automaticky aktualizuji.

« Ktivka zobrazuje hodnoty jasu v rozsahu 0 do 255, kde 0 pfedstavuje stiny.

o

Ktivka po vipravé premisténim bodu

~_ Svétla, stfedni tony a stiny miizete upravit také automaticky, klepnete-li na tlacitko Automaticky v dialogovém
; okné Ktivky.

Jak odstranit bod z k¥ivky:
% Pretédhnéte bod smérem z mfizky.

Pozndmka: Koncové body kfivky nemiiZete odstranit.
Opravovani ténového rozsahu pomoci ténovych kapatek

Miizete upravit svétla, stiny a stfedni tony pomoci kapatek pro stin, svétla nebo sttedni ton v dialogovém okné
Urovné nebo Kfivky.

Jak ru¢né vyvazit tony pomoci ténovych kapatek:
1 Oteviete dialogové okno Urovné nebo Ktivky a vyberte barevny kandl z rozbalovaci nabidky Kanal.
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2 Vyberte piislusné kapatko a zménte nastaveni tonovych hodnot v obraze:
. Kapatkem pro svétla klepnéte na nejsvétlejsi obrazovy bod v obraze a tim zménte nastaveni hodnoty svétla.

Kapatkem pro stiedni tény klepnéte v obraze na obrazovy bod neutralni barvy a tim zménte nastaveni

hodnoty stfednich tonti.
. Kapatkem pro stiny klepnéte v obraze na nejtmavsi obrazovy bod a tim zméiite nastaveni hodnoty stint.

3 Klepnéte na OK.

Nastaveni jasu a kontrastu

Funkce Jas a kontrast upravuje kontrast nebo jas obrazovych bodi v obraze. To ovlivni jasnd mista, stiny a polotény
obrazu. Obvykle se funkce Jas a kontrast pouziva ke korekci obrazii, které jsou prili§ svétlé nebo ptili§ tmavé.

Origindl; po nastaveni jasu

Jak nastavit jas nebo kontrast:
1 Vyberte obraz.

2 Jednim z nasledujicich ukont oteviete dialogové okno Jas a kontrast:

 V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tlacitko Ptidat zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte
Ptizpiisobit barvy > Jas a kontrast.

« Vyberte Filtry > Ptizpusobit barvy > Jas a kontrast.

Pozndmbka: Aplikovdni filtru z nabidky Filtry je destruktivni; to znamend, Ze akci neni mozné vrdtit, kromé pfipadu,
kdy Ize pouzit pikaz Upravy > Zpét. Cheete-li zachovat moZnost upravit, vypnout nebo odstranit tento filtr, aplikujte

ho jako zivy filtr, jak je popsdno v prvni odsazené volbé v tomto kroku. Dalsi informace viz ,,Pouzivdni zivych filtrii
na strané 151.

3 Pretazenim jezdct Jas a Kontrast upravte nastaveni.
Hodnoty jsou v rozmezi od -100 do 100.

4 Klepnéte na OK.

Zména barev objektti

Checete-li rychle zménit barvu objektt, muzete pouzit Zivy filtr Barevna vypln a nahradit obrazové body celého
objektu danou barvou nebo do existujiciho objektu barvu prolnout. Pfi prolnuti je barva pfiddvana na objekt.
Prolnuti barvy do existujiciho objektu je velmi podobné pouzivani funkce Odstin a sytost; prolnuti ale navic
umoznuje rychlé aplikovani barvy vybrané z panelu vzorniku barev.
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Jak pridat Zivy filtr Barevna vyplii do vybraného objektu:
1 V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tlacitko Pridat zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte
Ptizpusobit barvy > Barevna vypln.

2 Vyberte rezim prolnuti.

Vychozi hodnota je Normalni. Podrobné informace o jednotlivych rezimech prolnuti viz ,,O rezimech prolnuti“ na
strané 183.

3 V rozbalovaci nabidce pole Barva vyberte barvu vyplné.
4 Vyberte troven kryti pro barvu vyplné v procentech a stisknéte Enter.

Nastaveni odstinu a sytosti

Funkci Odstin a sytost pouzijte k nastaveni barevného odstinu a jeho zabarveni; intenzity barvy, sytosti barvy; nebo
svétlosti barvy v obraze.

Origindl; po nastaveni sytosti

Jak nastavit odstin nebo sytost:
1 Vyberte obraz.

2 Jednim z nasledujicich ukont oteviete dialogové okno Odstin a sytost:

 V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tlacitko Ptidat zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte
Ptizpiisobit barvy > Odstin a sytost.

« Vyberte Filtry > Pfizpusobit barvy > Odstin a sytost.

Pozndmka: Aplikovdni filtru nabidky Filtry je destruktivni; to znamend, ze akci neni mozné vrdtit, kromé pFipadu,
kdy Ize pouzit pikaz Upravy > Zpét. Cheete-li zachovat moZnost upravit, vypnout nebo odstranit tento filtr, aplikujte
ho jako zivy filtr, jak je popsdno v prvni odsazené volbé v tomto kroku. Dalsi informace viz ,,Pouzivdni Zivych filtrii“
na strané 151.

3 Pretahnéte jezdec Odstin a tim nastavte barvu obrazu.
Hodnoty jsou v rozmezi od -180 do 180.

4 Pretdhnéte jezdec Sytost a tim nastavte sytost barev.
Hodnoty jsou v rozmezi od -100 do 100.

5 Pretahnéte jezdec Svétlost a tim nastavte svétlost barev.

Hodnoty jsou v rozmezi od -100 do 100.
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6 Klepnéte na OK.

Jak zménit obraz RGB na obraz ve dvou tonech nebo jak pfidat barvu do obrazu ve stupnich sedi:
% V dialogovém okné Odstin a sytost vyberte Kolorovat.

Pozndmka: Kdyz vyberete Kolorovat, rozsah hodnot jezdcii Odstin a Sytost se zméni. Rozsah pro Odstin se zméni na
0 az 360. Rozsah pro Sytost se zméni na 0 az 100.

Invertovani barevnych hodnot obrazu

Ptikaz Invertovat pouzijte ke zméné jednotlivych barev obrazu na jejich inverzni barvu v barevném kole. Napriklad
aplikovanim filtru na ¢erveny objekt (R=255, G=0, B=0) se barva zméni na svétle modrou (R=0, G=255, B=255).

Barevny obraz; po invertovini

Jak invertovat barvy:
1 Vyberte obraz.

2 Provedte jeden z nésledujicich tkoni:

 V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tlacitko Ptidat zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte
Ptizpiisobit barvy > Invertovat.

+ Vyberte Filtry > Pfizpusobit barvy > Invertovat.
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Pozndmka: Aplikovadni filtru z nabidky Filtry je destruktivni; to znamend, Ze akci neni moZné vrdtit, kromé pripadu,
kdy Ize pouzit ptikaz Upravy > Zpét. Chcete-li zachovat moZnost upravit, vypnout nebo odstranit tento filtr, aplikujte

o«

ho jako zZivy filtr, jak je popsdno v prvni odsazené volbé v tomto kroku. Dalsi informace viz ,,Pouzivini zivych filtrii
na strané 151.

Rozostieni a zostreni bitmap

Fireworks obsahuje sadu voleb pro rozostreni a zostfeni, které miizete aplikovat jako Zivé filtry nebo jako nevratné
trvalé filtry.

Rozostieni obrazu

Rozostrenim se zmékéi vzhled bitmapového obrazu. Fireworks obsahuje $est voleb pro rozostfeni:
Rozostiit zmékei zaostfeni vybranych obrazovych bodu.
Rozostiit vice rozostiuje trojnasobné vice nez funkce Rozostfit.

Gaussovské rozostieni do jednotlivych obrazovych bodi aplikuje vaZzeny primér rozostfeni a vytvori efekt
zamlZeni.

Rozmaznout zpusobi, Ze obraz vypada, jako by byl v pohybu.
Kruhové rozostieni zpisobi, ze obraz vypada, jako by se otacel kolem osy.
Rozostfit zoomem zpiisobi, Ze obraz vypada, jako by se pohyboval smérem k divakovi nebo od divaka.

Pozndmka: Aplikovani filtrii z nabidky Filtry je destruktivni; to znamend, Ze akci neni mozné vrdtit, kromé pripadu,
kdy Ize pouzit p¥ikaz Upravy > Zpét. Cheete-li zachovat moZnost upravovat, vypnout nebo odstranit filtr, aplikujte ho
jako zZivy filtr, jak je popsdno v prvni odsazené volbé v kazdém z ndsledujicich postupii. Dalsi informace viz ,Pouzivini
Zivych filtrit“ na strané 151.

Jak rozostfit obraz:
1 Vyberte obraz.

2 Provedte jeden z nésledujicich tkonu:

+ V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tla¢itko Pridat zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte
Rozostfit > Rozosttit nebo Rozostfit vice.

« Vyberte Filtry > Rozostfit > Rozostfit nebo Rozostfit vice.

Jak rozostfit obraz pomoci funkce Gaussovské rozostreni:
1 Vyberte obraz.

2 Jednim z nasledujicich tkont oteviete dialogové okno Gaussovské rozostreni:

+ V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tla¢itko Pridat Zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte Rozostfit
> Gaussovské rozostreni.

« Vyberte Filtry > Rozostfit > Gaussovské rozostfeni.
3 Téhnéte jezdec Polomér rozostfeni a nastavte silu efektu rozostfeni.
Hodnoty se pohybuji v rozsahu - 0,1 az 250. Zvétseni poloméru zesili efekt rozostteni.

4 Klepnéte na OK.
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Jak rozostfit obraz pomoci funkce Rozmaznout:
1 Vyberte obraz.

2 Jednim z nésledujicich tkont oteviete dialogové okno Rozmaznout:

« V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tla¢itko Pridat Zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte Rozostfit
> Rozmdznout.

+ Vyberte Filtry > Rozostfit > Rozmaznout.
3 Pietazenim tocitka thlu nastavte smér efektu rozostieni.
4 Pietazenim jezdce Vzdalenost nastavte silu efektu rozostten.

Hodnoty se pohybuji v rozsahu 1 az 100. ZvétSeni vzdélenosti zesili efekt rozostfeni.

5 Klepnéte na OK.

Jak rozostfit obraz pomoci funkce Kruhové rozostieni:
1 Vyberte obraz.

2 Jednim z nasledujicich tkont oteviete dialogové okno Kruhové rozostreni:

« V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tla¢itko Pridat Zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte Rozostfit
> Kruhové rozostfeni.

+ Vyberte Filtry > Rozostfit > Kruhové rozostfeni.

3 PietaZenim jezdce Mira nastavte silu efektu rozostfeni.

Hodnoty se pohybuji v rozsahu 1 az 100. Nértist miry zesili efekt rozostfeni.
4 Pietazenim jezdce Kvalita nastavte hladkost rozostfen.

Hodnoty se pohybuji v rozsahu 1 az 100. Zvy$eni kvality vytvori efekt rozostfeni s mensim poctem opakovéani
puvodniho obrazu.

5 Klepnéte na OK.

Jak rozostfit obraz pomoci funkce Rozostfit zoomem:
1 Vyberte obraz.

2 Jednim z nasledujicich tkont oteviete dialogové okno Rozostfit zoomem:

+ V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tla¢itko Pridat Zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte Rozostfit
> Rozosttit zoomem.

+ Vyberte Filtry > Rozostfit > Rozostfit zoomem.

3 Pietazenim jezdce Mira nastavte silu efektu rozostfeni.

Hodnoty se pohybuji v rozsahu 1 az 100. Nértist miry zesili efekt rozostfeni.
4 Pietazenim jezdce Kvalita nastavte hladkost rozostfen.

Hodnoty se pohybuji v rozsahu 1 az 100. Zvyseni kvality vytvoii efekt rozostfeni s mens$im poctem opakovani
puvodniho obrazu.

5 Klepnéte na OK.
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Zména bitmapy na ¢arovou kresbu

Filtr Hledat obrysy zméni vzhled bitmapy tak, aby vypadala jako ¢arova kresba. Rozpoznd barevné prechody
v obraze a zméni je na ¢ary.

Origindl; po aplikovani filtru Hledat obrysy

Chcete-li aplikovat filtr Hledat obrysy na vybranou oblast, provedte jeden z nasledujicich ukonu:
« V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tla¢itko Pridat zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte Jiny >
Hledat obrysy.

« Vyberte Filtry > Jiny > Hledat obrysy.

Pozndmbka: Aplikovdni filtru z nabidky Filtry je destruktivni; to znamend, Ze akci neni mozné vrdtit, kromé pripadu,
kdy Ize pouzit ptikaz Upravy > Zpét. Chcete-li zachovat moZnost upravit, vypnout nebo odstranit tento filtr, aplikujte

ho jako zivy filtr, jak je popsdno v prvni odsazené volbé v tomto kroku. Dalsi informace viz ,,Pouzivani zivych filtri
na strané 151.

Prevedeni obrazu do priihlednosti

Filtr Prevést na alfa muzete pouzit k pfevedeni objektu nebo textu na prithlednost zaloZenou na prihlednosti
obrazu.

Chcete-li aplikovat filtr Pfevést na alfa na vybranou oblast, provedte jeden z nasledujicich ikont:
+ V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tla¢itko Pridat zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte Jiny >
Pfevést na alfa.

« Vyberte Filtry > Jiny > Pfevést na alfa.

Pozndmka: Aplikovdni filtru z nabidky Filtry je destruktivni; to znamend, Ze akci neni moZné vrdtit, kromé pripadu,
kdy Ize pouzit ptikaz Upravy > Zpét. Chcete-li zachovat moZnost upravit, vypnout nebo odstranit tento filtr, aplikujte

o«

ho jako zZivy filtr, jak je popsdno v prvni odsazené volbé v tomto kroku. Dalsi informace viz ,,Pouzivini zivych filtrii
na strané 151.

Zostieni obrazu

Funkci Zostfit miizete pouzit k opravé rozostifenych obrazu. Fireworks obsahuje tfi volby pro zostfeni:
Zostiit upravi zaostfeni rozostfeného obrazu zvy$enim kontrastu ptilehlych obrazovych bodi.

Zostfit vice zvysi kontrast prilehlych obrazovych bodu tfikrat vice nez filtr Zostfit.
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Doostfit zostii obraz nastavenim kontrastu okrajii obrazovych bodi. Tato volba poskytuje nejvys$si miru ovladani,
takze je vétsinou nejlepsi volbou pro zostteni obrazu.

Origindl; po zostfeni

Jak zostfit obraz pomoci volby zostFit:
1 Vyberte obraz.

2 Jednim z nésledujicich tkont vyberte volbu zostfeni:

+ V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tla¢itko Pfidat zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte Zosttit >
Zosttit nebo Zostfit vice.

« Vyberte Filtry > Zostfit > Zostfit nebo Zosttit vice.

Pozndmka: Aplikovani filtru z nabidky Filtry je destruktivni; to znamend, Ze akci neni moZné vrdtit, kromé pripadu,
kdy Ize pouzit ptikaz Upravy > Zpét. Cheete-li zachovat moZnost upravit, vypnout nebo odstranit tento filtr, aplikujte
ho jako zZivy filtr, jak je popsdno v prvni odsazené volbé v tomto kroku. Dalsi informace viz ,,PouZivini zZivych filtrii“
na strané 151.

Jak zostfit obraz s pouzitim filtru DoostFit
1 Vyberte obraz.

2 Jednim z nasledujicich tkont oteviete dialogové okno Doostfit:

+ V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tla¢itko Pridat zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte Zostfit >
Doosttit.

+ Vyberte Filtry > Zosttit > Doostfit.

Pozndmka: Aplikovani filtru nabidky Filtry je destruktivni; to znamend, Ze akci neni mozné vrdtit, kromé ptipadu,
kdy Ize pouzit ptikaz Upravy > Zpét. Chcete-li zachovat moznost upravit, vypnout nebo odstranit tento filtr, aplikujte

o«

ho jako zivy filtr, jak je popsdno v prvni odsazené volbé v tomto kroku. Dalsi informace viz ,,Pouzivdni zivych filtrii
na strané 151.

3 PretaZenim jezdce Mira zostfeni vyberte miru efektu zostfeni v rozsahu 1 % az 500 %.

4 Pietazenim jezdce Polomér v obrazovych bodech vyberte polomér v rozmezi 0,1 az 250.

Se zvétSenim poloméru se zvétsuje oblast ostrého kontrastu kolem okraji jednotlivych obrazovych bodu.

5 Pretazenim jezdce Prah vyberte préh v rozmezi 0 az 255.
v obraze vy$si kontrast. Snizenim hodnoty prahu zahrne méné kontrastni obrazové body. Prah s hodnotou 0 zostfi
viechny obrazové body v obraze.

6 Klepnéte na OK.
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Pridavani sumu do obrazu

Zobrazujete-li obrazy ve vysokych trovnich zvétseni, vétsina obrazii pfenesend z digitalniho obrazu a skeneru nema
zcela jednotné barvy. Barvy, které vidite, sestdvaji z obrazovych bodi mnoha rtiznych barev. Termin ,,§um® v oblasti
uprav obrazu znamena ndhodné variace barev v obrazovych bodech tvoficich obraz.

Nékdy, napiiklad kdyz vkladdte ¢ast obrazu do jiného obrazu, rozdil v mnozstvi ndhodnych barev v téchto dvou
obrazech miiZze vystupovat a zpisobit, Ze se obrazy neprolnou hladce. V takovém ptipadé miizete do jednoho nebo
obou obrazii ptidat Sum a vytvotit zddni, Ze oba obrazy pochazeji ze stejného zdroje. Sum miiZete do obrazu ptidat
také z uméleckych dtivodu, napiiklad abyste napodobili vzhled staré fotografie nebo zrnéni televizni obrazovky.

!

Origindl fotografie; po ptiddani Sumu

Jak do obrazu pfidat Sum:
1 Vyberte obraz.

2 Jednim z nésledujicich tkont oteviete dialogové okno Pridat $um:

+ V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tlagitko Ptidat zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte Sum >
Pridat $um.

+ Vyberte Filtry > Sum > Ptidat $um.

Pozndmka: Aplikovani filtru z nabidky Filtry je destruktivni; to znamend, Ze akci neni moZné vrdtit, kromé pripadu,
kdy Ize pouzit ptikaz Upravy > Zpét. Chcete-li zachovat moznost upravit, vypnout nebo odstranit tento filtr, aplikujte
ho jako zivy filtr, jak je popsdno v prvni odsazené volbé v tomto kroku. Dalsi informace viz ,,Pouzivdani Zivych filtrii“
na strané 151.

3 PietaZenim jezdce Mira nastavte miru $umu.

e

Hodnoty se pohybuji v rozsahu 1 az 400. Vys$i hodnoty vytvoti obraz s vice néhodné umisténymi obrazovymi body.

4 Zaskrtnéte pole Barva, chcete-li aplikovat barevny $um. Chcete-li aplikovat pouze monochromaticky $um, nechte
toto pole nezaskrtnuté.

5 Klepnéte na OK.



Kapitola 5: Prace s vektorovymi objekty

Vektorovy objekt je pocitacova grafika, jejiz tvar je definovan cestou. Tvar vektorové cesty je uréovan body, které
jsou umistény podél cesty. Barva tahu vektorového objektu nasleduje cestu. Jeho vyplil zaujima oblast uvnitf této
cesty. Tah a vypln obvykle urcuji, jak bude grafika vypadat v tisku nebo na webu.

Fireworks CS3 obsahuje mnoho nastrojti na kresleni nebo tpravy vektorovych objektt rtiznymi technikami.
Pomoci nastroju zékladnich tvart mizete rychle nakreslit pfimé ¢ary, kruhy a elipsy, ¢tverce a obdélniky, hvézdy
a jakékoli rovnostranné mnohouhelniky o 3 az 360 strandch.

Vektorové cesty miizete kreslit také od ruky pomoci néstrojii vektorova cesta a pero. Néstrojem pero muiZzete
nakreslit slozité tvary s hladkymi kiivkami a ¢arami vytvarenim bodu jeden po druhém.

Fireworks nabizi nékolik zptisobi tpravy vektorovych objektd, které jste nakreslili. Tvar objektu mtzete ménit
premisténim, ptidavanim nebo odstraniovanim bodu. Abyste zménili tvar prilehlych segmentti cesty, pouzijte tdhla
bodi. Néstroj kresleni od ruky umoziiuje pozménovat tvar objektt pfimymi dpravami cest. MiZzete také upravovat

automatické tvary pomoci jejich preddefinovanych zptsobt uprav.

Ptikazy v nabidce Zménit davaji vice moznosti tprav objektu, véetné vytvoreni jednoho objektu kombinovanim
vice objekt, vytvoreni jednoho objektu protnutim nékolika objektt a roz$ifenim tahu objektu. Grafiky muzete také
importovat a manipulovat s nimi pomoci nasledujicich piikazt.

Tato kapitola obsahuje nasledujici témata:
+ ,Kresleni vektorovych objektd® na strané 86

« , Upravy cest“ na strané 102

Kresleni vektorovych objekti

Program Fireworks obsahuje mnoho nastrojii pro kresleni vektorovych objekttl. Miizete s nimi kreslit zakladni
tvary, kreslit cesty od ruky, a tvofit sloZité tvary vytvarenim bodi jeden po druhém. Kreslit muZete také automatické
tvary, coz jsou skupiny vektorovych objekti, které maji specidlni ovladaci prvky pro nastaveni svych atributi.

Kresleni zakladnich ¢ar, obdélnikti a elips

K rychlému nakresleni zakladnich tvart se pouzivaji néstroje ¢ara, obdélnik nebo elipsa. Nastroj obdélnik kresli
obdélniky jako seskupené objekty. Chcete-li pfemistit rohovy bod obdélniku nezavisle, musite rozdélit skupinu
obdélniku nebo pouzit nastroj pro vybér uvnitf. Chcete-li nakreslit zdkladni obdélnik se zkosenymi, vykousnutymi
nebo zaoblenymi rohy, viz nasledujici postup. Chcete-li nakreslit automaticky tvar obdélnik se zaoblenymi rohy viz
»Nastaveni automatickych tvart typu zkoseny, vykousnuty a zaobleny obdélnik“ na strané 91.

Jak nakreslit ¢aru, obdélnik nebo elipsu:
1 V panelu nastroji vyberte nastroj ¢ara, obdélnik nebo elipsa.

2 Pokud chcete, mtiZete v inspektoru Vlastnosti nastavit atributy tahu a vyplné. Viz ,,Aplikovani barev, taht
a vyplni® na strané 130.

3 Tazenim na platné nakreslete tvar.

Kresleni nastrojem ¢ara mutiZzete omezit na kroky po 45°, téhnete-li se stisknutou klavesou Shift.
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Tahnete-li néstroje obdélnik nebo elipsa se stisknutou klavesou Shift, omezite tvary na ¢tverce nebo kruhy.

Jak omezit tvar a kreslit od stiedového bodu:

< Umistéte ukazatel na pozadovany stfedovy bod a tdhnéte néstrojem kresleni se stisknutymi klavesami Shift-Alt.

Jak upravit polohu zakladniho tvaru béhem kresleni:
% Se stisknutym tla¢itkem mysi a stisknutym mezernikem pretdhnéte objekt na jiné misto na platné. Uvolnéte
mezernik a pokracujte v kresleni objektu.

Pozndmka: Vyjimkou je ndstroj cdra. Stisknuti mezerniku pfi pouzZivini ndstroje édra nezméni polohu cdry na platné.
Chcete-li zménit velikost vybrané cary, obdélniku nebo elipsy, provedte jeden z nasledujicich ukont:
« V inspektoru Vlastnosti nebo v panelu Informace zadejte nové hodnoty $itky (S) nebo vysky (V).

+ V oddilu Vybrat panelu néstroji vyberte néstroj na zménu velikosti a tahnéte rohové transformacni tahlo. Timto
postupem proporcionalné zménite velikost objektu.

Pozndmka: Proporciondlné zménit velikost objekt miiZete také piikazem Zménit > Transformovat > Zménit velikost
a pretazenim rohového transformacniho tdhla nebo pfikazem Zménit > Transformovat > Ciselnd transformace

a zaddnim novych rozmérii. Dalsi informace o zméndch métitka a velikosti objektii viz ., Transformace a deformace
vybranych objektii a vybérii“ na strané 55

« Téahnéte rohovy bod obdélniku.

Pozndmka: Zvétsovini a zmensovini vektorového objektu neovlivni Sitku tahu.

Kresleni zakladnich zaoblenych obdélniku

Obdélniky se zaoblenymi rohy muiZzete kreslit pomoci ndstroje zaobleny obdélnik nebo pouzitim volby Zaobleni
v inspektoru Vlastnosti a nastavenim zaobleni roht vybraného obdélniku. Nastroj zaobleny obdélnik kresli
obdélniky jako seskupené objekty. Chcete-li pfemistit body zaobleného obdélniku nezavisle, musite rozdélit
skupinu obdélniku nebo pouzit nastroj pro vybér uvnitt.

Jak nakreslit obdélnik se zaoblenymi rohy:
1 V rozbalovaci nabidce Nastroj obdélnik vyberte nastroj zaobleny obdélnik.

2 Pietazenim na platné nakreslete obdélnik.

Zaobleni rohii miizete béhem kresleni upravit stisknutim kldves se Sipkami nebo stisknutim ciselnych kldves 1
Q nebo 2 nékolikrdt po sobé.

Jak zaoblit rohy vybranych obdélnikii:

% V inspektoru Vlastnosti v poli Zaobleni zadejte hodnotu od 0 do 100 a stisknéte Enter nebo pretdhnéte
rozbalovaci jezdec.

Pozndmka: Pokud je inspektor Vlastnosti v polovicni vysce, klepnéte na rozbalovaci Sipku v pravém dolnim rohu
a rozbalte ho do plné vysky.

Kresleni zakladnich mnohouhelnikt a hvézd

Néstrojem mnohouhelnik muzZete kreslit jakékoli rovnostranné mnohothelniky nebo hvézdy od trojihelniku az po
hvézdu a 360 stranach.
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Jak nakreslit mnohothelnik:
1 Ve vektorové ¢asti panelu nastrojii vyberte nastroj mnohothelnik, ktery je jednim z nastrojii pro kresleni
zdkladnich tvari.

2 Vinspektoru Vlastnosti jednim z nésledujicich tkont zadejte pocet stran mnohothelniku:

Poutzijte rozbalovaci jezdec Strany a vyberte pocet stran od 3 do 25.

Do textového pole zadejte ¢islo od 3 do 360.
3 Tazenim nakreslete mnohouhelnik.

Chcete-li omezit orientaci mnohouhelniku na kroky po 45°, kreslete se stisknutou klavesou Shift. Nastroj
mnohothelnik kresli vZdy od stfedového bodu.

Jak nakreslit hvézdu:
1 Vyberte nastroj mnohouhelnik.

2 Vinspektoru Vlastnosti z rozbalovaci nabidky Tvar vyberte Hvézda.
3 Do textového pole Strany zadejte pocet cipti hvézdy.

4 V textovém poli Uhel vyberte Automaticky nebo zadejte hodnotu. Hodnoty blizsi 0 vytvoti dlouhé tenké cipy;
hodnoty blizsi 100 vytvori kratké $iroké cipy.

5 Tazenim na platné nakreslete hvézdu.

Chcete-li omezit orientaci hvézdy na kroky po 45°, tdhnéte se stisknutou klavesou Shift. Ndstroj mnohothelnik
kresli vzdy od sttedového bodu.

Kresleni automatickych tvart

Automatické tvary jsou inteligentni skupiny vektorovych objektd, pro které plati specilni pravidla, zjednodusujici
vytvéreni a upravy béznych vizualnich elementt. Néstroje pro automatické tvary kresli skupiny objekta. Na rozdil
od ostatnich skupin objekttl vybrané automatické tvary maji mimo tahel skupiny objektu také fidici body ve tvaru
kosoc¢tverce. Kazdy fidici bod je spojeny s uréitou vizudlni vlastnosti daného tvaru. PretaZeni fidiciho bodu pozméni
pouze ptislusné vizualni vlastnosti. Vétsina fidicich bodti automatickych tvarti nabizi tipy pro ndstroj popisujici
zpusob jakym ovlivni automaticky tvar. Pfemistéte ukazatel nad fidici bod a zobrazi se tip pro néstroj, ktery
popisuje vlastnost fizenou timto Fidicim bodem.

Foundness

Nastroje automatické tvary vytvareji tvary v pfednastavené orientaci. Naptiklad nastroj $ipka kresli $ipky
vodorovné. Orientaci automatickych tvard mizete transformaci zménit. Dalsi informace viz ,, Transformace

v _. o«

a deformace vybranych objekta a vybéra“ na strané 55.

Prestoze kazdy nastroj automatickych tvari v panelu nastroji pouziva stejnou jednoduchou metodu kresleni,
upravitelné atributy jednotlivych automatickych tvart jsou rozdilné.

Sipka kresli skupiny objektu, které vypadaji jako jednoduché 3ipky libovolnych proporci. Pomoci tidicich bodi
muzete upravovat roz$ifeni hrotu sipky, délku a $itku ocasu a délku $picky.
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Zkoseny obdélnik kresli skupiny objekttl, které vypadaji jako obdélniky se zkosenymi rohy. Pomoci kontrolnich
bodi muzZete upravovat miru tkosu véech roht spole¢né, nebo zménit ukos jednotlivych rohi.

Vykousnuty obdélnik kresli skupiny objektt které vypadaji jako obdélniky s vykusy, rohy zaoblenymi dovnitt
obdélniku. Miizete upravit polomér vykusu vSech rohtt dohromady nebo zménit polomér vykusu jednotlivych rohi.
Spojovaci ¢ara kresli skupiny objektt, které vypadaji jako tfidilné spojovaci ¢ary, napiiklad jako ty, které se
pouzivaji ke spojovani elementt vyvojovych nebo organiza¢nich diagramt. Pomoci fidicich bodd mizete
upravovat koncové body prvniho a tietiho oddilu spojovaci ¢ary, stejné jako umisténi druhého oddilu, ktery spojuje
prvni a posledni oddil.

Prstenec kresli skupiny objekti, které vypadaji jako vyplnéné prstynky. Pomoci fidicich bodt muzete upravit
vnitini obvod nebo rozdélit tvar na ¢asti.

TvarL kresli skupiny objekt, které vypadaji jako pravouhlé rohové tvary. Pomoci fidicich bodd mizete upravit
délku a $itku vodorovnych a svislych ¢asti a zakfiveni rohu.

Kruh kresli skupiny objektu, které vypadaji jako kruhové grafy. Pomoci fidicich bodd miiZete tvar rozdélit na ¢asti.

Zaobleny obdélnik kresli skupiny objektt, které vypadaji jako obdélniky se zaoblenymi rohy. Pomoci kontrolnich
bodii muzete upravovat miru zaobleni vSech roht spole¢né, nebo zménit zaobleni jednotlivych roht.

Inteligentni mnohodthelnik kresli skupiny objektu, které vypadaji jako rovnostranné mnohothelniky o 3 az 25

7w

strandch. Pomoci fidicich bodt muiZzete zménit velikost, otédcet, ptidavat nebo odstranit segmenty, zvétsit nebo
zmen§it pocet stran nebo do tvaru pridat vnitfni mnohouhelnik.

Spirala kresli skupiny objektt, které vypadaji jako oteviené spiraly. Pomoci fidicich bodii muiZete upravit pocet
otoceni spiraly a urcit, zda ma bat spirala oteviend nebo zavtena.

Hvézda kresli skupiny objektd, které vypadaji jako hvézdy se 3 az 25 cipy. Pomoci tidicich bodi miiZete ptridat nebo
odstranit body a muzete upravit vnitini a vnéj$i dhly cipi.

Pfidat stin na zdkladé rozméra objektd pod vybrané objekty pridavd stin. Stin je vlastné také automaticky tvar

a stejné jako vSechny automatické tvary obsahuje fidici body, kterymi je moZné upravovat jeho vzhled. Napriklad
muzZete se stisknutou klavesou Shift tdhnout fidici bod Smér a omezit pohyb stinu na thel 45°. Klepnutim na Fidici
bod Smér obnovite ptivodni tvar stinu.

Pozndmka: Piikaz Pridat stin automaticky odesle novy tvar stinu o jednu tirover zpét. Pokud tento pfikaz nepouzijete
pouze na jeden objekt na vrcholu soucasné vrstvy, stin se miiZe objevit nad vybranym objektem.

Jak nakreslit automaticky tvar pomoci panelu nastroju:
1 Ve vektorové ¢asti panelu néstrojii z rozbalovaci nabidky vyberte ndstroj automaticky tvar.

2 Provedte jeden z nésledujicich tkont:
« Pfetazenim na platné nakreslete tvar.

+ Klepnutim na platno umistéte tvar v jeho vychozi velikosti.

Jak vytvofit automaticky tvar pridat stin:
1 Vyberte objekt na platné.

2 Vyberte Prikazy > Tvirci > Pridat stin.
K vybranému objektu je pfidan stin.
3 Chcete-li stin pozménit, muZete to provést jednim z nasledujicich zptisobu:

« Pretazenim fidiciho bodu Smér omezte pohyb stinu na kroky po 45°.
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« Klepnutim na tidici bod Smér stin obnovte (jeho velikost bude totoZna s ptivodnim tvarem).
« Klepnéte se stisknutymi klavesami Ctrl+Command na fidici bod Smér a obnovte samostatné nastaveni osy x.
« Poklepejte na fidici bod Perspektiva a obnovte pouze $itku stinu.

o <

Vice informaci o tom, jak zménit vlastnosti automatického tvaru, viz ,,Zména vlastnosti automatickych tvara“ na
strané 90.

Zmeéna vlastnosti automatickych tvart
Panel Vlastnosti automatickych tvart nabizi pfesné ovladani automatickych tvart pouzitim ¢iselnych hodnot. Po
vlozZeni automatického tvaru muizete pouzit tento panel ke zméné jeho vlastnosti.

Konkrétni vlastnosti, které je mozné ménit, se lisi v zavislosti na vybraném automatickém tvaru. Naptiklad, pokud
jste vloZili tvar $ipka, miiZete zménit jeho $itku, vysku, tloustku a dal$i. Pokud jste vlozili tvar hvézda, miZete zménit
pocet jejich cipt, polomér a dalsi.

Automaticky tvar muzete také vlozit do dokumentu pfimo z panelu Vlastnosti automatického tvaru.

Pozndmka: Tento panel podporuje pouze viastnosti, které jsou soucdsti panelu ndstrojii. Nepodporuje automatické
tvary tieti strany ani tvary z panelu Tvary (Okna > Automatické tvary).

Jak zménit vlastnosti automatickych tvari:
1 Do dokumentu vlozte automaticky tvar.

2 Vyberte Okna > Vlastnosti automatického tvaru.

Objevi se panel Vlastnosti automatického tvaru a zobrazi vlastnosti vybraného automatického tvaru.

3 Upravte vlastnosti v panelu Vlastnosti automatického tvaru.

V ptipadé obdélnikovych tvarii miizete zamknout rohy tvaru, takze zmény jednoho rohu ovlivni viechny Ctyfi
Q rohy. MiiZete také ménit vlastnosti jednotlivych rohii nezdvisle.

4 Chcete-li zmény aplikovat, stisknéte tabulator nebo Enter.

Vybrany automaticky tvar je aktualizovdn soubéZné s provadénim zmén jeho vlastnosti. Pokud chcete provadét
rozsahlej$i zmény, mate moznost upravit automaticky tvar na platné pomoci fidicich bodu a odpovidajici hodnoty
budou v panelu Vlastnosti automatického tvaru dynamicky aktualizovany.

5 Chcete-li vlozit dal$i automaticky tvar, mizete ho vybrat z rozbalovaci nabidky Vlozit novy automaticky tvar,
ktera je v dolni ¢4sti panelu.

Novy tvar se objevi v levém hornim rohu dokumentu.

Nastaveni automatickych tvarti typu Sipka
Sipky maji pét tidicich boda. Jsou to #idici body pro nastaveni rozsiteni hrotu ipky, délky ocasu $ipky, délky hrotu
$ipky a $itky ocasu $ipky.

Jak upravit rozsifeni hrotu Sipky:
% Pretahnéte ridici bod hrotu vybrané $ipky.

Jak zvysit nebo snizit ostrost hrotu Sipky:
% Pretahnéte ridici bod $picky vybrané sipky.
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Jak prodlouzit nebo zkratit ocas Sipky:
% Pretahnéte fidici bod délky téla vybrané Sipky.

Jak upravit Sirku ocasu Sipky:
% Pretdhnéte fidici bod $itky téla vybrané Sipky.

Nastaveni automatickych tvart typu ohnuta sipka
Ohnuté sipky maji pét fidicich bodu. Jsou to fidici body pro nastaveni rozsifeni hrotu $ipky, délky $picky, délky
ocasu §ipky, $ifky ocasu $ipky a zaobleni ohybu $ipky.

Jak upravit rozsifeni hrotu ohnuté Sipky:
% Pretahnéte ridici bod hrotu vybrané ohnuté $ipky.

Jak zvysit nebo snizit ostrost hrotu ohnuté Sipky:
% Pretahnéte ridici bod $picky vybrané ohnuté $ipky.

Jak prodlouzit nebo zkratit ocas ohnuté Sipky:
% Pretahnéte ridici bod tahla délky vybrané ohnuté $ipky.

Jak upravit Siftku ocasu ohnuté Sipky:
% Pretdhnéte fidici bod tahla $itky vybrané ohnuté $ipky.

Jak upravit zaobleni rohu ocasu ohnuté Sipky:
% Pretdhnéte fidici bod poloméru rohu vybrané sipky.

Nastaveni automatickych tvart typu zkoseny, vykousnuty a zaobleny obdélnik

Zkosené, vykousnuté a zaoblené obdélniky maji pét fidicich bodi. Ridici bod v kazdém rohu nastavuje viechny
rohy najednou. Chcete-li upravit jeden roh samostatné, tahnéte se stisknutou klavesou Alt. Zbyvajici fidici bod
zméni velikost obdélniku, aniz by se zménilo zaobleni rohu.

Pozndmka: Chcete-li upravit poloméry rohii obdélnikii nakreslenych ndstrojem obdélnik, pouzijte nastaveni Zaobleni
obdélniku v inspektoru Viastnosti.

Jak upravit rohy zkosenych, vykousnutych nebo zaoblenych obdélnikovych automatickych tvari:
% Pretahnéte ridici bod rohu vybraného tvaru.

Jak upravit jednotlivé rohy zkosenych, vykousnutych nebo zaoblenych obdélnikovych automatickych tvara:
% Se stisknutou klavesou Alt pretahnéte rohovy fidici bod vybraného tvaru.

Jak zménit velikost zkoseného, vykousnutého nebo zaobleného obdélnikového automatického tvaru, aniz by
to ovlivnilo rohy:

% Tahnéte fidici bod pro zménu velikosti.

Jak prevést rohy obdélniku na jiny typ:
% Klepnéte se stisknutou klavesou Alt na libovolny rohovy fidici bod.
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Jak prevést jednotlivé rohy na jiny typ:
% Se stisknutymi klavesami Shift- Alt klepnéte na libovolny rohovy fidici bod.

Nastaveni automatickych tvari typu spojovaci ¢ara

Spojovaci ¢ary maji pét ridicich bodi. Existuji fidici body pro umistovani za¢ate¢nich a koncovych bod, pro
nastaveni pozice §ikmé ¢ary (¢ary, ktera spojuje segmenty zacatku a konce ¢ary) a pro nastaveni zaobleni roht.

Jak pfemistit zacatecni a koncové body spojovaci ¢ary:
% Pretahnéte fidici bod na zacatek nebo konec spojovaci ¢ary.

Jak premistit Sikmou caru spojovaci cary:
% Pretahnéte vodorovnou pozici fidiciho bodu.

Jak upravit vSsechny rohy vybrané spojovaci cary:

s

% Pretdhnéte rohovy fidici bod.
Jak upravit jeden roh vybrané spojovaci ¢ary:
% Se stisknutou kldvesou Alt pretdhnéte rohovy fidici bod.

Nastaveni automatickych tvari typu prstenec

Automatické tvary prstence maji zpocatku tii fidici body. Jsou to fidici body pro nastaveni vnitfniho obvodu, pro
nastaveni vnitiniho obvodu na nulu a pro rozdéleni tvaru na dily pfipominajici kruhovy graf. Pomoci téchto
tidicich bodt muizete pridat libovolny pocet diltl. Ke kazdému novému oddilu pridéd Fireworks fidici bod pro zménu
velikosti nebo rozdéleni nového dilu.

Jak ptidat dily do vybraného prstence:
% Se stisknutou klavesou Alt pretahnéte fidici bod pro pridani/rozdéleni sektoru na vnéj$im obvodu tvaru.

Jak odstranit dil vybraného prstence:
% Tdhnéte fidici bod pro ptidani/rozdéleni sektoru na vnéjsi strané obvodu tvaru a urcete, jakou ¢ast tvaru chcete
ponechat na plétné.

Jak zménit velikost vnitiniho poloméru vybraného prstence:
% Pretahnéte ridici bod vnitfniho poloméru.

Jak nastavit vnitini polomér vybraného prstence na nulu:
% Klepnéte na fidici bod obnoveni poloméru.

Upravy automatickych tvari typu kruh

Automatické tvary kruhu maji zpocatku tfi fidici body. Jsou to fidici body pro rozdélovani tvaru na dily, nastaveni
velikosti dilti a obnoveni kruhu jako jednoho dilu. Pomoci téchto fidicich bodt muZete pridat libovolny pocet dili.
Ke kazdému novému oddilu prida Fireworks fidici bod pro zménu velikosti nebo rozdéleni nového dilu.

Jak pridat dily do vybraného kruhu:
% Se stisknutou klavesou Alt pretahnéte fidici bod na vnéj$im obvodu tvaru.
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Jak zménit velikost dilu vybraného kruhu:
% Tdhnéte fidici bod pro vytvofeni segmentu pietazenim na vnéjsi stranu obvodu tvaru.

Jak obnovit vybrany kruh zpét na jeden dil:
% Klepnéte na fidici bod Obnovit.

Nastaveni automatickych tvart typu tvar L
L-tvary maji ¢tyfi fidici body. Jsou to fidici body pro nastaveni délky a $ifky jednotlivych &asti tvaru L a pro
nastaveni zaobleni ohybu tvaru L.

Jak zménit délku nebo Sitku vybrané ¢asti tvaru L:
% Pfetdhnéte jeden ze dvou fidicich bodua délky/sitky.

Jak upravit zaobleni rohti vybraného tvaru L:
% Pretahnéte fidici bod poloméru rohu.

Nastaveni automatického tvaru typu inteligentni mnohouhelnik

Inteligentni mnohouhelniky zpocatku vypadaji jako pétithelniky se ¢tyfmi fidicimi body. Jsou to fidici body pro
zménu velikosti a otd¢eni, pfiddvani nebo odstrafiovani segmentt pétithelniku, zvy$ovani nebo snizovani poctu
stran mnohouhelniku a pfidani vnitfniho mnohouhelniku do tvaru za Gc¢elem vytvofeni kruhu.

Chcete-li zménit velikost nebo otocit vybrany inteligentni mnohouhelnik, provedte jeden z nasledujicich
ukont:
+ Pietdhnéte fidici bod Zménit velikost/otocit .

+ Pokud chcete mnohouhelnik pouze otacet, pretdhnéte fidici bod se stisknutou klavesou Alt.

Jak pridat nebo odebrat oddily vybraného inteligentniho mnohouthelniku:
% Pretdhnéte fidici bod ptislu§ného oddilu.

Jak zménit pocet stran vybraného inteligentniho mnohothelniku:
< Pretdhnéte tidici bod stran.

Jak rozdélit vybrany inteligentni mnohouhelnik na segmenty.
% Se stisknutou klavesou Alt pretahnéte fidici bod strany.

Chcete-li zménit velikost vnitiniho mnohouhelniku uvnitf inteligentniho mnohothelniku, provedte jeden
z nasledujicich ukoni:
+ Pokud mnohothelnik obsahuje vnitfni mnohothelnik, pretdhnéte fidici bod vnitiniho mnohothelniku.

+ Pokud mnohothelnik neobsahuje vnitfni mnohothelnik, pretdhnéte fidici bod pro obnoveni vnitfniho
mnohothelniku.

Jak obnovit vnitini mnohouhelnik vybraného inteligentniho mnohouhelniku:
% Klepnéte na fidici bod Obnovit vnitfni mnohouhelnik.
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Upravy automatickych tvari typu spirala
Spirdly maji dva fidici body. Jsou to fidici body pro nastaveni poétu zavita spiraly a pro zavieni nebo otevteni
spiraly.

Jak upravit pocet zavitl vybrané spiraly:
% Pretdhnéte fidici bod spiraly.

Jak otev¥it nebo zavFit vybranou spiralu:
% Klepnéte na fidici bod Oteviit/zaviit spiralu.

Nastaveni automatickych tvart typu hvézda
Hvézdy maji zpoc¢atku pét fidicich bodu. Jsou to ridici body pro priddvani nebo odstranovani cipd, pro nastaveni
vnitfnich a vnéjsich ahla téchto cipii a pro nastaveni zaobleni vrcholt a sedel.

Jak zménit pocet stran vybrané hvézdy:
< Pretahnéte fidici bod cipu.

Jak upravit sedla vybrané hvézdy:
< Pfetahnéte fidici bod sedla.

Jak upravit cipy vybrané hvézdy:
% Pretahnéte ridici bod vrcholu cipu.

Jak upravit zaobleni vrcholti cipt nebo sedel vybrané hvézdy:
< Pietahnéte fidici bod Zaobleni.

Pfidavani automatickych tvarti do nakreslenych obrazt

Panel Datové zdroje obsahuje zalozku Tvary, kde najdete dal$i automatické tvary. Tyto automatické tvary jsou
celkové slozitéjsi nez tvary v panelu nastroji. Misto toho, abyste kreslili tyto automatické tvary pfimo na platno,
pretazenim z panelu Datové zdroje umistéte tyto automatické tvary do kresleni na platné.

Jak vytvorit automaticky tvar pomoci panelu Datové zdroje:
1 Vyberte Okna > Automatické tvary. Pokud jesté neni zobrazena, zobrazi se zalozka Tvary.

2 Pretahnéte ndhled automatického tvaru z panelu Datové zdroje na platno.

3 Chcete-li, upravte automaticky tvar pfetazenim libovolného z jeho fidicich bodu.

Pfidavani novych automatickych tvara do Fireworks
Nové automatické tvary muzete do Fireworks pridévat s pouzitim webové stranky Fireworks Exchange. Nékteré

nové automatické tvary se objevi v zaloZce Tvary v panelu Datové zdroje a jiné v nabidce nastroji spolu s ostatnimi

automatickymi tvary.

Je také mozné ptridat do Fireworks nové automatické tvary, napiSete-li sami kod JavaScriptu pro ptislusné
automatické tvary. Dalsi informace viz Rozsiteni Fireworks.

Jak pridat nové automatické tvary do Fireworks:
1 Vyberte Okna > Automatické tvary. Pokud jesté neni zobrazen, zobrazi se panel Tvary.
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2 V nabidce Volby panelu Tvary vyberte volbu Ziskat vice automatickych tvart.

Fireworks se pfipoji na web a vyhledd webovou stranku Fireworks Exchange.

3 Postupujte podle pokyni na obrazovce, vyberte nové automatické tvary a pridejte je do Fireworks.

Kresleni cest od ruky
Pomoci néstroje vektorova cesta mtiZete kreslit vektorové cesty od ruky, podobné jako byste kreslili fixem nebo
pastelkou. Nastroj vektorova cesta je umistén v rozbalovaci nabidce néstroje pero.

Miizete ménit atributy tahu a vyplné cesty nakreslené nastrojem vektorova cesta. Viz ,,Aplikovani barev, taht
a vyplni“ na strané 130.

Pouzivani nastroje vektorova cesta

Nistroj vektorova cesta md Sirokou nabidku kategorii tahu $tétcem zahrnujici volby Rozprasovac, Kaligrafie,
Uhlokresba, Pastel a Neptirodni. Jednotlivé kategorie obvykle nabizeji vybér tahi, naptiklad Svétly popisovac,
Tmavy popisova¢, Cékany olej, Bambus, Stuha, Konfety, 3D, Zubni pasta a Slizka malba.

Prestoze tahy mohou vypadat jako tahy barvou nebo inkoustem, kazdy obsahuje body a cesty vektorového objektu.
To znamena, Ze tvar tahu miZzete ménit jakoukoli z nékolika technik tpravy vektoru. Po zméné tvaru cesty je
prepsan tah.

Checete-li doséhnout detailniho vyhlazeni cesty, miizete, predtim nez za¢nete kreslit, v poli Pfesnost v inspektoru
Vlastnosti zménit pocet bodd, které se objevi na cesté.

Ch‘/
o

Malba upravend presunutim vektorovych bodii

Existujici tahy §tétcem muZete upravit a do vybranych objektu, které jste nakreslili nastrojem vektorovd cesta, pridat
vyplné. Nova nastaveni pro vyplii a tah jsou zachovana pro dalsi pouZiti ndstroje vektorovd cesta v sou¢asném
dokumentu.

Jak od ruky kreslit vektorovou cestu:

1 V rozbalovaci nabidce Nastroj pero vyberte nastroj vektorova cesta.

2 Pokud chcete, miiZete v inspektoru Vlastnosti nastavit atributy tahu a volby pro nastroj vektorova cesta. Viz
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3 Pokud chcete, mtiZete pro nastroj vektorova cesta nastavit tiroven presnosti cesty vybérem ¢iselné hodnoty

cesté, kterou kreslite.
4 Kreslete tazenim. Chcete-li cestu omezit jen na svisly nebo vodorovny smér, tdhnéte se stisknutou klavesou Shift.

5 Uvolnénim tlacitka mysi cestu ukondite. Cheete-li cestu uzavtit, uvolnéte tla¢itko mysi v momenté, kdy ukazatel
umistite na bod na zacatku cesty.

Kresleni cest vytvarenim bod

Jeden zpusob kresleni a uprav vektorovych objekti ve Fireworks je vytvateni bodd, jako byste pfipravovali kresbu,
ktera vznikne spojenim bodu. Kdyz klepnutim vytvotite jednotlivé body nastrojem pero, Fireworks automaticky
nakresli cestu vektorového objektu od posledniho bodu, na ktery jste klepli.

Mimo spojovani bodt pouze rovnymi segmenty umi nastroj pero kreslit hladké, matematicky odvozené zakiivené
segmenty, znamé jako beziérovy ktivky. Typ kazdého bodu - rohovy bod nebo bod ktivky - ur¢uje, zda ptilehlé
ktivky jsou pfimé ¢ary nebo kiivky.

Rovné a zakiivené segmenty cesty muizete zménit pietazenim jejich bodu. Také mtizete ddle ménit zaktivené
segmenty cesty pietazenim tdhel jejich bodt. Pfimé segmenty cesty muzete pievést na zakfivené (a obracené)
prevedenim jejich bodd.

Kresleni rovnych segmenti cesty
Kresleni ptimkovych segmentti nastrojem pero je jednoduché. Stac¢i klepnutim umistovat body. Kazdé klepnuti
néstrojem pero nakresli jeden rohovy bod.

Jak kreslit cestu s pfimkovymi segmenty:

1 V panelu néstrojt vyberte ndstroj pero.

2 Chcete-li, vyberte Upravy > Predvolby a v zdlozce Upravy dialogového okna Predvolby aktivujte jednu
z nasledujicich voleb, pak klepnéte na OK:

Zobrazit nahled pera zobrazi nahled pfimého segmentu, ktery by vznikl pti dal$im klepnuti.
Zobrazit pIné body zobrazi plné body béhem kresleni.
Pozndmka: Na Mac OS X vyberte Fireworks > Pfedvolby a oteviete dialogové okno Pfedvolby.

3 Klepnutim na platno umistéte prvni rohovy bod.

4 Posunite kurzor a klepnutim umistéte dalsi bod. Oba body budou spojeny ptimkovym segmentem.
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5 Pokracujte v zanaseni bodd. Rovné segmenty pfemostuji mezery mezi jednotlivymi body.
6 Jednim z nasledujicich tkont ukoncete cestu, at zavienou nebo otevenou:

+ Poklepanim na posledni bod ukoncete cestu jako otevienou.

Vyberte jiny nastroj a ukoncete cestu jako otevienou.

Pozndmka: Kdyz vyberete kterykoli ndstroj pro vybér nebo jiny vektorovy ndstroj nez textovy ndstroj a pak se vrdtite
k ndstroji pero, Fireworks pokracuje pfi dal$im klepnuti v kresleni objektu.

+ Chcete-li cestu uzavtit, klepnéte na prvni nakresleny bod. Po¢ate¢ni a koncovy bod uzavtené cesty je jeden bod.

Pozndmka: Smycky vytvorené tam, kde se cesta presahuje, nejsou uzaviené cesty. Pouze cesty, které zacinaji a konci
ve stejném bodu, jsou zaviené cesty.

Kresleni zakfivenych segmentt cesty

Chcete-li nakreslit zakfivené segmenty cesty, pfi zanaseni bodi klepnéte a tdhnéte. Béhem kresleni se u souc¢asnych
bodt zobrazi tahla bodi. VSechny body v$ech vektorovych objektii maji tahla bodii, bez ohledu na to, zda byly
nakresleny ndstrojem pero nebo jinym kreslicim néstrojem Fireworks. Tato tdhla jsou ale viditelna pouze u bodt
ktivek.

Jak nakreslit objekt se zakfivenymi segmenty:
1 V panelu nastrojt vyberte néstroj pero.

2 Klepnutim umistéte prvni rohovy bod.

3 Premistéte se do polohy dal$iho bodu, pak klepnutim a tazenim vytvofte bod kiivky. Pti kazdém klepnuti
a ptazeni Fireworks rozsifi segment ¢ary k dal$imu bodu.

4 Pokracujte v zand$eni bodil. Klepnete-li a pfetahnete novy bod, vytvotite bod kfivky; Pokud pouze klepnete,
vytvotite rohovy bod.

Miizete docasné prepnout na ndstroj pro vybér uvniti a béhem kresleni ménit polohu bodii a tvar kfivek. Se
Q stisknutou kldvesou Ctrl téhnéte bod nebo téhlo bodu ndstrojem pero.

5 Jednim z nésledujicich dkont ukoncete cestu, at zavienou nebo otevienou:
« Poklepanim na posledni bod ukoncéete cestu jako otevienou.

« Vyberte jiny nastroj a ukoncete cestu jako otevienou. Vyberete-li urity néstroj a pak se navratite k nastroji pero,
Fireworks ukon¢i kresleni objektu s dal$im klepnutim.
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+ Chcete-li uzaviit cestu, klepnéte na prvni nakresleny bod. Poc¢atecni a koncovy bod uzaviené cesty je jeden bod.

Nastaveni tvaru pfimého segmentu cesty
Pfimy segment cesty muiiZete pfesunutim jeho bodu prodlouzit, zkratit nebo zménit jeho polohu.

Jak zménit pfimy segment cesty:
1 Vyberte cestu pomoci ukazatele nebo néstroje pro vybér uvnitf.

2 Klepnutim na bod néstrojem pro vybér uvnit ho vyberete.

Vybrané rohové body se zobrazi jako plné modré ¢tverce.

3 Pietazenim nebo kldvesami Sipek presunte bod do nové polohy.

Nastaveni tvaru zakfiveného segmentu cesty
Zmeénit tvar vektorového objektu muzete pietazenim jeho tahel bodt nastrojem pro vybér uvnitf. Tdhla bodt urcuji
stupen zaktiveni mezi pevnymi body. Tyto kivky jsou znamé jako beziérovy kiivky.

Jak upravit beziérovu kfivku segmentu cesty:
1 Vyberte cestu pomoci ukazatele nebo néstroje pro vybér uvnitf.

2 Klepnutim na bod ktivky nastrojem pro vybér uvniti ho vyberete.
Vybrany bod ktivky se zobrazi jako plny modry ¢tverec. Tahla bodi presahuji z bodu.

3 Pretdhnéte tdhla na nové misto. Chcete-li omezit pohyb tdhel na thly o 45°, tahnéte se stisknutou klavesou Shift.

Néhled modré cesty ukazuje, kde bude nakreslend nova cesta po uvolnéni tla¢itka mysi.

A B C

A. Tdhla bodu B. Vybrany bod C. Ukazatel pro vybér uvnité D. Néhled cesty E. Cesta

98



ADOBE FIREWORKS CS3 |99
Pfirucka uzivatele

Pokud napiiklad tahnete tdhlo levého bodu smérem dold, tahlo pravého bodu se pohybuje smérem nahoru. Chcete-
li pohybovat tahlem nezavisle, tahnéte se stisknutou klavesou Alt.

N

Pievedeni segmentt cesty na pfimé nebo zak¥ivené
Piimé segmenty cesty se protinaji v rohovych bodech. Zaktivené segmenty cesty obsahuji ktivkové body.

Uy

Pievedenim bodu neni mozné pievést pfimy segment na zakfiveny a obracené.

Uy

Jak prevést rohovy bod na bod kfivky:
1 V panelu nastroju vyberte néstroj pero.

2 Klepnéte na rohovy bod vybrané cesty a tahnéte smérem od néj.

Tahla se prodlouzi a zaktivi prilehlé segmenty.

Pozndmka: Chcete-li upravit tdhla bodil, vyberte ndstroj pro vybér uvnit nebo stisknéte Ctrl (Windows) nebo Apple
(Mac), kdyz je ndstroj pero aktivni.

Jak prevést bod krivky na rohovy bod:
1 V panelu nastrojt vyberte néstroj pero.
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2 Klepnéte na bod ktivky na vybrané cesté.

Tahla se stahnou a prilehly segment narovna.

Vybirani bodu
Néstroj pro vybér uvnitf umoziuje vybirat vice bodi. Dfive neZ vyberete bod nastrojem pro vybér uvnitt, musite
vybrat cestu pomoci ukazatele nebo néstroje pro vybér uvnitf nebo klepnutim na jeji miniaturu v panelu Vrstvy.

Jak vybrat urcité body na vybrané cesté:

1 IEVyberte nastroj pro vybér uvnitt.
2 Provedte jeden z nésledujicich tkonu:

+ Klepnéte na bod nebo se stisknutou klavesou Shift klepejte postupné na vice bodi.

+ Tahnéte kolem téch bodd, které chcete vybrat.

Jak zobrazit tahla bodu kFivky:
% Klepnéte na bod nastrojem pro vybér uvnitt. Pokud je jakykoli bod z téch, které jsou nejblize bodu, na ktery jste
klepli, bod ktivky, zobrazi se také blizké tahlo.

Piemistovani bodu a tahel

Tvar objektu mtiZete zménit pfetazenim jeho bodt a tahel bodt nastrojem pro vybér uvnitf.

Jak premistit bod:
% Pretédhnéte ho nastrojem pro vybér uvnitf, ktery najdete v panelu néstroju.
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Fireworks cestu prekresli, aby odpovidala nové poloze bodi.
Jak zménit tvar segmentu cesty:

% Pretahnéte tahla bodu néstrojem pro vybér uvnitt. Se stisknutou kldvesou Alt pietdhnéte jednotliva tihla
samostatné.

Jak upravit tahlo rohového bodu:

1 IE V panelu nastrojii vyberte nastroj pro vybér uvnitf.
2 Vyberte rohovy bod.

3 Se stisknutou klavesou Alt pretahnéte bod, zobrazte jeho tahlo a ohnéte prilehlé segmenty.

Tazenim téhla rohového bodu ndstrojem pro vybér uvniti upravte prilehlé segmenty cesty

Vkladani a odstranovani bodii na cesté

Do cesty muizete body pridat nebo je z ni odebrat. Pfidani bodt do cesty vam umozni nastavit urcity segment cesty.

Odstranéni bodii zméni jeji tvar nebo zjednodusi apravy.

Jak vlozit bod do vybrané cesty:
% Nastrojem pero klepnéte kdekoli na cesté na misté, kde neni bod.

Chcete-li odstranit bod z vybraného segmentu cesty, provedte jeden z nasledujicich ikon:
« Klepnéte na rohovy bod na vybrané cesté nastrojem pero.

+ Poklepejte na bod kiivky na vybrané cesté nastrojem pero.

+ Vyberte bod nastrojem pro vybér uvnitt a stisknéte klavesu Delete nebo Backspace.

Pokracovani existujici cesty
Chcete-li pokracovat v kresleni existujici oteviené cesty pouzijte nastroj pero.

Jak pokracovat v kresleni existujici oteviené cesty:
1 V panelu nastroju vyberte néstroj pero.

2 Klepnéte na koncovy bod a pokracujte v kresleni cesty.

Ukazatel nastroje pero se zméni, aby ukazoval, Ze pridavate k cesté.
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Slouceni dvou otevienych cest
Dvé oteviené cesty muZete spojit a utvofit jednu souvislou cestu. KdyZ propojite dvé cesty, nejvyssi tah cesty, vypli

e

cesty a nejvyssi atributy filtru se stanou atributy nové sloucené cesty.

Jak sloucit dvé oteviené cesty:
1 V panelu nastrojt vyberte néstroj pero.

2 Klepnéte na koncovy bod jedné z cest.

3 Premistéte ukazatel na koncovy bod dalsi cesty a klepnéte.

Automatické spojovani podobnych otevienych cest
Miizete snadno spojit jednu otevienou cestu s jinou, kterd ma podobné charakteristiky tahu a vyplné.

Jak automaticky spojit dvé oteviené cesty:
1 Vyberte otevienou cestu.

2 Vyberte nastroj pro vybér uvnitt a pretdhnéte koncovy bod cesty do blizkosti koncového bodu podobné cesty
v ramci nékolika obrazovych bodu.

Koncovy bod se pritdhne k druhé cesté a obé cesty se slouci.

Upravy cest

Fireworks nabizi nékolik zptsobu, jak upravovat vektorové objekty. MiiZete ménit tvar objektu premisténim,
ptridanim nebo odstranénim bodu, nebo muiZete premistit tahla bodu a zménit tvar prilehlych segmentu cesty.
Nistroj kresleni od ruky umoznuje pozménovat tvar objekt pfimymi dpravami cest. Operace pro cestu muzete
také pouzit k vytvoreni novych tvarti kombinovanim nebo pozménovanim existujicich cest.

Upravy pomoci vektorovych nastroji
Mimo pretahovani bodii a tahel bodii mutiZete také pouzit nékolik néstrojt Fireworks pro pfimé apravy vektorovych
objekt.

Ohybani a pfetvareni vektorovych objekta

Nistroj kresleni od ruky umoznuje ohybat a pietvaret vektorové objekty pfimo, bez nutnosti manipulovat body.
Muizete tlacit nebo tahnout kteroukoli ¢ast cesty, bez ohledu na umisténi bodu. Fireworks automaticky pridava,
premistuje nebo odstranuje body cesty, sou¢asné se zménami tvaru vektorovém objektu.

- A -

Nistroj kresleni od ruky tahne segment cesty A. Zadand délka
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Nistroj kresleni od ruky tlali segment cesty

Jak pohybujete ukazatelem nad vybranou cestou, ta se méni podle sméru tazeni nebo tla¢eni ukazatelem, v zavislosti
na jeho umisténi ve vztahu k vybrané cesté.

Ukazatel  Vyznam

[ Je pouzivan nastroj kresleni od ruky.
% Je pouzivan nastroj kresleni od ruky a ukazatel pro tazeni je v pozici, ve které mlze tdhnout vybranou
cestu.
- Je pouzivan nastroj kresleni od ruky a ukazatel pro tazeni tahne vybranou cestu.
R

Je pouzivan néstroj kresleni od ruky a je aktivni ukazatel pro tlaceni.

Je pouzivan nastroj zména tvaru oblasti a je aktivni ukazatel zmény tvaru oblasti. Oblast mezi vnitinim
a vnéjsim kruhem predstavuje zmensenou silu.

OO

Kdyz je ukazatel ptimo nad cestou, mizete cestu tahnout. Kdyz ukazatel neni pfimo nad cestou, muzete cestu tlacit.
Velikost ukazatele pro tlacen{ a taZzeni miiZete zménit.

Pozndmka: Ndstroj kresleni od ruky také reaguje na tlakové citlivy tablet Wacom nebo jiny kompatibilni tablet.

Jak tahnout vybranou cestu:

1 V panelu nastrojii vyberte kresleni od ruky.

2 Presunte ukazatel pfimo nad vybranou cestu.

%5 Ukazatel se zméni na ukazatel pro tazeni.

3 Pietdhnéte cestu.

Jak tlacit vybranou cestu:
1 V panelu nastroju vyberte néstroj kresleni od ruky.

%0 Ukazatel se zméni na ukazatel pro tlaceni nebo pro tazeni.

2 Namifte mirné od sméru cesty.

3 Pretazenim smérem k cesté ji tlacte. Postréenim vybrané cesty ji pretvorte.

Chcete-li zménit velikost ukazatele pro tlaceni, provedte jeden z nasledujicich tukon:

Yy

« Se stisknutym tlac¢itkem mysi stisknéte kldvesu $ipky doprava nebo klavesu 2 a tim zvétsete $itku ukazatele.

« Se stisknutym tlac¢itkem mysi stisknéte kldvesu $ipky doleva nebo kldvesu 1 a tim zmensete $itku ukazatele.
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+ Chcete-li nastavit velikost ukazatele a nastavit délku segmentu cesty, ktery ukazatel ovlivni, odznacte vSechny
objekty v dokumentu a pak v textovém poli Velikost inspektoru Vlastnosti zadejte hodnotu od 1 do 500. Tato
hodnota ur¢uje velikost ukazatele v obrazovych bodech.

Deformovani cest
Ndstroj zména tvaru oblasti muzete pouzit k tazeni oblasti véech vybranych cest uvnitt vnéjsiho kruhu ukazatele pro
zménu tvaru oblasti.

Vnitfni kruh ukazatele je hranici nastroje v plné sile. Oblast mezi vnitfnim a vnéj$im kruhem zméni tvar cest
s mens$i nez plnou silou. Vnéjsi kruh ukazatele urcuje gravita¢ni tah ukazatele. Je mozné nastavit jeho silu.

Pozndmka: Ndstroj zména tvaru oblasti také reaguje na tlakové citlivy tablet Wacom nebo jiny kompatibilni tablet.

Jak deformovat vybrané cesty:

1 V rozbalovaci nabidce Nastroj kresleni od ruky vyberte ndstroj zména tvaru oblasti.

2 Pretazenim pres cesty je prekreslete.

Chcete-li zménit velikost ukazatele pro zménu tvaru oblasti, provedte jeden z nasledujicich ikon:
+ Se stisknutym tla¢itkem mysi stisknéte klavesu $ipky doprava nebo klédvesu 2 a tim zvétSete $itku ukazatele.

Yy

+ Se stisknutym tlacitkem mysi stisknéte klavesu $ipky doleva nebo klavesu 1 a tim zmensete $ifku ukazatele.

+ Chcete-li nastavit velikost ukazatele a nastavit délku segmentu cesty, ktery ukazatel ovlivni, odznacte vSechny
objekty v dokumentu a pak v textovém poli Velikost inspektoru Vlastnosti zadejte hodnotu od 1 do 500. Tato
hodnota ur¢uje velikost ukazatele v obrazovych bodech.

Jak nastavit silu vnitiniho kruhu ukazatele pro zménu tvaru oblasti:
% V textovém poli Sila inspektoru Vlastnosti zadejte hodnotu mezi 1 a 100. Tato hodnota urcuje potencialni silu
ukazatele v procentech. Cim vyssi je tato hodnoty, tim vétsi je sila.

Piekresleni cest
Néstroj prekresleni cesty miiZzete pouzit k prekresleni nebo prodlouzeni segmentu vybrané cesty a zachovat pfitom
tah cesty, vyplii a charakteristiky efektu.



ADOBE FIREWORKS CS3
Pfirucka uzivatele

Jak prekreslit nebo prodlouzit segment vybrané cesty:

1 V rozbalovaci nabidce Nastroj pero vyberte nastroj prekresleni cesty.

2 Chcete-li, zménte pro nastroj prekresleni cesty iroven presnosti vybranim ¢iselné hodnoty z rozbalovaci nabidky
pole Ptesnost v inspektoru Vlastnosti. Cim vysi ¢islo vyberete, tim vysii je pocet bodi, které se objevi na cesté.

3 Presunte ukazatel pfimo nad cestu.

Ukazatel se zméni na ukazatel pro prekresleni cesty.

4 Pretazenim piekreslete nebo prodluzte segment cesty. Ta ¢ast cesty, ktera se ma prekreslit, je cervené zvyraznéna.

5 Uvolnéte tlacitko mysi.

Zmeéna vzhledu cesty ménénim pfritlaku a rychlosti

Pomoci nastroji pro zménu pritlaku cesty mtizete ménit vzhled cesty. Pomoci kolisani pfitlaku nebo rychlosti
miZete ménit vlastnosti tahu cesty. Vlastnosti zahrnuji velikost tahu, uhel, mnozZstvi tiskové barvy, rozptyl, odstin,
svétlost a sytost. MiiZete zvolit, ktera z téchto vlastnosti je ovlivnéna nastroji pro zménu piitlaku cesty pomoci
zélozky Citlivost dialogového okna Upravit tah. MiiZete také zadat miru ptitlaku a sily, ktera tyto vlastnosti
ovliviiuje. Podrobnosti o nastaveni voleb v dialogovém okné Upravit tah viz ,,Prace s tahy® na strané 140.

Vyjimani cest ve vice objektech

Néstroj niz umoznuje rozfezat cestu na dvé nebo vice cest.

#

Jak vyjmout vybranou cestu:
1 V panelu nastroju vyberte nastroj niz.

Pozndmka: Pouzivini gumy na pera Wacom automaticky vybere ndstroj niiz.
2 Provedte jeden z nésledujicich tkonii:

+ Tahnéte ukazatelem ptes cestu.

« Klepnéte na cestu.

3 Odznacte cestu.

Upravy pomoci operaci pro cestu

Operace pro cestu muiZete pouzit v nabidce Zmeénit k vytvoreni novych tvari kombinovédnim nebo pozménovanim
existujicich cest. U nékterych operaci pro cestu potadi prekryvani objektu vybrané cesty urcuje zptsob, jakym
operace funguje. Informace o uspotadani potadi pifekryvani vybranych objekti viz ,,Prekryvani objektt“ na
strané 60.

Pozndmka: PouZijete-li operace pro cestu, odstranite vSechny informace o pfitlaku a rychlosti pfislusnych cest.
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Kombinovani objektt cesty
Objekty na cesté muzete kombinovat do jednoho. Miuzete spojit koncové body dvou otevienych cest a tim vytvorit
jednu uzavienou cestu, nebo muZete spojit vice cest a tim vytvorit sloZzenou cestu.

Jak vytvofit jednu souvislou cestu ze dvou otevienych cest:
1 V panelu nastrojt vyberte nastroj pro vybér uvnitf.

2 Vyberte dva koncové body dvou otevienych cest.

3 Vybrat Zménit > Kombinovat cesty > Spojit.

Jak vytvofit slozenou cestu:
1 Vyberte dvé nebo vice otevrenych nebo uzavienych cest.

2 Vybrat Zménit > Kombinovat cesty > Spojit.

Jak rozlozit sloZenou cestu:

1 Vyberte slozenou cestu.

2 Vybrat Zménit > Kombinovat cesty > Rozdélit.

Jak zkombinovat vybrané uzaviené cesty do jedné cesty a uzavfit do ni celou oblast piivodnich cest:
% Vybrat Zménit > Kombinovat cesty > Sjednotit. Vysledna cesta pfevezme atributy tahu a vyplné objektu, ktery je
umistén nejvice vzadu.

Pifevadéni cesty na ohraniceni vybéru
Vektorovy tvar muzete prevést na bitmapovy vybér a pak pouzit bitmapové nastroje k tpravé této nové bitmapy.

Jak prevést cestu na ohraniceni vybéru:
1 Vyberte cestu.

2 Vyberte Zmeénit > Prevést cestu na hranice vybéru.

3 V dialogovém okné Pievést cestu na hranice vybéru vyberte nastaveni Okraj pro to ohraniceni vybéru, které se
chystate vytvofit.

4 Pokud jste v nastaveni Okraj vybrali Prolnuti okrajt, zadejte hodnoty miry prolnuti okraja.
5 Abyste prevedli vybranou cestu na vybér, klepnéte na OK.

Pozndmka: Pfevedeni cesty na vybér odstrani vybranou cestu. Pokud byste cesty po prevedeni na hranice vybéru radéji
neodstratiovali, miiZete zménit vychozi nastaveni. Vyberte Upravy > Pfedvolby > Upravy a pak zruste nastaveni
Odstranit cesty pti prevodu na hranice vybéru.
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Vytvoreni objektu z priseciku jinych objektu
Pomoci piikazu Prise¢ik muzZete vytvorit objekt z priase¢iku dvou nebo vice objektu.

Q) o

Jak vytvofit uzavienou cestu, ktera uzavira oblast spole¢nou vSéem vybranym uzavienym cestam:
% Vyberte Zménit > Kombinovat cesty > Prusec¢ik. Vyslednd cesta pfevezme atributy tahu a vyplné objektu, ktery
je umistén nejvice vzadu.

Odstranovani ¢asti cesty objektu
Miizete odstranit ¢asti vybraného objektu cesty, které jsou definované presahujicimi ¢astmi jiného vybraného
objektu cesty usporadaného pred nim.

O

Jak odstranit casti objektu cesty:
1 Vyberte objekt cesty, ktery definuje oblast, kterd se ma odstranit.

2 Vyberte Zménit > Usporadat > Zcela dopredu.
3 Podrzte stisknutou klavesou Shift a pridejte do vybéru ten objekt cesty, ze kterého chcete odstranit ¢asti.
4 Vyberte Zménit > Kombinovat cesty > Vyseknout.

Atributy tahu a vyplné se nezméni.

Ofiznuti cesty
Cestu muzete ofiznout pomoci tvaru jiné cesty. Pfedni ¢ast nejvyssi cesty definuje tvar ofiznuté oblasti.

O ©
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Jak ofiznout vybranou cestu:
1 Vyberte objekt cesty, ktery definuje oblast, kterd se md ofiznout.

2 Vyberte Zménit > Uspoiadat > Zcela dopredu.
3 Stisknéte klavesu Shift a do vybéru pridejte ten objekt cesty, ktery se ma ofiznout.
4 Vyberte Zménit > Kombinovat cesty > Ofiznout.

Vysledna cesta pfevezme atributy tahu a vyplné objektu, ktery je umistén nejvice vzadu.

Zjednoduseni cesty

Z cesty muzete odstranovat body a pfitom zachovat jeji celkovy tvar. Ptikaz Zjednodusit odstrani pfebyte¢né body
na cesté o takovy pocet bodu, ktery zadate.

Napiiklad na pfimou ¢dru, kterd obsahuje vice nez dva body, mutiZzete pouzit ptikaz Zjednodusit. (K vytvoreni
primky je zapotfebi pouze dvou bodi.) Nebo cesta obsahuje body, které lezi presné nad sebou. Ptikaz Zjednodusit
odstrani body, které nejsou nezbytné k reprodukovéni cesty, kterou jste nakreslili.

Jak zjednodusit vybranou cestu:
1 Vyberte Zménit > Zménit cestu > Zjednodusit.

Zobrazi dialogové okno Zjednodusit.
2 Zadejte miru zjednoduseni a klepnéte na OK.

Se zvySovanim miry zjednoduseni se zvy$uji moznosti Fireworks cestu pozménit, aby se zredukoval pocet bodt na
této cesté.

Rozsifeni tahu

tah vybrané cesty muzete prevést na uzavrenou cestu. Vysledna cesta vytvori zdani cesty bez vyplné a tahu, ktery
piebere atributy vyplné origindlniho objektu.

Pozndmka: Rozsiteni tahu cesty, kterd se sama protind miiZe vytvotit zajimavé vysledky. Pokud piivodni cesta
obsahuje vyplh, protinajici se Cdsti cesty nebudou po rozsiteni tahu obsahovat vypln.

Jak rozsifit vybrany tah objektu:

vy

1 Vyberte Zménit > Zménit cestu > Rozsifit tah a otevte se dialogové okno Rozsifit tah.
2 Nastavte $ifku vysledné uzaviené cesty.
3 urdete typ rohu: ostry, zaobleny nebo zkoseny.

4 Pokud vyberete ostry roh, nastavte limit tkosu, bod ve kterém se ostry roh automaticky zméni na zkoseny roh.

Iy

»Limit tkosu" je pomér délky ostrého rohu a $ifky tahu.
5 Vyberte volbu zakonceni: Useknuty, ¢tvercovy nebo kulaty. Pak klepnéte na OK.

Ptivodni cestu nahradi uzaviend cesta ve tvaru origindlu a se stejnymi atributy tahu a vyplné.
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Zazeni nebo rozsireni cesty
Cestu vybraného objektu muzete zuzit nebo rozsifit o uréity pocet obrazovych bodi.

Jak rozsifit nebo zuzit vybranou cestu:

1 Vyberte Zménit > Zménit cestu > Vsadit cestu a otevie se dialogové okno Vsadit cestu.
2 Vyberte smér, ve kterém se md cesta zizit nebo rozsifit:

Uvniti zuzi cestu.

Vné rozsiii cestu.

3 Nastavte $ifku mezi ptivodni cestou a zizenim nebo rozsifenim cesty.

4 urcete typ rohu: ostry, zaobleny nebo zkoseny.

5 Pokud vyberete ostry roh, nastavte limit tikosu, bod ve kterém se ostry roh automaticky zméni na zkoseny roh.
»Limit ukosu" je pomér délky ostrého rohu a $irky tahu.

6 Klepnéte na OK.

Mensi nebo vétsi objekt cesty se stejnymi atributy tahu a vyplné nahradi ptivodni objekty cesty.

Upravy cest pomoci panelu Cesta
Panel Cesta zajistuje rychly pristup k fadé pfikaza pro cesty. Nastroje v tomto panelu muzZete pouzit k urychleni
uloh pfi upravach cest.

Jak oteviit panel Cesta:
% Vyberte Okna > Jiny > Cesta.

Panel Cesta obsahuje nasledujici nastroje.
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Kapitola 6: Prace s textem

Fireworks CS3 méa mnoho textovych funkci obvykle vyhrazenych pro ndro¢né DTP aplikace. MuiZete vytvaret text
ve velkém vybéru pisem a velikosti a nastavovat vyrovnani part znakd, mezery, barvu, fadkovéni, posun ucari

a dal$i parametry. Kombinaci funkeci pro upravy textu programu Fireworks s $irokou $kalou taht, vyplni, filtra

a stylt vytvari z textu zivy prvek vasich grafickych navrhi. Chcete-li opravit preklepy, miizete pouzit kontrolu
pravopisu ve Fireworks.

Kdy?z vytvotite textovy objekt, Fireworks automaticky uloZi tento objekt pod ndzvem, ktery odpovida obsahu, ¢imz
se usnadni jeho pozdéjsi vyhledani. Pokud dévate pfednost jinému nazvu pro tento objekt, miizete snadno tento
automaticky pfifazovany nazev zménit.

Schopnost kdykoliv upravovat text, dokonce i poté, co jste pouzili Zivé filtry, jako jsou vrzené stiny a ukosy,
znamenad, Ze miiZete snadno provadét zmény textu. MiiZete také kopirovat objekty, které obsahuji text a ménit text
kazdé kopie. Svisly text, transformovany text, text pfipojeny k cesté a text pfevedeny na cesty a obrazy rozsiruji
navrharské moznosti.

Miizete importovat text pfi zachovani atributt formatu RTF. Stejné tak, kdyz importujete dokument Adobe
Photoshopu obsahujici text, zistdva tento text upravitelny. Fireworks pracuje se znaky chybéjicimi po importu tak,
Ze vas pozada o vybér ndhradniho znaku nebo vam umozni importovat text jako staticky obraz.

Tato kapitola obsahuje nasledujici témata:

* ,Zadavani textu® na strané 112

+ ,Formatovani textu“ na strané 115

« »Aplikovani taht, vyplni a filtr(i na text na strané 122
- ,Pripojeni textu k cesté“ na strané 123

« ,Transformace textu® na strané 125

« ,Prevedeni textu na cesty“ na strané 125

+ Import textu® na strané 126

+ »Kontrola pravopisu® na strané 127

« ,Pouzivani textového editoru® na strané 129

Zadavani textu

Pomoci textového nastroje a voleb v inspektoru Vlastnosti muzete vkladat, formatovat a upravovat text v grafikach.

A

Textovy ndstroj

Pozndmka: Pokud je inspektor Vlastnosti minimalizovany, klepnéte na rozbalovaci Sipku v pravém dolnim rohu,
abyste vidéli vSechny vlastnosti textu.

112



ADOBE FIREWORKS CS3
Pfirucka uzivatele

00w s v, @

A Text tool |Arial u
av|o =
“E | 0 |v = | ] |v |Smooﬂ1 Anti-Alias V|
& 00% v =0 |+ [] Auto kern o

Inspektor Viastnosti, kdyz je vybrany textovy ndstroj

Pojmenovani textového objektu
Text pfidavany do dokumentu Fireworks je jako textovy objekt automaticky uloZen pod ndzvem, ktery odpovida
textu, ktery jste napsali. Chcete-li, mizZete zménit pfifazeny nazev na jiny.

Jak zménit nazev textového objektu
1 Zvolte textovy objekt.

Stavajici nazev textového objektu se zobrazuje jak v textovém poli inspektoru Vlastnosti, tak u miniatury objektu
v panelu Vrstvy.

2 Provedte jeden z nasledujicich tkont:
+ Vyberte nazev v textovém poli inspektoru Vlastnosti a napi$te novy nazev.

« Poklepejte na nazev u miniatury objektu v panelu Vrstvy a napiste novy ndzev.

Vytvareni textovych bloku
Cely text v dokumentu Fireworks se objevuje uvniti obdélniku s téhly, ktery se nazyva textovy blok.

o

Jak zadavat text:
1 Vyberte textovy nastroj.

V inspektoru Vlastnosti se zobrazi volby pro textovy néstroj.
2 Vyberte barvu, pismo, velikost, mezery a dalsi charakteristiky textu.

3 Provedte jeden z nésledujicich ukont:

Klepnéte do vaseho dokumentu tam, kde chcete, aby za¢inal textovy blok. Tim se vytvoii blok s automatickym
nastavenim velikosti.

+ Tazenim nakreslete textovy blok. Tim vytvotite textovy blok s pevnou $itkou.

Informace o riznych typech textovych bloku viz ,,Pouzivani bloku s automatickou velikosti a bloku s pevnou
$itkou na strané 114.

4 Napiste vas text. Chcete-li vlozit odrdzku odstavce, stisknéte Enter.
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5 Chcete-li, zvyraznéte text uvnitf bloku poté, co jste ho napsali a znovu ho zformatujte.
6 Kdyz jste dokondili vkladani textu, provedte jeden z nasledujicich dkont:

+ Klepnéte vné textového bloku.

Vyberte jiny nastroj z panelu néstrojtL.

Stisknéte Escape.

Pfemisténi textovych blokd.
Muizete vybrat textovy blok a pfemistit ho kamkoliv v dokumentu, stejné jako jakykoliv jiny objekt. Kdyz bloky
vytvarite pretazenim, muiZete je zdroven pfemistovat.

Jak premistit textové pole:
< Pretdhnéte ho na nové misto.

Jak premistit textovy blok, kdyz ho pretazenim vytvafite:
1 Se stisknutym tla¢itkem mysi stisknéte a podrzte mezernik a pietahnéte textovy blok na jiné misto na platné.

2 Uvolnéte mezernik a pokracujte v kresleni textového bloku.

Pouzivani bloku s automatickou velikosti a blokt s pevnou sifkou

Yy

Fireworks nabizi jak textové bloky s automatickou velikosti, tak textové bloky s pevnou $itkou. Textovy blok

s automatickou velikosti se pti psani roztahuje vodorovné. Pokud odstranite text, textovy blok s automatickou
velikosti se zmensi tak, aby obsahoval pouze zbyly text. Standardné se textovy blok s automatickou velikosti vytvori
kdyz klepnete na platno nastrojem text a za¢nete pst.

Yy srvs Yy XY

Textové bloky s pevnou $itkou umoznuji fidit $itku zalomeného textu. Standardné se textové bloky s pevnou $itkou
vytvori, kdyZ tazenim textovym nastrojem nakreslite textovy blok.

Kdy? je ukazatel textu uvnitf textového bloku aktivni, objevi se v pravém hornim rohu textového bloku prazdny
kruh nebo ¢tverec. Kruh oznacuje textovy blok s automatickou velikosti; ¢tverec oznacuje textovy blok s pevnou
$itkou. Poklepanim na roh zménite jeden typ textového bloku na jiny.

A B
N N

Textovy blok s pevnou Sitkou a textovy blok s automatickou velikosti
A. Indikdtor pevné $itky B. Indikdtor automatické velikosti

Jak zménit textovy blok na pevnou Sifku nebo na automatickou velikost:
1 Poklepejte uvnitt textového bloku.

2 Poklepejte na kruh nebo na ¢tverec v pravém hornim rohu textového bloku.

Textovy blok se zméni na druhy typ.

Jak zménit pevnou Sitku vybraného textového bloku zménou jeho velikosti:
% Tdahnéte za tahlo zmény velikosti.

Timto se automaticky zméni textovy blok z automatické velikosti na pevnou $itku.
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Formatovani textu

Uvnitt textového bloku mutiZzete ménit vSechny vlastnosti textu véetné velikosti, pisma, mezer, prokladd a posunu
ucati. Kdyz upravujete text, Fireworks odpovidajicim zptisobem ptekresluje jeho tah, vypln, a atributy filtra.

Atributy textového bloku muiZzete ménit v inspektoru Vlastnosti. Pokud je inspektor Vlastnosti minimalizovany,
klepnéte na rozbalovaci $ipku v pravém dolnim rohu, abyste vidéli vSechny vlastnosti textu.
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Inspektor Vlastnosti, kdyz je vybrany textovy blok

Chcete-li upravit text, miiZete pouzit také textovy editor a prikazy nabidky Text, ale inspektor Vlastnosti nabizi
nejrychlej$i zptisob zmény atributt textu a poskytuje presnéjsi nastaveni iprav nez ostatni dvé moznosti. Vice
informaci o textovém editoru viz ,Pouzivani textového editoru® na strané 129.

Pozndmka: Zmény provedené béhem relace tipravy textu tvoii pouze jeden ptikaz Zpét. Volba Upravy > Zpét p¥i
tpravé textu zrusi vSechny vipravy textu, které jste udélali od okamziku, kdy jste poklepali na textovy blok, abyste
upravili jeho obsah.

Jak upravit text:
1 Vyberte text, ktery chcete zménit:

+ Chcete-li vybrat cely blok, klepnéte na textovy blok ukazatelem nebo néstrojem pro vybér uvnitt. Chcete-li vybrat
vice bloku soucasné, podrzte pti vybéru kazdého bloku stisknutou klavesu Shift.

+ Poklepejte na textovy blok ukazatelem nebo ndstrojem pro vybér uvnitt a tim zvyraznéte oblast textu.
« Klepnéte textovym ndstrojem uvnitt textového bloku a zvyraznéte rozsah textu.
2 Provedte zmény.

Informace o zméndch atributu textu viz ,Volba pisma, velikosti a stylu textu® na strané 115, ,,Vkladani specialnich
znaka“ na strané 116, ,Nastaveni vyrovnani pard“ na strané 117, ,Nastaveni prokladu® na strané 118, ,Nastaveni
orientace textu“ na strané 119, ,Nastaveni zarovnan{ textu“ na strané 120 a ,,Odsazeni textu“ na strané 120.

3 Jednim z nasledujicich ukonu aplikujte zmény:
« Klepnéte vné textového bloku.
+ Vyberte jiny nastroj z panelu néstrojtL.

- Stisknéte Escape.

Volba pisma, velikosti a stylu textu

Ke zméndm pisma, velikosti a atributt stylu textu v textovém bloku se pouziva inspektor Vlastnosti.

Jak zménit pismo, velikost a styl vybraného textu pomoci inspektoru Vlastnosti:
1 Chcete-li zménit pismo, vyberte ho z rozbalovaci nabidky Pismo.
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Pozndmka: Naposledy pouZzitd pisma se objevi nahote v rozbalovaci nabidce Pismo.

Arial ~lz |« B|7 U

2 Abyste zménili velikost pisma, pouZijte rozbalovaci jezdec Velikost pisma nebo zadejte hodnotu do textového
pole. Velikost pisma je uddvana v bodech.

3 Chcete-li pouzit formatovani tu¢né, kurziva nebo podtrzeno, klepnéte na odpovidajici tla¢itko.

Vkladani specialnich znaki

Specidlni znaky muzete do textu vkladat pfimo v ramci Fireworks. Nemusite je kopirovat a vkladat z jiného zdroje.

Jak vkladat specialni znaky:
1 Poté, co jste vytvorili textovy blok, klepnéte uvnitt bloku na misto, kam chcete vlozit specidlni znak.

2 Vyberte Okna > Specidlni znaky.
3 V panelu Specialni znaky vyberte znak, ktery chcete vlozit.

Aplikovani barvy textu

Barvu textu nastavujeme pomoci pole Barva vyplné. Standardné je text cerny a nema zadny tah. Muzete zménit
barvu celého textu vybraného textového bloku nebo zvyraznéného textu v textovém bloku. Textovy nastroj si
zachova pravé vybranou barvu textu také v ostatnich textovych blocich.

Textovy nastroj si zachova soucasnou barvu textu nezavisle na barvé vyplné pro jiné nastroje. Kdyz pouZzijete jiny

néstroj poté, co jste pouzili textovy ndstroj, nastaveni vyplné a tahu se vrati do nastaveni, jaké bylo tésné pred tim,
nez byl pouzit textovy néstroj. Podobné kdyz se vratite k textovému nastroji, barva vyplné se obnovi do posledniho
nastaveni textového néstroje a tah se nastavi na Zadny. P¥i pfepindni z jednoho dokumentu do druhého nebo pti

zavien{ a opétovném otevieni Fireworks se zachova posledni barva pouzitd v textovém nastroji.

Miizete ptidat tah a Zivé filtry k celému textu vybraného textového bloku, ale ne ke zvyraznénému textu v textovém
bloku. Pii Gpravé textu v textovém bloku Fireworks aktualizuje charakteristiky tahu a zivych filtrti pouzitych

v textovém bloku, ale vytvorite-li novy textovy blok, nastroj text charakteristiky tahu nebo Zivych filtri nezachova.
Dalsi informace viz ,,Aplikovani taht, vyplni a filtrti na text na strané 122.

Aplikovani barvy na cely text ve vybranych textovych blocich

Pomoci inspektoru Vlastnosti, kteréhokoliv pole Barva vyplné nebo nastroje kapatko miizete pouzit barvu textu na
cely text ve vybranych blocich. Kterykoli z téchto postuptt muzete také pouzit pro nastaveni barvy tahu pro néstroj
text.

Chcete-li nastavit barvu celého textu ve vybraném textovém bloku, provedte jeden z nasledujicich ukont:
« Klepnéte na pole Barva vyplné v inspektoru Vlastnosti a vyberte barvu z rozbalovaciho okna barev, nebo,
s libovolnym otevienym rozbalovacim oknem barev, vyberte barvu ukazatelem kapatko z kteréhokoliv mista
obrazovky.
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A. Pole barva vyplné

« V panelu néstrojt klepnéte na pole barva vyplné a vyberte barvu z rozbalovaciho okna barev, nebo vyberte barvu
ukazatelem kapatko z kteréhokoliv mista obrazovky pii otevifeném rozbalovacim okné pole Barva vyplné.

+ V panelu nastroji klepnéte na ikonu vedle pole barva vyplné, vyberte nastroj kapatko a klepnéte kamkoli ve
kterémkoli otevieném dokumentu, abyste vybrali barvu.

Barva pole Barva vyplné v panelu nastrojit se zméni podle toho, jakou barvu jste vybrali ukazatelem kapatko nebo
néstrojem kapatko. Barva vybraného textu se také zméni.

Aplikovani barvy na zvyraznény text v textovém bloku
Miizete zménit barvu textu nebo zvyraznéného textu v textovém bloku tim, Ze pouzijete inspektor Vlastnosti nebo
kterékoli pole barva vyplné. Chcete-li upravit barvu zvyraznéného textu, nemiizete pouzit nastroj kapatko.

Pozndmka: Pokud se pokusite na zvyraznény text v textovém bloku aplikovat tah, automaticky se vybere cely textovy

blok.

Chcete-li aplikovat barvu pouze na zvyraznény text v textovém bloku, provedte jeden z nasledujicich tkonu:

« Klepnéte na pole barva vyplné v inspektoru Vlastnosti a vyberte barvu z rozbalovaciho okna barev nebo vyberte
barvu z kteréhokoli mista na obrazovce pomoci ukazatele kapatko pii otevieném rozbalovacim okné pole Barva
vyplné.

+ Klepnéte na pole barva vyplné v panelu nastroju a vyberte barvu z rozbalovaciho okna barev nebo vyberte barvu
z kteréhokoli mista na obrazovce pomoci ukazatele kapétko pti otevieném rozbalovacim okné pole Barva vyplné.

Nastaveni vyrovnani paru

Vyrovnani part zvét$uje nebo zmensuje mezery mezi nékterymi dvojicemi pismen, aby se zlepsil jejich vzhled.
Vétsina pisem zahrnuje informace, které automaticky zmensuji velikost mezery mezi ur¢itymi dvojicemi znak,
jako jsou ,TA“ nebo ,,VA®. Automatické vyrovnani part ve Fireworks pouziva pfi zobrazeni textu informace

o vyrovnani parti obsazené ve znakové sad¢, muzete ale chtit tuto vlastnost vypnout pfi malych rozmérech pisma
nebo v pripadé, kdy text nemd Zddnou funkci vyhlazeni. Vyrovndni para je méfeno v procentech.

Chcete-li nastavit vyrovndni part, mizete pouzit inspektor Vlastnosti nebo klédvesnici.
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Jak vypnout automatické vyrovnani pari:
% V inspektoru Vlastnosti odznacte Automatické vyrovnani parti. Pokud je inspektor Vlastnosti minimalizovany,
klepnéte na rozbalovaci $ipku v pravém dolnim rohu, abyste vidéli véechny vlastnosti.

Jak nastavit vyrovnavani part:
1 Abyste vybrali text, ve kterém chcete provést vyrovnani parti, provedte nasledujici operace:

+ Pomoci nastroje text klepnéte mezi dva znaky.
+ Chcete-li zvyraznit znaky, které chcete zménit, pouZijte ndstroj text.

+ Chcete-li vybrat cely textovy blok, pouZijte nastroj ukazatel. Chcete-li vybrat vice textovych bloku, klepnéte se
stisknutou klavesou Shift.

2 Provedte jeden z nésledujicich tkont:

« Vinspektoru Vlastnosti pietdhnéte rozbalovaci jezdec Vyrovnani para nebo do textového pole zadejte hodnotu
v procentech.

Aurial
av e |L=—aA
Eo
£ 00 B
A. Rozbalovaci jezdec Vyrovndni pdru B. Vyrovndni pdru v procentech

Nula pfedstavuje normélni vyrovnani paru. Kladné hodnoty znaky od sebe vzdaluji. Zaporné hodnoty piiblizuji
znaky bliz k sobé.

« Podrite Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) a soucasné stisknéte kldvesu Sipka doleva nebo Sipka na
klavesnici.

Klévesa Sipka doleva zmensuje mezeru mezi pismeny o 1 %, a klavesa Sipka doprava oddaluje pismena od sebe o 1
%.

Chcete-li ménit vyrovndni pdru v krocich po 10 %, podrzte stisknuté kldvesy Shift a Ctrl (Windows) nebo Shift
Q a Apple (Macintosh) a soucasné stisknéte kldvesu Sipka doleva nebo Sipka doprava na klavesnici.

Nastaveni prokladu

Proklad urcuje vzdalenost mezi po sobé nasledujicimi fadky v odstavci. Proklad miiZze byt udavan v obrazovych
bodech nebo v procentech vzdalenosti mezi fadky od ucati k ucafi.

Checete-li nastavit proklad, mizete pouzit inspektor Vlastnosti nebo klavesnici.

Volby prokladu v inspektoru Vlastnosti

Jak nastavit proklad vybraného textu v inspektoru Vlastnosti :

1 V inspektoru Vlastnosti pfetahnéte rozbalovaci jezdec Proklad nebo zadejte hodnotu do textového pole. Vychozi
hodnota je 100 %.

2 Chcete-li zménit typ jednotky prokladu, vyberte % nebo o.b. (obrazové body) z rozbalovaci nabidky Jednotky
prokladu.



Jak nastavit proklad vybraného textu pomoci klavesnice:
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% Podrite stisknuty Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) a soucasné stisknéte klavesu Sipka nahoru nebo Sipka

dola.

Klavesa $ipka nahoru zvét$uje vzdalenost mezi fadky a klavesa $ipka dolt posunuje fadky bliz k sobé.

Q Chcete-li nastavovat proklad v krocich po 10, podrzte stisknutou kldvesu Shift a Ctrl (Windows) nebo Shift

a Apple (Macintosh) a souéasné stisknéte kldvesu Sipka nahoru nebo Sipka dolti na kldvesnici.

Nastaveni orientace textu

Textovy blok muze byt orientovan vodorovné nebo svisle. Standardné je text orientovan vodorovné.

on est quod contemnas hoc
studendi genus. Mirum est ut
animus agitatione motugue
FDIT.EII’IS excitetut.
lam undigue silvae el solitudo
psumgue illud silentium quod

venationi datur magna
ogitationis incitamenta sunt.

Vodorovnd a svisld orientace

Text muZe natékat bud zprava doleva nebo zleva doprava.
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Natékdni textu zprava doleva a zleva doprava

V programu Fireworks nastavujete vodorovnou a svislou orientaci a smér natékani textu v inspektoru Vlastnosti.
Toto nastaveni plati pouze na cely textovy blok.

Jak nastavit orientaci vybraného textového bloku:

1 Klepnéte na tla¢itko Orientace textu v inspektoru Vlastnosti.

2 Vyberte orientaci z rozbalovaci nabidky:

Vodorovné zleva doprava je vychozi nastaveni textu ve Fireworks pro vét$inu jazyku. Orientuje text vodorovné

a zobrazuje znaky zleva doprava.

Vodorovné zprava doleva orientuje text vodorovné a zobrazuje znaky zprava doleva. Je uZzite¢ny pro zobrazeni

textu v jazycich, kde text natéka zprava doleva, jako je naptiklad hebrejstina nebo arabstina.

Svisle zleva doprava orientuje text svisle. PouZijete-li toto na fadky textu oddélené tvrdym nebo mékkym koncem

fadku, kazdy fadek bude zobrazen jako sloupec. Sloupce natékaji zleva doprava.

Svisle zprava doleva orientuje text svisle. Nékolik fadku textu oddélenych novymi fadky se zobrazi jako sloupce

natékajici zprava doleva. Tato volba je uZzite¢nd pro zobrazeni textu v jazycich jako naptiklad japonstina, ve kterych
text ve sloupcich natéka zprava doleva.

Pozndmka: Znaky svislého textu vidycky natékaji shora dolii. Vybér kterékoli volby ze Svislé orientace ovlivni pouze
poradi sloupcii textu, ne pofadi znakii textu.
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Nastaveni zarovnani textu

Zarovnani uréuje polohu odstavce textu vzhledem k okrajim jeho textového bloku. Pfi vodorovném zarovnani je
text zarovnan vzhledem k levému a pravému okraji textového bloku. Pfi svislém zarovnani je text zarovnan
vzhledem k hornimu a dolnimu okraji textového bloku. Vice informaci o nastaveni vodorovné nebo svislé orientace
textu viz ,,Nastaveni orientace textu® na strané 119.

Miizete zarovnat vodorovny text k levému nebo pravému okraji textového bloku, vystiedit ho uvnitf textového
bloku, nebo ho plné zarovnat do bloku tak, Ze je text zarovnan jak k levému tak k pravému okraji. Standardné je
vodorovny text zarovnan k levému okraji.

Svisly text miiZe byt zarovnan k hornimu nebo dolnimu okraji textového bloku, na stfed uvnitf textového bloku
nebo plné zarovnan do bloku mezi hornim a dolnim okrajem.

Checete-li doséhnout roztazeného filtru nebo vyplnit textem urcity prostor, miiZete nastavit zarovnani tak, aby se
text roztahl vodorovné (pro vodorovné orientovany text) nebo svisle (pro svisle orientovany text).

Tagunculami
Vodorovny text roztazeny tak, aby vyplnil textovy blok

Kdy?z je zvyraznény text nebo je vybrany textovy blok, v inspektoru Vlastnosti se objevi ovladaci prvky pro

zarovnani.

Volby pro zarovndni textu v inspektoru Vlastnosti

Jak nastavit zarovnani textu:
1 Vyberte text.

2 Klepnéte na tlacitko zarovnani v inspektoru Vlastnosti.

Odsazeni textu

Miizete odsadit prvni fadek odstavce pomoci inspektoru Vlastnosti. Odsazeni se méfi v obrazovych bodech.

Volba odsazeni odstavce v inspektoru Vlastnosti

Pokud je inspektor Vlastnosti minimalizovany, klepnéte na rozbalovaci Sipku v pravém dolnim rohu, abyste vidéli
véechny vlastnosti.

Jak odsadit prvni Fadek vybranych odstavci:
% V inspektoru Vlastnosti pretadhnéte rozbalovaci jezdec Odsazeni odstavce nebo zadejte hodnotu do textového
pole.

Nastaveni mezer odstavce
V inspektoru Vlastnosti muZete stanovit pozadovanou velikost mezer pied a za odstavcem. Mezery mezi odstavci
jsou udavany v obrazovych bodech.
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Volba mezery mezi odstavci v Inspektoru viastnosti

Pokud je inspektor Vlastnosti minimalizovany, klepnéte na rozbalovaci Sipku v pravém dolnim rohu, abyste vidéli
véechny vlastnosti.

Jak nastavit mezeru pfed vybranymi odstavci:
% V Inspektoru vlastnosti pretdhnéte rozbalovaci jezdec Mezera pied odstavcem nebo zadejte hodnotu do
textového pole.

Jak nastavit mezeru pfed vybranymi odstavci:
% V inspektoru Vlastnosti pretdhnéte rozbalovaci jezdec Mezera za odstavcem nebo zadejte hodnotu do textového
pole.

Vyhladit okraje textu
Chcete-li zarovnat okraje textu, ,vyhladte ho“. To zptsobi, Ze se okraje textu prolnou s pozadim a vétsi text je pak
Cistsi a Citelnéjsi.

Pivodni text; po vyhlazeni

Chcete-li nastavit vyhlazeni, pouZijte inspektor Vlastnosti. Pokud je inspektor Vlastnosti minimalizovany, klepnéte
na rozbalovaci §ipku v pravém dolnim rohu, abyste vidéli véechny vlastnosti. Vyhlazeni je pouzito na viechny znaky
daného textového bloku

Nevyhladit zabraiuje vyhlazeni textu

Ostré vyhlazeni vytvaii ostry prechod mezi okraji textu a pozadim

Tvrdé vyhlazeni vytvari velmi nahly prechod mezi okraji textu a pozadim, pfi¢emz se zachova tvar znaku textu
a zdurazni se detaily znaka.

=

Hladké vyhlazeni vytvari mékky prechod mezi okraji textu a pozadim.

Systémové vyhlazeni pouziva metodu vyhlazeni textu, kterou poskytuje opera¢ni systém Windows XP nebo
Mac OS X.

Vlastni vyhlazeni poskytuje nasledujici ovlddaci prvky nejvyssi urovné pro funkci vyhlazeni:
Pievzorkovani ur¢uje mnozstvi detailti pouZitych pro vytvoreni pfechodu mezi okrajem textu a pozadim.
Ostrost urcuje hladkost pfechodu mezi okraji textu a pozadim.

Sila urcuje do jaké miry se okraje textu prolinaji s pozadim.

Jak pouzit vyhlazeny okraj na vybrany text:
% V inspektoru Vlastnosti vyberte jednu volbu z rozbalovaci nabidky Vyhlazeni:
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Pozndmka: KdyzZ oteviete ve Fireworks vektorové soubory, jako jsou naptiklad soubory z Adobe FreeHandu, text je
vyhlazeny. Tento atribut miiZete upravit pomoci inspektoru Vlastnosti. Dalsi informace viz ,,Otevirdni grafik
vytvofenych jinymi aplikacemi® na strané 17.

7 vrv

Nastaveni Sifrky znaku
Miizete zvétSovat nebo zmensovat $ifku znaku vodorovného textu pouzitim volby Vodorovné métitko v inspektoru
Vlastnosti.

v .7

Mirou vodorovného métitka je hodnota v procentech. Vychozi hodnota je 100 %.

£ 00z

Volba Vodorovné métitko v inspektoru Vlastnosti

Pokud je inspektor Vlastnosti minimalizovany, klepnéte na rozbalovaci $ipku v pravém dolnim rohu, abyste vidéli
viechny vlastnosti.

Jak rozsifit nebo zuzit vybrané znaky:

Y .7

% V inspektoru Vlastnosti pretahnéte rozbalovaci jezdec Vodorovné métitko nebo zadejte hodnotu do textového

v s Xy

pole. Pfetdhnéte méfitko na hodnotu vétsi nez 100 %, abyste zvétsili $itku nebo vysku znaki a pretdhnéte ho na
hodnotu nizi, abyste zmensili $itku nebo vysku.

Nastaveni posunu ucari
Posun acafi urcuje, jak blizko nad nebo pod ptirozenym ucafim je text posazen. Neni-li Zadny posun ucari, text je
posazen na tGcari. Mizete pouZit posun ucafi, abyste vytvofili znaky dolniho a horniho indexu.

Non €8t quod contemnas hoc studendi genus.

7y

Ovladaci prvky posunu ucafi jsou v inspektoru Vlastnosti. Posun ucafi se méti v obrazovych bodech.

ARlo ¥

Volba Posun iéati v inspektoru Viastnosti
Jak nastavit posun ucafi pro vybrany text:

% V inspektoru Vlastnosti pietahnéte rozbalovaci jezdec Posun tcafi nebo zadejte hodnotu do textového pole,
abyste urili, jak vysoko nebo nizko ma Fireworks umistit text horniho nebo dolniho indexu. Chcete-li vytvofit

znaky horniho indexu, pouzijte kladné hodnoty. Chcete-li vytvorfit znaky dolniho indexu pouZijte zaporné hodnoty.

Aplikovani tahq, vyplni a filtri na text

Miizete aplikovat tahy, vypln a filtry na text ve vybraném textovém bloku, jako by to byl kterykoliv jiny objekt. Na
text muzete aplikovat jakykoli styl z panelu Styly, dokonce i kdyzZ to nenf styl textu. MuzZete také vytvaret novy styl
tim, Ze uloZite atributy textu.

Poté, co text vytvofite, ziistava ve Fireworks upravitelny. Tahy, vyplné, filtry a styly se automaticky aktualizuji, kdyz
text upravujete.
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Text, na ktery je aplikovéin tah, vypl#, filtr a styl

Na text zvyraznény v textovém bloku mtiZete aplikovat plnou barvu textu. Ale atributy tahu a atributy neplné
vyplné, jako jsou vyplné prechodem, se aplikuji na cely text ve vybraném textovém bloku, ne pouze na zvyraznény
text.

Vice informaci o tazich a vyplnich viz ,,Aplikovani barev, tahti a vyplni“ na strané 130. Vice informaci o pouzivani
styld viz ,Pouzivani stylt“ na strané 187. Informace o Zivych filtrech viz ,,Aplikovani zivych filtra“ na strané 151.

Kdyz vytvotite novy textovy blok, nastroj text neuchovava nastaveni tahu nebo zivych filtrii. Miizete ale ulozZit
atributy tahu, vyplné a Zivych filtra, které jste pouzili v textu, pro dalsi vyuZiti jako styl v panelu Styl. Ulozeni
atributii textu jako styl uklada pouze atributy, ne samotny text.

Jak ulozit atributy textu jako styl:
1 Vytvoite textovy objekt a aplikujte pozadované atributy.

2 Zvolte textovy objekt.

3 Vyberte Novy styl z nabidky Volby panelu Styly.
4 Vyberte vlastnosti pro novy styl a pojmenujte ho.
5 Klepnéte na OK.

Pripojeni textu k cesté
Checete-li uvolnit text od omezeni pravouhlych textovych bloki, mizete vytvorit cestu a pripojit k ni text. Text
sleduje tvar cesty a ztistava upravitelny.

Cesta, ke které ptipojujete text, ztraci do¢asné své atributy tahu, vyplné a filtru. Kterykoli atribut pro tah, vypli
a filtr, ktery nésledné pouzijete, je aplikovany na text, ne na cestu. Pokud pak odpojite text od cesty, cesta ziskd zpét
své atributy pro tah, vypln a filtr.

Pozndmka: Pfipojeni textu, ktery obsahuje pfikaz tvrdy nebo mékky novy vddek, k cesté miiZe zpiisobit
neptedpoklidané vysledky.

Pokud text pfipojeny k cesté presahne délku cesty, zbyvajici text se vrati na zacatek a opakuje tvar cesty.

(;U]\ﬂm S/
x@%‘}ﬂ . fef@&am
@u@*"a‘fe s

Text na cesté, ktery se vraci a opakuje tvar cesty
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Jak umistit text na cestu:
1 Pomoci klédvesy Shift vyberte textovy blok a cestu.

2 Vybrat text > Pripojit k ceste.

Jak odpojit text od vybrané cesty:
% Vybrat text > Odpojit od cesty.

Upravy cest a textu pripojeného k cestam

Text, ktery jste ptipojili k cesté, zuistava upravitelny. Navic miiZete upravit tvar cesty.

Chcete-li upravovat text pripojeny k cesté, provedte jeden z nasledujicich ukonu:
« Poklepejte ukazatelem na objekt text na cesté nebo pouzijte nastroj pro vybér uvnitt.

« Zvolte nastroj text a vyberte text, ktery chcete upravovat.

Jak upravit tvar cesty:
1 Pomoci ndstroje pro vybér uvnitf vyberte objekt textu na cesté. Body cesty jsou nyni vybrané a ptipravené
k ipravam.

2 Pretahnéte body, abyste zménili tvar cesty.

Pozndmka: Pro tipravy cesty miiZete také pouZit ndstroj beziérovo pero. KdyZ upravujete body, text bude automaticky
presné sledovat cestu.

Zména orientace textu a sméru cesty

Postup, jakym kreslite cestu, urcuje smér k cesté pripojeného textu. Pokud naptiklad nakreslite cestu zprava doleva,
ptipojeny text se zobrazi pozpatku a vzhiru nohama.

—wemnounber

Text pfipojeny k cesté kreslené zprava doleva

MiiZete zménit orientaci nebo obratit smér textu pfipojeného k cesté. Muzete také zménit poc¢atecni bod textu na
cesté.

Jak zménit orientaci textu na vybrané cesté:
% Vyberte Text > Orientace a vyberte orientaci.

\,agUﬂCU.-"a,h

Text otoceny okolo cesty

laguﬂCU |am

Text na cesté orientovany svisle
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Text na cesté zkoseny svisle

\'&%U ﬂCUfam

Text na cesté zkoseny vodorovné

Jak obratit smér textu na vybrané cesté:
% Vyberte Text > Obratit smér.

Jak premistit pocatecni bod textu pripojeného k cesté:
1 Vyberte objekt text na ceste.

2 V inspektoru Vlastnosti zadejte hodnotu do textového pole Posun textu. Pak stisknéte Enter.

Pozndmka: Pokud je inspektor Vlastnosti minimalizovany, klepnéte na rozbalovaci Sipku v pravém dolnim rohu,
abyste vidéli vSechny vlastnosti.

Transformace textu

Miizete transformovat textové bloky stejnym zptisobem, jakym miiZete transformovat jiné objekty. MuZete ménit
velikost, otacet, zkosit a obritit text a vytvaret tak jedine¢né textové efekty.

Transformovany text muZzete dale upravovat. Hrubé transformace mohou ale zpusobit, Ze se text stane tézko
¢itelnym. Pokud transformace textového bloku zptisobi, Ze se zméni velikost textu, vysledna velikost pisma se objevi
v inspektoru Vlastnosti, kdyz je text vybrany.

Pievedeni textu na cesty

Miizete pievést text na cestu a poté upravovat tvary znak stejné jako v pripadé kteréhokoli vektorového objektu.
Poté, co prevedete text na cestu, jsou vam k dispozici véechny nastroje pro vektorové tpravy. Nemuzete ho ale
nadadle upravovat jako text.

Jak prevést vybrany text na cestu:
% Vyberte Text > Pfevést na cesty.

Text pfevedeny na cesty si zachova vSechny své vizualni atributy, ale maZzete ho upravovat pouze jako cestu. Miizete
upravovat pfevedeny text jako skupinu nebo upravovat pfevedené znaky samostatné.

PRIF
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Chcete-li upravovat znaky cesty prevedeného textu, provedte jeden z nasledujicich ukoni:
+ Vyberte pievedeny text pomoci nastroje pro vybér uvnitt.

+ Vyberte pievedeny text a vyberte Zménit > Rozdélit skupinu.

Miizete upravovat jednotlivé prevedené znaky cesty pomoci ndstrojti pro vektorové tpravy. Dalsi informace
o tipravach cest viz, Upravy cest” na strané 102.

Miizete vytvorit slozenou cestu z textového objektu, ktery byl vytvoren pievedenim textu na cesty.

Jak vytvofit sloZzenou cestu ze skupiny cest, ktera byla vytvofena pfevedenim textu na cesty:
1 Vyberte skupinu cest.

2 Vyberte Zménit > Rozdélit skupinu.

3 Vybrat Zménit > Kombinovat cesty > Spojit.

Import textu

Miizete kopirovat text ze zdrojového dokumentu a vlozit ho do sou¢asného dokumentu Fireworks, nebo ho muzete
pretdhnout ze zdroje do sou¢asného dokumentu. MiiZete také otevfit nebo importovat cely textovy soubor ve
Fireworks.

Fireworks muze importovat jak RTF, tak ASCII formaty.

Jak oteviit nebo importovat textovy soubor:
1 Vybrat Soubor > Oteviit nebo Soubor > Importovat.

2 Vyhledejte slozku obsahujici soubor.
3 Vyberte soubor a klepnéte na OK.

Text z Photoshopu

Miizete oteviit nebo importovat soubor Photoshopu, obsahujici text. MiiZete také kopirovat text ze souboru
Photoshopu a vlozZit ho do sou¢asného dokumentu Fireworks nebo ho miiZete pfetdhnout ze souboru Photoshopu
do soucasného dokumentu. Dalsi informace viz ,,Otevirani grafik vytvofenych jinymi aplikacemi® na strané 17.

Soubory RTF

Pii importu RTF textu zachova Fireworks tyto atributy:
+ Pismo, velikost a style (tu¢né, kurziva, podtrzeno)

« Zarovnani (doleva, doprava, na stied, do bloku)

+ Proklad

« Posun ucari

+ Vyrovnani para v rozsahu

+ Vodorovné métitko

« Barva prvniho znaku

Viechny ostatni RTF informace jsou ignorovany.
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Ve Fireworks nemuizete importovat text RTF kopirovanim a vlozenim nebo pietazenim.

ASCII text

ASCII text muzete importovat jakymkoli zptisobem importu. Importovany ASCII text je nastaven na soucasné
vychozi pismo, 12 obrazovych bodi vysoké a na sou¢asnou barvu vyplné.

Jak zpracovat chybéjici pisma

Pokud oteviete ve Fireworks dokument, ktery obsahuje pisma, kterd nejsou na va§em pocita¢i nainstalovana,
Fireworks se véds zeptd, zda chcete pisma nahradit nebo chcete ponechat jejich vzhled. Toto je uzite¢né, pokud sdilite
soubory s uzivateli na jinych pocitacich, které nemaji nainstalovana stejnd pisma.

Volba Zachovat vzhled nahradi text bitmapovym obrazem, ktery piedstavuje vzhled textu v jeho ptivodnim pismu.
Presto miiZete text upravovat, ale v tomto pripadé Fireworks nahradi bitmapovy obraz pismem, které je na vagem
pocitadi nainstalovéno. To miize zptisobit zménu vzhledu textu.

Miizete vybrat pisma, kterd nahradi chybéjici pisma. Poté, co nahradite pisma, se dokument otevie a mizete
upravovat a uklddat text. Kdyz dokument znovu otevrete na pocitaci, ktery obsahuje pivodni pisma, Fireworks si
pamatuje a pouzije ptivodni pisma.

Jak vybrat nahradni pismo:
1 Oteviete dokument s chybéjicimi pismy.

Otevie se dialogové okno Chybéjici pisma.

2 Vyberte chybéjici pismo ze seznamu Zménit chybéjici pismo.

3 Provedte jeden z nésledujicich tkont:

 Vyberte nahradni pismo ze seznamu Na.

+ Vyberte zobrazeni textu ve vychozim pismu systému.

+ Chcete-li ponechat chybéjici pismo nezménéné, klepnéte na Neménit.
4 Klepnéte na OK.

I

Kdy?z pristé oteviete dokument se stejnym chybéjicim pismem, dialogové okno Chybéjici pisma obsahuje pismo,
které jste vybrali.

Kontrola pravopisu

Chcete-li kontrolovat pravopis zadanych textovych bloki nebo celého textu v dokumentu, muzete pouzit ptikaz
Kontrola pravopisu v nabidce Text.

Jak zkontrolovat pravopis textu:
1 Vyberte jeden nebo vice textovych bloki. Pokud nejsou vybrané zadné textové bloky, Fireworks kontroluje
pravopis v celém dokumentu.

2 Vyberte Text > Kontrola pravopisu.

3 Pokudjste doposud ve Fireworks neprovadéli kontrolu pravopisu, uvidite dialogové okno, které vas vyzve k volbé
slovniku. Klepnutim na OK dialogové okno zaviete. Vyberte jazyk ze seznamu Slovnik a klepnéte na OK.
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Pokud jazyk nevyberete, Fireworks vas vyzve k vybéru slovniku pokazdé, kdyz budete kontrolovat pravopis
dokumentu.

Pozndmka: Volba Adobe.tlx je vZdy nahote na seznamu Slovnik. Vice informaci o této volbé viz ,, Pfizpiisobeni
kontroly pravopisu® na strané 128.

4 Otevte se dialogové okno Kontrola pravopisu. Pro kazdé nalezené slovo vyberte vhodnou volbu:
P¥idat do osobniho slovniku pfidd nezname slovo do vaseho osobniho slovniku.
Ignorovat pieskoci soucasny vyskyt neznamého slova.

Ignorovat vie pieskoci vechny vyskyty neznamého slova béhem soucasné relace kontroly pravopisu. Pti pristi
kontrole pravopisu Fireworks znovu identifikuje dané slovo jako neznamé.

Nahradit nahradi souc¢asny vyskyt nezndmého slova textem, ktery jste vepsali do pole Zménit na nebo vybérem ze
seznamu Navrhy.

Nahradit vée nahradi véechny vyskyty neznamého slova stejnym zptisobem.
Odstranit odstrani duplikované slovo, kdyz je takové nalezeno.

Kdyz v dokumentu ukoncite kontrolu pravopisu, Fireworks zavie dialogové okno Kontrola pravopisu a zobrazi
zpravu informujici o tom, Ze kontrola pravopisu je dokoncena.

P¥izpusobeni kontroly pravopisu

Pomoci dialogového okna Nastaveni kontroly pravopisu muzete ptizpusobit zpisob, jak Fireworks provadi
kontrolu pravopisu dokument.

Odtud mtiZete uréit jeden nebo vice jazyku slovnika pro Fireworks, které budou pouziviny béhem kontroly
pravopisu a také muZete upravovat slova vaseho osobniho slovniku. MiiZzete také ur¢it, pro které polozky chcete, aby
Fireworks provadél kontrolu pravopisu, véetné internetu a adres soubort.

Jak ve Fireworks prizpiisobit kontrolu pravopisu:
1 Provedte jeden z nasledujicich ukoni:

+ Vyberte Text > Nastaveni kontroly pravopisu.

+ Klepnéte na tla¢itko Nastaveni v dialogovém okné Kontrola pravopisu.

2 Vyberte pozadované volby v dialogovém okné Nastaveni kontroly pravopisu:
+ Vyberte jeden nebo vice slovniki.

Pozndmka: Volba Macromedia.tlx je vZdy nahote na seznamu slovnikii. Toto je soubor, ktery obsahuje vas vlastni
slovnik pro kontrolu pravopisu.

+ Va3 vlastni slovnik vyhledéte tak, Ze klepnete na ikonu slozky vedle textového pole Cesta k osobnimu slovniku.

« Vas vlastni slovnik miiZete upravovat tak, Ze klepnete na tlacitko Upravit osobni slovnik a mizete ptidavat,
vypoustét a upravovat slova v seznamu.

+ Vyberte typy slov, které chcete zahrnout do kontroly pravopisu.
3 Klepnéte na OK.
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Pouzivani textového editoru

Pro vytvarenf a Gpravy textu byl ve Fireworks 4 a predchazejicich verzich pouzivan textovy editor. VSechny volby
pro tpravy textu a formdtovani, které jsou v textovém editoru, jsou nynf umistény v inspektoru Vlastnosti.
K textovému editoru mate ale stale pfistup z nabidky Text.

Textovy editor je uZite¢ny pro préci s textem, u kterého by bylo obtizné provadét Gpravy na obrazovce, jako jsou
napiiklad velké textové bloky, text pfifazeny k cesté nebo text s obtizné ¢itelnym pismem a velikosti. Pokud je to
nezbytné pro usnadnéni upravy textu, miiZete zvolit zobrazeni takového textu v systémovém pismu a ve vychozi
velikosti.

Jak zobrazit textovy editor:
1 Vyberte textovy blok a vyberte Text > Editor.

2 Muzete ménit a formatovat text pomoci dostupnych voleb.

3 Chcete-li aplikovat zmény a zavtit textovy editor, klepnéte na OK.

Jak zobrazit text v systémovém pismu:
+ Odznacte Zobrazit pismo v textovém editoru.

[ ] Show Faont

Jak zobrazit text ve vychozi velikosti:
« V textovém editoru odznacte volbu Zobrazit velikost a barvu.

[ ] Show Size & Colar
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Kapitola 7: Aplikovani barev, taht
a vyplni

Fireworks CS3 m4 $irokou fadu paneltl, nastrojii a voleb pro usporadani a vybér barev a aplikovani barev na
bitmapové obrazy a vektorové objekty.

V panelu Vzornik mtiZete vybrat pfednastavenou skupinu vzorki jako jsou Barevné kostky, Plynulé tény a Stupné
$edi nebo muiZete vytvorit vlastni skupiny vzorki, které obsahuji vase oblibené barvy nebo barvy schvalené vagim
klientem. V Michdani barev mizete vybrat barevny model, naptiklad Hexadecimdlni, RGB, nebo Stupné $edi, a pak
vybrat barvy tahii a vyplni pfimo z pruhu barev nebo zadanim ur¢itych hodnot barev.

Ve Fireworks budete nachazet pole barev, které zobrazuji souc¢asné vybrané barvy pro volby a charakteristiky
objektu. Kdyz klepnete na pole barvy, uvidite rozbalovaci okno barev, ze kterého miizete vybrat barvu pro pole
barvy. Pokud presunete ukazatel vné otevieného rozbalovaciho okna barev, pak mutiZete klepnout na kteroukoli
barvu na obrazovce a tim ji aplikovat do pole barvy.

0Oddil Barvy z panelu nastroje obsahuje ovladaci prvky barvy tahu a vyplné a dal$i volby barev. Oddil Bitmapa
obsahuje nastroje plechovka barvy, vypln pfechodem a kapatko, které mtizete pouzit pro aplikovani barvy na
vybrané bitmapy, oblasti podobné barvy a vektorové objekty. Informaci o téchto bitmapovych nastrojich viz ,,Prace
s bitmapami“ na strané 62.

Pozndmka: Informaci o korekci barev pomoci Zivych filtrii a filtrii viz ,Nastaveni barev a toni bitmapy“ na strané 73.
Tato kapitola obsahuje nasledujici témata:

« ,Pouzivani oddilu Barvy v panelu ndstroji“ na strané 130

« ,Usporadani skupin vzorki a barevné modely® na strané 131

+ ,Pouzivani poli barev a rozbalovacich oken barev® na strané 139

« ,Préce s tahy“ na strané 140

+ ,Prace s vyplnémi“ na strané 144

« »Aplikovani vyplné ptechodem a vyplné vzorkem® na strané 145

« ,Pridani textury k tahtim a vyplnim® na strané 149

Pouzivani oddilu Barvy v panelu nastroju

Oddil Barvy v panelu néstrojt obsahuje ovladaci prvky pro aktivaci poli Barva tahu a Barva vyplné, které nasledné
urcuji, zda tahy nebo vyplné vybranych objektt jsou ovlivnény volbou barev. Oddil Barvy ma také ovladaci prvky
pro rychlé znovunastaveni barev na vychozi hodnotu, nastaveni tahu a vyplné a vyménu barev vyplné a tahu.

Jak aktivovat pole Barva tahu a Barva vypiné:
% Klepnéte na ikonu vedle pole Barva tahu nebo Barva vyplné v panelu néstrojii. Plocha aktivniho pole barev se
objevi v panelu nastrojt jako stisknuté tla¢itko.

Pozndmka: Ndstroj plechovka barvy vyplni vybrané obrazové body a vektorové objekty barvou, kterd je zobrazena
v poli Barva vyplné v panelu ndstrojii.
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#335333

Fill Options...

Pole barev v panelu ndstrojii a rozbalovaci okno barev

Jak obnovit barvy na vychozi hodnoty:
% Klepnéte na tlacitko Vychozi barvy v panelu nastrojii nebo v Michdni barev.

Jak odstranit tah a vypli z vybranych objekti pouzitim tlaéitka Zadny tah nebo vypli:
1 V panelu néstrojd, v oddile Barvy, klepnéte na tlagitko Zadny tah nebo vypli.

Aktivni charakteristiky tahu a vyplné se zméni na Zadné.
2 Abyste neaktivni charakteristiky nastavili také na Zadné, klepnéte znovu na tlagitko Zadny tah nebo vypli.

Pozndmka: Vyplii nebo tah vybranych objektii miiZete nastavit na Zddné také tak, Ze klepnete na tlacitko Prithlednd
ve kterémkoli poli Barva vyplné nebo Barva tahu rozbalovaciho okna nebo volbou Zddné z rozbalovaci nabidky Volby
vyplné nebo Volby tahu v inspektoru Viastnosti.

Jak zaménit barvy tahu a vyplné:

L3 V panelu nastroji nebo v Michani barev klepnéte na tla¢itko Prohodit barvy .

Usporadani skupin vzorkt a barevné modely

Panel Vzornik a Michani barev se spoji a vytvori panel Barvy. V panelu Vzornik muZete zobrazovat, ménit, vytvaret
a upravovat skupiny vzorku a vybrat barvy tahu a vyplné. V Michéni barev muiZete vybrat barevny model, michat
barvy tahu a vyplné pietazenim jezdct pro hodnotu barvy nebo zadanim hodnot barvy, nebo vybrat barvy tahu

a vyplné pfimo z barevného pruhu. Chcete-li vytvéret a zaménovat palety barev a zkouset riizna barevna schémata,
muzZete pouzit také panel Paleta barev.

Aplikovani barev pouzitim panelu Vzornik
Panel Vzornik zobrazuje vechny barvy v soucasné skupiné vzorkd. Panel Vzornik miZzete pouzit pro aplikovani
barvy tahu a vyplné na vybrané vektorové objekty nebo na text.

Jak aplikovat barvu na tah nebo vypln vybraného objektu pouzitim panelu Vzornik:
1 Aktivujte ikonu vedle pole Barva tahu nebo Barva vyplné v panelu nastroji nebo inspektoru Vlastnosti.

2 Neni-li jiZz panel Vzornik otevten, zvolte Okna > Vzornik.

3 Klepnéte na vzorek, chcete-li aplikovat barvu na tah nebo vypln vybraného objektu. Tato barva se objevi
v aktivnim poli Barva tahu nebo Barva vyplné.
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Zména skupiny vzorkd

Miizete snadno prejit na jinou skupinu vzorka nebo si vytvofit vlastni. Nabidky Volby panelu Vzornik obsahuje
nésledujici skupiny vzorki: Barevné kostky, Spojité tony, Systémova Macintosh, Systémova Windows a Stupné Sedi.
Miizete importovat vlastni vzorniky ze soubort palet barev ulozenych jako soubory ACT nebo GIF.

Jak vybrat skupinu vzorku:
% Z panelu Vzornik nabidky Volby vyberte skupinu vzorkd.

Pozndmka: Volba Barevné kostky vds vrdti k vychozi skupiné vzorkii.

Jak vybrat vlastni skupinu vzork:
1 Vyberte Nahradit vzorky z panelu Vzornik nabidky Volby.

2 Vyhledejte slozku a vyberte soubor se vzorky.
3 Klepnéte na Otevtit.
Vzornik barev ze souboru se vzorky nahradi pfedchozi vzornik.

Pozndmka: Informace o vytvoteni vlastni skupiny vzorkii viz , Pfizpiisobeni panelu Vzornik“na strané 132 a ,,UloZeni
palet® na strané 276.

Jak ptidat vzorky z externi palety barev do souc¢asného vzorniku:
1 Z nabidky Volby panelu Vzornik vyberte Ptidat vzorky.

2 Vyhledejte poZzadovanou slozku a vyberte soubor s paletou barev
Pozndmka: Fireworks miiZe pfiddvat nové vzorky z palet exportovanych jako soubory ACT nebo GIF.
3 Klepnéte na OK.

Fireworks pfidd nové vzorky na konec sou¢asného vzorniku.

PfizplGsobeni panelu Vzornik
S pouzitim panelu Vzornik muzete pridavat, odstraniovat, nahrazovat a ttidit barevné vzorky nebo celé skupiny
vzork.

Pozndmbka: Prikaz Upravy > Zpét nezrusi ptiddni nebo odebrdni vzorkil.

Mixer | Swatches

Panel Vzornik

Jak pridat barvu do palety Vzornik:
1 V panelu nastroju vyberte néstroj kapatko.

2 Zrozbalovaci nabidky Vzorek v inspektoru Vlastnosti vyberte pocet obrazovych bodi, kterymi chcete vzorkovat:
1 obrazovy bod, primér z 3 x 3 nebo priimér z 5 x 5.
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3 Abyste odebrali vzorek barvy, klepnéte kamkoli dovnitf kteréhokoli otevieného okna dokumentu Fireworks .
4 Presunte $pi¢ku ukazatele kapatka do prazdného mista za poslednim vzorkem v panelu Vzornik.

Ukazatel kapatko se stane ukazatelem plechovka barvy.

5 Klepnutim ptidate vzorek.

Kdyz zvolite Pfitahovat na webové bezpecné v nabidce Volby rozbalovaciho okna barev, kazdd vybrand barva,
kterd neni webovd bezpecnd, je zménéna na nejblizsi webovou bezpecnou.

Jak nahradit vzorek jinou barvou:
1 V panelu nastroju vyberte néstroj kapatko.

2 Z rozbalovaci nabidky Vzorek v inspektoru Vlastnosti vyberte pocet obrazovych bodu, kterymi chcete vzorkovat:
1 obrazovy bod, priimér z 3 x 3 nebo primeér z 5 x 5.

3 Abyste odebrali vzorek barvy, klepnéte kamkoli dovnitf kteréhokoli okna dokumentu Fireworks .
4 Podrizte stisknuty Shift a umistéte ukazatel na vzorek v panelu Vzornik.

Ukazatel se stane ukazatelem plechovka barvy.

5 Klepnéte na vzorek, abyste ho nahradili novou barvou.

Jak odstranit vzorek z panelu Vzornik:
1 Podrite stisknnuty Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) a umistéte ukazatel na vzorek.

Ukazatel se zméni na ukazatel ntizky.

2 Klepnéte na vzorek, abyste ho odstranili z panelu Vzornik.

Jak ulozit vybrané vzorky barev:
1 Ptidani vzorku barev do panelu Vzornik

2 Z nabidky Volby panelu Vzornik vyberte Ulozit vzorky.

Otevie se dialogové okno Exportovat vzornik.

3 Zadejte nazev souboru a adresdr a klepnéte na Ulozit.

Odstranéni a tfidéni vzork
Vzorky muzete odstranovat a t¥idit pouzitim panelu Vzornik nabidky Volby.

Jak odstranit nebo tridit vzorky:
% Z nabidky Volby panelu Vzornik vyberte jednu z nasledujicich:

Vymazat vzorky barev vymaze cely panel Vzornik.

Usporadat podle barvy uttidi vzorky podle hodnoty barvy.

Vytvareni barev v Michani barev

V Michdni barev muzete vytvaret barvy pretazenim jezdce nebo vlozenim hodnoty pro kazdou slozku barevného
modelu, kterym je naptiklad RGB, Hexadecimdlni nebo CMY. Barva, kterou vytvorite je aplikovana na aktivni pole
Barva tahu nebo Barva vyplné. Michani barev m4 také barevny pruh, ktery zobrazuje rozsah barev sou¢asného
barevného modelu. Chcete-li aplikovat barvu, klepnéte kamkoli do barevného pruhu. MuZete také klepnout na
tla¢itko systémového vybéru barvy, chcete-li vybrat systémovou barvu Windows nebo Macintosh.
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Prestoze je CMY dostupny barevny model, grafiky pfimo exportované z Fireworks nejsou idedlni pro tisk. Chcete-

li upravit exportovanou grafiku programu Fireworks pro tisk, miiZete ji importovat do Adobe Illustrator, Adobe
Photoshop nebo Adobe FreeHand, které automaticky provedou CMYK konverzi RGB obrazii, kdyz pfipravujeme
vystup na digitdlni barevné vytazky. Vice informaci najdete v dokumentaci k témto programiim.

Michani barev v panelu Michani barev
Panel Michani barev miiZete pouzit k zobrazeni hodnot aktivni barvy a k vytvafeni novych barev tipravami hodnot
barev.

Mixer %, Swatches

4 R: [FF |»
G: |FF

,5 -
B: | FF

m A

Standardné identifikuje Michdni barev RGB barvy jako hexadecimalni tim zptsobem, Ze zobrazuje hexadecimalni
hodnoty pro éervenou (R), zelenou (G) a modrou (B) slozku barvy. Hexadecimalni RGB hodnoty jsou vypocitavany
na zakladé rozsahu hodnot od 00 do FF.

Barevny model Zpusob vyjadieni barvy

RGB Hodnoty pro ¢ervenou, zelenou a modrou, kde kazda slozka ma hodnotu od 0 do 255. 0-0-0
je cernd a 255-255-255 je bila.

Hexadecimalni RGB hodnoty pro ¢ervenou, zelenou a modrou, kde kazda slozka mé& hodnotu od 00 do FF. 00-
00-00 je ¢ernd a FF-FF-FF je bila.

HSB Hodnoty odstinu, sytosti a jasu, kde odstin ma hodnotu od 0 do 360 stuprili a sytost a jas maji
hodnotu od 0 to 100 %.

My Hodnoty pro azurovou, purpurovou a zlutou, kde kazda slozka ma hodnotu od 0 do 255. 0-0-
0 je bila a 255-255-255 je ¢erna.

Stupné sedi Hodnota ¢erné v procentech. Jedina ¢erna (K) slozka ma hodnotu od 0 do 100 %, kde 0 je bila,
100 je ¢erna a hodnoty mezi jsou odstiny Sedé.

Z nabidky Volby Michdni barev muzZete vybrat rtizné barevné modely. Souc¢asné hodnoty slozek barvy se méni pii
kazdém novém barevném modelu.

Jak zobrazit Michani barev:
% Vyberte Okna > Michani barev.

Jak aplikovat barvu z barevného pruhu na vybrany vektorovy objekt:
1 Klepnéte na ikonu vedle pole Barva tahu nebo Barva vyplné v Michdani barev.

2 Presunte ukazatel na barevny pruh.
Ukazatel se stane ukazatelem kapatko.
3 Klepnutim vyberte barvu.

Tato barva je aplikovdna na vybrany objekt a stava se aktivni barvou tahu nebo vyplné.
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Jak vybrat barvu z Michani barev:
1 Predtim, nez budete michat barvu, odznacte vSechny objekty, abyste zabranili nechténym dpravam pfi michani
barev.

2 Klepnéte bud na pole Barva tahu nebo Barva vyplné, abyste z nich udélali cil pro novou barvu.
3 Z nabidky Volby v Michéni barev vyberte barevny model.

4 Udélejte néktery z nasledujicich krokd, abyste urcili hodnoty slozek barvy:

« Zadejte hodnoty do textovych poli barevnych slozek.

« Poutzijte rozbalovaci jezdce.

+ Vyberte barvu z barevného pruhu.

Pro opakované pouziti miiZete tuto barvu ptidat do panelu Vzornik. Dal$i informace viz ,,Ptizptisobeni panelu
Vzornik® na strané 132.

Jak prepinat barevny pruh pies vSiechny barevné modely:
% Se stisknutou klavesou Shift klepnéte na barevny pruh dole v Michani barev.

Pozndmka: Volby v Michéni barev se nezméni.

Vytvareni barev pouzitim systémového vybéru barvy
Misto toho, abyste pouZili Michani barev a panel Vzornik, mtiZzete pro vytvafeni barev pouzit dialogova okna
Systémova Windows nebo Systémova Macintosh.

Jak vybrat barvu ze systémového dialogu pro vybér barvy:
1 Klepnéte na kterékoli pole barvy.

2 Z kteréhokoli rozbalovaciho okna barvy nabidky Volby vyberte OS Windows nebo Mac OS.
Barevny vzornik systému se zobrazi v rozbalovacim okné.

3 Vyberte barvu ze systémového dialogu pro vybér barvy.

Tato barva se stane novou barvou tahu nebo vyplné.

Informace o ptidani barvy do panelu Vzornik z dialogu pro vybér barvy viz ,,Pfizptsobeni panelu Vzornik“ na
strané 132.

Zobrazeni hodnot barev

Kromé pouziti Michani barev a rozbalovaciho okna barvy miZete pro ur¢eni hodnot barvy pouzit panel Informace

Jak zobrazit hodnotu barvy kterékoli ¢asti vaseho dokumentu pouzitim panelu Informace:
1 V panelu nastroji klepnéte na néstroj kapatko.

2 Abyste zobrazili panel Informace, vyberte Okna > Informace.

3 Presunte ukazatel nad objekt obsahujici barvu, kterou chcete zobrazit (plati pouze pro Windows).

Chcete-li zobrazit hodnotu barvy aktivni barvy tahu nebo vypiné, provedte jeden z nasledujicich ikonu:
+ Vyberte Okna > Michdni barev pro hodnoty RGB nebo jiného systému barev.

« Klepnéte na pole barvy, otevie se rozbalovaci okno barev a nahote v okné se zobrazi hexadecimalni hodnota.

+ Umistéte ukazatel na pole barvy a prectéte §picku ndstroje (pouze Windows).
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Pozndmka: Standardné se RGB hodnoty barvy objevi v panelu Informace a v Michdni barev a jeji hexadecimdlni
hodnota se objevi v rozbalovacim okné barev a také jako pole barvy na Spicce ndstroje ve Windows. Barevny model,
zobrazeny v panelu Michdni barev nebo v panelu Informace, miiZete kdykoli zménit.

Jak zobrazit informace o barvé pro jiny barevny model:
% Vyberte jiny barevny model z nabidky Volby panelu Informace nebo z nabidky Volby michani barev.

Rozklad barev pro webové bezpecné barvy

Neékdy muzete potiebovat pouzit barvu, kterd neni barva bezpe¢nd pro web. Naptiklad logo vasi spole¢nosti muize
pouzivat barvu, kterd neni bezpe¢nd pro web. Chcete-li aproximovat barvu bezpe¢nou pro web, kterd se neposouvd
nebo nerozklad4, kdyz je exportovina s webovou bezpe¢nou paletou, pouzijte vyplii webovym rozkladem.

Pozndmka: Webovy rozklad miiZe zvétsit velikost souboru.

Source Color: .
-

Fill Dptions...

Dvé webové bezpecné barvy vytvdteji vyplit webovym rozkladem.

Jak pouzit vyplih webovym rozkladem:
1 Vyberte objekt obsahujici barvu, kterd neni webova bezpe¢na.

2 Vyberte Webovy rozklad z rozbalovaci nabidky Volby vyplné v inspektoru Vlastnosti.
3 Klepnéte na pole Barva vyplné v inspektoru Vlastnosti.

Otevfe se rozbalovaci okno barev a zobrazi se volby pro vyplné webovym rozkladem. Barva objektu, kterd neni
bezpe¢na webova, se objevi v poli Zdrojova barva v okné Volby vyplné. Dvé barvy s webovym bezpe¢nym
rozkladem se objevi vpravo v polich barvy. Webovy rozklad se objevi na objektu a stane se aktivni barvou vyplné.

Pozndmka: Nastaveni okraje vyplné s webovym rozkladem na Vyhlazeni nebo Prolnuti okrajii vytvori barvy, které
nejsou bezpecné webové.

4 Klepnéte vné rozbalovaciho okna, abyste ho zavieli.

Jak vytvofit iluzi opravdu priihledné vyplné ve webovém prohlize¢i:
1 Vyberte objekt, na ktery chcete aplikovat prihlednou vypli.

2 Vyberte Webovy rozklad z rozbalovaci nabidky Volby vyplné v inspektoru Vlastnosti.

3 Klepnéte na pole Barva vyplné v inspektoru Vlastnosti. Otevie se rozbalovaci okno barev a zobrazi se volby pro
vyplné webovym rozkladem.

4 Klepnéte na volbu Prithledna.

Pole barev vpravo od rozbalovaciho okna se zméni v zavislosti na vasi volbé a objekt na platné se stane
polonepriihledny nebo priisvitny.

5 Klepnéte vné rozbalovaciho okna, abyste ho zavieli.

6 Exportujte objekt jako GIF nebo PNG soubor s nastavenim Indexované prtthlednosti a Prihlednosti z alfa
kanalu. Vice informaci o exportu soubort s prithlednosti viz ,,Zprtihlednéni oblasti“ na strané 277.
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Kdyz si prohlizite grafiku ve webovém prohlizeci, pozadi webové stranky je vidét kazdym druhym obrazovym
bodem prihledné vyplné webovym rozkladem, ¢imz vytvari dojem prithlednosti.

Pozndmka: Ne viechny prohlizece podporuji soubory PNG.

Sprava barev pomoci panelu Paleta barev

Panel Paleta barev vim umoznuje vytvaret a zaménovat palety barev, exportovat vlastni ACT vzorniky barev,
zkouset riizna barevna schémata a zpfistupnuje bézné pouzivané ovladaci prvky pro vybér barev.

Paleta obsahuje tfi zalozky: Selektor, Michdani a Prolnuti.

i w Color Palette

1 Selectar

-4
g
L5
Cyan -
507 percent Ed|
Magenta .
ol #sooF1s | [

Yellmw  Dlack  Mearest\WehSafe

6 ¥ | 38 7| weemon |

Jak oteviit panel Paleta barev:
% Vyberte Okna > Jiny > Paleta barev

Jak najit nejblizsi webovou bezpecnou barvu pro jakoukoli hodnotu barvy:
1 Abyste ho aktivovali, klepnéte na pole Barvy vyplné v zaloZce Selektor panelu Paleta barev.

2 Abyste vzali vzorek barvy, pouzijte ukazatel kapdtko a klepnéte kamkoli dovnitt okna jakéhokoli dokumentu
programu Fireworks.

Tato barva se objevi v aktivnim poli barvy vyplné a pod nim se objevi nejbliz$i webova bezpe¢na barva.

V zélozce Selektor muzZete také prevést barvy mezi barevnymi modely jako jsou RGB a CMYK a muiZete vybrat
rezim pro zobrazeni barev bud jako byte nebo v procentech.
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Jak vytvofit a zaménit palety barev pro vas dokument:
1 V panelu Paleta barev vyberte zalozku Michdni.

i

ii w Color Palette

PALETTE1

B

2 Chcete-li pro dokument nastavit ¢tyfi zdkladni barvy, pouZijte ¢tyfi pole pro barvu vyplné dole v panelu. Paleta
se vytvori automaticky

3 Pokud je tfeba, pouZijte pro zménu odstinu, sytosti a jasu vasi palety barevné kolo HSB v pravém dolnim rohu
panelu. Kazda zména je automaticky aplikovana na celou paletu.

4 Pokud byste chtéli ve vaSem dokumentu vyzkouset dvé riizné palety, klepnéte na Paleta 2 na levé strané panelu
a vyberte zakladni barvy pro vasi paletu.

5 pak, co jste vytvotili vase palety, muzZete klepnout na dvé ikony Vyménit barvy v dolni levé ¢asti panelu a prepinat
mezi témito dvéma paletami.

Pozndmka: Funkce vymény palet vymériuje vyplné, tahy a pfechody vektorovych prvkii, ne ale bitmapovych prvkii
nebo grafickych symboli.

Jak exportovat paletu:
1 Vyberte paletu, kterou chcete exportovat (bud Paleta 1 nebo Paleta 2).

2 Klepnéte na ikonu Exportovat jako bitmapu, chcete-li exportovat paletu jako bitmapovy soubor, nebo klepnéte
na ikonu Exportovat jako barevnou tabulku, chcete-li exportovat paletu jako ACT soubor.
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Jak vytvofit fradu barev z barevného prechodu s pouzitim zalozky Prolnuti:
1 V panelu Paleta barev vyberte zalozku Prolnuti.

Blender ~

Steps 28 ¢ From:ﬂ Tn:ﬂ

2 Abyste vybrali poédte¢ni a koncovou barvu pro danou fadu, pouZijte pole barev dole v panelu.
3 Abyste urdili pocet kroki v dané fadé, pouzijte rozbalovaci jezdec Kroky.

Kdy? jste vytvorili fadu barev, muzete kteroukoli z téchto barev aplikovat do dokumentu. Chcete-li vidét
hexadecimalni hodnotu barvy, miZzete umistit ukazatel mysi na kterykoli vzorek barvy

Pouzivani poli barev a rozbalovacich oken barev

Pole barev najdete v§ude ve Fireworks, od oddilu Barvy v panelu nastroji pfes inspektor Vlastnosti az po Michdni
barev. Kazdy z nich zobrazuje sou¢asnou barvu ptifazenou k pfipojenym vlastnostem objektu.

Vybér barev z rozbalovaciho okna barev

Kdyz klepnete na kterékoli pole barvy, otevte se rozbalovaci okno barev podobné tomu, které obsahuje panel
Vzornik. MuzZete vybrat, zda v rozbalovacim okné zobrazite stejné vzorky jako ty, které jsou zobrazeny v panelu
Vzornik, nebo muzete zobrazit jiné vzorky.

Jak vybrat barvu pro pole barvy:
1 Klepnéte na pole barvy.

Otevfe se rozbalovaci okno barev

2 Provedte jeden z nésledujicich ukont:

+ Klepnutim na vzorek ho aplikujte na pole barvy.

+ Chcete-li aplikovat barvu na pole barvy, klepnéte na barvu ukazatelem kapatko, kdekoli na obrazovce.

+ Klepnutim na tla¢itko Priithledna v rozbalovacim okné zprtihlednite tah nebo vypln.

Jak zobrazit sou¢asnou skupinu vzorki panelu Vzornik v rozbalovacim okné:
% Z rozbalovaciho okna barev nabidky Volby vyberte panel Vzornik .
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Jak zobrazit jinou skupinu vzorkii v rozbalovacim okné barev:
% Vyberte skupinu vzorki z rozbalovaciho okna barev nabidky Volby. Volba skupiny vzorki zde neovliviiuje panel
Vzornik.

Vybér vzorki barev z rozbalovaciho okna barev

Kdyz je rozbalovaci okno barev oteviené, ukazatel se zméni na specialni kapatko, které mtize nabrat barvu témér
z kteréhokoli mista na obrazovce. Tomu se ¥ikd vzorkovdn.

Jak vzorkovat barvu pro soucasné pole barvy odkudkoli na obrazovce:
1 Klepnéte na kterékoli pole barvy.

Otevfe se rozbalovaci okno barev a ukazatel se zméni na kapatko.
2 Abyste vybrali barvu pro pole barvy, klepnéte kamkoli do pracovniho prostoru programu Fireworks.
Barva je aplikovana s charakteristikami nebo znaky spojenymi s polem barvy a rozbalovaci okno se zavfe.

Q Chcete-li vybrat webovou bezpecnou barvu, klepnéte se stisknutym tlacitkem Shift.

Prace s tahy

S inspektorem Vlastnosti, rozbalovaci nabidkou Volby tahu a dialogovym oknem Upravit tah, miZete mit uplnou
kontrolu nad kazdym jemnym rozdilem §tétce véetné mnozstvi tiskové barvy, velikosti $picky a jejiho tvaru, textury,
efektu okraje a orientace.

Aplikovani taha
Atributy tahu pro nastroje pero a Stétec muzete ménit tim zptsobem, Ze dalsi vektorovy objekt, ktery kreslite, bude
mit nové atributy tahu nebo muZete aplikovat atributy tahu na objekt nebo cestu poté, co jste je nakreslili.

Soucasna barva tahu se objevuje v poli Barva tahu v panelu néstroju, v inspektoru Vlastnosti nebo v Michani barev.
Barvu tahu kresliciho ndstroje nebo vybraného objektu muZzete ménit ze kteréhokoli z téchto tif panelu.

s

Ikona tuzka oznacuje pole Barva tahu v panelu ndstroji, v inspektoru Vlastnosti a v Michdni barev.

Chcete-li zménit atributy vybranych objekt, provedte jeden z nasledujicich ikon:
+ Zrozbalovaci nabidky Kategorie tahu v inspektoru Vlastnosti vyberte atributy tahu.

+ Abyste vidéli dalsi volby, zvolte Volby tahu z rozbalovaci nabidky Kategorie tahu. Z rozbalovaciho okna Volby
tahu vyberte atributy tahu.
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Pencil - !
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D Fill cwer stroke
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Pro zménu tahu, aplikovaného na objekt, pouzijte volby z inspektoru Vlastnosti nebo rozbalovaciho okna Volby tahu.

Jak zménit barvu tahu kresliciho nastroje:
1 Stisknutim klaves Ctrl+D (Windows) nebo Apple+D (Macintosh) odznacite véechny objekty.

2 Vyberte kreslici nastroj z panelu nastroj.

3 Klepnutim na pole Barva tahu v panelu nastrojt nebo v inspektoru Vlastnosti oteviete rozbalovaci okno barev.
4 Ze sady vzorkd vyberte barvu pro tah.

5 Tazenim kreslete objekt.

Pozndmka: Nové vytvoteny tah pfevezme barvu, kterd je pravé zobrazena v poli Barva tahu.

Chcete-li odstranit vsechny atributy tahu z vybraného objektu, provedte jeden z nasledujicich ukont:

« Vyberte Zadny z rozbalovaci nabidky Kategorie tahu v inspektoru Vlastnosti nebo v rozbalovacim okné Volby
tahu.

. Klepnéte na pole Barva tahu bud v panelu nastrojii nebo v inspektoru Vlastnosti a klepnéte na tlacitko
Prahledna.
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Vytvareni vlastnich taht

Abyste zménili charakteristiky tahu, muaZete pouZit dialogové okno Upravit tah.

Edit Stroke 3
Options | Shape || Sensitivity
Ink amount: | fUNEE |+
Spacing:
Flow rate:
[¥] Build-up
Texture: | 0% v
Edge texture: | 0% w

Edge effect: |Maone L

Tps: |1 v
Tip spacing:
Variation:
Dash: |None ~
On: Off:
On: Off:
COn: Off:

[ OK ][ Cancel ]

Dialogové okno Upravit tah ma tfi zdlozky: Volby, Tvar a Citlivost.

Ndhled tahu dole v kazdé zaloZce ukazuje soucasny $tétec se soucasnymi nastavenimi. Soucasnd nastaveni pro
citlivost na tlak a rychlost jsou v ndhledu znazornéna tahem, ktery se zuZuje nebo sldbne nebo jinak méni zleva
doprava.

Jak otevrit dialogové okno Upravit tah:
1 Vyberte Volby tahu z rozbalovaci nabidky Kategorie tahu v inspektoru Vlastnosti.

2 Klepnéte na Dalsi volby.

Otevfe se dialogové okno Upravit tah.

Jak nastavit vSeobecné volby tahu stétce:
1 V zédlozce Volby dialogového okna Upravit tah nastavte mnozstvi tiskové barvy, mezery a miru hustoty. Vyssi
mira hustoty vytvari tahy $tétce, které se postupné zahustuji, jako s rozprasovacem.

2 Chcete-li piekryvat tahy $tétcem a vytvofit husté tahy, zvolte Zesilovat.
3 Chcete-li nastavit texturu tahu, zméiite volbu Textura. Cim vyssi je ¢islo, tim zieteln&jii se textura stava.

4 Chcete-li nastavit texturu na okrajich, zadejte ¢islo do textového pole a z rozbalovaci nabidky Efekt okraje zvolte
efekt okraje.

5 Nastavte pocet $picek, které chcete, aby $tétec mél. Pti vice $pic¢kach zadejte hodnotu pro mezeru mezi $pi¢kami
a vyberte metodu zmény barvy. MiiZete zvolit Ndhodnd, Rovnomérnd, Dopliikova, Odstin nebo Stin.

6 Chcete-li zvolit teckovanou nebo ¢arkovanou ¢aru, vyberte nékterou volbu z rozbalovaci nabidky Pferusovani.
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7 Abyste nastavili délku ¢arek a mezer pro preruSovanou ¢aru, pouzijte tfi sad vkladacich poli s textem Zapnuto
a Vypnuto, které ridi ptislusné prvni, druhé a treti ¢arky.

8 Klepnutim na Aplikovat aplikujete nastaveni na vybrané tahy, pak klepnéte na OK.

Jak modifikovat Spicku nastroje:
1 V zéloZce Tvar dialogového okna Upravit tah vyberte Ctverec pro &tvercovou $picku nebo tuto volbu odznacte
pro kulatou $picku.

2 Zadejte hodnoty pro velikost $picky $tétce, mékkost okraje, orientace $picky a uhel $picky.
3 Klepnéte na Pouzit, pak klepnéte na OK.

Fireworks nabizi nastaveni tahu pro jemné doladén{ atributti tahu fizenych rychlosti a pritlakem, kdyz pouzivate
tlakové citlivy tablet a pero Wacom. MiuzZete vybrat atributy tahu, které chcete fidit pomoci pera.

Jak nastavit citlivost tahu:
1 Z rozbalovaci nabidky Vlastnosti tahu v zalozce Citlivost v dialogovém okné Upravit tah, vyberte vlastnosti tahu
jako jsou Velikost, Mnozstvi tiskové barvy nebo Sytost.

2 Zvolby Ovlivnéno vyberte do jaké miry udaje o citlivosti ovliviiuji sou¢asné vlastnosti tahu.

3 Klepnéte na OK.

Umisténi tahii na cesty

Standardné je tah $tétce pro dany objekt vystfedén na cestu. Mate volbu umistit tah §tétce uplné uvnitf nebo vné
cesty. Toto vam umozituje fidit celkovou velikost objektil s tahem a vytvaret efekty, jako naptiklad tahy na okrajich
zkosenych tlacitek.

Vystredény tah, tah uvniti a tah vné
Ke zméné orientace tahtl §tétce muiZzete pouzit rozbalovaci nabidku Tahy v okné Volby tahu

Jak pfesunout tah Stétce na vnitini nebo vnéjsi stranu cesty:
1 Oteviete pole barev rozbalovaciho okna klepnutim na pole Barva tahu v panelu nastrojt nebo v inspektoru
Vlastnosti .

2 Vyberte volbu z rozbalovaci nabidky Umisténi tahu vzhledem k cesté: Uvnitf, Na stfed nebo Vné.
3 Kromé toho muZete zvolit Vypln pres tah.

Obvykle tah prekryva vypli. Volba Vypln pres tah kresli vypli pres tah. Pokud vyberete tuto volbu pro objekt
s neprithlednou vyplni, pak kazda ¢ast tahu, ktera je uvnitt cesty, bude skryta. Vypln, ktera ma jistou miru
prithlednosti, miiZze uvnitf cesty ptibarvit tah $tétce nebo se s nim misit.
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Vytvareni styll tahu
Specifické charakteristiky tahu, jako jsou mnozstvi tiskové barvy, tvar $picky a citlivost $picky, miizete ménit
a vlastni tah ulozit jako styl pro opakované pouziti v mnoha dokumentech.

Jak vytvofit vlastni tahy:
1 Provedte jeden z nasledujicich ukoni:

+ Klepnéte na pole Barva tahu v panelu nastroji a pak klepnéte na Volby tahu.
+ Vyberte Volby tahu z rozbalovaci nabidky Volby tahu v inspektoru Vlastnosti.

Otevte se rozbalovaci okno Volby tahu .

2 Upravte pozadované atributy tahu $tétce.

3 Ulozte atributy vaseho vlastniho tahu jako styl. Dalsi informace viz ,,Vytvareni a odstrafiovani styla“ na
strané 188.

Prace s vyplnémi

Pouzijete-li inspektor Vlastnosti, rozbalovaci nabidku Volby vyplné, rozbalovaci okno Volby vyplné a rozbalovaci
okno Prechod, a mimoto jesté soubor bitmapovych textur a vzorkd, miiZete vytvorit $irokou $kdlu vyplni pro
vektorové objekty a text. S pouzitim néstroje plechovka barvy nebo prechod miuzete také vyplnit vybrané obrazové
body podle sou¢asného nastaveni vyplné.

Nastaveni atributii vyplné pro kreslici nastroje

Miizete ménit atributy vyplné pro kreslici néstroje obdélnik, zaobleny obdélnik, elipsa, mnohothelnik

a automaticky tvar a pak je pfi kresleni pouzit na objekty. Soucasnd vyplii se objevuje v poli Barva vyplné

v inspektoru Vlastnosti, v panelu néstrojti nebo v Michani barev. Vypli kresliciho nastroje mtizete zménit pouzitim
kteréhokoli z téchto paneli.

i

Ikona plechovky barvy oznacuje pole Barva vyplné v panelu ndstrojii, v inspektoru Vlastnosti a v Michdni barev.

Jak zménit plnou barvu vyplné vektorového kresliciho nastroje a nastroje plechovka barvy:
1 Vyberte vektorovy kreslici nastroj nebo nastroj plechovka barvy.

2 Provedte jeden z nésledujicich tkonii:

+ Odznacte viechny objekty tim, Ze stisknete klavesy Ctrl+D (Windows) nebo Apple+D (Macintosh) a pak oteviete
rozbalovaci okno Barva vyplné klepnutim na pole Barva vyplné v inspektoru Vlastnosti.

+ Klepnutim na pole Barva vyplné v panelu nastroji nebo v Michani barev oteviete rozbalovaci okno barev.

3 Vyberte barvu pro vyplii ze sady vzorki nebo vezméte vzorek barvy z kteréhokoli mista na obrazovce pouzitim
ukazatele kapatko.

4 Pouzijte nastroj podle potieby.

Pozndmka: Volba ndstroje text vZdy zpiisobi, Ze se pole Barva vyplné obnovi na posledni plnou barvu textu pouzitou
ndstrojem text.
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Upravy pInych vyplni
Plnd vypln je plna barva, kterd vyplni vnittek objektu. Barvu vyplné objektu muZete zménit v panelu ndstroju,
inspektoru Vlastnosti nebo Michani barev.

Jak upravit pInou vypli vybraného vektorového objektu:
1 Oteviete rozbalovaci okno barev klepnutim na pole Barva vyplné v inspektoru Vlastnosti, v panelu néstroji nebo
v Michani barev.

2 Zrozbalovaciho okna barev vyberte vzorek barev.

Tato vyplil se objevi ve vybraném objektu a stane se aktivn{ barvou vyplné.

Aplikovani vyplIné prechodem a vypIné vzorkem

Vyplné miizete ménit a zobrazovat tak skalu plnych, rozkladovych, vzorkovych nebo prechodovych charakteristik
v rozsahu od plnych barev po piechody. Tyto charakteristiky pfipominaji satén, vinky, pfelozeni nebo prechody,
které vyhovuji obrystim objektu, na ktery je chcete aplikovat. Kromé toho miizete ménit rtizné atributy vyplné, jako
jsou barva, okraj, textura a prihlednost.

Miizete vybrat z fady pfednastavenych vyplni s pfechodem a vyplni se vzorkem, nebo si muZete vytvorit vlastni
vypli.

Pozndmka: Nové vytvotend vyplii piebird soucasnou barvu zobrazenou v poli Barva vypiné v panelu ndstrojii.

Solid v | B
Edge: | Anti- Alias v
Texture: | Grain A0 (W

Chcete-li upravovat atributy vyplné, pouzijte Volby vyplné v inspektoru Vlastnosti, nebo Volby vyplné rozbalovaciho okna.

Aplikovani vyplné vzorkem
Objekt cesta miiZete vyplnit bitmapovou grafikou znamou jako vyplii vzorkem. Fireworks jsou dodavany s vice jak
tuctem vyplni se vzorkem, v¢etné Berber, Listy a Dfevo.

Jak aplikovat vypli vzorkem na vybrany objekt:

1 Provedte jeden z nasledujicich ukoni:
+ Vyberte Vzorek z rozbalovaci nabidky Volby vyplné v inspektoru Vlastnosti.

« Klepnéte na pole Barva vyplné v panelu nastroju, klepnéte na Volby vyplné a vyberte Vzorek z rozbalovaci
nabidky Volby vyplné.

2 Z rozbalovaci nabidky Nézev vzorku vyberte vzorek.

Tato vypln vzorkem se objevi ve vybraném objektu a stane se aktivni barvou vyplné.
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Pridani vlastniho vzorku

Jako novou vypln vzorkem muZete pouzit bitmapovy soubor. Jako vzorky muiZete pouZit soubory téchto formatu.
PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF a PICT (pouze Macintosh). Kdyz je vyplni se vzorkem 32bitovy prtithledny obraz, pfi
pouziti ve Fireworks prithlednost ovliviiuje vypli. Pokud obraz neni 32bitovy, zméni se vypli na neprihlednou.

Kdy?z ptidate novy vzorek, jeho nazev se objevi v rozbalovaci nabidce Nazev vzorku v rozbalovacim okné Volby
vyplné.

Jak vytvofit novy vzorek z externiho souboru:
1 Kdy?z jsou vlastnosti vektorového objektu zobrazeny v inspektoru Vlastnosti, vyberte Vzorek z rozbalovaci
nabidky Volby vyplné.

2 Klepnéte na pole Barva vyplné a vyberte Jiny z rozbalovaci nabidky Nazev vzorku.
3 Vyhledejte bitmapovy soubor, ktery chcete pouzit jako novy vzorek a klepnéte na Oteviit.

Novy vzorek je ptidin do seznamu Nazev vzorku v abecednim poradi.

Aplikovani vyplné pfechodem
Kategorie vyplni jiné nez Zadn4, Pln4, Vzorek a Webovy rozklad jsou vyplné prechodem. Tyto vyplné misi barvy,
¢imz vytvareji rizné efekty.

FAINNT

ML

Objekty s rizznymi vyplnémi prechodem

Jak aplikovat vypli pfrechodem na vybrany objekt:
% Vyberte pfechod z rozbalovaci nabidky Volby vyplné v inspektoru Vlastnosti. Tato vyplii se objevi ve vybraném
objektu a stane se aktivni vyplni.

Upravy vyplné prechodem
Soucasnou vypln prechodem muzete upravovat tak, Ze klepnete na kterékoli pole Barva vyplné a pak pouzijete
rozbalovaci okno Upravit pfechod.



ADOBE FIREWORKS CS3
Pfirucka uzivatele

Preview:

15

Fill Options...

Rozbalovaci okno Upravit prechod

Jak otev¥it rozbalovaci okno Upravit prechod:
1 Vyberte objekt, ktery ma vypln prechodem nebo vyberte vypln prechodem z rozbalovaci nabidky Volby vyplné
v inspektoru Vlastnosti.

2 Klepnutim na pole Barva vyplné v inspektoru Vlastnosti nebo v panelu nastrojii otevtete rozbalovaci okno barev.

Otevfe se rozbalovaci okno Upravit prechod se sou¢asnym prechodem v barevném pruhu a v ndhledu.

Chcete-li k pfechodu pfidat novou barvu nebo vzorek kryti, provedte jeden z nasledujicich ikon:
+ Chcete-li ptidat vzorek barvy, klepnéte na oblast pod barevnou rampou prechodu.

+ Chcete-li pridat vzorek kryti, klepnéte na oblast nad barevnou rampou prechodu.

Jak odstranit barvu nebo vzorek kryti z pfechodu:
% Petahnéte vzorek ven z rozbalovaciho okna Upravy piechodu.

Jak nastavit nebo zménit barvu vzorku barvy:
1 Klepnéte na vzorek barvy.

2 Vyberte barvu z rozbalovaciho okna.

Jak nastavit nebo zménit prithlednost vzorku kryti:
1 Klepnéte na vzorek kryti.

2 Provedte jeden z nésledujicich tkonu:

Pfetahnéte jezdec na hodnotu kryti v procentech, kde 0 je zcela prihledna a 100 je zcela neprihledna.
+ Vlozenim ¢iselné hodnoty od 0 do 100 nastavite hodnotu kryti.

Pozndmka: Sachovnice prithlednosti prosvitd prechodem v prithlednych oblastech.

3 Kdyz jste ukonéili ipravy piechodu, stisknéte Enter nebo klepnéte vné rozbalovaciho okna Upravy pfechodu.
Tato vyplil pfechodem se objevi ve vybraném objektu a stane se aktivni vyplni.

Jak nastavit prechod mezi barvami ve vyplni:
% Pretahnéte vzorky barev vlevo nebo vpravo.

Vytvareni vyplni nastrojem prechod

Néstroj prechod je ve stejné skupiné nastroji jako nastroj plechovka barvy. Tento ndstroj pracuje téméf stejné jako
nastroj plechovka barvy, ale vypliiuje objekt pfechodem misto plnou barvou. Stejné jako nastroj plechovka barvy
zachovava vlastnosti naposledy pouzitého prvku.
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Jak pouzit nastroj prechod:
1 Klepnéte na nastroj plechovka barvy v panelu ndstroji a z rozbalovaci nabidky vyberte nastroj pfechod.

2 Vyberte z nasledujicich atributti v inspektoru Vlastnosti:
Volby vypIné je rozbalovaci nabidka, ze které mutizete vybrat typ pfechodu.

Barva vyplng, pole kdyz na ni klepnete, zobrazi se rozbalovaci okno Upravy piechodu, ze kterého muZete nastavit
rizné volby barev a prihlednosti.

Okraj urcuje, zda ma prechod tvrdy, vyhlazeny nebo prolnuty okraj. Ppokud vyberete prolnuty okraj, muzete
stanovit miru prolnuti.

Textura vam davd mnoho voleb, ze kterych mizZete vybrat, zahrnujici Zrnéni, Kov, Srafovani, Sit nebo Smirkovy
papir.

3 Klepnéte a pietahnéte ukazatel, abyste stanovili po¢ate¢ni bod prechodu a také smér a délku oblasti pfechodu.

Transformace a deformace vyplni

Vypln vzorkem a vypln pfechodem pro dany objekt miZete presunout, otocit, zkosit nebo zménit jeji $itku. Pokud
pro vybér objektu s vyplni vzorkem nebo s vyplni pfechodem pouZijete nastroje ukazatel nebo ptechod, na objektu
nebo v jeho blizkosti se objevi sada tahel. Pfetazenim téchto tdhel muzZete pfizpusobit vyplil objektu.

Pro interaktivni pfizpiisobeni vyplné vzorkem nebo prechodem pouzijte tdhla vyplné.

Jak presunout vypln uvnitf objektu:
% Pretdhnéte kulaté tahlo nebo klepnéte do nového mista vyplné néstrojem prechod.

Jak otocit vypln:
% Pretdhnéte ¢ary spojujici tahla.

Jak pFizpUsobit sitku a zkoseni:
< Pretdhnéte ¢tvercové tahlo.

Nastaveni ostrych, vyhlazenych nebo prolnutych okrajt

Ve Fireworks mizete vytvofit okraj vyplné s normélni ostrou hranou, nebo ho zmék¢it vyhlazenim nebo prolnutim.
Standardné jsou okraje vyhlazené. Vyhlazeni zmékéi zubaté okraje, které se mohou vyskytnout u zaoblenych
objekti jako jsou elipsy a kruhy tim, Ze jemné prolne okraje s pozadim.

Prolnuti okraji ale vede ke znatelnému splynuti na kazdé strané okraje. Tim se okraj zmék¢i, a vznikne efekt
podobny zafi.

Jak zménit okraje vybraného objektu:

1 Chcete-li zobrazit rozbalovaci nabidku Okraj, provedte jeden z nasledujicich tkoni:

« Klepnéte na rozbalovaci nabidku Okraj v inspektoru Vlastnosti.
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« Klepnéte na pole Barva vyplné v panelu nastrojti, klepnéte na Volby vyplné a klepnéte na rozbalovaci nabidku
Okraj.

2 Vyberte volbu okraje: Ostry okraj, Vyhlazeny nebo Prolnuty.
3 Pri prolnutém okraji vyberte také pocet obrazovych bodti na kazdé strané okraje, které se maji prolnout.

Vychozi hodnota je 10. MiiZete zadat od 0 do 100. Cim vy3i je hodnota, tim vice se prolnuti projevi.

O ulozeni vlastni vypIné prechodem

Chcete-li ulozit souc¢asna nastaveni ptechodu jako vlastni ptechod pro pouziti ve vice dokumentech, musite vytvorit
styl. Dalsi informace viz ,,Vytvareni a odstranovani styli“ na strané 188.

Odstranéni vyplné
Atributy vyplné miiZete z vybranych objektt snadno odstranit.

Chcete-li odstranit vypli z vybraného objektu, provedte jeden z nasledujicich ikon:
« Vyberte Zadn4 z rozbalovaci nabidky Volby vyplné v inspektoru Vlastnosti nebo z rozbalovaci nabidky Volby
vyplné v rozbalovacim okné Volby vyplné .

. Klepnéte na kterékoli pole Barva vyplné a klepnéte na tla¢itko Prihlednd. Tato volba odstrani pouze plné
vyplné.

Pridani textury k tahtiim a vyplnim

Pridanim textury mizZete pfidat tffrozmérné efekty jak tahtim, tak vyplnim. Fireworks nabizi nékolik textur, ale
muzZete pouZit i externi textury.

Pridani textury k tahu
Textury méni jas tahu, ale neméni odstin a dévaji tahu méné mechanicky, vice ptirozeny vzhled, jako byste na

povrch s texturou aplikovali barvu. Textury jsou mnohem G¢innéjsi, jsou-li pouzity pro $iroké tahy. Texturu mutizete
piidat ke kazdému tahu. Fireworks nabizi vybér nékterych textur, jako naptiklad Sifon, Olejové skvrna a Smirkovy

papir.

Chcete-li k tahu Stétce ptidat texturu, pouzijte Volby tahu z inspektoru Vlastnosti nebo rozbalovaciho okna Volby tahu.

Jak pridat texturu k tahu vybraného objektu:
1 Jednim z nasledujicich dkont otevtete rozbalovaci nabidku Textura tahu:
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« Klepnéte na rozbalovaci nabidku Textura tahu v inspektoru Vlastnosti.

« Klepnéte na pole Barva tahu v panelu nastroji, klepnéte na Volby tahu a klepnéte na rozbalovaci nabidku
Textura.

2 Provedte jeden z nésledujicich tkonii:
« Vyberte texturu z rozbalovaci nabidky.
« Chcete-li pouZit externi texturu, z rozbalovaci nabidky vyberte Jind a vyhledejte soubor textury.

Pozndmka: MiiZete pouZit textury ze souboril téchto formdtii: PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF a PICT (pouze
Macintosh).

3 Zadejte hodnotu v procentech od 0 do 100, ktera nastavi hloubku textury.

Zvétseni hodnoty v procentech zvétSuje intenzitu textury.

Pridani textury k vyplni

Textury méni jas vyplné, ale neméni odstin, a davaji tahu méné mechanicky, vice pfirozeny vzhled. Texturu miizete
ptidat ke kazdé vyplni. Fireworks nabizi vybér nékterych textur, jako naptiklad Sifon, Olejova skvrna a Smirkovy
papir. Jako textury muZzete pouzit bitmapové soubory. To vam umoznuje vytvorit téméf jakykoli typ vlastni textury.

Jak ptidat texturu k vypini vybraného objektu:
1 Jednim z nésledujicich tkonil oteviete rozbalovaci nabidku Textura vyplné:

+ Klepnéte na rozbalovaci nabidku Textura vyplné v inspektoru Vlastnosti.

+ Klepnéte na pole Barva vyplné v panelu nastroju, klepnéte na Volby vyplné a klepnéte na rozbalovaci nabidku
Textura.

2 Provedte jeden z nésledujicich tkonu:

* Vyberte texturu z rozbalovaci nabidky.

+ Chcete-li pouzit externf texturu, z rozbalovaci nabidky vyberte Jina a vyhledejte soubor textury.
3 Zadejte hodnotu v procentech od 0 do 100, kterd nastavi hloubku textury.

Zvétseni hodnoty v procentech zvétSuje intenzitu textury.

4 Chcete-li pouzit uroven prtihlednosti vyplné, zvolte Prtthledna.

Hodnoty textury v procentech stupen prihlednosti.

Pridani vlastni textury
Jako textury muzete pouzit bitmapové soubory z programu Fireworks nebo z jinych aplikaci. MiZete pouzit textury
ze soubor téchto formdti: PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF a PICT (pouze Macintosh).

Kdy?z ptidate novou texturu, jeji nazev se objevi v rozbalovaci nabidce Nézev textury.

Jak vytvofrit novou texturu z externiho souboru:
1 Kdyz jsou vlastnosti vektorového objektu zobrazeny v inspektoru Vlastnosti, vyberte Jind z nékterych
rozbalovacich nabidek Nézev textury.

2 Vyhledejte bitmapovy soubor, ktery chcete pouzit jako novou texturu a klepnéte na Otevtit.

Nova textura je priddna do seznamu Nazev textury v abecednim poradi.
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Kapitola 8: Pouzivani zivych filtra

Zivé filtry programu Fireworks CS3 (diive zndmé jako zivé efekty) jsou vylepsenim, které méizete aplikovat na
vektorové objekty, bitmapové obrazy a text. Zivé filtry obsahuji Ukos a reliéf, Plny stin, Vrzeny stin a z4ti, Korekci
barev a Rozostfeni a Zostteni. Zivé filtry mtzete aplikovat na vybrané objekty piimo z inspektoru Vlastnosti.

Fireworks automaticky aktualizuje zivé filtry, kdyZ upravujete objekty, na které byly aplikovany. Poté, co jste
aplikovali zivy filtr, muiZete kdykoli zménit jeho volby nebo pieskupit poradi filtrd, a tim experimentovat

s kombinovanym filtrem. Zivé filtry méizete zapnout, vypnout nebo odstranit v inspektoru Vlastnosti. Kdyz
odstranite filtr, objekt nebo obraz se vrati ke svému pivodnimu vzhledu.

Neékteré filtry, nyni zafazené mezi Zivé filtry programu Fireworks — jako jsou Urovné automaticky, Gaussovské
rozostfenia Doostfit — byly dtive dostupné pouze jako ireverzibilni zdsuvné moduly nebo filtry. Kromé toho mutizete
pridat zasuvné moduly tfetich stran, které mohou byt ve Fireworks pouzity jako Zivé filtry. Chcete-li, muZete tyto
filtry pouzit tradi¢nim zptisobem pomoci nabidky Filtry. Dalsi informace viz ,,Nastaveni barev a tont bitmapy“ na
strané 73.

Tato kapitola obsahuje nasledujici témata:

« »Aplikovani zivych filtra“ na strané 151

« ,Upravy zivych filtri“ na strané 156

o V 4 y ve ” ° o
Aplikovani zivych filtra
Na vybrané objekty muiZete aplikovat jeden nebo vice Zivych filtri s pouzitim inspektoru Vlastnosti. Pokazdé, kdyz
pridate novy zivy filtr k objektu, filtr se ptida do seznamu v rozbalovaci nabidce Pridat filtry v inspektoru Vlastnosti.

Kazdy zivy filtr mtzZete zapnout nebo vypnout.

Mone

Options 3
Adjust Color 3

Inner Bewvel
Elur ¢ Inset Emboss
oise b Outer Bevel

» Other ¥ Raised Emboss

Shadow and Glow 3
sharpen 3

100

Filters: |=:

Rozbalovaci nabidky Filtry v inspektoru Vlastnosti

Photoshop Live EFfects

Kdyz vyberete objekty vhodné pro zivé filtry, umisténi volby Zivé filtry se mirné lii v zévislosti na tom, zda ma
inspektor Vlastnosti polovi¢ni nebo celou vysku:

+ Pokud je inspektor Vlastnosti maximalizovany na plnou vysku, pouzijte tla¢itko Ptidat Zivé filtry, tlacitko
Odstranit zivé filtry a seznam aplikovanych Zivych filtrti zobrazeny v inspektoru Vlastnosti.

+ Pokud je inspektor Vlastnosti maximalizovany na polovi¢ni vy$ku, klepnéte na Upravit filtry a zobrazi se tlacitko
Pridat zivé filtry, tla¢itko Odstranit zivé filtry a seznam aplikovanych zivych filtra.
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Pozndmka: Nové vytvorend vyplii prebird soucasnou barvu zobrazenou v poli Barva vyplné v panelu ndstrojii.

Kazdy zivy filtr miiZete pfizptsobit tak, Ze dostanete pozadovany vzhled. Kdyz vyberete filtry pro korekci barev,
oteviou se dialogovd okna obsahujici fidici prvky pro nastaveni charakteristik barvy, jako jsou irovné automaticky,
jas a kontrast, odstin a sytost, invertovat, kiivky a barevna vypli. KdyZ vyberete filtry Ukos, Rozostfeni, Reliéf, Zate,
Stin nebo Zostfeni, otevie se bud dialogové okno nebo rozbalovaci nabidka, ve kterych muzete pfizptsobit
nastaveni filtru. Kdyz vyberete filtr Rozostfeni nebo Zostfeni, pak je filtr aplikovadn pfimo na objekt.

Zkousejte nastaveni dokud nedosahnete pozadovaného vzhledu. Pokud budete chtit pozdéji zménit nastaveni filtru,
viz ,,Upravy zivych filtrd“ na strané 156.
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Rozbalovaci okno Vnitini iikos
A. Sitka tikosu B. Pfednastaveni tikosu tlacitka C. Kontrast D. Mékkost E. Uhel tikosu

Jak aplikovat zivy filtr na vybrané objekty:
1 Klepnéte na tlacitko Pridat zivé filtry v inspektoru Vlastnosti a pak vyberte filtr z rozbalovaci nabidky Ptidat
filtry.

Tento filtr je pfidan do Seznamu filtrt pro vybrany objekt.

Chcete-li aplikovat zivy filtr takovym zpiisobem, Ze ovlivni pouze urcity vybér obrazovych bodii uvnit obrazu,
miiZete tento vybér zkopirovat a vloZit ho na misto, kde vytvorite novy bitmapovy obraz, vyberete ho a pak
aplikujete zivy filtr.

2 Pokud se otevie rozbalovaci okno nebo dialogové okno, zadejte nastaveni filtru a pak provedte jeden
z nasledujicich tkonil:

+ Pokud ma zivy filtr dialogové okno, klepnéte na OK.

+ Pokud ma zivy filtr rozbalovaci okno, stisknéte Enter nebo klepnéte kamkoli na pracovni plochu.

3 Chcete-li aplikovat vice zivych filtri, opakujte kroky 1 a 2.

Pozndmka: Potadi, v jakém jsou Zivé filtry aplikovdny ovliviiuje celkovy filtr. Zivé filtry miizete pretdhnout, cheete-li
zménit potadi jejich prekryvdni. Dalsi informace viz ,Zména uspotddani Zivych filtrii“ na strané 156.

Jak zapnout nebo vypnout Zivy filtr aplikovany na objekt:
% Klepnéte na pole vedle filtru v Seznamu filtrti v inspektoru Vlastnosti.

Jak zapnout nebo vypnout vsechny zZivé filtry aplikované na objekt:
% V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tlacitko Pridat Zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky vyberte Volby > Ve
zapnout nebo Volby > Vse vypnout.

Informace o trvalém odstranéni zivych filtrd viz ,,Odstratiovani Zivych filtra® na strané 156.
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Aplikovani zkosenych okrajt

Aplikovani zkosenych okraji na objekt mu davd vzhled reliéfu. Muzete zvolit vnitini ukos nebo vnéjsi ukos.

Obdélnik s vnitinim sikosem a s vnéjsim tikosem

Jak aplikovat zkoseny okraj na vybrany objekt:
1 Klepnéte na tlacitko Pridat zivé filtry v inspektoru Vlastnosti a pak vyberte z rozbalovaci nabidky volbu tkosu.

Ukos a reliéf > Vnit¥ni ukos.
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Upravte nastavent filtru v rozbalovacim okné.

3 Okno zavrete klepnutim vné okna nebo stisknutim Enter.

Aplikovani reliéfu
Zivy filtr Reliéf mtiZete pouzit pro vytvoteni obrazu, objektu nebo textu, ktery vypad4, jako by byl vtla¢eny nebo
vystouply z platna.

Objekt se vsazenym reliéfem nebo s vystouplym reliéfem

Jak aplikovat filtr Reliéf:
1 Klepnéte na tlacitko Pridat zivé filtry v inspektoru Vlastnosti a pak vyberte z rozbalovaci nabidky volbu reliéfu.

Ukos a reliéf > Vsazeny reliéf.

Ukos a reliéf > Vystouply reliéf.

2 Upravte nastaveni filtru v rozbalovacim okné.

Pokud chcete, aby se ptivodni objekt objevil v oblasti reliéfu, zvolte Zobrazit objekt.
3 Az skontite, zaviete okno tim, Ze klepnete vné okna nebo stisknete Enter.

Pozndmka: Pri zpétné kompatibilité se Zivé filtry s reliéfem ve starsich dokumentech oteviou s odznacenou volbou
Zobrazit objekt.

Aplikovani stint a zaFi
Ve Fireworks lze na objekty snadno aplikovat plné stiny, vrzené stiny, vnitfni stiny a zafe. MuZete urcit thel stinu,
ktery bude simulovat tihel svétla, sviticiho na objekt.
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Filtry Vrzeny stin, Vnitini stin a Zdfe

Jak aplikovat plny stin:

1
2

V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tlacitko Ptidat Zivé filtry, ukazte na Stin a zdfe a pak klepnéte na Plny stin.

V dialogovém okné Plny stin upravte nastaveni filtru:

PetaZenim jezdce Uhel nastavte smér stinu.

Pietazenim jezdce Vzdalenost nastavte vzdalenost stinu od objektu.
Chcete-li na stin aplikovat plné barvy, zvolte zagkrtavaci pole Plna barva
Vybérem pole barvy oteviete rozbalovaci okno a nastavte barvu stinu.
Pokud nechcete vidét néhled plného stinu, odznacte zaskrtavaci pole.

Az skontite, klepnéte na OK.

Jak pouzit vrzeny stin nebo vnitini stin:

1

Klepnéte na tlacitko Pridat zivé filtry v inspektoru Vlastnosti a pak vyberte volbu stinu z rozbalovaci nabidky.
Stin a zdfe > VrZeny stin.

Stin a zdfe > Vnitini stin.

Upravte nastaveni filtru v rozbalovacim okné.

Pietazenim jezdce Vzdalenost nastavte vzdalenost stinu od objektu.

Vybérem pole barvy oteviete rozbalovaci okno a nastavte barvu stinu.

Pietazenim jezdce Kryti nastavte prihlednost stinu v procentech.

Pretazenim jezdce Mékkost nastavte ostrost stinu

Posunutim ¢iselniku Uhel nastavte smér stinu.

Volbou Vyseknout skryjete objekt a zobrazite pouze stin.

Az skontite, zaviete okno tim, Ze klepnete vné okna nebo stisknete Enter.

Jak aplikovat zafi:

1
2

Klepnéte na tlacitko Ptidat filtry v inspektoru Vlastnosti, pak vyberte Stin a zate > Zare.
Upravte nastaveni filtru v rozbalovacim okné.

Klepnéte na pole barva, abyste otevieli rozbalovaci okno barev a nastavte barvu zare.
Pretazenim jezdce Sitka nastavte §iku zate.

Pietazenim jezdce Kryti nastavte prihlednost zate v procentech.

Pretazenim jezdce Mékkost nastavte ostrost zare

Pietazenim jezdce Posun nastavte vzdalenost zate od objektu.

Az skondite, zaviete okno tim, Ze klepnete vné okna nebo stisknete Enter.
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Aplikovani filtrii a zasuvnych moduli Photoshopu jako Zivych filtra

S pouzitim inspektoru Vlastnosti mutiZete aplikovat vSechny zabudované filtry a zdsuvné moduly jako Zivé filtry.
Jejich aplikovani jako Zivych filtra zajisti, Ze je mtZete kdykoli upravovat nebo odstranit z objektu.

vvvvvv

a pozdéjsich nazyva nabidka Filtry. Dopliiky Fireworks Xtra se nyni nazyvaji filtry.

Zasuvné moduly z nabidky Filtry

Kdy?z nainstalujete zdsuvny modul Adobe Photoshopu do Fireworks, tento modul se pfida do nabidky Filtry a do
inspektoru Vlastnosti. Nabidku Filtry byste méli k aplikovani filtrti a zdsuvnych moduld Photoshopu pouzit pouze
tehdy, kdy? jste si jisti, Ze tyto filtry nebudete chtit upravovat nebo odstranovat. Filtr miZete odstranit pouze tehdy,
kdyz je dostupny ptikaz Zpét.

Instalovani zasuvnych modulG Photoshopu

Inspektor Vlastnosti miizete pouzit k aplikaci nékterych zdsuvnych modult Photoshopu jako Zivych filtra. Ne
viechny zdsuvné moduly Photoshopu mohou byt pouzity jako Zivé filtry. Zasuvné moduly Photoshopu muzete také
importovat tak, ze ukdZete na slozku zdsuvnych modult s pouzitim dialogového okna Ptedvolby. Dalsi informace
viz ,Predvolby pro slozky“ na strané 358.

Kdy?z sdilite soubor Fireworks, ve kterém je aplikovan zasuvny modul Photoshopu jako zivy filtr, tento filtr uvidite
pouze na pocitaci, ve kterém je tento zasuvny modul nainstalovan. Zabudované filtry programu Fireworks jsou ale
uloZeny spolu se souborem programu Fireworks.

Jak instalovat zasuvné moduly Photoshopu:
1 Klepnéte na tlacitko Pridat filtry v inspektoru Vlastnosti, pak vyberte Volby > Najit zdsuvné moduly.

2 Vyhledejte slozku, ve které jsou zdsuvné moduly Photoshopu nainstalovany a klepnéte na OK.
3 Restartujte Fireworks, aby se zasuvné moduly nacetly.

Pozndmka: Pokud presunete zasuvné moduly do jiné slozky, opakujte predchozi kroky nebo zmérite cestu k zasuvnym
moduliim tim, ze zvolite Soubor > Predvolby a klepnete na zdlozku Slozky. Poté restartujte Fireworks.

Jak aplikovat zasuvny modul Photoshopu na vybrany objekt jako zivy filtr:
% V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tlacitko Pridat Zivé filtry a pak vyberte filtr z podnabidky Volby.

Aplikovani efekti vrstev Photoshopu

Nékteré efekty vrstev Photoshopu muiZete aplikovat pomoci rozbalovaci nabidky Pfidat filtry v inspektoru
Vlastnosti. Pokud importujete PSD soubor, miiZete upravovat také efekty vrstev, které jiz v souboru existuji.

Jak aplikovat efekty vrstev Photoshopu
1 Klepnéte na tlacitko Pridat filtry v inspektoru Vlastnosti, pak vyberte Zivé efekty Photoshopu.

2 Vyberte jeden z efektil v levém panelu a pak v pravém panelu upravte nastaveni. Najednou muzete vybrat vice
efektil.

3 Klepnutim na OK aplikujte efekty vrstvy.

0 aplikovani filtrii na seskupené objekty
Kdy? aplikujete filtr na skupinu, je filtr aplikovan na vSechny objekty ve skupiné. Netvoti-li objekty skupinu,
nastavent filtru pro kazdy objekt se navrati k nastavenim, ktera byla individualné aplikovana na objekt.
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Miuizete aplikovat filtr na individualni objekt ze skupiny tak, Ze nastrojem pro vybér uvnitt vyberete pouze tento
objekt. Informace, jak vybrat skupinu nebo objekt uvnitt skupiny, viz ,,Vybirdni objektt ve skupiné“ na strané 59.

Upravy zivych filtrd

Pokud v inspektoru Vlastnosti klepnete na tlaéitko Zivého filtru Informace, Fireworks otevte rozbalovaci okno se
sou¢asnym nastavenim filtru a vy je miiZete upravovat.

Jak upravit zivy filtr:
1 V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tla¢itko Informace vedle filtru, ktery chcete upravovat.

Otevte se odpovidajici rozbalovaci okno nebo dialogové okno.
2 Upravte nastaveni filtru.

Pozndmka: Pokud nent filtr upravitelny, tlacitko Informace je ztlumené. NemiiZete naptiklad upravovat Urovné
automaticky.

3 Klepnéte vné okna nebo stisknéte Enter.

Zména usporadani zivych filtrd
Portadi filtra aplikovanych na objekt mtizete zménit. Zména uspordddni filtrd zméni poradi, ve kterém jsou filtry

aplikovany, coz mtize zménit kombinovany filtr.

Obecné, filtry, které méni vnitiek objektu, jako je naptiklad filtr Vnitfni ikos, by mély byt aplikovany pred filtry,

vevs

Zare nebo Stin.

Jak zménit poradi filtri aplikovanych na vybrany objekt:
% Pretahnéte filtr na pozadované misto v seznamu v inspektoru Vlastnosti.

Pozndmka: Filtry na vrcholu seznamu jsou aplikoviny pred filtry na konci seznamu.

Odstranovani zivych filtra
Jednotlivé filtry nebo v8echny filtry muzZete z objektu jednoduse odstranit.

Jak odstranit samostatny filtr aplikovany na vybrany objekt:
% Ze seznamu Filtry v inspektoru Vlastnosti vyberte filtr, ktery chcete odstranit, pak klepnéte na tlac¢itko Odstranit
7ivé filtry.

Jak odstranit vSechny filtry z vybraného objektu:
% V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tlagitko Ptidat Zivé filtry a pak z rozbalovaci nabidky vyberte Zadny.

Vytvareni vlastnich Zivych filtrG

Prislusnou kombinaci nastaveni pro zivé filtry mtizete ulozZit tak, Ze vytvotite vlastni Zivy filtr. VSechny vlastni Zivé
filtry se objevi v rozbalovaci nabidce Pfidat filtry v inspektoru Vlastnosti a v panelu Styly. Vlastni zivé filtry jsou ve
skutecnosti styly, které maji odznaceny vSechny volby vlastnosti s vyjimkou volby Filtr.
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« Vlastni zivy filtr miZete vytvotit pomoci inspektoru Vlastnosti nebo panelu Styly.
« Vlastni zivy filtr maZzete aplikovat na vybrané objekty z rozbalovaci nabidky Pfidat filtry nebo z panelu Styly.

« Vlastni zivy filtr maZete pfejmenovat nebo odstranit s pouzitim panelu Styly.

Jak vytvofit vlastni zivy filtr s pouzitim inspektoru Vlastnosti:
1 Aplikujte nastaveni Zivého filtru na vybrané objekty. Dalsi informace viz ,,Aplikovani Zivych filtrd“ na strané 151.

2 Klepnéte na tlacitko Pridat filtry v inspektoru Vlastnosti, pak vyberte Volby > Ulozit jako styl.
Otevre se dialogové okno Novy Styl.
3 Zadejte nazev stylu a klepnéte na OK.

Nézev vlastniho Zivého filtru se prida do rozbalovaci nabidky Pridat filtry a ikona stylu predstavujici zZivy filtr se
ptida do panelu Styly.

Jak vytvofit vlastni zivy filtr s pouzitim panelu Styly:
1 Aplikujte nastaveni Zivého filtru na vybrané objekty. Dalsi informace viz ,,Aplikovani Zivych filtrd“ na strané 151.

2 Vyberte Novy styl z nabidky Volby panelu Styly.

Otevte se dialogové okno Novy Styl.

3 Odznacte véechny vlastnosti s vyjimkou vlastnosti filtru, zadejte nazev a klepnéte na OK.

Nazev vlastniho Zivého filtru se pfida do rozbalovaci nabidky Ptidat filtry a ikona stylu predstavujici Zivy filtr se
ptida do panelu Styly.

Pozndmka: Pokud v dialogovém okné Ptidat novy styl vyberete jakékoli dalsi vlastnosti, tento styl pfestane byt naddle
polozkou v rozbalovaci nabidce Pridat filtry v inspektoru Vlastnosti, pfestoze ziistane v panelu Styly jako typicky styl.

Chcete-li aplikovat vlastni zZivy filtr na vybrané objekty, provedte jeden z nasledujicich ukon:
« Klepnéte na tlacitko Ptidat filtry v inspektoru Vlastnosti, pak vyberte vlastni Zivy filtr.

* V panelu Styly klepnéte na ikonu pro vlastni zivé filtry.

Vlastni zivy filtr miiZete pfejmenovat nebo odstranit, stejné jako kazdy jiny styl v panelu Styly. Dalsi informace viz
»Vytvareni a odstrafiovani styld“ na strané 188 a ,,Upravy styld“ na strané 189.

Pozndmka: Standardni filtr programu Fireworks nemiizete prejmenovat nebo odstranit.

Ulozeni zivych filtri jako pFikaz

Vytvotite li na jeho zédkladé ptikaz, muzZete filtr uloZit a opakované pouzit. Pomoci panelu Historie mtizete
automatizovat véechny 7ivé filtry aplikované na objekt tim, Ze vytvotite ptikaz dostupny z nabidky Ptikazy. Tyto
piikazy mutizete pouzit pfi davkovém zpracovani. Dalsi informace viz ,,Provadéni ptikazti pomoci davkového
zpracovani“ na strané 348.

Jak ulozit nastaveni filtru jako pfFikaz:
1 Aplikujte filtry na objekt.

2 Neni-li panel Historie viditelny, vyberte Okna > Historie.
3 Se stisknutou klavesou Shift klepnéte na rozsah akci, které chcete ulozit jako piikaz.

4 Provedte jeden z nésledujicich tkonii:
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« Z nabidky Volby panelu Historie vyberte Ulozit jako prikaz

« Klepnéte na tlacitko Ulozit, které je dole v panelu Historie.

" ¥ Frames and History

Frames | sty

Export

Ed Delete

B Paste

k Move

.,"SI' Crop Document
Export

B Paste

[lri) Export

B By—A

A. Tlacitko Ulozit

5 Zadanim ndazvu piikazu a klepnutim na OK pridéte tento ptikaz do nabidky Prikazy.

ADOBE FIREWORKS CS3
Pfirucka uzivatele

158



159

Kapitola 9: Stranky, vrstvy, maskovani
a prolnuti

Fireworks CS3 md novou zpiisobilost vytvaret jeden dokument PNG, ktery obsahuje vice stranek. Kazda stranka
obsahuje vlastni nastaveni pro platno, velikost, barvu, rozliSeni obrazu a voditka. Tato nastaveni lze zadat pro
kazdou stranku zvlast nebo obecné pro vSechny stranky dokumentu. Mizete také vytvofit vzorovou stranku pro
obecné prvky.

Vrstvy a stranky mohou byt pouzity spole¢né, pokud mate prvky, u kterych chcete, aby se objevily na vice nez jedné
strance. Vrstvy je mozné aplikovat na jednotlivé stranky, nebo je sdilet napfi¢ strankami. Jakmile jsou vrstvy sdileny,
jsou zobrazeny 7luté, aby byly odliSeny od téch, které sdileny nejsou. Pouze nejvyssi rodi¢ovska vrstva miiZe byt
sdilena mezi strankami.

Vrstvy rozdéluji dokument Fireworks na samostatné roviny, jakoby prvky ilustrace byly kresleny na samostatnych
pauzovacich prekryvech. Dokument muzZe sestdvat z mnoha vrstev a kazda vrstva mtize obsahovat mnoho
podvrstev nebo objektii. Ve Fireworks panel Vrstvy obsahuje seznamy vrstev objektti obsazenych v kazdé vrstve.
Vrstvy programu Fireworks jsou podobné sadam vrstev v Adobe Photoshop. Vrstvy ve Photoshopu jsou podobné
samostatnym objekttim ve Fireworks.

Maskovdani vam dava tvirci kontrolu nad vrstvami a objekty. MtiZete pouzit masky a rezimy prolnuti z panelu
Vrstvy. MiiZete také vytvaret masky s pouzitim voleb v nabidkach Vybrat a Zménit. MtiZete pouzit vektorovy objekt
nebo bitmapovy objekt pro blokovani ¢4sti obrazu leziciho vespod. Chcete-li naptiklad blokovat ¢ast fotografie tak,
Ze vypada, jako by méla elipticky ramecek, muzete vlozZit elipticky tvar jako masku nad fotografii. VSechny oblasti
vné elipsy zmizi, jako by byly odfiznuty a zobrazuje se pouze ta ¢ast obrazu, kterd je uvnitf elipsy.

Techniky prolnuti posunou vase tviir¢i moznosti na dal$i uroven. Miizete vytvaret jedine¢né efekty tim, Ze prolnete
barvy v objektech, které se prekryvaji. Fireworks obsahuje nékolik rezimu prolnuti, které vim pomohou dosahnout
pozadovaného vzhledu.

Tato kapitola obsahuje nasledujici témata:
» ,Prace se strdinkami“ na strané 159

+ ,Price s vrstvami“ na strané 163

« ,Maskovani obrazi“ na strané 168

+ ,Prolnuti a prithlednost“ na strané 183

Prace se strankami

Dokument (PNG) programu Fireworks CS3 muize obsahovat jednu nebo vice stranek. MtiZzete bud vytvofit viechny
stranky pfedtim, nez za¢nete kreslit, nebo muizete pridavat stranky, jak je zapotiebi. Pokud nevytvorite Zddnou
novou stranku, véechny prvky vageho souboru budou umistény na jedné strance (Strana 1).

Stranky vaseho souboru muzete zobrazit v panelu Stranky. Stranky jsou pfidavany v tom pofadi, v jakém jsou

vytvaieny.
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Nazev aktivni stranky se v panelu Stranky zvyrazni a zobrazi se v rozbalovaci nabidce stranek v pruhu aktivniho
dokumentu pod aktivnim dokumentem. Objekty na kazdé strance jsou zobrazeny v miniatufe vedle ndzvu stranky
v panelu Stranky.

Kazd4 stranka md nezéavislou hierarchii véetné webové vrstvy a obecnych vrstev, které mohou byt sdileny raznymi
strankami. MiiZete také vytvofit vzorovou stranku, ktera bude obsahovat spole¢né prvky Hierarchie objektt a vrstev
na vzorové strance jsou dédény vSemi ostatnimi strankami.

Pridavani a odstranovani stranek

S pouzitim panelu Stranky muzete pridavat nové stranky, odstranovat nechténé stranky a duplikovat existujici
stranky.

Kdy?z vytvotite novou stranku, na konec seznamu stranek je vloZzena prazdnd stranka. Tato nova stranka se stane
aktivni strankou a je v panelu Strdnky zvyraznéna. Kdy?Z odstranite néjakou stranku, stranka nad ni se stane aktivni
strankou.

Vytvorenim duplikdtu stranky vznikne nova stranka, kterd obsahuje tutéz hierarchii objektii a vrstev jako soucasné
vybrand stranka. Duplikované objekty si zachovaji reZimy kryti a prolnuti téch objektd, ze kterych byly zkopirovany.
Do duplikovanych objektti mizete provadét zmény, aniz byste ovliviiovali originaly.

Chcete-li pFidat stranku, provedte jeden z nasledujicich ukonii:

. mKlepnéte na tla¢itko Nova/duplikovana stranka v panelu Stranky.
+ Vyberte Upravy > Vlozit > Stranka.
+ Vyberte Nova stranka z nabidky Volby panelu Stranky a klepnéte na OK.

Chcete-li odstranit stranku, provedte jeden z nasledujicich ukoni:

. Pfetéhnéte stranku na ikonu popelnice v panelu Strénky.
+ Vyberte stranku a klepnéte na ikonu popelnice v panelu Stranky.

+ Vyberte Odstranit stranku z nabidky Volby panelu Stranky.

Chcete-li duplikovat stranku, provedte jeden z nasledujicich ukonii:
« Pretdhnéte stranku na tla¢itko Nové/duplikovana stranka.

« Vyberte stranku a zvolte Duplikovat stranku z nabidky Volby panelu Stranky.

Chcete-li se pohybovat mezi strankami, provedte jeden z nasledujicich ukon:
+ Vyberte pozadovanou stranku v panelu Stranky.

« Pouzijte klavesy Page Up a Page Down na klévesnici.
+ Vyberte poZadovanou stranku z rozbalovaci nabidky dole v okné dokumentu.

Q Hvézdicka vedle ndzvu strdnky v rozbalovaci nabidce strdnek oznacuje vzorovou stranku.

Upravy stranek
Kazdd stranka je dokument na samostatném platné. Rozmér platna, barva a rozliSeni obrazu mohou byt
ptizptisobeny podle potieby pro kazdou jednotlivou stranku.
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Jak upravit rozmér platna, barvu nebo rozliseni obrazu:
1 Vyberte stranku z panelu Stranky nebo z rozbalovaci nabidky dole v okné dokumentu.

2 Vyberte Zménit > Platno > Velikost obrazu, Zménit > Platno > Barva platna nebo Zménit > Platno > Velikost
platna.

3 Provedte pozadované zmény. Pokud je pro stranku vybrané pldtno, mizeme tyto zmény provést také s pouzitim
panelu Vlastnosti.

4 Chcete-li aplikovat tyto zmény pouze na vybranou stranku, ponechte zaskrtavaci pole Pouze soucasna stranka
zagkrtnuté. Chcete-li aplikovat tyto zmény na vSechny stranky, odznacte zaskrtavaci pole.

Pouziti vzorové stranky

Pokud chcete, aby nékteré prvky byly spole¢né pro viechny vase stranky, muzZete pouzit vzorovou stranku. Kdyz
prevedete obycejnou stranku na vzorovou stranku, pfesune se nahoru v seznamu v panelu Strdnky a zbarvi se Sedé.
Jakmile je vytvofena vzorova stranka, dolt do hierarchie vrstev pro kazdou stranku se pfida Vrstva vzorové stranky.
Tuto vrstvu Ize odstranit pfikazem Odstranit vrstvu vzorové stranky z nabidky Volby v panelu Vrstvy.

Viditelnost vrstvy vzorové stranky miiZe byt pfepindna klepnutim na ikonu oka, vlevo od vrstvy vzorové stranky
v panelu Vrstvy. Pokud zménite viditelnost vzorové stranky na jedné strance, tato zména se projevi na vech
strankach. Vice informaci o fizeni viditelnosti vrstev viz ,,Ochrana vrstev a objektt“ na strané 165.

Jak vytvofit vzorovou stranku

% V panelu Stranky vyberte stranku, kterou jste jiz vytvorili, a v nabidce Volby zvolte Nastavit jako vzorova stranka.

Vzorova stranka nemuze mit sdilené vrstvy, takze kdyz zménite stranku na vzorovou, véechny sdilené vrstvy se
odstrani a zméni na obycejné (nesdilené) vrstvy.

Jak ptipojit stranky ke vzorové strance

Poté, co je vytvofena vzorova stranka, kazda dal$i vytvorena stranka dédi nastaveni vzorové stranky jako jsou barva
platna a rozmér. Stréanky, které jiz existuji, nedédi tato nastaveni, pokud nejsou ,,pripojeny" ke vzorové strance.
Navic, pokud jsou nastaveni vzorové stranky pozdéji zménéna, Zadn4 z jinych stranek nedédi tyto zmény, pokud
neni pripojena ke vzorové strance.

Chcete-li trvale ptipojit stranku ke vzorové strance, provedte jeden z nasledujicich ukont:

+ Vyberte stranku z panelu Stranky a z nabidky Volby vyberte Ptipojit ke vzorové strance.

+ Klepnéte na sloupec vlevo od miniatury stranky v panelu Stranky. Zobrazi se ikona ptipojeni, ktera ukazuje, Ze
stranka je pfipojena ke vzorové strance.

Pozndmbka: Pokud na strance, kterd byla ptipojena ke vzorové strdnce, zménite nastavent, jako je barva pldtna, toto
nastaveni zméni nastaveni vzorové stranky a pripojeni ke vzorové strance je automaticky pferuseno.

Jak odstranit vrstvy vzorové stranky
Pokud povysite obycejnou stranku na vzorovou stranku, dolt na hierarchii vrstev ostatnich existujicich stranek je
automaticky ptidana hierarchie vrstvy vzorové stranky. Jak odstranit tyto vrstvy vzorové stranky:

+ V nabidce Volby panelu Vrstvy vyberte volbu Odstranit vzorovou stranku

Budete-li pozdéji chtit pridat vrstvy vzorové stranky zpét na stranku, v nabidce Volby panelu Vrstvy vyberte Pridat
vrstvu vzorové stranky
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Jak zménit vzorovou stranku zpét na normalni stranku
% Vyberte vzorovou stranku z panelu Stranky, a pak z nabidky Volby vyberte Obnovit vzorovou stranku.

Export stranek do HTML

Vsechny vase stranky miiZete exportovat najednou jako vice soubortt HTML. Pokud byste chtéli vidét nahled vasich
stranek predtim, nez je budete exportovat, vyberte Upravy > Néhled v prohliZze¢i > Nahled viech stranek
v prohlizeci.

Jak exportovat vase stranky do HTML

1 Vyberte Soubor > Exportovat.

Pozndmka: Pokud pouZijete pro export souboru tlacitko Rychly export, exportuje se pouze prdvé vybrand stranka.

2 Vyberte misto pro exportované soubory.
3 V rozbalovaci nabidce Exportovat vyberte HTML a obrazy.

4 Klepnéte na tlacitko Volby a vyberte sviij editor HTML z rozbalovaci nabidky Styl HTML v zaloZce VSeobecné
dialogového okna Nastaveni HTML. Pokud va$ editor HTML neni v seznamu, vyberte Obecny.

5 Klepnutim na OK se vratte do dialogového okna Exportovat.

6 Vyberte Exportovat soubor HTML z rozbalovaci nabidky HTML. Kdyz vyberete Exportovat HTML, vygeneruje
se soubor HTML a ptidruZené obrazové soubory v umisténi, které zadate.

7 Pokud vé4$ dokument obsahuje fezy, vyberte Exportovat fezy z rozbalovaci nabidky Rezy.
8 Pokud chcete exportovat véechny stranky v souboru, odznacte zaskrtavaci pole Pouze soucasnd stranka.

9 Vyberte Ulozit obrazy do podslozky, pokud chcete uloZit obrazy do samostatné slozky. MtiZete vybrat uréitou
slozku nebo pouzit vychozi slozku programu Fireworks, slozku pojmenovanou Obrazy.

10 Klepnéte na Exportovat.

Po exportu uvidite soubory, které Fireworks exportoval, na svém pevném disku. Pokud zvolite moznost exportovat
véechny stranky, pro kazdou stranku se vytvoii samostatny soubor HTML. Obrazy a soubory HTML jsou
vygenerovany v misté, které jste ur¢ili v dialogovém okné Exportovat.

vevs

Pozndmka: Podrobnéjsi informace o exportu z Fireworks viz ,,Optimalizace a export® na strané 263.

Export stranek jako obrazovych soubori
1 Vyberte Soubor > Exportovat.

2 Vyberte misto pro exportované soubory.
3 Provedte jeden z nésledujicich tkonu:

« Z rozbalovaci nabidky Exportovat zvolte Pouze obrazy a vyberte, zda budete exportovat sou¢asnou stranku nebo
v8echny stranky tak, Ze vyberete nebo odznacite zaskrtavaci pole Pouze soucasna stranka. Stranky se exportuji ve
vychozim obrazovém formatu, ktery je nastaven v panelu Optimalizace.

« Z rozbalovaci nabidky Exportovat vyberte Stranky na soubory a v rozbalovaci nabidce Exportovat jako vyberte
Obrazy. V8echny stranky se exportuji ve vychozim obrazovém formatu, ktery je nastaven v panelu Optimalizace.

+ Z rozbalovaci nabidky Exportovat vyberte Stranky na soubory a vyberte Fireworks PNG v rozbalovaci nabidce
Exportovat jako. Kazda stranka se exportuje jako samostatny soubor ve formatu PNG. Tuto metodu pouZzijte pro
vytvoreni soubortt PNG, které budou zpétné kompatibilni s Fireworks 8.
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Prace s vrstvami

Kazdy objekt je v dokumentu umistén ve vrstvé. Vrstvy miiZete vytvorit pfedtim, nez za¢nete kreslit, nebo pridavat
vrstvy podle potieby. Pod véemi vrstvami je platno, které samo o sobé neni vrstva. Informace o praci s platnem viz
»Zména pldtna“ na strané 35.

Poradi uloZeni vrstev, podvrstev a objekttt muzete vidét v panelu Vrstvy. Toto je podfadi, ve kterém se objevuji
v dokumentu. Fireworks uklddd vrstvy podle toho, v jakém poradi byly vytvofeny, pricemz posledni vytvorenou
vrstvu ulozi na vrchol seznamu. Porfadi ukladani uréuje, jak se objekty v jedné vrstvé prekryvaji. Pofadi vrstev

a objektt ve vrstvach muzete preskupit a muzZete vytvorit podvrstvy a objekty na né premistit.

Panel Vrstvy zobrazuje soucasny stav v8ech vrstev v aktualnim snimku nebo na strdnce dokumentu. Chcete-li vidét
jiné snimky nebo stranky, muZete pouzit panel Snimky nebo Stranky nebo vybrat volbu z rozbalovaci nabidky
Snimek dole v panelu Vrstvy nebo rozbalovaci nabidky Stranky dole v okné dokumentu. Dalsi informace viz ,,Préce
se snimky® na strané 248 a ,,Prace se strinkami“ na strané 159.

Nézev aktivni vrstvy je v panelu Vrstvy zvyraznény. Vrstvu miiZete rozbalit, abyste vidéli seznam v8ech objekti ve
vrtsvé. Standardné se objekty zobrazuji jako miniatury.

Masky jsou v panelu Vrstvy také zobrazeny. Vybér miniatury masky vam umoziuje masku upravovat. MtiZete také
vytvaret nové bitmapové masky s pouzitim panelu Vrstvy. Vice informaci o maskovdni viz ,,Maskovani obrazi“ na
strané 168.

Ovladaci prvky rezimu kryti a prolnuti jsou nahote v panelu Vrstvy. Dalsi informace viz ,Nastaveni kryti

76

a aplikovani prolnuti“ na strané 185.
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A. Rozbalit/sbalit vrstvu B. Zamknout/odemknout vrstvu C. Zobrazit/skryt vrstvu D. Aktivni vrstva E. Odstranit vrstvu F. Novd/duplikovat
vrstvu G. Novd podvrstva H. Ptidat masku I. Novy bitmapovy obraz

Aktivovani vrstev

Kdy?z klepnete na vrstvu nebo na objekt ve vrstvé, tato vrstva se stane aktivni vrstvou. Objekty, které budete nasledné
kreslit, kopirovat nebo importovat, jsou zpoc¢atku nahofe na aktivni vrstvé.

Chcete-li aktivovat vrstvu, provedte jeden z nasledujicich akoni:
« Klepnéte na nazev vrstvy v panelu Vrstvy.
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« Na této vrstvé vyberte objekt.

Pridavani a odstranovani vrstev

Pomoci panelu vrstvy muzete pridavat nové vrstvy, pridavat nové podvrstvy, odstraniovat nepottebné vrstvy
a duplikovat existujici vrstvy a objekty.

Kdy?z vytvorite novou vrstvu, nad soucasné vybranou vrstvu je vloZena prazdnd vrstva. Nova vrstva se stane aktivni
vrstvou a je v panelu Vrstvy zvyraznéna. Kdyz odstranite vrstvu, vrstva nad ni se stane aktivni vrstvou; pokud je to
posledni zbyvajici vrstva, vytvofi se nové prazdna vrstva.

Vytvorenim duplikdtu vrstvy je pfidina nova vrstva, kterd obsahuje stejné objekty jako soucasné vybrana vrstva.
Duplikované objekty si zachovaji rezimy kryti a prolnuti téch objektu, ze kterych byly zkopirovany. Do
duplikovanych objektti miiZzete provadét zmény, aniz byste ovliviiovali originaly.

Chcete-li pfidat vrstvu, provedte jeden z nasledujicich ukonu:

« Klepnéte na tla¢itko Novéd/duplikovat vrstvu .

+ Vyberte Upravy > Vlozit > Vrstva.

+ Z nabidky Volby panelu Vrstvy vyberte Nové vrstva nebo Nova podvrstva a klepnéte na OK.

Chcete-li odstranit vrstvu, provedte jeden z nasledujicich ukonti:
. Pfeta’hnéte vrstvu na ikonu popelnice v panelu Vrstvy.
« Vyberte vrstvu a klepnéte na ikonu popelnice v panelu Vrstvy.

+ Vyberte vrstvu a zvolte Odstranit vrstvu v nabidce Volby panelu Vrstvy.

Chcete-li duplikovat vrstvu, provedte jeden z nasledujicich ukonu:
« Pretdhnéte vrstvu na tlacitko Nova/duplikovat vrstvu.

+ Vyberte vrstvu a vyberte Duplikovat vrstvu z nabidky Volby panelu Vrstvy. Pak zvolte pocet duplikovanych
vrstev, které chcete vlozit v poradi prekryvani.

Nahofe umisti novou vrstvu nebo vrstvy nahoru do panelu Vrstvy. Webova vrstva je vidycky nejhotejsi vrstva,
takZe volba Nahote umisti duplikovanou vrstvu pod webovou vrstvu.

Pied aktualni vrstvu umisti novou vrstvu nebo vrstvy nad vybranou vrstvu.
Za aktualni vrstvu umisti novou vrstvu nebo vrstvy pod vybranou vrstvu.
Dole umisti novou vrstvu nebo vrstvy na dno panelu Vrstvy.

« Se stisknutou klavesou Alt pretdhnéte vrstvu na poZzadované misto.

Jak duplikovat objekt:
% Se stisknutou kldvesou Alt pretdhnéte objekt na pozadované misto.

Zobrazeni vrstev

Panel Vrstvy zobrazuje objekty a vrstvy v hierarchické strukture. Pokud dokument obsahuje mnoho objektt

a vrstev, panel Vrstvy muize byt neptehledny a je obtizné se v ném pohybovat. Sbalite-li zobrazeni vrstev, bude panel
prehlednéjsi. Kdyz pottebujete zobrazit nebo vybrat urcity objekt ve vrstvé, miiZete tuto vrstvu rozbalit. MiiZete také
rozbalit nebo sbalit viechny vrstvy najednou.
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Jak rozbalit nebo sbalit vrstvu:
% Klepnéte na trojuhelnik vlevo od nédzvu vrstvy v panelu Vrstvy.

Jak rozbalit nebo sbalit vSechny vrstvy:
% Se stisknutou klavesou Alt klepnéte na trojuhelnik vlevo od nazvu vrstvy v panelu Vrstvy.

Usporadani vrstev
Vrstvy a objekty v dokumentu muZete usporadat tim, Ze je v panelu Vrstvy pojmenujete a nastavite jejich poradi.
Objekty mohou byt pfesouvany uvnitt vrstvy nebo mezi vrstvami.

Presunovdni vrstev a objektd v panelu Vrstvy méni potadi, ve kterém se objekty objevi na platné. Objekty nahote ve
vrstvé se na platné objevi nad ostatnimi objekty této vrstvy. Objekty z nejvyssich vrstev se objevi pfed objekty na
nizsich vrstvach.

Pozndmka: Panel Vrstvy se automaticky posouvd, kdyz tdhnete vrstvu nebo objekt nahoru nebo dolit za hranice
viditelné oblasti.

Jak pojmenovat vrstvu nebo objekt:
1 Poklepejte na vrstvu nebo objekt v panelu Vrstvy.

2 Napiste novy nazev pro vrstvu nebo objekt a stisknéte Enter.

Pozndmka: Webovd vrstva nemiiZe byt prejmenovdna. MiiZete ale prejmenovat podvrstvy webové vrstvy a webové
objekty ve webové vrstvé, jako jsou fezy a aktivni oblasti. Dalsi informace viz ,,Pouziti webové vrstvy“ na strané 167.

Jak presunout vrstvu nebo objekt:
% Pretahnéte vrstvu nebo objekt na pozadované misto v panelu Vrstvy.

Chcete-li pfesunout v§echny vybrané objekty ve vrstvé do jiného mista, provedte jeden z nasledujicich ukont:

« Ptetdhnéte modry indikator vybéru vrstvy do jiné vrstvy.

+ Po vybéru objektt klepnéte jednou do pravého sloupce (tam, kde by se modry indikator normalné objevil) cilové
vrstvy.

Vsechny vybrané objekty ve vrstvé se pfesunou na jinou vrstvu soucasné.

Pozndmka: Rodicovskd vrstva nemiiZe byt pietazena do své dcefiné vrstvy.

Abyste zkopirovali vSechny vybrané objekty ve vrstvé na jiné misto, provedte jeden z nasledujicich ukont:
« Se stisknutou klavesou Alt pretadhnéte modry indikator vybéru vrstvy do jiné vrstvy.

« Poté, cojste vybrali objekty, se stisknutou klavesou Alt klepnéte jednou do pravého sloupce (tam, kde by se modry
indikdtor normalné objevil) cilové vrstvy.

Fireworks zkopiruje vS§echny vybrané objekty ve vrstvé do jiné vrstvy.

Ochrana vrstev a objektt

Panel Vrstvy nabizi celou fadu voleb, které vim umozni nastavit pfistupnost objekti.
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Miizete ochranit objekty ve vasem dokumentu pfed tim, aby byly nechténé vybrany a upraveny. Zamknuti
jednotlivého objektu zabrani tomu, aby byl tento objekt vybran nebo upraven. Zamknuti vrstvy zabrani tomu, aby
viechny objekty ve vrstvé byly vybrany nebo upraveny. Funkce Upravy jedné vrstvy zabrafiuje tomu, aby objekty na
viech vrstvich, s vyjimkou aktivni vrstvy a podvrstev, byly nechténé vybrany nebo zménény. K fizeni viditelnosti
objektt a vrstev na platné muzete také pouzit panel Vrstvy. Jsou-li objekt nebo vrstva v panelu Vrstvy skryty,
neobjevuji se na platné a nemohou tak byt nechténé zménény nebo vybrany.

Pozndmka: Kdyz exportujete dokument, skryté vrstvy a objekty nejsou do exportu zahrnuty. Ale objekty ve webové
vrstvé mohou byt exportovdny vzdy, at uz jsou skryté nebo ne. Vice informaci o exportu viz ,Export z Fireworks“ na
strané 283.

Jak zamknout objekt:
% Klepnéte na ¢tverec bezprosttedné vlevo od nazvu objektu.

Ikona zamku ukazuje, Ze objekt je zamknuty.

Jak zamknout vrstvu:
% Klepnéte na Ctverec bezprosttedné vlevo od nazvu vrstvy.

& . P . .
Ikona zamku ukazuje, Ze vrstva je zamknuta.

Jak zamknout vice vrstev:
% Tdhnéte ukazatel podél sloupce Zamek v panelu Vrstvy.

Jak zamknout nebo odemknout viechny vrstvy:
% Vyberte Zamknout v§echny nebo Odemknout véechny v nabidce Volby panelu Vrstvy.

Jak zapnout nebo vypnout funkci Upravy jedné vrstvy:
% Vyberte Upravy jedné vrstvy z nabidky Volby panelu Vrstvy.

Zaskrtnuti oznacuje, Ze funkce Upravy jedné vrstvy je aktivni.

Jak zobrazit nebo skryt vrstvu nebo objekty ve vrstvé:
% Klepnéte na ¢tverec ve sloupci nejvzdalenéj$im vlevo od nazvu vrstvy nebo objektu.

Ikona oka ukazuje, Ze vrstva je viditelna.

Jak zobrazit nebo skryt vice vrstev nebo objektii:
% Tdhnéte ukazatel podél sloupce Oko v panelu Vrstvy.

Jak zobrazit nebo skryt vSechny vrstvy a objekty:
% Vyberte Zobrazit v§echny nebo Skryt v§echny z nabidky Volby panelu Vrstvy.

Spojovani objekttli v panelu Vrstvy

Pokud pracujete s bitmapovymi objekty, moznd brzy zjistite, Ze se panel Vrstvy snadno stane nepfehlednym.
Objekty muizete v panelu Vrstvy slu¢ovat, pokud nejspodnéjsi vybrany objekt je bezprosttedné nad bitmapovym
objektem. Objekty a bitmapy, které se maji slu¢ovat, nemusi v panelu Vrstvy sousedit nebo byt umistény na stejné
vrstve.
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Slouceni doli zpiisobi, Ze se v§echny vybrané vektorové objekty a bitmapové objekty slouci do bitmapového
objektu, ktery lezi bezprosttedné pod nejspodnéjsim vybranym objektem. Vysledkem je jeden bitmapovy objekt.
Vektorové objekty a bitmapové objekty nemohou byt po slou¢eni samostatné upravovany a moznost Gprav
vektorovych objektu je ztracena.

Jak sloucit objekty:
1 V panelu Vrstvy vyberte objekt nebo objekty, které chcete sloucit s bitmapovym objektem. Pokud chcete vybrat
vice nez jeden objekt, klepnéte se stisknutou klavesou Shift nebo Ctrl.

Miizete slucovat obsah vybrané vrstvy do bitmapového objektu, ktery je nejvyse umisténym objektem ve vrstvé
bezprostiedné pod vybranou vrstvou.

2 Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

Vyberte Sloucit dolti v nabidce Volby panelu Vrstvy.

+ Vyberte Zménit > Slouc¢it doltL.

Vyberte Slou¢it dolt z kontextové nabidky, ktera se objevi, kdyz klepnete pravym tla¢itkem (Windows) nebo
klepnete se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na vybrané objekty na platné.

Vybrany objekt nebo objekty se slou¢i s bitmapovym objektem. Vysledkem je jeden bitmapovy objekt.

Pozndmka: Sloucit dolii neovliviiuje fezy, aktivni oblasti nebo tlacitka.

Sdileni vrstev

Vrstvu miiZete sdilet se vSemi strankami nebo v§emi snimky v dokumentu. To vam umoziiuje aktualizovat objekt
ve vrstvé a dosdhnout toho, Ze tento objekt je automaticky aktualizovan ve v$ech strankach nebo snimcich. To je
uzite¢né, kdyz chcete, aby se objekty, jako jsou prvky pozadi, objevovaly na vSech strankach webového mista nebo
véech snimcich animace.

Pozndmbka: Podvrstvy nemohou byt sdileny se strankami nebo snimky; ke sdileni musite vybrat rodi¢ovskou vrstvu.

Chcete li vybranou vrstvu sdilet se snimky, provedte jeden z nasledujicich ukont:
« Z nabidky Volby panelu Vrstvy vyberte Sdilet vrstvu ve snimcich.

« Poklepejte na nazev v panelu Vrstvy a vyberte Sdilet ve snimcich.

Chcete-li sdilet vybranou vrstvu ve strankach, provedte nasledujici:
% Z nabidky Volby panelu Vrstvy vyberte Sdilet vrstvu ve snimcich.

Kdyz je vrstva sdilena pro jednu nebo vice stranek, je zobrazena Zluté, aby byla odli$ena od nesdilenych vrstev.

Pouze rodi¢ovska vrstva miize byt sdilena ve strankach. Podvrstvy nemohou byt sdileny.

Pouziti webové vrstvy

Webova vrstva je specidlni vrstva, které se objevuje jako nejvyssi v kazdém dokumentu. Webova vrstva obsahuje
webové objekty jako fezy a aktivni oblasti, které pfifazuji interaktivitu exportovanym dokumentim Fireworks.
Dalsi informace o webovych objektech viz ,,Rezy, efekty prechodu a aktivni oblasti“ na strané 204.

Webovou vrstvu nemuzete odstranit, duplikovat, pfesunout nebo pfejmenovat, ani nemuzete zrusit jeji sdileni.
Nemuzete také sloucit objekty umisténé ve webové vrstvé. Ta je vzdycky sdilend pro v8echny stranky a snimky,
a webové objekty jsou viditelné na kazdé strance nebo snimku.
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Jak pfejmenovat fez nebo aktivni oblast ve webové vrstvé:
1 Poklepejte na fez nebo aktivni oblast panelu Vrstvy.

2 Napiste novy nazev a klepnéte vné okna nebo stisknéte Enter.

Pozndmka: KdyzZ prejmenujete fez, jeho ndzev se pouzije pri exportu fezu.

O importu seskupenych vrstev Photoshopu

Soubory Photoshopu, které obsahuji vrstvy se importuji tak, Ze kazda vrstva je umisténa jako samostatny objekt do
jedné vrstvy Fireworks. Seskupené vrstvy se importuji jako samostatné vrstvy, jako by vrstvy byly ve Photoshopu
neseskupené pred jejich importem do Fireworks. Efekt ofiznuti na seskupenych vrstvach Photoshopu se pii
importu ztrati.

Maskovani obrazu

Jak jejich ndzev napovida, masky skryvaji nebo zobrazuji ¢asti objektu nebo obrazu. MiiZete pouZit riizné maskovaci
techniky a dosahnout tak mnoha druhi tvarcich efektd na objektech.

Miizete vytvorit masku, ktera funguje jako vykrajova¢ na cukrovi a ofizne nebo vystiihne objekty nebo obrazy, které
jsou pod ni. Nebo mtiZete vytvorit masku, ktera déva efekt zamlzeného okna, odhalujiciho nebo skryvajiciho ¢asti
objektu pod nim. Tento typ masky pouziva stupné Sedi, aby byly vybrané objekty vice nebo méné viditelné. Nebo

miZete vytvorit masku, kterd pro ovlivnéni viditelnosti pouziva svoji vlastni priithlednost.

Masku miizete vytvotit pomoci panelu Vrstvy nebo nabidek Upravy, Vybér nebo Zménit. Poté, co jste masku
vytvorili, miZete uréit polohu maskované oblasti na platné nebo zménit vzhled masky dpravou objektu masky.
PoZadované zmény muiZete aplikovat na masku jako celek nebo na prvky masky jednotlivé.

O maskach

Objekt masky mutizete vytvorit bud z vektorového objektu (vektorovd maska) nebo bitmapového objektu
(bitmapova maska). Masku muzete vytvotit také s pouzitim vice objektt nebo seskupenych objektu.

O vektorovych maskach

Pokud jste jiz pouzivali jiné aplikace pro vektorové ilustrace, naptiklad Adobe FreeHand, budete asi obeznameni
s vektorovymi maskami, které se nékdy nazyvaji ofezové cesty nebo vybéry vlozené dovnitt. Objekt vektorové
masky ofizne nebo vysttihne objekty pod nim podle tvaru jeho cesty, ¢imz vytvari efekt vykrajovace cukrovi.

Aplikovani vektorové masky s pouzitim obrysu jeji cesty

Kdyz vytvorite vektorovou masku, objevi se v panelu Vrstvy miniatura s ikonou pera, ktera ukazuje, ze jste vytvorili
vektorovou masku.
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Miniatura vektorové masky v panelu Vrstvy

Pokud je vybrana vektorova maska, inspektor Vlastnosti zobrazi informace o tom, jak je maska pouzita. Spodni

polovina inspektoru Vlastnosti zobrazuje dalsi vlastnosti, které vim umoznuji upravovat tah a vypln objektu masky.

i ¥ Properties

vertor Mask Mask: (%) Path outling [ show fill and stroke H v @
" l:l () Grayscale appearance Effects: +,

wliz| x| & Jlhoe v 7 B[s |v[rmmasn
H: - E Edge: l:l Edge: | = [I A

Vlastnosti vektorové masky v inspektoru Vlastnosti

Standardné se vektorové masky aplikuji s pouzitim obrysu své cesty, miiZete je ale aplikovat i jinymi zptsoby. Dalsi
informace viz ,,Zména zputsobu, jakym jsou masky aplikovany“ na strané 180.

O bitmapovych maskach

Jste-li uzivatelem Photoshopu, miiZete byt obezndmen s maskami vrstev. Bitmapové masky programu Fireworks
jsou podobné maskam vrstev v tom, Ze obrazové body objektu masky ovliviiuji viditelnost objekttl pod nimi.
Bitmapové masky programu Fireworks jsou ale mnohem viestrannéjsi: MiiZete snadno zménit zptisob, jakym jsou
pouzity, zda budou pouzivat sviij vzhled ve stupnich $edi nebo svoji vlastni prithlednost. Navic inspektor Vlastnosti
ve Fireworks umoziuje snadny ptistup k vlastnostem masky a volbam bitmapovych nastrojt, coz podstatné
zjednodusuje proces uprav masky. Kdyz je maska vybrana, inspektor Vlastnosti zobrazi mnozstvi vlastnosti nejen
pro vybranou masku, ale také pro jakykoli bitmapovy nastroj, ktery byste mohli pouzit pro upravy masky.

Aplikovini piivodnich objektii a bitmapové masky s pouzitim jejich vzhledu ve stupnich Sedi

Bitmapovou masku muZete aplikovat dvéma zpusoby:

« S pouzitim existujiciho objektu pro maskovani jinych objektt. Tento postup je podobny jako pii aplikovani
vektorové masky.

+ Vytvofenim toho, co je zndmo jako prdzdna maska. Prazdné masky zacinaji bud jako zcela prithledné nebo zcela
nepritthledné. Prihledna (nebo bild) maska zobrazi maskovany objekt v ptiivodni podobé a neprithledna (nebo
¢erna) maska zcela zakryje maskovany objekt. Na objekt masky muzete kreslit nebo ho upravovat pomoci
bitmapovych nastroju, ¢imz odhalujete nebo skryvate maskované objekty lezici pod nim.

169
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Kdyz vytvorite bitmapovou masku, inspektor Vlastnosti zobrazi informaci o tom, jak je maska aplikovana. Pokud
vyberete bitmapovy nastroj, kdyz je vybrand bitmapova maska, inspektor Vlastnosti zobrazi vlastnosti masky
a volby pro vybrany nastroj, coz zjednodusi proces Gprav masky.

o /B[ |3 [snranss 3] |B[10]¥ ®

Edge: | # v DPreservetransparency

Texture: IEI - Mask: (%) Alpha chaninel

() Grayscale

Vlastnosti bitmapové masky v inspektoru Vlastnosti, kdyz je vybrany bitmapovy ndstroj

Standardné jsou bitmapové masky pouzivany pti vzhledu ve stupnich $edi, mizZete je ale také aplikovat tak, ze
pouZijete jejich alfa kanal. Dalsi informace viz ,,Zména zpusobu, jakym jsou masky aplikovany“ na strané 180.

Vytvoreni masky z existujiciho objektu

Masku muiZete vytvofit z existujiciho objektu. Pokud je vektorovy objekt pouzit jako maska, mize byt obrys jeho
cesty pouZit pro ofezani nebo vystfizeni jinych objekti. Pokud je jako maska pouzit bitmapovy objekt, pak jak jas,
tak prihlednost jeho obrazovych bodu ovliviiuji viditelnost jinych objektu.

Maskovani objekti s pouzitim pfikazu Vlozit jako masku

Pouzitim piikazu Vlozit jako masku muzete vytvorit masky tim, Ze maskujete objekt nebo skupinu objektt jinym
objektem. Vlozit jako masku vytvati bud vektorovou masku nebo bitmapovou masku. Kdyz pouzijete jako masku
vektorovy objekt, Vlozit jako masku vytvori vektorovou masku, kterd ofizne maskované objekty s pouzitim obrysu
cesty vektorového objektu. Kdyz pouzijete jako masku bitmapovy obraz, Vlozit jako masku vytvofi bitmapovou
masku, kterd ovliviiuje viditelnost maskovanych objektii s pouZitim hodnot sturia Sedi bitmapového objektu.

Jak vytvofit masku pomoci piikazu Vlozit jako masku:
1 Vyberte objekt, ktery chcete pouzit jako masku. Chcete-li vybrat vice objekti, klepnéte s kldvesou Shift.

Pozndmka: Pokud jako masku pouZijete vice objektii, Fireworks vZdy vytvori vektorovou masku, dokonce i v pripadé,
Ze oba objekty jsou bitmapové.

2 Unmistéte vybér tak, aby presahoval objekt nebo skupinu objektu, které maji byt maskovany.

Objekt nebo objekty, které chcete pouzit jako masku, mohou byt bud pfed nebo za objektem nebo skupinou, ktera
ma byt maskovana.
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3 Vyberte Upravy > Vyjmout, abyste vyjmuli objekt nebo objekty, které chcete pouzit jako masku.
4 Vyberte objekt nebo skupinu, které chcete maskovat.

Pokud maskujete vice objektii, musi byt tyto objekty seskupeny. Vice informaci o seskupeni objektii viz ,,Seskupeni

objektt“ na strané 59.

5 Chcete-li vlozit masku, provedte jeden z nasledujicich tkoni:
+ Vyberte Upravy > Vlozit jako maska.
+ Vyberte Zménit > Maska > Vlozit jako masku.

Maska aplikovand na obraz s éernym plitnem

Maskovani objekti s pouZitim pfikazu Vlozit dovnitF

Jste-li uzivateli FreeHand, muZete byt obeznameni s metodou vytvareni masek pomoci ptikazu Vlozit dovnitf.
Ptikaz Vlozit dovnitt vytvati bud vektorovou nebo bitmapovou masku v zavislosti na typu objektu masky, ktery
pouZijete. Ptikaz Vlozit dovnitf vytvati masku tak, Ze vypliluje uzavienou cestu nebo bitmapovy objekt dal$imi
objekty: vektorovou grafikou, textem nebo bitmapovymi obrazy. Samotna cesta je nékdy oznac¢ovéna jako ofezova
cesta a polozky, které obsahuje, jsou nazyvany obsah nebo ¢asti vlozené dovnittf. Obsah presahujici ofezovou cestu

je skryt.
Ve Fireworks mad prikaz Vlozit dovniti podobny efekt jako prikaz Vlozit jako masku, s nékolika rozdily:

« Pfi Vlozit dovnitt je objekt, ktery vyjmete a vloZite, objektem, ktery bude maskovan. Srovnejte to s ptikazem
Vlozit jako masku, kde objekt, ktery vyjmete a vlozite, je objektem masky.



ADOBE FIREWORKS CS3 | 172
Pfirucka uzivatele

« V ptipadé vektorovych masek ptikaz Vlozit dovniti zobrazuje vypli a tah samotného objektu masky. Standardné,
tah a vypli vektorového objektu masky nejsou viditelné, kdyz pouzijete piikaz Vlozit jako masku. Vypln a tah
vektorové masky miZete ale zapinat a vypinat v inspektoru Vlastnosti. Dalsi informace viz ,Zména zpiisobu,
jakym jsou masky aplikovany* na strané 180.

Jak vytvofit masku pomoci prikazu Vlozit dovniti:
1 Vyberte objekt nebo objekty, které maji byt pouzity jako obsah pro vlozeni dovnitf.

2 Unmistéte objekt nebo objekty tak, aby piesahovaly objekt, do kterého chcete tento obsah vlozit.

Pozndmka: Pofadi vrstveni neni ditleZité, pokud objekty, které chcete pouZzit jako obsah pro viozeni dovnitt, ziistanou
vybrané. Tyto objekty mohou byt v panelu Vrstvy nad nebo pod maskovacim objektem.

3 Chcete-li pfesunout objekty do schranky, vyberte Upravy > Vyjmout.

4 Vyberte objekt, do kterého chcete vlozit obsah. Tento objekt bude pouzit jako maska nebo jako ofezova cesta.

5 Vyberte Upravy > Vlozit dovnit.
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Objekty, které jste vlozili se zdaji byt uvniti objektu masky nebo ofezany objektem masky.

Pouziti textu jako masky

Textové masky jsou typem vektorové masky. Textové masky aplikujete stejné jako aplikujete masky pouzivajici
existujici objekty: jednoduse pouzijete text jako objekt masky. Obvykle se textova maska aplikuje s pouzitim obrysu
jeji cesty, ale stejné tak miZzete aplikovat textovou masku s pouzitim jejiho vzhledu ve stupnich Sedi.

Aplikovdni textové masky s pouzitim obrysu jeji cesty

Dalsi informace viz ,, Vytvoreni masky z existujiciho objektu® na strané 170. Dalsi informace o riiznych zpiisobech,
jak lze masky aplikovat, viz ,,Zména zptsobu, jakym jsou masky aplikovany* na strané 180.

Maskovani objektii pomoci panelu Vrstvy

Nejrychlejsi zptisob, jak ptidat prazdnou, prithlednou bitmapovou masku, je pomoci panelu Vrstvy. Panel Vrstvy
prida k objektu bilou masku, kterou muzete prizpusobit, budete-li na ni kreslit bitmapovymi néstroji.

Pozndmka: Podrobnosti o vytvdfeni prazdnych, neprithlednych (nebo cernych) masek viz ,Maskovdni objektii
s pouzitim ptikazii Odkryt a Skryt“ na strané 174.

Jak vytvofit bitmapovou masku s pouzitim panelu Vrstvy:
1 Vyberte objekt, ktery chcete maskovat.

2 Klepnéte na tlacitko Pfidat masku dole v panelu Vrstvy.

Fireworks aplikuje prazdnou masku na vybrany objekt. Panel Vrstvy zobrazi miniaturu masky, ktera predstavuje
prazdnou masku.

3 Piipadné, pokud je maskovany objekt bitmapa, pouZijte k vytvoreni vybéru obrazovych bodu jeden z néstroju
pro vybér nebo nastroj laso.

4 Z panelu néstroji vyberte bitmapovy ndstroj pro kresleni, jako jsou §tétec, tuzka, plechovka barvy nebo prechod.
5 Nastavte poZzadované volby nastrojii v inspektoru Vlastnosti.

6 Pokud je maska stale vybrand, kreslete na prazdnou masku. V oblastech, kde kreslite, je vespod lezici objekt skryt.
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Obraz s aplikovanou maskou
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Maska, jak se jevi v panelu Vrstvy

Pozndmka: Vice informaci o vipravé vzhledu bitmapové masky tim, Ze na ni kreslite, viz ,Zména vzhledu masky“ na
strané 179.

Maskovani objekti s pouzitim prikazi Odkryt a Skryt
Podnabidka Zménit > Maska obsahuje nékolik voleb pro aplikovani prazdnych bitmapovych masek na objekty:

Odkryt vie aplikuje prazdnou, prithlednou masku na objekt, ¢imz odkryva cely objekt. Chcete-li dosahnout
stejného efektu, v panelu Vrstvy klepnéte na tlacitko Pfidat masku.

Skryt vie aplikuje prazdnou, neprithlednou masku na objekt, ¢imZ skryva cely objekt.

Odkryt vybér je mozné pouzit pouze s vybérem obrazovych bodt. Aplikuje masku prtthlednych obrazovych bodt
s pouzitim soucasného vybéru obrazovych bodu. Ostatni obrazové body v bitmapovém objektu jsou skryty. Chcete-
li dosahnout stejného efektu, provedte vybér obrazovych bodi a pak klepnéte na tla¢itko Pridat masku.

Skryt vybér je mozné pouzit pouze s vybérem obrazovych bodu. Aplikuje masku neprihlednych obrazovych bodi
s pouzitim soucasného vybéru obrazovych bodu. Ostatni obrazové body v bitmapovém objektu jsou zobrazeny.
Chcete-li dosahnout stejného efektu, provedte vybér obrazovych bodud, pak se stisknutou klavesou Alt klepnéte na
tlacitko Pridat masku.

Jak vytvofit masku s pouzitim pfikazd Odkryt vse a Skryt vse:
1 Vyberte objekt, ktery chcete maskovat.

2 Chcete-li vytvotit masku, provedte jeden z nasledujicich ukonii:

+ Chcete-li zobrazit objekt, vyberte Zménit > Maska > Odkryt vie.

+ Chcete-li skryt objekt, vyberte Zménit > Maska > Skryt vie.

3 Z panelu ndstroju vyberte bitmapovy nastroj pro kresleni, jako jsou $tétec, tuzka nebo plechovka barvy.
4 Nastavte pozadované volby nastrojii v inspektoru Vlastnosti.

Pokud jste aplikovali masku Skryt vie, musite vybrat jinou barvu nez ¢ernou.
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5 Kreslete na prazdnou masku. V oblastech, které jste nakreslili, je vespod lezici objekt bud skryty nebo zobrazeny
v z4vislosti na typu masky, kterou jste pouzili.

Pozndmka: Vice informaci o tipravé vzhledu bitmapové masky tim, Ze na ni kreslite, viz ,Zména vzhledu masky“ na
strané 179.

Jak vytvofit masku s pouzitim pfikazi Odkryt vybér a Skryt vybér:
1 Vyberte néstroj kouzelnd hilka nebo jeden z nastroji pro vybér nebo laso z panelu néstroju.

2 Vyberte obrazové body v bitmapé.

R - ign . b

Pivodni obraz; obrazové body vybrané kouzelnou hiilkou

3 Chcete-li vytvorit masku, provedte jeden z nasledujicich ukond:
« Chcete-li zobrazit oblast definovanou vybérem obrazovych bodi, vyberte Zménit > Maska > Odkryt vybér.
+ Chcete-li skryt oblast definovanou vybérem obrazovych bodu, vyberte Zménit > Maska > Skryt vybér.

o

Vysledky ptikazii Odkryt vybér a Skryt vybér

Bitmapova maska se aplikuje s pouzitim vybéru obrazovych bodt. Chcete-li odkryt nebo skryt zbyvajici obrazové
body maskovaného objektu, mizete masku déle upravit s pouzitim bitmapovych nastrojii v panelu nastroji. Vice
informaci o Gpravach vzhledu bitmapové masky tim, Ze na ni kreslite, viz ,Zména vzhledu masky“ na strané 179.
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O importu a exportu masek vrstev Photoshopu

Ve Photoshopu muiZzete maskovat obrazy s pouzitim masek vrstev nebo seskupenych vrstev. Fireworks vaim
umoznuje Uspé$né importovat obrazy, které pouzivaji masky vrstev, aniz byste ztratili moznost je upravovat. Masky
vrstev se importuji jako bitmapové masky.

Masky z Fireworks mohou byt také exportovany do Photoshopu. Pfevedou se na masky vrstev Photoshopu. Pokud
maskované objekty obsahuji text a vy chcete zachovat moznost tprav textu ve Photoshopu, musite pii exportu
vybrat Zachovat upravitelnost pred vzhledem.

Pozndmka: Pokud se text pouzije jako maskovaci objekt, prevede se na bitmapu a po importu do Photoshopu ho jiz
neni mozné upravovat jako text.

Seskupeni objektt pro vytvoreni masky
Abyste vytvorili masku, mizete seskupit dva nebo vice objektil. Objekt, ktery je nejvyse, se stane objektem masky.

Miizete seskupovat objekty bud jako bitmapové masky nebo jako vektorové masky. Poradi ukladani ur¢uje typ
aplikované masky. Pokud je nejvyssi objekt vektorovy, vysledkem je vektorova maska. Pokud je nejvyssi objekt
bitmapovy, vysledkem je bitmapova maska.

Pozndmka: Vice informaci o vektorovych a bitmapovych maskdch viz ,,O maskdch® na strané 168.

Jak seskupit objekty pro vytvoreni masky:
1 Klepnéte se stisknutou klavesou Shift na dva nebo vice presahujici objekty.

Miizete vybrat objekty z riznych vrstev.

2 Vyberte Zménit > Maska > Seskupit jako masku.
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Upravy masek

Masky muZete upravovat mnoha zptsoby. Zménou polohy, tvaru a barvy masky mutiZzete ménit viditelnost
maskovanych objekttl. MtiZete také ménit typ masky a zptisob, jakym je pouzivana. Kromé toho mohou byt masky
nahrazeny, vypnuty nebo odstranény.

Vysledky upravy masky jsou okamzité viditelné, dokonce i v piipadé, ze samotny objekt masky neni na platné
viditelny. Miniatura masky v panelu Vrstvy zobrazuje apravy, které na masce provadite.

Maskované objekty mohou byt také zménény. Maskované objekty miizete preskupit, aniz byste pohybovali maskou.
K existujici skupiné masek muZete také piiddvat dalsi maskované objekty.

Vybirani masek a maskovanych objekt( s pouzitim miniatur masek

Masky a maskované objekty mutizete snadno identifikovat a vybirat s pouzitim miniatur v panelu Vrstvy. Miniatury
vam umoznuji snadno vybrat a upravit pouze danou masku nebo maskované objekty, aniz byste ovliviiovali jiné
objekty.

Kdyz vyberete miniaturu masky, objevi se vedle ni v panelu Vrstvy ikona masky, a vlastnosti masky jsou zobrazeny
v inspektoru Vlastnosti, kde mohou byt v pfipadé potteby zménény.
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Jak vybrat masku:
% Klepnéte na miniaturu masky v panelu Vrstvy.

Kdyz je miniatura masky vybrana, panel Vrstvy kolem ni zobrazi zelené zvyraznéni.

Jak vybrat maskované objekty:
% Klepnéte na miniaturu maskovaného objektu v panelu Vrstvy.

Kdy?z je miniatura maskovaného objektu vybrand, panel Vrstvy kolem ni zobrazi modré zvyraznéni.

Vybér masek a maskovanych objektii s pouzitim nastroje pro vybér uvnit¥
Checete-li vybrat jednotlivé masky a maskované objekty na platné, aniz byste vybrali jiné prvky masky, miizete
pouzit nastroj pro vybér uvnitt.

Kdyz vyberete masku nebo maskovany objekt pomoci nastroje pro vybér uvnitf, inspektor Vlastnosti ukaze
vlastnosti vybraného objektu.
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Jak vybrat masku nebo maskovany objekt samostatné:
% Pouzijte nastroj pro vybér uvniti a klepnéte na objekt na platné.

Kdy?z jsou vybrané, maji masky zelené zvyraznéni a maskované objekty modré zvyraznéni.

Piesouvani masek a maskovanych objekt
Polohu masek a maskovanych objektd miizete ménit. Mohou byt premistovany spole¢né nebo nezavisle.

Jak premistit masku a jeji maskované objekty spolecné:
1 Pomoci néstroje ukazatel vyberte masku na platné.

2 Pretahnéte masku do nového mista, ale nepfetahujte tahlo, pokud nechcete pfesunout maskovany objekt od
masky samostatné.

A
71Ny

Jak pfesunout masky a maskované objekty samostatné pomoci zruseni vazby:
1 V panelu Vrstvy klepnéte na ikonu vazby na masce.

Tim se zru$i vazba mezi maskami a maskovanymi objekty, takZe s nimi muiZete pohybovat nezavisle.

E] 100 % |MNormal
EII - B Web Layer

A. Ikona vazby

2 Vyberte miniaturu objektu, ktery chcete pfesunovat: maska nebo maskované objekty.
3 Pretahnéte objekt nebo objekty na platné pomoci nastroje ukazatel.

Pozndmka: Pokud je tam vice neZ jeden maskovany objekt, vSechny maskované objekty se presunou spolecné.

4 Klepnéte mezi miniatury masek v panelu Vrstvy. Tim se obnovi vazba mezi maskou a maskovanymi objekty.

Jak pfesunout masku nezavisle s pouzitim jejiho tahla:
1 Pomoci néstroje ukazatel vyberte masku na platné.

178



ADOBE FIREWORKS CS3
Pfirucka uzivatele

2 Vyberte nastroj pro vybér uvnitf a pfetdhnéte tahlo masky do nového mista.

Jak pfesunout maskované objekty nezavisle na masce pomoci presunovaciho tahla:
1 Pomoci néstroje ukazatel vyberte masku na platné.

2 Pretahnéte pfesunovaci tdhlo do nové polohy.

Objekty se presunou, aniz by ovlivnily polohu masky.

Pozndmka: Pokud je tam vice neZ jeden maskovany objekt, vSechny maskované objekty se presunou spolecné.

Jak presunout maskované objekty nezavisle jeden na druhém:

% Vybere objekt tim, Ze na néj klepnete nastrojem pro vybér uvnitf, pak ho pretahnéte.

Toto je jediny zptisob, jak vybrat a pfesunout maskovany objekt samostatné, aniz by se pfesunuly jiné maskované
objekty.

Zména vzhledu masky
Zménou tvaru a barvy masky muzete ménit viditelnost maskovanych objekta.

Tvar bitmapové masky zménite tim, Ze na ni kreslite pomoci bitmapovych nastroju. Tvar vektorové masky zménite
tak, Ze presunete body objektu masky.

Pokud je maska aplikovdna pomoci jejiho vzhledu ve stupnich $edi, muzete ménit jeji barvy a ovlivnit tak
neprithlednost maskovanych objektti lezicich pod ni. Pouziti barev stfednich ténti na masce s Sedymi tény dava
maskovanym objektim priisvitny vzhled. Chcete-li zobrazit maskované objekty, pouzijte svétlejsich barev

a pouzijte tmavsich barev, chcete-li skryt maskované objekty a zobrazit pozadi.

Masku muiZzete zménit také tim, Ze k ni pridate objekty masky nebo pouzijete transformac¢ni nastroje.

Chcete li zménit tvar vybrané masky, provedte jeden z nasledujicich ukont:
+ Na bitmapové masce miiZete kreslit kterymkoli bitmapovym kreslicim nastrojem.
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+ Body vektorové masky presunujte pomoci ndstroje pro vybér uvnitf.

Chcete li zménit barvu vybrané masky, provedte jeden z nasledujicich ukoni:
+ Chcete-li vytvotit bitmapové masky ve stupnich $edi, na masku kreslete bitmapovymi nastroji v barevnych
hodnotach stupné $edi.

+ Chcete-li vytvorit vektorové masky ve stupnich $edi, zménte barvu objektu masky.

Pozndmka: PouZijte svétlejsi barvy, chcete-li zobrazit maskované objekty a pouZijte tmavsi barvy, chcete-li maskované
objekty skryt.

Jak zménit masku pfidanim dalsich objekti masky:
1 Vyberte Upravy > Vyjmout, abyste vyjmuli vybrany objekt nebo objekty, které chcete ptidat.

2 Vyberete miniaturu maskovaného objektu v panelu Vrstvy.
3 Vyberte Upravy > Vlozit jako maska.
4 Vyberte Ptidat, kdyz budete dotdzdni, jestli chcete nahradit existujici masku nebo k ni néco pridat.

Objekt nebo objekty jsou ptidany k masce.

Jak zménit masku s pouzitim transformacnich nastroji:
1 Pomoci néstroje ukazatel vyberte masku na platné.

2 Abyste aplikovali transformaci na masku, pouzijte transformacni nastroje nebo piikaz z podnabidky Zménit >
Transformovat. Dalsi informace o pouzivani transformaé¢nich nastroju viz,, Transformace a deformace vybranych
objekttl a vybéra“ na strané 55.

Transformace je aplikovana na masku a jeji maskované objekty.

Pozndmka: Pouze na maskovany objekt miiZete aplikovat transformaci tim, Ze nejdrive odpojite masku od objektii
masky v panelu Vrstvy a poté provedete transformaci.

Zména zpusobu, jakym jsou masky aplikovany

K tomu, abyste se ujistili, Ze upravujete masku a identifikovali typ masky, se kterou pracujete, miiZete pouzit
inspektor Vlastnosti. Kdyz je maska vybrana, inspektor Vlastnosti vim umozni zménit zpisob, jakym je maska
pouzita. Chcete-li vidét vechny vlastnosti, kdyz je inspektor Vlastnosti minimalizovany, klepnéte na rozbalovaci
$ipku.

Vektorové masky se standardné aplikuji s pouzitim obrysu jejich cesty. Obrys cesty nebo text se pouzije jako maska.
Kromé toho miizete volitelné zobrazit vypln a tah masky. To déva stejné vysledky, jako kdyZ pro vytvareni masek
pouzivate piikaz Vlozit dovnitt. Dalsi informace viz ,, Vytvofeni masky z existujiciho objektu® na strané 170.

Aplikovini vektorové masky s pouzitim obrysu jeji cesty se zapnutou volbou Zobrazit vyplit a tah
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Aplikovanim bitmapové masky pouzivajici jeji alfa kanal mtizete vytvorit masku, ktera vypada podobné jako
vektorova maska pouzivajici jeji obrys cesty. Kdyz aplikujete masku s pouzitim jejiho alfa kanalu, prihlednost
objektu masky ovliviiuje viditelnost maskovaného objektu.

Aplikovdni bitmapové masky s pouzitim jejiho alfa kandlu

Vektorové i bitmapové masky je mozné aplikovat s pouzitim jejich vzhledu ve stupnich $edi. Pfi aplikovani
bitmapovych masek se standardné pouziva jejich vzhled ve stupnich Sedi. Pokud je aplikovana maska pouZivajici
vzhled ve stupnich $edi, svétlost jejich obrazovych bodi uréuje, kolik je z maskovaného objektu zobrazeno. Svétlé
obrazové body zobrazuji maskovany objekt. Tmavsi obrazové body v masce vyseknou obraz a zobrazi pozadi.
Aplikovani masek, pouzivajicich vzhled ve stupnich $edi, vytvari zajimavé efekty, pokud objekt masky obsahuje
vypli vzorkem nebo vypli prechodem.

Aplikovini vektorové masky s vyplni vzorkem s pouzitim vzhledu ve stupnich Sedi

Miizete také prevést vektorové masky na bitmapové masky. Ale bitmapové masky nelze prevést na vektorové masky.

Vice informaci o vektorovych a bitmapovych maskach viz ,,O maskach na strané 168.

Jak aplikovat obrys vektorové cesty jako masku:
% Kdyz je vektorova maska vybrand, v inspektoru Vlastnosti vyberte Obrys cesty.

Jak zobrazit vypln a tah masky:
% Kdyz je vybrand vektorova maska, aplikovana s pouzitim obrysu cesty, vyberte Zobrazit vyplii a tah v inspektoru
Vlastnosti.

Jak aplikovat bitmapovou masku pouzivajici jeji alfa kanal:
% Kdy?z je bitmapova maska vybrana, zvolte v inspektoru Vlastnosti alfa kandl.

Jak aplikovat vektorovou nebo bitmapovou masku pouzivajici jeji vzhled ve stupnich Sedi:
% Kdyz je maska vybrana, vyberte v inspektoru Vlastnosti Vzhled ve stupnich Sedi.
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Jak prevést vektorovou masku na bitmapovou masku:
1 Vyberete miniaturu objektu masky v panelu Vrstvy.

2 Vyberte Zménit > Sloucit vybér.

Piidavani objektd k maskovanému vybéru
K existujicimu maskovaném vybéru muzete pridat dalsi objekty.

Jak ptridat objekty k maskovanému vybéru:
1 Vyberte Upravy > Vyjmout, abyste vyjmuli vybrany objekt nebo objekty, které chcete ptidat.

2 Vyberete miniaturu maskovaného objektu v panelu Vrstvy.
3 Vyberte Upravy > Vlozit dovnit.
Objekt nebo objekty jsou pridany k maskovanym objektim.

Pozndmka: Pouzijete-li na existujici masku prikaz VloZit dovnitf, jeji tah a vypli se nebude zobrazovat do té doby,
pokud nebyla pivodni maska aplikovdna s pouzitim jejiho tahu a vyplné.

Nahrazeni, vypnuti a odstranéni masek
Masku miiZete nahradit novym objektem masky. Masku mtiZete také vypnout nebo odstranit. Vypnutim masku
docasné skryjete. Odstranénim je maska odstranéna trvale.

Jak nahradit masku:
1 Vyberte Upravy > Vyjmout, abyste vyjmuli vybrany objekt nebo objekty, které chcete pouzit jako masku.

2 Vyberte miniaturu maskovaného objektu v panelu Vrstvy a zvolte Upravy > Vlozit jako masku.
3 Vyberte Nahradit, kdyz budete dotdzani, zda chcete nahradit existujici masku nebo k ni néco pridat.

Existujici objekt masky je nahrazen novym.

Chcete-li vypnout nebo zapnout vybranou masku, provedte jeden z nasledujicich ukonii:
+ V nabidce Volby panelu Vrstvy vyberte Vypnout masku nebo Zapnout masku.

+ Vyberte Zménit > Maska > Vypnout masku nebo Zménit > Maska > Zapnout masku.

Kdyz je maska vypnuta, objevi se na jeji miniatufe ¢ervené X. Klepnutim na X masku zapneme.

Jak odstranit vybranou masku:
1 Chcete-li odstranit masku, provedte jeden z ndsledujicich tkon:

+ V nabidce Volby panelu Vrstvy vyberte Odstranit masku.
« Vyberte Zménit > Maska > Odstranit masku.
« Pfetdhnéte miniaturu masky na ikonu popelnice v panelu Vrstvy.

2 Predtim, nez odstranite masku, zvolte, zda chcete aplikovat nebo vypustit efekty masky na maskovanych
objektech:

Aplikovat Zmény, které jste na objektu provedli, ziistanou zachovany, ale maska neni nadéle upravitelnd. Pokud je
objekt, ktery je maskovan, vektorovy objekt, maska a vektorovy objekt se ptevedou na jeden bitmapovy obraz.

Vypustit odstrani zmény, které jste provedli a obnovi objekt do jeho puvodni formy.

Zrusit zastavi operaci odstranovani a ponechd masku nedotéenou.
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Prolnuti a prihlednost

Skladdni je proces zmény prithlednosti nebo barevné interakce dvou nebo vice prekryvajicich se objekti. Ve
Fireworks rezimy prolnuti dovoluji vytvaret sloZzené obrazy. Rezimy prolnuti také pridavaji dal$i rozmér do
moznosti nastaveni kryti objekti a obrazi.

O rezimech prolnuti

Kdy?z zvolite rezim prolnuti, Fireworks ho aplikuje na vybrané objekty v jejich ptivodni podobé. Objekty v jednom
dokumentu nebo na jedné vrstvé mohou mit rezimy prolnuti, které se li$i od rezimt prolnuti jinych objektii v tomto
dokumentu nebo na této vrstvé.

Kdyz jsou objekty s riznymi rezimy prolnuti seskupeny, rezim prolnuti skupiny mé piednost pted jednotlivymi
rezimy prolnuti. Rozdéleni skupiny objektt obnovi rezimy prolnuti jednotlivych objektu.

Pozndmka: ReZimy prolnuti vrstvy nebudou mit vliv v dokumentech symbolii.

Rezim prolnuti obsahuje tyto prvky:

Michana barva je barva, na kterou je rezim prolnuti aplikovan.

Kryti je stupen prihlednosti, se kterym je rezim prolnuti aplikovan.

Zakladni barva je barva obrazovych bodii pod michanou barvou.

Vysledna barva je vysledek ptisobeni reZimu prolnuti na zdkladni barvu.

Zde jsou nékteré rezimy prolnuti ve Fireworks:

Normalni neaplikuje Zadny rezim prolnuti.

Rozpustit vytvoii efekt prolnuti ndhodnym vybérem barvy mezi sou¢asnou vrstvou a vrstvou pozadi.
Nasobit nasobi zdkladni barvu michanou barvou, coz ma za nasledek tmavsi barvy.
Zavoj nasobi inverzi michané barvy zékladni barvou, coz ma za nasledek efekt blednuti.

Ztmavit vybere tmavsi z michané barvy a zdkladni barvy a pouZije ji jako vyslednou barvu. Tim se nahradi pouze
obrazové body, které jsou svétlej$i nez michand barva.

Linearné ztmavit zkouma kandly soucasné vrstvy a vrstvy pozadi a ztmavi barvu pozadi s ohledem na michanou
barvu tak, Ze sniZi jeji jas. Celkovy efekt je ztmaveni obrazu. Neutralni barva je bild, takze prolnuti Linearné ztmavit
s bilou barvou nema zadny efekt.

Zesvétlit vybere svétlej$i z michané barvy a zdkladni barvy a pouzije ji jako vyslednou barvu. Tim se nahradi pouze
ty obrazové body, které jsou tmavsi nez michana barva.

Linearné zesvétlit zkouma kanaly soucasné vrstvy a vrstvy pozadi a zesvétli barvu pozadi s ohledem na michanou
barvu tak, ze zvysi jeji jas. Celkovy efekt je zesvétleni obrazu. Neutrdlni barva je ¢ernd, takZe prolnuti Linedrné
zesvétlit s cernou barvou nema zadny efekt.

Jasné svétlo rezim prolnuti zvysujici kontrast, ktery kombinuje efekty rezZimt Ztmavit barvy a Zesvétlit barvy.
Pokud michand barva je tmavsi nez stredné $eda, Jasné svétlo ztmavi obraz zvy$enim kontrastu. Opac¢né, obraz je
zesvétlen snizenim kontrastu.

Linearni svétlo se lisi od funkce Jasné svétlo v tom, ze Linedrni svétlo je kombinaci rezimt Linedrné ztmavit
a Linedrné zesvétlit a misto kontrastu nastavuje jas. Pokud michana barva vrstvy je tmavsi nez stfedné $edd, Linedrni
svétlo ztmavi obraz tim, Ze sniZi jas. Pokud michand barva vrstvy je svétleji nez stfedni $edd, vysledkem je jasnéjsi

obraz v diisledku zvyseni jasu.
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Bodové svétlo nahrazuje barvu v zdvislosti na michané barvé. Pokud je michand barva svétlejsi nez 50 % $eda,
obrazové body tmavsi nez michana barva se nahradi a obrazové body svétlejsi nez michand barva se nezméni. Pokud
je michand barva tmavsi nez 50 % $eda, obrazové body svétlejsi nez michand barva se nahradi a obrazové body
tmavs$i nez michand barva se nezméni.

Tvrdé michani snizuje pocet barev v obraze na pouze osm ¢istych barev.

Rozdil odecte michanou barvu od zédkladni barvy nebo zédkladni barvu od michané barvy. Barva s mensim jasem je
odectena od barvy s vét$im jasem.

Odstin kombinuje hodnotu odstinu michané barvy se svétlosti a sytosti zakladni barvy, ¢imz se vytvori vysledna
barva.

Sytost kombinuje sytost michané barvy se svétlosti a sytosti zakladni barvy, ¢imz se vytvofi vysledna barva.

Barva kombinuje odstin a sytost michané barvy se svétlosti zakladni barvy, ¢imZ se vytvoii vysledna barva, ktera
zachovd urovné $edé pro vybarveni monochromatickych obrazi a ténovéni pro barevné obrazy.

Svétlost kombinuje svétlost michané barvy s odstinem a sytosti zakladni barvy.
Invertovat invertuje zakladni barvu.

Odstin pridd Sedou k zakladni barvé.

Vymazat odstrani v§echny obrazové body zékladni barvy, v¢etné téch v obraze pozadi.

Obecné informace o rezimech prolnuti a zejména o rezimech prolnuti Photoshopu najdete na nasledujici webové
strance: www.pegtop.net/delphi/articles/blendmodes/.

Priklady rezimt prolnuti
Zde jsou priklady nékterych rezimt prolnuti ve Fireworks. Dal$i ptiklady najdete na webové strance:
www.pegtop.net/delphi/articles/blendmodes/.

Plvodni obraz Normalni Nasobit

Z&avoj Ztmavit Zesvétlit
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Odstin Sytost

Barva Svétlost Invertovat

Odstin Vymazat

Nastaveni kryti a aplikovani prolnuti

Chcete-li nastavit kryti vybranych objektu a aplikovat rezimy prolnuti, miiZete pouzit inspektor Vlastnosti nebo
panel Vrstvy. Nastaveni Kryti na hodnotu 100 u¢ini objekt zcela neprtihledny. Nastaveni na hodnotu 0 (nula) u¢ini
objekt zcela pruhledny.

Rezim prolnuti a kryti muzete nastavit také pred tim, nez za¢nete kreslit objekt.

Jak nastavit rezim prolnuti a kryti pired tim, nez za¢nete kreslit objekt:
% Vyberte pozadovany nastroj z panelu ndstroji a nastavte volby prolnuti a kryti v inspektoru Vlastnosti predtim,
nez za¢nete kreslit objekt.

Pozndmka: Volby prolnuti a kryti nejsou dostupné pro vSechny ndstroje.

Jak nastavit rezim prolnuti a Groven kryti pro existujici objekty:
1 Pti dvou vzdjemné se prekryvajicich objektech vyberte horni objekt.

2 Vyberte volbu prolnuti z rozbalovaci nabidky ReZzim prolnuti v inspektoru Vlastnosti nebo v panelu Vrstvy.

3 Zvolte nastaveni z rozbalovaciho jezdce Kryti nebo napiste hodnotu do textového pole.

Jak nastavit vychozi rezim prolnuti a uroven kryti, které maji byt pouzity na objekty pfi jejich kresleni:
1 Zvolte Vybrat > Odznacit, abyste se vyhnuli nechténému aplikovani rezimu prolnuti a kryti.
2 Poté, co jste vybrali vektorovy nebo bitmapovy nastroj pro kresleni, vyberte v inspektoru Vlastnosti rezim

prolnuti a droven kryti.

Rezim prolnuti a uroven kryti, které jste vybrali, se pouziji jako vychozi pro kazdy objekt, ktery budete nasledné
kreslit timto nastrojem.
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O zivém filtru Vypln barvou

Fireworks nabizi také zivé filtry, které umoziiuji nastavit barvu objektu tim, Ze zménite kryti objektu a rezim
prolnuti. Tento Zivy filtr, nazyvany Vypln barvou, dava stejny efekt, jako prekryti objektu jinym, ktery ma odlisné
kryti a rezim prolnuti. Vice podrobnosti o pouziti zivého filtru Vypln barvou viz ,,Pouzivani zivych filtrd“ na
strané 151.



Kapitola 10: Pouzivani styl, symbolii
a URL

Fireworks poskytuje tfi panely, ve kterych muzete ukladat a opakované pouzivat styly, symboly a URL. Styly jsou
uloZeny v panelu Styly, symboly pro sou¢asny dokument jsou ulozeny v panelu Knihovna a URL jsou uloZeny
v panelu URL. Standardné jsou v§echny tfi panely zatazeny do skupiny panelit Datové zdroje.

Panel Styly obsahuje soubor pieddefinovanych stylti Fireworks, ze kterych mtizete vybrat. Navic, pokud jste
vytvorili kombinaci tahd, vyplni, filtrd a atributii textu a chcete je opakované pouzivat, miiZete tyto atributy ulozZit
jako styl. Misto toho, abyste atributy znovu vytvareli, mizZete je jednoduse uloZit v panelu Styly a pak pouzit tuto
kombinaci atributti na dalsi objekty.

Ve Fireworks jsou tfi typy symbolti: grafika, animace a tla¢itko. Kazdy md jedine¢né charakteristiky pro své
specifické pouziti. Pomoci panelu Knihovna miiZzete vytvéfet nové symboly, mizete symboly duplikovat,
importovat a upravovat. Pro informace o specifickych funkcich zabudovanych do symbolt animace a tla¢itko viz
»Vytvareni animaci® na strané 244 a ,, Vytvéreni tla¢itek a rozbalovacich nabidek® na strané 225.

URL, neboli Uniform Resource Locator, je adresa ur¢ité stranky nebo souboru na internetu. Pouzivate-li opakované
stejné URL, muZete je piidat do panelu URL. Vage URL miiZete uspotddat a seskupit do URL knihoven.

Tato kapitola obsahuje nasledujici témata:

« ,Pouzivani styld“ na strané 187
« ,Pouzivani symboli“ na strané 190

« ,Prace s URL" na strané 200

Pouzivani styla

Sadu preddefinovanych atributt vyplné, tahu a textu miZete ulozit a opakované pouzivat pomoci vytvoreni stylu.
Kdy?z aplikujete styl na objekt, tento objekt piebere charakteristiky tohoto stylu.

Fireworks obsahuje mnoho preddefinovanych styli. Styly mtiZete priddvat, ménit a odstrafiovat. Na disku DVD
Fireworks a na webu Adobe je mnoho preddefinovanych styld, které mtizete do Fireworks importovat. Styly miizete
také exportovat a sdilet je s ostatnimi uZivateli Fireworks nebo importovat styly z jinych dokumentt Fireworks.

Pozndmka: Styly nemiiZete pouZit na bitmapové objekty.

Aplikovani stylu
Pro vytvéreni, ukldddni a aplikaci styltl na objekty a text muZzete pouzit panel Styly.
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Panel Styly

Kdyz aplikujete styl na objekt, miiZete tento styl pozdéji aktualizovat, aniZ byste ovliviiovali pivodni objekt.
Fireworks nevede zdznam o tom, ktery styl jste na objekt aplikovali. Pokud vlastni styl odstranite, nemuzete ho
obnovit; ale kazdy objekt, ktery tento styl pouziva, si zachovd své atributy. Pokud odstranite styl dodany ve
Fireworks, muZete ho obnovit, stejné jako ostatni odstranéné styly, pomoci ptikazu Obnovit styly v nabidce Volby
panelu Styly. Ale obnoveni stylt odstrani vase vlastni styly.

Jak aplikovat styl na vybrany objekt nebo text:

1

Chcete-li otevtit panel Styly, vyberte Okna > Styly.

2 Klepnéte na styl v panelu Styly.

Vytvareni a odstranovani styla
Miizete vytvoftit styl zaloZeny na atributech vybraného objektu. Styl se zobrazi v panelu Styly.

Styly mtizete z panelu Styly také odstranit.

Ve stylu mohou byt uloZeny nésledujici atributy:

Typ a barva vyplné véetné vzorki, textur a vektorovych atributii pfechodu, jako jsou thel, poloha a kryti
Barva a typ tahu
Filtry

Atributy textu, jakymi jsou pismo, velikost bodu, styl (tu¢né, kurziva nebo podtrzeno), zarovndni, vyhlazeni,
automatické vyrovnani part, vodorovné méftitko, vyrovnani para v rozsahu a proklad

Jak vytvofit novy styl:

1

Vytvoite nebo vyberte vektorovy objekt nebo text s tahem, vyplni, filtrem a atributy textu jaké chcete.

2 Klepnéte na tlacitko Novy styl dole v panelu Styly.

3 V dialogovém okné Novy styl vyberte atributy, které chcete, aby se staly ¢asti stylu.

Pozndmka: Chcete-li uloZit dalsi atributy textu, které nejsou na seznamu, jako jsou zarovndni, vyhlazent,
automatické vyrovndni pdrii, vodorovné métitko, vyrovndni pdrii v rozsahu a proklad, vyberte volbu Dalsi text.
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4 Pokud chcete, styl pojmenujte a klepnéte na OK.

V panelu Styly se objevi ikona zobrazujici dany styl.

Jak odvodit novy styl od existujiciho stylu:
1 Aplikujte existujici styl na vybrany objekt.
2 Upravte atributy tohoto objektu.

3 Ulozte atributy tak, Ze vytvorite novy styl, jak bylo popsano v pfedchozim postupu.

Jak styl odstranit:
1 Vyberte styl z panelu Styly.

Chcete-li vybrat vice styld, klepnéte se stisknutym tla¢itkem Shift; Chcete-li vybrat nékolik nesouvisejicich styla,
klepnéte se stisknutou kldvesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh).

2 Klepnéte na tla¢itko Odstranit styl v panelu Styly.

Upravy stylG
Chcete-li zménit atributy, které styl obsahuje, muzete styl upravit z panelu Styly.

Jak upravit styl:
1 Chcete-li odznacit jakykoli objekt na platné, zvolte Vybrat > Odznacit.

2 Poklepejte na styl v panelu Styly.

3 V dialogovém okné Upravit styl vyberte nebo odstrante prvky atributti, které chcete aplikovat. Dialogové okno
Upravit styl obsahuje tytéz volby jako dialogové okno Novy styl. Dalsi podrobnosti o vybéru atributt pro zahrnuti
do stylu viz ,,Vytvareni a odstrafiovani styld“ na strané 188.

4 Chcete-li aplikovat zmény na dany styl, klepnéte na OK.

Export a import styl
Mozna budete chtit sdilet styly s ostatnimi uZivateli Fireworks, abyste usetfili ¢as a udrzeli soulad. Muzete sdilet
styly tim, Ze je exportujete pro pouziti na jinych pocitacich.

Jak exportovat styly:
1 Vyberte styl z panelu Styly.

Chcete-li vybrat vice stylt, klepnéte se stisknutym tla¢itkem Shift; Chcete-li vybrat nékolik nesouvisejicich styld,
klepnéte se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh).

2 Z nabidky Volby panelu Styly vyberte Exportovat styly.
3 Zadejte nazev a umisténi dokumentu, ktery bude obsahovat ulozené styly.

4 Klepnéte na UloZit.

Jak importovat styly:
1 Vyberte Import styli z nabidky Volby panelu Styly.

2 Vyberte dokument stylt, které chcete importovat.

Importuji se véechny styly z dokumentu stylti a umisti se hned za vybrany styl v panelu Styly.



ADOBE FIREWORKS CS3 |{190
Pfirucka uzivatele

Pozivani vychozich styl
Chcete-li odstranit véechny vlastni styly z panelu Styly a obnovit néktery z odstranénych vychozich styld, muzete
obnovit panel Styly do jeho vychoziho stavu. Mtzete také zménit velikost ikon zobrazenych v panelu Styly.

Jak obnovit panel Styly na vychozi styly:
% Vyberte Obnovit styly z nabidky Volby panelu Styly.

Pozndmka: Obnoveni stylii na vychozi odstrariuje vSechny vilastni styly, které jste uloZili.

Jak zménit velikost ikon pro nahled stylt:
% Chcete-li pfepnout mezi malym a velkym rozmérem nahledu, vyberte Velké ikony z nabidky Volby panelu Styly.

Aplikovani atributt bez vytvofeni stylu

V panelu Styly muzZete kopirovat atributy z jednoho objektu a aplikovat je na jiné objekty, aniz byste vytvareli novy
styl. Tuto metodu muZete pouzit, kdyZ chcete aplikovat atributy na néjaky objekt a nepfedpoklddate opakované
poutziti téchto atributt na jiné objekty. Atributy, které mohou byt kopirovany a aplikovany jsou vyplné, tahy, filtry
a atributy textu.

Jak kopirovat atributy z jednoho objektu a aplikovat je na jiny objekt:
1 Vyberte objekt, jehoz atributy chcete kopirovat.

2 Vyberte Upravy > Kopirovat.

3 Odznacte piivodni objekt a pak vyberte objekt nebo objekty, na které chcete aplikovat nové atributy.
4 Vyberte Upravy > Vlozit atributy.

Vybrané objekty ziskaji stejné atributy jako ptivodni objekt.

Pouzivani symbolii

Ve Fireworks jsou tfi typy symbolt: grafika, animace a tla¢itko. Kazdy ma jedine¢né charakteristiky pro své
specifické pouziti. Instance zastupuji Fireworks symbol. KdyZ je objekt symbol (origindl) upraven, instance (kopie)
se automaticky zméni podle zmén symbolu.

Symboly jsou uzite¢né, kdykoli chcete opakované pouzit graficky prvek. Instance miiZete umistit do nékolika
dokumentti programu Fireworks a zachovat jejich spojeni se symbolem. Symboly jsou uZite¢né pro vytvareni
tla¢itek a animovanych objektt ve vice snimcich. Vice informaci o dodate¢nych funkcich zabudovanych do funkei
animace a tlacitko viz ,,Vytvareni symbold animace® na strané 245 a ,,Vytvareni symbolu tlacitek® na strané 225.

Vytvareni symbolu

Symboly maiZete vytvatret pomoci podnabidky Upravy > Vlozit. Symbol miizete vytvoftit z kteréhokoli objektu,
textového bloku nebo skupiny a pak uspofadat symboly v zdlozce Knihovna v panelu Datové zdroje. Chcete-li
umistit instance do dokumentu, jednoduse je pretédhnéte ze zdlozky Knihovna na platno. Instance symbolu je po
vytvoreni v sou¢asném dokumentu umisténa v zélozce Knihovna v panelu Datové zdroje a odtud miize byt

i upravovana.

Jak vytvofit novy symbol z vybraného objektu:
1 Vyberte objekt a vyberte Zménit > Symbol > Pfevést na symbol.
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2 Napiste ndzev symbolu do textového pole Nézev v dialogovém okné Prevést na symbol.
3 Zvolte typ symbolu: Grafika, Animace a Tlacitko.

4 Pokud chcete pro zménu méritka symbolu pouzit voditka pro zménu métitka s 9 fezy , zaskrtnéte pole Zapnout
voditka pro zménu métitka s 9 fezy. Vice informaci o funkci zmény métitka s 9 fezy viz ,,Pouzivani zmény méritka
s 9 fezy“ na strané 192.

5 Chcete-li pridat symbol do panelu Spole¢nd knihovna, aby bylo mozno ho pouzit ve vice dokumentech, vyberte
zagkrtévaci pole Ulozit do spole¢né knihovny.

6 Klepnutim na OK symbol uloZte.

Symbol se objevi v zdloZce Knihovna v panelu Datové zdroje a také v panelu Spole¢na knihovna, pokud byla tato
volba vybrana. Vybrany objekt se stane instanci symbolu a inspektor Vlastnosti zobrazi volby symbolu.

Jak vytvofit symbol od zacatku:
1 Provedte jeden z nasledujicich ukoni:

+ Vyberte Upravy > Vlozit > Novy symbol.

Z nabidky Volby panelu Knihovna vyberte Novy symbol.
2 Zvolte typ symbolu: Grafika, Animace a Tlacitko.

3 Pokud chcete pro zménu métitka symbolu pouzit voditka pro zménu méfitka s 9 fezy , zaskrtnéte pole Zapnout
voditka pro zménu méfitka s 9 fezy. Pak klepnéte na OK.

V zévislosti na zvoleném typu symbolu se otevie bud editor symbolii nebo editor tladitek.
4 Vytvofite symbol pomoci nastrojii z panelu ndstrojt a pak zavrete editor.

Vice informaci viz ,,Vytvafeni symbolu tla¢itek na strané 225, ,,Jak zaménit symbol:“ na strané 192 a ,, Vytvafeni
symbolt animace® na strané 245.

Umisténi instanci

Instance symbolu muiZzete umistit do dokumentu.

Jak umistit instanci:

% Pretdhnéte symbol z panelu Knihovna do sou¢asného dokumentu.

instance symbolu na plitné

Upravy symbolii
Symbol miiZete upravovat v editoru symboli, ktery automaticky aktualizuje v§echny pfipojené instance, kdyz
dokoncite upravy.

Pozndmka: Pri vétsiné typii uiprav ovliviiuje zména instance symbol a viechny ostatni instance. Existuji ale vyjimky.
Dalsi informace viz ,Upravy instanci“ na strané 197.
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Jak upravit symbol a vSechny jeho instance:
1 Jednim z nésledujicich dkont otevrete Editor symbolu:

Poklepejte na instance.

Vyberte instance a vyberte Zménit > Symbol > Upravit symbol.

Vyberte symbol z nabidky Volby panelu Knihovna a vyberte Upravit symbol.
2 Provedte zmény symbolu a zaviete okno.

V symbolu a ve viech instancich se projevi zmény.

Pozndmka: Abyste zajistili, Ze symbol nebude deformovany pti zméné velikosti, pouZijte voditka pro zménu mé¥itka
s 9 fezy. Dalsi informace viz ,,Pouzivini zmény méfitka s 9 fezy“ na strané 192.

Jak symbol pfejmenovat:
1 Poklepejte na nazev symbolu v panelu Knihovna.

2 Zménte nazev v dialogovém okné Vlastnosti symbolu a klepnéte na OK.

Jak duplikovat symbol:
1 Vyberte symbol v panelu Knihovna.

2 Z nabidky Volby panelu Knihovna vyberte Duplikovat.

Jak zménit typ symbolu:
1 Poklepejte na nazev symbolu v panelu Knihovna.

2 Vyberte jinou volbu Typ symbolu.

Jak vybrat vSechny nepouzité symboly v panelu Knihovna:
% Z nabidky Volby panelu Knihovna vyberte Vybrat nepouzité polozky.

Jak odstranit symbol:
1 Vyberte symbol v panelu Knihovna.

2 Vyberte Odstranit z nabidky Volby panelu Knihovna.

3 Klepnéte na Odstranit. Symbol a v8echny jeho instance jsou odstranény

Jak zaménit symbol:

1 Vyberte symbol, ktery byl jiz umistén na platné.

2 Klepnéte pravym tlacitkem a vyberte Zaménit Symbol.

3 V dialogovém okné Zaménit symbol vyberte jinou existujici instanci symbolu.

4 Klepnéte na OK.

Pouzivani zmény méritka s 9 fezy

Funkce zména méfitka s 9 fezy, zavedena ve Fireworks CS3, vam umoziiuje zménit métitko vektorovych

a bitmapovych symbolt nahoru nebo doli, aniz by doslo k deformovani jejich geometrie. Je mozné ménit métitko
symbolu pouzitim 3 nebo 9 oblasti, v zavislosti na tvaru symbolu.
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Y7

Nasledujici ilustrace ukazuje jak se méni métitko obrazli pouzitim zmény métitka s 9 fezy.

No Scale

I_‘ Horizontal Scale

Vertical Scale

[j Horizontal and Vertical Scale

Voditka pro zménu méfitka s 9 fezy v Editoru symbolu a Editoru tlacitek jsou standardné pro véechny symboly
zapnuta.

Jak zménit méritko symbolu pouzitim zmény méftitka s 9 fezy:

1 Poklepanim na symbol nebo na tla¢itko oteviete Editor symbolii nebo Editor tla¢itek.

2 Voditka pro zménu métitka s 9 fezy upravujte nasledujicim zptisobem:

a Zapnéte nebo vypnéte voditka vybérem nebo odznacenim Zapnout v zaskrtavacim poli voditka pro zménu
méfitka s 9 fezy.

b Presunte voditka a umistéte je na piislu§né tla¢itko nebo na ptislu$ny symbol. Zajistéte, aby ty ¢asti symbolu,
které nechcete, aby byly deformovany pfi zméné métitka (naptiklad rohy), byly vné voditek, jak je zndzornéno
zlutymi oblastmi v horni grafice.

@

Na tomto tlacitku jsou voditka pro zménu méritka s 9 fezy umisténa tak, Ze pii zméné velikosti tlacitka nebudou rohy deformoviny.
¢ (Volitelné) Zamknéte voditka zagkrtnutim pole Zamknout voditka pro zménu méfitka s 9 fezy; zabranite tim
jejich nechténému piemisténi.

3 Kdyz jste dokon¢ili umisténi voditek pro zménu métitka s 9 fezy, klepnéte na Hotovo v editoru symbolu nebo
editoru tlacitek.

4 Znovu upravte velikost symbolu podle potteby pouzitim néstroje pro zménu métitka.

Velikost tlacitka se zméni bez deformace tvaru rohii.
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Vytvareni a pouzivani bohatych grafickych symboli

Bohaté symboly jsou typem grafickych symbolt, jejichZ velikost je moZné inteligentné ménit a mohou dostévat
specifické atributy pouzitim souboru JavaScript (JSF). Tyto atributy mohou byt ovladdny pomoci panelu Vlastnosti
symbolu (Okna > Vlastnosti symbolu).

Bohaté symboly mohou byt pouzity pro vytvoreni uzivatelského rozhrani nebo navrhu webového mista pouhym
pretazenim symbolt na dokument a Gpravou parametril s nimi spojenych pomoci panelu Vlastnosti symbolu.

Jak zobrazit nebo pouzit bohaty symbol:
1 Chcete-li oteviit panel Spole¢nd knihovna, vyberte Spole¢nd knihovna z nabidky Okna.

2 Chcete-li pouzit symbol, pretdhnéte symbol z panelu Spole¢na knihovna na platno Fireworks.

Ve Fireworks CS3 je za¢lenéna knihovna pfedem navrzenych bohatych symbola. Tyto symboly Ize snadno
ptizpusobit, aby vzhledem i dojmem splitovaly pozadavky urc¢itého webového mista nebo uzivatelského rozhrani.

Jako v ptipadé vSech symbold, instanci typu bohaty symbol lze upravovat s pouzitim inspektoru Vlastnosti, coz
nema vliv na ostatni instance daného symbolu. Vlastnosti symbolu miiZete také ménit pomoci panelu Vlastnosti
symbolu.

Chcete-li upravovat samotny symbol, poklepejte na instanci symbolu a upravte symbol v Editoru symbolu. Tyto
upravy ovliviiuji souc¢asny symbol a viechny dalsi instance daného symbolu.

Pozndmka: Pri vétsiné typii uiprav ovliviiuje zména instance symbol a viechny ostatni instance. Existuji ale vyjimky.
Dalsi informace viz ,Upravy instanci“ na strané 197.

Jak vytvofit bohaty graficky symbol:
1 Vytvorte objekt s atributy, u kterych miize byt potteba je ptizpusobit.

Tento symbol miiZe mit barvu odrdzky a cislo odrazky jako volby, které mohou byt ptizpiisobeny.

2 Kdyz vytvarite objekt, pfizptisobte nazvy prvkd, které maji byt upravitelné tim, Ze napisete jejich nazev do panelu
Vrstvy. Naptiklad upravitelné textové pole mtize byt pojmenované ,,jmenovka”. Tento ndzev se pouzije v souboru
JavaScriptu.

Pozndmka: Kdyz pojmenovdvite funkce, nevkldadejte do nazvu zidné mezery. Zpiisobilo by to v JavaScript chybu.
Takze, naptiklad, ,ciselnd jmenovka“ nemiiZe byt pouzito jako ndzev, ale ,,¢iselnd_jmenovka“ ano.

3 Vyberte objekty a zvolte Zménit > Symbol > Prevést na symbol.
4 Napiste nazev symbolu do textového pole Nazev v dialogovém okné Pievést na symbol.
5 V jako typ symbolu vyberte Grafika a vyberte Ulozit do spole¢né knihovny. Pak klepnéte na OK.

Program vés vyzve k uréeni mista, kam uloZit va§ novy symbol. Program standardné vytvéfi slozku ,,Vlastni
symboly®. Sem muzete uloZit va§ novy symbol nebo muZete vytvofit jinou slozku na stejné trovni jako je slozka
Vlastni symboly.

Pozndmbka: Bohaté symboly musi byt uloZeny ve sloZce uvnitt slozky Spolecnd knihovna.
Poté, co byl uloZen, je symbol odstranén z platna a objevi se ve Spole¢né knihovné.

6 Otevrete panel Vytvorit skript symbolu tim, Ze z nabidky Ptikazy vyberete Vytvotit skript symbolu.
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7 Klepnéte na tlacitko Prochazet v pravém hornim rohu a vyhledejte PNG soubor symbolu. Ten je standardné
ulozZen ve slozce <uzivatelskd nastaveni>\Application Data\Adobe\Fireworks 9\Spole¢na knihovna\Vlastni
symboly (Windows), nebo <jméno uzivatele>/Podpora aplikaci/Adobe/Fireworks 9/Spole¢nd knihovna/Vlastni
symboly (Macintosh).

8 Chcete-li ptidat nazev prvku, klepnéte na tlacitko plus.

9 Klepnéte na nazev prvku, ktery chcete prizptisobit. Chcete-li prizptisobit textové pole s nazvem ,,jmenovka®,
napiste ,jmenovka“ do pole Nézev elementu

10 V poli Atribut vyberte nazev atributu, ktery chcete pfizptisobit. Chcete-li napriklad prizptusobit text ve
jmenovce, vyberte atribut textChars, nebo chcete-li ptizpisobit barvu vyplné v objektu, vyberte atribut fillColor.

Pozndmka: Dalsi informace o téchto volbdch atributii viz Rozsiteni Fireworks.

11 Do pole Nazev vlastnosti napiste nazev ptizpiisobované vlastnosti, naptiklad ,Jmenovka“ nebo ,,Cislo“. Toto je
nazev vlastnosti, které se objevi v panelu Vlastnosti symbolu.

12 Do pole hodnota napiste vychozi hodnotu vlastnosti. To bude vychozi hodnota, az bude instance symbolu
poprvé umisténa do dokumentu.

13 Pridejte dalsi prvky podle potieby.
14 Chcete-li ulozit vybrané volby a vytvotit soubor JavaScriptu, klepnéte na UloZit.
15 Chcete-li znovu nacist novy symbol, vyberte Nacist znovu z nabidky Volby panelu Spole¢nd knihovna.

Poté, co byl vytvoren JavaScript soubor, miiZete vytvofit novou instanci symbolu tim, Ze ji pfetahnete na plétno,
a pak muZete aktualizovat jeji atributy tak, Ze je v panelu Vlastnosti symbolu zménite.

it w Symbol Properties in
B " Hame Yalue
3 filicolor | 001t B
textChars | 3
n n

Upravy vlastnosti symbolu pomoci panelu Vlastnosti symbolu

Pozndmka: Pokud poté, co jste vytvofili JavaScript soubor, odstranite nebo prejmenujete objekt uvniti symbolu, na
ktery je odkaz ve skriptu, panel Vlastnosti symbolu bude generovat chyby.

Jak ulozit existujici symbol jako bohaty symbol:
1 V panelu Knihovna vyberte symbol.

2 Z nabidky Volby panelu Knihovna vyberte Ulozit do spole¢né knihovny.

3 Chcete-li ovladat vlastnosti symbolu, vytvoite soubor JavaScriptu.

Vytvareni upravitelnych parametri symbolu pomoci JavaScript:

Kdy?z je symbol uloZen jako bohaty symbol, soubor PNG je standardné ulozen ve slozce <uzivatelska
nastaveni>\Soubor Data\Adobe\Fireworks 9\Spole¢nd knihovna\Vlastni symboly (Windows), nebo <jméno
uzivatele>/Application Support/Adobe/Fireworks 9/Spole¢na knihovna/Vlastni symboly (Macintosh).

Chcete-li vytvorit bohaty symbol, musite vytvofit soubor JavaScriptu a ulozZit ho s pfiponou .JSF na stejné misto a se
stejnym ndzvem jako symbol. Napfiklad mybutton.graphic.png by mél mit soubor JavaScriptu s ndzvem
mybutton.jsf.
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Panel Vytvorit skript symbolu umoznuje uzivateliim bez programatorskych znalosti ptifazovat nékteré jednoduché
atributy symbolu a automaticky vytvaret soubor JavaScriptu. Chcete-li otevfit tento panel, zvolte Vytvotrit skript
symbolu z nabidky Ptikazy.

Soubor JavaScriptu
Aby bylo mozné symbolu pridavat upravitelné parametry, musi byt v souboru JavaScript definovany dvé funkce:

« funkce setDefaultValues() — definuje parametry, které mohou byt upravovany a vychozi hodnoty téchto
parametrd.

« funkce applyCurrentValues() - aplikuje hodnoty vlozené pomoci panelu Vlastnosti symbolu do grafického
symbolu.

Nésleduje piiklad souboru .JSF pro vytvoreni vlastniho symbolu:

function setDefaultValues()

{
var currValues = new Array();

/Ivytvorit vlastnosti symbolu
currValues.push({name:"Selected”, value:"true", type:"Boolean"});
Widget.elem.customData["currentValues"] = currValues;

}

function applyCurrentValues()
{
var currValues = Widget.elem.customData["currentValues"];
/1 Ziskat nazev objektu symbolu
var Check = Widget.GetObjectByName("Check");
Check.visible = currValues[0].value;

}

switch (Widget.opCode)

{
case 1: setDefaultValues(); break;
case 2: applyCurrentValues(); break;
default: break;

}

Tento piiklad JavaScriptu ukazuje bohaty symbol, ktery muize ménit barvy:

function setDefaultValues()

{
var currValues = new Array();

//Nazev je nazev parametru, ktery se zobrazi v panelu Vlastnosti symbolu

//Hodnota je vychozi hodnota, ktera se zobrazi, kdyz se bohaty symbol poprvé nacte. V tomto ptipadé, kdyz bohaty

symbol pouzijete, bude vychozi barva modra.

//Barva je typ parametru, ktery je zobrazovan. Barva spusti okno Rozbaleni barev v panelu Vlastnosti symbolu.
currValues.push({name:"BG Color", value:"#003366", type:"Color"});
Widget.elem.customData["currentValues"] = currValues;
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function applyCurrentValues()
i
var currValues = Widget.elem.customData["currentValues"];
/Icolor_bg je nézev vrstvy v PNG, kterd zméni barvy
var color_bg = Widget.GetObjectByName("color_bg");
color_bg.pathAttributes.fillColor = currValues[0].value;

}

switch (Widget.opCode)

{
case 1: setDefaultValues(); break;
case 2: applyCurrentValues(); break;
default: break;

}

Abyste 1épe porozuméli tomu, jak muze byt soubor .JSF pouZit pro pfizptsobeni vlastnosti symbolu, prostudujte
ukdzkové prvky, které byly zahrnuty do programu.

Upravy instanci

Kdyz poklepete na instanci, abyste ji upravovali, ve skute¢nosti upravujete samotny symbol v Editoru symbolu nebo
v Editoru tlacitka. Chcete-li upravovat pouze souc¢asnou instanci, musite pferusit vazbu mezi instanci a symbolem.
Tim se vazba mezi nimi trvale zrusi a jakékoli upravy, které budete provadét na symbolu se neprojevi na ptivodni
instanci.

Symboly tla¢itek maji nékteré uzite¢né funkce, které umoznuji zachovat vazbu mezi instanci a symbolem pro
skupinu tlacitek, pficemz miizete prifadit jedine¢ny text tla¢itka a URL ke kazdé instanci. Dalsi informace viz
»Upravy symbol tla¢itek“ na strané 229.

Upravy bohatych symboli

Pokud upravujete bohaty symbol, ke kterému je pfifazeno chovani JavaScript, nemutiZete upravovat vlastnosti
JavaScript pomoci Editoru symbolu. Chcete-li zménit tyto vlastnosti symbolu, hodnoty se musi zménit pomoci
panelu Vlastnosti symbolu. Pokud chcete ptidavat upravitelné vlastnosti do panelu Vlastnosti symbolu, musite
upravit soubor JavaScriptu ptifazeny k symbolu.

Preruseni vazeb symbolu
Miizete zménit instanci, aniz byste ovlivnili symbol nebo ostatni instance tak, Ze nejdfive prerusite vazbu mezi
instanci a symbolem.

Uvolnéni instance od symbolu:
1 Vyberte instanci.

2 Vyberte Zménit > Symbol > Rozdélit.

Vybrand instance se zméni na skupinu. Symbol v panelu Knihovna neni s touto skupinou nadéle propojen. Po
oddéleni od symbolu ztrati ptivodni instance tla¢itka charakteristiky symbolu tla¢itka a piivodni animovand
instance ztrati charakteristiky animovaného symbolu.

Upravy vlastnosti instance
Tyto vlastnosti instance mohou byt v inspektoru Vlastnosti ménény, aniz by ovlivnily symbol nebo ostatni instance:

+ Rezim prolnuti
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. Kryti
« Filtry

« Siika a vyska

+ Souradnicexay

Pozndmka: Instance tlalitka maji dalsi vlastnosti, které mohou byt upravovdny, aniz by ovliviiovaly symbol. Vice
informaci o upravdch instanci tlacitek viz ,Upravy symbolii tlacitek“ na strané 229.

Jak upravit vlastnosti instance bez ovlivnéni symbolu nebo pferuseni vazby na symbol:
1 Vyberte instanci.

2 Zménte vlastnosti instance v inspektoru Vlastnosti.

Import a export symbolt

Panel Knihovna uklddd animaci, grafiku a symboly tlacitka, které vytvérite v sou¢asném dokumentu. Uklad4 také
symboly, které importujete do sou¢asného dokumentu. Panel Knihovna ptislusi k sou¢asnému dokumentu,
symboly z jedné knihovny muZete ale pouzivat ve vice nez jednom dokumentu programu Fireworks pomoci jejich
importu a exportu, vyjmuti a vloZeni nebo pretazeni.

Miizete importovat symboly z jinych knihoven, v¢etné knihoven obsahujicich symboly pifipravené ve Fireworks

a knihoven obsahujicich symboly, které jste vy nebo nékdo jiny diive exportovali. A opa¢né, pokud jste vytvorili
symboly, které byste radi opakované pouzili nebo sdileli, miiZzete vase vlastni knihovny symbolu exportovat. Kdyz
exportujete knihovnu symbolt, exportuje se jako soubor PNG.

Import symbolt

Fireworks ma knihovny symbolii v panelu Spole¢na knihovna, ze kterého mtzete importovat pfipravené
animované symboly, grafické symboly a symboly tlacitek, stejné jako naviga¢ni pruhy a vicesymbolova témata.

S pouzitim téchto symbold mutiZete rychle vytvorit propracovanou webovou stranku obsahujici rozvinuté naviga¢ni
prvky, aniz byste museli travit ¢as vytvatenim novych symbola.

Jak importovat jeden nebo vice pfipravenych symbolii z knihovny symbol programu Fireworks:

1 Oteviete dokument programu Fireworks.

2 V panelu Spole¢na knihovna vyberte slozku. Tyto slozky obsahuji riizné predptipravené symboly, jako jsou
animace a odrazky.

Navic mtiZete importovat symboly z dfive exportované knihovny PNG soubort umisténé na vagem disku, na CD
nebo na siti. Dal${ informace o exportu symboli viz ,,Export symbola“ na strané 199.

Jak importovat symboly z jiného souboru do sou¢asného dokumentu:
1 Provedte jeden z nasledujicich ukoni:

+ Z nabidky Volby panelu Knihovna vyberte Importovat symboly.
« Vyberte Upravy > Knihovny > Jiné.
2 Vyhledejte slozku obsahujici soubor, vyberte soubor a klepnéte na Oteviit.

3 Vyberte symboly, které chcete importovat, a klepnéte na Import.
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Importované symboly se objevi v panelu Knihovna.
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Miizete také importovat a exportovat jednotlivé symboly do a z panelit Knihovna nékolika dokumentu tak, Ze
instance bud pretahnete nebo zkopirujete a vlozite.

Chcete-li importovat symbol pfetazenim nebo kopirovanim a vloZzenim, provedte jeden z nasledujicich
ukoni:
« Pretdhnéte instanci symbolu z dokumentu, ktery symbol obsahuje, do cilového dokumentu.

« Zkopirujte instanci symbolu do dokumentu, ktery obsahuje symbol a pak ho zkopirujte do cilového dokumentu.

Symbol se importuje do panelu Knihovna cilového dokumentu a zachova si vazbu na symbol z pavodniho
dokumentu. Dalsi informace viz ,,Aktualizovani exportovanych symbolt a instanci v nékolika dokumentech na
strané 199.

Export symbolt

Pokud jste vytvorili nebo importovali symboly do dokumentu programu Fireworks a chcete je ulozit pro opakované
pouziti v jinych dokumentech nebo je chcete sdilet s jinymi uZivateli, mzZete pro jejich export v PNG souboru
pouzit nabidky Volby panelu Knihovna. pak muZzete symboly importovat tak, ze vyhledate PNG soubor obsahujici
symboly pouzitim podnabidky Upravy > Knihovny. Dal3i informace viz ,,Import symbol@“ na strané 198.

Jak exportovat symboly:
1 Z nabidky Volby panelu Knihovna vyberte Exportovat symboly.

2 Vyberte symboly, které chcete exportovat a klepnéte na Export.
3 Vyhledejte slozku, napiste nazev souboru symbolu a klepnéte na Ulozit.

Fireworks ulozi symboly do jednoho souboru PNG.

Aktualizovani exportovanych symbolti a instanci v nékolika dokumentech
Importované symboly zachovavaji vazbu na dokument piivodniho symbolu. Dokument pivodniho symbolu
muZete upravit a pak aktualizovat cilové dokumenty tak, aby odrazely zmény.

Jak aktualizovat vSsechny exportované symboly a instance:
1 Poklepanim na instanci v ptivodnim dokumentu nebo vybérem instance a pfikazem Zménit > Symbol > Upravit
symbol oteviete prislusny editor symbolu.

2 Upravte symbol a zaviete editor.

3 Soubor ulozte.
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4 V dokumentu, do kterého jste importovali symbol, vyberte tento symbol z panelu Knihovna.
5 Z nabidky Volby panelu Knihovna vyberte Odstranit.

Pozndmka: Chcete-li aktualizovat vSechny importované symboly, vyberte vSechny symboly v panelu Knihovna
a zvolte Aktualizovat.

Prace s URL

Prifazeni URL k webovému objektu vytvori odkaz na soubor jako na webovou stranku. URL miiZete pritadit

k aktivnim oblastem, tla¢itkiim a objektim fezt. Pokud zamyslite pouzit stejné URL opakované, muzZete vytvorit
URL knihovnu v panelu URL a ulozit URL do knihovny. Panel URL muzete pouzit pro pfidavani, Gpravy

a usporadani vasich URL.

Pokud naptiklad vase webové misto obsahuje nékolik naviga¢nich tla¢itek pro navrat na vasi domovskou stranku,
muzete URL pro vasi domovskou stranku pfidat do panelu URL. Pak prifadite toto URL ke kazdému naviga¢nimu
tlacitku tim, Ze ho vyberete v URL knihovné. Pro zménu URL ve vice dokumentech muiZzete pouzit funkci Hledat
a nahradit (viz ,Hleddni a nahrazeni® na strané 339).

Knihovny URL jsou k dispozici pro véechny dokumenty programu Fireworks a uklddaji se mezi relacemi.

Skyles | URL * Library | Shapes

URLs.htm v
Q |+

http: fhanana, macromedia. com

+1 i

Panel URL

O absolutnich a relativnich URL
Kdyz zadavate URL do panelu URL, muiZete zadat absolutni nebo relativni URL:
+ Pokud vytvatite odkaz na webovou stranku, kterd je mimo vase webové misto, musite pouzit absolutni URL.

+ Pokud vytvatite odkaz na webovou stranku, ktera je ve vasem webovém misté, mtizete pouzit absolutni nebo
relativni URL.

Absolutni URL jsou kompletni URL, které obsahuji protokol serveru, coz je pro webové stranky obvykle http://.
Napiiklad http://www.adobe.com/support/fireworks je absolutni URL pro webovou stranku podpory Fireworks.
Absolutni URL zastavaji pfesné bez ohledu na umisténi zdrojového dokumentu, ale neodkazuji spravné, pokud je
cilovy dokument presunut.

Relativni URL jsou vztaZené ke sloZce obsahujici zdrojovy dokument. Tyto ptiklady ukazuji syntaxi navigace pro
relativni URL:

« soubor.htm ptipojuje k souboru umisténému ve stejné slozce jako zdrojovy dokument.

+ ..J../soubor.htm piipojuje k souboru umisténému o dvé Girovné vyse, nez je slozka obsahujici zdrojovy dokument.
Kazdé ../ predstavuje jednu uroven.
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« htmldocs/soubor.htm pfipojuje k souboru umisténému ve slozce, ktera ma nazev htmldocs, coz je slozka
obsahujici zdrojovy dokument.

Relativni URL jsou obvykle to nejjednodussi pro pripojeni k souborim, které vzdy zustévaji ve stejné slozce jako

soucasny dokument.

Prace se strankami

Pokud va§ dokument Fireworks obsahuje vice stranek, muzete vytvorit odkazy mezi strankami pouzitim URL pro
kazdou stranku. Rozbalovaci nabidka v poli Odkaz, bud v inspektoru Vlastnosti nebo v panelu URL, obsahuje
seznam URL pro kazdou stranku ve vaSem dokumentu. Vyberte prosté jeden z téchto URL pro stranky a vytvotite
odkaz na tuto stranku.

Chcete-li radéji, aby URL vasi vychozi stranky mél jinou pfiponu nez ,,.htm*, pouZijte ndsledujici postup:

1) Otevrete sviij dokument a vyberte Soubor > Exportovat.

2) V rozbalovaci nabidce Exportovat vyberte HTML a obrazy.

3) Klepnéte na tlacitko Volby.

4) V zdloZce VSeobecné vyberte pozadovanou priponu souboru z rozbalovaci nabidky Pfipona a klepnéte na OK.

5) V dialogu Exportovat klepnéte na Zrusit. PFipona souboru pro URL v rozbalovaci nabidce Odkazy se zméni

na novou priponu.

Prifazeni URL k webovému objektu

Jak ptifadit URL k webovému objektu:
1 Zadejte URL do textového pole Odkaz.

2 Chcete-li pridat URL, klepnéte na tlacitko Plus (+).
3 Vyberte webovy objekt.
4 Vyberte URL z panelu Néhled URL.

Vytvoreni knihovny URL

URL muzete seskupit do knihoven. To udrzuje pfibuzné URL pohromadé a usnadnuje piistup k nim. URL muizete
ulozit do standardni knihovny URL, URL.htm nebo do novych knihoven URL, které vytvorite. MtiZete také
importovat URL existujicich dokumenttt HTML a pak z nich vytvotit knihovnu.

URL.htm a v8echny nové knihovny, které vytvoftite, jsou ulozeny ve sloZzce URL knihovny ve slozce
Adobe/Fireworks ve vasi slozce Application Data (Windows) nebo Application Support (Macintosh). Informace
o umisténi této slozky viz ,,Prace s konfigura¢nimi soubory“ na strané 361.

Jak vytvofit novou knihovnu URL:
1 Z nabidky Volby panelu URL vyberte Nova knihovna URL.

2 Do textového pole zadejte ndzev knihovny a klepnéte na OK.

Novy néazev knihovny se objevi v rozbalovaci nabidce Knihovna v panelu URL.

Jak pridat novy URL do knihovny URL:
1 Vyberte knihovnu z rozbalovaci nabidky Knihovna.

2 Zadejte URL do textového pole Odkaz.

3 Klepnéte na tlacitko plus (+).
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Tlacitko Plus (+) ptida souc¢asné URL do knihovny.

Vase URL muzete jest¢ déle usporadat tak, Ze pridate pouze ty, které jsou pouzivany ve vasem dokumentu.

Jak soubézné ptidat URL do knihovny béhem jeho pfifazeni k webovému objektu:
1 Vyberte objekt.

2 Jednim z nésledujicich tkont zadejte URL:
+ Z nabidky Volby v panelu URL vyberte Ptidat URL, zadejte absolutni nebo relativni URL a klepnéte na OK.
+ Zadejte URL do textového pole Odkaz. Klepnéte na tla¢itko plus (+).

URL se objevi v panelu Nahled URL. Viz ,,Pfifazeni URL® na strané 216 a ,,Nastaveni URL pro symbol nebo instanci
tlac¢itka® na strané 231.

Jak pridat pouzité URL do knihovny URL:
1 Vyberte knihovnu z rozbalovaci nabidky Knihovna.

2 Vyberte Pridat pouzité URL do knihovny z nabidky Volby panelu URL.

Jak odstranit vybrané URL z panelu Nahled URL:

> Dole v panelu URL klepnéte na tla¢itko Odstranit URL z knihovny.

Jak odstranit viechny URL z knihovny:
1 Z nabidky Volby panelu URL vyberte Odstranit nepouzité URL.

2 Klepnéte na OK.

Upravy URL
URL miuiZete snadno upravovat pomoci panelu URL. MiiZete upravit pouze jeden vyskyt URL, nebo miiZete nastavit,
aby se zmény projevily v celém dokumentu.

Jak upravit URL:
1 Z panelu Nahled URL vyberte URL, které chcete upravovat.

2 Z nabidky Volby panelu URL vyberte Upravit URL.

3 Upravte URL. Chcete-li aktualizovat tento odkaz v celém dokumentu, vyberte Zménit vSechny vyskyty
v dokumentu.

Import a export URL

Pokud panel URL obsahuje URL, které chcete opakované pouzit v dal$ich dokumentech Fireworks, mtiZete je
exportovat pro dalsi pouziti. Pak je mtiZzete snadno importovat do jakéhokoli jiného dokumentu Fireworks pro
snadny pfistup.

Miizete také importovat viechny URL, na které se odvolavate v kterémkoli existujicim dokumentu HTML.

Jak exportovat URL:
1 Z nabidky Volby panelu URL vyberte Exportovat URL.

2 Zadejte nazev souboru a klepnéte na Ulozit.
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Vytvoii se soubor HTML. Tento soubor obsahuje URL, které jste exportovali.

Jak importovat URL:
1 Z nabidky Volby panelu URL vyberte Importovat URL.

2 Vyberte soubor HTML a klepnéte na Oteviit.

Importuji se véechny URL z tohoto souboru.
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Kapitola 11: Rezy, efekty piechodu
a aktivni oblasti

Rezy jsou zakladnimi stavebnimi kameny pro vytvafen{ interaktivity ve Fireworks. Rezy jsou webové objekty -
existuji ne jako obrazy, ale jako kod HTML. MzZete je zobrazit, vybrat a pfejmenovat s pouzitim webové vrstvy

v panelu Vrstvy. Tato kapitola se zabyva tstfednimi koncepty fezti a uvadi postupy pro pouzivani fezt k zahrnuti
interaktivity do vasich webovych stranek.

Pomoci metody efektu prechodu aplikovaného pretazenim, kterou se pridava k feziim interaktivita, miizete rychle
na pracovni ploe vytvorit efekt prechodu a efekty zaménovaného obrazu. Pfifazené chovani muzete zobrazit
v panelu Chovani a pomoci tohoto panelu mtiZete vytvofit slozitéjsi interakce.

Interaktivitu do svych webovych stranek muzete také zac¢lenit pomoci aktivnich oblasti. Aktivni oblasti se pouZivaji
k vytvoreni obrazové mapy, coz je HTML kdd, ktery definuje aktivni region v dokumentu HTML. Tyto regiony
nemuseji nezbytné nékam odkazovat; mohly by pouze spoustét néjaké chovani nebo definovat alternativni text.
Aktivni oblasti mohou také obsahovat udélosti mysi, umoznujici v fezech provadét akce chovéani na JavaScriptech.

Tato kapitola obsahuje nasledujici témata:
« ,Vytvifeni a Gpravy Fezd“ na strané 204
« ,Prifazeni interaktivity k fezim® na strané 210
« ,Priprava fezii na export“ na strané 216

+ ,Préce s aktivnimi oblastmi a obrazovymi mapami“ na strané 220

Vytvareni a Gpravy ezl

Pfi vytvafeni fezi se rozieze dokument Fireworks na malé kousky a kazdy kousek se exportuje jako oddéleny
soubor. Pti exportu vytvori Fireworks také soubor HTML obsahujici kod tabulky, umoznujici sestaveni grafiky
v prohlizedi.

MNon est quod
contemnas hoc
studendi genus. Mirum
est ut animus
agitatione motugque
corporis excitetut.

lam undique silvae at

solitudo ipsumgue illud
silentium quod
venationi datur magna
cogitationis
incitamenta sunt.
Proinde cum
venabere, licebit,

Pri vytvdreni fezii se rozieze dokument na malé kousky, které se exportuji jako oddélené soubory.

Rozdéleni obrazu na fezy méd nejméné tfi hlavni vyhody:

Optimalizace  Jednim z problému nédvrhu webové grafiky je zajistit, aby se obrazy nacitaly rychle, aniz by tim
utrpéla jejich kvalita. Vytvoreni fezti vim umozni optimalizovat kazdy jednotlivy fez pomoci nejvhodnéjsiho
formétu souboru a nastaveni komprese. Dalsi informace viz ,,Optimalizace a export“ na strané 263.
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Interaktivita ~ MuzZete pouzit fezy k vytvorfeni oblasti, které odpovidaji udédlostem mysi. Dalsi informace

o pfifazovani interaktivity k feztim viz ,,Pfifazeni interaktivity k fezim® na strané 210.

Aktualizace soucasti webové stranky ~ Vytvoreni feztl vam umozni snadno aktualizovat sou¢dsti webové stranky,
které se ¢asto méni. Napriklad vase podnikova stranka muze mit sekci s nejlep§im pracovnikem meésice, ktera se
méni kazdy mésic. Vytvoreni fezti vim umozni rychle zménit pouze jméno a fotografii zaméstnance bez nutnosti
nahrazeni celé stranky.

Vytvareni objekt Fezt
Objekt fezu miiZete vytvorit jeho nakreslenim pomoci néstroje fezu nebo vlozenim fezu zaloZzeném na vybraném
objektu.

Céry vedouci od objektu fezu jsou voditka fezil, kterd urcuji hranice oddélenich obrazovych soubort, do kterych je
dokument rozdélen pri exportu. Tato voditka maji standardné ¢ervenou barvu.

MNon est quod
contemnas hoc
studendi genus. Mirum
est ul animus
agitatione motugque
corporis excitetut.

lam undique silvae at
solitudo ipsumgue illud

silentium quod
vanationi datur magna
cogitationis
incitamenta sunt.
Proinde cum
venabere, licebit,

Jak vlozit obdélnikovy fez zaloZzeny na vybraném objektu:
1 Vyberte Upravy > Vlozit > Rez. Rez je obdélnik, jehoZ plocha obsahuje nejkrajnéjii okraje vybraného objektu.

2 Pokud je vybrano vice objektt, zvolte, jak fezy aplikovat:
Jeden vytvori jeden objekt fezu, ktery pokryva véechny vybrané objekty.
Vice vytvori objekt fezu pro kazdy vybrany objekt.

Jak nakreslit obdélnikovy objekt fezu:

1 Vyberte nastroj fezu.

2 PietaZenim nakreslete objekt Fezu. Objekt fezu se objevi ve webové vrstvé a v dokumentu se zobrazi voditka fezil.

Pozndmka: Polohu fezu miiZete nastavit ptimo béhem tazeni p¥i jeho kresleni. P¥i soucasném stisknuti tlacitka mysi
jednoduse stisknéte a podrzte mezernik, pak pfetdhnéte fez na jiné misto na pldtné. Po uvolnéni mezerniku miiZete
pokracovat v kresleni fezu.

Vytvaieni fezt HTML
Rez HTML oznacluje oblast, kde se v prohliZedi zobrazuje oby&ejny text HTML. Rez HTML neexportuje zidny
obraz; exportuje HTML text, ktery se zobrazuje v bunice tabulky definované fezem.
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Rezy HTML jsou uzite¢né, kdy? chcete rychle aktualizovat text na svych webovych strankach bez nutnosti vytvaret
novou grafiku.

Jak vytvofit fez HTML:
1 Nakreslete objekt fezu a nechejte ho vybrany.

2 V inspektoru Vlastnosti z rozbalovaci nabidky Typ vyberte HTML.
3 Klepnéte na Upravit.
4 V okné Upravit fez HTML zadejte text a podle potieby ho formatujte pfidanim formatovacich taga HTML.

Pozndmka: Pripadné miiZete pridat formdtovaci tagy textu do HTML po jeho exportu s pouzitim textového editoru
nebo HTML editoru, jako je Adobe Dreamweaver.

5 Klepnutim na OK potvrdte zmény a zaviete okno Upravit fez HTML.
Zadany text a tagy HTML se zobrazi v souboru Fireworks PNG v téle fezu jako prosty kod HTML.

Pozndmka: Vzhled textovych feziit HTML se miize v jednotlivych prohlizecich a operacnich systémech lisit, protoZe
velikost a typ pisma miiZe byt nastaven v prohliZeci.

Vytvareni fezl jinych tvar nez obdélnikovych

Obdélnikové fezy nemuseji dostacovat, kdyz se pokousite pfipojit interaktivitu k obrazu neobdélnikového tvaru.
Planujete-li naptiklad ptipojit chovéni efektu prechodu k fezu a vase objekty fezu se prekryvaji nebo maji
nepravidelné tvary, mize se obdélnikovy fez nechténé zameénit s grafikou pozadi spole¢né se zaménovanym
obrazem. Fireworks fe$i tento problém tim, Ze umoziiuje nakreslit fezy mnohouhelnikového tvaru pomoci nastroje
mnohothelnikovy fez.

RACE RESLULTS STiLLETO CuFE

Miizete také vlozit fez na vrchol vektorové cesty a tim vytvorit nepravidelné tvary feza.

Jak nakreslit mnohouhelnikovy objekt fezu:

1 Vyberte nastroj mnohothelnikovy fez.
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2 Klepnutim umistéte body vektorti mnohoudhelniku. Nastroj mnohouhelnikovy fez kresli segmenty slozené pouze
z rovnych car.

3 Pfikresleni mnohouhelnikového objektu fezu okolo objektil s neostrymi okraji musite zahrnout cely objekt, aby
se zamezilo nechténému ostrému ohraniceni grafiky fezu.

4 Pouzivani nastroje mnohouhelnikového fezu ukoncite vybérem jiného nastroje z panelu néstrojt. Kvtli zavieni
mnohothelniku nemusite klepnout znovu na poc¢ate¢ni bod.

Pozndmka: Mnohotihelnikové fezy nepouzivejte nadmérné, protoze vyZaduji vice kodu JavaScriptu nez podobné
obdélnikové fezy. Pouziti prili§ mnoha mnohotihelnikovych fezii miize prodlouZit dobu zpracovini ve webovém
prohlizeci.

Jak vytvofrit obdélnikovy ez nebo mnohouhelnikovy fez z vektorového objektu nebo z cesty:

1 Vyberte vektorovou cestu.

2 Vyberte Upravy > Vlozit > Vlozit obdélnikovy fez nebo Vlozit mnohotthelnikovy ez (v zavislosti na
pozadovaném tvaru).

Zobrazeni rezu a voditek feza

Viditelnost fezii a ostatnich webovych objektt v dokumentu muiZete ovlddat pomoci panelu Vrstvy a panelu
nastrojii. Kdyz vypnete viditelnost fezi pro cely dokument, budou skryta také voditka reza.

Pomoci inspektoru Vlastnosti muizete usporddat fezy prifazenim jedine¢né barvy ke kazdému objektu fezu. Pomoci
nabidky Zobrazeni mtiZete také zménit barvu voditek fezu.

Zobrazeni fezl v panelu Vrstvy
Webova vrstva zobrazuje viechny webové objekty v dokumentu, takze miiZete kazdy z nich vybrat a zobrazit.

Jak zobrazit a vybrat fez v panelu Vrstvy:
1 Vyberte Okna > Vrstvy a oteviete panel Vrstvy.

2 Rozbalte webovou vrstvu klepnutim na tla¢itko Plus (+) (Windows) nebo na trojihelnik (Macintosh).
Ve webové vrstvé se zobrazi Gplny seznam webovych objektt aktudlné piitomnych v dokumentu.
3 Klepnutim na nézev fezu vyberte fez.

Rez se ve webové vrstvé zvyrazni a na platné se vybere.

Zobrazeni a skryti fezt

Skryti fezu znamena, Ze bude neviditelny v souboru PNG Fireworks. Miizete vypnout véechny nebo jen nékteré
webové objekty. Jelikoz fezy jsou webovymi objekty, jsou na seznamu pod webovou vrstvou v panelu Vrstvy, kde je
mozné pro vybrany rez zapinat a vypinat jeho viditelnost. Viditelnost fezu mtizete také ovladat pomoci panelu
nastroji. Skryti objektu fezu nezabrani jeho exportu do HTML.

Jak skryt a zobrazit konkrétni fezy a aktivni oblasti:

1 @ Klepnéte na ikonu oka vedle jednotlivych webovych objekta v panelu Vrstvy.

2 Klepnutim sloupec Oko viditelnost zase zapnete. Kdyz jsou webové objekty opét viditelné, ikona oka se znovu
zobrazi.
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Chcete-li skryt nebo zobrazit vSéechny aktivni oblasti, fezy a voditka, provedte jeden z nasledujicich ukont:
+ Klepnéte na odpovidajici tla¢itko Skryt/zobrazit fezy v sekci webovych ndstroji v panelu nastroja.

[ | | [

+ Klepnéte na ikonu oka vedle webové vrstvy v panelu Vrstvy.

Jak skryt nebo zobrazit voditka fezl v libovolném zobrazeni dokumentu:
% Vyberte Zobrazeni > Voditka feza.

Zména barvy fezu a barvy voditek fezu

Pokud jsou barvy pouzité v dokumentu podobné barvé fezu, mize byt obtizné sledovat fezy na objektech

v dokumentu. Z dtivoda snadnéjsiho prohlizeni miiZete vybranym feztim ptifadit novou barvu. Ptifazeni
jedine¢nych barev jednotlivym fezim také pomaha pti jejich usporadani. Mizete také zménit barvu voditek fezu.

Pozndmbka: Kdyz zobrazite ndhled svého dokumentu, odznacené fezy jsou viditelné jako bilé prekryti.

Jak zménit barvu vybraného objektu rezu:
% V inspektoru Vlastnosti vyberte novou barvu z pole Barva.

Jak zménit barvu voditek fezu:
1 Vyberte Zobrazeni > Voditka > Upravit voditka.

2 Vyberte novou barvu ze sekce Barva fezu v dialogovém okné Voditka a klepnéte na OK.

Upravy fezt

Ve Fireworks muzete pracovat s rozloZenim fezu, jako by to byla tabulka v aplikaci textového editoru. Kdyz tahnete
voditkem Fezu za ucelem zmény velikosti fezu, Fireworks automaticky zméni velikost také vSech sousednich
obdélnikovych fezil. Kromé toho muiZete pouZit inspektor Vlastnosti ke zméné velikosti a k transformaci feztl, jako
by to byly vektorové nebo bitmapové objekty.

Nastaveni fezii pfemisténim voditek ezl

Voditka fezt definuji obvod a polohu fezt. Voditka fezii protazena vné objekty fezt definuji, jak jsou fezy
usporddany ve zbytku dokumentu pro ucely exportu. Zménit tvar obdélnikového objektu fezu muiZete pretazenim
voditek fezu, které ho obklopuji. U neobdélnikovych objektu fezu nelze zménit jejich velikost pfesunem voditek
fezu.

+

Zmeéna velikosti objektu fezu pretazenim jeho voditek fezu
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Pozndmka: Pokud pretihnete voditka fezii, kterd obklopuji tlacitko Fireworks v okné dokumentu, Fireworks zméni
velikost fezu, ktery definuje aktivni plochu pro toto tlacitko. NemiiZete ale odstranit aktivni plochu tlacitka Fireworks
pretaZenim voditek fezii, které ji obklopuji.

Pokud je podél jednoho voditka fezu zarovnéno vice objekti fezu, miiZzete pretazenim tohoto voditka fezu zménit
velikost vSech objektu fezu soucasné.

Zmeéna velikosti vice objektii fezu pretaZenim jednoho voditka

Kromé toho pokud pretdhnete jedno voditko podél dané soutadnice, vSechna ostatni voditka na stejné soutadnici
se presunou také.

Jak zménit velikost jednoho nebo vice fezii:
1 Umistéte ukazatel nebo néstroj pro vybér uvnitt nad voditko fezu.

Ukazatel se zméni na ukazatel pfesunu voditka.

2 Pretahnéte voditko fezu na poZzadované misto.

Rezy zméni velikost a také se automaticky zméni velikost u viech sousednich fezi.

Jak premistit voditko fezu ke vzdalenému okraji platna:
% K pretazeni voditka fezu za hranu platna pouzijte ukazatel nebo néstroj pro vybér uvnitf.

Jak pfesunout sousedni voditka fezii:
1 Se stisknutou klavesou Shift pretahnéte voditko fezu pres sousedni voditka fezu.

2 Pustte voditko fezu na poZadované misto.

Vsechna voditka fezii, pres ktera jste téhli, se pfesunou na toto misto.

Zrusit tuto operaci miiZete tak, Ze uvolnite kldvesu Shift jesté pred uvolnénim tlacitka mysi. VSechna voditka,
kterd se zacala premistovat, se vrdti do svych piivodnich pozic.

Pouzivani nastroji k upravam objektu fezt
Zménit tvar nebo velikost fezu miiZete s pouzZitim ukazatele, ndstroje pro vybér uvnitt a transformacnich néstrojuL.
Zkosit a deformovat muzZete pouze mnohouhelnikové fezy.

Pozndmka: Zména velikosti a tvaru fezii pomoci téchto ndstrojii miize vytvofit prekryvajici se fezy, protoze velikost
sousednich objektii fezu nebude automaticky upravena. Kdyz se fezy prekryvaji a je pouzita interaktivita, nejvyssi fez
md ptednost. Abyste se vyhnuli prekryvdni fezii, pouZijte k vipravdm fezii voditka fezii. Dal$i informace viz ,Nastaveni

o

fezti premisténim voditek Fezii“ na strané 208.

Chcete-li upravit tvar vybraného iezu, provedte jeden z nasledujicich ikon:
« Vyberte ukazatel nebo nastroj pro vybér uvnitf a pretazenim rohovych bodi fezu zmérite jeho tvar.
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« K provedeni pozadované transformace pouzijte transforma¢ni ndstroj.

3

Dalsi informace o pouzivani transformacnich nastrojii viz ,, Transformace a deformace vybranych objektti a vybéra’
na strané 55.

Pozndmka: Transformace obdélnikového fezu miiZe zménit jeho tvar, polohu nebo rozméry, ale fez sdm o sobé
ziistane obdélnikovy.

Pouzivani inspektoru Vlastnosti nebo panelu Informace k ipravam objektt fezu
Pomoci inspektoru Vlastnosti miizete také zménit polohu a velikost objektu fezu numericky. Dalsi informace
o0 zménach rozméri objektt numericky viz ,,Ciselné transformace objektd“ na strané 58. Dal3{ informace

o

o zméndch polohy objekttt numericky viz ,,Upravy vybranych objektii“ na strané 54.

Prifazeni interaktivity k reziim

Zakladnimi stavebnimi kameny pro vytvareni interaktivity ve Fireworks jsou objekty rezt. Fireworks nabizi dva
zpusoby, jak fezy udélat interaktivnimi:

+ Nejsnadnéjs$im zptisobem, jak fez udélat interaktivnim, je metoda efektu pfechodu aplikovaného pretazenim.
Jednoduchou interaktivitu muzete rychle vytvorit pouhym pretaZenim tahla chovani fezu a jeho pusténim na
cilovy fez.

« Slozitéjsi interaktivitu vdm umozni vytvorit panel Chovani. Panel Chovani obsahuje nejraznéjsi typy
interaktivniho chovdni, které muiZete pfipojit k feztim. Pfipojenim vice chovani k jednomu fezu muzete
dosahnout zajimavych efekttl. Vybirat mizZete také z mnoha udalosti mysi, které spoustéji interaktivni chovani.

Chovani ve Fireworks jsou kompatibilni s chovanimi v Dreamweaveru. Kdyz exportujete efekt pfechodu Fireworks
do Dreamweaveru, muZzete upravit chovani z Fireworks pomoci panelu Chovani Dreamweaveru.

Pfidani jednoduché interaktivity k feziim
Metoda efektu prechodu aplikovaného pretazenim je rychly a efektivni zpiisob vytvoreni efektu prechodu a efektu
zaménovaného obrazu.

Konkrétné metoda efektu pfechodu aplikovaného pretazenim umoziuje urcit, co se stane s fezem, kdyz pres néj
prejde ukazatel. Kone¢ny vysledek je béZné oznacovan jako obraz s efektem prechodu (rollover). Obrazy s efekty
ptechodu jsou grafiky, které méni vzhled ve webovém prohlizeci, kdyz pies né pohybujete ukazatelem.

Kdy?z je vybrany néjaky fez, v jeho stfedu se objevi krouzek se zamétovacim kiizem. To se oznacuje jako tdhlo
chovdni.

C
|

|

Slice_name: GIF

[

A. Ndzev fezu B. Tdhlo chovdni C. Téhlo vybéru
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Efekt pfechodu a efekt zaménovaného obrazu muzete snadno vytvofit pretazenim tahla chovani ze spoustéjiciho
fezu a jeho upusténim do cilového fezu. Stejny fez muiZe byt zaroven spoustéci a cilovy.

| Slice_name: GIF

S

Aktivni oblasti také maji tdhla chovani pro zavedeni efektii prechodu. Dalsi informace viz ,,Vytvareni aktivnich
oblasti“ na strané¢ 221.

O efektech pfechodu
Vsechny efekty prechodu (rollovery) funguji stejnym zptsobem. Kdyz se ukazatel pfesune nad jednu grafiku, spusti
se zobrazeni jiné grafiky. Spoustécim elementem je vzdy webovy objekt - fez, aktivni oblast nebo tlaé¢itko.

Nejjednodussi efekt prechodu zaméni obraz ve Snimku 1 za obraz pfimo pod nim ve Snimku 2. MiiZete vytvofit také
komplikovanéjsi efekty prechodu. Efekty pfechodu se zaménovanym obrazem mohou zaménit obrazy
z libovolného snimku; nesouvislé zamény efektii pfechodu v obrazu z fezu jiném nez je spoustéci rez.

Slice: GIF

e

Kdy?z ve Fireworks vyberete spoustéci webovy objekt vytvoreny pomoci tahla chovani nebo panelu Chovani, budou
zobrazeny vSechny jeho vztahy chovéni. Ve vychozim nastaveni je interakce efektu ptechodu reprezentovana
modrou ¢arou chovani.

Vytvoieni jednoduchého efektu piechodu
Jednoduchy efekt pfechodu zaméuje ve snimku pfimo pod vrchnim snimkem a zahrnuje pouze jeden fez.

| Slice: GIF

=

Jak p¥ipojit jednoduchy efekt pfechodu k fezu:
1 Uijistéte se, Ze spoustéci objekt neni na sdilené vrstvé. Dalsi informace viz ,,Sdileni vrstev® na strané 167.
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2 Pifkazem Upravy > Vlozit > Rez vytvoite fez na vrcholu spoustéciho objektu.
3 Vytvorte novy snimek v panelu Snimky klepnutim na tla¢itko Novy/Duplikovat snimek.
4 V novém snimku vytvoite, vloZte nebo importujte obraz, ktery se pouZije jako zaménovany obraz.

Unmistéte tento obraz pod fez, ktery jste vytvofili v kroku 2 a ktery je stale viditelny i presto, Ze jste ve Snimku 2. Rezy
jsou viditelné ve vech snimcich.

5 Vybérem Snimku 1 v panelu Snimky se vratite ke snimku, ktery ma originalni obraz.

6 Vyberte fez a umistéte ukazatel nad tahlo chovani. Ukazatel se zméni na rucicku.

Slice: GIF

%

Pozndmka: Rez miiZete vybrat v kterémkoliv snimku.

7 Klepnéte na tahlo chovani a z nabidky vyberte Jednoduchy efekt prechodu.

8 Klepnéte na Stitek Nahled a vyzkousejte jednoduchy efekt prechodu, nebo stisknutim klavesy F12 zobrazte jeho
néhled v prohlizeci.

Vytvoreni nesouvislého efektu prechodu

Nesouvisly efekt pfechodu zaménuje obraz pod webovym objektem, kdyz se ukazatel pohybuje nad jinym webovym
objektem. Jako odezva na pohyb ukazatele pres spoustéci obraz nebo na klepnuti na spoustéci obraz se objevi obraz
na jiném misté webové stranky. Obraz, pres ktery se pohybuje ukazatel, se povazuje za spoustéci element; obraz,
ktery se méni, se povazuje za cil.

Jako u jednoduchych efektii prechodu, které pouzivaji jen jeden fez, musite nejdfive nastavit spoustéci a cilovy ez
a snimek, ve kterém je zaménovany obraz. Pak muiZete spojit spoustéci a cilovy fez ¢arou chovani.

Pozndmka: Spoustéc pro nesouvisly efekt prechodu nemusi byt fez. Aktivni oblasti a tlacitka také maji tahla chovani,
kterd Ize pouzit k vytvoreni nesouvislych efektii pfechodu. Dalsi informace o aktivnich oblastech viz ,, Vytviteni
aktivnich oblasti“ na strané 221. Dalsi informace o tlacitkdch viz ,, Vytvdateni symbolii tladitek na strané 225.

Jak pfipojit nesouvisly efekt prechodu k vybranému obrazu:
1 Piikazem Upravy > Vlozit > Rez nebo Aktivni oblast ptipojite fez nebo aktivni oblast ke spoustécimu obrazu.

Pozndmka: Tento krok neni nutny, pokud vybrany objekt je tlacitko nebo pokud fez nebo aktivni oblast jiz pokryva
dany obraz.

2 Vytvorte novy snimek klepnutim na tla¢itko Novy/Duplikovat snimek v panelu Snimky.

3 Unmistéte druhy snimek, ktery se ma pouzit jako cil, do nového snimku v pozadovaném umisténi na platné. Tento
obraz miiZete umistit kdekoliv, kromé pod fezem, ktery jste pravé vytvorili v kroku 1.

4 Vyberte obraz a pak ptikazem Upravy > Vlozit > Rez ptipojte fez k obrazu.

5 Vybérem Snimku 1 v panelu Snimky se vratite ke snimku, ktery ma origindlni obraz.
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6 Vyberte fez, aktivni oblast nebo tla¢itko pokryvajici spoustéci oblast (oblast origindlu) a umistéte ukazatel nad
tahlo chovani. Ukazatel se zméni na rucicku.

7 Pietahnéte tahlo chovani spoustéciho fezu nebo aktivni oblasti k cilovému fezu, ktery jste vytvorili v kroku 4.

Cara chovani se prietahne od stfedu spoustéciho fezu k levému hornimu rohu cilového fezu a otevie se dialogové
okno Zaménit obraz.

Slice: GIF Swap Image

Swap Image From:

Frame 2 w >
More Optiong. ..

8 V rozbalovaci nabidce Zaménit obraz vyberte snimek, ktery jste vytvofili v kroku 2, a klepnéte na OK.

9 Klepnutim na tla¢itko Néhled zobrazite ndhled a vyzkousite nesouvisly efekt prechodu.

Aplikovani vice efektl pfechodu na jeden fez
Vytvotit vice chovani zamén muzZete pietazenim nékolika tédhel chovani z jednoho fezu. Napriklad muiZzete spoustét
efekt pfechodu a nesouvisly efekt pfechodu z jednoho fezu.

| Slice: GIF

&

Rez spoustéjici chovani efektu prechodu a nesouvislého efektu prechodu

Pozndmka: Vice chovini miizete také pridat s pouZitim panelu Chovdni. Dal$i informace viz ,Pouzivini panelu
Chovdni k ptiddni interaktivity k feziim“ na strané 214.

Jak aplikovat nékolik efektd pfechodu na vybrany fez:

1 Pretdhnéte tédhlo chovani z vybraného fezu k okraji téhoz fezu nebo na jiny fez.

Pifetazenim tahla k levému hornimu rohu téhoz fezu se vytvori zaménovany obraz a pietazenim tahla k jinému fezu
se vytvoii nesouvisly efekt prechodu.

2 Vyberte snimek zaménovaného obrazu a klepnéte na OK.

3 Opakovanim krokii 1 a 2 muzZete vytvorit tolik efektt pfechodu, kolik pottebujete.

Odstranéni efektu prechodu aplikovaného pretazenim
Efekt prechodu aplikovany pfetazenim muzete snadno odstranit z fezu, aktivni oblasti nebo z tlac¢itka.
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Jak odstranit efekt pfechodu aplikovany pfetazenim z vybraného webového objektu nebo tlacitka:
1 Klepnéte na modrou ¢4ru chovani, kterou chcete odstranit.

2 Klepnutim na OK odstranite chovani zaménovaného obrazu.

Pouzivani panelu Chovani k pridani interaktivity k feziim
K feztim muzete kromé efekti pfechodu ptipojit i jiné typy interaktivity pomoci panelu Chovéni. Upravou
stavajicich chovani miiZete vytvorit vlastni interakce.

Pozndmka: Prestoze miiZete vytvdret jednoduché, nesouvislé i komplexni efekty prechodu pomoci panelu Chovani,
doporucuje se pouzit metodu efektu prechodu aplikovaného pretaZenim. Dalsi informace viz ,, Pfiddni jednoduché
interaktivity k feziim“ na strané 210.

Ve Fireworks jsou k dispozici nasledujici chovani:

Jednoduchy efekt piechodu piidava k vybranému fezu chovani efektu prechodu s pouzitim Snimku 1 jako stavu
Nahote a Snimku 2 jako stavu Pres. Po vybéru tohoto chovani musite vytvofit néjaky obraz v druhém snimku pod
stejnym fezem a tim vytvofit stav Pfes. Volba Jednoduchy efekt pfechodu je vlastné skupina chovani obsahujici
chovani Zaménit obraz a Obnovit zaménény obraz.

Zaménit obraz vyméni obraz pod uréenym fezem za obsah jiného snimku nebo za obsah externiho souboru.
Obnovit zaménény obraz obnovi cilovy objekt na jeho vychozi vzhled ve Snimku 1.

Nastavit obraz navigaéniho pruhu nastavi néjaky fez jako sou¢dst naviga¢niho pruhu Fireworks. Kazdy fez, ktery je
soucasti naviga¢ntho pruhu, musi toto chovani mit. Volba Nastavit obraz naviga¢ntho pruhu je vlastné skupina
chovani obsahujici chovani Naviga¢ni pruh Pfes, Naviga¢ni pruh Dole a Obnovit naviga¢ni pruh. Toto chovani se
standardné nastavi automaticky, kdyz pouzijete Editor tlacitek k vytvoreni tla¢itka, které zahrnuje stav Véetné stavu
Ptes kdyz Dole nebo stav Po nacteni zobrazit obraz Dole. Kdyz vytvorite dvoustavové tladitko, ptifadi se k jeho fezu
chovani jednoduchého efektu prechodu. Kdyz vytvortite tfistavové nebo ctyfstavové tlacitko, priradi se k jeho fezu
chovani Nastavit obraz naviga¢niho pruhu. Dalsi informace o tla¢itkach viz ,, Vytvareni symboli tlacitek“ na
strané 225.

Navigaéni pruh Pies specifikuje stav Pfes pro aktudlné vybrany fez, kdyz je sou¢dsti naviga¢niho pruhu, a volitelné
specifikuje volby Nacist obrazy predem a Vetné stavu Pres kdyz dole.

Navigacni pruh Dole specifikuje stav Dole pro aktualné vybrany fez, kdyz je sou¢dsti naviga¢niho pruhu, a volitelné
specifikuje volbu Nacist obrazy predem.

Obnovit navigaéni pruh obnovi viechny ostatni fezy v naviga¢nim pruhu do jejich stavu Nahofe.

Rozbalovaci nabidku nastaveni pripoji rozbalovaci nabidku k fezu nebo aktivni oblasti. Kdyz aplikujete chovani
rozbalovaci nabidky, muzete pouzit Editor rozbalovaci nabidky. Dalsi informace viz ,,Vytvareni rozbalovacich
nabidek® na strané 234.

Nastavit text stavového fadku umoziuje definovat text pro zobrazeni ve stavovém pruhu na spodni strané vétsiny
oken prohlizece.

Piipojeni chovani

Chovani miizete pfipojit k fezu pomoci panelu Chovani. MiiZete také pripojit vice nez jedno chovani.

Jak ptipojit chovani k vybranému fezu pomoci panelu Chovani:
1 V panelu Chovani klepnéte na tla¢itko Pridat chovani (tlacitko Plus).
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A. Tla¢itko Pfidat chovdni B. Tla¢itko Odstranit chovdni

2 Z tlacitka Pridat chovani vyberte chovani. Vysvétleni jednotlivych chovani viz ,,Pouzivani panelu Chovani
k pfidani interaktivity k feziim® na strané 214.

Upravy chovani
Panel Chovani vam také davd moznost upravit stavajici chovani. MtiZete specifikovat typ udalosti mysi (jako je
onClick), kterd spousti dané chovéni.

Pozndmka: NemiiZete zménit uddlost pro Jednoduchy efekt prechodu a Nastavit obraz navigacniho pruhu.

Jak zménit udalost mysi, ktera aktivuje dané chovani:

v sy

1 Vyberte spoustéci fez nebo aktivni oblast obsahujici chovéni, které chcete upravit.

Viechna chovani piifazena k tomuto fezu nebo aktivni oblasti jsou zobrazena v panelu Chovani.
2 Vyberte chovani, které chcete upravit.

3 Klepnéte na Sipku vedle udalosti a vyberte z rozbalovaci nabidky novou udalost:
onMouseOver spousti chovani, kdyz ukazatel prejde pres spoustéci oblast.

onMouseOut spousti chovani, kdyZ ukazatel opusti spoustéci oblast.

onClick spousti chovani, kdyz se klepne na spoustéci objekt.

onLoad spousti chovani, kdyz je na¢tena webova stranka.

Pouzivani externich obrazovych soubori pro zaménovany obraz

Jako zdroj pro zaméniovany obraz muiZete pouZit obraz neobsazeny v sou¢asném dokumentu Fireworks. Zdrojové
obrazy mohou byt ve formatu GIF, animovany GIF, JPEG nebo PNG. Kdyz vyberete néjaky externi soubor,
Fireworks zaméni takovy soubor s cilovym fezem, kdyz je ve webovém prohlize¢i spusténo zaménéni obrazu.

Iy

Soubor musi mit stejnou $itku i vysku, jako ma fez, misto kterého je zaménovan. Pokud tomu tak neni, prohlize¢
zméni velikost souboru tak, aby se vesel do objektu fezu. Zména velikosti souboru muze snizit jeho kvalitu, zejména
v ptipad¢ formdtu animovany GIF.

Jak vybrat externi obrazovy soubor jako zdroj pro zaméiovany obraz:
1 V dialogovém okné¢ Zaménit obraz, Navigacni pruh Pfes nebo Naviga¢ni pruh Dole vyberte Obrazovy soubor
a klepnéte na ikonu slozky.

Pozndmbka: Pokud v dialogovém okné Zaménit obraz tuto volbu nevidite, vyberte Vice voleb a pak provedte krok 1.
2 Najdéte soubor, ktery chcete pouzit, a klepnéte na Oteviit.

3 V ptipadé potieby odznacte Nacist obrazy predem (pokud externi soubor je animovany GIF).
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Predbézné nacitdni miiZze pferusit zobrazeni animovanych GIFu jako stavi efektu prechodu. Abyste tomuto
problému predesli, odznacte Nacist obrazy, kdyz nastavujete efekt pfechodu.

Pozndmka: Planujete-li exportovat sviij dokument pro pouZiti na webu, ujistéte se, Ze vase externi obrazové soubory
jsou z exportovaného HTML kédu Fireworks p¥istupné. Fireworks vytviri cesty k obrazovym souboriim jako relativni
k dokumentu. Pfed pouZitim externich souborii jako zamériovanych obrazii ve Fireworks je dobré umistit je na lokdlni
webové misto. Kdyz prendsite své soubory na web, zajistéte, aby externi soubory byly také pfeneseny. Dalsi informace
o HTML kédu Fireworks viz ,,Export HTML® na strané 287.

Piiprava feztli na export

S pouzitim inspektoru Vlastnosti miizete zménit fezy na interaktivni tim, Ze k nim prifadite odkazy a cile. MtiZete
také ur¢it alternativni text, ktery se ma zobrazit v prohlize¢i béhem nahrévani obrazu. Kromé toho muiZete vybrat
format exportovaného souboru a tim optimalizovat vybrany fez. Pokud je inspektor Vlastnosti minimalizovany,
klepnéte na rozbalovaci $ipku v pravém dolnim rohu, abyste vidéli véechny vlastnosti fezu.

Slice Type: | Image A Link: | htkp:{ femana, murl, com v| @
Untitled-1_r | GIF WebSnap 125 w Alt: | Go ko my url

W | 57 Wi | 233 Target: | _self w

Hilgz | i) 721 2

Vlastnosti fezu v inspektoru Vlastnosti

Pomoci inspektoru Vlastnosti nebo panelu Vrstvy muzete dat fezim jedine¢né nazvy. Fireworks pouziva vami
zadany ndzev k pojmenovani soubort, které jsou generovany z fezu pii exportu. Nezadate-li v inspektoru Vlastnosti
nebo panelu Vrstvy nézev fezu, Fireworks pojmenuje fezy pfi exportu automaticky. Konvence automatického
pojmenovani, které Fireworks pouzivd, miZzete zménit pomoci dialogového okna Nastaveni HTML.

Fireworks exportuje dokument Fireworks s fezy jako soubor HTML a série grafickych soubort. Pomoci
dialogového okna Nastaveni HTML muiZete definovat vlastnosti exportovaného souboru HTML.

vew re

Prirazeni URL

URL, neboli Uniform Resource Locator, je adresa urcité stranky nebo souboru na internetu. Kdyz ptiradite URL

k fezu, uzivatelé mohou na tuto adresu prejit ve svém webovém prohliZe¢i klepnutim na oblast definovanou fezem.

Pokud vas soubor obsahuje mnoho stranek, které budete exportovat, oteviete rozbalovaci nabidku Odkaz a vyberte
jednu ze stranek jako URL. Az budou stranky exportovany, tento odkaz automaticky prenese uZivatele na ur¢enou
stranku.

Jak priradit URL k vybranému fezu:
% V inspektoru Vlastnosti zadejte URL v textovém poli Odkaz.

Mate-li v timyslu pouzivat adresy URL opakované, miiZete vytvofit knihovnu URL v panelu URL a pak do ni
Q uklddat adresy URL. Dalsi informace viz ,,Prdce s URL“ na strané 200.
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Zadani alternativniho textu
Alternativni text se zobrazi na misté vyhrazeném pro obraz béhem nacitani obrazu z webu; také nahrazuje grafiku

v ptipadé, kdy se nenacetla. V nékterych novéjsich verzich prohliZecu se tento text také zobrazi vedle ukazatele jako
plovouci napovéda.

yevs

Toto zadani stru¢ného a smysluplného alternativniho textu se stava pfi navrhu webu stale dilezitéjsim. Zvysujici se
pocet zrakové postizenych lidi vyuziva aplikaci ¢toucich obsah obrazovky, které ¢tou alternativni text pocitacové
generovanym hlasem, kdyz ukazatel prejde pres grafiku na webové strance.

Jak zadat alternativni text pro vybrany fez nebo aktivni oblast:
% V inspektoru Vlastnosti zadejte text v poli Alternativni text.

Prifazeni cile

Cil je alternativni rimec webové stranky nebo okno webového prohlizece, ve kterém se otevie odkazovany
dokument. Cil pro vybrany fez miZete uréit v inspektoru Vlastnosti. Chcete-li vidét véechny vlastnosti, kdy?z je
inspektor Vlastnosti minimalizovany, klepnéte na rozbalovaci $ipku.

Jak zadat cil pro vybrany fez nebo aktivni oblast v inspektoru Vlastnosti:

% Zadejte nazev ramce HTML do textového pole Cil nebo vyberte z rozbalovaci nabidky Cil néktery rezervovany cil:

¥ o

_blank nacte odkazovany dokument do nového, nepojmenovaného okna prohlizece.

_parent nacte odkazovany dokument do nadfazené sady ramcu (frameset) nebo nadfazeného okna vzhledem
k ramci, ktery obsahuje dany odkaz. Neni-li riamec obsahujici dany odkaz zanoten, nacte se odkazovany dokument
do celého okna prohlizece.

_self nacte odkazovany dokument do stejného ramce nebo okna, jako je odkaz. Tento cil je implicitni, takze ho
obvykle nemusite specifikovat.

_top nacte odkazovany dokument do celého okna prohlizece, ¢imz odstrani viechny ramce.

Nastaveni exportu

Vybérem nékteré volby z rozbalovaci nabidky Nastaveni exportu v inspektoru Vlastnosti nebo v panelu
Optimalizace muZete optimalizovat fez. MiiZete vybirat z béZnych nastaveni exportu a tim rychle nastavit format
souboru a aplikovat nékolik nastaveni tykajicich se formatu. Dali informace o pouZivani a upravach téchto
nastaveni viz ,,Pouzivéni nastaven{ optimalizace® na strané 268.

Pojmenovani ezt

Rezy rozdéluji obraz na kusy. Fireworks exportuje kazdou &st kazdého snimku jako samostatny soubor a kazdy
tento soubor musi mit nazev.

Fireworks automaticky pfi exportu pojmenuje kazdy soubor fezu. Standardni konvenci pojmenovani muzete
pfijmout, zménit ji, nebo muZzete zadat pro kazdy fez vlastni nazev.

Vlastni pojmenovani souborii fezi

Rezim muZete ptitadit nazvy tak, abyste mohli snadno identifikovat soubory fezi ve struktuie soubori svého
webového mista. Naptiklad pokud maéte na naviga¢nim pruhu tla¢itko, které vraci na domovskou stranku, mohli
byste tento fez pojmenovat Domil.
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Chcete-li zadat vlastni nazev fezu, provedte jeden z nasledujicich tkonu:
« Vyberte fez na platné, v inspektoru Vlastnosti zadejte ndzev v poli Nazev objektu a stisknéte Enter.

« Poklepejte na nazev fezu ve webové vrstvé, zadejte novy nazev a stisknéte Enter.

K zédkladnimu ndzvu neptidavejte pfiponu souboru. Fireworks automaticky pfida k soubortim fezt pfiponu
souboru pfi exportu.

Automatické pojmenovani souborii fezii

Pokud nezadate nazev fezu bud v inspektoru Vlastnosti, nebo v panelu Vrstvy, Fireworks se vrati k automatickému
pojmenovani. Automatické pojmenovani ptifadi automaticky kazdému souboru fezu jedine¢ny nazev na zakladé
standardni konvence pojmenovani.

Jak automaticky pojmenovat soubor fezu:

% Kdyz exportujete obraz rozdéleny na fezy, zadejte v dialogovém okné Exportovat nazev do textového pole Nézev
souboru (Windows) nebo Nézev (Macintosh). Neptidévejte ptiponu souboru. Fireworks automaticky ptida

k soubortim fezi pfiponu souboru pti exportu.

Zména standardni konvence pojmenovani
Konvenci pojmenovani mizete u fezi zménit v dialogovém okné Nastaveni HTML v zaloZce Specifické pro
dokument.

Fireworks vdm umozni specifikovat vlastni konvenci pojmenovéni pomoci $irokého rozsahu voleb pojmenovani.
Vytvotit miZete konvenci pojmenovani, ktera obsahuje aZz osm prvki. Prvek miize byt libovolné sestaven
z nasledujicich voleb automatického pojmenovani.

Volba Popis

Zadné Prvek nebude mit zadny nazev.

nazev.dokumentu Prvek ziska nazev dokumentu.

Jrez” Do konvence pojmenovani muizete vloZit slovo ,fez".

C.tezu (1,2,3..) Prvek bude oznacen ciselné nebo abecedné podle stylu, ktery zvolite.

C.tezu (01,02,03..)
C.tezu (A, B, C..)

C.Fezu(a, b, c..)

fadek/sloupec (r3_s2,r4_s7..) Radek (r¢) a Sloupec (s¢) oznacuje Fadky a sloupce tabulky, kterou webovy prohlize¢
poutzije k rekonstrukci obrazu rozdéleného na fezy. Tyto informace muizete pouzit
v konvenci pojmenovani.

Podtrzitko Prvek pouziva néktery z téchto znakd typicky jako oddélovaci mezi ostatnimi
; prvky.

Tecka

Mezera

Rozdélovnik

Naptiklad kdy? nazev dokumentu je mujdok, konvence pojmenovéni nazev.dokumentu + ,,tez“ + C. fezu (A,B,C...)
vytvori nazev fezu v podobé mujdokiezA. Je pravdépodobné, Ze nebudete nikdy potiebovat konvenci pojmenovani,
ktera vyuzije véech osm prvki.
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rovrs

Pokud ma fez vice snimkil, Fireworks standardné piida ¢islo ke kazdému nazvu souboru snimku. Napiiklad kdyz
zadate vlastni nazev souboru fezu home pro ttistavové tlacitko, pojmenuje Fireworks grafiku stavu Nahote jako
home.gif, grafiku stavu Pfes jako home_f2.gif a grafiku stavu Dole jako home_f3.gif. Vlastni konvenci pojmenovani
pro vicesnimkové fezy miiZzete vytvorit pomoci dialogového okna Nastaveni HTML.

Jak zménit standardni konvenci automatického pojmenovani:
1 Vybérem Soubor > Nastaveni HTML oteviete dialogové okno Nastaveni HTML.

2 Klepnéte na $titek Specifické pro dokument.

3 V oddilu Nézvy souborti vytvoite svou novou konvenci pojmenovani vybérem ze seznamd.

HTML Setup [X]

General | Table | Document Specific

Slice File names:

doc.name v |+ |Underscore |+ rowfcolumn (13 c2, r4 o7 v |
Mone v |t Mone v |+ Mone w |+
Frame names: | Underscare v |+ |Frame # (fz,F3,f4..) v

Example: Untitled-1_r1_c2_f2.gif

Default ALT Eag:

] Expart multiple nav bar HTML Files ¢For use withouk Frame sets)
Include areas without slice objects
UTF-& encoding

Set Defaulks

I OK l[ Cancel ]

4 (Volitelné) Chcete-li nastavit tyto informace jako vychozi pro vSechny nové dokumenty Fireworks, klepnéte na
Nastavit vychozi.

Pozndmka: Dejte si pozor, kdyz vyberete volbu Zddné z nabidky pro automatické pojmenovdni fezii. Pokud vyberete
Zddné jako volbu pro kteroukoliv ze ti prvnich nabidek, Fireworks exportuje soubory fezii, které se vzdjemné
prepisuji, a vysledkem je jedna exportovand grafika a tabulka, kterd zobrazuje tuto grafiku v kazdé burice.

Definovani zplisobu exportu tabulek HTML
Rezy definuji, jak se zobrazi struktura tabulky HTML, kdy? je dokument Fireworks exportovan pro pouziti na webu.

Kdyz exportujete dokument Fireworks rozdéleny na fezy do HTML, bude tento dokument znovu sestaven pomoci
tabulky HTML. Kazdy prvek fezu dokumentu Fireworks ma misto v néjaké buiice tabulky. Pfi exportu se fez
Fireworks ptevede na buriku tabulky v HTML.

Miizete urit, jak bude v prohlize¢i tabulka z Fireworks rekonstruovana. Kromé jinych voleb miiZete zvolit, zda se
maji pti exportu do HTML pouzit vymezovace nebo vnorené tabulky:

+ Vymezovace jsou obrazy, které napomahaji fddnému zarovnani bunék tabulky pfi zobrazovani v prohliZe¢i.

+ Vnortend tabulka je tabulka uvnitf jiné tabulky. Vnorené tabulky nepouZivaji vymezovace. Mohou se
v prohliZe¢ich nacitat pomaleji, ale protoZe zde nejsou vymezovace, je snaz$i upravovat jejich HTML.

Dalsi informace o HTML viz ,,Export HTML® na strané 287.
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Jak definovat zplsob exportu tabulek HTML ve Fireworks:
1 Vyberte Soubor > Nastaveni HTML nebo klepnéte na tla¢itko Volby v dialogovém okné Exportovat.

2 Klepnéte na Stitek Tabulka.
3 Zrozbalovaci nabidky Mezery pomoci vyberte volbu mezer:
Vnoiené tabulky - bez vymezovaéii vytvori vnofenou tabulku bez vymezovacu.

Jedna tabulka - bez vymezovaca vytvori jednu tabulku bez vymezovacu. Tato volba muze zptisobit v nékterych
ptipadech nespravné zobrazovani tabulek.

Prihledny vymezovaé velikosti 1 obr. bod poutzije jako vymezova¢ prithledny GIF velikosti 1 x 1 obrazovy bod,
ktery bude v HTML zvétsen podle potieby. Tim se vytvori fadek o vy$ce jednoho obrazového bodu pres horni ¢ast
tabulky a sloupec o $ifce jednoho obrazového bodu v pravé ¢asti tabulky.

4 Vyberte barvu bunky pro rezy HTML:
+ Chcete-li dat bunikam stejnou barvu pozadi, jako ma platno dokumentu, vyberte Pouzit barvu platna.
+ Chcete-li vybrat jinou barvu, odznacte volbu Pouzit barvu plétna a vyberte barvu z rozbalovaciho okna barev.

Pozndmka: Pokud z rozbalovaciho okna barev vyberete néjakou barvu, aplikuje se pouze na fezy HTML; fezy obrazii
budou ddl pouzivat barvu plitna.

5 V rozbalovaci nabidce Obsah vyberte, co umistit do prazdnych bunék:

Zadné zpusobi, ze prazdné buiiky zistanou bez obsahu.

Vymezovaci obraz umisti do prazdnych bunék maly prithledny obraz s nazvem spacer.gif.
Nerozdélitelna mezera umisti do préazdnych bunék HTML tag mezery. Burika se zobrazi jako prazdna.

Pozndmka: Préizdné buriky se vyskytnou pouze tehdy, kdyz v dialogovém okné Exportovat odznacite p¥i exportu volbu
Zahrnout oblasti bez fezil.

6 Klepnéte na OK.
Dalsi informace o nastaveni voleb exportu HTML viz ,Nastaveni voleb exportu HTML® na strané 293 .

Pozndmka: Pro objekty fezii miiZete u kazdého dokumentu specifikovat jedinecné nastaveni exportu tabulky. Nebo
muiZete pouZit tlacitko Nastavit vychozi v zdloZce Specifické pro dokument v dialogovém okné Nastaveni HTML a tim
aplikovat vychozi hodnoty pro vechny nové dokumenty.

Prace s aktivnimi oblastmi a obrazovymi mapami

Névrhati webu mohou pouzivat aktivni oblasti, aby udélali z malych ¢asti velkych grafik interaktivni oblasti, které
obsahuji odkaz z webové grafiky na néjaky URL. Ve Fireworks muZete vytvofit obrazovou mapu exportem HTML
z dokumentu, ktery obsahuje aktivni oblasti.
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Click on your
download area:

Obrazovd mapa s aktivnimi oblastmi

Aktivni oblasti a obrazové mapy jsou ¢asto méné naro¢né na prostiedky nez grafiky s fezy. Rozdéleni na fezy mtize
byt pro webové prohliZzece naro¢néjsi vzhledem k dodate¢nému kédu HTML, ktery museji nacist, a vzhledem
k vypocetnimu vykonu potfebnému ke znovusestaveni grafiky rozdélené na fezy.

Pozndmka: Je mozné vytvofit obrazovou mapu s fezy. Export obrazové mapy s fezy typicky generuje mnozstvi
grafickych souborii. Dalsi informace o fezech viz ,, Vytvireni objektii fezii“ na strané 205.

Aktivni oblasti jsou idedlni, kdyz chcete, aby oblasti obrazu odkazovaly na jiné webové stranky, ale nepottebujete
tyto oblasti zvyraziovat ani u nich produkovat efekt pfechodu jako odezvu na pohyb mysi nebo akce. Aktivni
oblasti a obrazové mapy jsou také idedlni v pfipadech, kdy by méla byt grafika, na kterou jste umistili své aktivni
oblasti, nejlépe exportovana jako jeden graficky soubor - jinymi slovy, celd grafika by byla nejlépe exportovana

s pouzitim stejného formdtu souboru a stejnych nastaveni optimalizace.

Vytvareni aktivnich oblasti

Poté, co identifikujete oblasti ve zdrojové grafice, které by mohly byt dobrymi naviga¢nimi body, vytvotite aktivni
oblasti a pak jim ptifadite odkazy na URL, rozbalovaci nabidky, zpravy stavového pruhu a alternativni text. Aktivni
oblasti Ize vytvorit dvéma zpusoby:

« Muzete nakreslit aktivni oblast okolo cilové plochy v grafice pomoci néstroje aktivni oblasti obdélnik, kruh nebo
mnohothelnik (u nepravidelného tvaru).

« Miizete vybrat néjaky objekt a vlozit aktivni oblast pres néj.

Aktivni oblast nemusi byt vidy obdélnikova nebo kruhova. Miizete také vytvaret mnohouhelnikové aktivni oblasti
slozené z mnoha bodii. To muize byt vyhodné pti praci se slozitymi obrazy.

Jak vytvofrit obdélnikovou nebo kruhovou aktivni oblast:
1 V panelu nastrojit v oddilu webovych néstrojii vyberte obdélnikova aktivni oblast nebo kruhovd aktivni oblast.

Web
Y4
mY 11 Rectangle Hotspat tool [J]
C O Circle Hotzpot tool [J]
4 12 Palygon Hatspot taal [J)

2 Pietazenim nastroje aktivni oblasti nakreslete aktivni oblast pfes urcitou oblast grafiky. Tahnéte se stisknutou
klavesou Alt, chcete-li kreslit od stfedu.
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Pozndmka: Upravit polohu aktivni oblasti miiZete ptimo béhem taZeni pfi kresleni. Pfi souc¢asném stisknuti tlacitka
mysi jednoduse stisknéte a podrzte mezernik, pak pretdhnéte aktivni oblast na jiné misto na pldtné. Po uvolnéni
mezerniku miiZete pokracovat v kresleni aktivni oblasti.

Jak vytvorit aktivni oblast nepravidelného tvaru:

1 Vyberte nastroj mnohouhelnikové aktivni oblasti.

2 Klepdnim umistéte vektorové body obdobné jako pii kresleni rovnych segmentii ¢ar nastrojem pero. At uz je
cesta oteviend nebo uzaviena, vypln definuje plochu aktivni oblasti.

Jak vytvofit aktivni oblast obkreslenim jednoho nebo vice vybranych objektu:
1 Vyberte Upravy > Vlozit > Aktivni oblast.

Pokud jste vybrali vice nez jeden objekt, zobrazi se zprava s dotazem, zda chcete vytvofit jednu obdélnikovou aktivni
oblast pokryvajici vechny objekty, nebo vice aktivnich oblasti - jednu pro kazdy objekt.

2 Klepnéte na Jedna nebo Vice. Ve webové vrstvé se zobrazi nova aktivni oblast nebo nové aktivni oblasti.

Upravy aktivnich oblasti

Aktivni oblasti jsou webové objekty, a jako mnoho jinych objekttt mohou byt upravovany pomoci nastroji ukazatel,
vybrat uvnitf a transformace. Dalsi informace o pouzivani téchto nastrojii k tpravam webovych objektt viz

o

»Pouzivani nastroji k upravam objektt fezti“ na strané 209.

Polohu a velikost aktivni oblasti muZete také ménit numericky pomoci inspektoru Vlastnosti nebo panelu
Informace. Dalif informace o zménéch rozmérii objekti numericky viz ,,Ciselné transformace objekti“ na
strané 58. Dali{ informace o zméndch polohy objekti numericky viz ,,Upravy vybranych objektéi na strané 54.

Pomoci inspektoru Vlastnosti mizete také ménit tvar aktivni oblasti.

Jak prevést vybranou aktivni oblast na obdélnikovou, kruhovou nebo mnohouhelnikovou aktivni oblast:
% V inspektoru Vlastnosti vyberte z rozbalovaci nabidky Tvar aktivni oblasti volbu Obdélnik, Kruh nebo
Mnohothelnik.

Priprava aktivnich oblasti na export

K ptifazeni adres URL, alternativniho textu, cilt a vlastnich ndzva k aktivnim oblastem mtiZete pouzit inspektor
Vlastnosti. Pokud je inspektor Vlastnosti minimalizovany, klepnéte na rozbalovaci $ipku v pravém dolnim rohu,
abyste vidéli véechny vlastnosti.

Hotspot Shape: | Rectangle L Links: | htkp: s, myurl, com v @
Al | Go ko my url
Wi | 95 W | 328 Target: | _self L
Hilzz4 | 0401 ~

Vlastnosti aktivnich oblasti pfifadite stejné jako vlastnosti feztl. Dal$i informace o pouzivani inspektoru Vlastnosti
k ptifazovani adres URL, alternativniho textu, cilovych ramct a vlastnich ndzva viz ,,Pfiprava fezil na export® na
strané 216.
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Vytvareni obrazovych map

Po vlozeni nékolika aktivnich oblasti na pozadovanou grafiku musite exportovat tuto grafiku jako obrazovou mapu,
aby fungovala ve webovém prohlizec¢i. Export obrazové mapy generuje grafiku a HTML obsahujici informace
o mapé pro aktivni oblasti a odpovidajici odkazy na URL.

Pozndmka: Fireworks pti exportu produkuje pouze obrazové mapy na strané klienta.

Jako alternativu k exportu mutizete zkopirovat svou obrazovou mapu do schranky a vlozit ji do Dreamweaveru nebo
jiného editoru HTML.

Jak exportovat obrazovou mapu nebo ji kopirovat do schranky:

1 Optimalizujte danou grafiku jako pfipravu k exportu.

Dalsi informace viz ,,O optimalizaci® na strané 263.

2 Vyberte Soubor > Exportovat.

3 Kdyz exportujete obraz (v protikladu ke kopirovani do schranky), piejdéte do slozky, kam chcete umistit soubor
HTML, a tento soubor pojmenujte.

Pokud jste jiz vybudovali lokalni souborovou strukturu svého webového mista, mizete odsud ulozit grafiku do
vhodné slozky webového mista.

4 V rozbalovaci nabidce Ulozit jako typ vyberte HTML a obrazy.
5 V rozbalovaci nabidce HTML vyberte jednu z voleb:

Exportovat soubor HTML generuje pozadovany soubor HTML a odpovidajici soubory grafiky, které muzete pozdéji
importovat do Dreamweaveru nebo jiného editoru HTML.

Kopirovat do schranky kopiruje vSechen nezbytny kéd HTML, véetné tabulky, obsahuje-1i dokument fezy, do
schranky, takze pak muiZete véechno vlozit do Dreamweaveru nebo jiného editoru HTML.

6 Pro Rezy vyberte Zddné pouze v piipadé, kdy dokument neobsahuje zddné fezy.
7 Podle potieby vyberte Ulozit obrazy do podslozky a prejdéte do prislusné slozky.
Pozndmbka: Pokud jste vybrali Kopirovat do schrdnky, neni tento krok nutny, a proto je tato volba nedostupnd.

8 Klepnutim na Ulozit zaviete dialogové okno Exportovat.

Pti exportu souborii miiZe Fireworks pouZit komentdte HTML ke zfetelnému oznaceni zaédtku a konce kédu pro
Q obrazové mapy a ostatni webové funkce vytvorené ve Fireworks. Standardné nejsou komentdie HTML v kédu
zahrnuty. Chcete-li je zahrnout, vyberte v dialogovém okné Nastaveni HTML v zdloZce Vseobecné volbu Vietné
komentdfii HTML.

Informace o umisténi exportovaného obsahu Fireworks do Dreamweaveru viz ,,Price s Dreamweaverem® na
strané 299.

Vytvareni efekti prechodu s aktivnimi oblastmi

Pomoci metody efektu prechodu aplikovaného pretazenim pti vytvareni interaktivity miiZete snadno pripojit
nesouvisly efekt pfechodu k aktivni oblasti, pokud je cilova oblast definovana fezem. Efekty prechodu se aplikuji na
aktivni oblasti stejnym zptisobem jako u feztl. Dalsi informace viz ,,Pfidani jednoduché interaktivity k fezim“ na
strané 210.
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Pozndmka: Aktivni oblast miiZe byt spousti pouze pro nesouvisly efekt prechodu. Cil efektu prechodu nemiize pochdzet
z jiné aktivni oblasti nebo fezu.

§

e

Po vytvoreni nesouvislého efektu prechodu s aktivni oblasti ziistane propojovaci modra ¢ara viditelnd, pouze kdyz
je vybrand piislusna aktivni oblast.

Pouzivani aktivnich oblasti nad rezy

Umisténim aktivni oblasti nad fez muzete spoustét néjakou akei nebo chovani. To muze byt zadouci, kdyz mate
velkou grafiku a chcete, aby jako spousté¢ pro néjakou akci fungovala pouze jeji mala ¢ast.

Napiiklad miizete mit rozsahlou grafiku s textem a chcete, aby pouze tento text spoustél néjakou akci nebo chovani,
naptiklad efekt ptechodu. Mohli byste umistit nad grafiku fez a pak nad text umistit aktivni oblast. Efekt ptechodu
se spusti pii pohybu ukazatele pravé nad timto textem, ale kdyZ dojde k tomuto efektu prechodu, zaméni se cela
grafika pod rezem. Vyhybejte se vytvareni aktivnich oblasti, které presahuji do vice fezii, aby nedochazelo

k neo¢ekavanému chovani.

q

Jak vytvofit spoustéc pro efekt prechodu pomoci aktivni oblasti nad fezem:
1 Vlozte fez nad obraz, ktery chcete zaménovat.

2 Vytvorte novy snimek v panelu Snimky a vloZte obraz, ktery pouZijete jako zaménovany obraz. Musite ho umistit
pod fezem, ktery jste vlozili v kroku 1.

3 Pietdhnéte ¢aru chovani z aktivni oblasti do fezu, ktery obsahuje obraz, ktery chcete zaménit.
Otevte se dialogové okno Zaménit obraz.

4 Ze seznamu Zaménit obraz vyberte snimek obsahujici obraz pro efekt pfechodu a klepnéte na OK.
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Kapitola 12: Vytvareni tlacitek
a rozbalovacich nabidek

Ve Fireworks muzZete vytvaret nejriiznéjsi tla¢itka JavaScriptu a rozbalovaci nabidky kaskadovych stylii (CSS) nebo
JavaScriptu, a to dokonce i v pfipadé, Ze o kddu JavaScriptu ani CSS nic nevite.

Editor tlacitek Fireworks vas béhem procesu vytvareni tlacitek vede a automatizuje mnoho tloh s tim spojenych.
Vysledkem je pfiméreny symbol tlacitka. Po vytvoreni symbolu tla¢itka miiZete snadno vytvaret instance tohoto
symbolu k vytvoreni naviga¢niho pruhu.

Ve Fireworks je také Editor rozbalovaci nabidky, ktery umoziuje snadno a rychle vytvaret svislé nebo vodorovné
rozbalovaci nabidky. Zalozka Dalsi volby v Editoru rozbalovaci nabidky vdm poskytuje tviir¢i kontrolu nad
rozmisténim a vzhledem bunék, odsazenim textu, okraji bunék a jinymi vlastnostmi.

Kdyz exportujete néjaké tlacitko nebo rozbalovaci nabidku, Fireworks automaticky generuje koéd CSS nebo
JavaScript potiebny k jejich zobrazeni ve webovém prohlize¢i. V. Adobe Dreamweaveru muzZete snadno vlozit kod
CSS, JavaScript a k6d HTML z Fireworks na své webové stranky, nebo mizete kdd vyjmout a vlozit ho do
jakéhokoliv souboru HTML nebo CSS.

Tato kapitola obsahuje nasledujici témata:

+ ,Vytvareni symbola tlacitek” na strané 225
 ,Vytvareni naviga¢nich pruhd® na strané¢ 233

+ ,Vytvafeni rozbalovacich nabidek® na strané 234

Vytvareni symbolu tlacitek

Tlacitka jsou naviga¢nimi prvky pro webovou stranku. Tlacitka vytvorend v Editoru tlacitek maji nasledujici
charakteristiky:

+ Na tlac¢itko mulizete zménit téméf libovolny graficky nebo textovy objekt.
 Muzete vytvorit tla¢itko od uplného zacatku, prevést na tlacitko stavajici objekt nebo importovat jiz vytvorené
tlacitko.

« Tlacitko je specialnim typem symbolu. MiiZete pretahovat jeho instance z knihovny symbolti do svého
dokumentu.

To vam umozni ménit graficky vzhled jednoho tla¢itka a automaticky aktualizovat vzhled vSech instanci tlacitka
v naviga¢nim pruhu. Dalsi informace o symbolech viz ,,Pouzivani symbolii“ na strané 190.

« Muzete upravit text, URL a cil pro jednu instanci tlac¢itka bez ovlivnéni ostatnich instanci stejného tlacitka a bez
poruseni vztahu symbol-instance.

« Instance tlacitka je zapouzdrena. Kdyz pretahnete instanci tla¢itka v dokumentu, Fireworks pfesune vSechny
komponenty a stavy s nim spojené, takze nejsou nutné Gpravy ve vice snimcich.

« Tlacitko Ize snadno upravovat. Poklepejte na instanci na platné a miiZete ji zménit v Editoru tlacitek nebo
v inspektoru Vlastnosti.
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« Stejné jako ostatni symboly maji i tlacitka registra¢ni bod. Registra¢ni bod je centrdlnim bodem, ktery vam
pomahd v Editoru tla¢itek zarovnat text a riizné stavy tlacitek.

Stavy tlacitek

Tlac¢itko mtize mit az ¢tyfi rizné stavy. Kazdy stav reprezentuje vzhled tlacitka v odezvé na udalost mysi:

Stav Nahofe je vychozim nebo klidovym vzhledem daného tlacitka.

Stav Pies predstavuje vzhled tlacitka, kdyZ se ukazatel mysi pohybuje nad nim. Tento stav upozornuje uZivatele, Ze
klepnuti my$i pravdépodobné zpiisobi néjakou akei.

Stav Dole reprezentuje tlagitko po klepnuti na né. Casto se pro oznageni pravé stisknutého tlacitka pouziva jeho
vyduty (zatlaceny) obraz. Tento stav tlacitka typicky predstavuje na v naviga¢nim pruhu s vice tla¢itky soucasnou
webovou stranku.

Stav Pies kdyz dole predstavuje vzhled, kdyz uZivatel pfesune ukazatel nad tla¢itko, které je ve stisknutém stavu.
Tento stav tlacitka typicky zobrazuje, Ze ukazatel je v naviga¢nich pruzich s vice tla¢itky pravé nad tla¢itkem pro
soucasnou webovou stranku.

Pomoci Editoru tla¢itek muzete vytvorit véechny tyto riizné stavy tladitka, a také oblast pro spusténi akce tladitka.

Pouzivani Editoru tlac¢itek

Editor tlagitek se pouziva viude tam, kde ve Fireworks vytvarite a upravujete JavaScriptovy symbol tlagitka. Stitky
podél horni strany Editoru tla¢itek odpovidaji ¢tyfem stavim tlacitka a aktivni oblasti. Tipy ke kazdé volbé
v Editoru tla¢itek vam pomahaji pfi rozhodovani o designu u vSech ¢tyt stavi tladitka.

Vytvoreni jednoduchého dvoustavového tlacitka

Pomoci Editoru tlac¢itek mtiZete vytvaret vlastni tla¢itka kreslenim tvard, importem grafickych obrazt nebo
pretazenim objektd z okna dokumentu. Editor tlacitek vas pak v nékolika krocich provede kontrolou chovani
tlacitka.

Jak vytvorit stav Nahore:
1 Chcete-li oteviit Editor tla&itek, vyberte Upravy > Vlozit > Nové tlacitko.

Editor tladitek se otevie v zaloZce stavu Nahote.

2 Importujte nebo vytvorte grafiku pro stav Nahote:

+ Na pracovni plochu Editoru tlac¢itek pretdhnéte nebo importujte grafiku, kterd bude u daného tla¢itka
predstavovat stav Nahote.

« Pouzijte nastroj kresleni k vytvorfeni grafiky nebo pouZijte textovy néstroj k vytvoreni tlacitka z textu.

+ Nastavte voditka pro zménu métitka s 9 fezy, aby se tvar tla¢itka nezdeformoval pii zméné jeho velikosti. Dalsi

vy,

informace viz ,Pouzivini zmény méfitka s 9 fezy“ na strané 192.

+ Klepnéte na Importovat tla¢itko a z knihovny importu tlaéitek vyberte hotové, upravitelné tlacitko. Vyberete-li
tuto volbu, nemusite mit obavy ohledné vytvoteni zbyvajicich stavi svého tla¢itka. Kazdy ze stavii daného tlacitka
bude automaticky vyplnén vhodnou grafikou a textem.

3 Pokud chcete, vyberte textovy ndstroj a vytvoite pro tla¢itko text.

Jak vytvorit stav Pies:
1 V otevieném Editoru tladitek klepnéte na $titek Ptes.
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2 Abyste vytvorili stav tlacitka Pres, provedte jeden z nasledujicich tukond:

+ Klepnutim na Kopirovat grafiku stavu Nahote vlozte kopii stavu tla¢itka Nahofe do okna Pres a pak ji upravte
tak, aby se zménil jeji vzhled nebo text.

« Pretahnéte, importujte nebo nakreslete grafiku.

Vytvoreni tlacitka se tremi nebo ¢tyrmi stavy
Pti vytvareni tladitka muZete mit potfebu pridat ke staviim Nahote a Pres jesté stav Dole a stav Ptes kdyz dole. Tyto

stavy poskytnou uzivatelim webové stranky dali vizudlni informace.

Naviga¢ni pruh muiZete vytvofit s pouZitim dvoustavovych nebo tfistavovych tladitek, ale pouze tla¢itko se vSemi
¢tyfmi stavy je mozné oznacit jako pravé tlacitko navigaéniho pruhu ve Fireworks. Ve Fireworks je nékolik chovani
Naviga¢ni pruh, kterd zpiisobi takovou akci tlacitek, jako kdyby byla na sobé vzajemné zavisld. Napriklad muzete
vytvorit tla¢itka naviga¢niho pruhu, ktera se chovaji jako tlacitka na starém autoradiu: kdyz uzivatel klepne na
tlacitko, toto ziistane stisknuté, dokud se neklepne na jiné tla¢itko.

Prestoze Ctyfstavova tlacitka nejsou v naviga¢nim pruhu povinna, jejich pouziti vim umozni vyuzivat vyhod
chovani Naviga¢ni pruh vestavénych ve Fireworks.

Podrobnosti o tom, jak se vytvéreji stavy tlacitek Nahote a Ptes, viz ,,Vytvoreni jednoduchého dvoustavového
tlacitka“ na strané 226.

Jak vytvofit stav Dole:
1 S dvoustavovym tlac¢itkem otevienym v Editoru tla¢itek klepnéte na $titek Dole.

2 Abyste vytvorili stav tlacitka Dole, provedte jeden z nasledujicich tukond:

+ Klepnutim na Kopirovat grafiku stavu Pres vloZte kopii stavu tla¢itka Pfes do okna Dole a pak ji upravte tak, aby
se zménil jeji vzhled.

« Pretdhnéte, importujte nebo nakreslete grafiku.

Pozndmka: Kdyz vloZite nebo vytvofite grafiku pro stav Dole, automaticky se vybere volba Vcetné stavu Dole
navigacniho pruhu. Tento stav tlaitka je pro takovd tlacitka, kterd jsou soucdsti navigacnich pruhi.

Jak vytvorit stav Pies kdyz dole:
1 S tfistavovym tlacitkem otevienym v Editoru tla¢itek klepnéte na §titek Pres kdyz dole.

2 Abyste vytvorili stav tlacitka Pres kdyz dole, provedte jeden z nasledujicich ukond:

« Klepnutim na Kopirovat grafiku stavu Dole vlozte kopii stavu Dole do okna Ptes kdyz dole a pak ji upravte tak,
aby se zménil jeji vzhled.
« Pretdhnéte, importujte nebo nakreslete grafiku.

Pozndmka: Kdyz vioZite nebo vytvofite grafiku pro stav Pres kdyz dole, automaticky se vybere volba Vietné stavu Pres
kdyz dole naviga¢niho pruhu. Tento stav tlacitka je pro takovd tlacitka, kterd jsou soucdsti navigacnich pruhii.

Pouziti filtrQi ikosu ke kresleni stavi tlacitek

P1i vytvareni grafiky pro kazdy stav tla¢itka muzete k vytvareni béznych vzhledt pro kazdy stav aplikovat
prednastavené 7ivé filtry. Napiiklad pokud praveé vytvarite tla¢itko se ¢tyfmi stavy, miiZzete aplikovat filtr Vyvyseny
na grafiku stavu Nahofe, filtr Zvyraznény na grafiku stavu Dole a tak dale.

227



ADOBE FIREWORKS CS3 | 228
Pfirucka uzivatele

Jak aplikovat pfednastavené Zivé filtry na symbol tlacitka:

1 S pozadovanym symbolem tlacitka otevienym v Editoru tlacitek vyberte grafiku, ke které chcete pfidat néktery
Zivy filtr.

2 Klepnéte na tlacitko Pridat filtry v inspektoru Vlastnosti.

3 V rozbalovaci nabidce, ktera se objevi, provedte jeden z nasledujicich tkoni:

« Vyberte Ukos a reliéf > Vnitfni tikos.

« Vyberte Ukos a reliéf > Vnéjsi tkos.

4 V rozbalovacim okné, které se objevi, vyberte pfednastaveny filtr tla¢itka. Filtry jsou popsény dale.

Piednastaveny filtr tla¢itka Popis
Vyvyseny Zobrazi se ukos tak, aby se grafika vyzdvihla nad okolni objekty.
Zvyraznény Barvy tlacitka se zesvétli.
Vsazeni Zobrazi se Ukos tak, aby se grafika ponofila do okolnich objekta.
=
Invertovany Zobrazi se Ukos tak, aby se grafika ponofila do okolnich objektd, a barvy se
zesvétli.

5 Kroky 1 az 4 opakujte pro zbyvajici stavy tla¢itka a davejte pfi tom kazdému stavu jiny prednastaveny filtr
tlacitka.

Pfevod efekt prechodu Fireworks na tlacitka

Tla¢itka miZzete vytvorit z efekti pfechodu, které jste vytvorili v predchozich verzich Fireworks. Komponenty se
prevedou na tlacitko a toto nové tlacitko se ulozi do knihovny.

Dalsi informace o efektech pfechodu viz ,,Ptifazeni interaktivity k fezim*® na strané 210.

Jak prevést efekt prechodu Fireworks na tlacitko:
1 Odstraiite fez nebo aktivni oblast piekryvajici obrazy s efekty pfechodu.

2 V panelu Snimky z rozbalovaci nabidky Priisvitky vyberte Zobrazit vSechny snimky.
3 Vyberte viechny objekty, které maji byt zahrnuty do tlacitka.

Pouzijte ndstroj vybrat za k vybéru objekti, které jsou skryty za jinymi objekty. Dalsi informace viz ,,Pouzivdni
Q ndstroje vybrat za“ na strané 43.

4 Vyberte Zménit > Symbol > Pfevést na symbol.
Otevte se dialogové okno Vlastnosti symbolu.

5 Do textového pole Nazev napiste nazev symbolu.
6 Vyberte typ Symbolu tlacitka.

7 Klepnéte na OK.

Nové tlacitko bude ptidano do knihovny.
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Na tlacitko miiZete také prevést Ctyfsnimkovou animaci. Jednoduse vyberte vSechny Ctyfi objekty a kazdy bude
Q umistén do jednoho stavu tlacitka.

Vkladani tlacitek do dokumentu

Do dokumentu muzete vlozit instance symbolu tlacitek z panelu Knihovna.

Jak umistit instance symbolu tlac¢itka do dokumentu:
1 Otevrete panel Knihovna.

2 Pietdhnéte symbol tlacitka do dokumentu.

Chcete-li umistit dalsi instance symbolu tlac¢itka do dokumentu, provedte jeden z nasledujicich tkonti:
+ Vyberte instanci a pak vybérem Upravy > Klonovat umistéte jinou instanci pfimo pted vybranou instanci. Tato
novd instance se stane vybranym objektem.

Klonovdni instanci tlacitek je vyhodné, kdyz vytvarite zarovnany navigacni panel, protoZe miiZete presunovat
klony v jednom sméru klavesami se Sipkami a pfi tom soucasné udrzovat zarovndni podle druhé osy.

« Pretdhnéte do dokumentu dalsi instanci tlacitka z panelu Knihovna.
« Podrite Alt a pretahnéte instanci na platno, ¢imz vytvotite dalsi instanci tlacitka.

« Kopirujte instanci a pak vloZzte dalsi instance.

Import symboli tlacitek

Symboly tlacitek v panelu Knihovna jsou specifické pro dokument. Mate-li otevieny dokument se symboly v panelu
Knihovna a pak vytvotite novy dokument, bude v novém dokumentu panel Knihovna prazdny. Ale je nékolik
zpusobtl jak z knihovny nebo z jiného dokumentu Fireworks importovat symboly tlacitek do panelu Knihovna

v daném dokumentu.

Chcete-li importovat symboly tlacitek do panelu Knihovna v dokumentu, provedte jeden z nasledujicich
ukoni:

« Pretdhnéte instanci tlacitka z jiného dokumentu Fireworks do daného dokumentu.

+ Vyjméte a vlozte instanci tla¢itka z jiného dokumentu Fireworks do daného dokumentu.

« Importujte symboly tlacitek ze souboru PNG Fireworks.

« Exportujte symboly tla¢itek z jiného dokumentu Fireworks do souboru knihovny PNG a pak importujte symboly
tla¢itek ze souboru knihovny PNG do daného dokumentu.

+ Vyberte Upravy > Knihovny a importujte symboly tlacitek do panelu Knihovna v dokumentu z knihoven tlacitek
z podnabidky. Tyto knihovny obsahuji rozmanité hotové symboly tlacitek pripravené od Adobe.

Symboly tla¢itek miiZzete importovat a exportovat stejné, jako importujete a exportujete animace a grafické symboly.
Dalsi informace viz ,Import symboli“ na strané 198 a ,,Export symbola“ na strané 199.

Upravy symbolii tlaéitek
Symboly tlacitek ve Fireworks jsou symboly specidlniho druhu. Maji dva druhy vlastnosti: nékteré vlastnosti se méni

ve viech instancich, kdyz upravujete nékterou instanci symbolu, a jiné vlastnosti ovlivni pouze aktudlni instanci.

Symboly tla¢itek ve Fireworks vam umozni vyuzit vyhod pohodli symbolti a je$té vam dovoli upravovat urcité
vlastnosti instance tlacitek, jako napriklad text, bez ovlivnéni ostatnich instanci.
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Upravy vlastnosti na tirovni symbolu
Symboly tla¢itek upravujete v Editoru tladitek. Vlastnosti instance, které miiZzete zménit, jsou ty, které jsou typicky
souhlasné u tla¢itek v naviga¢nim pruhu:

+ Zmény grafického vzhledu, jako jsou barva a typ tahu, barva a typ vyplné, tvar cesty a obrazy
« Zivé filtry nebo kryti aplikované na jednotlivé objekty v symbolu tlacitka

« Velikost a poloha aktivni oblasti

« Zékladni chovani tlacitka

 Nastaveni optimalizace a exportu

+ Odkaz na URL (také k dispozici jako vlastnost na trovni instance)

« Cilovy ramec (také k dispozici jako vlastnost na Grovni instance)

Jak upravit vlastnosti tlacitka na urovni symbolu:
1 Otevrete tlacitko v Editoru tla¢itek jednim z nésledujicich tkonii:

Poklepejte na instanci tla¢itka na pracovni plose.

V panelu Knihovna poklepejte na nahled tlacitka nebo na ikonu symbolu vedle symbolu tlacitka.
2 Zménte charakteristiky tlacitka a klepnéte na Hotovo.

Zmény se pouziji na vechny instance symbolu tladitka.

Upravy vlastnosti na drovni instance

Vlastnosti na tirovni instance se upravuji v inspektoru Vlastnosti, kdyz je vybrana jedna instance. Ménite tyto
vlastnosti pro nékterou instanci bez ovlivnéni pfidruzeného symbolu nebo ostatnich instanci tohoto symbolu. Tyto
vlastnosti jsou typicky jiné u kazdého tlacitka ve skupiné tlacitek:

+ Nazev objektu instance, ktery se zobrazuje v panelu Vrstvy a pouziva se k pojmenovani exportovanych fezii pro
instanci tlacitka pfi exportu

« Zivé filtry nebo kryti aplikované na celou instanci

 Znaky textu a formdtovani textu, jako je pismo, velikost, orientace a barva

+ Odkaz URL (potlaci jakoukoliv adresu URL, ktera existuje jako vlastnost na arovni symbolu)
« Alternativni (alt) popis obrazu

+ Cilovy ramec (potlaci jakykoliv cilovy ramec, ktery existuje jako vlastnost na Grovni symbolu)
« Dalsi chovéni pfifazené k instanci pomoci panelu Chovani

« Volba Po nacteni zobrazit stav Dole v inspektoru Vlastnosti pro instance v naviga¢nim pruhu

Pozndmka: Volbu Po nacteni zobrazit stav Dole nemusite vybirat pro kaZzdou instanci tlacitka v navigacnim pruhu.
Oddil Specifické pro dokument dialogového okna Nastaveni HTML obsahuje volbu s ndzvem Exportovat vice soubori.
Kdyz vyberete tuto volbu a pak exportujete navigacni panel, Fireworks CS3 exportuje kazdou stranku HTML

s odpovidajicim stavem tlacitka Dole. Dal$i informace viz ,, Nastaveni voleb exportu HTML na strané 293.
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Jak upravit vlastnosti na urovni instance u jedné instance symbolu tlacitka:
1 Vyberte instanci tla¢itka na pracovni plose.

2 Nastavte vlastnosti v inspektoru Vlastnosti.

Nastaveni interaktivnich vlastnosti tlacitka

Ve Fireworks muzete ovladat interaktivni prvky tlacitka véetné aktivni oblasti, URL, cile a alternativniho popisu
obrazu (alt).

Zména aktivni oblasti symbolu tlacitka
Aktivni oblast symbolu tla¢itka spousti interaktivitu, kdyZ nad ni uZzivatel ve webovém prohliZeci pfesune ukazatel
nebo na ni klepne. Aktivni oblast tlacitka je vlastnost na Grovni symbolu a je unikdtni pro symboly tladitka.

Kdy?z je vytvoren symbol tladitka, Fireworks automaticky vytvori specidlni fez dostate¢né veliky, aby pojmul viechny
stavy tladitka. Rez tlacitka miiZete upravovat pouze v zalozce Aktivni oblast v Editoru tlacitek. Kazdé tlacitko miize
mit pouze jeden fez. Nakreslite-li fez pomoci nastroje fezu, predchozi fez bude nahrazen nové nakreslenym rezem.
Objekty aktivnich oblasti muzZete nakreslit v zdloZce Aktivni oblast, ale tyto aktivni oblasti miiZete upravovat pouze
v Editoru tlacitek.

Pozndmka: Webové objekty, které definuji aktivni oblast symbolu tlacitka, se objevi v dokumentu, pokud tezy
a aktivni oblasti nejsou skryty, ale webové objekty tlacitka nejsou uvedeny v panelu Vrstvy a nelze je upravit na
pracovni plose.

Jak upravit fez nebo aktivni oblast v aktivni oblasti symbolu tlacitka:
1 Oteviete symbol tlacitka v Editoru tla¢itek jednim z nasledujicich ukont:

« Poklepejte na instanci tlacitka na pracovni plose.

+ V panelu Knihovna poklepejte na néhled tlacitka nebo na ikonu symbolu vedle symbolu tlacitka.
2 Klepnéte na stitek Aktivni oblast.

3 Provedte jeden z nasledujicich tkonu:

« Poutijte néstroj ukazatel k pfesunu nebo ke zméné tvaru fezu nebo presunte voditko fezu.

+ K nakresleni nové aktivni oblasti pouzijte néktery z nastroji fezu nebo aktivni oblasti.

Nastaveni URL pro symbol nebo instanci tlacitka

URL, neboli Uniform Resource Locator (jednozna¢né umisténi zdroje), je odkaz na jinou webovou stranku, webové
misto, nebo ukotveni na stejné webové strance. URL miZe byt vlastnosti tla¢itka na irovni symbolu nebo instance.
URL muzete pfipojit k vybrané instanci tla¢itka v inspektoru Vlastnosti nebo v panelu URL.

URL muzZete pfipojit k symbolu, takze stejnd hodnota URL se objevi v textovém poli Odkaz v inspektoru Vlastnosti
pro kazdou instanci. To je uzite¢né pti zaddvani absolutnich adres URL v ramci webového mista; abyste vlozili
odkaz do instanci tla¢itka, musite pouze doplnit posledni ¢dst URL v textovém poli Odkaz kazdé instance

v inspektoru Vlastnosti.

Pozndmka: Informace o rozdilech mezi absolutnimi a relativnimi adresami URL viz ,,O absolutnich a relativnich
URL“ na strané 200.

Jak nastavit URL pro symbol tladitka v Editoru tlacitek:
1 Otevrete tlacitko v Editoru tladitek jednim z nasledujicich ukonu:

« Poklepejte na instanci tlacitka na pracovni plose.
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« V panelu Knihovna poklepejte na nahled tla¢itka nebo na ikonu symbolu vedle symbolu tladitka.
V Editoru tla¢itek klepnéte na $titek Aktivni oblast.

Vyberte fez nebo aktivni oblast z aktivni plochy.

H W N

Provedte jeden z nésledujicich tkonu:

+ V inspektoru Vlastnosti zadejte URL v textovém poli Odkaz, nebo vyberte nékterou stranku z rozbalovaci
nabidky. Tento seznam obsahuje v8echny stranky v sou¢asném dokumentu.

+ Vyberte URL z panelu URL.

Pozndmka: Zména URL pro symbol tlalitka nezméni URL pro stdvajici instance tlacitka tohoto symbolu, které jiz
maji ptifazené unikdtni hodnoty URL. Toto se také vztahuje na zmény provedené na cili a alternativnim textu
symbolii tlacitka.

Chcete-li nastavit URL pro vybranou instanci tladitka na pracovni plose, provedte jeden z nasledujicich ukon:
« V inspektoru Vlastnosti zadejte URL v textovém poli Odkaz, nebo vyberte nékterou stranku z rozbalovaciho
seznamu. Tento seznam obsahuje vechny stranky v sou¢asném dokumentu.

+ Vyberte URL z panelu URL.

Nastaveni cile pro tlac¢itko

Cilem je okno nebo ramec, ve kterém se cilova webovd stranka zobrazi, kdyzZ se klepne na instanci tla¢itka. Nezadate-
li cil v inspektoru Vlastnosti, webova stranka se zobrazi ve stejném rdmci nebo okné, jako je odkaz, ktery ji vola. Cil
miuZze byt vlastnosti tla¢itka na drovni symbolu nebo instance. Cil miZete nastavit pro symbol, takze vSechny
instance daného symbolu maji stejnou volbu cile.

Jak nastavit cil pro symbol tlacitka v Editoru tlacitek:
1 Oteviete tlacitko v Editoru tla¢itek jednim z nésledujicich ukonii:

« Poklepejte na instanci tlacitka na pracovni plose.

« V panelu Knihovna poklepejte na nahled tla¢itka nebo na ikonu symbolu vedle symbolu tlaitka.

2 V inspektoru Vlastnosti provedte jeden z nasledujicich ukont:

« Zrozbalovaci nabidky Cil vyberte pfednastaveny cil:

Zadny nebo _self nacte webovou stranku do stejného ramce nebo okna, jako je odkaz.

_blank nacte webovou stranku do nového nepojmenovaného okna prohlizece.

_parent nacte webovou stranku do rodi¢ovské sady ramct nebo do okna toho rdmce, ktery obsahuje odkaz.
_top nacte webovou stranku do celého okna prohlizece a odstrani vSechny ramce.

+ V textovém poli Cil zadejte cil.

Pozndmka: Zména cile pro symbol tlalitka nezméni cil pro stdvajici instance tlacitka tohoto symbolu, které jiz maji
pritazené unikdtni cile. Toto se také vztahuje na zmény provedené na URL a na alternativnim textu symbolii tlacitka.

Jak nastavit cil pro instanci tlacitka na pracovni plose:
1 Vyberte instanci tla¢itka na pracovni plose.

2 Vinspektoru Vlastnosti provedte jeden z nasledujicich ukonii:
« Zrozbalovaci nabidky Cil vyberte pfednastaveny cil:

Zadny nebo _self nacte webovou stranku do stejného rdmce nebo okna, jako je odkaz.
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_blank nacte webovou stranku do nového nepojmenovaného okna prohlizece.
_parent nacte webovou stranku do rodi¢ovské sady ramct nebo do okna toho rdmce, ktery obsahuje odkaz.
_top nacte webovou stranku do celého okna prohlizece a odstrani v§echny ramce.

+ V textovém poli Cil zadejte cil.

Nastaveni alternativniho textu pro symbol nebo instanci tlacitka

Alternativni text se zobrazi na vyhrazeném misté pro obraz nebo vedle néj béhem nacitani obrazu z webu, nebo jako
néhrada za obraz v piipadé selhdni jeho naéteni. Také nahrazuje grafiku v ptipadé, kdy uzivatel ma prohlize¢
nastaven tak, Ze nezobrazuje obrazy. Alternativni text mtize byt vlastnosti tla¢itka na trovni symbolu nebo instance.
Alternativni text miiZete nastavit pro symbol nebo instanci tla¢itka v inspektoru Vlastnosti.

Aplikace, které pomdhaji zrakové postiZenym, tento alternativni text pro grafiky na webovych strankdch ve
webovém prohliZeci ctou nahlas. V alternativnim textu pouZijte strucné a vystizné popisy grafickych prvkii.

Jak nastavit alternativni text pro symbol tlacitka v Editoru tlacitek:
1 Oteviete tlacitko v Editoru tladitek jednim z nasledujicich ukonu:

« Poklepejte na instanci tla¢itka na pracovni plose.
+ V panelu Knihovna poklepejte na néhled tla¢itka nebo na ikonu symbolu vedle symbolu tlacitka.
2 Vinspektoru Vlastnosti zadejte text, ktery chcete zobrazit jako alternativni text v prohlizeci.

Pozndmka: Zména alternativniho textu pro symbol tlacitka nezméni alternativni text pro stdvajici instance tlacitka
tohoto symbolu, které jiz maji prifazené unikdtni alternativni texty. Toto se také vztahuje na zmény provedené na cili
a na URL symbolii tlacitka.

Jak nastavit alternativni text pro instanci tlac¢itka na pracovni plose:
1 Vyberte instanci tla¢itka na pracovni ploge.

2 Vinspektoru Vlastnosti zadejte popis v poli Alternativni text.

Vytvareni navigacnich pruha

Naviga¢ni pruh je skupina tla¢itek, ktera poskytuji odkazy k riiznym oblastem webového mista. Zstava obecné
stejny v celém webovém misté a poskytuje tak konstantni metodu navigace nezavislou na tom, kde se uzivatel

v ramci webového mista pravé nachazi. Naviga¢ni pruh vypad4 stejné na kazdé webové strance, ale v nékterych
pripadech mohou byt odkazy specifické s ohledem na funkce kazdé stranky.

Ve Fireworks vytvarite naviga¢ni pruh tak, Ze vytvorite symbol tlacitka v Editoru tlacitek a pak umistite instance
tohoto symbolu na pracovni plochu.

Jak vytvofit zakladni navigacni pruh:
1 Vytvorte symbol tlac¢itka. Dal$i informace viz ,, Vytvareni symbolu tlacitek” na strané 225.

2 Pretdhnéte (kopirujte) instanci symbolu z panelu Knihovna na pracovni plochu.

3 Abyste udélali kopii instance tohoto tla¢itka, provedte jeden z nasledujicich dkon:

Vyberte instanci tla¢itka a vyberte Upravy > Klonovat.

Se stisknutou klavesou Alt pretdhnéte instanci tlacitka.
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4 Se stisknutou klavesou Shift pretahnéte tlacitko tak, aby bylo zarovnano vodorovné nebo svisle. Presnéjsiho
ovladani pti pfesunu instance dosdhnete pomoci kléves se Sipkami.

5 Opakovanim kroki 3 a 4 vytvorte dal$f instance tlacitka.

6 Vyberte kazdou instanci a pomoci inspektoru Vlastnosti ji pfifadte jedine¢ny text, URL a ostatni vlastnosti.

Vytvareni rozbalovacich nabidek

Rozbalovaci nabidky se zobrazi v prohliZeci, kdyz uZivatel pfesune ukazatel mysi pies webovy spoustéci objekt, jako
je fez nebo aktivni oblast, nebo na néj klepne. K polozkam rozbalovaci nabidky muZzete kvili navigaci ptipojit
odkazy na URL. Rozbalovaci nabidky miizete pouzit naptiklad k usporadani nékolika naviga¢nich voleb, které se
vztahuji k nékterému tla¢itku v naviga¢nim pruhu. V rozbalovacich nabidkach muzete vytvofit libovolny pocet
urovni podnabidek.

Kazdd polozka rozbalovaci nabidky se zobrazi jako burtka HTML nebo obrazu, kterd ma stav Nahote, stav Pies
a text v obou stavech. Chcete-li vidét ndhled rozbalovaci nabidky, stisknutim klavesy F12 zobrazite nahled
v prohlizec¢i. Néhledy v pracovni plose Fireworks nezobrazuji rozbalovaci nabidky.

O editoru rozbalovaci nabidky

Editor rozbalovaci nabidky je dialogové okno se zdlozkami, které vas provede vytvarenim rozbalovaci nabidky. Jeho
velké mnozstvi voleb k ovlddani charakteristik rozbalovaci nabidky je usporddano ve ¢tyrech zalozkach:

Obsah mad volby pro uréeni zékladni struktury nabidky, a také pro text, odkaz na URL a cil pro kazdou polozku
nabidky.

Vzhled obsahuje volby, které urcuji vzhled stavu Nahote a stavu Dole u kazdé buriky nabidky, a také svislou
a vodorovnou orientaci nabidky.

Dalsi volby obsahuje volby, které urcuji rozméry, odsazeni bunék a mezery mezi bunikami; $itku a barvu okraje
buriky; zpozdéni nabidky; a odsazeni textu.

Poloha obsahuje volby, které ur¢uji umisténi nabidky a podnabidek:

+ Nastaveni Nabidka umisti rozbalovaci nabidku relativné viic¢i fezu. Prednastavené polohy jsou vzhledem k fezu
dole, vpravo dole, nahote a vpravo nahore.
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« Nastaveni Podnabidka umisti rozbalovaci podnabidku vpravo nebo vpravo dolt vzhledem k rodi¢ovské nabidce,
nebo pod ni.

Pop-up Menu Editor,

Content | Appearance | Advanced | Position

+

Teut Link. Target
Marth America

United States http:fumw macromedia.com

Canada hittpttus. macr omedia.com
LatintSouth America hiktpt e macr omedia.com
Europe ittpt o macr omedia.com
Africa hittpttummacromedia.com
Mliddle East http:Mumw macromedia.com
B5iafP acific http:fumw macromedia.com

V zévislosti na ndvrhu rozbalovaci nabidky moznd nebudete moci v Editoru rozbalovaci nabidky pouzit viechny
zélozky nebo volby. MuZete upravovat nastaveni v kazdé zaloZce kdykoliv, ale musite pridat asporn jednu polozku
nabidky v zélozce Obsah, aby se vytvorila nabidka, jejiz ndhled mtiZete zobrazit v prohlizeci.

Vytvoreni zakladni rozbalovaci nabidky

Zalozka Obsah v Editoru rozbalovaci nabidky je misto, kde uréujete zakladni strukturu a obsah rozbalovaci
nabidky. Sou¢asné nebo vychozi nastaveni voleb na ostatnich zalozkach Editoru rozbalovaci nabidky se aplikuji na
nabidku v okamziku jejiho vytvoreni.

Jak vytvofit jednoduchou rozbalovaci nabidku:
1 Vyberte aktivni oblast nebo fez, ktery bude spoustéci oblasti pro rozbalovaci nabidku.

2 Jednim z nasledujicich ukont oteviete Editor rozbalovaci nabidky:

Vyberte Zménit > Rozbalovaci nabidka > Ptidat rozbalovaci nabidku.

Klepnéte na tahlo chovani ve stfedu fezu a vyberte Pridat rozbalovaci nabidku.
3 Klepnéte na Stitek Obsah, pokud jiZ neni tato zélozka viditelna.

4 Klepnutim na tla¢itko Pfidat nabidku ptidejte prazdnou polozku nabidky.
Bunky mitiZete pfidavat, odstraniovat a upravovat kdykoli.

5 Poklepejte na kazdou buriku a zadejte nebo vyberte vhodné informace:

text urcuje text pro polozku nabidky.

Odkaz urcuje URL polozky nabidky. MiiZete zadat vlastni odkaz nebo vybrat z rozbalovaci nabidky Odkaz, pokud
je k dispozici. Pokud jste zadali adresy URL pro jiné webové objekty v dokumentu, tyto adresy URL se zobrazi
v rozbalovaci nabidce Odkaz.
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Cil oznacuje cil URL. Muzete zadat vlastni cil nebo vybrat jeden predvoleny z rozbalovaci nabidky Cil.
Po zadéni obsahu na poslednim fddku v okné se ptida dal$i prazdny fddek pod néj.
Q Chcete-li navigovat z nékteré aktivni buriky do jiné buriky a pokracovat v zaddvdni informaci, stisknutim kldvesy

tabuldtoru se presunite mezi burikami a kldvesami Sipka nahoru a Sipka dolis prochdzejte seznamem ve svislém
Sméru.

6 Opakujte kroky 4 a 5, dokud nepiidate véechny polozky nabidky.
7 Chcete-li ptipadné odstranit polozku nabidky, zvyraznéte ji a klepnéte na tlac¢itko Odstranit nabidku.
8 Provedte jeden z nésledujicich tkonu:

+ Klepnutim na Dal$i se presuiite do zalozky Vzhled, nebo vyberte jinou zalozku a pokracujte v sestavovani
rozbalovaci nabidky.

« Vytvofte polozky podnabidky pro danou rozbalovaci nabidku. Dalsi informace viz ,, Vytvateni podnabidek uvnitt
rozbalovaci nabidky“ na strané 236.

« Klepnutim na Hotovo dokonc¢ite rozbalovaci nabidku a zaviete Editor rozbalovaci nabidky.
Na pracovni plose se u aktivni oblasti nebo fezu, na kterych jste vystavéli rozbalovaci nabidku, zobrazi modra ¢ara
chovani pfipojena k obrysu nejvyssi urovné rozbalovaci nabidky.

Pozndmka: Chcete-li zobrazit rozbalovaci nabidku, musite stisknout kldvesu F12, aby se ndhled nabidky zobrazil
v prohlizeci. Nahledy v pracovni plose Fireworks nezobrazuji rozbalovaci nabidky.

Vytvareni podnabidek uvnitf rozbalovaci nabidky

Pouzitim tladitek Odsadit nabidku a Predsadit nabidku v zaloZce Obsah v Editoru rozbalovaci nabidky muzete
vytvaret podnabidky - rozbalovaci nabidky, které se zobrazi, kdyz uzivatel presune ukazatel nad polozku jiné
rozbalovaci nabidky nebo na ni klepne. MiZete vytvotit libovolné mnozstvi irovni podnabidek.

Jak vytvofit rozbalovaci podnabidku:

1 V Editoru rozbalovaci nabidky oteviete zalozku Obsah a vytvorte polozky nabidky. Vytvorte také polozky
nabidky, které chcete pouzit pro podnabidky, a umistéte je pfimo pod polozku nabidky, pro kterou budou tvotit
podnabidku. Dalsi informace viz ,,Vytvoreni zdkladni rozbalovaci nabidky“ na strané 235.

2 Klepnéte na zvyraznénou polozku rozbalovaci nabidky, ze které chcete udélat polozku podnabidky.

3 Klepnutim na tla¢itko Odsadit nabidku oznacite tuto polozku jako polozku podnabidky v poloZce, ktera je
na seznamu polozek nabidky bezprostfedné nad ni.

4 Chcete-li pridat dalsi polozku do podnabidky, zvyraznéte ji a klepnéte na Odsadit nabidku.
Vsechny polozky, které jsou vedle sebe odsazeny na stejné urovni, utvofi jednu rozbalovaci podnabidku.

5 Muzete také zvyraznit polozku nabidky nebo podnabidky a klepnutim na Ptidat nabidku vloZit novou polozku
pravé pod zvyraznénou polozku.

6 Provedte jeden z nésledujicich tkonu:

« Klepnutim na Dalsi se presuiite do dalsi zalozky, nebo vyberte jinou zalozku a pokracujte v sestavovani
rozbalovaci nabidky.

« Klepnutim na Hotovo zaviete Editor rozbalovaci nabidky.
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Jak vytvofit rozbalovaci podnabidku uvnitf rozbalovaci podnabidky:
1 V Editoru rozbalovaci nabidky zvyraznéte polozku podnabidky v zélozce Obsah. Dalsi informace viz
predchazejici postup.

2 Klepnutim na Odsadit nabidku polozku opét odsadite, takZe bude odsazend od polozky podnabidky, ktera je
pfimo nad ni.

V odsazovani muzete pokracovat a vytvaret tak tolik vnotenych urovni podnabidek, kolik potiebujete.

Jak premistit polozku nabidky do vyssi irovné podnabidky nebo do hlavni rozbalovaci nabidky:
1 V Editoru rozbalovaci nabidky zvyraznéte polozku nabidky v zélozce Obsah.

2 . Klepnéte na tlacitko Predsadit nabidku.

Dal$i informace o umistovani podnabidek viz ,,Nastaveni polohy rozbalovacich nabidek a podnabidek® na
strané 241.

3 Chcete-li dokoncit rozbalovaci nabidku nebo pokracovat v jejim vytvareni, provedte jeden z nasledujicich

ukont:

+ Klepnutim na Dal$i se presuiite do zalozky Vzhled, nebo vyberte jinou zalozku a pokracujte v sestavovani
rozbalovaci nabidky.

« Klepnutim na Hotovo zavtete Editor rozbalovaci nabidky.

Na pracovni plose se u aktivni oblasti nebo fezu, na kterych jste vystavéli rozbalovaci nabidku, zobrazi modra ¢dra
chovani pfipojend k obrysu nejvy$si rovné rozbalovaci nabidky.

Pozndmka: Chcete-li zobrazit nékterou rozbalovaci nabidku, stisknutim kldvesy F12 zobrazite jeji nahled v prohliZeci.
Nadhledy v pracovni plose Fireworks nezobrazuji rozbalovaci nabidky.

Jak premistit polozku v rozbalovaci nabidce:
1 Zobrazte pozadovanou rozbalovaci nabidku v Editoru rozbalovaci nabidky a klepnéte na $titek Obsah.

2 Pretahnéte polozku nabidky do nové pozice v seznamu.

3 Klepnéte na Hotovo.
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Navrh vzhledu rozbalovaci nabidky

Poté, co vytvorite zdkladni nabidku a volitelné podnabidky, miiZete v Editoru rozbalovaci nabidky v zaloZzce Vzhled
formatovat text, aplikovat grafické styly na stavy Pres a Nahote a vybrat svislou nebo vodorovnou orientaci.

Pop-up Menu Editor

Content | Appearance | Advanced | Position

Cells: () HTML () Image Wertical Menu w
Font : | Arial, Helvetica, sans-serif LS
Size: |12 w Bl E==
Up State : Ower State :
Texr: [ Cell: || Test: || Cel: [

Morth America
LatiniSouth Arm
Europe
Aftica

Cancel ][ < Back ][ Plest > ][ Dlone ]

Jak nastavit orientaci rozbalovaci nabidky:

1 Oteviete poZzadovanou rozbalovaci nabidku v Editoru rozbalovaci nabidky a klepnéte na $titek Vzhled.

Informace o otevieni stévajici rozbalovaci nabidky v Editoru rozbalovaci nabidky viz,,Upravy rozbalovacich
nabidek® na strané 242.

2 Z rozbalovaci nabidky Orientace vyberte Svisle nebo Vodorovné.

Jak nastavit, zda je rozbalovaci nabidka zalozena na HTML nebo na obrazu:

1 Oteviete pozadovanou rozbalovaci nabidku v Editoru rozbalovaci nabidky a klepnéte na $titek Vzhled.

Informace o otevieni stavajici rozbalovaci nabidky v Editoru rozbalovaci nabidky viz, Upravy rozbalovacich
nabidek® na strané 242.

2 Vyberte volbu bunék:

HTML nastavi vzhled nabidky pouze pomoci kodu HTML. Toto nastaveni produkuje stranky s mensi velikosti
souboru.

Obraz vam dava na vybér grafické styly obrazu k pouziti jako pozadi bunék. Toto nastaveni produkuje stranky
s vétsi velikosti souboru.

Pozndmka: Do tohoto vybéru styli miiZete pridavat viastni vytvotené styly rozbalovacich nabidek. Dalsi informace

viz ,Priddvani stylii rozbalovaci nabidky“ na strané 239.

Jak formatovat text v soucasné rozbalovaci nabidce:

1 Oteviete poZzadovanou rozbalovaci nabidku v Editoru rozbalovaci nabidky a klepnéte na $titek Vzhled.
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Informace o otevteni stdvajici rozbalovaci nabidky v Editoru rozbalovaci nabidky viz, Upravy rozbalovacich
nabidek® na strané 242.

2 Zrozbalovaci nabidky Velikost vyberte prednastavenou velikost nebo zadejte hodnotu do textového pole
Velikost.

Pozndmka: Kdyz jsou v Editoru rozbalovaci nabidky nastaveny $itka a vyska buriky na Automaticky, velikost textu
urcuje velikost grafiky ptitazené k poloZce nabidky.
3 Vyberte skupinu systémového pisma z rozbalovaci nabidky Pismo nebo zadejte nazev vlastniho pisma.

Pozndmka: Pti vybéru pisma budte opatrni. Pokud uZivatelé, ktefi budou chtit vidét vasi webovou stranku, nebudou
mit na svém systému nainstalované vami vybrané pismo, bude v jejich prohliZeti zobrazeno zdstupné pismo.

4 Volitelné muzete klepnout na tla¢itko stylu textu a aplikovat tu¢ny styl nebo kurzivu.
5 Klepnutim na tla¢itko zarovnani zarovnate text vlevo nebo vpravo, nebo ho vycentrujete.

6 Z pole Barva textu vyberte barvu textu.

Jak nastavit vzhled bunék nabidky:
1 Oteviete poZzadovanou rozbalovaci nabidku v Editoru rozbalovaci nabidky a klepnéte na $titek Vzhled.

Informace o otevieni stévajici rozbalovaci nabidky v Editoru rozbalovaci nabidky viz,,Upravy rozbalovacich
nabidek® na strané 242.

2 Vyberte barvy textu a bunky pro kazdy stav.
3 Pokud je jako typ buiiky vybrand volba Obrazovy, vyberte graficky styl pro kazdy stav.
4 Provedte jeden z nésledujicich tkonu:

« Klepnutim na Dal$i se presuiite do zalozky Dalsi volby, nebo vyberte jinou zlozku a pokracujte v sestavovani
rozbalovaci nabidky.

« Klepnutim na Hotovo zaviete Editor rozbalovaci nabidky.
Na pracovni plose se u aktivni oblasti nebo fezu, na kterych jste vystavéli rozbalovaci nabidku, zobrazi modra ¢ara
chovani pfipojena k obrysu nejvyssi urovné rozbalovaci nabidky.

Pozndmka: Chcete-li zobrazit nékterou rozbalovaci nabidku, stisknutim kldvesy F12 zobrazite jeji ndhled v prohliZeci.
Nahledy v pracovni plose Fireworks nezobrazuji rozbalovaci nabidky.

Pridavani stylii rozbalovaci nabidky

Do Editoru rozbalovaci nabidky mizete pfidat vlastni styly bunék. Vlastni styly bunék jsou k dispozici v zélozce
Vzhled spole¢né s prednastavenymi volbami, kdyz vyberete jako typ burky volbu Obrazovy, ktera nastavi
rozbalovaci nabidky tak, aby pouzivaly ve svych bunkach graficka pozadi.

Jak ptidat vlastni styl buiiky do Editoru rozbalovaci nabidky:
1 Pouzijte na objekt libovolnou kombinaci tahu, vyplné, textury a zivych filtrti a uloZte ji jako styl pomoci panelu
Styly. Dalsi informace viz ,,Vytvafeni a odstrafiovani styld“ na strané 188.

2 V panelu Styly vyberte novy styl a pak z nabidky Volby panelu Styly vyberte Exportovat styl.

3 Prejdéte do slozky Nav Menu/Naviga¢ni nabidka na pevném disku, pfipadné pfejmenujte soubor stylu a klepnéte
na Ulozit.

Pozndmka: Pfesné umisténi slozky Nav Menu se lisi v zavislosti na operacnim systému. Dalsi informace viz ,Prdce
s konfiguracnimi soubory“ na strané 361.
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Kdy?z se vratite na zalozku Vzhled v Editoru rozbalovaci nabidky a vyberete jako volbu pozadi buriky Obraz, tento
novy styl bude k dispozici spole¢né s pfednastavenymi styly pro stavy Nahote a Pfes u bunék rozbalovaci nabidky.

Nastaveni dalSich voleb vlastnosti rozbalovaci nabidky

Zalozka Dalsi volby v Editoru rozbalovaci nabidky nabizi dodate¢na nastaveni pro ovladani velikosti, rozmisténi
a vzhledu bunék; odsazeni textu; zpozdéni zmizeni nabidky; a $ifky, barvy, stinu a zvyraznéni okraje.

Pop-up Menu Editor,

Content | Appearance | Advanced | Pasition

Cell Width: Automatic
Cell Height: Automatic
Cell Padding: |3 Teut Indent: |0

Cell Spacing: |0 Menu Delay: (1000 \ms

Fop-up Borders: Show Borders
Border Width: |1 Shadow: [l

Eorder Color: [l Highlight:

Morth America

Africa
Middle East

[ Cancel ][ < Back ][ et > ][ Done ]

Jak nastavit dalsi volby vlastnosti bunék pro soucasnou rozbalovaci nabidku:
1 Oteviete pozadovanou rozbalovaci nabidku v Editoru rozbalovaci nabidky a klepnéte na $titek Dalsi volby.

Informace o otevieni stévajici rozbalovaci nabidky v Editoru rozbalovaci nabidky viz,Upravy rozbalovacich
nabidek® na strané 242.

2 Vyberte zachovani $itky nebo vysky z nabidky Automaticky/Obrazové body:

Automaticky vynuti vy$ku bunky takovou, aby vyhovovala velikosti textu nastavené v zalozce Vzhled v Editoru
rozbalovaci nabidky, a $itku burky takovou, aby vyhovovala poloZce nabidky, ktera obsahuje nejdelsi text.

Obrazové body umoznuje zadat v polich Sitka buriky a Vyska buiiky konkrétni velikost v obrazovych bodech.

3 Zadejte do textového pole Odsazeni buiiky hodnotu, kterd ur¢i vzdalenost mezi textem rozbalovaci nabidky
a okrajem bunky.

4 Zadejte do textového pole Mezery bunék hodnotu, kterd nastavi velikost odstupu mezi bunikami nabidky.
5 Zadejte do textového pole Odsazeni textu hodnotu, kterd nastavi velikost odsazeni textu rozbalovaci nabidky.

6 Zadejte do textového pole Zpozdéni nabidky hodnotu, ktera nastavi dobu v milisekundach, po kterou ztstane
nabidka viditelnd po okamziku presunuti ukazatele jinam.

7 Nastavte vlastnosti okrajt rozbalovaci nabidky:

Zobrazovat okraje umoznuje zobrazit nebo skryt okraje rozbalovaci nabidky. Neni-li tato volba vybrans,
nésledujici volby jsou nedostupné.
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Sitka okraje nastavi $ifku okraje rozbalovaci nabidky.
Barva, stin a zvyraznéni okraje umoziuje zménit barvu okrajt rozbalovaci nabidky.
Pozndmka: Mnoho z téchto voleb jsou nedostupné, pokud je v zdloZce Vzhled vybrany typ buriky Obrazovy.

8 Chcete-li dokoncit rozbalovaci nabidku nebo pokracovat v jejim vytvafeni, provedte jeden z nasledujicich
ukoni:
+ Klepnutim na Dal$i se pfesuiite do zalozky Poloha, nebo vyberte jinou zdlozku a pokracujte v sestavovani

rozbalovaci nabidky.

+ Klepnutim na Hotovo zavtete Editor rozbalovaci nabidky. Na pracovni plose se u aktivni oblasti nebo fezu, na
kterych jste vystavéli rozbalovaci nabidku, zobrazi modra ¢ara chovani ptipojena k obrysu nejvyssi trovné
rozbalovaci nabidky.

Pozndmka: Chcete-li zobrazit nékterou rozbalovaci nabidku, stisknutim kldvesy F12 zobrazite jeji ndhled v prohliZeci.
Nahledy v pracovni plose Fireworks nezobrazuji rozbalovaci nabidky.

Nastaveni polohy rozbalovacich nabidek a podnabidek
Z3lozka Poloha v Editoru rozbalovaci nabidky vam umozni uréit polohu rozbalovaci nabidky. Rozbalovaci nabidku
nejvyssi irovné muzete také polohovat pretazenim jejiho obrysu na pracovni plose, kdyz je viditelnd webova vrstva.

Pop-up Menu Editor,

Content | Appearance | Advaneed | Fosition
Menu position:
oL g 0o
0 |0
Submenu position:
; '

Jak nastavit polohu rozbalovaci nabidky pomoci Editoru rozbalovaci nabidky:
1 Oteviete pozadovanou rozbalovaci nabidku v Editoru rozbalovaci nabidky a klepnéte na $titek Poloha.

Informace o otevieni stavajici rozbalovaci nabidky v Editoru rozbalovaci nabidky viz, Upravy rozbalovacich
nabidek® na strané 242.

2 Definujte polohu nabidky jednim z nésledujicich ukont:

+ Klepnutim na tla¢itko Poloha nastavte polohu rozbalovaci nabidky relativné k fezu, ktery ji spousti.
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« Zadejte soufadnice x a y. Soutadnice 0,0 zarovnaji levy horni roh rozbalovaci nabidky s levym hornim rohem
fezu nebo aktivni oblasti, ktera ji spousti.

3 Provedte jeden z nésledujicich tkonu:
+ Mate-li podnabidky, nastavte jejich polohu podle popisu v nasledujicim postupu.
+ Klepnutim na Zpét zménte vlastnosti na dalsich zalozkach.

+ Klepnutim na Hotovo zavtete Editor rozbalovaci nabidky.

Jak nastavit polohu rozbalovaci podnabidky pomoci Editoru rozbalovaci nabidky:
1 Oteviete pozadovanou rozbalovaci nabidku v Editoru rozbalovaci nabidky a klepnéte na $titek Poloha.

Informace o otevieni stévajici rozbalovaci nabidky v Editoru rozbalovaci nabidky viz ,,Upravy rozbalovacich
nabidek® na strané 242.

2 Definujte polohu podnabidky jednim z nasledujicich dkont:

+ Klepnutim na tla¢itko Poloha podnabidky nastavte polohu podnabidky relativné k polozce rozbalovaci nabidky,
ktera ji spousti.

« Zadejte souradnice x a y. Souradnice 0,0 zarovnaji levy horni roh rozbalovaci podnabidky s pravym hornim
rohem nabidky nebo polozky nabidky, ktera ji spousti.

3 Provedte jeden z nésledujicich tkonii:

+ Chcete-li nastavit polohu kazdé podnabidky jako relativni vii¢i nadfazené polozce nabidky, kterd ji spousti,
odznacte u polohy podnabidky volbu Umistit do stejné polohy.

+ Chcete-li nastavit polohu kazdé podnabidky jako relativni vzhledem k nadfazené rozbalovaci nabidce, vyberte
Unmistit do stejné polohy.

4 Klepnutim na Hotovo uzavtete Editor rozbalovaci nabidky nebo po klepnuti na Zpét muzete zménit vlastnosti
na jinych zalozkach.

Jak nastavit polohu rozbalovaci nabidky jejim pretazenim:

1 Pokud je tfeba, zobrazte webovou vrstvu jednim z nésledujicich tkon:

« V panelu nastroji klepnéte na tla¢itko Zobrazit fezy a aktivni oblasti.

« Klepnéte na sloupec s okem v panelu Vrstvy.

2 Vyberte webovy objekt, ktery je spousti pro rozbalovaci nabidku.

3 Pretdhnéte obrys rozbalovaci nabidky na jiné misto na pracovni plose.

Upravy rozbalovacich nabidek
V Editoru rozbalovaci nabidky mtizete ve kterékoli ze ¢tyt zdlozek upravovat nebo aktualizovat obsah rozbalovaci
nabidky, ménit usporddani polozek nabidky nebo ménit jejich vlastnosti.

Jak upravit rozbalovaci nabidku v Editoru rozbalovaci nabidky:
1 Pokud je tfeba, zobrazte webovou vrstvu jednim z nésledujicich tkonii:

+ V panelu néstroju klepnéte na tla¢itko Zobrazit fezy a aktivni oblasti.
+ Klepnéte na sloupec s okem v panelu Vrstvy.

2 Vyberte fez, ke kterému je rozbalovaci nabidka pfipojena.
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3 Na pracovni plo$e poklepejte na modry obrys rozbalovaci nabidky.
Otevte se Editor rozbalovaci nabidky se zobrazenymi polozkami vasi rozbalovaci nabidky.

4 Provedte potiebné upravy v nékteré ze Ctyt zaloZek a klepnéte na Hotovo.

Jak zménit polozku rozbalovaci nabidky:
1 Zobrazte pozadovanou rozbalovaci nabidku v Editoru rozbalovaci nabidky a klepnéte na $titek Obsah.

2 Poklepejte na textové pole Text, Odkaz nebo Cil a upravte text nabidky.
3 Klepnutim mimo oblast zaddvani se zména aplikuje.

4 Klepnéte na Hotovo.

Jak premistit polozku v rozbalovaci nabidce:
1 Zobrazte pozadovanou rozbalovaci nabidku v Editoru rozbalovaci nabidky a klepnéte na $titek Obsah.

2 Pietdhnéte polozku nabidky do nové pozice v seznamu.

3 Klepnéte na Hotovo.

O exportu rozbalovacich nabidek

Fireworks generuje veskery kod CSS nebo JavaScript (v zavislosti na tom, jakou volbu vyberete) potiebny
k zobrazeni rozbalovacich nabidek ve webovych prohlizecich.

Pokud zvolite pro rozbalovaci nabidky pouziti kodu CSS, dokument Fireworks obsahujici rozbalovaci nabidky se
exportuje do HTML s pouzitim kédu CSS. Miuzete také zvolit zapis kodu CSS do externiho souboru .css a exportovat
takovy soubor spole¢né se souborem mm_css_menu.js do stejného umisténi jako soubor HTML.

Pokud pro své rozbalovaci nabidky nezvolite pouziti kédu CSS, pouZije se JavaScript. V takovém pripadé se
dokument Fireworks obsahujici rozbalovaci nabidky exportuje do HTML a soubor JavaScriptu s ndzvem
mm_menu.js se exportuje do stejného umisténi jako soubor HTML.

Kdy?z prenasite své soubory, méli byste pfenést mm_css_menu.js (nebo mm_menu.js pro JavaScript) do stejného
adresare jako webovou stranku obsahujici rozbalovaci nabidky. Chcete-li umistit soubor do jiného mista, musite
aktualizovat odkaz na mm_css_menu.js a soubor .css (nebo mm_menu.js) v HTML kédu Fireworks tak, aby
odpovidal zvolenému umisténi. Pro kazdy dokument obsahujici rozbalovaci nabidky CSS, ktery z Fireworks
exportujete jako HTML a obrazy, se exportuje jedine¢ny soubor .css. Napriklad feknéme, Ze soubory fred.png

a frida.png oba obsahuji rozbalovaci nabidky a vy jste je exportovali oba do stejné slozky s pouzitim kédu CSS pro
rozbalovaci nabidky. Vysledkem bude jeden soubor mm_css_menu.js a dva soubory .css: jeden s ndzvem fred.css
a druhy s nazvem frida.css.

Kdy?z zahrnete podnabidky, Fireworks generuje obrazovy soubor nazvany arrows.gif. Tento obraz je drobna $ipka,
ktera se zobrazi vedle polozky nabidky a upozornuje uzivatele, Ze existuje podnabidka. Nezélezi na tom, kolik
podnabidek dokument obsahuje, Fireworks vzdy pouziva stejny soubor arrows.gif.

Dalsi informace o tom, jak exportovat HTML, viz ,,Export HTML® na strané 287.



Kapitola 13: Vytvareni animaci

Animované grafiky dodavaji webovym strankam poutavéjsi a modernéjsi vzhled. Ve Fireworks muiZete vytvaret
animované grafiky s reklamnimi prouzky, logy a kreslenymi postavami, které se pohybuji. Miizete naptiklad nechat
firemniho maskota tan¢it po celé strance, zatimco logo se objevuje a mizi.

Jednim ze zptisobt, jak ve Fireworks miiZete vytvorit animace, je vytvofit symboly a ménit jejich vlastnosti v ¢ase
tak, abyste dosahli iluze pohybu. Symbol je jako herec, pro jehoz pohyby vytvatite choreografii. Akce kazdého
symbolu se ulozi do snimku. Spustite-1i v§echny snimky najednou v sekvenci, ziskate animaci.

Obsah po sobé jdoucich snimki muiZete postupné ménit tim, Ze na symbol aplikujete rtizna nastaveni. Symbol se
miuze pohybovat po platné, objevovat se a mizet, zvétSovat se a zmensovat nebo otacet.

ProtoZe jeden soubor muze obsahovat vice symboltl, miiZete vytvorit sloZitou animaci, ve které se vyskytuji riizné
typy akci najednou.

Vytvareni soubort mutizete fidit pomoci nastaveni optimalizace a exportu v panelu Optimalizace. Fireworks umi
exportovat animace jako animované soubory GIF nebo Adobe Flash SWF. Miizete také importovat animace
Fireworks pfimo do programu Flash, a pak je dale upravovat.

Tato kapitola obsahuje nasledujici témata:

+ ,Vytvofeni animace® na strané 244

+ ,Préace se symboly animace na strané 245

+ ,Prace se snimky“ na strané 248

+ ,Doplnovani snimkd“ na strané 252

+ ,Nahled animace® na strané 252

+ ,Export animace® na strané 253

« ,Prace s existujicimi animacemi® na strané 255

« »Pouziti vice souborti jako jedné animace® na strané 255

Vytvoreni animace

Ve Fireworks muzZete animaci vytvofit tak, Ze pfiradite vlastnosti objektiim zvanym symboly animace. Animace
symbolu se sklada z jednotlivych snimkii, které obsahuji obrazy a objekty. Tyto obrazy a objekty tvoti kazdy krok
animace. Kazda animace miiZe obsahovat vice symbolti a kazdy symbol miize mit jinou akei. Rtizné symboly mohou
obsahovat riizny pocet snimkt. Animace skon¢i po dokonceni vsech akei viech symbola.

Jak vytvofit animaci pomoci symbold animace ve Fireworks:
1 Symbol animace muZete vytvotit bud vytvofenim nového symbolu animace, nebo prevedenim existujiciho
objektu na symbol. Dalsi informace viz ,, Vytvafeni symbolii animace® na strané 245.

2 Chcete-li pro symbol animace zadat nastaveni, pouZijte inspektor Vlastnosti nebo dialogové okno Animovat.
MiiZete nastavit stupeil a smér pohybu, zménu métitka, kryti (objevovani se a mizeni) a thel a smér otd¢eni. Dalsi
informace viz ,,Upravy symboli animace® na strané 246.

Pozndmka: Volby stupné a sméru pohybu jsou k dispozici pouze v dialogovém okné Animovat.

244
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3 Chcete-li nastavit rychlost animovaného pohybu, pouzijte ovladaci prvky Zpozdéni snimku v panelu Snimky.
Dalsi informace viz ,,Nastaveni zpozdéni snimku® na strané 248.

4 Optimalizujte dokument jako animovany GIF. Dalsi informace viz ,,Optimalizace animace na strané 254.

5 Exportujte dokument jako Animovany GIF nebo SWF, nebo ho ulozte jako PNG Fireworks, importujte ho do
programu Flash, a pak ho déle upravujte. Dalsi informace viz ,Formaty pro export animaci® na strané 254.

Prace se symboly animace

Symboly animace provadéji v souboru Fireworks podobné akce jako herci ve filmu. Ptiklad: V animaci t#i hus
leticich na obloze je kazda husa prvkem animace.

Symbolem animace muze byt kazdy objekt, ktery vytvorite nebo importujete. V jednom souboru muize byt mnoho
symbolil. Kazdy symbol ma své vlastni vlastnosti a animuje se nezavisle. MtiZete tedy vytvofit symboly, které se
pohybuji po celé obrazovce, zatimco jiné symboly mizeji nebo se zmenguji.

Kazdy aspekt animace nevyZzaduje pouziti symbolt. Pouziti symbol a instanci pro grafiky, které se objevuji ve vice
snimcich, zmensuje velikost soubort s animacemi a ma také dal$i vyhody popsané déle v této kapitole.

Vlastnosti symbolt animace mutiZzete kdykoliv zménit pomoci dialogového okna Animovat nebo inspektoru
Vlastnosti. Kresbu symbolu miiZzete také upravit v editoru symbolt. Editor symbolt dovoluje upravit symbol bez
dopadu na zbytek dokumentu. MtiZete také zménit pohyb symbolu pfemisténim cesty jeho pohybu.

Symboly animace se automaticky uklddaji do knihovny, muzete je tedy pouzivat opakované a vytvaret z nich jiné
animace.

Vytvareni symboli animace

Po vytvoreni symbolu animace muiZete nastavit vlastnosti, které uréuji po¢et snimku v animaci a typ akce, napiiklad
zménu velikosti nebo ota¢eni. Novy symbol animace ma standardné pét snimk, kazdy snimek s dobou zpozdéni
0,07 sekundy.

Jak vytvofrit symbol animace:
1 Vyberte Upravy > Vlozit > Novy symbol.

2 V dialogovém okné Vlastnosti symbolu zadejte nazev nového symbolu.

3 Vyberte Animace a klepnéte na OK.

4 V editoru symbola vytvoite novy objekt pomoci ndstrojii kresleni a textovych néstroju.
Miizete kreslit bud vektorové, nebo bitmapové objekty.

5 Zavfete okno editoru symbolt.

Fireworks uloZi symbol do knihovny a kopii umisti do stfedu dokumentu.

Pomoci posuvniku Snimky v inspektoru Vlastnosti muizete do symbolu pfidat nové snimky. Vyberte Okna >
Vlastnosti. Otevie se inspektor Vlastnosti, pokud jiZ neni otevieny.

Jak prevést objekt na symbol animace:
1 Vyberte objekt.

2 Vyberte Zménit > Animace > Animovat vybér.
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3 Zadejte pozadované nastaveni v zobrazeném dialogovém okné. Dalsi informace o nastavenich viz ,,Upravy
symbolii animace® na strané 246.

Ovladaci prvky animace se objevi v ohrani¢ovacim ramecku objektu a kopie symbolu se pridd do knihovny.

Upravy symbolii animace

Chcete-li sviij web ozivit, mtizete upravit vlastnosti symbol animace. MiiZete zménit fadu vlastnosti v symbolu, od
rychlosti animace po kryti a otd¢eni. Upravou téchto vlastnosti miizete nechat symbol otacet, zrychlit, objevovat se
a mizet, nebo provadét libovolnou kombinaci téchto akei.

Kli¢ovou vlastnosti kazdého symbolu animace je pocet snimku. Tato vlastnost urcuje, kolik kroktt musi symbol
provést, aby dokoncil svou animaci. Az nastavite pocet snimkd pro symbol, aplikace Fireworks automaticky akci
dokon¢i pridanim pozadovaného pocétu snimkt do dokumentu. Pokud symbol vyzaduje vétsi pocet snimk, nez
kolik jich v animaci pravé existuje, Fireworks se zeptd, zda chcete ptidat dalsi snimky.

Zména vlastnosti animaci
Vlastnosti animace miiZete kdykoliv zménit v dialogovém okné Animovat nebo v inspektoru Vlastnosti.

Animation Frames: | 1 w Opacity: | 100 | % ko | 100 |+ Mormal L @
-
Scaling: | 100 |+ Rokation: | 0 A (0] Effects: +,
W 257 | X 386
Hil140 | ) 380

Vlastnosti symbolit animace v inspektoru Vlastnosti

Muizete upravit libovolnou z nésledujicich vlastnosti pro symbol animace:

Snimky udavd pocet snimki, které ma animace obsahovat. I kdyz je maximum jezdce nastavené na 250, do
textového pole Snimky miiZete zadat jakékoli ¢islo. Vychozi hodnota je 5.

Pfemistit udava vzdalenost v obrazovych bodech, do které se ma kazdy objekt premistit. Tato volba je k dispozici
pouze v dialogovém okné Animovat. I kdyz je vychozi hodnota nastavena na 72, mtizete do textového pole Premistit
zadat libovolné ¢islo. Pfemisténi je linedrni a nepouzivaji se zadné klicové snimky (na rozdil od programu Flash

a Adobe Directoru).

Smér udava ve stupnich smér, ve kterém se ma objekt pfemistit. Hodnoty jsou v rozsahu 0 az 360s. Tato volba je
k dispozici pouze v dialogovém okné Animovat.

Hodnoty premisténi a sméru mtZete také zménit pretazenim animacnich tahel objektu (viz ,,Upravy cest pohybu
symbolu“ na strané 247).

Zména méfitka udava zménu velikosti v procentech od zacatku do konce. I kdy?z je vychozi hodnota 100 %, muzete
do textového pole Zména métitka zadat libovolné ¢islo. Cheete-li zménit velikost objektu z 0 na 100 %, musi byt
ptvodni objekt velmi maly; doporu¢ujeme vektorové objekty.

Kryti udavd stupen objevovani se a mizeni od za¢atku do konce. Hodnoty jsou v rozsahu 0 az 100, vychozi
hodnotou je 100 %. Vytvoreni efektu objevovani se a mizeni vyZaduje dvé instance stejného symbolu, jednu pro
objevovani se a druhou pro mizeni.

Natoéeni udava ve stupnich thel, o ktery se symbol oto¢i od za¢atku do konce. Hodnoty jsou v rozsahu 0 az 360s.
Pro vice nez jedno otoceni mtiZete zadat vy$si hodnoty. Vychozi hodnota je 0°.

Doprava a Doleva udavd smér, ve kterém se objekt otd¢i. Doprava oznacuje otd¢eni ve sméru hodinovych rucicek,
doleva oznacuje otd¢eni proti sméru hodinovych rucicek.
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Jak zmeénit vlastnosti symbol{ animace:
1 Vyberte symbol animace.

2 Vyberte Zménit > Animace > Nastaveni - otevfe se dialogové okno Animovat, nebo vyberte Okna > Vlastnosti
- otevfe se inspektor Vlastnosti, pokud jiz neni otevfeny.

3 Zménte vlastnosti podle potteby.

4 Pokud pouzivite dialogové okno Animovat, potvrdte zménéné vlastnosti klepnutim na OK.

Odstranéni animaci
Animace lze odstranit bud odstranénim symbolu animace z knihovny, nebo odstranénim animace ze symbolu.

Jak odstranit symbol z knihovny:
1 V panelu Knihovna vyberte symbol animace, ktery chcete odstranit.

2 Pretahnéte tento symbol na ikonu popelnice v pravém dolnim rohu.

Jak odstranit animaci z vybraného symbolu animace:
% Vyberte Zménit > Animace > Odstranit animaci.

Symbol se stane grafickym symbolem a neni jiz animovany. Pokud symbol pozdéji prevedete zpét na symbol
animace, obnovi se pfedchazejici nastaveni animace.

Upravy grafiky symbolu

Grafiku, na které je symbol zaloZen, i jeji vlastnosti mtizete zménit. Grafiky symbolt se upravuji v editoru symbold.
V editoru symboltt muizete grafiku upravit pomoci libovolnych néstroju pro kresleni, text a barvy. Pfi préci

v editoru symboli se ovlivni pouze vybrany symbol.

Symbol je polozka knihovny. Pokud tedy zménite vzhled jedné z jeho instanci, zméni se také viechny ostatni
instance.

Jak zménit grafické atributy vybraného symbolu:
1 Jednim z nasledujicich tkont otevrete Editor symbolu:

Poklepejte na objekt symbolu.

Vyberte Zménit > Symbol > Upravit symbol.

Klepnéte na tlacitko Upravit v dialogovém okné Animovat.

N

Zméite symbol animace a zmérite libovolny text, tahy, vyplné a efekty podle potieby.

w

Zavtete editor symbol.

Upravy cest pohybu symbolii
Vyberete-li symbol animace, ptipoji se k nému jedine¢ny ohranic¢ovaci raimecek a cesta pohybu ukazujici smér
pohybu, ve kterém se ma symbol pfemistit.

Zelend tecka na cesté pohybu oznacuje poc¢ate¢ni bod a cervena tecka zobrazuje koncovy bod. Modré body na této
cesté predstavuji snimky. Napriklad symbol s péti snimky by mél na své cesté jednu zelenou tecku, tfi modré a jednu
cervenou. Poloha objektu na cesté oznacuje aktudlni snimek. Zobrazi-li se objekt na tieti tecce, je aktualnim
snimkem Snimek 3.
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Smér pohybu mutiZete zménit, zménite-1i Ghel cesty.

Jak zménit piemisténi nebo smér:
% Pretahnéte pocate¢ni nebo koncové tdhlo animace symbolu na nové misto. Zeleny bod oznacuje poéite¢ni bod;
¢erveny oznacuje koncovy bod.

TaZzenim se stisknutou kldvesou Shift omezite smér premisténi na 45° ptirtstky.

Prace se snimky

Animace sestavite vytvofenim mnoha snimkd. Obsah kazdého snimku muZete zobrazit pomoci panelu Snimky.
Panel Snimky je mistem, ve kterém muiZete snimky vytvofit a uspofadat. Snimky mtizete pojmenovat, zménit jejich
usporadani, muzete ru¢né zménit nacasovani animace a premistit objekty z jednoho snimku do druhého.

i ¥ Frames and History

Frames * Hiskary
2 Frame 2 20
3 Frame 3 20
4 Frame 4 20
5 FrameS 20
3, G Forever =5 + T

Kazdy snimek ma také fadu pridruzenych vlastnosti. Nastavite-1i zpozdéni snimku nebo skryti snimku, miizete
béhem procesu vytvareni a Gprav pfizpusobit vzhled animace svym predstavam.

Nastaveni zpozdéni snimku

Zpozdéni snimku urcuje, jak dlouho se aktudlni snimek zobrazuje. Zadéva se v setinach sekundy. Nastavite-li
napiiklad 50, zobrazi se snimek na ptl sekundy, nastavite-li 300, zobrazi se na 3 sekundy.

Jak nastavit hodnotu zpozdéni snimku:
1 Vyberte jeden nebo vice snimki:

+ Chcete-li vybrat fadu sousedicich snimki, klepnéte se stisknutou klavesou Shift na nazev prvniho a posledniho
snimku.

« Chcete-li vybrat snimky, které spolu nesousedi, klepnéte na nazev kazdého snimku se stisknutou klavesou Ctrl
(Windows) nebo Apple (Macintosh).

2 Provedte jeden z nasledujicich tkonu:
+ V nabidce Volby v panelu Snimky vyberte Vlastnosti.

« Poklepejte na sloupec Zpozdéni snimku.
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Objevi se rozbalovaci okno Vlastnosti snimku.

3 Zadejte hodnotu pro zpozdéni snimku.

4 Zaviete rozbalovaci okno stisknutim Enter nebo klepnutim mimo panel.

Zobrazeni nebo skryti snimku p¥i prehravani

Pti prehravani miiZzete snimky zobrazit nebo skryt. Skryty snimek se pti pfehravani nezobrazi ani neexportuje.

Jak zobrazit a skryt snimky:
1 Provedte jeden z nasledujicich ukoni:

+ V nabidce Volby v panelu Snimky vyberte Vlastnosti.
« Poklepejte na sloupec Zpozdéni snimku.

Objevi se rozbalovaci okno Vlastnosti snimku.

2 Odznacte Zahrnout pii exportu.

Misto doby zpozdéni snimku se zobrazi ¢ervené X.

3 Zavtete rozbalovaci okno Vlastnosti snimku stisknutim Enter nebo klepnutim mimo toto okno.

Pojmenovani snimkl animace

Kdyz vytvotite animaci, program Fireworks vytvori prislusny pocet snimku a zobrazi je v panelu Snimky. Nazvy
téchto snimk jsou standardné Snimek 1, Snimek 2 atd. Pfemistite-li snimek v panelu, pfejmenuje Fireworks
vsechny snimky tak, aby odpovidaly novému poradi.

Nézvy snimkd usnadnuji hleddni a umoznuji sledovani snimku. Diky nazviim snimka budete vzdy u kazdé ¢asti
animace védét, ktery snimek ji obsahuje. Pfemisténi pfejmenovaného snimku nijak neovlivni jeho nazev; ten
zUstava stale stejny.

Jak zménit nazev snimku:

1 Poklepejte na ndzev snimku v panelu Snimky.

2 V rozbalovacim textovém poli zadejte novy nézev a stisknéte Enter.

Pfidani, premisténi, kopirovani a odstranéni snimka

Snimky muzete do panelu Snimky ptidat, mizZete je zkopirovat, odstranit a zménit jejich pofadi v panelu Snimky.
Jak ptidat novy snimek:

L3 Klepnéte na tla¢itko Novy/duplikovat snimek dole v panelu Snimky.

Jak pridavat snimky na urcité misto v sekvenci:
1 V nabidce Volby v panelu Snimky vyberte Ptidat snimky.

2 Zadejte pocet snimki, které chcete pridat.

3 Vyberte, kam chcete snimky vlozit: ped aktudlni snimek nebo po ném, na za¢atek nebo na konec. Pak klepnéte
na OK.
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Jak vytvofit kopii snimku:
% Pretdhnéte existujici snimek na tla¢itko Novy/duplikovat snimek dole v panelu Snimku.

Jak zkopirovat vybrany snimek a umistit ho do sekvence:
1 V nabidce Volby v panelu Snimky vyberte Duplikovat snimek.

2 Zadejte pocet duplikatt vybraného snimku, vyberte, kam chcete tyto snimky vlozit, a klepnéte na OK.

Duplikovani snimku je uZite¢né, pokud se maji objekty opakované objevit v jiné ¢asti animace.

Jak zménit poradi snimku:
% Pretahnéte jednotlivé snimky na nové misto v seznamu.

Chcete-li vybrany snimek odstranit, provedte jeden z nasledujicich ikon:

. Klepnéte na tla¢itko Odstranit snimek v panelu Snimky.
+ Pretdhnéte snimek na tla¢itko Odstranit snimek.

+ V nabidce Volby v panelu Snimky vyberte Odstranit snimek.

Piemisténi vybranych objektti v panelu Snimky

V panelu Snimky muzZete premistit objekty do jiného snimku. Objekty, které se objevuji pouze v jednom snimku,
vypadaji pfi prehravani tak, jako by se rozplyvaly. Objekty muizete pfemistit tak, aby se v rtiznych bodech filmu
objevovaly a ztracely.

Jak premistit vybrany objekt do jiného snimku:
% V panelu Snimky pretdhnéte indikdtor vybéru (maly modry ¢tverec vpravo od doby zpozdéni snimku) na novy
snimek.

Sdileni vrstev ve snimcich

Vrstvy rozdéluji dokument Fireworks na oddélené roviny jako jednotlivé prekryvajici se pauzovaci papiry. Pomoci
vrstev miiZete usporadat objekty, které jsou pro animaci soucasti krajiny nebo pozadi. Muzete tedy upravit objekty
v jedné vrstvé tak, aby neovlivnily zbytek animace. Dalsi informace viz ,,Prace s vrstvami® na strané 163.

Pokud chcete, aby se objekty béhem animace objevovaly, muiZete je umistit do vrstvy, a pak tuto vrstvu sdilet ve
snimcich pomoci panelu Vrstvy. V8echny objekty ve vrstvé, kterou sdilite ve snimcich, jsou v kazdém snimku
viditelné.

Objekty ve sdilenych vrstvach mtiZete upravovat z libovolného snimku; tyto tpravy se projevi ve vSech ostatnich
snimcich.

i ¥ Layers
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V tomto ptikladé je vrstva s Cervenym Ctvercem ve snimcich sdilend.
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Jak sdilet vrstvu ve snimcich:
1 Klepnutim vyberte vrstvu.

2 Vyberte Sdilet ve snimcich.

Pozndmka: Veskery obsah sdilené vrstvy se objevi v kazdém snimku.

Jak vypnout sdileni vrstvy ve snimcich:
1 Klepnutim vyberte sdilenou vrstvu.

2 Odznacte Sdilet ve snimcich.
3 Vyberte jednu z nésledujicich voleb kopirovéni objektt do snimkd:
+ Obsah sdilené vrstvy ponechte pouze v aktualnim snimku.

« Zkopirujte obsah sdilené vrstvy do v§ech snimkd.

Zobrazeni objektii v urcitém snimku

Objekty v ur¢itém snimku muZete snadno zobrazit pomoci rozbalovaci nabidky Snimek v panelu Vrstvy.

Jak zobrazit objekty v ur¢itém snimku
% V rozbalovaci nabidce Snimek dole v panelu Vrstvy vyberte poZzadovany snimek.

i ¥ Layers
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Vsechny objekty ve vybraném snimku jsou uvedené v panelu Vrstvy a zobrazené na platné.

Pouzivani prisvitek

Prusvitky dovoluji zobrazit obsah snimku, ktery je pted aktualné vybranym snimkem, a snimku, ktery po ném
nésleduje. Mizete bez problémt animovat objekty, aniz byste jimi museli prochazet tam a zpétky. Termin priisvitka
(anglicky onion skin) pochdzi z tradi¢ni anima¢ni techniky, ve které se pfi prohliZzeni animovanych sekvenci
pouzivaly tenké pauzovaci papiry.

Pokud je zapnuté volba Priisvitky, jsou objekty ve snimcich pred aktudlnim snimkem a za nim zobrazené ztlumené,

takZe je mtzete odlisit od objektt v aktudlnim snimku.

Standardné jsou upravy vice snimki povoleny. To znamena, Ze objekty v jinych snimcich zobrazené ztlumené
muzete vybirat a upravovat, aniz byste opustili aktualni snimek. Objekty mtiZzete ve snimcich vybirat postupné
pomoci nastroje Vybrat za.
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Jak nastavit pocet snimkii viditelnych pred aktualnim snimkem a po ném:
1 Klepnéte na tlacitko Prasvitky v panelu Snimky.

2 Vyberte volbu zobrazeni:

Bez prasvitek vypne prusvitky a zobrazi pouze obsah aktualniho snimku.
Zobrazit nasledujici snimek zobrazi obsah aktudlniho a dal$iho snimku.
Pfed a po zobrazi obsah aktualniho snimku a sousednich snimki.
Zobrazit viechny snimky zobrazi obsah vSech snimki.

Jiny nastavi vlastni pocet snimku a fidi kryti prasvitek.

Upravy vice snimkt dovoluje vybrat a upravit viechny viditelné objekty. Odznacte tuto volbu, cheete-li vybrat
a upravit pouze objekty v aktudlnim snimku.

M4 y y y (o]
Doplinovani snimku
Dopliiovini snimkii (anglicky tween) je tradi¢ni animacni proces, ve kterém vedouci animdtor nakresli pouze
kli¢ové snimky (snimky, které obsahuji vyznamné zmény) a jeho asistenti nakresli snimky mezi nimi.

Dopliiovani snimki ve Fireworks doplni dvé nebo vice instanci stejného symbolu, a vytvori tak pfechodné instance
s interpolovanymi atributy. Dopliiovani snimk je ru¢ni proces, ktery je uZite¢ny pro technicky naro¢néjsi
premistovani objektu po platné a pro objekty, jejichz zivé filtry se v kazdém snimku animace zméni.

Muizete naptiklad doplnit objekt tak, aby to vypadalo, Ze se pohybuje po linearni draze.

Jak doplnit instance:

1 Vyberte na platné dvé nebo vice instanci stejného grafického symbolu. Nevybirejte instance riznych symbola.

2 Vyberte Zménit > Symbol > Doplnit instance.

3 V dialogovém okné Doplnit instance zadejte pocet mezilehlych snimki, které chcete vlozit mezi ptivodni dvojici.

4 Chcete-li rozmistit mezilehlé objekty do samostatnych snimki, vyberte Rozmistit do snimku a klepnéte na OK.

Pokud se rozhodnete, Ze nechcete objekty rozmistit do samostatnych snimki, muzete to udélat pozdéji. Staci
vybrat véechny instance a klepnout na tla¢itko Rozmistit do snimku v panelu Snimky.

Pozndmka: Ve vétsiné pripadii se preferuje pouZiti symbolii animace pred dopliiovdnim snimkii. Dalsi informace viz
»Prdce se symboly animace na strané 245.

Nahled animace

Pfi praci s animaci mtiZete zobrazit nahled animace a zkontrolovat jeji pribéh. MutiZete také zobrazit nahled
animace po optimalizaci a podivat se, jak bude vypadat ve webovém prohliZeci.

Jak zobrazit nahled animace na pracovni plose
% Pouzijte ovladaci prvky snimkd, které jsou zobrazené dole v okné dokumentu.
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Ovlddaci prvky snimkii

Pfi zobrazovani nahledu animaci si pamatujte nasledujici pravidla:

o

« Chcete-li nastavit, jak dlouho bude kazdy snimek zobrazeny v okné¢ dokumentu, zadejte nastaveni zpozdéni
snimku v panelu Snimky.

+ Snimky, které jsou vyloucené z exportu, se v nahledu nezobrazi.

« Nadhled animace v zobrazeni Original zobrazi zdrojovou grafiku v-plném rozli$eni, ne optimalizovany néhled,
ktery se pouziva pro exportovany soubor.

Jak zobrazit nahled animace v zobrazeni Nahled
1 Klepnéte na tlac¢itko Nahled v horni levé ¢asti okna dokumentu.

2 Pouzijte ovladaci prvky snimku.

Pozndmka: Pouzivini ndhledu animaci v zobrazeni 2 najednou nebo 4 najednou se nedoporucuje.

Jak zobrazit nahled animace ve webovém prohlizeci:
% Vyberte Soubor > Néhled v prohlizeci a v podnabidce vyberte prohlizec.

Pozndmka: V panelu Optimalizace musite jako formdt souboru pro export vybrat Animovany GIF, jinak nebude
v néhledu dokumentu v prohlizeti viditelny Zddny pohyb. Tato podminka plati i tehdy, pokud chcete importovat
animaci do programu Flash jako soubor SWF nebo PNG Fireworks.

Export animace

Az vytvotite symboly a snimky, ze kterych sestiava animace, muZete soubor exportovat jako animaci. NeZ ale soubor
exportujete, méli byste zadat par nastaveni, kterd usnadni na¢teni animace a odstrani p¥ipadné obtiZe se spusténim.
MiiZete nastavit volby prehravani, jako je napiiklad opakovani a prithlednost, a pak pomoci optimalizace zmensit
exportovany soubor a usnadnit jeho staZeni.

Pozndmka: Pokud chcete animaci importovat do programu Flash a provddét dalsi ipravy, nemusite ji exportovat.
Flash umi importovat zdrojové soubory PNG Fireworks ptimo. Dalsi informace viz ,,Prdce s programem Flash® na
strané 312.

Nastaveni opakovani animace

Nastaveni Opakovat v panelu Snimky urcuje, kolikrat se animace opakuje. Tato funkce stale opakuje snimky, takze
muzete minimalizovat pocet snimku potfebnych k vytvoreni animace.

Jak nastavit opakovani vybrané animace:
1 Vyberte Okna > Snimky. Zobrazi se panel Snimky.

2 Klepnéte na tla¢itko Opakovani animace GIF dole v tomto panelu.

3 Vyberte, kolikrat se ma animace opakovat po prvnim prehrani.

Vyberete-li naptiklad 4, spusti se animace celkem pétkrat. Vyberete-li Stdle, bude se animace nepfetrzité opakovat.
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Nastaveni priihlednosti

Jako soucast procesu optimalizace muzete jednu nebo vice barev v animovaném GIF nastavit tak, aby se ve
webovém prohliZeci zobrazovaly jako priihledné. To je uzite¢né v piipadé, ze chcete béhem animace zobrazovat
barvu nebo obraz pozadi webovych stranek.

Jak ve webovém prohliZeci zobrazit barvu jako prihlednou:
1 Neni-li panel Optimalizace viditelny, vyberte Okna > Optimalizovat.

2 V rozbalovaci nabidce Priithlednost v panelu Optimalizace vyberte bud Indexovand prtthlednost, nebo
Pruahlednost alfa. Popis téchto voleb viz ,Zprihlednéni oblasti“ na strané 277.

3 Pfi vybéru prihlednych barev pouzijte nastroje pro prithlednost v panelu Optimalizace.

B B

Optimalizace animace

Optimalizace komprimuje soubor do nejmensiho balicku, ktery je vhodny pro rychlé nacteni a export, protoze
znacné urychluje stahovani z vaseho webu.

Jak optimalizovat animaci:
1 Chcete-li animaci exportovat jako animovany GIF, vyberte Animovany GIF jako format souboru pro export
v panelu Optimalizace.

Neni-li tento panel viditelny, vyberte Okna > Optimalizovat.

2 Nastavte volby Paleta, Rozklad barev nebo Prihlednost. Daldi informace o volbach optimalizace viz
»Optimalizace soubort GIF, PNG, TIFF, BMP, a PICT“ na strané 271.

3 Nastavte zpozdéni snimku v panelu Snimky. Dalsi informace viz ,,Nastaveni zpozdéni snimku“ na stran¢ 248.

Formaty pro export animaci

A7 animaci vytvorite a optimalizujete, muiZete ji exportovat.

Animované obrazy GIF davaji nejlepsi vysledky pro kliparty nebo kresby karikatur. Informace o exportu
animovanych obrazti GIF viz ,,Export animace® na strané 285.

Animaci muZete exportovat jako soubor Flash SWF a ten pak importovat do programu Flash. Mtizete také krok
exportu preskocit a importovat zdrojovy soubor PNG Fireworks ptimo do programu Flash. Tato volba vam déavé
nejvétsi kontrolu nad zptisobem importu animace. MiiZete importovat véechny vrstvy a snimky své animace, pokud
chcete, a pak je dile upravovat v programu Flash. Dalsi informace viz ,,Prace s programem Flash® na strané 312.

Snimky nebo vrstvy ze svych animaci muizete také exportovat jako vice soubori. To miize byt uzite¢né v ptipadé, ze
mate pro stejny objekt mnoho symbolt v riiznych vrstvach. MuZete naptiklad exportovat reklamni prouzek jako
vice soubort, pokud je kazdé pismeno v ndzvu spole¢nosti animované v samostatné grafice. Kazdé pismeno je
oddélené od ostatnich. Dalsi informace o exportu vrstev a snimku do vice soubort viz ,,Export snimki nebo vrstev®
na strané 286.
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Prace s existujicimi animacemi

Existujici animovany soubor GIF muzete pouzit jako ¢ast své animace Fireworks. Tento soubor mizete pouzit
dvéma zpusoby: Miizete importovat GIF do existujiciho souboru Fireworks, nebo miizete GIF otevtit jako novy
soubor.

Importujete-li animovany GIF, pfevede ho Fireworks na symbol animace a umisti ho do aktudlné vybraného
snimku. Pokud ma animace vice snimku nez aktudlni film, muZete zvolit, zda chcete automaticky ptidat dalsi
snimky.

Importované obrazy GIF ztrati své ptivodni nastaveni zpozdéni snimku a prebiraji zpozdéni snimku aktualniho
dokumentu. ProtoZe importovany soubor je symbol animace, muzete na néj aplikovat dalsi pohyb. MtiZete
napiiklad importovat animaci postavy, ktera chodi na misté, a pak aplikovat vlastnosti sméru a pohybu tak, aby tato
postava kracela pres obrazovku.

Kdy?z otevrete animovany GIF ve Fireworks, vytvori Fireworks novy soubor a kazdy snimek z tohoto souboru GIF
umisti do samostatného snimku. I kdyz GIF neni symbol animace, nezachova vSechna nastaveni zpozdéni snimku
z ptvodniho souboru.

Format importovaného souboru musite nastavit na Animovany GIF, pokud chcete z Fireworks exportovat pohyb.

Jak importovat animovany GIF:
1 Vyberte Soubor > Importovat.

2 Vyhledejte soubor a klepnéte na Otevtit.
3 Klepnutim na Ano pfidejte k animaci dal$i snimky.

Pokud klepnete na Zrusit, zobrazi se pouze prvni snimek animovaného GIFu. I kdyz je cely dokument importovany,
musite pfidat dalsi snimky, abyste ho mohli zobrazit.

Jak oteviit animovany GIF:
% Vyberte Soubor > Oteviit a vyhledejte soubor GIF.

Pouziti vice souborti jako jedné animace

Fireworks umi vytvofit animaci na zakladé skupiny obrazovych souborti. Muzete naptiklad vytvofit reklamni
prouzek na zakladé nékolika existujicich grafik tim, Ze kazdou grafiku oteviete a umistite ji do samostatného snimku
ve stejném dokumentu.

Jak otevrit vice souborii jako animaci:
1 Soubor > Otevtit.

2 Klepnutim se stisknutou kldvesou Shift na kazdy soubor, ktery chcete vybrat, vyberte vice souboru.
3 Vyberte Otevtit jako animaci a klepnéte na OK.

Fireworks otevie soubory v jednom novém dokumentu a umisti pfitom kazdy soubor do samostatného snimku
v poradi, v jakém jste ho vybrali.
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Kapitola 14: Vytvareni prezentaci

Vytvotit prezentaci je zabudovany piikaz Flash, ktery umoznuje generovat prezentace zaloZené na Flashi nebo
HTML/SPRY tak, Ze vyberete slozku s obrazy a pridate volby prezentace.

Tato kapitola obsahuje nasledujici témata:

« ,Prikaz Vytvorit prezentaci® na strané 256

« ,»Vytvorfeni nebo upravy prezentace® na strané 256
+ ,Vlastnosti prezentace® na strané 258

« ,Vytvoreni vlastniho prehravace alb Fireworks® na strané 260

Prikaz Vytvorit prezentaci

Ptikaz Vytvorit prezentaci umoznuje provést nasledujici alohy:
« Exportovat obrazy v plné velikosti a obrazy miniatur soucasné.

+ Automaticky generovat soubor XML s vice alby nebo exportovat soubor XML bez prezentace tim, Ze urcite slozku
obrazii

« Exportovat obrazy v plné velikosti nebo obrazy miniatur bez vytvoreni prezentace

« Upravit vlastnosti existujici prezentace a piidat do prezentace vice alb

« Pridat dalsi obrazy do existujiciho alba

+ Zobrazit a otacet obrazy v okné ndhledu Vytvofit prezentaci

« Usporadat obrazy v albu

+ Odstranit nechténé obrazy a/nebo alba

« Poutzit intervaly obrazii (jak dlouho ziistane obraz na obrazovce) v sekundach pro urcité album nebo vSechna alba
« Pouzit pfechody snimki na obrazy v albu

- Exportovat prezentaci do ur¢ité slozky

« Pouzit vychozi piehravac alb Fireworks pro prezentaci nebo hledat dal$i prehravace na webu Fireworks Adobe
Exchange
Vystup Vytvorit prezentaci je zkonstruovdn tak, aby kazdy ndvrhar a vyvojar mohl ve Flashi vytvofit prehrdvac
Q alb Fireworks, ktery bude pouzivat generovany vystup XML.

Vytvoreni nebo upravy prezentace

Ptikaz Vytvorit prezentaci umoznuje vytvorit prezentaci zaloZenou na Flashi (nebo bez Flashe) tim, Ze vyberete
slozku s obrazy, ptidate volby prezentace a pak vygenerujete prezentaci pro web. existujici prezentace muze
upravovat tim, Ze pfidate nebo odstranite obrazy, nebo tim, ze ptidate vice alb do jedné prezentace.
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Pokud jste navrha nebo vyvojar ve Flashi, mtizete vytvofit vlastni pifehravac alb ve Flashi, ktery bude zobrazovat
vystup XML programu Fireworks Album Creator. Dalsi informace viz ,,Vytvoreni vlastniho prehravace alb
Fireworks“ na strané 260.

x
Albums Create Slideshow w1.5 ‘
Albums [+[-] . | A|wv|[abumBook Properties
Title Folder name [7]
The Kids images Title The Kids |
The baby stuff
Description Travels with the kids |
Player Drearmweaver Style Web Photo Alburm (Flash » | @

i ) Auto-start slideshow

E’ _ | Allow clicking images

Open image in new windo|

Images |_ - "\_I V1| First album The Kids i

# |File name Caption

bfavs_em_10
bfavs_em_12
bfavs_em_13
bfavs_em_16
bfavs_em_18
bfavs_em_21
buff_n_river
buff_on_road
9 | coni_divide
10| crater_em_22
11 | crater_n80o_24
12 | dadsfav_1
13 | dadsfav_2
14 | dadsfav_3
15 | dadsfav_4
16 | dadsfav_5
17 | dadsfav_B
18 | dadsfav_7
18 | dadsfav_8
20/ dadsfav 9 [

Album Properties

Captions

Filters.

Do L ha =

Slideshow Properties
Export Options

| Create |

| Cancel I

Jak vytvofit prezentaci:
1 Vyberte Piikazy > Vytvofit prezentaci.

2 Klepnéte na tlac¢itko Ptidat album (znaménko plus) vedle Alb.
3 Zvolte obrazové soubory, které chcete zahrnout do prezentace. Pak klepnéte na OK.

4 Vyplite vlastnosti knihy alb a vlastnosti alba pro prezentaci. Vice informaci o téchto vlastnostech viz ,,Panel
Vlastnosti knihy alb“ na strané 258.

5 Chcete-li konfigurovat vlastnosti prezentace, vyberte v§echny panely vpravo. Vice informaci o dostupnych
vlastnostech prezentace viz ,,Vlastnosti prezentace® na strané 258.

6 V panelu Volby exportu zvolte umisténi pro dokonéenou prezentaci.
7 Po konfiguraci vSech nastaveni prezentace klepnéte na Vytvofit.

8 Kdyz se dokon¢i zpracovani prezentace, miiZete v zagkrtdvacim poli prohliZece vybrat Spustit prezentaci
a klepnout na Zaviit, aby se prezentace zobrazila ve vychozim prohliZeci.

Jak otevrit existujici prezentaci:
1 Vyberte Ptikazy > Vytvofit prezentaci.

2 V okné Vytvofit prezentaci vyberte Alba > Otevtit existujici knihu alb.
3 Vyhledejte slozku, kterd obsahuje soubor XML s existujici prezentaci, a klepnéte na Otevtit.

Pozndmka: Existujici prezentaci miizete otevfit také klepnutim na tlacitko Prochdzet (...) vedle Alba.
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Jak odstranit album:
1 Vyberte Piikazy > Vytvofit prezentaci.

2 V okné Vytvofit prezentaci vyberte Alba > Oteviit existujici knihu alb.
3 Vyhledejte slozku, kterd obsahuje soubor XML s existujici prezentaci, a klepnéte na Otevtit.

4 V seznamu Alba vyberte album a klepnéte na tla¢itko Odstranit album (znaménko minus).

Jak ptidat dalsi obrazy do alba:
1 Vyberte Piikazy > Vytvofit prezentaci.

2 V okné Vytvofit prezentaci vytvoite nové album nebo vyberte Alba > Otevfit existujici knihu alb. Otevte se
existujici album.

3 Pokud oteviréte existujici album, vyhledejte slozku, kterd obsahuje soubor XML s existujici prezentaci, a klepnéte
na Otevtit.

4 Chcete-li vybrat album v seznamu Alba, klepnéte na néj.
5 Klepnéte na tlac¢itko Pridat obrazy (znaménko plus) vedle Obrazy.

6 Klepnéte na tlacitko Prochazet (...) a vyberte jeden nebo vice obrazu, které chcete pridat do alba, pak klepnéte na
Hotovo. Nové obrazy se pfidaji na konec seznamu obrazii alba.

Jak zménit poradi obrazii v albu:
1 Vyberte Piikazy > Vytvofit prezentaci.

2 V okné Vytvofit prezentaci vytvorte nové album nebo vyberte Alba > Otevfit existujici knihu alb. Otevie se
existujici album.

3 Pokud oteviréte existujici album, vyhledejte slozku, kterd obsahuje soubor XML s existujici prezentaci, a klepnéte
na Otevfit.

4 Chcete-li vybrat album v seznamu Alba, klepnéte na néj.

5 Vyberte konkrétni obrazy a nahote v seznamu obrazii klepnéte na tlacitko se Sipkou nahoru nebo dolt a obrazy
se v seznamu piemisti nahoru nebo dolu.

Vlastnosti prezentace

Pomoci nasledujicich vlastnosti miiZete prezentace ptizptsobit. Klepnéte na jednotlivé panely vlastnosti na pravé
strané okna Vytvorit prezentaci, abyste otevieli pfislu$ny panel a mohli zménit vlastnosti.

Panel Vlastnosti knihy alb

Vlastnosti knihy alb se aplikuji na knihu alb, ktera miize obsahovat vice alb.
Titul: Nazev knihy alb.
Popis: Popis knihy alb.

Prehrava¢: Typ piehravade prezentaci, ktery zobrazuje obrazy (standardné jsou k dispozici volby Piehrava¢_Cernd,
Prehravac_Bily, Fotoalbum DW, Jednoduchy, Kovové sttibrny nebo Modry Flex)

Ikona Informace (vedle piehravaée): Kdyz je tato ikona aktivni, mtiZete na ni klepnout a zobrazit dal$i informace
o prehravaci véetné informaci o tom, jaké album a knihu alb bude vybrany typ prehravace podporovat.
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Automaticky spustit prezentaci Spusti prezentaci automaticky pfi otevieni prehravace.

Povolit klepnuti na obrazy Umoznuje tomu, kdo piehravac zobrazi, klepnout na obraz a oteviit ho v novém okné
prohliZece. Prehrava¢ prezentaci tak miize ukladat obrazy, zobrazovat je v nové zélozce nebo zobrazovat obrazy
v plné velikosti.

Prvni album: Vyberte, které album z knihy alb piehravac nacte pfi spusténi.

Panel Vlastnosti alba
Nésledujici vlastnosti se tykaji pouze jednotlivych vybranych alb.

Titul: Nazev alba v prezentaci. (Nazev muze obsahovat mezery, naptiklad ,Moje cesta®.)

Nazev slozky: Nézev slozky vygenerované pro soucasné album. Pokud se chystéte nahrét prezentaci na webovy
server, doporucuje se: 1) Nevkladejte do ndzvu specidlni znaky ani mezery a 2) nepouzivejte velka pismena.

Popis: Popis soucasného alba.

Miniatura: Volba ndhledu obrazu miniatury pro soucasné album. Pokud je tato volba vybrana, rozbalovaci nabidka
umoziiuje zvolit obraz, ktery se pouZije jako nahled miniatury v prezentaci.

Pozadi: Volba obrazu pozadi pro soucasné album. Tuto volbu vyberte, pokud pro prezentaci chcete mit vlastni
obraz pozadi. Rozbalovaci nabidka umoziiuje vybrat obraz, ktery se pouZije, a poZadovanou zménu velikosti.

Panel Popisek

Tyto volby umoznuji upravit popisky v prezentacich.

Aplikovat na viechna alba: Aplikuje vybrané volby popiski na véechny alba z knihy alb. Tato volba je standardné
vybrana.

Neménit: Existujici popisky nebudou zménény.

Vymazat viechny popisky: Vymaze popisky pro véechny obrazy v souc¢asném albu, kdy?z je prezentace
vygenerovana.

Pouzit nazvy soubori: PouZije soucasné nazvy souboru jako popisky pro kazdy obraz v sou¢asném albu, a to bud
s ptiponou souboru nebo bez ni.

Vlozit text: Pouzije urceny text jako popisek pro kazdy obraz v soucasném albu.

Tlaéitko Pouzit: Klepnéte na toto tlacitko, aby se urc¢ené vlastnosti popiski aplikovaly. Dokud na toto tlacitko
neklepnete, neprovedou se Zadné zmény.

Panel Filtry

Poutijte tyto volby, aby se aplikoval jeden z obsazenych filtrd, ktery zméni obrazy prezentace. Filtry muiZete
aplikovat pouze pro nové album.

Aplikovat na viechna alba: PouZijte urceny filtr / urcené filtry na vSechna alba v knize alb nebo pouze na vybrané
album.

Zvolte filtr: Vyberte filtr, ktery se ma aplikovat. ObsaZené filtry jsou Urovné automaticky, Rozosttit, Pfevést na
stupné Sedi, Pfevést na sépiovy ton, Invertovat a Zostfit.

Tlaéitko Odstranit: Odstrani vybrany filtr.

Tlaéitko Posunout filtr nahoru: Posune v seznamu vybrany filtr nahoru.
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Tlaéitko Posunout filtr dolii: Posune v seznamu vybrany filtr doli.

Panel Vlastnosti prezentace

Poutzijte tyto volby, chcete-li upravit aktudlné vybranou prezentaci.

Aplikovat na viechna alba: PouZijte ur¢ené volby na vSechna alba v knize alb nebo pouze na aktudlné vybrané
album.

Interval: Pocet sekund mezi dvéma obrazy.
Pouzit pfechod: Vyberte tuto volby, chcete-li pouZit urceny prechodovy efekt mezi obrazy v prezentaci.
Prvni obraz: Vyberte ¢islo prvniho obrazu, ktery prehrévac zobrazi v prezentaci.

Posloupnost zobrazovani: Zvolte, zda se maji obrazy zobrazovat ndhodné nebo v daném poradi.

Panel Volby exportu

Tyto volby umoziuji nastavit export obrazu.

Exportovat obrazy: Tuto volbu vyberte, chcete-li exportovat obrazy v plné velikosti a obrazy miniatur s danym
nastavenim. Odznacte tuto volbu, chcete-li exportovat pouze soubor XML.

Generovat XML: Tuto volbu vyberte, chcete-1i generovat soubor prezentace.xml pro obrazy a slozky vybrané pro
prezentaci. Odznacte tuto volbu, chcete-li exportovat pouze obrazy.

Cesta pro export: Umisténi, do kterého bude exportovana nebo generovana prezentace a souvisejici soubory.

Sitka a vyska: Sirka a vyika exportovanych obrazi v plné velikosti. Velikost obrazii se zméni tak, aby se vesly do
uréené velikosti, ptivodni pomér stran se zachova.

Exportovat miniatury: Vyberte tuto volbu, chcete-li s obrazy v pIné velikosti exportovat i miniatury.

Sitka a vyska: Sitka a vyska exportovanych obrazli miniatur.

Kvalita obrazu: Urcete vystupni kvalitu exportovanych obrazii miniatur a obrazu v plné velikosti. Nastaveni 100
oznacuje nejlepsi moznou kvalitu.

Zvétsovat obrazy na miru Pokud je ptivodni obraz mensi nez specifikovana $ifka a vyska, tato volba ho zvétsi, aby
odpovidal exportované velikosti.

Vytvoreni vlastniho prehravace alb Fireworks

Pokud chcete vytvofit vlastni pfehravaé, muzete vytvorit prehravac pro praci s piikazem Vytvofit prezentaci.
Zdrojové soubory vychoziho piehravace prezentaci jsou navic pfipojeny k softwaru, takze pfehrdvace muzete
upravovat a ménit jejich vzhled. Nésledujici postupem ptidejte do Fireworks vlastni prehravac nebo sdilejte svij
prehravac s ostatnimi uzivateli.

1

Kdy?z publikujete ptehrévac alb Fireworks a vytvatite jeho bali¢ek, pamatujte si nasledujici informace:
+ Publikujte soubor SWF i soubor HTML s ptiponou .htm nebo .html). Soubor HTML je nepovinny.
+ Zméiite pfiponu souboru SWF na néco jiného nez .swf.

Pozndmka: Na pocitacich Macintosh nemusi prosté prejmenovini souboru SWF fungovat (pokud jste nenastavili

volbu ,zobrazovat ptipony souborii“). Soubor moznd budete muset prejmenovat pomoci dialogového okna vlastnosti
souboru pod polozkou Ndzev a pFipona.
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+ Ve stejné slozce jako soubor SWEF vytvoite soubor XML, ktery ma nasledujici format:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<FWACPlayer>
<Player name="Ptehréva¢ - Cerny (Flash)" preview="player_black.jpg" launch="index.html">
<File src="player_black.fap" dst="player_black.swf"/>
<File src="player_black.html" dst="index.html" />
<Info src="player_black.info"/>
</Player>
<Player name="Prehravac¢ - Bily (Flash)" preview="player_white.jpg" launch="index.html">
<File src="player_white.fap" dst="player_white.swf"/>
<File src="player_white.html" dst="index.html" />
<Info src="player_white.info"/>
</Player>
</FWACPlayer>

+ Pokud mate vice verzi jednoho prehravace, muzete jejich seznam uvést v XML (viz vyse).
+ Pro kazdy uzel Player uvedte v seznamu nazev zdrojového a cilového souboru v uzlu File.

+ Pokud se rozhodnete poskytnout dal$i informace o piehrévaci, ptidejte uzel Info s atributem src, ktery obsahuje
nézev souboru. Informa¢ni soubor by mél obsahovat text HTML. Pokud soubor obsahuje jednoduchy text bez
HTML, budou pred zobrazenim textu odstranény znaky konce fadku (LF a CR) a tabulatory.

« Vytvoite/upravte soubor MXI, tak aby prejmenované soubory SWF a HTML byly umistény ve slozce
»Configurations/Commands/Create Slideshow/players (Konfigurace/Ptikazy/Vytvorit prezentaci/piehravace)®.

Pozndmka: Ujistéte se, Ze soubory SWF a HTML maji stejny ndzev, aby na konci procesu fungovala volba Spustit
v prohlizeci.
Vygenerovany soubor XML ma nésledujici strukturu:

<AlbumBook... >

<Album ... >
<Slide ... />
<Slide ... />
<Slide ... />
</Album>
<Album ... >
<Slide ... />
<Slide ... />
<Slide ... />
</Album>
</AlbumBook>

Definice uzlt

Uzel AlbumBook

ver: verze ptikazu Vytvorit prezentaci, ktery vytvotil soubor XML

Titul: hlavni ndzev prezentace

description: popis celé prezentace

firstAlbum: z nuly vychazejici index prvniho alba, které mat byt zobrazeno
width: $ifka prezentace
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height: vyska prezentace

showThumbnails: zda se maji zobrazovat miniatury; nebo zda byly miniatury exportované

thumbWidth: $itka miniatury

thumbHeight: vy$ka miniatury

autoStart: spusti prezentaci automaticky

allowClick: zda uzivatel miiZze klepnout na obrazy

clickAction: akce, kterd se provede po klepnuti na obraz (oteviit v novém okné, novd zalozka nebo nechat
rozhodnout pfehravac)

Uzel Album

Titul: nazev alba

description: popis alba

path: nazev slozky, ktera obsahuje obrazy pro toto album; miniatury jsou exportovany do slozky ,,miniatury*
v zadané cesté

hasThumb: ma miniaturu

thumbSrc: obraz miniatury alba

hasBg: md obraz pozadi

bgSrc: obraz pozadi alba

bgScale: metoda zmény velikosti pozadi alba

interval: interval pro prezentace tohoto alba v sekundach

useTransition: pouzije pfechody mezi obrazy

transType: piechod prezentaci pro toto album

transTime: délka pfechodu

firstImage: Z nuly vychdzejici index pro prvni obraz, ktery se zobrazi

dispSequence: poradi, ve kterém se budou zobrazovat obrazy (sekven¢ni nebo ndhodné)

Uzel Slide

src: nazev obrazového souboru pro tento snimek
caption: popisek souvisejici s timto snimkem
width: $ifka snimku

height: vyska snimku

thumbWidth: $ifka miniatury snimku
thumbHeight: vyska miniatury snimku
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Kapitola 15: Optimalizace a export

Cilem pfi navrhu webovych grafik je vytvorit dobfe vypadajici obrazy, které se stahuji co nejrychleji. Chcete-li toho
dosahnout, musite vybrat format soubort, ktery nabizi nejlepsi kompresi obrazu a soucasné zarucuje co nejvyssi
kvalitu. Tento proces se nazyva optimalizace — nalezeni spravného pomeéru barev, komprese a kvality.

Export grafiky z Fireworks je dvoustupiiovy proces:

+ Nejdtive musite pripravit dokument nebo grafiky rozdélené na fezy pro export tim, Ze nastavite optimalizaci
a porovnate nahledy, abyste zajistili akceptovatelné vyvazeni mezi kvalitou a velikosti souboru.

« Pak exportujete (v nékterych pripadech ulozite) dokument nebo jednotlivé grafiky rozdélené na fezy pomoci
nastaveni exportu vhodného pro cilové umisténi na web nebo jinam.

Pokud webovou grafiku optimalizujete a exportujete poprvé, muzete pouzit Priivodce exportem. Priivodce vas
provede procesem exportu a navrhne nastaveni. Zobrazuje také Nahled obrazu, ktery umoziuje optimalizovat
dokument jako soudast procesu exportu.

Pokud umite optimalizovat a exportovat grafiky, budete pii optimalizaci a exportu chtit pouZzivat ostatni nastroje
dostupné ve Fireworks. Pro optimalizaci se pouzivé panel Optimalizace a tla¢itka ndhledu v okné dokumentu.
Nabizeji vam lepsi kontrolu nad procesem optimalizace. Pro export pouzijte dialogové okno Exportovat nebo
tlacitko Rychly export. V nékterych piipadech muizete grafiku jednoduse ulozit bez exportu. Dalsi informace viz
»Ukladani dokumentt v jinych formatech® na strané 24.

Tlacitko Rychly export usnadnuje pouziti grafiky v jinych aplikacich diky automatickému nastaveni pifislu§nych
voleb v dialogovém okné Exportovat. Pokud Fireworks pouzivate s jinymi aplikacemi, tla¢itko Rychly export muze
zjednodusit va$ pracovni postup.

Tato kapitola se zabyva nasledujicimi tématy:

+ ,»O optimalizaci® na strané 263

« ,Pouzivani Privodce exportem“ na strané 264

+ ,Optimalizace pracovni plochy“ na strané 267

+ ,Export z Fireworks“ na strané 283

+ ,Odesldni dokumentu Fireworks jako ptilohy e-mailu® na strané 296

« ,Pouziti tlacitka Sprava soubord“ na strané 296

O optimalizaci

Optimalizace grafik ve Fireworks umoziiuje provadét nasledujici ¢innosti:

« Zvolit nejvhodnéjsi format souboru. Kazdy format souboru ma jinou metodu komprese informaci o barvach.
Vybér spravného formatu pro urdité typy grafik mize podstatné zmensit velikost souboru.

« Nastaven{ voleb specifickych pro format. Kazdy format grafického souboru ma jedine¢nou sadu voleb. Velikost
souboru miiZete snizit s pouzitim takovych voleb, jako je barevna hloubka. Nékteré grafické formaty, naptiklad
GIF a JPEG, také poskytuji volby pro ovladani komprese obrazu.
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« Nastaveni barev v grafice (pouze pro 8bitové formaty souborti). Barvy muZete omezit tak, Ze obrazu priradite
urc¢itou sadu barev, zvanou paleta barev. Pak z palety barev odstranite nevyuzité barvy. Méné barev v paleté
znamena méné barev v obrazu, coz ma za nasledek mensi velikost souboru pro obrazové soubory s paletou.

Meéli byste experimentovat se véemi ovladacimi prvky optimalizace, abyste nalezli nejlepsi vyvazeni mezi kvalitou
a velikosti.

Pouzivani Privodce exportem

Pokud webovou grafiku optimalizujete a exportujete poprvé, mizete pouZit Priivodce exportem. Priivodce
exportem umoziuje snadno exportovat grafiky bez podrobnych znalosti optimalizace a exportu.

Pravodce exportem vés krok za krokem provede procesem optimalizace a exportu. Odpovézte na otdzky o umisténi
soubort a jejich zamysleném pouziti a Privodce exportem navrhne typ soubori a nastaveni optimalizace.

Pokud davate pfednost optimalizaci podle cilové velikosti souboru, Priivodce exportem optimalizuje soubor tak,
aby dodrzel nastavené omezeni velikosti.

A7 se trochu seznamite s optimalizaci a exportem, budete chtit pfi optimalizaci pouzZivat panel Optimalizace

a tla¢itka ndhledu v okné dokumentu. Jsou pohodlnéjsi nez Pritvodce exportem a nabizeji vice ovladacich prvki pro
optimalizaci tém uZivateliim, ktefi rozuméji procesu optimalizace. Po provedeni optimalizace timto zpisobem
musite udélat dalsi krok a grafiky exportovat (nebo v nékterych pripadech ulozit). Vice informaci o exportu viz
»Optimalizace pracovni plochy* na strané 267 nebo ,,Export z Fireworks® na strané 283. Dalsi informace o uklddani
viz ,Ukladani dokumentt v jinych formatech® na strané 24.

Jak exportovat dokument pomoci Priivodce exportem:
1 Vyberte Soubor > Prtivodce exportem.

2 Odpovézte na viechny otdzky, které se zobrazi, a na kazdém panelu klepnéte na Pokracovat.

Fireworks nabizi doporuceni ohledné formata soubort.

Vyberte pozadovanou velikost exportovaného souboru na prvnim panelu, chcete-li optimalizovat podle
maximdlni velikosti souboru.

3 Klepnéte na Konec v okné pritvodce Vysledky analyzy.

Otevte se Ndhled obrazu s doporu¢enymi volbami exportu. Daldi informace viz ,,Pouzivani nahledu obrazu“ na
strané 264.

Pouzivani nahledu obrazu

Oteviete-li ndhled obrazu pomoci Priivodce exportem, zobrazi nahled obrazu doporucené volby optimalizace
a exportu pro soucasny dokument. Vyberete-li ho pfimo z nabidky Soubor, ndhled obrazu zobrazi nastaveni
exportu aktudlné otevieného dokumentu definované v panelu optimalizace.

Oblast nahledu obrazu zobrazuje dokument nebo grafiku presné tak, jak se budou exportovat, a odhadne velikost
souboru a ¢as potfebny ke stazeni pfi sou¢asném nastaveni exportu.
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A. UloZend sada voleb pro vybrany export B. Odhad velikosti souboru a doby stahovdni C. Néhled zvolenych nastaveni exportu D. UloZeni
nastaveni exportu v aktivnim zobrazeni

Miizete pouzit rozdélend zobrazeni a porovnat riizna nastaveni s cilem nalézt nejmensi velikost souboru, pti které
je zachovdna ptijatelnd kvalita. Velikost souboru muzete omezit také pomoci Privodce optimalizaci na velikost.

Kdy?z exportujete animovany GIF nebo JavaScriptovy efekt prechodu, odhadnuta velikost souboru reprezentuje

velikost pro véechny snimky.

Pozndmka: Chcete-li zvysit rychlost prekreslovini Ndahledu obrazu, odznacte Nahled. Chcete-li zastavit prekreslovdni
oblasti ndhledu pfi zméné nastaven, stisknéte Escape.

Jak exportovat pomoci Nahledu obrazu:
1 Vyberte Soubor > Nahled obrazu a otevie se Néhled obrazu.

« Chcete-li upravit nastaveni optimalizace, klepnéte na zélozku Volby. Informace o volbach dostupnych v této
zélozce viz nasledujici postupy.

+ Chcete-li upravit velikost a oblast exportovaného obrazu, klepnéte na zdlozku Soubor a zménte pozadovand
nastaveni. Informace o volbach dostupnych v této zalozce najdete v nasledujicich postupech.

« Chcete-li pro obraz upravit nastaveni animace, klepnéte na zdlozZku Animace a zménte ptislusna nastaveni podle
potteby. Informace o volbach dostupnych v této zdlozce viz nasledujici postupy.

2 Tlac¢itkem ZvétSeni dole v dialogovém okné muzete zvétsit nebo zmensit nahled. Klepnéte na toto tla¢itko
a aktivujte zvétSovaci nastroj Zvétseni, pak klepnéte do plochy nahledu a nahled se zvétsi. Chcete-li nahled zmensit,
klepnéte do plochy néhledu se stisknutou klavesou Alt.

3 Jednim z nésledujicich tkont posouvejte oblast ndhledu:
. II‘Klepnéte na tla¢itko Ukazatel dole v dialogovém okné a tédhnéte v ndhledu.
« Podrite mezernik, kdyz je ukazatel Lupa aktivni a tahnéte v oblasti nahledu.

4 Chcete-li oblast ndhledu rozdélit na dva nebo ¢étyfi nahledy a porovnat nastaveni, klepnéte na tla¢itko rozdéleni

zobrazeni.

L] [H] |H
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Kazdé okno nahledu mtize zobrazit nédhled grafiky s riiznymi nastavenimi exportu.

Pozndmka: Kdyz zvétsite nebo posunete zobrazeni a je otevieno vice oken, zobrazeni ve vSech oknech se zvétsuji
a posouvaji soucasné.

5 Kdyz zménite nastaveni, klepnéte na Exportovat.

6 V dialogovém okné Exportovat zadejte ndzev souboru, vyberte cil, nastavte dalsi pozadované volby a klepnéte na
Ulozit.

Dalsi informace o volbach v dialogovém okné Exportovat viz ,,Export z Fireworks“ na strané 283.

Jak nastavit optimalizaci pomoci Nahledu obrazu:

1 Klepnéte na zdlozku Volby. Vétsina voleb, které jsou zde dostupné, se podobd volbam v panelu Optimalizace.
Dalsi informace o téchto volbéach viz ,,Pouzivani nastaveni optimalizace® na strané 268.

3
2 E Klepnéte na tla¢itko Privodce optimalizaci na velikost, chcete-li grafiku optimalizovat na zédkladé velikosti
cilového souboru.

Zadejte velikost souboru v kilobajtech a klepnéte na OK.

Pravodce optimalizaci na velikost se pokusi pfizptisobit velikost pozadovaného souboru témito metodami:
« Nastaveni kvality JPEG

« Zména vyhlazeni JPEG

+ Zména poctu barev v 8bitovych obrazech

+ Zména nastaveni rozkladu v 8bitovych obrazech

« Aktivace nebo deaktivace nastaveni optimalizace

Jak nastavit rozméry exportovanych obrazi pomoci Nahledu obrazu:
1 Klepnéte na zélozku Soubor.

2 Urcete hodnotu zvétseni nebo zmenseni v procentech nebo zadejte pozadovanou $itku a vys$ku v obrazovych

Yy

bodech. Vyberte Omezit, chcete-li vysku a $itku zménit proporcionalné.

Options ~ File Iﬁ.nlm.acmn I

[ acale

Wil -]
i | 1200 pixels ]5

H: I 546 pixels
p b
[

Jak definovat pouze ¢ast obrazu pro export pomoci Nahledu obrazu:
1 Klepnéte na zalozku Soubor.

2 Vyberte volbu Exportovat oblast a jednim z nasledujicich tkoni specifikujte oblast pro export:

« Tahnéte teckovany okraj, ktery se zobrazuje okolo nahledu, dokud neohrani¢uje pozadovanou oblast pro export.
(Tazenim uvnitf ndhledu pretdhnete skryté oblasti do zobrazeni.)
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Zadejte soutadnice obrazovych bodt pro hranice exportované oblasti.

Options  File |£'.n|mac|or||

[ Scale

w100 -]
i | 1200 pixels :lﬂ

Jak nastavit animaci pomoci Nahledu obrazu:

1
2

Klepnéte na zdlozku Animace.
K nahledu snimki animace pouzijte nasledujici techniky:

Chcete-li zobrazit jeden snimek, vyberte poZadovany snimek v seznamu na levé strané dialogového okna nebo
poutzijte ovladaci prvky snimku v pravé spodni ¢dsti dialogového okna.

Chcete-li prehrat animaci, klepnéte na ovladaci prvek Spustit/Zastavit v pravé spodni oblasti dialogového okna.
Upravy animace:

Chcete-li specifikovat metodu odstranéni snimku, vyberte pozadovany snimek v seznamu a vyberte volbu
z rozbalovaci nabidky (ikona popelnice).

Chcete-li nastavit zpozdéni snimku, vyberte poZzadovany snimek v seznamu a zadejte zpozdéni v setinach
sekundy do pole Zpozdéni snimku.

Optionsl File Rnimationl

&
[

% | Frame 1 u 7 1100 sec,
% | Frame 2 ] 7
-

@ |Frame 4 U 7

Chcete-li nastavit, aby se animace piehrévala opakované, klepnéte na tlatitko Opakovat a vyberte pozadovany
pocet opakovani z rozbalovaci nabidky.

Vyberte volbu Automaticky ofiznout, chcete-li kazdy snimek ofiznout jako obdélnikovou oblast, aby byl

e

odli$nou oblasti snimki pouze vystup. Vybrani této volby sniZi velikost souboru.

Vyberte volbu Automaticky rozdil, aby byly vystupem pouze obrazové body, které se mezi snimky méni. Vybrani

e

této volby snizi velikost souboru.

Optimalizace pracovni plochy

Export grafik pro pouziti na webu je dvoustupniovy proces: optimalizace, pak export (v nékterych piipadech

jednoduse ulozeni). Optimalizace grafik zarucuje, Ze grafiky budou mit spravny pomér barev, komprese a kvality.

Po nastaveni optimalizace grafiky je grafika pfipravena k exportu.

267



ADOBE FIREWORKS CS3 | 268
Pfirucka uzivatele

Pravodce exportem a Nahled obrazu ve Fireworks nemusite pouzivat, pokud umite dobfe optimalizovat
a exportovat grafiky. Fireworks na pracovni plo$e nabizi funkce optimalizace a exportu, které umoznuji lépe ovladat
zpusob exportu soubor:

+ Panel Optimalizace obsahuje klicové ovladaci prvky pro optimalizaci. Pro 8bitovy format souborti také obsahuje
tabulku barev, ktera zobrazuje barevnou paletu sou¢asného exportu.

Pozndmka: Kdyz vyberete fez, panel Optimalizace zobrazi nastaveni optimalizace pro vybrany fez. KdyZ vyberete cely
dokument, panel Optimalizace zobrazi nastaveni pro cely dokument. Jinak feceno, aktivni vybér urcuje, co se zobrazi
v panelu Optimalizace.

+ Kdyz vyberete fez, inspektor Vlastnosti nabidne rozbalovaci nabidku Nastaveni exportu fezd, ve které muzete
vybrat pfednastavené nebo ulozené nastaveni optimalizace.

+ Tlacitka ndhledu v okné dokumentu zobrazuji, jak bude exportovana grafika vypadat pfi sou¢asném nastaveni
optimalizace.

Cely dokument miiZete optimalizovat stejnym zptisobem, nebo muiZete vybrat jednotlivé fezy nebo vybrané oblasti
JPEG a kazdé prifadit rizna nastaveni optimalizace.

Pouzivani nastaveni optimalizace

V obecnych nastavenich optimalizace v inspektoru Vlastnosti nebo v panelu Optimalizace muzZete rychle nastavit
formét soubort a aplikovat nékolik nastaveni specifickych pro dany format. Kdyz vyberete volbu z rozbalovaci
nabidky Vychozi volby exportu v inspektoru Vlastnosti, zbytek voleb v panelu Optimalizace se automaticky nastavi.
Pokud chcete, mtiZete kazdou volbu déle upravit.

Pokud potiebujete vice vlastnich ovladacich prvki optimalizace, nezZ nabizeji pfednastavené volby, muzete vytvorit
vlastni nastaveni optimalizace v panelu Optimalizace. MuZete také zménit barevnou paletu grafiky pomoci tabulky
barev panelu Optimalizace.

i ¥ Dptimize

GIF Web3nap 125 w

GIF w | Matte:

Web Adaptive % | Colors; | 128
Loss: |0 ~ Dither: | 0% |

Mo Transparency w

ot [fone v
FEE i3]

Jak vybrat prednastavenou optimalizaci:
% Vyberte prednastaveni z rozbalovaci nabidky Nastaveni v inspektoru Vlastnosti nebo v panelu Optimalizace:

GIF webové 216 vynuti, aby véechny barvy byly webové bezpecné. Paleta barev obsahuje az 216 barev (viz
»Optimalizace soubort GIF, PNG, TIFF, BMP, a PICT“ na strané 271).

GIF webové 256 prevadi ne-bezpecné webové barvy na nejblizsi webovou bezpe¢nou barvu. Paleta barev obsahuje
maximalné 256 barev.

GIF webové 128 prevadi ne-bezpecné webové barvy na nejblizsi webovou bezpe¢nou barvu. Paleta barev obsahuje
az 128 barev.
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GIF adaptivni 256 je barevna paleta, kterd obsahuje pouze aktualni barvy pouZité v grafice. Paleta barev obsahuje
maximalné 256 barev.

JPEG - lepsi kvalita nastavi kvalitu na 80 a vyhlazeni na 0, vysledkem bude vysoce kvalitni, ale vétsi grafika.

JPEG - mensi soubor nastavi kvalitu na 60 a vyhlazeni na 2, vysledkem je grafika mensi nez polovi¢ni velikosti JPEG
- vyssi kvalita, ale ve snizené kvalité.

Animovany GIF webové 128 nastavi format souboru na Animovany GIF a pievede ne-bezpe¢né webové barvy na
nejblizsi bezpe¢nou webovou barvu. Paleta barev obsahuje aZ 128 barev.

Dalsi informace o typech soubort viz ,,Vybér typu souboru® na strané 271.

Jak ur¢it vlastni nastaveni optimalizace:
1 V panelu Optimalizace vyberte volbu z rozbalovaci nabidky Format souboru pro export.

2 Nastavte volby specifické pro format, napiiklad barevnou hloubku, rozklad a kvalitu.
3 Pokud je to nutné, vyberte dalsi nastaveni optimalizace z panelu Optimalizace v nabidce Volby.

Dalsi informace o specifickych ovladacich prvcich optimalizace viz ptislusné oddily v ¢4sti ,,Optimalizace pracovni
plochy® na strané 267.

4 Miuzete pojmenovat a uloZit vlastni nastaveni optimalizace. Nazvy uloZenych nastaveni se zobrazi

v pfednastavenych nastavenich optimalizace v rozbalovaci nabidce Nastaveni a v inspektoru Vlastnosti, kdyz jsou
vybrané fezy, tla¢itka nebo platno. Dalsi informace viz ,,UloZeni a opakované pouziti nastaveni optimalizace® na
strané 282.

Jak zménit paletu barev:
% Pokud panel Optimalizace neni otevieny, vyberte Okna > Optimalizovat, chcete-li zobrazit a upravit paletu barev
dokumentu.

Dalsi informace viz ,,Optimalizace soubortt GIF, PNG, TIFF, BMP, a PICT“ na strané 271.

Jak optimalizovat jednotlivé fezy:
1 Klepnutim na fez ho vyberte. Klepnutim se stisknutou klavesou Shift vyberte vice feza.

2 Optimalizujte vybrané fezy pomoci panelu Optimalizace.

Nahled a porovnani nastaveni optimalizace

Tlacitka nahledu dokumentu na zékladé nastaveni optimalizace zobrazuji, jak by grafika vypadala ve webovém
prohlizec¢i. Muizete zobrazit efekt pfechodu a chovani navigace, a také animaci.

@ Untitled-1.png @ 100%
G original | B Preview [T]2-Up FH4-Up libi @:'?

Tlacitko Origindl a tlatitka ndhledu dokumentu

Tlacitka ndhledu dokumentu zobrazuji celkovou velikost dokumentu, odhad doby stazeni a format souboru.
Odhadovana doba stazeni je primérné mnozstvi ¢asu, které by stazeni vSech fezti a snimkt dokumentu zabralo na
modemu 56K. Zobrazeni 2 najednou a 4 najednou zobrazuji dal$i informace, které se lisi v zavislosti na vybraném
typu souboru.
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Panel Optimalizace vdm umoznuje optimalizovat dokument a soucasné zobrazit nahled, jako kdybyste byli

v zobrazeni Original. MiiZete optimalizovat cely dokument najednou nebo pouze vybrané fezy. Prekryti fezu
pomaha odlisit aktudlné optimalizované fezy od zbytku dokumentu. Prekryti fezu zobrazuje v tlumeném
prihledném bilém zbarveni oblasti, které nejsou aktudlné optimalizovany. P¥ekryti fezu miiZete zapnout a vypnout.

& original | BElPreview [[T]2-Up EH4-Up

Original: Untitled-1.png JPEG (Slice, F1) - 80 quality
22.60K
3 sec @S6kbps

22.60K 3 sec @Sekbps JPEG (Slice) 1 289 x 450 B6% -

Kdyz optimalizujete vybrany fez, pak fezy, které nejsou optimalizovdny, jsou tlumené.

Jak zobrazit grafiku na zakladé aktualnich nastaveni optimalizace:
% Klepnéte na tla¢itko Nahled nahofe vlevo v okné dokumentu.

Pozndmka: Klepnéte na Skryt fezy v panelu ndstrojii, cheete-li p¥i zobrazeni skryt fezy a voditka fezil.

Jak porovnat zobrazeni s riznymi nastavenimi optimalizace:
1 Klepnéte na tlacitko 2 najednou nebo 4 najednou nahofte vlevo v okné dokumentu.

2 Klepnutim vyberte jedno z rozdélenych zobrazeni.
3 Zadejte nastaveni v panelu Optimalizace.
4 Vyberte dal$i nahledy a urcete rtizna nastaveni optimalizace pro kazdy nahled, abyste je mohli porovnat.

Kdy?z vyberete zobrazeni 2 najednou nebo 4 najednou, prvni rozdélené zobrazeni ukazuje origindlni dokument
Fireworks PNG, ktery tak mtiZete porovnat s optimalizovanymi verzemi. Tento ndhled muZete pfepinat s jinymi
optimalizovanymi verzemi.

Jak prepnout jakykoli optimalizovany nahled na nahled Original v zobrazeni 2 najednou nebo 4 najednou:
1 Vyberte optimalizované zobrazeni.

2 Vyberte Original (bez nahledu) z rozbalovaci nabidky Nahled dole v okné nahledu.

Jak pfepnout zobrazeni Original na optimalizované zobrazeni z 2 najednou nebo 4 najednou:
1 Vyberte zobrazeni obsahujici original.

2 V rozbalovaci nabidce Nahled vyberte Nahled obrazu.
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Jak skryt nebo zobrazit prekryti fezu:
% Vyberte Zobrazeni > Piekryti fezu.

Pozndmka: Tento ptikaz je uZitecny, kdyz jste v zobrazeni Ndhled, 2 najednou nebo 4 najednou.

Vybér typu souboru

Format souboru byste méli vybrat na zakladé navrhu a pouziti grafiky. Vzhled grafiky se muze mezi jednotlivymi
formaty lisit, zejména pokud jsou pouzity rtizné typy komprese. Vétsina webovych prohlize¢t navic vétsinou
prijima pouze urdité typy grafickych soubort. Dalsi typy soubort jsou idealni pro vydani tiskem nebo pouziti

v multimedidlnich aplikacich.

K dispozici jsou nasledujici typy soubort:

GIF (Graphics Interchange Format) je popularni format webové grafiky. Obrazy GIF obsahuji maximalné 256
barev. Obrazy GIF také mohou obsahovat prihlednou oblast a vice snimka pro animaci. Obrazy s oblastmi plné
barvy se nejlépe komprimuji, kdyz jsou exportované jako obrazy GIF. GIF je obvykle idedlni pro pohyblivé obrazy,
loga, grafiky s prithlednymi oblastmi a animace.

JPEG byl vytvoten skupinou Joint Photographic Experts pro fotografie a obrazy s mnoha barvami. JPEG podporuje
miliény barev (24bitové). Format JPEG je nejlepsi pro skenované fotografie, obrazy s texturami, obrazy s prechody
barev a viechny obrazy, které vyzaduji vice nez 256 barev.

PNG (Portable Network Graphic) je viceucelovy format webové grafiky. Ne viechny webové prohlizece ale
zobrazuji grafiky PNG. PNG miize podporovat az 32bitové barvy, miize obsahovat prithlednost a alfa kandl a muze
byt progresivni. PNG je nativni format soubori pro Fireworks. Soubory Fireworks PNG obsahuji dalsi informace
specifické pro tuto aplikaci, které nejsou ulozeny v exportovaném souboru PNG ani v souborech vytvorenych
jinymi aplikacemi.

WBMP (Wireless Bitmap) je graficky format vytvoreny pro mobilni vypocetni zatizeni, jako jsou mobilni telefony
a PDA. Tento format se pouzivé na strankach s protokolem WAP (Wireless Application Protocol). WBMP je
1bitovy format, takZe zobrazuje pouze dvé barvy: ¢ernou a bilou.

TIFF (Tagged Image File Format) je graficky format pouZivany pro uklddani bitmapovych obrazii. Format TIFF se
nejcastdji pouzivé pro tisténé publikace. Rada multimedialnich aplikaci také ptijima importované grafiky TIFF.

BMP formit grafickych soubort Microsoft Windows, je obvykly format soubort pouzivany k zobrazeni
bitmapovych obrazii. Obrazy BMP se pouzivaji primdrné v operaénim systému Windows. Rada aplikaci umi obrazy
BMP importovat.

PICT vyvinuty spole¢nosti Apple Computer, je graficky format bézné pouzivany v opera¢nich systémech
Macintosh. Vétsina aplikaci pro Mac umi obrazy PICT importovat.

Optimalizace soubori GIF, PNG, TIFF, BMP, a PICT

Kazdy format grafického souboru ve Fireworks ma sadu voleb optimalizace. Vétsinou pouze 8bitové typy soubort,
napiiklad GIF, PNG 8, TIFF 8, BMP 8 a PICT 8 nabizeji vyznamny pocet fidicich prvki optimalizace.

Pozndmka: Soubory JPEG jsou vyjimka. Dalsi informace o nastavenich optimalizace JPEG viz ,,Optimalizace JPEG*
na strané 278.

Nastaveni optimalizace Fireworks jsou podobna pro viechny 8bitové formaty grafickych soubori. Pro webové
formaty soubort, naptiklad GIF a PNG, muzZete také specifikovat miru komprese, kterou chcete aplikovat na
grafiku.
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8bitové typy souborti muizete optimalizovat tipravou jejich palety barev. Méné barev v paleté znamend méné barev
v obrazu, vysledkem je mensi velikost souboru. Nevyhodou redukce barev je snizeni kvality obrazu.

Pii experimentovani s riiznymi nastavenimi optimalizace muiZzete pouzit tladitka 2 najednou a 4 najednou
a otestovat a porovnat podobu grafik a odhadovanou velikost souboru. Dalsi informace o pouzivani tla¢itek pro
néhled dokumentu viz ,Néhled a porovnani nastaveni optimalizace“ na strané 269.

Pozndmka: Vechny typy souborii zminéné vyse (s vyjimkou PICT, ktery podporuje pouze verze Fireworks pro
Macintosh) ve Fireworks CS3 Ize uloZit v origindlnich formdtech v dialogovém okné ,, UloZit jako®. Timto chovdnim se
Fireworks lisi od predchozich verzi. Dal$i informace viz ,,Ukldddni dokumentii v jinych formdtech na strané 24.

Vybér palety barev

GIF a dalsi 8bitové formaty obrazt obsahuji paletu barev. Paleta barev je seznam 256 barev dostupnych pro dany
soubor. V grafice se zobrazuji pouze barvy definované v paleté barev; nékteré palety barev ale obsahuji barvy, které
se v grafice nevyskytuji.

Ve Fireworks jsou k dispozici nasledujici palety:

Adaptivni je vlastni paleta odvozena z aktualnich barev dokumentu. Adaptivni palety nejcastéji poskytuji nejvyssi
kvalitu obrazu.

Webova adaptivni je adaptivni paleta, ve které jsou barvy podobné bezpe¢nym webovym barvdm prevedeny na
nejblizéi bezpe¢nou webovou barvu. Bezpe¢né webové barvy jsou barvy, které jsou obsazeny v paleté Webovd 216.

Webova 216 je paleta 216 barev spole¢nych na pocitatich Windows a Macintosh. Tato paleta se ¢asto nazyva
bezpe¢na webovd nebo bezpecna pro prohlizece, protoze produkuje pomérné konzistentni vysledky v riznych
webovych prohlizec¢ich ve v8ech platformach, kdyz je zobrazena na 8bitovém monitoru.

Piesna obsahuje pfesné barvy pouzité v obrazu. Pouze obrazy obsahujici 256 nebo méné¢ barev mohou pouzit
pfesnou paletu. Pokud obraz obsahuje vice nez 256 barev, paleta se pfepne na Adaptivni.

Windows a Macintosh kazdd obsahuje 256 barev jednotlivé definovanych standardy platformy Windows nebo
Macintosh.

Stupné Sedi je paleta s 256 nebo méné odstiny $edi. Vybér této palety pfevede obraz na stupné Sedi.
Cernobily je dvoubarevna paleta sestdvajici pouze z ¢erné a bilé.

Rovnomérna je matematicka paleta zaloZend na hodnotach obrazovych bodi RGB.

Jiny je paleta, kterd byla zménéna nebo nactena z externi palety (souboru ACT) nebo souboru GIF.

Nastaveni palety barev pti optimalizaci ovliviiuje barvy v obrazu. Paletu barev miiZete optimalizovat a upravit
pomoci tabulky barev v panelu Optimalizace.

Jak vybrat paletu barev:
% Vyberte volbu z rozbalovaci nabidky Paleta indexovanych barev v panelu Optimalizace.

Jak importovat vlastni paletu:
1 Provedte jeden z nasledujicich ukoni:

+ Z nabidky Volby panelu Optimalizace vyberte Nacist paletu.
+ Vyberte Vlastni z rozbalovaci nabidky Paleta indexovanych barev panelu Optimalizace.
2 Najdéte soubor s paletou ACT nebo GIF a klepnéte na Otevtit.

Barvy ze souboru ACT nebo GIF se pridaji do tabulky barev v panelu Optimalizace.
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Pozndmka: UZivatelé Windows musi vybrat soubory GIF z rozbalovaci nabidky Soubory typu, aby se v dialogovém
okné Otevrit zobrazily soubory s pfiponou .gif.

Nastaveni barevné hloubky

Barevna hloubka je ¢islo, které udava pocet barev v grafice. Velikost souborti mtizete zmensit, snizite-li pocet
pouzitych barev. Snizenim barevné hloubky vypustite nékteré barvy v obrazu. Nejdfive ty, které se pouzivaji
nejméné. Obrazové body obsahujici vypusténé barvy se pfevedou na nejbliz§i barvy ze zbytku palety. Mitze se tim
snizit kvalita obrazu.

Pozndmka: Volba barevné hloubky je dostupnd pouze pro GIF a dalsi formdty 8bitovych grafickych souboril.

Jak vybrat barevnou hloubku:

% Vyberte volbu z rozbalovaci nabidky barvy v panelu Optimalizace nebo zadejte hodnotu do textového pole.
Miizete zadat od 2 do 256 barev.

Pozndmbka: Obraz miiZe obsahovat méné barev, nez je maximdlni pocet barev, ktery vyberete. Polet uvedeny dole
v tabulce barev oznacuje skutecny pocet barev viditelnych v obrazu. Pokud neni zobrazeno Zddné ¢islo, zobrazi se
tlacitko Znovu vytvorit, které ukazuje, ze byste méli znovu vytvofit paletu barev. Dalsi informace viz ,Zobrazeni barev

3

v paleté“ na strané 274.

Jak vybrat barevnou hloubku vétsi nez 256 barev:
% Vyberte 24bitovy nebo 32bitovy format souboru z rozbalovaci nabidky Formdt souboru pro export v panelu
Optimalizace.

Pozndmka: Vyssi barevné hloubky zvétsuji velikost souborii a nejsou vétsinou idedlIni pro webové grafiky. Kdyz
exportujete nebo ukldddte fotografické obrazy se spojitymi tény nebo sloZitymi pfechody prolnuti barev, pouZivejte
pouze 24bitové nebo 32bitové barevné hloubky. Pro webové grafiky s vysokou barevnou hloubkou pouzivejte pouze
soubory JPEG. Dalsi informace viz ,,Optimalizace JPEG“ na strané 278.

Odstranéni nepouzitych barev
Odstranéni nepouzitych barev z obrazu pied exportem nebo uloZzenim zmensi velikosti souboru.

Pozndmka: Tato volba je dostupnd pouze pro GIF a dal$i formdty 8bitovych grafickych soubori.

Jak odstranit nepouzité barvy:
% Vyberte Odstranit nepouzité barvy z panelu Optimalizace v nabidce Volby.

Jak zahrnout vSechny barvy v paleté, véetné barev, které nejsou soucasti exportovaného nebo ulozeného
souboru:

% Odznacte Odstranit nepouzité barvy.

Rozklad barev pro aproximaci ztracenych barev

Rozklad aproximuje barvy, které nejsou obsazeny v soucasné paleté, nahrazenim podobné barevnych obrazovych
bodu. Z dalky barvy splynou a vytvori dojem chybgjici barvy. Rozklad je vhodny zejména tehdy, kdyz exportujete
obrazy se slozitymi prolnutimi nebo pfechody nebo kdyz exportujete fotografické obrazy do 8bitového formatu
grafickych soubort, napiiklad GIF.

Rozklad muze vyznamné sniZit velikost souboru.

Pozndmka: Volba rozkladu je dostupnd pouze pro GIF, ostatni 8bitové formdty grafickych souborii a WBMP.
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Jak rozlozit grafiku:
% Zadejte hodnotu v procentech do textového pole Rozklad v panelu Optimalizace.

Zobrazeni barev v paleté

Tabulka barev v panelu Optimalizace zobrazuje barvy v sou¢asném nahledu, kdyz pracujete s 8bitovymi nebo méné
barvami, a umoznuje vdm tak upravit paletu obrazu. Tabulka barev se aktualizuje automaticky, kdyz jste v rezimu
Ndhled. Je prazdna, pokud optimalizujete vice nez jeden fez souc¢asné nebo pokud neoptimalizujete v 8bitovém
formatu, napiiklad v GIFu.

i ¥ Dptimize

| 9l

|Adaptive vl Colors: | 128 v|

Loss: Elv Dither: v

|N0 Transparency w |

[ |

2 5}

U nékterych vzorki barev se zobrazuji malé symboly, které oznacuji ur¢ité charakteristiky jednotlivych barev:

Symbol Vyznam

! Barva byla upravena, ovlivnén byl pouze exportovany dokument. Barva ve zdrojovém dokumentu se
nezméni.
Barva je zamknuta.

|:| Barva je priihlednd

Barva je bezpecna webova.

M Barva ma vice atributd. V tomto pfipadé je barva webova bezpecna, zamknuta a upravena.

Pokud upravite dokument, tabulka barev nemusi jiz nadale zobrazovat barvy v dokumentu. Pokud se to stane, méli
byste tabulku barev znovu vytvofit. Tla¢itko Znovu vytvofit se zobrazuje dole v panelu Optimalizace, kdyz
potiebujete znovu vytvotit tabulku barev.

Jak znovu vytvofit tabulku barev, aby odrazela Gpravy v dokumentu:
% Klepnéte na Znovu vytvofit dole v panelu Optimalizace.

Kdy? je tabulka znovu vytvorfend, tlatitko Znovu vytvofit zmizi a na jeho misté se zobrazi Skute¢ny pocet barev
pouzity v obrazu.

Jak barvu vybrat:
% Klepnéte na barvu v tabulce barev panelu Optimalizace.
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Jak vybrat vice barev:
% Se stisknutou kldvesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) klepnéte na barvy.

Jak vybrat rozsah barev:
1 Klepnéte na barvu.

2 Podrzte Shift a klepnéte na posledni barvu v rozsahu, ktery chcete vybrat.

Jak zobrazit vSechny obrazové body v dokumentu, které obsahuji urcitou barvu:
1 Klepnéte na tlac¢itko Nahled v horni levé ¢asti okna dokumentu.

2 Klepnéte a podrzte vzorek v tabulce barev v panelu Optimalizace.
Obrazové body, které obsahuji vybrany vzorek, se do¢asné zméni na jinou Barvu zvyraznéni, dokud neuvolnite
tlac¢itko mysi.

Pozndmka: Kdyz vyuZijete ndhled obrazovych bodii v dokumentu v zobrazeni 2 najednou nebo 4 najednou, vyberte
jiné zobrazeni nez zobrazeni Origindl.

Zamknuti barev v paleté

Miizete zamknout individudlni barvy, abyste je nemohli odstranit nebo zménit, kdyZ ménite palety, nebo kdyz
sniZujete pocet barev v paleté. Pokud po zamknuti barev pfepnete na jinou paletu, zamknuté barvy se ptidaji do
nové palety.

Chcete-li zamknout vybranou barvu, provedte jeden z nasledujicich ukonii:

. Klepnéte na tla¢itko Zamknout dole v panelu Optimalizace.

« Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou kldvesou Ctrl (Macintosh) na vzorek barvy
a v kontextové nabidce vyberte Zamknout barvu.

Jak barvu odemknout:
1 Vyberte zamknutou barvu v tabulce barev panelu Optimalizace.

2 Klepnéte na tla¢itko Zamknout v panelu Optimalizace nebo klepnéte pravych tla¢itkem (Windows) nebo
tla¢itkem Ctrl (Macintosh) na vzorek barvy a vyberte Zamknout barvu.

Jak odemknout barvy:
% Vyberte Odemknout viechny barvy v nabidce Volby panelu Optimalizace.

Upravy barev v paleté

Barvu v aktudlni paleté méizete zménit jeji upravou v tabulce barev v panelu Optimalizace. Uprava barvy nahradi
vechny instance této barvy v obrazu, ktery mé byt exportovan nebo ulozen jako bitmapa. Uprava nenahradi barvu
v origindlnim obrazu, pokud pracujete s bitmapou a uklddate obraz jako takovy; v tomto pripadé byste méli obraz
ulozit jako soubor PNG, aby se zachovala upravitelna verze originalniho obrazu.

Jak upravit barvu:
1 Jednim z nasledujicich zpiisobt otevtete systémovy vybér barvy:
. Vyberte barvu a klepnéte na tlacitko Upravit barvu dole v panelu Optimalizace.

« Poklepejte na barvu v tabulce barev.
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2 Zménte barvu pomoci systémového vybéru barvy.
Nova barva nahrazuje kazdou instanci nahrazené barvy v oblasti ndhledu.

Pozndmka: Klepnéte pravym tlacitkem mysi (Windows) nebo klepnéte s tlacitkem Ctrl (Macintosh) na barvu v paleté,
chcete-li zobrazit nabidku se zkratkami nebo upravit volby pro danou barvu.

Pouzivani bezpecnych webovych barev
Bezpec¢né webové barvy jsou barvy, které jsou spole¢né pro platformu Macintosh i Windows. Tyto barvy nejsou
rozlozené, kdyz se zobrazuji ve webovém prohlizeci na displeji pocitace nastaveném na 256 barev.

Fireworks nabizi nékolik metod aplikovani a pouzivani bezpe¢nych webovych barev.

Jak vynutit, aby vSechny barvy byly bezpecné webové:
% Vyberte Webova 216 z rozbalovaci nabidky Paleta indexovanych barev v panelu Optimalizace.

Jak vytvofrit adaptivni paletu, ktera se podoba bezpe¢nym webovym barvam:

% Vyberte Webovd adaptivni z rozbalovaci nabidky Paleta indexovanych barev v panelu Optimalizace.
Ne-bezpecné webové barvy, které se podobaji bezpe¢nym webovym barvam, jsou prevedeny na nejblizsi bezpe¢nou
webovou barvu.

Jak vynutit, aby barva byla nejblizsim bezpe¢nym webovym ekvivalentem:
1 Vyberte barvu v tabulce barev panelu Optimalizace.

2 Klepnéte na tla¢itko Pritahovat na bezpe¢né webové.

Pokud jste ulozili Fireworks PNG, zména barev na bezpe¢né webové barvy panelu Optimalizace ovlivni pouze
exportovanou verzi obrazu, a ne vlastni obraz.

Ulozeni palet

Vlastni palety mtiZete ulozit jako externi soubory palet. UloZené palety miizete pouzit v ostatnich dokumentech
Fireworks nebo v jinych aplikacich, které podporuji externi soubory palet, naptiklad Adobe FreeHand, Adobe Flash
a Adobe Photoshop. Ulozené soubory palet maji pfiponu .act.

Jak ulozit vlastni paletu barev:
1 Z nabidky Volby panelu Optimalizace vyberte Ulozit paletu.

2 Zadejte nézev palety a zvolte cilovou slozku.
3 Klepnéte na Ulozit.

UlozZeny soubor s paletou miiZete nacist do panelu Vzornik nebo panelu Optimalizace a pouzit paletu pfi exportu
dalsich dokument.

Nastaveni komprese

Soubory GIF muiZzete komprimovat a zmensit vice nez obvykle zménou nastaveni ztraty. Vy$§im nastavenim ztraty
muzete ziskat mensi soubory, ale s niz$i kvalitou obrazu. Nastaveni ztraty mezi 5 a 15 vét§inou dava nejlepsi
vysledky.
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Origindl GIF; hodnota ztrdty 30; hodnota ztrdty 100;

Jak zménit kompresi GIF:
% Zadejte nastaveni ztraty v panelu Optimalizace.

Zprihlednéni oblasti
Pro GIF a 8bitové PNG miZzete nastavit prithledné oblasti, aby bylo ve webovém prohlizeci skrz tyto oblasti vidét
pozadi. Ve Fireworks se v nahledu dokumentu zobrazi Sedobila $achovnice, ktera oznacuje prithledné oblasti.

Nadhled optimalizovaného obrazu ve Fireworks; obraz exportovany s prithlednosti a umistény na webové strance s barevnym pozadim

Pozndmka: 32bitové PNG automaticky obsahuji prithlednost, i kdyz v panelu Optimalizace volbu prithlednosti pro
32bitové PNG neuvidite.

Pii exportu obrazii GIF, které obsahuji prithledné oblasti, byste méli pouzit indexovou priihlednost. Indexovana
pruhlednost umoziuje nastavit urcité barvy tak, aby byly prtithledné po exportu. Indexovand priithlednost zapne
nebo vypne obrazové body s uritymi barevnymi hodnotami. Protoze obrazy GIF podporuji indexovanou
pruhlednost, jednd se o nej¢astéjsi formu prihlednosti pouZivanou na webu.

Pozndmka: Standardné se obrazy GIF ve Fireworks exportuji bez prithlednosti. I kdyz se pldtno v zobrazeni Origindl
jevi ve Fireworks jako prithledné, neznamend to, Ze pozadi obrazu bude prithledné, kdyz obraz exportujete jako GIF
pro pouziti na webu. Pfed exportem musite vybrat Indexovand prithlednost.

Miizete také pouzit prihlednost alfa, i kdyzZ se ¢asto ve webové grafice nepouziva, protoze ji podporuji pouze PNG
a vét§ina webovych prohlizect format PNG nepodporuje. Prithlednost alfa se ¢asto pouziva v exportované grafice,
kterd obsahuje prihlednost prechodu a poloprithledné obrazové body. Prithlednost alfa je uZite¢nd také pro export
souborti do programti Flash nebo Adobe Director, protoze obé aplikace tento typ prihlednosti podporuji.

Pozndmka: Nastaveni barev na prithledné ovlivni pouze exportovanou verzi obrazu, a ne skutecny obraz. V ndhledu
miizZete vidét, jak bude exportovany obraz vypadat. Informace o tlacitkdch pro ndhled dokumentu viz ,Ndhled
a porovndni nastaveni optimalizace na strané 269.

Jak vybrat barvu pro prahlednost:
1 Klepnéte na tlacitko Nahled, 2 najednou nebo 4 najednou v levém hornim rohu okna dokumentu. V zobrazeni
2 najednou nebo 4 najednou klepnéte na jiné zobrazeni nez original.

2 V panelu Optimalizace vyberte Indexovana prithlednost z rozbalovaci nabidky Prtihlednost dole v panelu.

Barva platna je v ndhledu prihledna.
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3 Chcete—li vybrat jinou barvu, klepnéte na tlacitko Vybrat prtihlednou barvu.
Ukazatel se zméni na kapatko.

4 Provedte jeden z nasledujicich tkont a vyberte barvu, ktera bude prihledna:

« Klepnéte na vzorek barvy v tabulce barev panelu Optimalizace.

« Klepnéte na barvu v dokumentu.

Jak pridat nebo odstranit priihledné barvy:
1 Klepnéte na tlacitko Nahled, 2 najednou nebo 4 najednou v levém hornim rohu okna dokumentu. V zobrazeni
2 najednou nebo 4 najednou klepnéte na jiné zobrazeni nez original.

Pozndmka: V zobrazeni Origindl miiZete pfidat nebo odstranit prithledné barvy, ale vysledky neuvidite, dokud
nezobrazite ndhled.

2 V panelu Optimalizace klepnéte na tlacitko Ptidat barvu k prihlednosti nebo Odebrat barvu z prihlednosti.

| |EE

3 Chcete-li vybrat barvu, kterd ma byt pfiddna k prihlednosti nebo z prihlednosti odstranéna, provedte jeden
z nasledujicich ukoni:

+ Klepnéte na vzorek barvy v tabulce barev panelu Optimalizace.

+ Klepnéte na barvu v nahledu.

Jak zménit pozadi obrazu na prihledné:
1 Klepnéte na tla¢itko Nahled, 2 najednou nebo 4 najednou v levém hornim rohu okna dokumentu. V zobrazeni
2 najednou nebo 4 najednou klepnéte na jiné zobrazeni nez original.

2 V panelu Optimalizace vyberte jako formdt souboru GIF a z rozbalovaci nabidky Prihlednost vyberte
Indexovana pruhlednost.

Barva platna bude v nahledu prihledna a grafika je ptipravena k exportu.

Prokladani: Postupné stazeni
Kdyz proklddané obrazy zobrazite ve webovém prohlizeci, zobrazuji se pfi stahovani postupné. Nejdrive se zobrazi
v nizkém rozlideni a po dokonceni stahovéni se prevedou na plné rozliseni.

Pozndmka: Tato volba je dostupnd pouze pro formdty souborii GIF a PNG. Podobné vysledky miiZete ziskat s JPEG,
kdyz ho ucinite progresivnim. Dal$i informace viz ,,Optimalizace JPEG* na strané 278.

Jak zménit GIF nebo PNG, ktery nebyl vytvoren ve Fireworks, na prokladany:
% Z nabidky Volby panelu Optimalizace vyberte Prokladany.

Optimalizace JPEG

Pomoci panelu Optimalizace muZete optimalizovat JPEG nastavenim voleb komprese a vyhlazeni.

Obrazy JPEG se vidy ulozi a exportuji v 24bitovych barvach, takze JPEG nemiuzZete optimalizovat upravou palety
barev. Kdy?z je vybrany obraz JPEG, tabulka barev je prazdna.



ADOBE FIREWORKS CS3 |279
Pfirucka uzivatele

Pii experimentovani s riiznymi nastavenimi optimalizace muizete pouzit tladitka 2 najednou a 4 najednou
a otestovat a porovnat podobu JPEGu a odhadovanou velikost souboru. Dalsi informace o pouzivani tlacitek pro
néhled dokumentu viz ,Néhled a porovnani nastaveni optimalizace“ na strané 269.

Pozndmka: Ve Fireworks CS3 Ize obrazy JPEG uloZit pFimo z dialogového okna ,,UloZit jako“. Timto chovdnim se
Fireworks lisi od ptedchozich verzi. Dalsi informace viz ,,Ukldddni dokumentii v jinych formdtech na strané 24.

Nastaveni kvality JPEG
JPEG je ztratovy format, coz znamend, ze néktera obrazova data se pti kompresi ztrati a dojde ke snizeni kvality
finalniho souboru. Obrazova data 1ze nékdy vypustit s malym nebo nepatrnym rozdilem v kvalité.

Puvodni obraz; nastaveni kvality 50; nastaveni kvality 20;

Jak ovladat ztratu kvality pfi kompresi souboru JPEG:
% Upravte kvalitu jezdcem Kvalita v rozbalovaci nabidce v panelu Optimalizace.

Vysoké nastaveni zarucuje kvalitu obrazu, ale hor$i kompresi, vysledkem jsou vétsi soubory.

Nizké nastaveni ddva maly soubor, ale nizsi kvalitu obrazu.

Selektivni komprese oblasti JPEG

Selektivni komprese JPEG umoznuje komprimovat rtizné oblasti JPEG na rtizné urovni. DtileZité oblasti obrazu
mohou byt komprimovany s vys$si urovni kvality. Méné duleZité oblasti, naptiklad pozadi, lze komprimovat s niz§i
urovni kvality, vysledkem je celkové mensi velikost obrazu se zachovanou kvalitou dileZitéj$ich oblasti.

Vybrand oblast v tomto obrazu je komprimovina s tirovni kvality 90, zatimco nevybrand oblast je komprimovdna s tirovni kvality 50.

Jak komprimovat vybrané oblasti JPEG:
1 V zobrazeni Original vyberte oblast grafiky pro komprimaci pomoci néstroje pro vybér.

2 Vyberte Zménit > Selektivni JPEG > Ulozit vybér jako masku JPEG.

3 V rozbalovaci nabidce Format souboru pro export v panelu Optimalizace vyberte JPEG, pokud jste ho jesté
nevybrali.

4 Klepnéte na tlacitko Upravit volby selektivni kvality panelu Optimalizace.

Otevte se dialogové okno Nastaveni selektivni kvality JPEG.



ADOBE FIREWORKS CS3 | 280
Pfirucka uzivatele

5 Vyberte Zapnout selektivni kvalitu a do textového pole zadejte hodnotu.

Zadanim nizké hodnoty se oblast Selektivni JPEG komprimuje vice nez zbytek obrazu. Zadani vysoké hodnoty se
oblast Selektivni JPEG komprimuje méné nez zbytek obrazu.

6 V pripadé potteby zméiite barvu prekryti pro oblast Selektivni JPEG. Vystup to neovlivni.

7 Vyberte Zachovat kvalitu textu. V$echny textové polozky se automaticky exportuji ve vy$si urovni, bez ohledu na
hodnotu Selektivni kvalita.

8 Vyberte Zachovat kvalitu tlacitek. VSechny symboly tlacitek se budou automaticky exportovat s vys$si urovni.

9 Klepnéte na OK.

Jak zménit oblast selektivni komprese JPEG:
1 Vyberte Zménit > Selektivni JPEG > Obnovit masku JPEG jako vybér.

Vybér se zvyrazni.

2 Pomoci libovolného nastroje pro vybér provedte zmény velikosti dané oblasti.
3 Vyberte Zménit > Selektivni JPEG > Ulozit vybér jako masku JPEG.

4 V ptipadé potieby zménte nastaveni selektivni kvality v panelu Optimalizace.

Pozndmka: Chcete-li vybér vritit, vyberte Zménit > Selektivni JPEG > Odstranit masku JPEG.

Rozostieni nebo zostieni detaili
V panelu Optimalizace mtiZete nastavit Vyhlazeni a sniZit tak velikost souboru JPEG. Vyhlazeni rozostfi ostré

VVVVV

uloZeném JPEGu a vétsinou vedou k mensi velikosti souborti. Nastaveni vyhlazeni na hodnotu 3 snizi velikost
obrazu, ale zachova ptijatelnou kvalitu.

Jak pomoci zachovat dobré okraje mezi dvéma barvami:
% V nabidce Volby panelu Optimalizace vyberte Zostfit okraje JPEG.

Volbu Zostfit okraje JPEG poutzijte, kdyZ exportujete nebo ukladate obrazy JPEG s textem nebo jemnymi detaily
a chcete ostrost téchto oblasti zachovat. Kdyz je vybrana volba Zosttit okraje JPEG, zvétsi se velikost souboru.

Pouzivani formatu progresivni JPEG
Progresivni JPEG, podobné jako proklddany GIF a PNG, se nejdiive zobrazi v nizkém rozliSeni a po stazeni se jeho
kvalita zvysi.

Jak exportovat nebo ulozit progresivni JPEG:
% V nabidce Volby panelu Optimalizace vyberte Progresivni JPEG.

Pozndmka: Nékteré starsi aplikace pro vipravy bitmap neuméji otevfit progresivni JPEG.
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Sjednoceni cilové barvy pozadi

Vyhlazeni zptisobuje, Ze objekt vypadd hladsi, barvy objektu a pozadi, na kterém je umistén, se prolnou. Pokud je
objekt napriklad ¢erny a stranka, na které je umistén, je bild, vyhlazeni pfid4 nékolik odstinti $edi do obrazovych
bodi obklopujicich okraje objektu, aby byl pfechod mezi ¢ernou a bilou hladsi.

Nastavite-li v panelu Optimalizace volbu Podklad, miiZete vyhladit objekty, které lezi pfimo nad platnem, do barvy
podkladu. To je uzite¢né pii exportu nebo ukladani grafik, které maji byt umistény na webové stranky s barevnym
pozadim.

Jak sjednotit cilovou barvu pozadi:
% V panelu Optimalizace vyberte barvu z rozbalovaci nabidky Podklad. Sjednotte ji, jak nejvice to jde, s cilovou
barvou pozadi, na kterém bude grafika umisténa.

Pozndmka: Vyhlazeni se pouZije pouze na objekty s mékkymi okraji, které lezi ptimo na pldtné.

Odstranéni olemovani

Kdy?z zprtihlednite barvu platna na obrazu, ktery byl dtive vyhlazeny, obrazové body z vyhlazeni zistanou. Kdyz pak
exportujete (nebo v nékterych pripadech ulozite) grafiku a umistite ji na webovou stranku s jinou barvou pozadi,
obvodové obrazové body vyhlazenych objektii se mohou objevit na pozadi webové stranky. Vytvori se tak
olemovani, které je vyrazné zejména na tmavém pozadi.

V nativnich souborech Fireworks PNG a v importovanych souborech Photoshopu se lze olemovani snadno
vyhnout. Pro ostatni typy souboru,jako je GIF, ale musite olemovani odstranit ru¢né.

Chcete-li se vyhnout olemovani v nativnich souborech Fireworks PNG a vimportovanych souborech
Photoshopu, provedte jeden z nasledujicich ikon:

+ Nastavte Barvu platna v inspektoru Vlastnosti nebo Barvu podkladu v panelu Optimalizace na barvu pozadi
cilové webové stranky.

+ S vybranym objektem ktery chcete exportovat, z rozbalovaci nabidky Okraj v inspektoru Vlastnosti vyberte
Ostré.

Jak ru¢né odstranit olemovani z GIFu nebo jiného grafického souboru:
1 V otevieném souboru ve Fireworks klepnéte na tlacitko Néhled, 2 najednou nebo 4 najednou nahote vlevo
v okné dokumentu. V zobrazeni 2 najednou nebo 4 najednou klepnéte na jiné zobrazeni, neZ original.

2 V panelu Optimalizace vyberte Indexovana prithlednost z rozbalovaci nabidky Prihlednost.

3 Klepnéte na tla¢itko Pridat barvu k prithlednosti a klepnéte na obrazovy bod v olemovani.
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Viechny obrazové body stejné barvy se odstrani z ndhledu.

4 Pokud je olemovani stéle pfitomné, opakujte krok 3, dokud olemovéani nezmizi.

Ulozeni a opakované pouziti nastaveni optimalizace

Fireworks si pamatuje posledni nastaveni optimalizace, které jste pouzili po provedeni nékteré z nasledujicich akei:

+ Soubor > Ulozit

« Soubor > Ulozit jako

+ Soubor > Ulozit jako/Ulozit jako kopii
« Soubor > Exportovat

Fireworks pak tato nastaveni pouzije pro nové dokumenty.

Pozndmka: Stejné jako v predchozich verzich Fireworks, nové fezy naddle ziskdvaji standardni nastaveni
optimalizace od rodicovského dokumentu.

Muizete také ulozit vlastni nastaveni optimalizace a pouzit je v budoucnu pii optimalizaci nebo davkovém
zpracovani. Do vlastniho prednastaveni optimalizaci se uloZi nasledujici informace:

+ Nastaveni a tabulka barev v panelu Optimalizace

+ Nastaveni Zpozdéni snimku vybrané v panelu Snimky (pouze pro animace)

Jak ulozit nastaveni optimalizace jako prednastaveni:
1 V panelu Optimalizace v nabidce Volby vyberte Ulozit nastaveni.

2 Zadejte nazev pro pfednastaveni optimalizace a klepnéte na OK.

UlozZend nastaveni optimalizace se zobrazi dole v nabidce Nastaveni v panelu Optimalizace a v inspektoru
Vlastnosti. Jsou dostupna ve vech nasledujicich dokumentech. Soubor prednastaveni se ulozi do slozky Nastaveni
exportu v konfigura¢ni slozce specifické pro uZivatele Fireworks. Informace o umisténi této slozky viz
»-Konfigura¢ni soubory uzivatele“ na strané 361.

Jak sdilet ulozena nastaveni optimalizace s dalSimi uzivateli Fireworks:

% Zkopirujte uloZeny soubor prednastaveni optimalizace ze slozky Nastaveni exportu do stejné slozky na jiném
pocitaci.

Pozndmbka: Umisténi slozky Nastaveni exportu se lisi v zdvislosti na operacnim systému. Dalsi informace viz
predchdzejici postup.

Jak odstranit vlastni pirednastaveni optimalizace:
1 V panelu Optimalizace v rozbalovaci nabidce UloZend nastaveni vyberte nastaveni optimalizace, kterd chcete
odstranit.

2 V panelu Optimalizace v nabidce Volby vyberte Odstranit nastaveni.

Pfednastavené nastaveni optimalizace Fireworks nemuzete odstranit.
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Export z Fireworks

Export z Fireworks je dvoustupniovy proces. Nejdiive musite ptipravit svou grafiku nebo dokument pro export

a optimalizovat ji. Po optimalizace muzZete grafiku nebo dokument exportovat (nebo ulozit, podle typu piivodniho
souboru). Dalsi informace o optimalizaci viz ,,O optimalizaci“ na strané 263. Dalsi informace o ukldddni viz
»Ukladani dokument v jinych formatech® na strané 24.

Grafiky Fireworks miiZete exportovat nékolika zptisoby. Dokument muiZete exportovat (nebo v nékterych
ptipadech ulozit) jako jeden obraz v GIFu, JPEGu nebo v jiném grafickém formatu. Nebo muzZete cely dokument
exportovat jako soubor HTML a souvisejici obrazové soubory. Nebo mtiZete exportovat pouze vybrané rezy.
Miizete také exportovat pouze urcité oblasti dokumentu. Kromé toho miZete exportovat snimky a vrstvy Fireworks
jako samostatné obrazové soubory.

Standardni umisténi, do kterého Fireworks exportuje soubory, je ur¢eno nasledovné (v tomto poradi):

1 Soucasné predvolby exportu dokumentu, které jsou definované, pokud jste jiz nékdy dokument exportovali a pak
ulozili PNG

2 Soucasné umisténi exportu/ulozZeni, které je definovano pokazdé, kdyz prochazite z vychoztho umisténi
v dialogovych oknech Ulozit, UloZit jako, Ulozit kopii nebo Exportovat

3 Soucasné umisténi souboru
4 Vychozi umisténi, kam jsou ukladany nové dokumenty nebo obrazy ve vasem opera¢nim systému

Standardni umisténi, do kterého Fireworks uklada dokumenty, je ale ur¢eno jinymi kritérii. Dalsi informace viz
»Ukladani soubort Fireworks® na strané 23.

Export jednoho obrazu

Po optimalizaci grafiky na pracovni plo§e muZete pouzit Soubor > ptikaz Exportovat a exportovat grafiku.

Pokud pracujete s existujicim obrazem, ktery jste otevfeli ve Fireworks, miZete ho misto exportu ulozZit. Dal$i
informace viz ,,Ukldddni dokumentt v jinych formatech® na strané 24.

Pozndmka: Chcete-li exportovat pouze urcité obrazy v dokumentu, musite nejdfive dokument rozdélit na fezy

o

a exportovat pouze pozadované fezy. Dalsi informace viz ,,Export vybranych fezii“ na strané 284.

Jak exportovat dokument Fireworks jako jeden obraz:
1 V panelu Optimalizace vyberte format soubort, ktery chcete pouzit pro export, a nastavte volby specifické pro
dany format.

2 Vyberte Soubor > Exportovat.
3 Vyberte umisténi, do kterého chcete obrazovy soubor exportovat.

Pro webovou grafiku je nejlepsim umisténim vétsinou slozka v lokdlnim webovém misté.

4 Zadejte nazev souboru. P¥iponu zadavat nemusite; Fireworks to exportu udéld za vas a pouZije typ souboru
uréeny v nastavenich optimalizace. Dalsi informace o optimalizaci viz ,,O optimalizaci® na strané 263.

5 V rozbalovaci nabidce Exportovat vyberte Pouze obrazy.

6 Klepnéte na Exportovat.
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Export dokumentu rozdéleného na fezy

Standardné se pti exportu dokumentu Fireworks rozdéleného na fezy exportuje soubor HTML a souvisejici obrazy.
Exportovany soubor HTML lze zobrazit ve webovém prohliZe¢i nebo importovat do jinych aplikaci pro dalsi

upravy.

Pozndmka: Fireworks HTML miizete ptevést do jinych aplikaci pomoci nékolika technik. Dalsi informace o HTML
a dal$ich zpiisobech exportu HTML z Fireworks viz ,,Export HTML na strané 287.

Pied exportem se ujistéte, Ze jste v dialogovém okné Nastaveni HTML vybrali odpovidajici styl HTML. Dalsi
informace viz ,Nastaveni voleb exportu HTML® na strané 293.

Jak exportovat dokument Fireworks rozdéleny na rezy:
1 Vyberte Soubor > Exportovat.

Vyhledejte pozadovanou slozku na pevném disku.
V rozbalovaci nabidce Exportovat vyberte HTML a obrazy.

Do pole Nézev souboru (Windows) nebo Ulozit jako (Macintosh) zadejte ndzev souboru.

2
3
4
5 V rozbalovaci nabidce HTML vyberte Exportovat soubor HTML.
6 Z Rozbalovaci nabidky Rezy vyberte Exportovat fezy.

7 (Volitelné) Vyberte Ulozit obrazy do podslozky.

8 Klepnéte na Exportovat.

Soubory, které Fireworks exportoval, se zobrazi na vaSem disku. Obrazy a soubor HTML jsou vygenerovany v misté,
které jste ur¢ili v dialogovém okné Exportovat. Dalsi informace o volbach dostupnych v dialogovém okné

Exportovat, kdyz je jako typ souboru vybrana volba HTML a obrazy, viz ,Export HTML Fireworks® na strané 288.

Export vybranych fezi

Vybrané fezy miizete exportovat v dokumentu Fireworks. Chcete-li vybrat vice feztl, klepnéte s klavesou Shift .

Pozndmka: Dalsi informace o fezech viz , Vytvdteni a vipravy fezii“ na strané 204.

Jak exportovat vybrané fezy:
1 Provedte jeden z nasledujicich ukoni:

+ Vyberte Soubor > Exportovat.

+ Chcete-li exportovat konkrétni fez, klepnéte pravym tla¢itkem (Windows) nebo klepnéte s tlacitkem Ctrl
(Macintosh) na dany fez a vyberte Exportovat vybrany fez.

2 Vyberte umisténi, do kterého chcete ulozit vybrané soubory.
Nejleps$im umisténim je vétsinou slozka v lokdlnim webovém misté.
3 Zadejte ndzev souboru. Pfiponu neni tfeba zadavat; Fireworks to udéla za vas.

Pokud exportujete vice fezi, Fireworks pouZije nazev, ktery zadéte jako kofenovy nazev pro véechny exportované
grafiky, kromé téch, které jste pojmenovali vlastnim ndzvem pomoci panelu Vrstvy nebo inspektoru Vlastnosti.

4 7 Rozbalovaci nabidky Rezy vyberte Exportovat fezy.

5 Chcete-li exportovat pouze fezy, které jste vybrali pfed exportem, vyberte Pouze vybrané fezy, a ovérte, Ze volba
Zahrnout oblasti bez fezt neni vybrand.

6 Klepnéte na Exportovat.
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Kazdy fez se exportuje s nastavenim optimalizace definovaném v panelu Optimalizace. Dal$i informace
o optimalizaci viz ,,O optimalizaci“ na strané 263.

Aktualizace fezu

Pokud jste jiz exportovali dokument rozdéleny na fezy a po exportu jste ve Fireworks provedli zmény originalniho
dokumentu, miiZete aktualizovat pouze obraz nebo fez, ktery se zménil, aniz byste museli exportovat nebo nahravat
cely obraz rozdéleny na fezy. Doporucuje se pojmenovat fezy vlastnimi nazvy, abyste mohli snadno nalézt fez ktery
se ma nahradit. Dalsi informace viz ,Pojmenovani fezi“ na strané 217.

Jak aktualizovat jeden fez:
1 Skryjte fez a upravte oblast pod nim.

2 Zobrazte fez znovu.

3 Klepnéte na fez pravym tla¢itkem (Windows) nebo s kldvesou Ctrl (Mac OS) a z kontextové nabidky vyberte
Exportovat vybrany fez.

4 Klepnéte na Exportovat a fez se exportuje do stejné slozky jako origindlni fez a bude mit stejny zdkladni nazev.
5 Pfi dotazu na nahrazeni existujictho souboru klepnéte na OK.

Pokud pro aktualizovany fez zachovéte originalni ndzev a nahrajete tento fez na stejné misto webového mista,
odkud pochazi origindlni fez, novy fez nahradi v dokumentu HTML origindlni fez.

Pozndmka: Neménte ve Fireworks velikost fezu nad jeho origindlni velikost exportu, v dokumentu HTML by se po
aktualizaci fezu mohly vyskytnou neocekdvané diisledky.

Export animace

A7 animaci vytvorite a optimalizujete, muiZete ji exportovat. Animaci miZete exportovat jako Animovany GIF,
soubor Flash SWF nebo jako vice soubort.

Pokud dokument obsahuje vice nez jednu animaci, muzete ke kazdé animaci vlozit fezy a exportovat kazdou s jinym
nastavenim animace, napiiklad opakovani nebo zpozdéni snimku.

Dalsi informace o exportu do vice soubort viz ,,Export snimki nebo vrstev® na strané 286. Informace o exportu
animaci jako souborti Flash SWF viz ,,Prace s programem Flash® na strané 312.

Jak exportovat animaci jako animovany GIF:
1 Vyberte Upravy > Odznadit, abyste odznacili viechny fezy a objekty, a jako format souboru v panelu
Optimalizace vyberte Animovany GIF.

Dalsi informace o optimalizaci viz ,,Optimalizace soubortt GIF, PNG, TIFF, BMP, a PICT“ na strané 271.
2 Vyberte Soubor > Exportovat.
3 V dialogovém okné Exportovat zadejte ndzev souboru a vyberte umisténi.

4 Klepnéte na Exportovat.

Jak exportovat vice animaci s rliznymi nastavenimi jako animované obrazy GIF:
1 Klepnéte s klavesou Shift na animace a tim vyberte véechny animace.

2 Vyberte Upravy > Vlozit > Rez.

Zobrazi se otazka, zda chcete vloZit jeden nebo vice feztL.
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3 Klepnéte na Vice.

4 Vyberte kazdy rez jednotlivé a pomoci panelu Snimky nastavte pro kazdy jiné nastaveni. Dalsi informace

76

o nastaveni animace viz ,,Vytvdreni animaci” na strané 244.

5 Vyberte vSechny fezy, které chcete animovat, a jako format souboru v panelu Optimalizace vyberte Animovany
GIF.

Dalsi informace o optimalizaci viz ,,Optimalizace soubortt GIF, PNG, TIFF, BMP, a PICT“ na strané 271.

6 Klepnéte pravym tlac¢itkem mysi (Windows) nebo klepnéte s tlac¢itkem Ctrl (Macintosh) na kazdy fez
a z kontextové nabidky vyberte Exportovat vybrany fez. Rezy se exportuji jednotlivé. V dialogovém okné
Exportovat zadejte nazev kazdého souboru, vyberte umisténi a klepnéte na Exportovat.

Export snimki nebo vrstev

Fireworks miiZe kazdy snimek nebo vrstvu v dokumentu exportovat jako samostatny obrazovy soubor, pouZije pri
tom nastaveni optimalizace urcené v panelu Optimalizace. Nazev vrstvy nebo snimku urcuje nazev kazdého
exportovaného souboru. Tato metoda exportu se nékdy pouziva k exportu animaci.

Jak exportovat snimky nebo vrstvy jako vice souborii:
1 Vyberte Soubor > Exportovat.

2 Zadejte ndzev souboru a vyberte cilovou slozku.

3 V rozbalovaci nabidce Exportovat vyberte jednu z nasledujicich voleb:
Snimky do soubora exportuje snimky jako vice soubort.

Vrstvy do souborli exportuje vrstvy jako vice soubort.

Pozndmka: Tato volba exportuje vSechny vrstvy aktudlniho snimku.

4 Vyberte Ofiznout obrazy, chcete-li automaticky ofiznout exportované obrazy tak, aby se jejich velikost
prizptisobila objekttim v kazdém snimku.

Chcete-li exportovat snimky nebo vrstvy ve stejné velikosti, jakou ma dokument, odznacte Otiznout obrazy.

5 Klepnéte na Exportovat.

Export oblasti
Ndstroj export oblasti umoziuje exportovat ¢ast dokumentu Fireworks.

Jak exportovat ¢ast dokumentu:
1 V panelu nastroji vyberte Nastroj export oblasti.

.7

2 Tazenim vyznacte hranice vybéru definujici ¢ast dokumentu, kterd se ma exportovat.

Pozndmka: Polohu hranice vybéru miiZete v pribéhu taZeni upravit. Se stisknutym tlacitkem mysi stisknéte a podrzte
mezernik, pak pretdhnéte hranici vybéru na jiné misto na platné. Po uvolnéni mezerniku miizete pokracovat v kresleni
hranic vybéru.

Kdyz uvolnite tlac¢itko mysi, exportovana oblast ztstane vybrana.

3 V ptipadé potieby zménte velikost exportované oblasti:
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« Se stisknutou klavesou Shift pretahnéte tdhlo a tim zménte proporciondlné velikost hranic vybéru exportované
oblasti.

« Se stisknutou klavesou Alt pretahnéte tahlo, chcete-li zménit velikost hranic vybéru od stfedu.

« Se stisknutou klavesou Alt a Shift pretdhnéte tdhlo, aby se zachovaly proporce a velikost se zménila ze stfedu.
Poklepanim uvnitt hranic vybéru exportované oblasti prejdete do Nahledu obrazu.

Upravte nastaveni v Nahledu obrazu a klepnete na Exportovat.

V dialogovém okné Exportovat zadejte ndzev souboru a vyberte cilovou slozku.

V rozbalovaci nabidce Exportovat vyberte Pouze obrazy.

0 N & u b

Klepnéte na Exportovat.

Pozndmka: Chcete-li akci zrusit bez exportu, poklepejte vné hranice vybéru exportované oblasti, stisknéte Escape nebo
vyberte jiny ndstroj.

Export HTML

Pokud neurtite jinak, pak pii exportu dokumentu Fireworks rozdéleného na fezy budete exportovat soubor HTML
ajeho obrazy.

Fireworks generuje ¢isté HTML, které mtiZe ¢ist vét§ina webovych prohliZzec¢t a editort HTML. Existuje mnoho
rtiznych zpiisobt, jak exportovat Fireworks HTML:

« Exportujte soubor HTML, ktery miiZete pozdéji upravit v editoru HTML.

« Exportujte kazdou stranku v souboru Fireworks a rozdélte soubor HTML.

« Zkopirujte kod HTML do schranky ve Fireworks a pak vloZte tento kod pfimo do existujiciho dokumentu
HTML.

« Exportujte soubor HTML, oteviete ho v editoru HTML, ru¢né zkopirujte oddily kédu do souboru a vloZte tento
kéd do jiného dokumentu HTML.

+ Ptikazem Aktualizovat HTML provedte zmény v souboru HTML, ktery jste predtim vytvorili.

Pozndmka: Adobe Dreamweaver sdili tésné spojeni s Fireworks. Fireworks exportuje HTML do Dreamweaveru
odlisné od exportu pro jiné editory HTML. Informace o exportu HTML z Fireworks do Dreamweaveru viz ,Prdce s
Dreamweaverem na strané 299.

Pti exportu HTML Fireworks standardné uréi kédovani UTF-8, které zarucuje, Ze se znaky v souboru HTML
zobrazi spravné ve véech jazycich.

HTML mtiZete exportovat také jako vrstvy CSS (Cascading Style Sheet) a jako XHTML.

Chcete-li definovat, jak Fireworks exportuje HTML, pouzijte dialogové okno Nastaveni HTML. Tato nastaveni
mohou zaviset na dokumentu nebo mohou pfedstavovat standardni nastaveni pro véechny HTML, které Fireworks
exportuje.

O HTML

Fireworks pfi exportu, kopirovani nebo aktualizaci HTML automaticky vygeneruje kéd HTML. Nemusite mu
rozumét, abyste ho mohli pouzivat. Dokud ho nepfejmenujete nebo nepiesunete soubory, nemusite ho po
vygenerovani ménit, aby fungoval.
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HTML (Hypertext Markup Language), neboli programovaci jazyk pro vytvareni webovych stranek, je v soucasnosti
standardem pro zobrazovani webovych stranek na Internetu. Soubor HTML je textovy soubor, ktery obsahuje tyto
Césti:

« Text, ktery se zobrazi na webové strance

« Tagy HTML, které definuji formdtovani a strukturu textu celého dokumentu a také odkazy na obrazy a dalsi
dokumenty HTML (webové stranky).

Tagy HTML jsou uzaviené v zavorkach a vypadaji takto:
<TAG> ovlivnény text </TAG>

Uvodni tag fekne prohlizedi, aby formatoval nésledujici text uréitym zptisobem, nebo aby vlozil grafiku. Koneény
tag (</TAG>) urcuje konec daného formatovani tam, kde se nachazi.

Zahrnuti komentaii do HTML

Fireworks HTML je dobie komentovany. Oznamuje k ¢emu se jednotlivé ¢asti kodu vztahuji. Komentat Fireworks
HTML zacind <! -- akonéi - ->. Ve mezi témito dvéma znackami nenf interpretovano jako kéd HTML nebo
JavaScript. Pokud chcete komentare zahrnout do svého HTML, musite nejdtive Fireworks sdélit, Ze chcete, aby byla
tato volba zapnuta.

Jak zahrnout komentare do exportovaného HTML:
% Pted exportem vyberte volbu Véetné komentaitt HTML v zélozce Obecné v dialogovém okné Nastaveni HTML.

Vysledky exportu
Kdyz exportujete nebo kopirujete HTML z Fireworks, vygeneruje se nasledujici, aby obraz Fireworks bylo mozné
znovu vytvorit na webové strance:

+ K6d HTML nezbytny k sestaveni obrazii rozdélenych na fezy a kod JavaScriptu, pokud dokument obsahuje
interaktivni elementy. Fireworks HTML obsahuje odkazy na exportované obrazy a nastavi barvu pozadi webové
stranky na barvu platna.

+ Jeden nebo vice obrazovych souboru v zavislosti na po¢tu fezi v dokumentu a na tom, kolik stavii zahrnete do
tlacitek.

+ Soubor s nazvem spacer.gif, pokud je to nutné. Spacer.gif je prtthledny GIF velikosti 1 x 1 obrazovy bod, ktery
Fireworks pouziva k opravé problému s mezerami, kdyz jsou obrazy rozdélené na fezy znovu sestaveny v tabulce
HTML. MuiZete zvolit, zda mé Fireworks exportovat vymezovac (spacer). Dal$i informace viz ,,Nastaveni voleb
exportu HTML® na strané 293.

+ Pokud dokument Fireworks obsahuje rozbalovaci nabidky a vy tyto rozbalovaci nabidky exportujete, exportuji se
nésledujici soubory: mm_css_menu.js a soubor .css obsahujici kod rozbalovacich nabidek CSS. Pokud
rozbalovaci nabidky obsahuji podnabidky, exportuje se také soubor arrows.gif.

+ Pokud exportujete nebo kopirujete HTML do Dreamweaveru, vytvoii se soubory s poznamkami, které usnadnuji
integraci Fireworks a Dreamweaver. Tyto soubory maji pfiponu .mno.

Export HTML Fireworks

Fireworks umoznuje exportovat HTML v obecném formatu a ve formatu Dreamweaver, FrontPage a Adobe
GoLive. Obecny HTML funguje ve vétsiné editorat HTML. Pti exportu HTML z Fireworks se v zadaném misté
vygeneruje soubor HTML a pridruzené obrazové soubory.
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Pozndmka: Fireworks také exportuje HTML, kdyz exportujete do vrstev CSS a do Directoru. Vice informaci o vrstvich
CSS viz ,Export vrstev CSS“ na strané 292. Vice informaci o programu Director viz ,,Prdce s Directorem® na
strané 325.

Metoda exportu HTML Fireworks do dal$ich aplikaci je idealni, pokud pracujete v tymovém prostiedi. Export
souboru HTML rozdéli pracovni postup do segmenti, aby jedna osoba mohla provést ulohu v jedné aplikaci a dalsi
mohla praci prevzit pozdéji a pouzit jinou aplikaci.

V dialogovém okné Nastaveni HTML muiZete nastavit globalni pfedvolby exportu HTML. Dalsi informace viz
»Nastaveni voleb exportu HTML® na strané 293.

Pozndmka: Dreamweaver je tésné integrovany s Fireworks. Fireworks exportuje HTML do Dreamweaveru jinak nez
do ostatnich editoris HTML. Pokud exportuje HTML Fireworks do Dreamweaveru, postupujte podle téchto pokynii.
Dalsi pozndmky specifické pro dalsi aplikace viz také ,,Prdce s Dreamweaverem na strané 299.

Jak exportovat HTML Fireworks:
1 Jednim z nasledujicich zptsobti oteviete dialogové okno Exportovat:

+ Vyberte Soubor > Exportovat.

« Klepnéte na tlacitko Rychly export v hornim rohu okna dokumentu a pak vyberte volbu exportu z rozbalovaci
nabidky cilové aplikace. Fireworks automaticky naplni textova pole v dialogovém okné Exportovat ptislusnymi
nastavenimi pro vybrané aplikace.

Pozndmka: Aplikace od jinych spolecnosti nez Adobe najdete v podnabidce Rychly export > Jind.
2 Vyhledejte pozadovanou slozku webového mista na pevném disku.
3 Vrozbalovaci nabidce Exportovat vyberte HTML a obrazy.

4 Klepnéte na tlacitko Volby a vyberte editor HTML z rozbalovaci nabidky Styl HTML v zélozce Vieobecné
v dialogovém okné Nastaveni HTML. Pokud vas editor HTML neni v seznamu, vyberte Obecny.

Pozndmka: Je diilezité, abyste editor HTML vybrali jako styl HTML; pokud to neudéldte, interaktivni elementy,
naptiklad tlacitka a efekty prechodu, nemusi po importu do editoru HTML spravné fungovat.

5 Klepnutim na OK se vratte do dialogového okna Exportovat.
6 Vyberte Exportovat soubor HTML z rozbalovaci nabidky HTML.

Kdyz vyberete Exportovat HTML, vygeneruje se soubor HTML a pfidruZené obrazové soubory v umisténi, které
zadate.

7 Pokud va$ dokument obsahuje fezy, vyberte Exportovat fezy z rozbalovaci nabidky Rezy.

8 Vyberte Ulozit obrazy do podslozky, pokud chcete ulozit obrazy do samostatné slozky. Miizete vybrat urcitou
slozku nebo pouzit vychozi slozku programu Fireworks, slozku pojmenovanou Obrazy.

9 Pokud exportujete dokument Fireworks s vice stranami, odznacte zaskrtavaci pole Pouze soucasna stranka, aby
se vSechny stranky exportovaly do jednotlivych dokumentit HTML.

10 Klepnéte na Exportovat.

Po exportu uvidite soubory, které Fireworks exportoval, na svém pevném disku. Obrazy a soubor HTML jsou
vygenerovany v misté, které jste urcili v dialogovém okné Exportovat.

Kopirovani HTML do schranky
Rychly zpusob, jak exportovat HTML generovany ve Fireworks, je zkopirovat ho do schranky.
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Koéd HTML muzete ve Fireworks kopirovat jednim ze dvou zptisob. MiiZete pouzit ptikaz Kopirovat kod HTML
nebo muzete v dialogovém okné Exportovat vybrat volbu Kopirovat do schranky. Zkopirujete tak HTML

z Fireworks do schranky a vygenerujete ptidruzené soubory v zadaném misté. Pozdéji HTML vlozite do dokumentu
ve svém preferovaném editoru HTML.

I kdyz kopirovani do schranky predstavuje rychly zpiisob, jak prevést HTML z Fireworks do jinych aplikaci, neni to
idedlni v kazdé situaci. Kopirovani HTML do schranky ma nésledujici nevyhody:
+ Nemate moznost ulozit obrazy do podslozky. Musi ztstat ve stejné slozce jako soubor HTML, kam vloZite

zkopirovany HTML. Vyjimkou je HTML kopirovany do Dreamweaveru.

+ Vsechny odkazy nebo cesty pouzité v rozbalovacich nabidkach Fireworks budou mapovany na vas pevny disk.
Vyjimkou je HTML kopirovany do Dreamweaveru.

« Pokud pouzivate jiny editor HTML neZ Dreamweaver nebo Microsoft FrontPage, kod JavaScriptu pfidruzeny
k tla¢itkiim, chovanim a obraztim efektu prechodu se zkopiruje, ale nemusi fungovat spravné.

Pokud to pro vas predstavuje problém, pouzijte misto kopirovani HTML do schréanky volbu Exportovat HTML.
Pozndmka: Predtim, nez kod HTML zkopirujete, ujistéte se, Ze jste vybrali odpovidajici styl HTML a zvolili Vietné

komentdti HTML v zdlozce Obecné v dialogovém okné Nastaveni HTML. Dalsi informace viz ,Nastaveni voleb
exportu HTML na strané 293.

Jak HTML z Fireworks zkopirovat pomoci volby Kopirovat kéd HTML:
1 Provedte jeden z nasledujicich ukoni:

Vyberte Upravy > Kopirovat kéd HTML.
« Klepnéte na tla¢itko Rychly export a z rozbalovaci nabidky vyberte Kopirovat kéd HTML.

2 Sledujte pravodce, ktery vas provede nastavenimi pro export HTML a obrazii. Kdyz budete vyzvani, uréete
pozadovanou slozku jako cil pro exportované obrazy. Musi to byt umisténi, kde bude uloZzeny vas soubor HTML.

Pozndmka: Pokud se chystdte vioZit kéd HTML do Dreamweaveru, nezdlezi na tom, kam obrazy exportujete, pokud
budou ulozZeny do stejného webového mista Dreamweaveru jako soubor HTML, do kterého vloZite kod.

Prtivodce exportuje obrazy do urceného cile a zkopiruje kod HTML do schranky.

Jak zkopirovat HTML z Fireworks pomoci dialogového okna Exportovat:
1 Vyberte Soubor > Exportovat.

Pozndmka: Pokud exportujete do Dreamweaveru, miiZete také klepnout na tlacitko Rychly export a z podnabidky
Dreamweaver vybrat Kopirovat HTML do schrdnky.

2 V dialogovém Exportovat, urcete slozku jako cil pro exportované obrazy. Musi to byt stejné umisténi, ve kterém
bude uloZeny soubor HTML.

Pozndmka: Pokud se chystdte vloZit kod HTML do Dreamweaveru, nezdleZi na tom, kam obrazy exportujete, pokud
budou uloZeny do stejného webového mista Dreamweaveru jako soubor HTML, do kterého vioZite kdd.

3 V rozbalovaci nabidce Exportovat vyberte HTML a obrazy.

4 V rozbalovaci nabidce HTML vyberte Kopirovat do schranky.

5 Pokud v4$ dokument obsahuje fezy, vyberte Exportovat fezy z rozbalovaci nabidky Rezy.

6 Klepnéte na tlacitko Volby, vyberte editor HTML z dialogového okna Nastaveni HTML a klepnéte na OK.

7 V dialogovém okné Exportovat klepnéte na Exportovat.
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Jak nacist HTML kopirovany z Fireworks do dokumentu HTML:
1 Ve svém editoru HTML otevfete existujici dokument HTML nebo vytvotte novy. UloZte dokument do stejného
umisténi, do kterého jste exportovali obrazy.

Pozndmka: Pokud pouZivite Dreamweaver, neni nutné ulozit soubor HTML do stejného umisténi jako exportované
obrazy. Pokud exportujete obrazy z Fireworks do webového mista Dreamweaveru a uloZite soubor HTML nékam do
tohoto webového mista, Dreamweaver automaticky vyfesi cesty k ptidruzenym obraziim.

2 Zobrazte kod HTML a umistéte textovy kurzor do poZzadovaného mista mezi tagy <BODY> .

Pozndmka: Kéd HTML kopirovany z Fireworks neobsahuje pocdtecni nebo koncové tagy <HTML> a <BODY>.

3 Vlozte kdd HTML. V systému napovédy editoru HTML najdete instrukce, jak vloZit obsah ze schranky.

Kdyz vkladate kod do editortt HTML, je dulezité zachovat obrazy a soubory HTML ve spravném umisténi, nebo by
se mohly odkazy pierusit. Pokud je to pfi kopirovani do schranky mozné, ujistéte se, ze se obrazy exportuji do
findlniho umisténi, ve kterém budou uloZeny ve webovém misté. Fireworks pouziva URL relativni k dokumentu,
takze kdyZz se HTML nebo obrazy ptfesunou, odkazy URL se pferusi.

Kopirovani a vkladani HTML z exportovaného souboru Fireworks

HTML exportované z Fireworks muzete oteviit v editoru HTML zkopirovat a vlozit oddily kodu do jiného souboru
HTML.

Jak zkopirovat kod z exportovaného souboru Fireworks a vlozit ho do jiného dokumentu HTML:
1 Oteviete exportovany soubor HTML z Fireworks v editoru HTML.

2 Zvyraznéte potiebny kdd a zkopirujte ho do schranky.
3 Otevtete existujici dokument HTML nebo vytvoite novy.

4 Vlozte kdd ze schranky v pozadovaném umisténi do nového souboru HTML. Tagy <HTML> a <BODY> nemusite
kopirovat, protoze by mély byt jiz soucasti cilového dokumentu HTML.

Pokud zvolite Véetné komentartt HTML v dialogovém okné Nastaveni HTML ve Fireworks, postupujte podle
pokynu v komentarich a zkopirujte a vlozte kod do piislusného umisténi.

5 Pokud dokument Fireworks obsahuje interaktivni elementy, budete potfebovat zkopirovat také kdd JavaScriptu.

Koéd JavaScriptu je obklopen tagy <SCRIPT> a je umistén v oddilu <HEAD> dokumentu. Zkopirujte a vloZte cely oddil
<SCRIPT>, pokud cilovy dokument jesté oddil <SCRIPT> nema. V takovém ptipadé byste méli zkopirovat a vlozit
pouze obsah oddilu <scRIPT> do existujictho oddilu <scrIPT>. Budte pfitom opatrni a nepfepiste obsah
existujiciho oddilu. Zajistéte také, aby po vlozeni kodu nebyly nékteré funkce JavaScriptu v oddilu <scripT>
duplikované.

Aktualizace exportovaného HTML
Ptikaz Aktualizovat HTML ve Fireworks umoziuje provadét zmény v dokumentu HTML, ktery jste jiz dtive
exportovali. Tato funkce je uzite¢na, pokud chcete aktualizovat pouze ¢ast dokumentu.

Pozndmka: Aktualizovany HTML funguje u dokumentii Dreamweaveru jinak nez u ostatnich dokumentii HTML.
Dalsi informace viz ,,Prdce s Dreamweaverem na strané 299.

Kdy? aktualizujete HTML Fireworks, mtiZzete nahradit pouze ty obrazy, které se zménily, nebo ptepsat kod viech
obrazu. Pokud nechéte nahradit pouze obrazy, které se zménily, zachovaji se vSechny zmény provedené v souboru
HTML vné Fireworks.
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Pozndmka: V pripadé rozsdhlych zmén v rozvrzeni dokumentu provedte zmény ve Fireworks a exportujte znovu
soubor HTML.

Jak aktualizovat HTML pomoci pfikazu Aktualizovat HTML:
1 Provedte jeden z nasledujicich akont:

Vyberte Soubor > Aktualizovat HTML.

Klepnéte na tlacitko Rychly export a z rozbalovaci nabidky vyberte Aktualizovat HTML.
2 Vyberte soubor pro aktualizaci v dialogovém okné Najit soubor HTML.
3 Klepnéte na Otevtit.

4 Pokud se nenajde zadny HTML generovany ve Fireworks, klepnéte na OK, abyste na konec dokumentu vlozili
novy HTML.

5 Pokud se HTML generovany ve Fireworks najde, vyberte jednu z nésledujicich voleb a klepnéte na OK:
Nahradit obrazy a jejich HTML nahradi predchazejici HTML Fireworks.
Aktualizovat jen obrazy piepise pouze obrazy.

6 Pokud se zobrazi dialogové okno Vybrat slozku s obrazy, vyberte slozku a klepnéte na Otevfit.

Export vrstev CSS

Kaskadové styly CSS (Cascading Style Sheets) umoznuji dal$i kontrolu nad zptisobem zobrazeni webovych stranek.
Vrstvy CSS umoziuji vytvofit seznamy stylt nebo predlohy, které definuji, jak by se mély zobrazovat riizné
elementy, napiiklad zahlavi a odkazy. S pouzitim CSS muzZete nastavit styl a rozvrzeni vice webovych stranek
najednou. Vrstvy CSS mohou pfesahovat jedna druhou a byt navrstveny pres sebe. Ve Fireworks normalni vystup
HTML nema ptesahy.

Jak exportovat grafiku ve vrstvach CSS:
1 Vyberte Soubor > Exportovat.

2 V dialogovém okné Exportovat zadejte ndzev souboru a vyberte cilovou slozku.
3 Z Rozbalovaci nabidky Rezy vyberte Vrstvy CSS.

4 V rozbalovaci nabidce Zdroj vyberte jednu z nasledujicich voleb:

Vrstvy Fireworks exportuje vSechny vrstvy jako vrstvy CSS.

Snimky Fireworks exportuje vSechny snimky jako vrstvy CSS.

Rezy Fireworks exportuje fezy v dokumentu jako vrstvy CSS.

5 Vyberte Ofiznout obrazy, chcete-li automaticky ofiznout exportované obrazy a vrstvy tak, aby odpovidaly
objekttim.

6 Vyberte Ulozit obrazy do podslozky a zvolte slozku pro uloZeni obrazi.

7 Klepnéte na Exportovat.

Export XHTML

V nepfili§ vzdélené budoucnosti se o¢ekavd, ze XHTML nahradi HTML jako standard pro zobrazeni webového
obsahu. XHTML je nejen zpétné kompatibilni, coz znamens, Ze vétsina souc¢asnych webovych prohlize¢t ho mohou
zobrazit, ale také ho muiZe ¢ist libovolné zatizeni, které zobrazuje obsah XML, naptiklad PDA, mobilni telefony

a ostatni pfenosna zafizeni.
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XHTML je kombinace HTML, souc¢asného standardu pro formatovani a zobrazovani webovych stranek, a XML
(Extensible Markup Language). XHTML obsahuje elementy HTML a sou¢asné dodrzuje pfisnéj$i syntaxi pravidel
XML.

Aby tento standard podpofil, Fireworks umoziuje exportovat XHTML.

Pozndmka: Fireworks miize XHTML také importovat. Dalsi informace viz ,, Vytvdreni souborii Fireworks PNG ze
souborts HTML* na strané 19.

Dalsi informace o XHTML najdete ve specifikacich XHTML sdruzeni World Wide Web Consortium (W3C) na
www.w3.0rg.

Jak exportovat XHTML z Fireworks:
1 Vyberte Soubor > Nastaveni HTML, vyberte styl XHTML z rozbalovaci nabidky Styl HTML v ziloZce Obecné
a klepnéte na OK.

2 Exportujte dokument pomoci libovolné metody dostupné pro export nebo kopirovani HTML. Dalsi informace
o riiznych zpusobech exportu a kopirovani HTML z Fireworks viz ,Export HTML® na strané 287.

Pozndmka: Fireworks pti exportu do XHTML pouzivi kédovdni UTF-8. Dalsi informace o kédovdni UTF-8 viz
»Export souborii s kodovinim a bez kédovdni UTF-8° na strané 293.

Export soubor s kddovanim a bez kédovani UTF-8

Diive webové prohlizece neumély zobrazit rtizné znakové sady v jednom dokumentu HTML. Napiiklad ¢insky

a anglicky text nebylo mozné zobrazit na jedné strance, protoze webové prohlizece nebyly schopny zobrazit rtizné
znakové sady v jednom dokumentu.

UTF-8 (Universal Character Set Transformation Format-8) je metoda kédovani textu, ktera webovym prohlize¢tim
umoziiuje zobrazit rtizné znakové sady na stejné strince HTML. Fireworks umoziiuje exportovat HTML
s kodovanim UTEF-8.

Pozndmka: Fireworks také miize importovat dokumenty, které pouzivaji kédovdni UTF-8. Dalsi informace viz
,» Vytvdteni souborii Fireworks PNG ze souborii HTML® na strané 19.

Ve Fireworks je kédovani UTF-8 standardné zapnuto, aby kazdy exportovany dokument mohl zobrazit znaky
z riznych znakovych sad. Chcete-li, mtizete kodovani UTF-8 mtiZete vypnout.

Jak exportovat dokumenty bez kédovani UTF-8:
1 Vyberte Soubor > Nastaveni HTML.

2 V zélozce Specifické pro dokument odstrante zaskrtnuti pole kodovani UTF-8 a klepnéte na OK.

Pozndmka: Dalsi informace o volbdch nastaveni HTML viz ,,Nastaveni voleb exportu HTML* na strané 293.

3 Exportujte dokument pomoci libovolné metody dostupné pro export nebo kopirovani HTML. Informace
o riiznych zpusobech exportu a kopirovani HTML z Fireworks viz ,,Export HTML® na strané 287.

Nastaveni voleb exportu HTML

Dialogové okno Nastaveni HTML umoziiuje definovat, jak Fireworks exportuje HTML. Tato nastaveni mohou
zdviset na dokumentu nebo mohou piedstavovat standardni nastaveni pro vSechny HTML, které Fireworks
exportuje. Zmény provedené v zalozce Specifické pro dokument ovlivni pouze souc¢asny dokument, ale tato
nastaveni miiZete pouzit jako standardni nastaveni pro nové dokumenty, pokud pred zavtenim dialogového okna
Nastaveni HTML klepnete na tla¢itko Nastavit vychozi. Nastaveni Veobecné a Tabulka jsou globalni pifedvolby
a ovlivni v§echny nové dokumenty.


http://www.w3.org

ADOBE FIREWORKS CS3
Pfirucka uzivatele

Jak definovat zplsob exportu HTML ve Fireworks:
1 Vyberte Soubor > Nastaveni HTML nebo klepnéte na tla¢itko Volby v dialogovém okné Exportovat.

2 V zélozce V$eobecné vyberte nasledujici volby:
+ Vyberte Styl HTML a nastavte styl pro exportované HTML.

Obecny HTML funguje v libovolném editoru HTML. Nicméné pokud va$ dokument obsahuje chovani nebo jiny
interaktivni obsah, vyberte svij specificky editor, pokud se zobrazuje v seznamu. Interaktivni elementy se
z Fireworks exportuji odli§né, v zavislosti na vybraném stylu HTML.

Chcete-li sviij dokument exportovat pomoci standardu XHTML, vyberte ptislusné styly XHTML z rozbalovaci
nabidky. Dals$i informace o XHTML viz ,,Export XHTML® na strané 292.

+ Vyberte piiponu souboru z rozbalovaciho nabidky Pripona nebo zadejte novou.

+ Vyberte Véetné komentartt HTML a zahriite komentare o tom, kam se md v HTML kopirovat a vkladat. Tato volba
se doporucuje, pokud va$§ dokument obsahuje interaktivni elementy, naptiklad tlacitka, chovani nebo obrazy
efektu pfechodu. Komentdte HTML pomahaji ur¢it, které ¢asti kodu zkopirovat a vlozit.

+ Vyberte Nézev souboru malymi pismeny, aby byl nazev souboru HTML a ptidruzenych obrazovych soubort pti
exportu uveden malymi pismeny.

Pozndmka: Pripona souboru HTML ale nebude prevedena na mald pismena, pokud byla v rozbalovaci nabidce
Ptipona vybrand pfipona s velkymi pismeny.

+ Vyberte Pro rozbalovaci nabidky pouzit CSS, pokud chcete misto JavaScriptu pro kéd rozbalovacich nabidek
pouzivat radéji CSS. Pochopit a udrzovat kdd tak bude snadnéjsi. Budete také schopni indexovat nabidky a také
aktualizovat odkazy v kddu pomoci Dreamweaveru.

+ Vyberte Zapsat CSS do externiho souboru, pokud chcete, aby byl kod CSS zapsany do externiho souboru .css,
ktery je exportovany do stejného umisténi jako soubor HTML. Nazev souboru .css se shoduje s ndzvem souboru
HTML (kromé piipony souboru). Kdyz vyberete tuto volbu, exportuje se také soubor s ndzvem mm_css_menu.js
do stejného umisténi jako soubor HTML.

Pozndmka: Volba Zapsat CSS do externiho souboru je dostupnd pouze tehdy, pokud jste vybrali volbu Pro rozbalovaci
nabidky pouzit CSS.

+ Vyberte souvisejici aplikace z rozbalovaci nabidky tviirce soubort (Macintosh). Kdyz poklepate na exportovany
soubor HTML na svém pevném disku, automaticky se otevte v aplikaci, kterou uréite.

3 v zédloZce Tabulka vyberte nastaveni pro tabulky HTML. Informace o definovani vlastnosti pro exportované
tabulky HTML Fireworks viz ,,Definovani zptsobu exportu tabulek HTML® na strané 219.

4 V zalozce Specifické pro dokument vyberte nasledujici volby:

« Vyberte vzorec pro automatické pojmenovani ezt v rozbalovacich nabidkach Automatické pojmenovéni fezi.
Miizete pouzit standardni nastaveni nebo zvolit vlastni volby.

Pozndmbka: Dejte si pozor, kdyz vyberete volbu Zddné z nabidky pro automatické pojmenovdni fezii. Pokud vyberete
Zddné jako volbu pro kteroukoliv ze t#i prvnich nabidek, Fireworks exportuje soubory feztl, které se vzdjemné
prepisuji, a vysledkem je jedna exportovand grafika a tabulka, kterd zobrazuje tuto grafiku ve vech burikdch.

+ Zadejte text do textového pole Alternativni popis obrazu. Tento alternativni text se zobrazi misto vSech obrazii
stahovanych z webu a misto obrazt, které se nepodati stéhnout. V nékterych prohliZe¢ich se mtize zobrazit také
jako plovouci napovéda, kdyz ukazatel prochazi pres obraz. To také pomaha uZzivateliim webu, ktefi maji
poskozeny zrak.
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« Kdyz exportujete naviga¢ni pruh, ktery odkazuje na vice stranek soucasné, vyberte Vice stranek HTML pro
naviga¢ni pruh. Kdyz je tato volba vybrana, Fireworks exportuje dalsi stranky pro kazdé tla¢itko v naviga¢nim
pruhu.

+ Koédovani UTF-8 je ve Fireworks standardné zapnuté, coz exportovanym dokumentiim umoziiuje zobrazit znaky
z vice znakovych sad. Pokud chcete tuto volbu vypnout, odznacte pole Kédovani UTF-8. Dalsi informace
o kédovani UTF-8 viz ,Export soubort s kddovanim a bez kédovani UTF-8 na strané 293.

5 Klepnutim na Nastavit vychoz{ uloZte tato nastaveni jako globalni standardni nastaveni.

6 Klepnéte na OK.

Pouzivani tlacitka Rychly export

0 Tla¢itko Rychly export umisténé v pravém hornim rohu okna dokumentu nabizi snadny piistup k béznym
volbam pro export soubort Fireworks do jinych aplikaci. Tla¢itko Rychly export umoziuje exportovat fadu
formata véetné Dreamweaver a GoLive.

Vsechny volby exportu dostupné pomoci tlacitka Rychly export jsou dostupné kdekoli ve Fireworks, napriklad

v dialogovém okné Exportovat a v nabidce Upravy. Tla&itko Rychly export nabiz{ rychly ptistup k nejéastéjsim
volbdm exportu. Dalsi informace o exportu do jednotlivych formata viz ,,Pouzivéni Fireworks s jinymi aplikacemi®
na strané 298.

Pro vétsinu forméta je dostupnych nékolik metod exportu. MiiZete naptiklad exportovat HTML do Dreamweaveru
nebo aktualizovat existujici HTML Dreamweaveru. Nebo miizete HTML Dreamweaveru zkopirovat do schranky.
Miizete exportovat soubor Flash SWF nebo kopirovat vybrané objekty jako vektory.

Muizete dokonce vyuzit tla¢itko Rychly export a spustit dalsi aplikace, a také zobrazit dokumenty Fireworks

v preferovaném prohlizeci. Tla¢itko Rychly export racionalizuje proces exportu, ¢imz Setii ¢as a zlep$uje pracovni
postup pfi navrhu.

Pozndmka: Tlacitko Rychly export exportuje grafiky a fezy s pouZitim nastaveni, kterd urcite v panelu Optimalizace.
Optimalizujte svou grafiku pred exportem tlacitkem Rychly export. Dalsi informace o optimalizaci viz ,,O
optimalizaci® na strané 263.

Jak exportovat dokument Fireworks nebo vybrané grafiky pomoci tlacitka Rychly export:
1 Klepnéte na tlacitko Rychly export a vyberte volbu exportu ze zobrazené rozbalovaci nabidky.

Ptislusné volby se automaticky nastavi v dialogovém okné Exportovat. Pokud chcete, mizete volby zménit.

2 Vyberte umisténi, do kterého se uloZi exportované soubory, typ a ndzev souboru a klepnéte na Exportovat.

Jak spustit dalsi aplikaci pomoci tlacitka Rychly export:
% Klepnéte na tlacitko Rychly export a vyberte volbu Spustit z podnabidky aplikace.

Pfizplisobeni rozbalovaci nabidky Rychly export
Do rozbalovaci nabidky Rychly export muzete ptidat dalsi volby, pokud umite JavaScript a XML.

Jak pridat volby do rozbalovaci nabidky Rychly export:
1 Vytvorite vlastni soubory JSF a pfemistéte je do slozky Quick Export Menu na svém pevném disku.
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Pozndmka: Presné umisténi této slozky se lisi v zdvislosti na operacnim systému. Slozka Quick Export Menu je

v systémech Windows umisténa v anglické podsloZce slozky aplikace Fireworks. V systémech Macintosh je tato slozka
umisténa ve sloZce Contents/Resources/English.lproj v balicku aplikace Fireworks. Dalsi informace o baliccich
aplikace viz ,Zobrazeni obsahu baliku (pouze Macintosh)“ na strané 362.

2 Upravte soubor Quick Export Menu.xml tim, Ze do néj zahrnete Odkazy na nové soubory JSF.

Pfi ptistim spusténi Fireworks budou nové vytvorené volby ptidany do rozbalovaci nabidky Rychly export. Dalsi
informace viz Rozsiteni Fireworks.

Odeslani dokumentu Fireworks jako prilohy e-mailu

Dokumenty miZzete ve Fireworks snadno odesilat jako ptilohy e-mailu. Z Fireworks miiZete odeslat PNG,
komprimovany JPEG nebo dokument pomoci dalsich formati souborti a nastaveni optimalizace dostupnych
v panelu Optimalizace.

Jak odeslat dokument jako pfilohu e-mailu pomoci standardniho e-mailového klienta:

1 Vyberte Soubor > Poslat v e-mailu.

2 Vyberte jednu z nasledujicich voleb:

PNG Fireworks pripoji soucasny dokument PNG k nové e-mailové zprave.

Komprimovany JPG pripoji soucasny dokument k nové e -mailové zpravé s pouzitim nastaveni optimalizace JPEG
- lepsi kvalita.

Pouzit nastaveni exportu piipoji sou¢asny dokument k e-mailové zpravé pomoci nastaveni definovanych v panelu

Optimalizace.

Pozndmbka: Mozilla, Netscape 6 a Nisus Emailer nejsou podporovdny na Macintoshi.

Pouziti tlacitka Sprava souboru

M Tacitko pro spravu souborii umisténé nahote v okné dokumentu vedle tla¢itka Rychly export nabizi snadny
pristup k prikaztim pro pfenaseni soubort. Tlacitko pro spravu souborti mizete pouzit, pokud je va§ dokument
uloZen ve sloZce webového mista Dreamweaveru a pokud ma toto webové misto pfistup ke vzdélenému serveru.
Fireworks rozpozna vasi slozku jako webové misto, pokud jste cilovou slozku nebo slozku, kterd obsahuje cilovou
slozku, definovali v dialogovém okné Sprava webového mista v Dreamweaveru jako lokdlni kofenovou slozku pro
webové misto.

Tlacitko pro spravu souborti zobrazuje nasledujici piikazy nabidky:

Ziskat zkopiruje vzdalenou verzi souboru do lokalniho webového mista, prepise ptitom vzdaleny soubor lokalni
kopii.

Vyhradit si vyhradi si soubor, ptepise ptitom lokdlni soubor vzdalenou kopii. Funkce Vyhradit si je ve Fireworks

povolena pouze tehdy, pokud je pro webové misto, ve kterém je dokument uloZen, povolena v Dreamweaveru volba
Zapnout zpfistupnovani a vyhrazovani soubort.

Odeslat zkopiruje lokalni verzi souboru do vzdaleného webového mista a prepise pfitom vzdaleny soubor lokalni
kopii.
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Zpfistupnit zpiistupni lokdlni soubor, prepise pritom vzdaleny soubor lokalni kopii. Funkce Zptistupnit je ve
Fireworks povolena pouze tehdy, pokud je pro webové misto, ve kterém je dokument uloZen, povolena
v Dreamweaveru volba Zapnout zpfistupniovani a vyhrazovani soubort.

Zrusit vyhrazeni zrusi vyhrazenilokalniho souboru a zptistupni ho, prepiSe pritom lokalni soubor vzdalenou kopii.
Funkce Zrusit vyhrazeni je ve Fireworks povolena pouze tehdy, pokud je v Dreamweaveru povolena volba Zapnout
zptistupnovani a vyhrazovani soubort pro webové misto, ve kterém je dokument ulozen.

Pozndmka: Prikazy spravy souborii jsou ve Fireworks povoleny pouze tehdy, pokud je vis dokument ulozeny ve sloZce
webového mista Dreamweaveru s definovanym vzddlenym serverem. Ptikazy sprdvy souborii Fireworks Ize pouZit
pouze pro soubory, které jsou uloZené ve webovych mistech, kterd pouZivaji prenosové metody lokdlni/sitovy a FTP.
Soubory ve webovych mistech, kterd pouzivaji FTP nebo pienosové metody tietich stran, nap¥iklad SourceSafe,
WebDAYV a RDS, nelze ze vzddleného serveru ani na vzddleny server prendSet z Fireworks.

Dalsi informace o nabidce Spréva soubort viz ,,Price s Dreamweaverem® na strané 299.
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Kapitola 16: Pouzivani Fireworks s jinymi
aplikacemi

Fireworks je zakladni sou¢asti sady nastrojii kazdého ndvrhate pii vytvafeni webového nebo multimedidlniho
obsahu. Fireworks uspé$né spolupracuje s jinymi aplikacemi, nabizi jim celou fadu integra¢nich funkci, které
zefektiviiuji proces navrhu.

Grafiku Fireworks muiZete exportovat do mnoha aplikaci v¢etné produkttt Adobe. Pouzivate-li Fireworks s jinymi
aplikacemi Adobe, nabizi vam uc¢inné integra¢ni funkce:

+ Pomoci Fireworks muzete upravovat grafiku z mnoha aplikaci Adobe, naptiklad mutizete Fireworks otevtit v
aplikacich Adobe Dreamweaver, Adobe Flash, HomeSite, Adobe FreeHand a Adobe Director.

« Chovani Fireworks pfi exportu do aplikaci Dreamweaver a Director se zachovavaji a umoziuji exportovat
interaktivni elementy, naptiklad tlacitka a efekty prechodu.

« Dreamweaver a Fireworks jsou tésné spojeny, tato integrace je zndmd jako zpétny prevod HTML. Zpétny pievod
HTML umoznuje, aby se zmény provedené v jedné aplikaci bez problému projevily v druhé aplikaci.

+ Dreamweaver a Fireworks sdileji funkci spravy soubort, ktera uzivateliim umoznuje zptistupnit a vyhradit
soubory ve webovém misté Dreamweaveru.

« Flash a Fireworks maji také tésné spojeni. MtiZzete importovat zdrojové soubory PNG Fireworks pfimo do
programu Flash a nemusite je exportovat do jiného grafického formatu. Flash nabizi fadu voleb, které umoziuji
ridit zptisob, jakym se importuji objekty a vrstvy Fireworks.

Fireworks také zjednodusuje préci s aplikacemi, jako je Adobe Photoshop a Adobe GoLive. MuzZete naptiklad
snadno importovat a exportovat grafiky Photoshopu jako plné upravitelné soubory, nebo vytvofit a upravit soubor
HTML pomoci Fireworks a GoLive.

Tato kapitola se zabyva nasledujicimi tématy:
» ,Price s Dreamweaverem® na strané 299

« ,Prace s programem Flash® na strané 312

+ ,Price s FreeHandem* na strané 320

+ ,Price s Directorem® na strané 325

+ ,Price s HomeSite“ na strané 328

+ ,Prace s Photoshopem® na strané 331

+ ,Prace s Illustratorem® na strané 335

+ ,Prace s GoLive“ na strané 336

« ,Prace s editory HTML® na strané 336

+ ,0 rozsifeni Fireworks“ na strané 336

« ,0 Adobe XMP* na strané 336

+ ,O Adobe Bridge“ na strané 337

« ,Integrace s Flex pro rozvrzeni bohatych internetovych aplikaci (export MXML)“ na strané 337
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Prace s Dreamweaverem

Diky jedine¢nym integra¢nim funkcim miiZete se soubory pracovat sttidavé v Dreamweaveru a ve Fireworks.
Dreamweaver a Fireworks rozpoznaji a sdileji mnoho tprav stejnych soubort véetné zmén odkazii, obrazovych
map, fezu tabulek a dalsich. Tyto aplikace spole¢né poskytuji efektivnéjsi zptisob iprav a optimalizace na strankach
HTML a vklddadni webovych grafickych souborti na strainky HTML.

Chcete-li zménit obrazy a tabulky Fireworks umisténé do dokumentu Dreamweaveru, miiZete Fireworks spustit z
inspektoru Vlastnosti v Dreamweaveru, upravit a pak se vratit k aktualizovanému dokumentu v Dreamweaveru.
Chcete-li provést rychlé upravy optimalizace obrazli a animaci, mtzete z inspektoru Vlastnosti Dreamweaveru
otevtit dialogové okno Nahled exportu, které je soucasti Fireworks, a zadat aktualizované nastaveni. V obou
ptipadech se aktualizuji soubory umisténé do Dreamweaveru i zdrojové soubory Fireworks, pokud byly tyto
zdrojové soubory oteviené.

Chcete-li postup webového navrhu dale zefektivnit, mtizete v Dreamweaveru vytvorit vyhrazena mista pro budouci
obrazy Fireworks. Az budete chtit pozdéji vytvorit pozadované grafiky v rozmérech uréenych témito vyhrazenymi
misty v Dreamweaveru, staci tato vyhrazena mista vybrat a spustit Fireworks. Ve Fireworks pak muzete rozméry
obrazii zménit podle potteby.

Umisténi obraz( Fireworks do souborii Dreamweaveru

Existuje nékolik zptsobi jak umistit grafiky Fireworks do dokumentu Dreamweaveru. Dokoncenou grafiku
Fireworks miiZete umistit pomoci panelu Soubory nebo nabidky Vlozit v Dreamweaveru, nebo muiZete vytvorit
novy dokument Fireworks z vyhrazeného mista pro obraz Dreamweaveru.

Libovolny format grafického souboru podporovany aplikacemi Fireworks a Dreamweaver muzete vlozit pfimo do
dokumentu Dreamweaveru pomoci panelu Soubory nebo nabidky Vlozit. Nejdfive musite obrazy exportovat z
Fireworks. Dalsi informace o exportu obrazii najdete v napovédé Fireworks.

Jak vlozit obraz Fireworks do dokumentu Dreamweaveru pomoci panelu Soubory:
1 Exportujte obraz z Fireworks do slozky lokalniho webového mista podle definice v Dreamweaveru.

2 Otevrete dokument Dreamweaveru a zkontrolujte, zda jste v zobrazeni Navrh.

3 Pretdhnéte obraz z panelu Soubory do dokumentu Dreamweaveru.

Jak vlozit obraz Fireworks do dokumentu Dreamweaveru pomoci nabidky Vlozit:
1 Umistéte textovy kurzor na misto, kde se ma obraz objevit v okn¢ dokumentu Dreamweaveru.

2 Provedte jeden z nasledujicich tkonti:

+ Vyberte Vlozit > Obraz.

« Klepnéte na Obrazy: Tla¢itko Obraz v kategorii Spole¢né v pruhu VloZit.

3 Piejdéte na obraz, ktery jste exportovali z Fireworks, a klepnéte na Oteviit.

Pokud obrazovy soubor neni v aktudlnim webovém misté Dreamweaveru, zobrazi se zprava s dotazem, zda chcete
soubor zkopirovat do slozky webového mista.

Vytvareni novych soubort Fireworks z vyhrazenych mist Dreamweaveru

Vyhrazend mista pro obrazy spojuji silu Fireworks a Dreamweaveru tim, Ze umoznuji experimentovat s riznym
uspofadanim webovych stranek pred tim, nez pro svou stranku vytvorite finlni verzi. Vyhrazenda mista pro obrazy
umoziuji zadat velikost a polohu budoucich obrazt Fireworks, které maji byt umistény do Dreamweaveru.
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Kdyz vytvotite obraz Fireworks z vyhrazeného mista pro obraz v Dreamweaveru, vytvoii se novy dokument
Fireworks s platnem, které ma stejné rozméry jako vybrané vyhrazené misto. Ve Fireworks muzete vytvofit grafiku
pomoci libovolnych néstroji Fireworks. Dokument muZzete dokonce rozdélit na fezy a pridat interaktivitu pomoci
tlacitek, efekttl pfechodu a dalsich chovani.

Pozndmka: Veskerd chovdni pouZitd ve Fireworks se pfi exportu zachovaji a pfenesou zpét do Dreamweaveru.
Podobné se také vétsina chovdni Dreamweaveru aplikovand na vyhrazend mista pro obrazy také béhem spusténi a
uprav pomoci Fireworks zachovd. Existuje ale jedna vyjimka: Nesouvislé efekty prechodu aplikované na vyhrazend
mista pro obrazy v Dreamweaveru se nezachovaji, pokud je oteviete a upravujete ve Fireworks.

Po ukonceni relace Fireworks a navratu do Dreamweaveru bude nové vytvorena grafika Fireworks umisténa na
ptvodné vybrané vyhrazené misto.

Jak vytvofit obraz Fireworks z vyhrazeného mista v Dreamweaveru:
1 V Dreamweaveru ulozte pozadovany dokument HTML do umisténi ve své slozce webového mista
Dreamweaveru.

2 Unmistéte textovy kurzor na poZadované misto v dokumentu a provedte jeden z nasledujicich ukonu:
 Vyberte Vlozit > Obrazové objekty > Vyhrazené misto pro obraz.

+ Klepnéte na Obrazy: Rozbalovaci nabidka Obraz v kategorii Spole¢né pruhu Vlozit a zvolte Vyhrazené misto pro
obraz.

Objevi se dialogové okno Vyhrazené misto pro obraz.

Image Placeholder,
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3 Zadejte nazev, rozméry, barvu a alternativni text vyhrazeného mista a klepnéte na OK.

Vyhrazené misto pro obraz se vlozi do dokumentu Dreamweaveru.

imagel (.159 x31) j

4 Provedte jeden z nasledujicich tkonii:
+ Vyberte vyhrazené misto pro obraz a v inspektoru Vlastnosti klepnéte na Vytvotrit.
« Se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) poklepejte na vyhrazené misto pro obraz.

« Klepnéte na né pravym tlac¢itkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) a ve Fireworks zvolte
Vytvotit obraz.
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Fireworks se otevie s prazdnym platnem, které ma presné stejnou velikost jako vyhrazené misto pro obraz. Okno
dokumentu ukazuje, Ze upravujete obraz z Dreamweaveru.

B imagel @ 100%” (=13

#Orignal | BElPreview [T]2-Up HH4-Up

@ Editing from Dreamweaver
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5 Vytvoite obraz ve Fireworks a klepnéte na Hotovo, aZ budete hotovi.
6 V dialogovém okné Ulozit jako zadejte nazev a umisténi pro zdrojovy soubor PNG a klepnéte na UloZit.

Pozndmka: Pokud jste ndzev vyhrazeného mista pro obraz zadali z inspektoru Vlastnosti v Dreamweaveru, bude tento
ndzev pouZzit ve Fireworks jako vychozi ndzev souboru.

Dal$i informace o ukladani soubori PNG ve Fireworks najdete v ndpovédé Fireworks.
7 V dialogovém okné Exportovat zadejte ndzvy pro exportované obrazové soubory.
Jedna se o obrazové soubory, které jsou zobrazeny v Dreamweaveru.

8 Zadejte umisténi pro exportované obrazové soubory. Méli byste zvolit umisténi ve své slozce webového mista
Dreamweaveru.

Dal$i informace o exportu najdete v ndpovédé Fireworks.
9 Klepnéte na Ulozit.

Kdyz se vratite do Dreamweaveru, nahradi se pivodné vybrané vyhrazené misto pro obrazy nové vytvofenym
obrazem nebo tabulkou Fireworks.

8l index.gif (Desktopfindex. htm™) E|[E|g|

<body: 3042107 » K {1sec

Umisténi kédu HTML Fireworks do Dreamweaveru

Existuje nékolik zptisobti jak umistit kod HTML generovany aplikaci Fireworks do Dreamweaveru. Kéd HTML
miZete exportovat, nebo muzete zkopirovat kod HTML Fireworks do schranky. MiuzZete také otevtit exportovany
soubor HTML Fireworks v Dreamweaveru a zkopirovat a vlozZit vybrané ¢4sti kddu. Kéd, ktery jste exportovali do
Dreamweaveru, miiZete snadno aktualizovat pomoci ptikazu Aktualizovat HTML ve Fireworks. Mtizete dokonce
exportovat HTML jako polozku knihovny Dreamweaveru.

Dalsi informace o exportu HTML najdete v napovédé Fireworks.

Pozndmka: Nez zacnete exportovat, kopirovat nebo aktualizovat soubory HTML Fireworks, které chcete pouzit v
Dreamweaveru, musite nejdfive zvolit Dreamweaver jako typ HTML v dialogovém okné Nastaveni HTML. Dals{
informace najdete v ndpovédé Fireworks.
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Export HTML Fireworks do Dreamweaveru

Export soubort Fireworks do Dreamweaveru je proces o dvou krocich. Z Fireworks exportujete soubory piimo do
slozky webového mista Dreamweaveru. V zadaném umisténi se tak vygeneruje soubor HTML a pfidruzené
obrazové soubory. pak umistite kod HTML do Dreamweaveru pomoci funkce Vlozit HTML Fireworks.

Pozndmka: Pted exportem musite nejdiive v dialogovém okné Nastaveni HTML zvolit Dreamweaver jako typ HTML.
Dalsi informace najdete v ndpovédé Fireworks.

Jak exportovat HTML Fireworks:
% Exportujte dokument do formatu HTML. Dalsi informace najdete v napovédé Fireworks.

Jak vlozit HTML Fireworks do dokumentu Dreamweaveru:
1 V Dreamweaveru ulozte dokument do uréeného webového mista.

2 Umistéte textovy kurzor do dokumentu, ve kterém m4d zacinat vlozeny kod HTML.

3 Provedte jeden z nésledujicich tkonu:

 Vyberte Vlozit > Obrazové objekty > HTML Fireworks.

« Klepnéte na Obrazy: Rozbalovaci nabidka Obraz v kategorii Spole¢né v pruhu Vlozit a zvolte HTML Fireworks.
4 V zobrazeném dialogovém okné klepnéte na Prochdzet a pak zvolte pozadovany soubor HTML Fireworks.

5 Vyberte Odstranit soubor po vloZzeni, chcete-li soubor HTML po dokonéeni operace piesunout do kose
(Windows) nebo trvale odstranit (Macintosh).

Tuto volbu pouzijte v pfipadé, Ze jiz soubor HTML Fireworks po vloZeni nepotfebujete. Tato volba nema zadny vliv
na zdrojovy soubor PNG pridruzeny k souboru HTML.

Pozndmka: Pokud je soubor HTML na sitové jednotce, odstrani se trvale, neptesune se do kose (Windows).

6 Klepnutim na OK vlozite kod HTML spolu s ptidruzenymi obrazy, fezy a JavaScripty do dokumentu
Dreamweaveru.

Kopirovani kodu HTML Fireworks do schranky pro pouziti v Dreamweaveru

Rychly zptisob umisténi kdédu HTML generovaného aplikaci Fireworks do Dreamweaveru je zkopirovat ho ve
Fireworks do schranky a vlozit pfimo do dokumentu Dreamweaveru. Veskery kéd HTML a JavaScript ptidruzeny
k dokumentu Fireworks se zkopiruje do dokumentu Dreamweaveru, obrazy se exportuji do zadaného umisténi a
Dreamweaver aktualizuje HTML na dokument se vztahujicimi odkazy na obrazy.

Pozndmka: Pred kopirovinim do schrdanky zkontrolujte, zda jste v dialogovém okné Nastaveni HTML zvolili
Dreamweaver jako typ HTML. Dalsi informace najdete v ndpovédé Fireworks.

Chcete-lizkopirovat HTML Fireworks do schranky pro pouziti v Dreamweaveru, provedte jeden z nasledujicich
ukoni:
+ Ve Fireworks zkopirujte kéd HTML do schrénky a pak ho vlozte do dokumentu Dreamweaveru.

« Klepnéte na tlacitko Rychly export a zvolte Kopirovat kdd HTML, pak ho vlozte do dokumentu Dreamweaveru.

Dalsi informace najdete v napovédé Fireworks.

Pozndmka: Tato metoda funguje pouze v Dreamweaveru, v jinych editorech HTML ji nelze pouZit. Pouze
Dreamweaver aktualizuje odkazy na obrazy Fireworks, které souviseji s dokumentem, kdyz vkladdte kéd HTML do
dokumentu Dreamweaveru.
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Kopirovani kédu z exportovaného souboru Fireworks a vliozeni tohoto kédu do Dreamweaveru
Exportovany soubor Fireworks formatu HTML muzete otevtit v Dreamweaveru a pak ru¢né zkopirovat pouze
pozadované ¢asti a vlozit je do jiného dokumentu Dreamweaveru.

Pozndmka: Pfed exportem z Fireworks zkontrolujte, zda jste vybrali Dreamweaver jako typ HTML v dialogovém okné
Nastaveni HTML. Dalsi informace najdete v ndpovédé Fireworks.

Jak zkopirovat kod z exportovaného souboru Fireworks a vlozit ho do Dreamweaveru:
% Exportujte soubor HTML Fireworks, pak tento kod zkopirujte a vlozte do existujictho dokumentu
Dreamweaveru. Dalsi informace najdete v ndpovéde Fireworks.

Aktualizace souboru HTML Fireworks exportovaného do Dreamweaveru
Ptikaz Aktualizovat HTML ve Fireworks vam umoziuje provadét zmény v dokumentu HTML, ktery jste jiz
exportovali do Dreamweaveru.

Pozndmka: I kdyz ptikaz Aktualizovat HTML predstavuje uzitecnou funkci pro aktualizaci souboru HTML
exportovaného do Dreamweaveru, zpétny prevod HTML poskytuje i dalsi vyhody. Dalsi informace viz ,,Upravy
souborti Fireworks z Dreamweaveru® na strané 305.

Pomoci piikazu Aktualizovat HTML muiZete upravit zdrojovy obraz PNG ve Fireworks a pak automaticky
aktualizovat exportovany kod HTML a obrazové soubory umisténé do dokumentu Dreamweaveru. Tento piikaz
umoznuje aktualizovat soubory Dreamweaveru dokonce i tehdy, neni-li Dreamweaver spustény.

Pozndmka: Pfed aktualizaci HTML zkontrolujte, zda jste v dialogovém okné Nastaveni HTML zvolili Dreamweaver
jako typ HTML. Dalsi informace najdete v ndpovédé Fireworks.

Jak aktualizovat soubor HTML Fireworks umistény do Dreamweaveru:
1 Provedte zmény v pozadovaném dokumentu PNG ve Fireworks.

2 Vyberte Soubor > Aktualizovat HTML nebo klepnéte na tla¢itko Aktualizovat HTML a z rozbalovaci nabidky
Dreamweaveru vyberte Aktualizovat HTML.

3 Vyhledejte soubor Dreamweaveru obsahujici kéd HTML, ktery chcete aktualizovat, a klepnéte na Otevtit.
4 Prejdéte do slozky, do které chcete umistit aktualizované obrazové soubory, a klepnéte na Otevtit.

Fireworks aktualizuje k6d HTML a JavaScript v dokumentu Dreamweaveru. Exportuje také aktualizované obrazy
pridruzené k HTML a umisti obrazy do uréené cilové slozky.

Pokud Fireworks nemtize najit kéd HTML, ktery ma byt aktualizovan, umozni vam vlozit do dokumentu

Dreamweaveru novy kdd HTML. Fireworks umisti ¢ast JavaScriptu nového kédu na zacdatek tohoto dokumentu a
tabulku HTML nebo odkaz na obraz na konec.

Export souborii Fireworks do knihoven Dreamweaveru

Polozky knihoven Dreamweaveru usnadnuji proces tprav a aktualizace ¢asto pouzivanych soucasti webovych mist,
jako jsou napiiklad loga spole¢nosti nebo jiné grafiky, které se zobrazuji na kazdé strance webového mista. Polozka
knihovny je ¢ast souboru HTML umisténa ve slozce s ndzvem Library (Knihovna) v kofenové slozce webového
mista. Polozky knihoven se zobrazuji v panelu Datové zdroje v Dreamweaveru jako kategorie. Pretazenim polozky
knihovny (soubor s ptiponou .1bi) z panelu Datové zdroje na libovolnou stranku svého webového mista miizete
polozku knihovny vlozit do svého dokumentu Dreamweaveru.
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Polozku knihovny nelze upravit pfimo v dokumentu Dreamweaveru; miiZete upravit pouze vzorovou polozku
knihovny. pak miZzete pomoci Dreamweaveru aktualizovat kazdou kopii této polozky, zatimco je vkladana do
webového mista. Polozky knihoven Dreamweaveru jsou velice podobné symbolim Fireworks; zmény dokumentu
vzorové knihovny (LBI) se aplikuji na v8echny instance knihovny na celém webovém misté.

Pozndmka: Polozky knihoven Dreamweaveru nepodporuji rozbalovaci nabidky.

Jak exportovat dokument Fireworks jako polozku knihovny Dreamweaveru:
1 Vyberte Soubor > Exportovat.

2 V rozbalovaci nabidce Ulozit jako typ vyberte Knihovna Dreamweaveru.

Export E| E|
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Vyberte slozku Library (Knihovna) ve svém webovém misté Dreamweaveru jako umisténi, do kterého maji byt
soubory vkladany. Pokud tato slozka neexistuje, vytvoite nebo vyhledejte ji v dialogovém okné Vybrat slozku.
Slozka musi mit nézev Library (Knihovna); je diilezité, abyste v nazvu dodrzeli velkd a mala pismena, protoze
aplikace Dreamweaver je rozliSuje.

Pozndmka: Dreamweaver nerozpoznd exportovany soubor jako polozku knihovny, dokud ho neuloZite do slozky
Library (Knihovna).

3 V dialogovém okné Exportovat zadejte ndzev souboru.
4 Pokud obraz obsahuje fezy, zvolte volby fezu. Dalsi informace najdete v ndpovédé Fireworks.
5 Vyberte Ulozit obrazy do podslozky a zvolte samostatnou slozku pro uloZeni obrazi.

6 Klepnéte na Ulozit.
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Upravy souborti Fireworks z Dreamweaveru

Zpétny prevod HTML je u¢inna funkce, ktera tésné spojuje Fireworks a Dreamweaver. Umoziluje, aby se zmény
provedené v jedné aplikaci bez problém projevily v druhé aplikaci. Zpétny prevod HTML vam pomoci integrace
spusténi a iprav umoznuje upravit obrazy a tabulky generované aplikaci Fireworks a umisténé do dokumentu
Dreamweaver. Dreamweaver automaticky otevte zdrojovy soubor PNG Fireworks umisténého obrazu nebo tabulky
a dovoli vam pozadované tpravy provést ve Fireworks. Aktualizace, které provedete ve Fireworks, jsou aplikovany
na umistény obraz nebo tabulku, kdyz se vratite do Dreamweaveru.

Pozndmka: NezZ zacnete pracovat se zpétnym prevodem HTML, méli byste provést nékteré pripravné uilohy. Dalsi
informace viz ,,Nastaveni voleb spusténi a tiprav na strané 309.

O zpétném pirevodu HTML

Aplikace Fireworks rozpozna a zachova vét§inu typt dprav provedenych v dokumentu Dreamweaveru véetné
zménénych odkazi, upravenych obrazovych map, upravenych textt a kodu HTML v fezech HTML a chovanich
sdilenych mezi Fireworks a Dreamweaverem. Inspektor Vlastnosti v Dreamweaveru pomaha rozpoznat v
dokumentu obrazy, fezy tabulek a tabulky generované z Fireworks.

I kdyz Fireworks podporuje vétsinu typti iprav Dreamweaveru, mohou radikalni zmény provedené ve strukture
tabulek v Dreamweaveru vytvofit neslucitelné rozdily mezi obéma aplikacemi. Provedete-li radikdlni zmény v
rozvrzeni tabulky v Dreamweaveru a pak se pokusite tuto tabulku spustit a upravit ve Fireworks, objevi se zpréva s
upozornénim, ze zmény provedené ve Fireworks prepisi vSechny upravy dané tabulky dtive provedené v
Dreamweaveru. Chcete-li provést zdvazné zmény v rozvrzeni tabulky, upravujte tabulku ve Fireworks pomoci
funkce spusténi a uprav Dreamweaveru.

Upravy obrazi Fireworks
Chcete-li upravit jednotlivé obrazy Fireworks umisténé do dokumentu Dreamweaveru, spustte Fireworks.

Pozndmka: Pred tipravami grafik Fireworks z Dreamweaveru byste méli provést nékteré pripravné iilohy. Dalsi
informace viz ,,Nastaveni voleb spusténi a tiprav“ na strané 309.

Jak oteviit a upravit obraz Fireworks umistény do Dreamweaveru:
1 V Dreamweaveru zvolte Okna > Vlastnosti. Otevie se inspektor Vlastnosti, pokud jiz neni otevieny.

2 Provedte jeden z nasledujicich tkonii:

* Vyberte poZadovany obraz. (Inspektor Vlastnosti identifikuje vybér jako obraz Fireworks a zobrazi nazev
znamého zdrojového souboru PNG pro obraz.) V inspektoru Vlastnosti pak klepnéte na Upravit.

« Se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) poklepejte na obraz, ktery chcete upravit.

+ Pravym tlac¢itkem mysi (Windows) nebo se stisknutou kldvesou Ctrl (Macintosh) klepnéte na pozadovany obraz
a v kontextové nabidce zvolte Upravit ve Fireworks.

Dreamweaver spusti aplikaci Fireworks, pokud jiz neni spusténa.

3 Po vyzvani zadejte, zda chcete pro umistény obraz vyhledat zdrojovy soubor Fireworks. Dalsi informace o
zdrojovych souborech PNG ve Fireworks najdete v napovédé Fireworks.

4 Upravte obraz ve Fireworks. Okno dokumentu ukazuje, Ze upravujete obraz z Dreamweaveru.
Dreamweaver rozpozna a zachové viechny upravy aplikované na obraz ve Fireworks.
5 Az dokondite upravy obrazu, klepnéte v okné dokumentu na Hotovo.

Obraz se exportuje s pouzitim aktualniho nastaveni optimalizace, soubor GIF nebo JPEG pouzity v Dreamweaveru
se aktualizuje a zdrojovy soubor PNG se ulozi, pokud byl vybrany zdrojovy soubor.
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Pozndmka: S pouZitim technologie Fireworks zajistuje Dreamweaver zikladni funkce pro tipravy obrazii, které
dovoluji zménit obrazy bez nutnosti pouZit externi aplikaci pro tipravy obrazii. MiiZete obraz ofiznout, prevzorkovat,
zménit jeho velikost apod., aniz byste opustili Dreamweaver. Funkce pro tipravy obrazii v Dreamweaveru lze pouZit
pouze na obrazy s formdtem souboru JPEG a GIF. Jiné formdty souborii bitmapovych obrazii nelze pomoci téchto
funkci pro upravy obrazii upravit. Dalsi informace o vipravdch obrazii v Dreamweaveru viz Ndpovéda
Dreamweaveru.

Pozndmka: Oteviete-li obraz z panelu Webové misto v Dreamweaveru, otevie soubor vychozi editor pro tento typ
obrazu, ktery je nastaven v pfedvolbdch Dreamweaveru. Pokud obrazy otevirdte z tohoto umisténi, neotevie aplikace
Fireworks piivodni soubor PNG. Chcete-li poZivat integracni funkce Fireworks, otevirejte obrazy z okna dokumentu v
Dreamweaveru.

Upravy tabulek Fireworks
Otevtete-li a upravite fez obrazu, ktery je ¢asti umisténé tabulky Fireworks, Dreamweaver automaticky otevie
zdrojovy soubor PNG pro celou tabulku.

Pred upravami tabulek Fireworks z Dreamweaveru byste méli provést nékteré pripravné tlohy. Dalsi informace viz
»Nastaveni voleb spusténi a uprav® na strané 309.

Pozndmka: Pokud do tabulky generované aplikaci Fireworks vnofite jinou tabulku a pak se tuto tabulku pokusite
upravit pomoci tprav zpétného prevodu v Dreamweaveru, miiZe se zobrazit chybovd zprava. Dalsi informace viz
TechNote 19231 na webu Adobe.

Jak otevrit a upravit tabulku Fireworks umisténou do Dreamweaveru:
1 V Dreamweaveru zvolte Okna > Vlastnosti. Otevie se inspektor Vlastnosti, pokud jiz neni otevieny.

2 Provedte jeden z nésledujicich tkonu:

+ Klepnéte uvnitt tabulky a vyberte celou tabulku klepnutim na tag TABLE ve stavovém pruhu. (Inspektor
Vlastnosti identifikuje vybér jako tabulku Fireworks a zobrazi nazev zndmého zdrojového souboru PNG pro
tabulku.) V inspektoru Vlastnosti pak klepnéte na Upravit.

+ Vyberte tabulku klepnutim na jeji levy horni roh a v inspektoru Vlastnosti pak klepnéte na Upravit.
« Vyberte obraz v tabulce a v inspektoru Vlastnosti pak klepnéte na Upravit.
« Se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Apple (Macintosh) poklepejte na obraz, ktery chcete upravit.

+ Pravym tla¢itkem mysi (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) klepnéte na obraz a v
kontextové nabidce zvolte Upravit ve Fireworks.

Dreamweaver spusti aplikaci Fireworks, pokud jiZ neni spus§téna. V okné dokumentu se zobrazi zdrojovy soubor
PNG pro celou tabulku.

Dalsi informace o zdrojovych souborech PNG ve Fireworks najdete v ndpovédé Fireworks.
3 Provedte ve Fireworks potfebné tpravy.

Dreamweaver rozpozna a zachova vSechny upravy aplikované na tabulku ve Fireworks.

4 Az dokondite tpravy tabulky, klepnéte v okné dokumentu na Hotovo.

Soubory teztt HTML a obrazii pro tabulku se exportuji podle aktualniho nastaveni optimalizace, tabulka umisténa
do Dreamweaveru se aktualizuje a zdrojovy soubor PNG se uloZi.
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Chovani Dreamweaveru

Vlozite-li do dokumentu Dreamweaveru jednu grafiku Fireworks nerozdélenou na fezy a aplikujete na ni chovéni
Dreamweaveru, bude mit tato grafika, aZ ji oteviete ve Fireworks a budete ji upravovat, nad sebou fez. Tento fez
neni zpocatku viditelny, protoze pti otevieni a pravé jednoduchych grafik nerozdélenych na fezy, na které jsou
aplikovdna chovani Dreamweaveru, jsou fezy automaticky vypnuty. Tento fez muiiZete zobrazit, zapnete-li
viditelnost z webové vrstvy v panelu Vrstvy.

Kdyz zobrazite vlastnosti fezu ve Fireworks, ktery ma pfipojené chovéani Dreamweaveru, miiZe textové pole Odkaz
v inspektoru Vlastnosti zobrazit text javascript: ;. Tento text miZzete odstranit. V pfipadé potteby ho miizete
prepsat napiiklad adresou URL a chovéni ztstane po nédvratu do Dreamweaveru nezménéné.

Pracujete-li se zpétnym prevodem HTML z Dreamweaveru, Fireworks podporuje formaty soubort na strané
serveru, napiiklad CFM a PHP.

Dreamweaver podporuje véechna chovani aplikovand ve Fireworks v¢etné chovani, kterd vyzaduji efekty pfechodu
a tla¢itka. Béhem relace spusténi a uprav podporuje Fireworks nésledujici chovani Dreamweaveru:

+ Jednoduchy efekt pfechodu

+ Zaménit obraz

+ Obnovit zaménény obraz

+ Nastavit text stavového radku

« Nastavit obraz naviga¢niho pruhu
» Rozbalovaci nabidka

Pozndmka: Aplikace Fireworks nepodporuje jind chovini nez nativni, véetné chovdini na strané serveru.

Pozndmka: Polozky knihoven Dreamweaveru nepodporuji rozbalovaci nabidky.

Optimalizace obrazii a animaci Fireworks umisténych do Dreamweaveru

Fireworks mtiZete spustit z Dreamweaveru a provadét zmény umisténych obrazi a animaci Fireworks pfi rychlém
exportu, jako je naptiklad pfevzorkovani nebo zména typu souboru. Ve Fireworks miiZete ménit nastaveni
optimalizace a animace a velikost a oblast exportovaného obrazu.

Jak zménit nastaveni optimalizace pro obraz Fireworks vlozeny do Dreamweaveru:
1 V Dreamweaveru vyberte pozadovany obraz a provedte jeden z nasledujicich akont:

« Vyberte Ptikazy > Optimalizovat obraz ve Fireworks.
« Klepnéte na tlac¢itko Optimalizovat ve Fireworks v inspektoru Vlastnosti.

+ Klepnéte pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou kldvesou Ctrl (Macintosh) a z rozbalovaci nabidky
zvolte Optimalizovat ve Fireworks.

2 Po vyzvani zadejte, zda ma byt pro umistény obraz otevien zdrojovy soubor Fireworks.
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Otevte se dialogové okno. I kdyz jeho nézev neni zobrazen, ve skute¢nosti se jednd o dialogové okno Néhled exportu
aplikace Fireworks.

I Optimize pic01.jpg

Optionz | File Animation JPEG Preview[] | Saved Settings:

Cluality 20[0) Millions JPEG -B ji +
49781 7 e @5Ekbps suerQuaity |+

Eormat: | JPEG W

Buality: | &0 bt
Smoothing: | Mo Smoothing £

[ Erogressive
Sharpen Caolor Edges

Fi:003 G:004 B:008 030402

Fiemove Unused Colars

[x ®a|[e: ] [OEIE |

3 Provedte pozadované zmény v dialogovém okné Nahled exportu:
+ Chcete-li upravit nastaveni optimalizace, klepnéte na zélozku Volby.

+ Chcete-li upravit velikost a oblast exportovaného obrazu, klepnéte na zdlozku Soubor a zménte ptislusna
nastaveni podle potieby. Zménite-li rozméry obrazu ve Fireworks, budete muset po navratu do Dreamweaveru
obnovit velikost obrazu také v inspektoru Vlastnosti.

+ Chcete-li pro obraz upravit nastaveni animace, klepnéte na zalozku Animace a zménte pfislu§nd nastaveni podle
potteby.
Dalsi informace o volbdch, které jsou k dispozici na téchto zalozkach, najdete v napovédé Fireworks.

4 Az dokondite tpravy obrazu, klepnéte na Aktualizovat.

Obraz se exportuje podle nového nastaveni optimalizace, soubor GIF nebo JPEG umistény v Dreamweaveru se
aktualizuje a zdrojovy soubor PNG se ulozi, pokud byl vybran zdrojovy soubor.

Pokud jste zménili format obrazu, vyzve vas kontrola odkazii Dreamweaveru k aktualizaci odkazii na obraz. Pokud
jste naptiklad zménili format obrazu s ndzvem muj_obraz z GIF na JPEG a klepnete-li na OK v této vyzvé, zméni se
vSechny odkazy na muj_obraz.gif na vaSem webovém misté na muj_obraz.jpg.

Zména nastaveni animace
Pfi otevieni a optimalizaci animovaného souboru GIF miuzete také upravit nastaveni animace. Nastaveni animace
v dialogovém okné Néhled exportu jsou podobnd nastavenim v panelu Snimky Fireworks.

Pozndmka: Jednotlivé grafické elementy v animaci Fireworks nelze upravovat béhem relace optimalizace, kterd je
oteviena z Dreamweaveru. Chcete-li upravit grafické elementy v animaci, musite animaci otevfit a upravit ve
Fireworks. Dal${ informace viz ,,Upravy souborii Fireworks z Dreamweaveru* na strané 305.
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Dalsi informace o tom, jak upravit nastaveni umisténé animace viz ,,Optimalizace obrazt a animaci Fireworks
umisténych do Dreamweaveru® na strané 307 a ,,Pouzivani nahledu exportu® v napovédé Fireworks.

Nastaveni voleb spusténi a aprav
Chcete-li efektivné pouzivat zpétny pfevod HTML, méli byste provést nékteré ptipravné ulohy, napiiklad nastaveni
Fireworks jako primarniho editoru obrazii v Dreamweaveru a zaddni predvoleb spusténi a uprav ve Fireworks.

Pozndmka: NezZ zacnete pracovat se zpétnym prevodem HTML, méli byste také v Dreamweaveru definovat lokdlni
webové misto. Dalsi informace viz Pouzivini Dreamweaveru.

Pfifazeni Fireworks jako primarniho externiho editoru obraz( pro Dreamweaver

Dreamweaver poskytuje pfedvolby pro automatické spusténi aplikaci, které upravuji specifické typy soubort.
Pouzivani funkei pro spusténi a ipravy ve Fireworks vyzaduje, aby byla aplikace Fireworks nastavena v
Dreamweaveru jako primarni editor pro soubory GIF, JPEG a PNG.

Prestoze jako externi editory obrazti mtiZete pouzit i starsi verze Fireworks, tyto verze nabizeji omezené moznosti
funkce spusténi a Gprav. Pti praci se zpétnym prevodem HTML nepodporuji Fireworks MX a Fireworks 4 plné
upravy provedené ve vlastnostech bunék v tabulkach Dreamweaveru ani chovéni aplikovand v Dreamweaveru.
Fireworks 3 nepodporuje plné otevirdni a ipravy umisténych tabulek a fezt v tabulkdch, Fireworks 2 nepodporuje
otevirani a ipravy zdrojovych soubortt PNG pro umisténé obrazy.

Pozndmka: ProtoZe je Fireworks vychozim externim editorem v Dreamweaveru, je nastaveni této predvolby nutné
pouze tehdy, mdte-li potize se spusténim Fireworks CS3 z Dreamweaveru.

Jak nastavit Fireworks jako primarni externi editor obraz( pro Dreamweaver
1 V Dreamweaveru zvolte Upravy > Piedvolby a pak zvolte Typy soubori/Editory.

2 V seznamu Pfipony vyberte pfiponu webového obrazového souboru (.gif, .jpg nebo .png).
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3 Vseznamu Editory vyberte Fireworks, pokud je aplikace Fireworks v tomto seznamu uvedena. Neni-li Fireworks
v seznamu, klepnéte na tlacitko Plus (+), vyhledejte aplikaci Fireworks na pevném disku a klepnéte na Oteviit.

Preferences E |
Category File Types / Editors
General
ég;:ségllolwng Open in Code View: | jz asa.ces .oz .config inc tet .as .asc .aw

Code Format
Egdg H?r:?;a External Code Editor:

Code Rewriting
CSS

Shles Reload Modified Files: | Prarmpt A

Fants Save on Launch: | Prompt R
Highlighting
Inwisible Elerments +| - +| - Make Primarny
Lavers ) J J J J
Layout Yiew E xtersions ”~ Editars
New Document Fi ks (Primary]
Panels .p_r;g irework.s (Primary
Preview in Browser an
Quick Tag Editar IPg.IpE JpEd
Site fla
Status Bar wav
Y alidator aiff .aif .aife
.mp3 3

Ok ][ Cancel ] [ Help

4 Klepnéte na Zménit na primarni.

5 Opakovanim kroku 2 az 4 nastavte Fireworks jako primarni editor pro dalsi typy webovych obrazovych soubort.

Poznamky k navrhu a zdrojové soubory

Pti kazdém exportu souboru Fireworks ze zdrojového souboru PNG uloZeného do webového mista Dreamweaveru
zapi$e aplikace Fireworks poznamku k navrhu, ktera obsahuje informace o souboru. Kdyz naptiklad exportujete
tabulku Fireworks, zapie aplikace Fireworks poznamku k navrhu pro kazdy exportovany obraz. Tyto poznamky k
navrhu odkazuji na zdrojovy soubor PNG, ktery exportované soubory generuje.

A7 v Dreamweaveru oteviete obraz Fireworks a budete ho upravovat, Dreamweaver vyhleda zdrojovy soubor PNG
pro tento soubor pomoci pozndmky k navrhu. Chcete-li dosdhnout nejlepsich vysledku, ulozte vzdy zdrojovy
soubor PNG Fireworks a exportované soubory do webového mista Dreamweaveru. Zajistite tim, aby kazdy uZivatel,
ktery toto webové misto sdili, mohl pti spusténi Fireworks z Dreamweaveru najit zdrojovy soubor PNG.

Zadani predvoleb spusténi a Gprav pro zdrojové soubory Fireworks
Predvolby spusténi a uprav ve Fireworks umoziuji zadat, jak maji byt zpracovany zdrojové soubory PNG pii
otevirani soubort Fireworks z jiné aplikace.

Dreamweaver rozpoznd predvolby Fireworks pro spusténi a upravy pouze v urcitych ptipadech, ve kterych otevirate
a optimalizujete obraz Fireworks. Tento obraz, ktery otevirate a optimalizujete, nesmi byt ¢asti tabulky Fireworks a
nesmi v poznamce k ndvrhu obsahovat spravnou cestu ke zdrojovému souboru PNG. Ve v8ech ostatnich ptipadech,
véetné pripadu spusténi a uprav obrazi Fireworks, Dreamweaver automaticky otevie zdrojovy soubor PNG a
pokud ho nemtuze najit, vyzve vas k vyhledani zdrojového souboru.
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Jak zadat predvolby spusténi a uprav pro Fireworks:
1 Ve Fireworks zvolte Upravy > Predvolby.

Pozndmka: V Mac OS X zvolte Fireworks > Ptedvolby.

2 Klepnéte na zélozku Spustit a upravit (Windows) nebo zvolte Spustit a upravit z rozbalovaci nabidky
(Macintosh).

3 Zadejte volby, které chcete pouzit pti tpravach nebo optimalizaci obrazti Fireworks umisténych do externich
aplikaci:

Vzdy pouzit zdrojovy PNG automaticky otevie soubor PNG Fireworks, ktery je v pozndmce k navrhu definovan
jako zdroj pro umistény obraz. Aktualizuje se jak zdrojovy soubor PNG, tak odpovidajici umistény obraz.

Nikdy nepouzit zdrojovy PNG automaticky otevie umistény obraz Fireworks bez ohledu na to, zda zdrojovy soubor
PNG existuje nebo ne. Aktualizuje se pouze umistény obraz.

Dotaz pfi spusténi umoznuje pokazdé zadat, zda se ma nebo nema oteviit zdrojovy soubor PNG. Pti tpravach nebo
optimalizaci umisténého obrazu zobrazi Fireworks zpravu s vyzvou, kterd se tyka rozhodnuti o spusténi a ipravach.
Z této vyzvy muzete také zadat globdlni pfedvolby spusténi a uprav.

Pouzivani tlacitka Sprava souboru

Tlacitko pro spravu soubort i , které je umisténé nahofe v okné dokumentu vedle tla¢itka Rychly export, nabizi
snadny pristup k ptikaziim pro prenos soubort. Tla¢itko pro spravu soubort mtizete pouzit, pokud je vas§ dokument
uloZen ve sloZce webového mista Dreamweaveru a pokud ma toto webové misto ptistup ke vzdédlenému serveru.
Fireworks rozpozna vasi slozku jako webové misto, pokud jste cilovou slozku nebo slozku, ktera obsahuje cilovou
slozku, definovali v dialogovém okné Sprava webového mista v Dreamweaveru jako lokdlni kofenovou slozku pro
webové misto.

Tlacitko pro spravu soubort zobrazuje nasledujici piikazy nabidky:

Ziskat zkopiruje vzddlenou verzi souboru na lokalni webové misto, prepise ptitom lokalni soubor vzdalenou kopii.

Vyhradit si vyhradi si soubor, prepise piitom lokdlni soubor vzdalenou kopii. Funkce Vyhradit si je ve Fireworks
povolena pouze tehdy, pokud je pro webové misto, ve kterém je dokument uloZen, povolena v Dreamweaveru volba
Zapnout zpiistupniovani a vyhrazovani soubort.

Odeslat zkopiruje lokalni verzi souboru na vzdilené webové misto, piepiSe ptitom vzdileny soubor lokalni kopii.

Zpfistupnit zpristupni lokalni soubor, prepise ptitom vzdaleny soubor lokalni kopii. Funkce Zptistupnit je ve
Fireworks povolena pouze tehdy, pokud je v Dreamweaveru povolena volba Zapnout zpfistupiiovani a vyhrazovani
soubort pro webové misto, ve kterém je dokument uloZen.

Zrusit vyhrazeni zrusi vyhrazenilokdlniho souboru a zpfistupni ho, pfepise pfitom lokalni soubor vzdalenou kopii.
Funkce Zrusit vyhrazeni je ve Fireworks povolena pouze tehdy, pokud je v Dreamweaveru povolena volba Zapnout
zpiistupnovani a vyhrazovani soubort pro webové misto, ve kterém je dokument ulozen.

Pozndmka: Ptikazy sprdvy souborii jsou ve Fireworks povoleny pouze tehdy, pokud je vds dokument ulozeny ve sloZce
webového mista Dreamweaveru s definovanym vzddlenym serverem. Pfikazy sprdvy souborii Fireworks Ize pouZit
pouze pro soubory, které jsou ulozené ve webovych mistech, kterd pouZivaji prenosové metody lokdlni/sitovy a FTP.
Soubory ve webovych mistech, kterd pouzivaji SFTP nebo prenosové metody tietich stran, naptiklad SourceSafe,
WebDAV a RDS, nelze ze vzddleného serveru ani na vzddleny server prendset z Fireworks.
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Prace s programem Flash

Fireworks velmi dobfe spolupracuje s programem Flash. Vektory, bitmapy a animace Fireworks i grafiky pro
tlacitka s vice stavy muzete snadno importovat, kopirovat a vkladat nebo exportovat pro pouziti v programu Flash.
Funkce spusténi a Gprav také usnadiiuje upravy grafik Fireworks z programu Flash.

Pozndmka: Styl HTML v programu Flash nepodporuje kéd rozbalovacich nabidek. Chovdni tlacitek Fireworks a dalsi
typy interaktivity se do programu Flash neimportuji.

Umisténi grafik Fireworks do programu Flash

Grafiky Fireworks miiZete do programu Flash umistit mnoha rznymi zptisoby. Import nebo kopirovani a vlozeni
souboru PNG Fireworks umoznuje nejlépe kontrolovat, jak jsou grafiky a animace do programuu Flash
importovany.

I kdyz import nebo kopirovéani a vlozeni soubortt PNG Fireworks poskytuje vétsi kontrolu, muizete také importovat
soubory JPEG, GIF, PNG a SWF, které byly exportovany z Fireworks.

Pozndmka: Pri importu nebo kopirovdni a vloZeni grafik Fireworks do programu Flash se nékteré atributy ztrati,
naptiklad Zivé filtry a textury. Efekt prechodu obrysu nelze importovat ani kopirovat a vloZit do dokumentu Flashe z
Fireworks. Flash podporuje pouze plné vyplné, vyplné prechodem a zdkladni tahy.

Import soubort PNG Fireworks do programu Flash

Miizete importovat zdrojové soubory PNG Fireworks pfimo do programu Flash a nemusite je exportovat do jiného
grafického formatu. VSechny vektory, bitmapy, animace a grafiky pro tlac¢itka s vice stavy Ize importovat z Fireworks
do programu Flash.

Pozndmbka: Chovdni tlacitek a dalsi typy interaktivity Fireworks se do programu Flash neimportuji, protoZe chovdni
Fireworks jsou podporovdna JavaScriptem, ktery je mimo formdt souboru. Flash pouzivd interni kéd ActionScript™.

Pfi importu souboru PNG Fireworks do programu Flash je k dispozici fada voleb importu. Pokud soubor PNG
obsahuje vice stranek, muzete importovat viechny tyto stranky do novych snimki nebo scén Flashe nebo miizete
vybrat ur¢itou stranku a importovat ji do aktudlniho snimku. Muzete importovat cely obsah stranky véetné snimkd,
vrstev a objekt jako filmovy klip Flash; nebo muZete importovat veskery obsah do jedné nové vrstvy. Pomoci
vektorti a objektti mtiZete plné zachovat jejich upravitelnost, nebo se miZzete vzddt moznosti uprav a rozhodnout se
importovat soubor PNG Fireworks jako jeden slou¢eny bitmapovy obraz.

Jak importovat PNG Fireworks do programu Flash:
1 Ulozte pozadovany dokument ve Fireworks.

Informace o uklddani soubort najdete v ndpovédé Fireworks.

2 Prepnéte do otevieného dokumentu v programu Flash.

3 (Volitelné) Klepnéte na kli¢ovy snimek a vrstvu, do které chcete importovat obsah Fireworks.
4 Vyberte Soubor > Importovat.

5 Piejdéte na pozadovany soubor PNG v dialogovém okné Importovat, vyberte ho a klepnéte na OK.
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Objevi se dialogové okno Importovat dokument Fireworks.

Import Fireworks Document @

[import as a single flattened bitmap
Import: | Al Pages -
Inta; | Mew frames as movie clips v

Objects: (%) Import as bitmaps to maintain appearance
() Keep 4l paths editable

Text: () Import as bitmaps to maintain appearance
() Keep 4l test editable

| Ok | [ Cancel

Provedte jeden z nasledujicich tkoni:

a Vyberte volbu Importovat jako jednu slou¢enou bitmapu, pokud chcete soubor importovat jako jeden bitmapovy
obraz a ztratit veSkerou upravitelnost. Pokud ma PNG vice stranek, importuje se pouze prvni strdnka.

Pozndmka: Pokud je vybrand tato volba, neni Zddnd jind volba v dialogovém okné k dispozici.

b Vyberte volby importu ve dvou rozbalovacich nabidkach:

Importovat viechny stranky do novych snimki jako filmové klipy Importuje vechny stranky v souboru PNG do
nové vrstvy Flash, ktera prebira ndzev tohoto souboru PNG. Kli¢ovy snimek se vytvoii v nové vrstvé v misté
aktudlniho snimku, prvni stranka souboru PNG se umisti jako filmovy klip v tomto snimku a v§echny ostatni
stranky se umisti jako filmové klipy ve snimcich nésledujicich za timto snimkem. Hierarchie vrstev a snimky v
souboru PNG ztistanou zachovany.

Importovat strdnku 1 do aktualniho snimku jako filmovy klip Obsah vybrané stranky se importuje jako filmovy
Klip, ktery je umistén do aktivniho snimku a vrstvy v souboru Flash. Hierarchie vrstev a snimky v souboru PNG
zlistanou zachovany.

Importovat viechny stranky do novych scén jako filmové klipy Importuje véechny stranky ze souboru PNG a
mapuje kazdou z nich na novou scénu jako filmovy klip. V8echny vrstvy a snimky uvnitf stranek ztistanou
zachovény. Pokud jiZ scény v souboru Flash existuji, proces importu pfida nové scény za existujici scény.

Importovat stranku 1 do nové vrstvy Vybrana stranka se importuje jako nova vrstva. Snimky se do ¢asové rady
importuji jako samostatné snimky.

6 Vyberte zptisob importu vektorovych objekta:

Importovat jako bitmapy, aby se zachoval vzhled zachova upravitelnost vektorovych objektt, pokud nemaji
specidlni vyplné, tahy nebo efekty, které Flash nepodporuje. Flash prevede takové objekty na neupravitelné
bitmapové obrazy, aby zachoval jejich vzhled.

Importovat jako upravitelné cesty zachova upravitelnost véech vektorovych objektii. Pokud maji objekty specialni
vyplné, tahy nebo efekty, které Flash nepodporuje, pak se tyto vlastnosti bud ztrati, nebo pfevedou na ekvivalenty
ve Flashi, které nemuseji vypadat stejné.

7 Vyberte zplisob importu textu:

Importovat jako bitmapy, aby se zachoval vzhled zachova upravitelnost textu, pokud nema specidlni vyplné, tahy
nebo efekty, které Flash nepodporuje. Flash prevede takovy text na neupravitelny bitmapovy obraz, aby zachoval
jeho vzhled.
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Zachovat cely text upravitelny zachova upravitelnost celého textu. Pokud maji textové objekty specidlni vyplné,
tahy nebo efekty, které Flash nepodporuje, pak se tyto vlastnosti bud ztrati, nebo pfevedou na ekvivalenty ve Flashi,
které nemuseji vypadat stejneé.

8 Klepnéte na OK.

Soubor PNG Fireworks se importuje do programu Flash s pouzitim voleb importu, které jste vybrali.

Pozndmka: Vybéry v dialogovém okné Importovat dokument Fireworks se uloZi a pouZiji se jako vychozi nastaveni
pFi pFistim importu souboru PNG.

Kopirovani a vloZeni grafik Fireworks do programu Flash
Chcete-li rychle umistit grafiky Fireworks do programu Flash, miiZete je bud zkopirovat a vlozZit, nebo pretdhnout.

Pozndmka: Pi kopirovdni grafik do starsich verzi Flashe, nez je Flash 8, musite vybrat Upravy > Kopirovat obrysy
cesty.

Pozndmka: Pravdépodobné budete muset skupinu objektii rozdélit pomoci pFikazu Zménit > Rozdélit skupinu, aby
objekty byly upravitelné jako samostatné vektorové objekty ve Flashi.

Jak kopirovat a vlozit nebo pietahnout grafiky z Fireworks do dokumentu Flashe:
1 Vyberte ve Fireworks objekty, které chcete kopirovat.

2 Vyberte Upravy > Kopirovat nebo klepnéte na tlagitko Rychly export a z rozbalovaci nabidky Flash zvolte
Kopirovat.

3 Vytvorte v programu Flash novy dokument a zvolte Upravy > VloZit nebo soubor pretdhnéte ptimo z Fireworks
do programu Flash.

Objevi se dialogové okno Importovat dokument Fireworks.

Import Fireworks Document ﬁ]

[ Impart &z a gingle flattened bitmap

Inte: | Current frame as movie clip v
Objects: (%) Impart as bitmaps ta maintain appearance
) Keep all pathz editable

Text: (%) Import as bitmaps to maintain appearance
) Keep all text editable

[ DK |[ Cancel ]

4 V rozbalovaci nabidce Do vyberte z nasledujicich voleb:

Aktualni snimek jako filmovy klip Vkladany obsah se vkldda jako filmovy klip, ktery je umistén do aktivniho
snimku a vrstvy v souboru Flashe. Hierarchie vrstev a snimky v souboru PNG zistanou zachovany.

Nova vrstva VloZeny obsah se importuje jako nova vrstva. Snimky se do ¢asové fady importuji jako samostatné
snimky.
5 Vyberte zptisob importu vektorovych objektu:

Importovat jako bitmapy, aby se zachoval vzhled zachova upravitelnost vektorovych objektt, pokud nemaji
specidlni vyplné, tahy nebo efekty, které Flash nepodporuje. Flash prevede takové objekty na neupravitelné
bitmapové obrazy, aby zachoval jejich vzhled.



ADOBE FIREWORKS CS3 |315
Pfirucka uzivatele

Importovat jako upravitelné cesty zachova upravitelnost véech vektorovych objektii. Pokud maji objekty specialni
vyplné, tahy nebo efekty, které Flash nepodporuje, pak se tyto vlastnosti bud ztrati, nebo pfevedou na ekvivalenty
ve Flashi, které nemuseji vypadat stejné.

6 Vyberte zptisob importu textu:

Importovat jako bitmapy, aby se zachoval vzhled zachova upravitelnost textu, pokud nema specidlni vyplné, tahy
nebo efekty, které Flash nepodporuje. Flash prevede takovy text na neupravitelny bitmapovy obraz, aby zachoval
jeho vzhled.

Zachovat cely text upravitelny zachova upravitelnost celého textu. Pokud maji textové objekty specidlni vyplné,
tahy nebo efekty, které Flash nepodporuje, pak se tyto vlastnosti bud ztrati, nebo pievedou na ekvivalenty ve Flashi,
které nemuseji vypadat stejné.

7 Klepnéte na OK.
Vlozeny obsah se importuje do programu Flash s pouzitim voleb importu, které jste vybrali.

Pozndmka: Vybéry v dialogovém okné Importovat dokument Fireworks se uloZi a pouZiji se jako vychozi nastaveni
pFi pFistim kopirovdni a viozeni nebo pretazeni souboru PNG do programu Flash.

Struktura knihoven Flashe
Objekty Fireworks se importuji do sloZky objektii Fireworks v knihovné Flashe. Tato slozka mé nésledujici strukturu:

Slozka Soubor 1 // Pojmenovana podle nazvu souboru Fireworks

« Slozka Stranka 1 // Pojmenovana podle nazvu stranky (pokud je vice stranek)

— Stranka 1 // Pojmenovana podle nazvu stranky

— — Slozka Snimek 1 // Pojmenovand podle nazvu snimku (pokud je vice snimkit)
— — Snimek 1 // Pojmenovany podle ndzvu snimku

— — — Symbol 1 ve snimku 1 // Pojmenovany podle ndzvu symbolu

— — — Symbol 2 ve snimku 1

— Slozka sdilenych vrstev // Sdilené vrstvy ve snimcich na strance 1
— — Slozka sdilené vrstvy // Pojmenovand podle nazvu sdilené vrstvy
— — Symbol sdilené vrstvy

« Slozka Stranka 2

— Stranka 2
— Symbol 1 na strance 2 (Pro stranku bez snimki)

« Slozka vzorovych stranek

— Vzorova stranka
— Symbol 1 na vzorové strance

— Slozka sdilenych vrstev // Sdilené vrstvy na strankach
— — Slozka sdilené vrstvy // Pojmenovana podle nazvu sdilené vrstvy
— — Symbol sdilené vrstvy

Import symbol(, které maji zménu méfitka s 9 fezy
Importujete-li symbol Fireworks, ktery pouziva zménu méfitka s 9 fezy, importuji se do programu Flash ctyfi
voditka fezii a ziistanou ve Flashi zachovany.
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Zména méfitka s 9 fezy zlstane zachovdana pro grafické symboly, bohaté grafické symboly a symboly na tlacitkach,
ale ne pro animace, protoZe pro animace neni ve Fireworks podporovana. Importované symboly se uklddaji do
knihovny Flashe jako symboly.

Import bohatych grafickych symbolt
Pfi importu bohatych grafickych symbold, naptiklad komponent Flex, do programu Flash plati nékolik omezeni:

 M¢ékké upravy aplikované na dany symbol se ztrati. Vzorova kopie daného symbolu se importuje.

« Bohaté grafické symboly se ukladaji jako soubor PNG a soubor JSF. Importuje se pouze soubor PNG. Pokud je
dany symbol vytvoren z nékolika cest, sloudi se tyto cesty do jednoho symbolu.

Pottebujete-li vyuZivat plnou funk¢nost daného symbolu ve Flashi, méli byste ho nahradit verzi tohoto symbolu ve
Flashi.

Zachovani efektti vrstev Photoshopu
Fireworks podporuje nize uvedené efekty vrstev Photoshopu. Tento seznam popisuje, jak se jednotlivé efekty
importuji do programu Flash.

Zivy efekt Photoshopu - Vrzeny stin: Mapovani je nasledujici:

velikost se mapuje na blurX, blurY

vzdalenost se mapuje na vzdalenost

barva se mapuje na barvu

thel se mapuje na 180 - (thel efektu Photoshopu)

Zivy efekt Photoshopu - Vnitini stin: Mapovani je nasledujici:

velikost se mapuje na blurX, blurY

vzdalenost se mapuje na vzdilenost

barva se mapuje na barvu

thel se mapuje na 180 - (thel efektu Photoshopu)

Kryti mapuje na silu
barva se mapuje na barvu
velikost se mapuje na blurX, blurY

Zivy efekt Photoshopu - Vnitini zaFe: Mapovani je nasledujici:

Kryti mapuje na silu
barva se mapuje na barvu
velikost se mapuje na blurX, blurY

Objekty s libovolnymi jinymi efekty vrstev Photoshopu se rastruji.

Zachovani viditelnosti a zamknuti
Objekty a vrstvy, které jsou v souboru PNG skryté, se importuji skryté a ztistdvaji ve Flashi skryté. C4sti bohatych
grafickych symbolu, které nejsou viditelné, se ale neimportuji (napiiklad stavy tlacitek Pres a Dole).

Pokud je vrstva zamknutd nebo skryta, zdédi toto nastaveni viechny objekty a podvrstvy uvnitt vrstvy a zachovaji
ho pfi importu do programu Flash.

Pokud importujete jednu stranku do nové vrstvy ve Flashi, vytvori se jedna vrstva pro celou stranku a v§echny
objekty jsou zobrazené; viditelnost a atributy zamknuti se ale v tomto piipadé nezachovaji.
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0 exportu grafik Fireworks do jinych formatu pro pouziti ve Flashi
Grafiky Fireworks muiZete exportovat jako soubory JPEG, GIF, PNG a Adobe Illustrator 7 (AI) a pak je importovat
do programu Flash.

Informace o exportu soubort JPEG a GIF najdete v napovédé Fireworks. Informace o exportu do formédtu PNG viz
»Export soubortt PNG s prithlednosti“ na strané 318. Informace o importu viech téchto formatt do programu Flash
viz ,Import exportovanych grafik a animaci Fireworks do programu Flash® na strané 319.

Pozndmka: I kdyz je formdt PNG nativnim formdtem pro Fireworks, jsou grafické soubory PNG exportované z
Fireworks odlisné od zdrojovych souborii PNG, které ukladdte ve Fireworks. Exportované soubory PNG nejsou odlisné
od souborii GIF a JPEG; obsahuji pouze obrazovd data a neobsahuji Zadné dalsi informace, naptiklad rozdéleni na
fezy, vrstvy, interaktivitu, zivé filtry a jiny upravitelny obsah. Dalsi informace o zdrojovych souborech PNG najdete v
ndpovédé Fireworks.

Export grafik a animaci Fireworks jako souborti SWF
Grafiky a animace Fireworks lze exportovat jako soubory Flash SWF. MiiZete vybrat nékolik voleb pro export
objekttL.

Neékterd formatovdni se ztrati, pokud nevyberete Zachovat vzhled v dialogovém okné Volby exportu Flash SWF.
Velikost a barva tahii se zachovaji. Pfi exportu do formatu SWF se ztrati nasledujici formatovani:

+ Rezim prolnuti

« Vrstvy

+ Masky (aplikované pred exportem)

« Objekty fezt, obrazové mapy a chovani

+ Vyplné vzorkem

+ Prechody obrysu

Jak exportovat grafiku a animaci Fireworks jako soubor SWF:
1 Vyberte Soubor > Exportovat nebo klepnéte na tla¢itko Rychly export a z rozbalovaci nabidky Flash zvolte
Exportovat SWF.

2 V dialogovém okné Exportovat zadejte ndzev souboru a zvolte cilovou slozku.
3 V rozbalovaci nabidce Ulozit jako vyberte Flash SWF.
4 Klepnéte na tlacitko Volby.
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Objevi se dialogové okno Volby exportu Flash SWF.

Flash SWF Export Options ll

Objects: (% Maintain paths
 Maintain ApPpEarance

Text: {% Maintain editability
" Convett ko paths

JPEG quality: | 100 j

Frames: {* all

 From: I 1 to I 1
Frame rate: I 15 per second

For best editability in Flash, choose Maintain Paths and Mainkain
Editability.

To prefer appearance over editability and File size, choose
Mainkain Appearance and Convert ko Paths,

Ok I Caniel |

5 V ¢&asti Objekty zvolte jednu z nasledujicich voleb:

Zachovat cesty umoznuje zachovat upravitelnost cest. Efekty a formatovani se ztrati.

Zachovat vzhled pievede vektorové objekty na bitmapové objekty podle potfeby a zachovd vzhled aplikovanych
tahtl a vyplni. Upravitelnost se ztrati.

6 V casti Text zvolte jednu z nasledujicich voleb:
Zachovat upravitelnost umoziluje zachovat upravitelnost textu. Efekty a formatovani se ztrati.

Pievést na cesty prevede text na cesty, zachova pfitom vSechna vlastni vyrovndni para a mezery, ktera jste zadali ve
Fireworks. Ztrati se upravitelnost jako text.

7 Nastavte kvalitu obrazii JPEG pomoci rozbalovaciho jezdce Kvalita JPEG.

8 Vyberte snimky, které chcete exportovat, a kmitocet snimka ve snimcich za sekundu.
9 Klepnéte na OK.

10 V dialogovém okné Exportovat klepnéte na Ulozit.

Informace o importu exportovaného souboru SWF do programu Flash viz ,,Import exportovanych grafik a animaci
Fireworks do programu Flash“ na strané 319.

Export souborii PNG s prihlednosti
Format PNG podporuje prihlednost pro 32bitové barevné obrazy. Zdrojové soubory PNG Fireworks muzete
importovat pfimo do programu Flash.

Prithlednost miiZete také vytvorit pro 8bitovy soubor PNG. U 8bitovych soubortt PNG dosahnete vynikajicich

X7

vysledkil z hlediska prithlednosti a vy$si komprese soubort nez u soubort formatu GIF. 8bitové grafiky PNG
Fireworks miuzete exportovat s prtthlednosti a vlozit je do programu Flash.

Jak exportovat 8bitovy soubor PNG s prihlednosti:
1 Ve Fireworks zvolte Okna > Optimalizovat. Otevie se panel Optimalizace, pokud jiZ neni otevieny.

2 Vyberte PNG 8 jako format souboru pro export a prithlednost alfa z rozbalovaci nabidky Prithlednost.

318



ADOBE FIREWORKS CS3 |319
Pfirucka uzivatele

3 Vyberte Soubor > Exportovat.
4 V rozbalovaci nabidce Ulozit jako typ vyberte Pouze obrazy. Pojmenujte soubor a klepnéte na Ulozit.

Informace o importu exportovanych soubortt PNG do programu Flash viz ,,Import exportovanych grafik a animaci
Fireworks do programu Flash“ na strané 319.

Import exportovanych grafik a animaci Fireworks do programu Flash
Chcete-li importovat grafiky a animace, které byly exportované z Fireworks, pouZijte ptikaz Importovat.

Jak importovat grafiky a animace Fireworks do programu Flash:
1 Vytvorte v programu Flash novy dokument.

Pozndmka: Pokud importujete grafiky Fireworks do existujiciho souboru Flash, vytvorte v programu Flash novou
vrstvu.

2 Vyberte Soubor > Importovat a vyhledejte graficky nebo animac¢ni soubor.

3 Klepnutim na Oteviit soubor importujte.

Pouzivani Fireworks p¥i Gpravach grafik importovanych do programu Flash

Integrace spusténi a uprav umoznuje zménit ve Fireworks grafiku, kterou jste pfedtim importovali do programu
Flash. Timto zptisobem muiZete upravit libovolnou importovanou grafiku dokonce i tehdy, pokud jste ji
neexportovali z Fireworks.

Pozndmka: Nativni soubory PNG ve Fireworks importované do programu Flash jsou vyjimkou, pokud neimportujete
soubor PNG jako slouceny bitmapovy obraz.

Pokud jste grafiku exportovali z Fireworks a ulozili jste ptivodni soubor PNG spolu s exportovanym grafickym
souborem, miiZete piivodni soubor PNG otevtit ve Fireworks z Flashe a zménit ho. AZ se vrétite do programu Flash,
bude aktualizovany jak soubor PNG, tak grafika ve Flashi.

1 V programu Flash klepnéte pravym tla¢itkem my3i (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na
graficky soubor v panelu Knihovna.

2 V rozbalovaci nabidce vyberte Upravit ve Fireworks.

Pozndmka: Pokud se v rozbalovaci nabidce neobjevi pfikaz Upravit ve Fireworks, zvolte Upravit pomoci a vyhledejte
aplikaci Fireworks.

3 V poli Najit zdroj klepnéte na Ano, chcete-li najit ptivodni soubor PNG pro svoji grafiku Fireworks, a pak
klepnéte na Oteviit.

Pozndmka: Pokud jste zménili predvolby spusténi a tiprav Fireworks, nemusi se toto dialogové okno objevit.
Soubor se otevie ve Fireworks a okno dokumentu ukazuje, Ze upravujete soubor z programu Flash.
4 Zméite obraz a az zmény dokoncite, klepnéte na Hotovo.

Fireworks exportuje novy graficky soubor do programu Flash a pokud jste upravili ptivodni soubor PNG, také ho
ulozi.
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Prace s FreeHandem

Vektorovou grafiku Ize mezi Fireworks a FreeHandem snadno sdilet, protoze obé aplikace podporuji vektory.
Vzhled objektii se ale muze li$it v zavislosti na aplikaci, protoze Fireworks a FreeHand nesdileji zcela stejné funkce.
Dalsi informace viz ,,Prace s jinymi aplikacemi pro vektorovou grafiku® na strané 324.

Postupy uvedené v této ¢asti neplati jen pro pouZiti Fireworks s FreeHandem, ale také pro pouziti Fireworks s jinymi
aplikacemi pro vektorovou grafiku, jako je Adobe Illustrator a CorelDraw. Dalsi informace viz ,,Prace s jinymi
aplikacemi pro vektorovou grafiku na strané 324.

Umisténi grafik FreeHandu do Fireworks

Grafiky FreeHandu mizZete do Fireworks umistit mnoha riiznymi zptsoby. MuZete je importovat, kopirovat a vlozit
nebo pretdhnout. Fireworks CS3 podporuje FreeHand 7 nebo nov¢jsi grafiku.

Import grafiky FreeHandu do Fireworks
Fireworks umi importovat vektorovou grafiku vytvorenou ve FreeHandu. Pfi importu grafiky FreeHandu muzete
nastavit nasledujici volby:

Zména méfitka urcuje zvétSeni nebo zmenseni v procentech pro importovany soubor.
Sitka a Vyska urcuje $ifku a vysku importovaného souboru v obrazovych bodech, palcich nebo centimetrech.
Rozliseni urcuje rozli$eni importovaného souboru.

Vyhlazeni vyhladi importované objekty a chrani je pfed zubatymi okraji. Tuto volbu muZete vybrat zvlast pro cesty
a zvlast pro text.

Pozndmka: Chcete-li zménit vybrané objekty na vyhlazené nebo s tvrdymi okraji, pouZijte inspektor Vlastnosti.
Pfevod souboru urcuje, jak budou pfi importu zpracovany vicestrankové dokumenty:
+ Volba Otevtit stranku importuje pouze uréenou stranku.

+ Volba Otevtit stranky jako snimky importuje vechny stranky z dokumentu a kazdou stranku umisti do
samostatného snimku.

+ Volba Ignorovat vrstvy importuje vSechny objekty na jednu vrstvu.

+ Volba Zachovat vrstvy zachova strukturu vrstev importovaného souboru.

+ Volba Prevést vrstvy na snimky umisti kazdou vrstvu importovaného souboru do samostatného snimku.
Véetné neviditelnych vrstev importuje objekty na vrstvy, které byly skryté. Jinak se neviditelné vrstvy ignoruji.
Véetné vrstev pozadi importuje objekty z vrstvy pozadi dokumentu. Jinak se vrstva pozadi ignoruje.

Vykreslit jako obrazy rastruje slozité skupiny, plynulé prechody a dlazdicové vyplné a umisti kazdy z téchto objektt
jako jeden bitmapovy objekt do dokumentu Fireworks. Do textového pole zadejte pocet objekt, které miize
skupina, plynuly pfechod nebo dlazdicova vypln obsahovat pied zménou velikosti béhem importu.

Jak importovat vektorovou grafiku ze souboru FreeHandu:
1 Ve Fireworks zvolte Soubor > Importovat. Prejdéte na pozadovany soubor FreeHandu a klepnéte na Oteviit.
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Objevi se dialogové okno Volby vektorového souboru.

Yector File Options

Scale: 00| w
width: 516 | | Pisels v
Height: 157 | | Pisels hd
Rezolution: 72| | Pirelztinch »
Ainti-filias: [vf] Paths Test Smoath v
File Conversion:
Open a page L Page: |1 b
Remember layers L

D Inc:lude Invisible Layers
D Inzlude Background Layers

Render az images:

Groups aver 20| objects
| Blends over 30| steps

P

| Tiled fills ower 30| objects
i

2 Vyberte pozadované volby.
3 Klepnéte na OK.

Kopirovani a vloZzeni nebo pretazeni grafiky FreeHandu do Fireworks
Grafiky FreeHandu muzete do Fireworks rychle umistit kopirovanim a vloZenim nebo pretazenim do svého
dokumentu.

Jak kopirovat a vlozit vybranou grafiku FreeHandu do Fireworks:
1 Ve Freehandu zvolte Upravy > Kopirovat.

2 Ve Fireworks vytvorite novy dokument nebo oteviete existujici.

3 Vyberte Upravy > Vlozit.

Jak pretahnout grafiku FreeHandu do Fireworks:
% Pretédhnéte grafiku z FreeHandu do otevieného dokumentu ve Fireworks.

Pokud jsou aplikace FreeHand a Fireworks ve Windows maximalizovdny, pfetéhnéte grafiku FreeHandu na
Q tlacitko Fireworks na hlavnim panelu. Podrzte ji tam nékolik sekund, dokud se nezobrazi okno dokumentu
Fireworks. Pfetdhnéte kurzor na pldtno a uvolnéte tladitko mysi.

Umisténi grafik Fireworks do FreeHandu

Grafiky Fireworks miiZete do FreeHandu umistit mnoha rtiznymi zptsoby. Grafiky Fireworks muiZete rychle
umistit do FreeHandu pomoci importu nebo kopirovanim a vloZenim. MuZete také exportovat grafiky Fireworks
do formatu kompatibilniho s Freehandem a pak je do FreeHandu importovat.
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Import grafiky Fireworks do FreeHandu

FreeHand umi importovat vektorovou grafiku vytvofenou ve Fireworks. V zavislosti na volbach vybranych pti
importu nebo otevirdni muze FreeHand importovat vrstvy, snimky, vektory, text a bitmapy Fireworks a nékteré
efekty sdilené obéma aplikacemi. Skryté vrstvy Fireworks se ignoruji a neimportuji. To, zda je obsah, ktery
importujete nebo otevirate, ve FreeHandu upravitelny nebo ne, zévisi na volbach importu, které jste vybrali v
dialogovém okné Fireworks PNG Import Settings (Nastaveni importu PNG Fireworks).

Jak importovat soubor PNG Fireworks do FreeHandu:
1 Ulozte pozadovany dokument ve Fireworks.

Informace o ukladani soubort najdete v napovédé Fireworks.
2 Piepnéte do otevieného dokumentu ve FreeHandu.
3 Vyberte File (Soubor) > Import (Importovat) nebo File (Soubor) > Open (Otevtit).

4 V dialogovém okné Import (Importovat) vyhledejte pozadovany soubor PNG, vyberte ho a klepnéte na Open
(Oteviit).

Objevi se dialogové okno Fireworks PNG Import Settings (Nastaveni importu PNG Fireworks).

Fireworks PNG Import Settings E|
File Corversion: |Dpen frames as layers j Frame: |4l -
¥

Objects: * Rasterize if necessan b maintain appearance
" Keep all paths editable

Text: % Rasterize if necessan to maintain appearance
" Keep all text editable

I Impart as a single flattened bitmap

ok | Cancel

5 Vyberte jednu z voleb pro prevod souboru:

Open Frames as Pages (Otevfit snimky jako stranky) importuje snimky Fireworks do samostatnych stranek

FreeHandu. Chcete-li prevést vrstvy Fireworks na vrstvy FreeHandu, vyberte Pamatovat vrstvy. Zrusite-li vybér této

volby, bude obsah vsech vrstev Fireworks sloucen do jedné vrstvy.
Open Frames as Layers (Oteviit snimky jako vrstvy) importuje snimky Fireworks jako samostatné vrstvy.

6 V rozbalovaci nabidce Frame (Snimek) vyberte snimek, ktery chcete importovat. Chcete-li importovat véechny
snimky, vyberte All (V3e).

Pozndmka: Volba vse je k dispozici pouze tehdy, pokud otevirdte snimky jako vrstvy nebo pokud otevirdte soubor PNG

(a neimportujete ho).\

7 Vyberte zptisob importu objektu:

Rasterize If Necessary to Maintain Appearance (V pfipadé potieby rastrovat, aby se zachoval vzhled) pievede

nékteré vektorové objekty na neupravitelné bitmapové obrazy. Prevadéji se pouze objekty s efekty, tahy a vyplnémi,

které FreeHand nesdili.
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Keep All Paths Editable (Zachovat viechny cesty upravitelné) dovoluje upravit vSechny importované vektorové
objekty. Vzhled nékterych objektt ve FreeHandu se mtize ve Fireworks nepatrné lisit, protoze tyto aplikace
pouzivaji odli$ny zptisob interpretace informaci. Mohou byt také vypustény nékteré efekty, které tyto dvé aplikace
nesdileji.

8 Vyberte zpiisob importu textu:

Rasterize If Necessary to Maintain Appearance (V piipadé potieby rastrovat, aby se zachoval vzhled) prevede
nékteré textové objekty na neupravitelné bitmapové obrazy. Rastruje se pouze text s efekty, tahy a vyplnémi, které
FreeHand nesdili.

Keep All Text Editable (Zachovat cely text upravitelny) umoziuje upravit veskery importovany text. Vzhled
nékterych textd ve FreeHandu se muze ve Fireworks nepatrné lisit a nékteré efekty, které tyto dvé aplikace nesdileji,
mohou byt vypustény.

9 Vyberte volbu Import as a Single Flattened Bitmap (Importovat jako jednu slou¢enou bitmapu), chcete-li
zachovat vzhled celého dokumentu Fireworks. Pokud tuto volbu vyberete, budou v8echny ostatni volby v
dialogovém okné Fireworks PNG Import Settings (Nastaveni importu PNG Fireworks) neptistupné. Vybirejte tuto
volbu pouze v ptipadé, Ze pro vas upravitelnost neni dulezitd.

10 Klepnéte na OK.

11 Klepnéte na misto v okné dokumentu ve FreeHandu, ve kterém se ma objevit soubor PNG Fireworks.

Kopirovani a vlozeni grafik Fireworks do Freehandu
Grafiky Fireworks mizZete rychle umistit do FreeHandu kopirovanim a vloZenim.

Pii umistovani grafik Fireworks do FreeHandu se nékteré atributy ztrati, napiiklad zivé filtry a textury. Dalsi
informace viz ,Nepodporované funkce na strané 324.

Pozndmka: Grafiky Fireworks Ize pomoci kopirovdni a vloZeni umistit také do aplikaci Illustrator, CorelDraw a
Photoshop.

Jak kopirovat a vlozit grafiky do FreeHandu:
1 Vyberte ve Fireworks objekty, které chcete kopirovat.

2 Vyberte Upravy > Kopirovat nebo klepnéte na tlagitko Rychly export a z rozbalovaci nabidky Freehand zvolte
Kopirovat.

3 Prepnéte do otevieného dokumentu ve FreeHandu.
4 Vyberte Upravy > Vlozit.

Objevi se dialogové okno Fireworks PNG Import Settings (Nastaveni importu PNG Fireworks). Podrobny popis
voleb viz ,Import grafiky Fireworks do FreeHandu“ na strané 322.

5 Vyberte pozadované volby a klepnéte na OK.

Kopirovani a vlozeni cest Fireworks do Freehandu
Cesty Fireworks muiZete zkopirovat do FreeHandu pomoci ptikazu Kopirovat obrysy cesty. Piikaz Kopirovat obrysy
cesty je uzite¢ny v ptipadé, Ze chcete kopirovat pouze cesty a ne jejich obsah.

Pozndmka: Pfikaz Kopirovat obrysy cesty pouZivejte s verzi FreeHand 10 a stars$imi. S verzi FreeHand MX pouZijte
Upravy > Kopirovat. Ziskdte uplny vzhled objektii a zdokonalenou upravitelnost. Dalsi informace viz ,Kopirovdni a
vloZeni grafik Fireworks do Freehandu“ na strané 323.



ADOBE FIREWORKS CS3
Pfirucka uzivatele

Jak kopirovat vybrané cesty Fireworks:
1 Vyberte Upravy > Kopirovat obrysy cesty nebo klepnéte na tlagitko Rychly export a z rozbalovaci nabidky
FreeHand zvolte Kopirovat obrysy cesty.

2 Piepnéte do otevieného dokumentu ve FreeHandu.

3 Vloite cesty piikazem Edit (Upravy) > Paste (Vlozit).

Export grafik Fireworks do FreeHandu
Miizete exportovat grafiky Fireworks do forméatu kompatibilniho s Freehandem a importovat je do FreeHandu.

Jak exportovat vektorovou grafiku do FreeHandu:
1 Ve Fireworks zvolte Soubor > Exportovat nebo klepnéte na tla¢itko Rychly export a z rozbalovaci nabidky
FreeHand zvolte Exportovat do FreeHandu.

2 V dialogovém okné Exportovat zadejte nazev souboru a zvolte cilovou slozku.
3 V rozbalovaci nabidce Ulozit jako vyberte Illustrator 7.

Pozndmka: Illustrator 7 je formdt grafického souboru pouzivany pfi exportu z Fireworks do libovolné jiné aplikace,
kterd pracuje s vektorovou grafikou, véetné FreeHandu. Vétsina vektorovych aplikaci umi ¢ist formdt souboru
Tllustrator 7.

4 Klepnéte na tlacitko Volby.

5 V dialogovém okné Volby exportu do Illustratoru zvolte jednu z nasledujicich voleb:

Exportovat pouze aktualni snimek zachova nazvy vrstev a exportuje pouze aktudlni snimek.

Pievést snimky na vrstvy exportuje kazdy snimek Fireworks jako vrstvu.

6 Vyberte Kompatibilni s FreeHandem. Exportuje se soubor pro pouziti ve FreeHandu.

Vyberete-li Kompatibilni s FreeHandem, vynechaji se bitmapy a vyplné pfechodem se prevedou na plné vyplné.
7 Klepnéte na OK.

8 V dialogovém okné Exportovat klepnéte na Ulozit.

Pozndmka: Pri exportu nastavi Fireworks okraje objektii na tvrdé.

9 Piepnéte do otevieného dokumentu ve FreeHandu.

10 Vyberte File (Soubor) > Open (Otevtit) nebo File (Soubor) > Import (Importovat). Prejdéte k souboru, ktery
jste exportovali z Fireworks. Klepnéte na Open (Oteviit).

Prace s jinymi aplikacemi pro vektorovou grafiku

Fireworks muize vektorovou grafiku sdilet s jinymi aplikacemi pro vektorovou grafiku, jako je naptiklad Adobe
lustrator. Ve Fireworks miiZete vektorovou grafiku exportovat a importovat z téchto aplikaci stejné jako z
FreeHandu. Dalsi informace viz ,,Prace s FreeHandem® na strané 320.

Nepodporované funkce
Protoze Fireworks a jiné editory vektorové grafiky vzdy nesdileji stejné funkce, muize se vzhled objektt v zavislosti
na aplikaci ligit.

Vétsina jinych editorti vektorové grafiky véetné FreeHandu nepodporuje nasledujici funkce Fireworks:

. 7ivé filtry
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+ Rezimy prolnuti

« Textury, vyplné vzork, vyplné webovym rozkladem a vyplné pfechodem
+ Objekty fezti a obrazové mapy

+ Mnoho voleb pro formétovani textu

« Voditka, miizky a barva platna

+ Bitmapové obrazy

« Nekteré tahy

Prace s Directorem

Silu Fireworks a Directoru muzete spojit. Fireworks dovoluje exportovat grafiky a interaktivni obsah do Directoru.
Proces exportu zachova chovani a fezy grafiky. MuzZete bezpe¢né exportovat obrazy rozdélené na fezy s efekty
prechodu a dokonce i obrazy s vrstvami. Uzivatelé Directoru tedy mohou vyuzivat néstroje pro optimalizaci a ndvrh
grafiky Fireworks, aniz by zhorsili jeji kvalitu.

Pozndmka: Styl HTML v Directoru nepodporuje kdd rozbalovacich nabidek.

Umisténi soubort Fireworks do Directoru

Director umi importovat slou¢ené obrazy z Fireworks, naptiklad obrazy JPEG a GIF. Umi také importovat 32bitové
obrazy PNG s prithlednosti. Pro obsah rozdéleny na fezy, interaktivni a animovany obsah umi Director importovat
HTML Fireworks.

Informace o exportu slouc¢enych obrazti Fireworks, jako jsou napiiklad obrazy JPEG a GIF, najdete v napovédé
Fireworks.

Export grafik s prihlednosti
Prihlednost miizete v Directoru ziskat importem 32bitovych obrazti PNG. Z Fireworks mtiZete exportovat 32bitové
grafiky PNG s prtihlednosti.

Jak exportovat 32bitovy obraz PNG s prihlednosti:

1 Ve Fireworks zvolte Okna > Optimalizovat, zménte format souboru pro export na PNG 32 a nastavte Podklad na
prihledny.

2 Vyberte Soubor > Exportovat.

3 V rozbalovaci nabidce Ulozit jako typ vyberte Pouze obrazy. Pojmenujte soubor a klepnéte na UloZit.

Export obsahu s vrstvami a rozdélenim na fezy do Directoru

Exportem fezil Fireworks do Directoru miizete exportovat na fezy rozdéleny a interaktivni obsah, jako jsou
napiiklad tlacitka a obrazy s efekty pfechodu. Pomoci exportu vrstev do Directoru miizete exportovat obsah
Fireworks s vrstvami, naptiklad animace.

Jak exportovat soubory Fireworks do Directoru:
1 Ve Fireworks zvolte Soubor > Exportovat.
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Pozndmka: MiiZete také klepnout na tlacitko Rychly export a z rozbalovaci nabidky Director zvolit Zdroj jako vrstvy
nebo Zdroj jako fezy. Vyberte Zdroj jako vrstvy, pokud exportujete animaci, a Zdroj jako fezy, pokud exportujete
interaktivni obsah, nap¥iklad tlacitka.

2 V dialogovém okné Exportovat zadejte nazev souboru a zvolte cilovou slozku.
3 V rozbalovaci nabidce Ulozit jako vyberte Director.
4 Vyberte jednu z voleb z rozbalovaci nabidky Zdroj:

Vrstvy Fireworks exportuje kazdou vrstvu v dokumentu. Tuto volbu vyberte, pokud exportujete obsah s vrstvami
nebo animaci.

Rezy Fireworks exportuje fezy v dokumentu. Tuto volbu vyberte, pokud exportujete obsah rozdéleny na fezy nebo
interaktivni, naptiklad obrazy a tlacitka s efekty prechodu.

5 Vyberte Ofiznout obrazy, chcete-li automaticky ofiznout exportované obrazy tak, aby se jejich velikost
prizptisobila objekttim v kazdém snimku.

6 Vyberte Ulozit obrazy do podslozky a zvolte slozku pro uloZeni obrazu.

7 Klepnéte na Ulozit.

Import soubori Fireworks do programu Director

V Directoru muiZzete importovat sloucené obrazy, které jste exportovali z Fireworks, naptiklad obrazy JPEG, GIF a
32bitové obrazy PNG. MiiZete také importovat vrstvy, fezy a interaktivni elementy Fireworks vlozenim HTML
Fireworks.

Jak importovat slouc¢eny obraz Fireworks:
1 V Directoru zvolte File (Soubor) > Import (Importovat).

2 Prejdéte do pozadované slozky a klepnéte na Import (Importovat).

3 V dialogovém okné Image Options (Volby obrazi) zméiite volby podle potieby. Informace o kazdé volbé viz
Pouzivini Directoru.

4 Klepnéte na OK.

Importovand grafika se objevi v seznamu prvku jako bitmapa.

Jak importovat obsah Fireworks s vrstvami, rozdéleny na fezy nebo interaktivni:
1 Vyberte v Directoru Insert (Vlozit) > Fireworks > Images from HTML Fireworks (Obrazy z HTML Fireworks).

Pozndmka: Umisténi a ndzev této nabidky zdvisi na pouzivané verzi Directoru.

2 Vyhledejte soubor HTML Fireworks,ktery jste exportovali pro pouZiti v Directoru.
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Objevi se dialogové okno Open Fireworks HTML (Otevtit HTML Fireworks).

Open Fireworks HTML

Laak ir: |_} Expart ﬂ & = B
|Cimages
&

File name: |index.htm
Files of type: - [HTML [ him] | Cancel
Calor: | 32-Bit with Alpha b

Registration: |Eommon Center Paint j

[v Import to Score

[v Import Rollaver Behaviors as Lingo

3 Zménte volby podle potieby:

Barva umoznuje zadat barevnou hloubku pro importovanou grafiku. Pokud obsahuji prithlednost, zvolte
32bitovou barvu.

Registraéni dovoluje nastavit registra¢ni bod pro importované grafiky.

Import Rollover Behaviors as Lingo (Importovat chovani efekti pfechodu jako Lingo) pievede chovani Fireworks
do kédu Lingo.

Import to Score (Importovat do kompozice) umisti pii importu prvky animace do kompozice.
4 Klepnéte na Otevtit.
Importuji se grafiky a kod ze souboru HTML Fireworks.

Pozndmka: Pokud importujete animaci Fireworks, posutite nacasovini kaZdé importované vrstvy podle potieby
pretazenim klicovych snimkii do Directoru.

Upravy prvkii animace Directoru ve Fireworks

Prvky animace Directoru muiZzete ménit pomoci integrace spusténi a iprav tim, Ze z Directoru spustite Fireworks a
upravite je. Spusténim Fireworks z Directoru muzete také prvky animace Directoru optimalizovat.

Jak spustit Fireworks, chcete-li upravit prvky animace:
1 V Directoru klepnéte pravym tla¢itkem mysi (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Macintosh) na grafiku
v okné Cast (seznam prvki).

2 V rozbalovaci nabidce vyberte Launch External Editor (Spustit externi editor).

Pozndmka: Pokud se Fireworks nespusti jako externi editor obrazii, zvolte v Directoru File (Soubor) > Preferences
(Ptedvolby) > Editors (Editory) a nastavte Fireworks jako externi editor pro typy bitmapovych grafickych souborii.
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Soubor se otevie ve Fireworks a okno dokumentu ukazuje, Ze upravujete soubor z Directoru.

& imagel.png @ 100%

& Original | B Preview [TJ2-Up EH4-Up
@ Editing from Director

1 215 x 125 100% -

3 Zménte obraz a az zmény dokondite, klepnéte na Hotovo.

Fireworks exportuje novou grafiku do Directoru.

Optimalizace prvki animace v Directoru
Chcete-li zobrazit ndhled zmén optimalizace pro vybrané prvky animace, miiZete spustit Fireworks z Directoru.

Jak spustit Fireworks, chcete-li zobrazit nahled nastaveni optimalizace pro prvek animace Directoru:
1 V Directoru vyberte prvek animace v okné Cast (seznam prvki) a klepnéte na Optimize in Fireworks
(Optimalizovat ve Fireworks) v zdlozce Bitmap (Bitmapa) inspektoru Vlastnosti.

2 Zménte nastaveni optimalizace ve Fireworks podle potteby.

3 Az skoncite, klepnéte na Aktualizovat. A% se zobrazi dialogové okno MIX Editing (Upravy MIX), klepnéte na
Done (Hotovo).

Obraz je v Directoru aktualizovan podle nového nastaveni.

Prace s HomeSite

Pti vytvafeni a upravach webovych stranek mtiZzete pouzivat Fireworks a HomeSite” spole¢né. Export a otevirani
HTML Fireworks v HomeSite je jednoduché a vkladani grafik Fireworks do dokumentii HomeSite je stejné snadné.
Mnohem dilezitéjsi je, Ze Fireworks a HomeSite sdileji vykonnou integraci, ktera dovoluje spustit Fireworks z
HomeSite, abyste mohli upravovat webovou grafiku.

Umisténi obrazu Fireworks do HomeSite

Obrazy GIF a JPEG generované aplikaci Fireworks muzete vlozit do dokumentu HomeSite. Nejdfive musite obrazy
exportovat z Fireworks. Informace o exportu soubortt JPEG a GIF najdete v napovédé Fireworks.

Jak vlozit obraz Fireworks do dokumentu HomeSite:
1 V HomeSite uloZte dokument.

Pozndmka: HomeSite vytvori relativni cesty k obraziim, ale vyzaduje k tomu, abyste nejdiive dokument uloZili.

2 V okné Resources (Zdroje) vyhledejte a vyberte obraz Fireworks, ktery jste exportovali.
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3 Chcete-li vlozit obraz Fireworks do dokumentu HomeSite, provedte jeden z nasledujicich tkonu:

« Ptetdhnéte soubor z okna Resources (Zdroje) do pozadovaného mista v kédu HTML v zélozce Edit (Upravy) v
okné dokumentu.

+ V okné dokumentu v zalozce Edit (Upravy) umistéte textovy kurzor na misto, kam chcete vlozit obraz Fireworks,
pak klepnéte pravym tlac¢itkem mysi v okné Resources (Zdroje) a zvolte Insert as Link (Vlozit jako odkaz).

Vytvoti se odkaz na obraz Fireworks v k6du HTML. Klepnutim na zalozku Browse (Prochazet) zobrazte nahled
obrazu v dokumentu HomeSite.

Umisténi HTML Fireworks do HomeSite

Existuje nékolik zpusobti jak umistit HTML Fireworks do HomeSite. HTML Fireworks miiZete exportovat, nebo
muzete zkopirovat HTML do schranky. MuzZete také otevtit exportovany soubor HTML Fireworks v HomeSite a
zkopirovat a vlozit vybrané ¢asti kddu. MuiZete také snadno aktualizovat kod exportovany do HomeSite pomoci
prikazu Aktualizovat HTML ve Fireworks.

Pozndmka: NezZ zacnete exportovat, kopirovat nebo aktualizovat HTML Fireworks, které chcete pouzit v HomeSite,
musite nejdrive v dialogovém okné Nastaveni HTML zvolit Obecny jako typ HTML. Dalsi informace najdete v
ndpovédé Fireworks.

Export HTML Fireworks do HomeSite
Pti exportu HTML z Fireworks se v zadaném misté vygeneruje soubor HTML a ptidruzené obrazové soubory.
Tento soubor HTML muzete oteviit v HomeSite a déle upravit.

Pozndmka: Pred exportem musite nejdfive v dialogovém okné Nastaveni HTML zvolit Obecny jako typ HTML. Dalsi
informace najdete v ndpovédé Fireworks.

Jak exportovat soubory Fireworks do HomeSite:
% Ve Fireworks exportujte dokument do HTML a exportovany soubor oteviete v HomeSite volbou File (Soubor) >
Open (Otevtit). Dalsi informace najdete v ndpovédé Fireworks.

Kopirovani HTML Fireworks do schranky pro pouziti v HomeSite

Rychly zptsob umisténi HTML generovaného aplikaci Fireworks do HomeSite je zkopirovat ho ve Fireworks do
schranky a vlozit pfimo do dokumentu HomeSite. Pi kopirovani HTML Fireworks do schrdnky se poZzadované
obrazy exportuji do zadaného umisténi.

Pozndmka: Pred kopirovanim do schrdnky zkontrolujte, zda jste v dialogovém okné Nastaveni HTML zvolili Obecny
jako typ HTML. Dalsi informace najdete v ndpovédé Fireworks.

Jak kopirovat HTML Fireworks pro pouziti v HomeSite:
% Ve Fireworks zkopirujte kd HTML do schranky a pak ho vlozte do nového dokumentu HomeSite. Dalsi
informace najdete v napovédé Fireworks.

Kopirovani kédu z exportovaného souboru Fireworks a vioZeni tohoto kédu do HomeSite
Exportovany soubor Fireworks formatu HTML muzete otevtit v HomeSite a pak ru¢né zkopirovat pouze
pozadované ¢asti a vlozit je do jiného dokumentu HomeSite.

Pozndmka: Pred exportem musite nejdfive v dialogovém okné Nastaveni HTML zvolit Obecny jako typ HTML. Dalsi
informace najdete v napovédé Fireworks.
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Jak zkopirovat kéd z exportovaného souboru Fireworks a vlozit ho do HomeSite:
% Exportujte soubor HTML Fireworks, pak tento kod zkopirujte a vlozte do existujictho dokumentu HomeSite.
Dalsi informace najdete v napovédé Fireworks.

Aktualizace souboru HTML Fireworks exportovaného do HomeSite
Ptikaz Aktualizovat HTML ve Fireworks vam umoziuje provadét zmény v dokumentu HTML, ktery jste jiz
exportovali do HomeSite.

Pozndmka: Pred aktualizaci HTML musite nejdiive v dialogovém okné Nastaveni HTML zvolit Obecny jako typ
HTML. Dalsi informace najdete v ndpovédé Fireworks.

Jak aktualizovat HTML Fireworks exportované do HomeSite:
% Pouzijte prikaz Aktualizovat HTML ve Fireworks. Dalsi informace najdete v ndpovédé Fireworks.

Upravy obrazii Fireworks v HomeSite

Obrazy v dokumentu HomeSite muZete upravit pomoci integrace spusténi a uprav. HomeSite automaticky spusti
Fireworks a umozni vim provést pozadované upravy obrazu. Az ukon¢ite Fireworks, budou provedené aktualizace
automaticky aplikovany na obraz umistény v HomeSite. Tyto aplikace spole¢né poskytuji efektivnéjsi zpiisob tprav
webové grafiky na strankdach HTML.

Jak otevrit a upravit obrazy Fireworks umisténé do HomeSite:
1 V HomeSite ulozte dokument.

2 Provedte jeden z nésledujicich tkont:

« Klepnéte pravym tla¢itkem mysi na obrazovy soubor na jedné ze zalozek Files (Soubory) v okné Resources
(Zdroje).

+ Klepnéte pravym tlac¢itkem mysi na zalozku Thumbnails (Miniatury) v okné Results (Vysledky).

« Klepnéte pravym tla¢itkem mysi na ptidruzeny tag img v kédu HTML v zaloZzce Edit (Upravy) v okné
dokumentu.

3 V rozbalovaci nabidce vyberte Edit in Fireworks (Upravit ve Fireworks).
HomeSite spusti aplikaci Fireworks, pokud jiZ neni spusténa.

4 Na vyzvu zadejte, zda chcete pro umistény obraz vyhledat zdrojovy soubor Fireworks. Dalsi informace o
zdrojovych souborech PNG ve Fireworks najdete v napovédé Fireworks.

5 Upravte obraz ve Fireworks.
Okno dokumentu ukazuje, Ze upravujete obraz Fireworks z jiné aplikace.
6 Az dokoncite upravy obrazu, klepnéte v okné dokumentu na Hotovo.

Aktualizovany obraz se exportuje zpét do HomeSite a pokud jste vybrali zdrojovy soubor, uloZi se zdrojovy soubor
PNG.
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Prace s Photoshopem

Fireworks poskytuje vynikajici podporu pro import nativnich souborti Photoshopu (PSD) s volbami pro zachovani
mnoha aspektti importovanych soubort, véetné vrstev, masek a upravitelného textu. Diky tomu muzete pfenést
obrazy Photoshopu do Fireworks a provadét dal$i apravy a webovou optimalizaci bez ztraty moZznosti exportovat
tyto obrazy zpét do Photoshopu.

Umisténi grafik Photoshopu do Fireworks
Jednotlivé grafiky Photoshopu mizete pfetahnout do Fireworks nebo mtizete importovat cely soubor Photoshopu.

Pietazeni jednotlivych grafik Photoshopu do Fireworks
Grafiky Photoshopu mtiZete do Fireworks umistit pfetazenim do svého dokumentu.

Jak pretahnout grafiku Photoshopu do Fireworks:
% Pretahnéte grafiku z Photoshopu do otevieného dokumentu ve Fireworks.

Z kazdé grafiky, kterou pretdhnete, se stane novy bitmapovy objekt. Text se také importuje jako bitmapovy objekt
a nebude upravitelny jako text. Dalsi informace viz ,Import textu z Photoshopu® na strané 332.

Import souborii Photoshop do Fireworks

Kdyz importujete soubor Photoshopu do Fireworks, importuje se soubor Photoshopu do souboru PNG podle
zadanych predvoleb importu. Kromé zachovdni vrstev a textu podle uréenych voleb importu, Fireworks zachova a
prevede nasledujici funkce Photoshopu:

+ Masky vrstev pievadi na masky objektti Fireworks.

« Efekty vrstev prevadi na zivé filtry Fireworks, pokud odpovidajici zivy filtr existuje. Pfevede naptiklad efekt vrstvy
Vrzeny stin na zivy filtr Vrzeny stin ve Fireworks.

Pozndmka: Vzhled efektii vrstev a Zivych filtrii se miiZe nepatrné lisit.

+ Rezimy prolnuti pro vrstvy pievede na rezimy prolnuti pro odpovidajici objekty Fireworks, pokud jsou tyto
rezimy aplikaci Fireworks podporovany.
« Prvni alfa kandl v panelu kandlti prevede na prithledné oblasti v obrazu Fireworks. Fireworks nepodporuje dalsi

alfa kanaly Photoshopu.

Vrstvy tprav, skupiny vysttizki a cesty Photoshopu nejsou ve Fireworks podporovany. Fireworks tyto funkce pii
importu soubort Photoshopu ignoruje. MtiZete také exportovat cesty do Illustratoru ve Photoshopu a pak
importovat soubor AI do Fireworks.

Pozndmka: Ve Windows museji nazvy souborii Photoshopu obsahovat pfiponu PSD, aby mohla aplikace Fireworks
rozpoznat typ souboru Photoshopu.

Jak importovat soubor Photoshopu do Fireworks:
1 Vyberte Soubor > Importovat nebo Soubor > Otevtit a prejdéte k souboru Photoshopu (PSD).

2 Klepnéte na Otevtit.

Soubor Photoshopu se importuje do souboru PNG. Pokud jste soubor zménili a chcete ho uloZit jako PSD, musite
ho exportovat do formétu PSD. Dalsi informace viz ,,Umisténi grafik Fireworks do Photoshopu® na strané 333.
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Import textu z Photoshopu
Miizete oteviit nebo importovat soubor Photoshopu, obsahujici text.

Kdy? otevirate soubory Photoshopu, které obsahuji text, Fireworks zkontroluje, zda jsou v systému k dispozici
potiebna pisma. Pokud nejsou, Fireworks zobrazi dotaz, zda chcete nahradit pisma jinymi, nebo zachovat jejich
vzhled. Dal$i informace najdete v ndpovédé Fireworks.

Pokud m4 text v souboru Photoshopu aplikované efekty, které Fireworks podporuje, ztstanou tyto efekty
zachované i po preneseni do Fireworks. Ale protoZe Fireworks a Photoshop aplikuji efekty odlisné, muize se vzhled
efekt v obou aplikacich ligit.

Pokud ve Fireworks otevirate nebo importujete soubory Photoshopu 6 nebo 7, které obsahuji text, a vybrali jste
pritom volbu Zachovat vzhled, zobrazi se obraz textu ulozeny do mezipaméti, takze jeho vzhled ztstava stejny, jako
byl ve Photoshopu. Kdy?z tento text upravite, nahradi se obraz textu ulozeny do mezipaméti skute¢nym textem, ktery
miiZe mit jiny vzhled neZ ptivodni text. Udaje o ptivodnich pismech jsou uloZené v souboru PNG, takze pokud je
soubor v systému, ktery ma tato pisma k dispozici, miiZete se rozhodnout, zda chcete tato pisma pouzit, nebo
zachovat vzhled.

Pozndmka: Fireworks neumi exportovat text ve formdtu Photoshop 6 a 7. Pokud upravujete dokument obsahujici text
Photoshopu 6 nebo 7 a pak ho exportujete zpét do Photoshopu, exportuje se soubor ve formdtu Photoshop 5.5. Pokud
ale text nezménite, bude soubor exportovdn ve formdtu Photoshop 6. Dalsi informace o exportu souborii Photoshopu
viz ,Umisténi grafik Fireworks do Photoshopu® na strané 333.

Zadavani voleb pro import soubori Photoshopu

Volby predvoleb pro import ve Fireworks umoziiuji zadat, jak maji byt zpracovany vrstvy a text vimportovanych
souborech Photoshopu. V zavislosti na vybranych volbdch muiZzete ménit stupen zachovéni vzhledu a upravitelnosti
importovanych soubort.

Jak zadat volby importu pro soubory Photoshopu:
1 Vyberte Upravy > Pfedvolby.

Pozndmka: V Mac OS X zvolte Fireworks > Predvolby.

2 Klepnéte na Importovat (Windows) nebo z rozbalovaci nabidky zvolte Importovat.
3 Zadejte volby importu:

Vrstvy: Pfevést na objekty Fireworks importuje kazdou vrstvu v souboru Photoshopu jako samostatny objekt v
jedné vrstvé ve Fireworks.

Vrstvy: Sdilet vrstvu mezi snimky zviditelni importované vrstvy ve véech snimcich v souboru Fireworks.

Vrstvy: Pfevést na snimky importuje kazdou vrstvu v souboru Photoshopu jako objekt v samostatném snimku ve
Fireworks. Tato volba je uZite¢na pro import soubord, které chcete pouzivat jako animace.

Text: Upravitelny prevadi text v souboru Photoshopu na upravitelny text Fireworks. Tato volba vam umoznuje
upravit importovany text pomoci textového nastroje Fireworks a inspektoru Vlastnosti. Vzhled prevedeného textu
se muze od originalu nepatrné lisit.

Text: Zachovat vzhled prevadi text v souboru Photoshopu na bitmapovy objekt ve Fireworks. Tato volba zachova
ptivodni vzhled textu, ale text nelze upravovat pomoci textového nastroje Fireworks. Udaje o ptivodnich pismech
jsou ulozené v souboru PNG, takze pokud je soubor v systému, ktery md tato pisma k dispozici, miiZete se
rozhodnout, zda chcete tato pisma pouzit, nebo zachovat vzhled.

Pouzit slou¢eny slozeny obraz importuje soubor Photoshopu jako slouc¢eny obraz bez vrstev.
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4 Klepnéte na OK.

Pouzivani filtra a zasuvnych moduli Photoshopu
Fireworks vdm dovoluje pouzivat mnoho filtrii a zasuvnych modult Photoshopu i dalich tfetich stran. Zasuvné
moduly miZete pouzivat bud v okné Zivé filtry, nebo v nabidce Filtry.

Pozndmka: Zdsuvné moduly a filtry pro Photoshop 5.5 a starsi verze jsou podporované. Zdsuvné moduly a filtry
Photoshopu verze 6 nebo novéjsi nejsou kompatibilni s Fireworks CS3.

Dal3{ informace o okné Zivé filtry a nabidce Filtry najdete v napovédé Fireworks.

Jak pouzivat filtry a zasuvné moduly Photoshopu a dalSich tfetich stran pomoci dialogového okna Pfedvolby:
1 Vyberte Upravy > Predvolby.

Pozndmka: V Mac OS X zvolte Fireworks > Pfedvolby.

2 Klepnéte na zélozku Slozky (Windows) nebo z rozbalovaci nabidky zvolte Slozky.
3 Vyberte volbu Zasuvné moduly Photoshopu.

Otevte se dialogové okno Vybrat slozku (Windows) nebo Zvolit slozku (Macintosh).
Pozndmka: Pokud se dialogové okno neotevie automaticky, klepnéte na Prochdzet.

4 Piejdéte do slozky, do které jste nainstalovali filtry a zdsuvné moduly Photoshopu nebo jiné filtry a zdsuvné
moduly, a klepnéte na Vybrat (Windows) nebo Zvolit (Macintosh).

5 Klepnutim na OK zaviete dialogové okno Predvolby.

6 Restartujte Fireworks, aby se filtry a zdsuvné moduly nacetly.

Jak pouzivat filtry a zasuvné moduly Photoshopu a dalsich tretich stran pomoci dialogového okna Zivé filtry:
1 Vyberte libovolny vektorovy objekt, bitmapovy objekt nebo blok textu na platné a klepnéte na tlacitko Pridat
efekty v inspektoru Vlastnosti.

Pozndmka: Tlacitko Pridat efekty je k dispozici pouze tehdy, pokud jste na platné vybrali objekt.

2 V zobrazené rozbalovaci nabidce vyberte Volby > Vyhledat zasuvné moduly.

3 Prejdéte do slozky, do které jste nainstalovali filtry a zdsuvné moduly Photoshopu nebo jiné filtry a zdsuvné
moduly, a klepnéte na Vybrat (Windows) nebo Zvolit (Macintosh). Pokud se zobrazi zpréva s dotazem, zda chcete
restartovat Fireworks, klepnéte na OK.

4 Restartujte Fireworks, aby se filtry a zdsuvné moduly nacetly.

Pozndmbka: Zdsuvné moduly miiZete také nainstalovat piimo do slozky Zasuvné moduly Fireworks.

Umisténi grafik Fireworks do Photoshopu

Fireworks poskytuje rozsahlou podporu pro export souborti ve formatu Photoshopu (PSD). Nastaveni exportu vam
umoznuji kontrolovat, které elementy v souboru ziistanou upravitelné, aZ je ve Photoshopu znovu oteviete.

Obraz Fireworks exportovany do Photoshopu si zachovad stejnou upravitelnost, kdyz ho znovu oteviete ve
Fireworks, jako ostatni grafiky Photoshopu. Volby exportu pro upravitelnost, vzhled a velikost souboru vam
dovoluji ur¢it nejlepsi mozny postup pro vasi konkrétni grafiku. Uzivatelé Photoshopu mohou se svoji grafikou
pracovat ve Fireworks a pak pokracovat v upravéch ve Photoshopu.
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Jak exportovat soubor ve formatu Photoshopu:

1 Vyberte Soubor > Exportovat nebo klepnéte na tla¢itko Rychly export a zvolte Jiny > Exportovat do Photoshopu.

2 V dialogovém okné Exportovat zadejte ndzev souboru a v nabidce UloZit jako zvolte Photoshop PSD.

3 Chcete-li zadat nastaveni seskupeného exportu, vyberte volbu v nabidce Nastaveni. Tato nastaveni poskytuji
prednastavené kombinace jednotlivych voleb exportu pro objekty, efekty a text v souboru Fireworks. Jednotlivé
volby exportu jsou podrobné popsany v ¢asti ,,Prizptsobeni souboru pro export do Photoshopu® na strané 334.

Zachovat upravitelnost pied vzhledem pievede objekty na vrstvy, zachova upravitelnost efektt a pfevede text na
upravitelné textové vrstvy Photoshopu. Tuto volbu vyberte, pokud chcete provadét rozsahlé upravy obrazu ve
Photoshopu a nepottebujete zachovat presny vzhled obrazu Fireworks.

Zachovat vzhled Fireworks pievadi kazdy objekt do samostatné vrstvy Photoshopu a efekty a text jiz nelze upravit.
Vyberte tuto volbu, pokud chcete zachovat kontrolu nad objekty Fireworks ve Photoshopu, ale chcete také zachovat
ptvodni vzhled obrazu Fireworks.

Mensi soubor Photoshopu slouci kazdou vrstvu do plné vykresleného obrazu. Vyberte tuto volbu, pokud
exportujete soubor, ktery obsahuje velky pocet objektt Fireworks.

Jiny dovoluje zvolit specifické nastaveni pro objekty, efekty a text.

4 Klepnutim na Ulozit exportujte soubor Photoshopu.

Pozndmka: Ve Photoshopu 5.5 a starsich verzich nelze otevirat soubory s vice nez 100 vrstvami. Pokud exportovany
dokument Fireworks obsahuje vice nez 100 objektii, musite objekty odstranit nebo sloucit.

Prizplisobeni souboru pro export do Photoshopu
Kdyz exportujete soubor do Photoshopu, miiZete zvolit vlastni nastaveni pro export objektd, efektti a textu.

Jak pFizpuUsobit nastaveni pro export do Photoshopu:

1 V dialogovém okné Exportovat vyberte Photoshop PSD jako typ souboru pro export a pak z rozbalovaci nabidky
Nastaveni zvolte Vlastni.

2 V rozbalovaci nabidce Objekty zvolte jednu z néasledujicich voleb:

Pievést na vrstvy Photoshopu pievadi jednotlivé objekty Fireworks na vrstvy Photoshopu a masky Fireworks na
masky vrstev Photoshopu.

Slougit vSechny vrstvy Fireworks slouci viechny objekty v kazdé jednotlivé vrstvé Fireworks a kazd4 vrstva
Fireworks se stane vrstvou ve Photoshopu. Vyberete-li tuto volbu, ztratite schopnost upravovat objekty Fireworks
ve Photoshopu. Ztratite také funkce které jsou ptidruzeny k objektim Fireworks, naptiklad rezimy prolnuti.

3 V rozbalovaci nabidce Efekty zvolte jednu z nasledujicich voleb:

Zachovat upravitelnost prevadi zivé filtry Fireworks na jejich ekvivalenty ve Photoshopu. Efekty, které ve
Photoshopu neexistuji, budou vypusténé.

Vykreslit efekty slouci efekty do jejich objekttl. Vyberete-li tuto volbu, zachovate sice vzhled efektd, ale ztratite
schopnost upravovat efekty ve Photoshopu.

4 V rozbalovaci nabidce Text zvolte jednu z néasledujicich voleb:

Zachovat upravitelnost prevadi text na upravitelnou vrstvu Photoshopu. Formatovani textu, které Photoshop
nepodporuje, se ztrati.

Vykreslit text zméni text na obrazovy objekt. Vyberete-li tuto volbu, zachovate sice vzhled textu, ale ztratite
schopnost ho upravovat.
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Prace s lllustratorem

Fireworks poskytuje podporu pro import nativnich soubort Illustratoru (AI) CS2 a CS3 s volbami pro zachovani
mnoha aspektt importovanych soubort, véetné vrstev, vzorkt a odkazovanych obrazt. Diky tomu miZete prenést
obrazy Illustratoru do Fireworks a provadét dalsi upravy a webovou optimalizaci. MZete také z Fireworks
exportovat soubory Illustratoru, které jsou kompatibilni se softwarem Illustrator 8.0.

Pfi importu soubort Illustratoru se zachovavaji nasledujici funkce:
Bezierovy body: Zachova se pocet a poloha bezierovych bodil.
Barvy: Priimportu obsahu Al do Fireworks se zachovavaji barvy co mozna nejvérnéji.
Atributy textu: Zachovavaji se nésledujici atributy pisem:

» Pismo

+ Velikost

« Barva

+ Tucné

 Kurziva

+ Zarovnani (doleva, doprava, na stfed, do bloku)

+ Orientace (vodorovna, svisla zleva doprava, svisld zprava doleva)
+ Mezery mezi znaky

+ Poloha znakd (normaélni, horni a dolni index)

« Automatické vyrovnani para

+ Vyrovnani paria

Vyplné pfechodem: Prechody se importuji jako nativni pfechody Fireworks. Vechny body zarazek pfechodu se
zachovavaji.

Obrazy: Soubory Al Illustratoru mohou obsahovat odkazované soubory a umisténé soubory nasledujicich typu:
PDF, BMP, EPS, GIF, JPEG, JPEG2000, PICT, PCX, PCD, PSD, PXR, PNG, TGA a TIFF. Vlozené obrazy se do
Fireworks prendseji jako rastrové obrazy. Odkazované obrazy se ve Fireworks uchovavaji jako odkazované bitmapy.

Ofezové masky: Fireworks podporuje import ofezovych masek s cestami a slozenymi cestami.

Vyplnéné tahy: Vyplnéné tahy se importuji jako jeden nakresleny objekt.

PIné vyplné: Plné vyplné se importuji jako jeden nakresleny objekt.

Slozené cesty: SloZené cesty se importuji jako jeden nakresleny objekt.

Skupiny: Skupina se zachova a jednotlivé seskupené objekty se importuji jako nakreslené objekty.

Grafy: Grafy se importuji jako skupiny, ztraceji svou specialni upravitelnost jako grafy.

Zakladni prvky: Zakladni prvky Illustratoru jsou skute¢né cesty, neimportuji se tedy jako zakladni prvky Fireworks.

Vzorky: Vzorky se importuji jako jednotlivé dlazdice. Tyto dlazdice se importuji jako nativni vzorek ve Fireworks
a tento vzorek je pfifazen k nakreslenému objektu.

Tahy $tétcem: Tahy $tétcem se importuji jako vice skupin (jedna skupina na kazdou uzavfenou cestu).

Symboly: Symboly se importuji jako normalni skupinové objekty.
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Prihlednost: Fireworks spravné importuje kryti objektu, zachovd nastaveni prihlednosti na ptivodnich hodnotach
lustratoru.

Podvrstvy: Fireworks importuje véechny podvrstvy jako nativni podvrstvy Fireworks

Prace s Golive

Ptivytvareni a upravach webovych stranek miiZete pouZivat Fireworks a GoLive spole¢né. HTML Fireworks muzete
exportovat a kopirovat do GoLive stejné jako ve vétsiné jinych editordt HTML. Jedinou vyjimkou je, Ze musite pred
exportem nebo kopirovanim HTML z Fireworks vybrat HTML GoLive jako styl HTML.

Dalsi informace o tom, jak vybrat styl HTML, a o exportu HTML Fireworks najdete v ndpovédé Fireworks.

Pozndmka: Styl HTML v GoLive nepodporuje kéd rozbalovacich nabidek. Obsahuje-li dokument Fireworks
rozbalovaci nabidky, méli byste pred exportem vybrat Obecny HTML jako styl HTML.

Prace s editory HTML

Fireworks generuje ¢isty kod HTML, ktery mohou ¢ist véechny editory HTML. Obecné informace o umisténi
HTML Fireworks do editortt HTML najdete v napovédé Fireworks.

Fireworks umi také importovat obsah HTML. Tato vykonna funkce umoznuje otevirat a upravovat libovolny
dokument HTML ve Fireworks. Dalsi informace najdete v ndpovédé Fireworks.

O rozsireni Fireworks

Pokud méte zku$enosti s JavaScriptem a Fireworks, muzete v JavaScriptu napsat vlastni objekty a ptikazy, které
budou pouzivat dokumenty Fireworks a jejich elementy. Muzete také pouzit architekturu Fireworks Cross Product
Communication Architecture a dovolit aplikacim ActionScript™ 2.0 a C++ ridit Fireworks. Dal$i informace najdete
v napovédé Rozsifeni Fireworks.

O Adobe XMP

Adobe XMP (eXtensible Metadata Platform) je technologie, ktera uZivateli poméhad s pfiddvanim informaci o
souborech do souborti ulozenych ve formatech PNG, GIF, JPEG, TIFF a ve formatu Photoshopu. XMP usnadnuje
vyménu metadat mezi aplikacemi Adobe. UZivatelé mohou naptiklad uloZit metadata z jednoho souboru jako
predlohu, a pak je importovat do jinych soubort.

Chcete-li ulozit metadata jako predlohu nebo soubor XMP a pak tato metadata importovat do jinych soubord,
miZete postupovat takto.

1 Zvolte Soubor > Informace o souboru
2 Provedte jeden z nasledujicich tkont:

+ Chcete-li ulozit metadata jako predlohu, klepnéte na ikonu trojihelniku nahote v dialogovém okné a zvolte
Ulozit pfedlohu metadat. Zadejte nazev predlohy a klepnéte na Ulozit.
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+ Chcete-li ulozit metadata do souboru XMP, klepnéte v panelu Dalsi volby v dialogovém okné na Ulozit. Zadejte
ndzev souboru, vyberte umisténi souboru a klepnéte na Ulozit.

O Adobe Bridge

Adobe’ Bridge je aplikace uréena pro préci na riznych platforméch, ktera je soucasti sady Adobe Creative Suite 3,
ktera slouzi k vyhledavani, usporaddnia prochdazeni poloZek potiebnych k vytvareni obsahu pro tisk, web, video
a audio. Program Bridge mtizete spustit z kterékoli komponenty Creative Suite (s vyjimkou Acrobatu 8) a miiZete
ho pouzivat pro ptistup k polozkiam z aplikaci Adobe i z jinych aplikaci.

Z Adobe Bridge muzete:

+ Spravovat soubory s obrazy, filmy a zvuky: Zobrazovat nahledy, prohledévat, tfidit a zpracovavat soubory v
Bridge bez nutnosti otevirat jednotlivé aplikace. Také muZzete upravovat metadata soubort a pomoci Bridge
umistovat soubory do dokument, projektt nebo kompozic.

+ Spravovat fotografie: Generovat webové galerie ze skupin obrazi, importovat a upravovat fotografie z pamétové
karty digitdlniho fotoaparatu, seskupovat fotografie do balickd a otevirat nebo importovat soubory Camera Raw
z fotoapardtu a upravovat jejich nastaveni bez nutnosti spusténi Photoshopu. Také muzete prohledévat
vyznamné knihovny fotografii (fotobanky) a stahovat si z nich fotografie bez poplatku za pouziti s pomoci sluzby
Adobe Stock Photos.

« Pracovat s polozkami spravovanymi pomoci Adobe Version Cue .
+ Provadét automatizované ulohy, naptiklad davkové prikazy.
+ Synchronizovat barevna nastaveni pro rtizné komponenty Creative Suite pouZivajici spravu barev.

« Spustit webovou konferenci v redlném case, aby jini uzivatelé mohli sdilet plochu vaseho pocitace a recenzovat
dokumenty.

Integrace s Flex pro rozvrzeni bohatych internetovych
aplikaci (export MXML)

vvvvvv

pomoci pii vyvoji bohatych internetovych aplikaci nové generace (zvanych RIA) tim, Ze umozni exportovat polozky
spole¢nych knihoven jako zndmé komponenty pro pouziti v programu Adobe Flex™ Builder.™

Nejlepsi na tom je, Ze z vasi strany to nevyzaduje zddnou praci, protoZe Fireworks exportuje potiebny kod Flex
(MXML) za vés, pri¢emz zachova aplikované styly a absolutni polohovani. Nyni miizete snadno vytvofit rozvrzeni
aplikace Flex ve Fireworks s pouZitim poloZek spole¢nych knihoven Flex a exportovat je jako MXML pro na¢teni do
Flex Builderu.

Jak exportovat data MXML
1 Zvolte Soubor > Exportovat.

2 V rozbalovaci nabidce Exportovat vyberte MXML a obrazy.
3 Vyberte volbu Ulozit obrazy do podslozky, chcete-li obrazy ulozit do jiné slozky nez kéd MXML.

4 Vyberte volbu Pouze aktualni strdnka, chcete-li exportovat pouze aktualné vybranou stranku.
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5 Export dokoncete klepnutim na Ulozit.



Kapitola 17: Automatizace opakujicich se
uloh

Webovi navrhati ¢asto travi spoustu ¢asu provadénim opakujicich se tloh, jako jsou optimalizace a pfevody obraz,
které je tfeba ptizptisobit uréitym omezenim. Jednou z prednosti aplikace Fireworks CS3 je jeji schopnost
automatizovat a zjednodusit mnoho jednotvarnych tloh kresleni, tprav a prevodt soubort.

Chcete-li urychlit proces tiprav, muzete vyhledat a nahradit elementy v souboru nebo v nékolika souborech pomoci
funkce Hledat a nahradit. MiZete vyhledat a nahradit elementy, jako jsou adresy URL, pisma, barvu, text a ptikazy
vytvotené v panelu Historie.

Pomoci funkce Davkové zpracovat miiZete prevadét celé skupiny obrazovych soubort do jinych formati nebo
zménit jejich barevné palety. Davkové zpracovani muze na skupiny soubort aplikovat vlastni nastaveni
optimalizace. MiZete také zménit velikost skupiny souborti a coz déld z davkového zpracovani idedlni ndstroj pro
vytvafeni miniatur.

Pomoci panelu Historie muZete vytvotit ptikazy, které jsou zkratkami pro bézné pouzivané funkce, nebo vytvofit
skript, ktery umi provést celou posloupnost kroki. Fireworks podporuje JavaScript, takze pokro¢ili uZivatelé
mohou ve Fireworks automatizovat a provadét velmi slozité ulohy pomoci piikazt JavaScriptu. JavaScript
umoznuje ovladat témét kazdy ptrikaz Fireworks pomoci specidlnich piikazii JavaScriptu, které umi Fireworks
interpretovat.

Program Extension Manager umoznuje importovat, instalovat a odstranovat doplnky v aplikacich Adobe,
a rozéifuje tak schopnosti Fireworks.
Tato kapitola se zabyva néasledujicimi tématy:

« ,Hledéni a nahrazeni“ na strané 339
+ ,»Dévkové zpracovani“ na strané 343
+ ,Rozsifeni Fireworks® na strané 350

« ,Filmy Flash SWF pouzité jako panely Fireworks“ na strané 354

Hledani a nahrazeni

Funkce Hledat a nahradit vim pomaha hledat a nahradit elementy, jako jsou text, adresy URL, pisma a barvy.
Funkce Hledat a nahradit umi prohledat aktudlni dokument nebo vice soubort.

Funkce Hledat a nahradit funguje pouze v souborech PNG Fireworks nebo v souborech, které obsahuji vektorové
objekty, napiiklad v souborech Adobe FreeHandu, v nekomprimovanych souborech CorelDraw a v souborech
Adobe Illustratoru.
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Panel Hledat A. Volba Prohledat B. Volba Hledat

Jak vybrat zdroj prohledavani:
1 Oteviete dokument.

2 Jednim z nasledujicich ukont oteviete panel Hledat:

+ Vyberte Okna > Hledat.

+ Vyberte Upravy > Hledat.

« Stisknéte Ctrl+F (Windows) nebo Apple+F (Macintosh).

Pozndmka: Pokud jsou vybrané soubory zamknuté nebo zpfistupnéné z webového mista Adobe Dreamweaveru,
zobrazi se vyzva, abyste soubory odemkli nebo si je vyhradili, nez budete pokracovat.

3 Zrozbalovaci nabidky Prohledat vyberte zdroj prohledavéni:

Prohledat vybér vyhleda a nahradi elementy pouze v pravé vybranych objektech a textech.
Prohledat ramec vyhledd a nahradi elementy pouze v aktudlnim ramci.

Prohledat dokument vyhleda a nahradi elementy pouze v aktivnim dokumentu.

Prohledat soubory vyhleda a nahradi elementy v nékolika souborech. Pokud tato volba neni v rozbalovaci nabidce
Prohledat vybrand, vyberete-li ji, otevie se dialogové okno, ve kterém muzete vybrat soubory, které chcete
prohledat. Pokud je jiz volba Prohledat soubory v rozbalovaci nabidce Prohledat vybrana, muzZete po zahajeni
operace prohledavani vybrat soubory, které chcete prohledat, klepnutim na Hledat, Nahradit nebo Nahradit vse.

4 V rozbalovaci nabidce Hledat vyberte atribut hledani. Volby v panelu se méni podle provedeného vybéru.
5 Nastavte volby pro vybrany atribut hledani.

6 Vyberte operaci funkce Hledat a nahradit:

Hledat vyhleda dalsi vyskyt elementu. Nalezené elementy budou v dokumentu vybrané.

Nahradit zaméni nalezeny element obsahem volby Zménit na.

Nahradit vée vyhleda a nahradi kazdy vyskyt nalezeného elementu v celém rozsahu prohledavéni.

Pozndmka: Nahrazeni objektii v nékolika souborech automaticky tyto soubory ukladd; tuto zménu nelze vratit zpét
pomoci ptikazu Upravy > Zpét. Dalsi informace viz ,,Hleddni a nahrazeni béhem ddvkového zpracoviani“ na
strané 347.
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Nastaveni voleb pro hledani a nahrazeni ve vice souborech

Pti hleddni a nahrazeni ve vice souborech miiZete ur¢it, jak ma Fireworks po vyhledani s vice otevienymi soubory
pracovat.

Jak ulozit, zavfit a zalohovat nalezené soubory:
1 Vyberte volby nahrazeni z nabidky Volby v panelu Hledat.

2 Az dokoncite hleddni a nahrazovani, uloZte a zaviete kazdy zménény soubor klepnutim na UloZit a zaviit
soubory.

Zustanou oteviené pouze ptivodné aktivni dokumenty.

Pozndmka: Neni-li volba UloZit a zavfit pfistupnd a ddvkové zpracovavdte velky pocet souborii, miize mit Fireworks
nedostatek paméti a davkové zpracovini zrusi.

3 V rozbalovaci nabidce Zélohy vyberte jednu z nésledujicich akei:
Zadné zalohy vyhledd a nahradi bez zdlohovani pivodnich soubort. Zménéné soubory nahradi pavodni soubory.

Piepsat existujici zalohy vytvoiia uloZi pouze jednu zdlozni kopii kazdého souboru, ktery se zménil béhem hledani
a nahrazeni. Provedete-li dal$i operace hledani a nahrazeni, nahradi vzdy predchozi ptivodni soubor zélozni kopii.
Zalozni kopie jsou ulozeny v podslozce s nazvem Piivodni soubory.

Pirastkové zalohovani uloZi vSechny zalozni kopie souborti zménénych béhem hledéni a nahrazeni. Pavodni
soubory se presunou do podslozky Pavodni soubory v jejich sou¢asné slozce a ke kazdému souboru se pfipoji
potadové ¢islo. Provedete-li dalsi operace hledani a nahrazeni, zkopiruje se ptivodni soubor do slozky Paivodni

vvv

soubor po prvnim hleddni a nahrazeni nazev Kresba-1.png. Po druhém hleddni a nahrazeni ma zalozni soubor
néazev Kresba-2.png a tak dale.

4 Klepnéte na OK.

Hledani a nahrazeni textu
Fireworks usnadiiuje hledani a nahrazeni textu. K dispozici je mnoho voleb, které vim umozni upfesnit hledani tak,
aby rozliSovalo mala a velka pismena nebo vyhleddvalo celd slova nebo ¢asti slov.

Jak hledat a nahradit slova, fraze a textové retézce:
1 Vyberte volbu Hledat text z rozbalovaci nabidky Hledat v panelu Hledat.

2 Do textového pole Hledat zadejte hledany text.
3 Do textového pole Zménit na zadejte text, ktery ma nahradit hledany text.

4 V piipadé potteby zadejte volby, které hleddni dale urcuji:

Celé slovo hleda pouze text ve stejném tvaru, v jakém je zobrazen v textovém poli Hledat, ne jako ¢ast jiného slova.

Rozlisovat mala a VELKA rozliSuje pfi hledani mald a velkd pismena.

Regularni vyrazy prihleddni podmine¢né porovnava &asti slov nebo ¢isel.

Hledani a nahrazeni pisem
Miizete také rychle vyhledat a nahradit pisma v dokumentech Fireworks.
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Jak hledat a nahradit pisma v jednom nebo vice dokumentech Fireworks:
1 Vyberte volbu Hledat pismo z rozbalovaci nabidky Hledat v panelu Hledat.

2 Vyberte pismo a fez pisma, které chcete hledat.

Q Hleddni muZete omezit minimdlni a maximalni velikosti pisma v bodech.
3 Zadejte pismo, fez a velikost pisma, které budou pouzity jako ndhrada v poli Zménit na.

Hledani a nahrazeni barev

Miizete hledat v8echny vyskyty urcité barvy v dokumentech Fireworks a pak je zménit na jinou barvu.

Jak hledat a nahradit barvy v dokumentech Fireworks:
1 V rozbalovaci nabidce Hledat vyberte Hledat barvu.

2 Z rozbalovaci nabidky Aplikovat na vyberte polozku, ktera urcuje, jak maji byt nalezené barvy aplikovany:
Vyplné a tahy vyhledd a nahradi barvu vyplni i tahtL.

V3echny vlastnosti vyhledd a nahradi barvu vyplni, taht a efektuL.

Vyplné vyhleda a nahradi barvu vyplni kromé vyplni vzorkem.

Tahy vyhledd a nahradi pouze barvu tahi.

Efekty vyhledd a nahradi pouze barvu efektii.

Hledani a nahrazeni adres URL

Fireworks dovoluje vyhledat a nahradit nejen slova, rodiny pisem a barvy, ale také adresy URL ptifazené
interaktivnim elementdm v dokumentech.

Jak hledat a nahradit adresy URL pfifazené webovym objektiim:
1 Vyberte volbu Hledat URL z rozbalovaci nabidky Hledat v panelu Hledat.

2 Do textového pole Hledat zadejte hledanou adresu URL.

3 Do textového pole Zménit na zadejte adresu URL, ktera ma nahradit nalezenou adresu URL.

4 V ptipadé potieby zadejte volby, které hledéni dale urcéuji:

Celé slovo hleda pouze text ve stejném tvaru, v jakém je zobrazen v textovém poli Hledat, ne jako ¢ast jiného slova.
Rozliovat mala a VELKA rozliSuje pfi hledani mald a velkd pismena.

Regularni vyrazy ptihleddni podmine¢né porovnava ¢asti slov nebo ¢isel.

Hledani a nahrazeni ne-bezpecnych webovych barev

Ne-bezpe¢nd webovd barva je barva, kterd neni obsazend v barevné paleté 216 webovych. Barva je povaZovana za
bezpe¢nou webovou barvu, pokud se spolehlivé zobrazuje stejné na platformach Macintosh i Windows. Dalsi
informace o bezpe¢nych webovych barvach viz ,,Optimalizace soubort GIF, PNG, TIFF, BMP, a PICT na
strané 271.
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Jak hledat ne-bezpecné webové barvy a nahradit je bezpe¢nymi webovymi barvami:
% Z rozbalovaci nabidky Hledat v panelu Hledat vyberte volbu Hledat jiné nez 216 webovych.

Pozndmka: Volba Hledat jiné nez 216 webovych nehledd ani nenahrazuje obrazové body v obrazovych objektech.

Davkové zpracovani

Davkové zpracovani pfedstavuje vhodny zptsob, jak automaticky prevést skupinu grafickych soubort. K dispozici
jsou tyto volby davkového zpracovdni:

« Prevést vybrané soubory do jiného formatu.
« Prevést vybrané soubory do stejného formatu s jinym nastavenim optimalizace.
+ Zménit métitko exportovanych soubort.

+ Hledat a nahradit text, barvy, adresy URL, pisma a jiné barvy nez 216 webovych.

+ Prejmenovat skupiny soubortt pomoci libovolné kombinace pfidani pfedpony, ptidani pfipony, nahrazeni
podretézce nebo nahrazeni mezer.

« Provést prikazy ve vybranych souborech.

Jak zpracovat soubory davkovym zpiisobem:

1 Vyberte Soubor > Davkové zpracovat a vyberte soubory, které chcete zpracovat. Muzete vybrat soubory

v riznych slozkich a muizete také do davky zahrnout vSechny pravé oteviené soubory. Pottebujete-li pti praci

s priavodcem provést jakékoli zmény ve vybéru soubor, mizete pouzit tlacitko Zpét.

Mate také moznost nevybrat v pritvodci zadné soubory, chcete-li pouze ulozit skript davkového zpracovani a pouzit
ho pozdéji.

Preview
Lookire | 3 Images Y P mE-
5 picOL.jpg
kﬁa @ picOZ. jpg
My Recent pic03. jpg
Documents | ([ pico4.pg
= @ picOS. jpg
pichE. jpg
Desktop || pic07.5pg
pic08.jpg
pic09.pg
@ pici0.jpg
My Documerts
58
My Computer
N .
by Network | Files of type. Al readable fils v
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[include current open files
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Batch Process
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Pozndmka: Pokud jsou vybrané soubory zamknuté nebo zpristupnéné z webového mista Dreamweaveru, zobrazi se
vyzva, abyste soubory odemkli nebo si je vyhradili, nez budete pokracovat.

2 Klepnéte na jednu z nasledujicich voleb v dialogovém okné Davka (Windows) nebo Davkové zpracovat
(Macintosh):

P¥idat prida vybrané soubory a slozky do seznamu soubori pro davkové zpracovani. Do davkového zpracovani
budou ptidany vSechny platné ¢itelné soubory ve vybrané slozce.

Pozndmka: Za platné soubory jsou povazoviny soubory, které byly vytvoteny, pojmenoviny a uloZeny. Neni-li
posledni verze souboru uloZena, zobrazi se Zddost o uloZeni, a pak miiZete v ddvkovém zpracovdni pokracovat. Pokud
soubor neuloZzite, celé davkové zpracovini skon(i.

Piidat viechny pridd véechny platné soubory v pravé vybrané slozce do seznamu soubort pro davkové zpracovani.

Odstranit odstrani vybrané soubory ze seznamu soubort pro davkové zpracovani.
3 Chcete-li pfidat vechny pravé oteviené soubory, vyberte Zahrnout nyni oteviené soubory.
Tyto soubory se nezobrazi v seznamu soubort pro davkové zpracovéni, ale jsou do zpracovani zahrnuty.

4 Klepnéte na Dalsi a pak provedte jeden nebo oba nésledujici tikony:
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+ Chcete-li do davky pridat dlohu, vyberte ji v seznamu Volby dévky a klepnéte na Pfidat. Kazdou ulohu Ize pfidat
pouze jednou. Dalsi informace o volbé Méfitko viz ,,Zména grafiky pomoci davkového zpracovani® na
strané 347. Dal$i informace o volbé Pfejmenovat viz ,Zména nazvt soubord pomoci davkového zpracovani“ na
strané 348. Dalsi informace o pridavani piikazt viz ,Provadéni piikazii pomoci davkového zpracovani® na
strané 348.

Batch Process
Batch options: Include in batch: -
Expork ExEort
Scale
Find and Reilace

B Commands

Fename:

[Creplace: I:I with; I:I
[IReplace blanks with: I:I
[ add Prefis: I:I
[ add suffis: |:|

[ < Back ” Mext = ] [ Cancel ]

« Poradi vybrané ulohy v seznamu Zahrnout do ddvky miiZete zménit pomoci tla¢itek se Sipkami nahoru a dola.

[= =]

Pozndmka: Potadi, v jakém jsou ulohy zobrazeny v seznamu Zahrnout do davky, je pofadim, v jakém jsou tilohy
zpracoviny béhem ddvkového zpracovdni s vyjimkou tiloh Exportovat a Pfejmenovat, které jsou vidy providény jako

posledni.

5 Chcete-li pro tlohu zobrazit dalsi volby, vyberte ji v seznamu Zahrnout do davky.

6 Vyberte nastaveni pro kazdou volbu podle potteby.

Checete-li odstranit ulohu z davky, vyberte ji v seznamu Zahrnout do dévky a klepnéte na Odstranit.
7 Klepnéte na Dalsi.

8 Vyberte volby pro uloZeni zpracovanych souborti:

Stejné umisténi jako pivodni soubor uloZi soubor do stejného umisténi jako zdrojovy soubor a prepise zdrojovy
soubor, pokud maji oba soubory stejny nazev a formét.

Vlastni umisténi dovoluje vybrat umisténi, do kterého chcete zpracované soubory ulozit.

9 Vyberte Zélohy, chcete-li vybrat volby zdlohovani pro pivodni soubory.
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Je bezpe¢néjsi soubory vidy zdlohovat. Dalsi informace viz ,,Zadani vystupniho umisténi pro davkové zpracovani
na strané 349.

10 Chcete-li nastaveni davkového zpracovani pouzit v budoucnu, klepnéte na Ulozit skript.

o

Dalsi informace viz ,,Ulozeni davkovych zpracovani jako skriptt na strané 349.
11 Provedte davkové zpracovani klepnutim na Davka.

Pokud na konci davkového zpracovani nebylo mozné kterykoli ze soubort ptidanych do davky zpracovat, zobrazi
se upozornéni, které vas na problémem upozorni.

V priibéhu davkového zpracovani se vytvori soubor zaznamu s ndzvem FireworksBatchLog.txt. Jsou v ném uvedeny
v8echny zpracované soubory, pfipadné soubory, které nebylo mozné otevfit, a dal$i informace. Tento soubor
zdznamu miiZzete najit v adresari:

+ \\Documents and Settings\jméno uzivatele\Application Data\Adobe\Fireworks 9\FireworksBatchLog.txt
(Windows)

+ /Uzivatelé/jméno uzivatele/Knihovna/Application Support/Adobe Fireworks 9/FireworksBatchLog.txt
(Macintosh)

Zména nastaveni optimalizace pomoci davkového zpracovani
Nastaveni optimalizace souboru muzZete zménit pomoci volby Exportovat nebo v dialogovém okné Davkové
zZpracovat.

Batch Options: Include in Batch:

Seale

Find and Replace

Fiename < Bemoue

B Commands

Enport:

Settings: | GIF WebSnap 123 bt

Usze Settings from Each File \
Custom...

GIF Web 216

GIF ‘WebSnap 266
(GIF WebSnap 128
GIF Adaptive 256
JPEG - Better Guality [ mews | [ cancal |
JPEG - Smaller File

Animated GIF Websnap 128

Jak zadat nastaveni exportu pro davkové zpracovani:
1 V seznamu Volby davky vyberte Exportovat a klepnéte na Pridat.

2 V rozbalovaci nabidce Nastaveni vyberte z nasledujicich voleb a pak klepnéte na OK:

+ Vyberte Pouzit nastaveni z kazdého souboru, chcete-1i béhem davkového zpracovani zachovat nastaveni
predchoziho exportu kazdého souboru. Pokud naptiklad davkové zpracovéavite slozku soubort GIF a JPEG,
vysledné soubory ztistanou ve formétu GIF a JPEG a pfi exportu kazdého souboru pouzije Fireworks ptivodni
nastaveni palety a komprese.

+ Vyberte Vlastni nebo klepnéte na Upravit, chcete-li zménit nastaveni v dialogovém okné Néhled exportu.

« Vyberte prednastavené nastaveni exportu, napiiklad GIF webové 216 nebo JPEG - vy$si kvalita. Do tohoto
nastaveni jsou pfevedeny vSechny soubory.
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3 Klepnutim na Dal$i pokracujte v davkovém zpracovani.

7¢¢

Informace o ddvkovém zpracovani viz ,,Davkové zpracovani® na strané 343.

Zména grafiky pomoci davkového zpracovani
Vysku a $itku exportovanych soubortt miZete zménit pomoci volby Métitko v dialogovém okné Dévkové
zZpracovat.

Jak nastavit volby pro zmény méritka souborii zpracovanych davkou:

Y7

1 V seznamu Volby davky vyberte Méfitko a klepnéte na Ptidat.

2 V rozbalovaci nabidce Métitko vyberte z nasledujici voleb:

Zadna zména velikosti exportuje nezménéné soubory.

Zménit na velikost zméni velikost obrazu presné podle zadané vysky a $itky.

P¥izpusobit oblasti prizptsobi velikost obrazti proporciondlné zadanému rozsahu maximalni vysky a $irky.

Q Pomoci volby Pfizpusobit oblasti miiZete prevést skupinu obrazii na stejné velké obrazy miniatur.

Zménit velikost v procentech zméni velikost obrazii v procentech.

3 Pokud jste v rozbalovaci nabidce Métitko zvolili Zménit na velikost nebo Prizpusobit oblasti, mtizete také zvolit,
Ze chcete zménit velikost pouze téch dokumentd, které jsou v souc¢asné dobé vétsi nez cilovd velikost. K tomu staci
vybrat volbu Zménit velikost jen pro dokumenty, které jsou vétsi nez cilové velikost.

4 Klepnutim na Dal$i pokracujte v davkovém zpracovani.

¢

Informace o davkovém zpracovani viz ,Davkové zpracovani“ na strané 343.

Hledani a nahrazeni béhem davkového zpracovani
V dialogovém okné Davkové zpracovat miizete pomoci volby Hledat a nahradit vyhledat a nahradit text, pisma,
barvy a adresy URL v tlacitkach, aktivni oblasti a fezy.

Batch Replace

Find Text v

Find:
Change to:

[ whole ward
[ Match case
D Regular expressions

These options apply to object files such as Fireworks
and FreeHand, but not image-only files such as GIF
or JPEG,

[ Ok ] [ Cancel ]

Davkové nahrazeni ovliviiuje pouze ndsledujici formaty souboru: Fireworks PNG, Illustrator, FreeHand
a CorelDraw. Davkové nahrazeni neovliviiuje soubory GIF a JPEG.
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Jak vybrat atributy pro hledani a nahrazeni béhem davkového zpracovani:
1 V seznamu Volby davky vyberte Hledat a nahradit a klepnéte na Pridat.

2 Klepnéte na Upravit.

3 Vyberte typ atributu pro hleddni a nahrazeni z rozbalovaci nabidky Hledat: text, pismo, barva, URL nebo jiné nez
216 webovych.

4 Zadejte nebo vyberte hledany element v poli Hledat.

5 Zadejte nebo vyberte element, ktery ma nahradit hledany element, v poli Zménit na.
6 Klepnutim na OK uloZte nastaveni hleddni a nahrazeni.

7 Klepnutim na Dalsi pokracujte v davkovém zpracovani.

Informace o davkovém zpracovéni viz ,Davkové zpracovani“ na strané 343. Dalsi informace o volbach hledéni
a nahrazeni viz ,Hleddni a nahrazeni“ na strané 339.

Zména nazvti soubori pomoci davkového zpracovani

Nézvy soubort, které jsou pravé zpracovavany, mizete zménit pomoci volby Pfejmenovat v dialogovém okné
Davkové zpracovat.

Jak nastavit volby pro pojmenovani souborii zpracovanych davkou:
1 V seznamu Volby davky vyberte Pfejmenovat a klepnéte na Ptidat.

2 Zadejte volby pro piejmenovani dole v dialogovém okné Dévkové zpracovat:

Zménitna umoziuje nahradit znaky v kazdém ndzvu souboru zadanymi znaky nebo odstranit znaky z kazdého
nazvu souboru. Mizete naptiklad v souborech s nazvy Temp_123.jpg, Temp_124.jpg a Temp_125.jpg nahradit
znaky ,,Temp_12“ slovem Svatek, takZe se ndzvy souborti zméni na Svétek3.jpg, Svatek4.jpg a Svatek5.jpg.

Misto mezer pouzit umoznuje nahradit pfipadné mezery v nazvu souboru zadanymi znaky nebo odstranit viechny
mezery z nazvu kazdého souboru. MiiZete naptiklad zménit nazvy soubort Pik nik.jpg a Sci fi.jpg na Piknik.jpg
a Scifi.jpg, nebo Pik-nik.jpg a Sci-fi.jpg.

Piidat pfedponu umoziiuje zadat text, ktery bude pfidan na za¢4tek nadzvu souboru. Pokud zadate napiiklad
»vychod_*, bude soubor Slunce.gif pfejmenovén na vychod_Slunce.gif, po jeho davkovém zpracovani.

Pridat pfiponu umoznuje zadat text, ktery bude ptidan na konec nazvu souboru pred priponu souboru. Zadate-li
naptiklad ,,_zapad®, bude soubor Slunce.gif ptejmenovan na Slunce_zapad.gif, po jeho ddvkovém zpracovani.

Pozndmka: Pro kaZdy zménény ndzev souboru miiZete zadat jakoukoli kombinaci voleb Zménit na, Misto mezer
pouZit, Pridat predponu a Pfidat pfiponu. MiiZete naptiklad zaménit znaky ,, Temp“ slovem Party, odstranit mezery
a ptidat predponu i pfiponu, a to vSechno najednou.

3 Klepnutim na Dal$i pokracujte v davkovém zpracovani.

Informace o davkovém zpracovani viz ,Davkové zpracovani“ na strané 343.

Provadéni ptikazii pomoci davkového zpracovani

Ptikazy JavaScriptu muzete v souborech provadét pomoci volby Prikazy v dialogovém okné Dévkové zpracovat.

Jak nastavit volby pfikazl pro soubory zpracované davkou:
1 Klepnéte na tlacitko Plus (+) (Windows) nebo na trojuhelnik (Macintosh) vedle volby Pfikazy v seznamu Volby
davky. Zobrazi se dostupné piikazy.
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2 Vyberte piikaz a klepnéte na Pridat. Vybrany ptikaz bude pfidan do seznamu Zahrnout do davky.
Pozndmka: Tyto piikazy nelze upravit.

3 Klepnutim na Dal$i pokracujte v davkovém zpracovani.

7¢¢

Informace o davkovém zpracovani viz ,,Davkové zpracovani® na strané 343. Dal$i informace o vytvareni prikazt viz
»Skriptovani pomoci panelu Historie“ na strané 351.

Pozndmka: Nékteré prikazy béhem davkového zpracovini nefunguji. Vyberte ptikazy, které v dokumentu funguji bez
vybraného objektu.

Zadani vystupniho umisténi pro davkové zpracovani

Az vyberte vSechny volby davky v dialogovém okné Davkové zpracovat, musite vybrat volby pro uloZeni soubort.
Miizete ulozit zalozni kopie ptivodnich souborti ddvkového zpracovani. Zalozni kopie soubort jsou umistény

v podslozce Ptivodni soubory ve stejné slozce jako kazdy ptivodni soubor.

Sawing Files
E atch Cutput: @ Same Location as Original File
Ogustom Location

[¥] Backups: (&) Querwrite Existing Backups
O_Incremental EBackups

D [Save oript_]

< Back || Batch | Cancel

Jak zélohovat soubory zpracované davkou:

1 Vyberte umisténi pro vystup davky.

2 Vyberte Zalohy a nastavte volby zalohovani.

3 Vyberte, jak chcete soubory zalohovat:

Piepsat existujici zalohy prepise predchozi zalozni soubor.

Prirastkové zalohovani uchova kopie v8ech zéloznich soubort. Kdyz spustite nové davkové zpracovéni, bude na

konec nazvu souboru nové zalozni kopie ptidano islo.

Pozndmbka: Neni-li volba Zdlohovat vybrand, ddvkové zpracovdni ve stejném formdtu souboru prepise piivodni
soubor, pokud je jeho ndzev stejny. Ddvkové zpracovdni v jiném formdtu souboru vytvoii novy soubor a nepfesune ani
neodstrani piivodni soubor.

4 Klepnutim na Davka ukoncete davkové zpracovani, nebo se klepnutim na Zpét vratte do dialogového okna
Davkové zpracovat.

Ulozeni davkovych zpracovani jako skriptt

Nastaveni davkového zpracovani miizete ulozit jako skript nebo ptikaz. Usnadni vam vytvoreni ddvkového
zpracovani v budoucnu. Az vyberte viechny volby davky v dialogovém okné Davka, dostanete volby pro ulozeni
soubortL.
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Jak vytvorit skript davky:
1 Chcete-li vytvorit skript davky, klepnéte na Ulozit skript.

2 Zadejte nézev a cil skriptu.
3 Klepnéte na UloZit.

Ulozenim skriptu do slozky Ptikazy na pevném disku ptidate skript do nabidky Ptikazy ve Fireworks.

Pozndmka: Presné umisténi tohoto souboru zavisi na pouzivaném systému a také na tom, zda md byt prikaz

k dispozici pouze pro vds uzivatelsky profil, nebo pro vsechny uzivatele. Slozky Prikazy jsou umistény ve sloZce
Konfigurace ve slozce aplikace Fireworks a také v konfiguracni slozce Fireworks specifické pro uZivatele. Dalsi
informace viz ,Prdce s konfiguracnimi soubory“ na strané 361.

Jak spustit skript davky:
1 Provedte jeden z nasledujicich ukonu:

Ve Fireworks vyberte Ptikazy > Spustit skript.

« Mimo Fireworks poklepejte na nazev souboru skriptu na pevném disku.
2 Vyberte skript a klepnéte na Otevtit.

3 Vyberte soubory, které maji byt skriptem zpracovany:

Nyni oteviené soubory zpracuje vSechny oteviené dokumenty.

Jiny dovoli vdm vybrat soubory ke zpracovani.

Pozndmka: Klepnéte na tlacitko Vypustka (...) vedle rozbalovaci nabidky Soubory ke zpracovini a vyberte soubory ke
zpracovani.

4 Klepnéte na OK.

Dalsi informace o vybirani soubora viz ,,Ddvkové zpracovani® na strané 343.

Spusténi skriptl pretazenim
Davkové zpracovani, které ¢asto opakujete, muizete ulozZit jako skript a pak davkové zpracovani spustit pretazenim
tohoto skriptu z pevného disku na ikonu Fireworks na ploge. Aplikace Fireworks se spusti a spusti skript.

Jak spustit skript pietazenim:
1 Ulozte skript.

2 Provedte jeden z nésledujicich tkonu:

Pretdhnéte ikonu souboru skriptu na ikonu Fireworks na ploge.

Pfetahnéte ikonu souboru skriptu na otevieny dokument Fireworks.

Pozndmka: PretazZeni vice souborii skriptu a vice grafickych souborii do Fireworks zpracuje grafické soubory
nékolikrat, a to jednou pro kazdy skript.

Rozsireni Fireworks

Rozsiteni Fireworks nebylo nikdy jednodus$i. Aplikace Fireworks nabizi fadu rtiznych zpusobt, jak vytvotit vlastni
ptikazy, které vylepsuji jeji schopnosti.
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Program Extension Manager umoziuje instalovat a spravovat dopliiky, které zvy$uji funkcnost aplikace Fireworks.
Muizete také napsat vlastni kod JavaScriptu a pouzit ho ve Fireworks jako vlastni ptikaz. Filmy Adobe Flash SWF
muzete ve Fireworks také pouzit jako vlastni pfikazy. Hodnoty barev muzZete vlozit pfimo z Flash ActionScriptu do
barevnych poli aplikace Fireworks. Panel Historie ve Fireworks navic poskytuje snadno pouzitelné rozhrani, které
umoziluje vytvaret vlastni ptikazy z fady zaznamenanych tloh.

Poté, co nainstalujete néjaky doplnék nebo vytvorite vlastni ptikaz, Fireworks ho umisti do nabidky Ptikazy.

Pozndmbka: Ptikazy uloZené jako soubory SWF ve slozce Command Panels/Panely ptikazii na pevném disku jsou
k dispozici jako panely v nabidce Okna. Dalsi informace viz ,,O skriptovdni se soubory Flash SWF* na strané 353.

Pouzivani programu Adobe Extension Manager

Doplnék je skript prikazu, panel ptikazi, knihovna, filtr, vzorek, textura nebo automaticky tvar, které lze ptidat do
aplikace Fireworks, a rozsifit tak jeji schopnosti. Aplikace Fireworks je dodédvana spolu s programem Adobe
Extension Manager, ktery usnadriuje instalaci, spravu a odstraniovani dopliku. Pti instalaci obsahuje Fireworks
kolekci vychozich doplnki v nabidce Ptikazy.

Pomoci programu Extension Manager mizete také sbalit své vlastni dopliiky a poslat je na web Adobe Exchange
pro Fireworks. S pouzitim Exchange mizete své doplnky sdilet s ostatnimi uzivateli Fireworks.

Doplnky od tfetich stran jsou ulozeny v podslozkach (v zavislosti na typu doplinku) ve slozce Konfigurace ve slozce
aplikace Fireworks na pevném disku.

Ptikazy, které vytvorite a uloZite pomoci panelu Historie, se ukladaji do vasi uzivatelské slozky Ptikazy. Informace
o umisténi této slozky viz ,,Konfigura¢ni soubory uzivatele“ na strané 361.

Chcete-li oteviit program Extension Manager z aplikace Fireworks, provedte jeden z nasledujicich ukont:
+ Vyberte Ptikazy > Sprava doplika.
+ Vyberte Napovéda > Spréva doplika.

Dal$i informace o pouZivani programu Extension Manager viz Napovéda programu Extension Manager.

Chcete-li navstivit Adobe Fireworks Exchange, provedte jeden z nasledujicich ukonti:
« V aplikaci Fireworks vyberte Napovéda > Fireworks Exchange.

+ Ve webovém prohliZeci pfejdéte na Fireworks Exchange na adrese www.adobe.com/go/fireworks_exchange.

Skriptovani pomoci panelu Historie

Panel Historie zaznamendva seznam krok, které jste provedli pfi préci s aplikaci Fireworks. Kazdy krok je uloZen
na samostatném radku panelu Historie, od naposledy provedeného po nejstarsi. Panel si standardné pamatuje 20
krokd. Tuto hodnotu muzete kdykoliv zménit.

Vytvareni pfikaza

Skupiny krokt v panelu Historie mutiZete uloZit jako pfikaz, ktery muzete znovu pouzit. Ulozené ptikazy muzete
provadét ve vSech dokumentech Fireworks. Nejsou specifické pro dokument.

UlozZené ptikazy jsou ukladany jako soubory JSF do slozky Ptikazy v konfigura¢ni slozce Fireworks specifické pro

uzivatele. Informace o umisténi této slozky viz ,,Konfigura¢ni soubory uzivatele na strané 361.

Jak ulozit kroky jako ptikaz:
1 Vyberte kroky, které chcete ulozit jako piikaz:
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+ Chcete-li vybrat fadu po sobé jdoucich kroki, které chcete ulozit jako ptikaz, klepnéte na prvni krok, a pak se
stisknutou klavesou Shift klepnéte na posledni krok.

+ Chcete-li vybrat nesouvislou fadu krokd, klepnéte na jednotlivé kroky se stisknutou klavesou Ctrl (Windows)
nebo Apple (Macintosh).

2 Klepnéte na tlacitko Ulozit kroky jako prikaz dole v panelu Historie.
3 Zadejte nazev piikazu a klepnéte na OK.

Ptikaz se objevi v nabidce Ptikazy.

Jak vzit kroky zpét nebo je provést znovu pomoci panelu Historie:
1 Téhnéte znacku kroku zpét panelem nahoru, dokud nevyberete posledni krok, ktery chcete vzit zpét nebo provést
ZNovuL.

2 Klepnéte vedle stopy znacky kroku zpét v levé ¢asti panelu Historie.

Pozndmka: Kroky zpét ziistanou v panelu Historie Sedé zvyraznény.

Jak zménit pocet kroku, které si panel Historie pamatuje:
1 Vyberte Upravy > Pfedvolby (Windows) nebo Fireworks > Piedvolby (Macintosh).

2 Zménte pocet krokii Zpét, které ma panel Historie zaznamendvat.

Pozndmka: Dalsi kroky vyZaduji dalsi paméf pocitace.

Jak vymazat vSechny kroky z panelu Historie:
% Vyberte Vymazat historii z nabidky Volby v panelu Historie.

Uvolnite tim pamét i misto na disku.
Pozndmka: VymaZete-li akce z panelu Historie, nebudete moci brdt tipravy zpét.

Piehravani pfikazua
Muizete kdykoli provadét piikazy nebo vybér akci zaznamenané v panelu Historie.

Jak prehravat ulozené prikazy:
1 V piipadé potreby vyberte jeden nebo vice objektt.

2 Vyberte piikaz z nabidky Prikazy.

Jak znovu prehrat vybér kroka:
1 Vyberte jeden nebo vice objekti.

2 Vyberte kroky v panelu Historie.
3 Klepnéte na tlacitko Piehrat znovu dole v panelu Historie.

Kroky oznacené znakem X jsou neopakovatelné a nelze je prehrat. Oddélovaci ¢ary ukazuji, kde vybér prechazi na
jiny objekt. Ptikazy vybrané z kroki, které prechazeji oddélovaci ¢aru, mohou mit nepfedvidatelné vysledky.

Jak aplikovat vybrané kroky na objekty v mnoha dokumentech:
1 Vyberte rozsah kroki.

2 Klepnéte na tla¢itko Kopirovat kroky do schranky dole v panelu Historie.

3 Vyberte jeden nebo vice objektt v libovolném dokumentu Fireworks.
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4 Vyberte Upravy > Vlozit.

Jak opakovat posledni krok:
% Vyberte Upravy > Opakovat skript ptikazu.

O skriptovani v JavaScriptu

Jednotvarnost nékterych opakujicich se uloh muiZete sniZit, napisete-li v textovém editoru vlastni JavaScript, ktery
budete spoustét ve Fireworks. Pomoci JavaScriptu muzete ridit témeét kazdy prikaz nebo nastaveni ve Fireworks.

Dreamweaver také pouziva JavaScript. Skripty, které ¢idi Fireworks, miiZete napsat v Dreamweaveru.

Dokumentaci rozhrani API v JavaScriptu viz Rozsifeni Fireworks.

O skriptovani se soubory Flash SWF

V programu Flash miZete vytvofit filmy SWF, které obsahuji kod JavaScriptu. Tyto filmy mtiZzete pouzit jako
ptikazy Fireworks, které jsou piistupné v nabidce Ptikazy ve Fireworks.

Miizete dokonce vytvorit film SWF a pouzit ho jako panel Fireworks, ktery je ptistupny v nabidce Okna. Panel
Zarovnat ve Fireworks je pfikladem filmu Flash importovaného jako panel.

Filmy SWF pouzité jako prikazy se ukladaji do slozky Commands/Ptikazy na pevném disku a filmy SWF pouzité
jako panely jsou uklddédny do slozky Command Panels/Panely prikaz.

Pozndmka: Presné umisténi téchto sloZek zavisi na pouzivaném systému a také na tom, zda mad byt prikaz nebo panel
k dispozici pouze pro vds uzivatelsky profil, nebo pro vsechny uzivatele. Slozky Commands/Pfikazy a Command
Panels/Panely ptikazii jsou umistény ve slozce Konfigurace ve sloZce aplikace Fireworks a také v konfiguracni sloZce
Fireworks specifické pro uZivatele. Dalsi informace viz ,,Prdce s konfiguracnimi soubory“ na strané 361.

Podrobnéjsi pokyny pro vytvafeni ptikazi a paneli z filmt Flash SWEF viz Rozsiteni Fireworks.

Sprava piikazu

Libovolny piikaz, ktery se objevi v nabidce Ptikazy, muzete pfejmenovat nebo odstranit.

Vsechny prikazy, které jste vytvorili, miiZete ve Fireworks pfejmenovat nebo odstranit pomoci volby Sprava
ulozenych piikazt. Pro ostatni ptikazy a dopliiky, které byly nainstalovany aplikaci Fireworks nebo které jste stahli
z webu Adobe Exchange a nainstalovali, musite pouzit program Extension Manager.

Jak pfejmenovat vlastni vytvoreny pfikaz:
1 Vyberte Piikazy > Sprava ulozenych prikaza.

2 Vyberte piikaz.

3 Klepnéte na Piejmenovat, zadejte novy nazev a klepnéte na OK.

Chcete-li odstranit vlastni vytvoreny pfikaz, provedte jeden z nasledujicich ukon:
+ Ve Fireworks vyberte Piikazy > Sprava ulozenych piikazi. pak vyberte ptikaz a klepnéte na Odstranit.

« Z pevného disku odstrante soubor JSF pro tento ptikaz ze slozky Ptikazy z konfiguracni slozky Fireworks
specifické pro uzivatele. Informace o umisténi této slozky viz ,,Konfiguraéni soubory uzivatele“ na strané 361.

Jak pfejmenovat nebo odstranit pfikaz dodany spolu s aplikaci Fireworks nebo stazeny z Adobe Exchange:
« Vyberte Ptikaz > Sprava doplnki.
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+ Vyberte Ndpovéda > Sprava doplnki.

Otevte se program Extension Manager. Informace o spravé doplik najdete v ndpovédé programu Extension
Manager.

Upravy a pfizplsobeni skriptu pfikazu
Skripty ptikazi jsou uklddany jako JavaScripty. Pokud znate JavaScript, miiZete prikazy otevtit a upravit
v libovolném textovém editoru, jako je naptiklad Poznamkovy blok (Windows) nebo TextEdit (Macintosh).

Jak upravit pfikaz pomoci JavaScriptu:
1 Prejdéte do prisluiné slozky Prikazy nebo Commands Panels/Panely piikazi na pevném disku.

Pozndmka: Presné umisténi téchto sloZek zavisi na pouzivaném systému a také na tom, zda ma byt prikaz nebo panel
k dispozici pouze pro vds uzivatelsky profil, nebo pro viechny uZivatele. Slozky Commands/Pfikazy a Command
Panels/Panely ptikazii jsou umistény ve slozce Konfigurace ve slozce aplikace Fireworks a také v konfiguracni slozce
Fireworks specifické pro uzivatele. Dal$i informace viz ,,Prdce s konfiguracnimi soubory“ na strané 361.

2 Otevfete pozadovany skriptovy soubor v textovém editoru a zménte kdd JavaScriptu.

3 Skript ulozte a zaviete.

Jak upravit akce vybrané v panelu Historie pomoci JavaScriptu:
1 Ve Fireworks vyberte fadu krokii v panelu Historie.

Klepnéte na tlacitko Kopirovat kroky do schranky dole v panelu Historie.

Vytvoite novy dokument v aplikaci pro upravy textu.

Zménte kroky podle potteby.

2
3
4 Vlozte kroky do nového textového dokumentu.
5
6 Skript ulozte a zaviete.

7

Zkopirujte skript do slozky Ptikazy na pevném disku.

Pozndmka: Presné umisténi tohoto souboru zavisi na pouzivaném systému a také na tom, zda md byt prikaz

k dispozici pouze pro vds uzivatelsky profil, nebo pro vsechny uzivatele. Slozky Prikazy jsou umistény ve sloZce
Konfigurace ve slozce aplikace Fireworks a také v konfiguracni slozce Fireworks specifické pro uZivatele. Dalsi
informace viz ,Prdce s konfiguracnimi soubory“ na strané 361.

Ptikazy uloZené piimo do slozky Ptikazy nebo do panelu Historie se objevi v nabidce Ptikazy, jakmile je ulozite.
Neni tedy nutné Fireworks restartovat. Pfikazy uloZené do slozky Command Panels/Panely ptikazi budou
v nabidce Okna k dispozici az po restartovani Fireworks.

Filmy Flash SWF pouzité jako panely Fireworks

Nékteré panely ve Fireworks, naptiklad panel Zarovnat, jsou ve skute¢nosti filmy Flash SWF.

Pokud umite JavaScript nebo ActionScript, muzete vytvorit vlastni panel Fireworks tak, Ze vytvorite navrh a kéd
v programu Flash a exportujete ho jako film SWEF. Po pretazeni do slozky Command Panels/Panely ptikazt na
pevném disku se film objevi jako panel v nabidce Okna ve Fireworks.
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Pozndmka: Presné umisténi této slozky zavisi na pouzivaném systému a také na tom, zda md byt panel k dispozici
pouze pro vds uZivatelsky profil, nebo pro vSechny uzivatele. Slozky Command Panels/Panely ptikazii jsou umistény
ve sloZce Konfigurace ve slozZce aplikace Fireworks a také v konfiguracni sloZce Fireworks specifické pro uzivatele. Dalsi
informace viz ,,Prdce s konfiguracnimi soubory“ na strané 361.

Y7y

Dal$i informace o pouzivani filmi Flash SWF jako panelu Fireworks viz Rozsifeni Fireworks.



Kapitola 18: Predvolby a klavesové
zkratky

Nastaveni piedvoleb Fireworks CS3 vam umoziiuji ovladat a ménit obecny vzhled uZzivatelského rozhrani i chovéni
pii upravéach a vlastnosti slozek. Program Fireworks také umoziuje upravit klavesové zkratky. To znamend, Ze
muzete klavesové zkratky zménit podle potteby a standardizovat je s vasimi oblibenymi programy.

Tato kapitola se zabyva nasledujicimi tématy:

« ,Nastaveni predvoleb“ na strané 356

* ,Zména sady klavesovych zkratek® na strané 359
« ,Préce s konfigura¢nimi soubory“ na strané 361
+ ,,O preinstalaci Fireworks® na strané 362

+ ,Zobrazeni obsahu baliku (pouze Macintosh)“ na strané 362

Nastaveni predvoleb

Program Fireworks obsahuje nastaveni predvoleb, ktera fidi obecny vzhled uzZivatelského rozhrani i volby tykajici
se specifickych funkci, jako jsou vychozi barvy, volby néstroji, umisténi slozek a prevody soubort.

Jak nastavit predvolby:
1 Vyberte Upravy > Ptedvolby (Windows) nebo Fireworks > Piedvolby (Macintosh).

2 Vyberte skupinu piedvoleb, které chcete zménit: Obecné, Upravy, Spustit a upravit, Slozky nebo Import.

3 Provedte zmény a klepnéte na OK.

Vseobecné predvolby
Zalozka Vseobecné predvolby obsahuje nasledujici volby:

Kroky zpét nastavi pocet krokel zpét/znovu na ¢islo mezi 0 a 1009. Toto nastaveni plati jak pro piikaz Upravy >
Zpét, tak pro panel Historie. Velky pocet krokil zpét miize zvysit velikost paméti, kterou program Fireworks
vyzaduje. Toto nastaveni bude platné az po restartovani Fireworks.

Vychozi nastaveni barev nastavuje vychozi barvy pro tahy $tétcem, vyplné a zvyraznéni cest. Volby Tah a Vypln
neméni barvy zobrazené v polich s barvami v panelu ndstroji automaticky; umoznuji vim ménit vychozi barvy,
které jsou urceny tlacitkem Nastavit vychozi barvy tahu nebo vyplné v panelu néstroju.

Interpolace nastavuje jednu ze ¢ty riiznych metod zmenseni/zvétseni, které Fireworks pouziva pfi interpolaci
obrazovych bodu, zméni-li se méfitko obrazi:

« Pomoci bikubické interpolace 1ze vétsinou dosahnout nejvyssi ostrosti a kvality a je vychozi metodou
zvétSeni/zmenseni.

+ Bilinedrni interpolace dosahuje ostiejsich vysledki nez mékka interpolace, ale ne tak ostrych, jako bikubicka
interpolace.
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« M¢kka interpolace, ktera byla pouzita ve Fireworks 1, dava mékké rozostreni a eliminuje ostré detaily. Tato
metoda je uzite¢na v ptipadé, Ze ostatni vytvareji nezadouci artefakty.

MY

« Interpolace Nejblizsi soused zptisobuje zubaté okraje a ostré kontrasty bez rozosteni. Efekt je podobny zvétseni
a zmenseni obrazu pomoci nastroje lupa.

Rychlejsi, ale méné piresné pievzorkovani ve vychozim nastaveni je tato volba neaktivni. MiiZete tedy ménit
rychlost pfevzorkovani v ramci Fireworks.

Volby spusténi Volba Zobrazit uvodni stranku urcéuje, zda se po spusténi aplikace zobrazi uvodni stranka
Fireworks. Neni-li tato volba vybran4, otevie se po spusténi aplikace pfimo pracovni plocha.

Ukladani soubora: Pfidat nahledové ikony (pouze Macintosh) umoznuje zobrazit nebo skryt miniatury soubort
Fireworks PNG na pevném disku. Zrusite-1i vybér této volby, zobrazi se tradi¢ni ikona Fireworks pouzivana pro
soubory Fireworks PNG. Tato volba bude platnd az po uloZeni souboru.

Piredvolby uprav

Predvolby tiprav umoznuji ménit vzhled ukazatele a vizualni pomtcky pro praci s bitmapovymi objekty.

Odstranit objekty pfi ofiznuti trvale odstrani obrazové body a objekty, které jsou mimo ohranic¢ovaci ramecek
vybéru v ptipadé, ze vyberete Upravy > Otiznout dokument nebo Zménit > Plétno > Velikost pldtna.

Odstranit cesty pii pfevodu na hranice vybéru trvale odstrani cestu, kterd byla pfevedend na hranice vybéru.

Kreslici kurzory podle stopy nastavuje velikost a tvar ukazatelt nastroji $tétec, guma, rozostfeni, zostfeni,
zesvétleni, ztmaveni a rozmazani tak, aby presné vyjadfovaly, co chcete nakreslit nebo vymazat. Pro urcité velké
$tétce s nékolika $pickami se standardné pouziva zamérovaci kiiz. Vypnete-li tuto volbu a volbu Piesné kurzory,
zobrazi se kazdy ukazatel s ikonou prislusného nastroje.

Piesné kurzory nahrazuje ukazatele s ikonou néstroje ukazatelem se zaméfovacim ktizem.
Vypnout ,skryti okraja” Automaticky vypne funkci Skryt okraje pfi zméné vybéru.

Zobrazit nahled pera poskytuje nahled nasledujiciho segmentu cesty, ktery bude vytvoren v ptipad¢, Ze v danou
chvili klepnete néstrojem pero.

Zobrazit plné body zobrazuje vybrané body jako prazdné, odznacené body jako plné.

Zvyraznéni mysi zvyraziiuje vybér, ktery byste provedli klepnutim na objekt pravé umistény pod kurzorem mysi.
Nahled pfi tazeni zobrazuje nahled nového umisténi pretahovaného objektu.

Zobrazit tdhla vyplné umoziuje Gpravy vyplni na obrazovce.

Vzdalenost vybéru dovoluje urdit, jak blizko objektu musi byt ukazatel, nez ho muzete vybrat. Vzdalenost vybéru
muze byt v rozsahu 1 aZ 10 obrazovych bodu.
Vzdalenost pfitahovani dovoluje urcit, jak blizko musi byt presouvany objekt, nez bude pfitazen na miizku nebo

¢aru voditka. Predvolbu Vzdalenost pfitahovani lze pouzivat pouze se zapnutou volbou Ptitahovat na mfizku nebo
Ptitahovat na voditka. Vzdalenost pritahovani muze byt v rozsahu 1 az 10 obrazovych bod.

predvolby funkce Spustit a upravit

Predvolby pro funkci spustit a upravit umoznuji nastavit zptisob, jakym externi aplikace, naptiklad Adobe Flash
a Adobe Director, spoustéji a upravuji grafiky ve Fireworks.
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Ve vét§iné pripadii se aplikace Fireworks sama pokusi vyhledat zdrojovy soubor PNG pro grafiku. Nemuze-li
aplikace Fireworks zdrojovy soubor PNG najit, zjisti pomoci nastavenych predvoleb Spustit a upravit, jak ma pti
vyhledévani zdrojového souboru PNG postupovat.

Pozndmka: Flash je vyjimkou. P¥i spousténi a tipravdch grafiky ve Flashi pouzivd Fireworks vZdy pfedvolby, které jste
nastavili v ¢dsti Spustit a upravit v dialogovém okné Predvolby.

P¥i upravach z externi aplikace tato predvolba urcuje, zda se otevie ptivodni soubor Fireworks PNG, kdyz
Fireworks pouzivate k ipravam obrazt z jinych aplikaci.

Pii optimalizaci z externi aplikace tato predvolba urcuje, zda se ptivodni soubor Fireworks PNG otevre,
optimalizujete-li grafiku.

Pozndmka: Toto nastaveni neplati pro Director, ktery se vzdy automaticky otevie a optimalizuje grafiku, aniz by
pozadoval zdrojovy soubor PNG, dokonce i tehdy, pokud jste ve Fireworks tuto predvolbu nastavili jinak.

Dalsi informace o praci s grafikou Fireworks v programu Flash viz ,,Préce s programem Flash“ na strané 312.
Dalsi informace o praci s grafikou Fireworks v Directoru viz ,Prace s Directorem® na strané 325.

Pozndmka: Adobe Dreamweaver pracuje s nastavenim Spustit a upravit odlisné. Dreamweaver vZdy otevie zdrojovy
soubor PNG, dokonce i tehdy, pokud jste ve Fireworks nastavili predvolbu Spustit a upravit odlisné. Pokud neexistuje
Pozndmka k ndvrhu nebo je cesta k souboru PNG poskozend, Dreamweaver vds vZdy vyzve k vyhleddni zdrojového
souboru PNG. Dalsi informace o prdci s grafikami a interaktivnimi prvky Fireworks v Dreamweaveru viz ,Prdce s
Dreamweaverem na strané 299.

Piedvolby pro slozky
Predvolby pro slozky vim umoznuji ptistup k dal$im zdsuvnym modultim, souboriim s texturami a vzorky Adobe
Photoshopu z externich zdroj.

Dalsi materialy (zasuvné moduly, textury a vzorky Photoshopu) nastavuji cilové slozky, které obsahuji zasuvné
moduly, textury a vzorky. Slozky mohou byt v jiné sloZce na pevném disku, na disku CD-ROM nebo na jiné externi
jednotce nebo na sitovém svazku.

Zasuvné moduly Photoshopu jsou zobrazeny v nabidce Filtry ve Fireworks a v nabidce Pridat efekty v inspektoru
Vlastnosti. Textury a vzorky uloZené jako soubory PNG, JPEG a GIF jsou zobrazeny jako volby v rozbalovacich
nabidkdch Vzorek a Textura v inspektoru Vlastnosti.

Dalsi informace o texturach a vzorcich viz ,,Pfidani textury k vyplni® na strané 150.

Predvolby Import Photoshopu

Ptedvolby v zéloZce Import vam umoziuji spravovat prevody soubort Photoshopu:
+ Vrstvy muzete prevadét jako objekty nebo nové ramce.

 Muzete zvolit, zda chcete importovany text upravit, nebo zachovat jeho vzhled.

+ Soubor Photoshopu miZete importovat jako slouceny bitmapovy objekt.

Dalsi informace o pfedvolbach importu viz ,,Prace s Photoshopem® na strané 331.
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Obnoveni predvoleb

Puvodni nastaveni pfedvoleb miiZzete obnovit, odstranite-li soubor s pfedvolbami. A% se Fireworks poprvé spusti po
odstranéni souboru s predvolbami, vytvoii se novy soubor s pfedvolbami, které obnovi ptivodni konfiguraci
Fireworks.

Jak obnovit vychozi pfredvolby:
1 Ukoncete Fireworks.

2 Vyhledejte soubor s pfedvolbami aplikace Fireworks CS3 na pevném disku a odstrarte ho.

Presné umisténi tohoto souboru se lisi v zavislosti na systému. Dalsi informace viz ,,Umisténi souboru
s predvolbami Fireworks“ na strané 361.

3 Restartujte Fireworks.

Jazyky
V zalozce Jazyky muzete zménit jazyk, ktery pouziva software Fireworks. Ve vychozim nastaveni pouziva software
vychozi jazyk systému, ale v okné seznamu v zdloZce Jazyky muzete zvolit libovolny podporovany jazyk.

Zmeéna sady klavesovych zkratek

Pomoci klavesovych zkratek vam Fireworks dovoluje vybirat ptikazy nabidky a nastroje v panelu nastroju, a také
urychlovat rtizné tlohy, které nejsou mezi ptikazy nabidky. Pouzivani kldvesovych zkratek zvy$uje produktivitu,
protoze dovoluje rychle provadét jednoduché akce. Pokud jste zvykli na pouzivani klavesovych zkratek jinych
aplikaci, jako jsou Adobe FreeHand, Adobe Illustrator, Photoshop nebo produkty vyuzivajici odli$ny standard,
miZete pfepnout na sadu klavesovych zkratek, kterym davate prednost.

Jak zménit aktualni sadu klavesovych zkratek:
1 Vyberte Upravy > Kldvesové zkratky (Windows) nebo Fireworks > Kldvesové zkratky (Macintosh). Otevie se
dialogové okno Klavesové zkratky.

2 V rozbalovaci nabidce Aktudlni sada vyberte preferovanou sadu klavesovych zkratek a klepnéte na OK.

Vytvareni vlastnich a sekundarnich zkratek

Muizete vytvorit své vlastni klavesové zkratky a pottebujete-li mit nékolik zpisobi, jak provést danou akci, muzete
vytvorit sekundérni kldvesové zkratky. Zdkladem vlastni sady klavesovych zkratek je vzdy pfedinstalovana sada.

Pozndmka: Klavesové zkratky pro ndstroje ve Fireworks nesméji obsahovat modifikacni kidvesy: Ctrl, Shift a Alt
(Windows) nebo Apple, Shift, Alt a Ctrl (Macintosh). Zkratky ndstrojii se sklddaji z jedné kldvesy pismena nebo Cislice.

Jak vytvofit vlastni nebo sekundarni zkratku pro pfikaz nabidky, nastroj nebo jinou akci:
1 Vyberte Upravy > Kldvesové zkratky. Otevie se dialogové okno Klavesové zkratky.

2 Klepnéte na tla¢itko Duplikovat sadu.
3 V dialogovém okné Duplikovat sadu zadejte ndzev vlastni sady a klepnéte na OK.

V seznamu Aktualni sada se zobrazi ndzev nové vlastni nabidky.

4 V seznamu Piikazy vyberte vhodnou kategorii zkratky:
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P¥ikazy nabidky evytvofi vlastni zkratku pro libovolny ptikaz ptistupny z pruhu nabidek.
Nastroje evytvofi vlastni zkratku pro libovolny ndstroj v panelu nastroju.

Rizné svytvoii vlastni zkratku pro fadu preddefinovanych akci.

Kdy?z vyberete kategorii, zobrazi se v seznamu Ptikazy v§echny mozné zkratky v této kategorii.
5 Vyberte piikaz, jehoz zkratku chcete v seznamu Prikazy zménit.

Pokud jiz zkratka existuje, je zobrazena v seznamu Piikazy.

6 Klepnéte na textové pole Stisknout kldvesu a na klavesnici stisknéte ty kldvesy, které chcete pouzit pro novou
zkratku.

Pokud je jiz tato kombinace klaves pouzita pro jinou zkratku, zobrazi se pod textovym polem Stisknout klavesu
zprdva s upozornénim.

7 Provedte jeden z nésledujicich tkonu:
+ Klepnutim na tla¢itko Pfidat novou zkratku (+), ptidate sekundarni zkratku do seznamu zkratek.

+ Klepnutim na Zménit vybranou zkratku nahradite.

Odstranéni vlastnich zkratek a sad vlastnich zkratek

Libovolnou vlastni zkratku nebo sadu vlastnich zkratek mtiZete odstranit.

Jak odstranit sadu vlastnich zkratek:
1 Vyberte Upravy > Klavesové zkratky. Otevie se dialogové okno Klavesové zkratky.

2 Klepnéte na tlacitko Odstranit sadu (ikona popelnice).
3 V dialogovém okné Odstranit sadu vyberte sadu zkratek, které chcete odstranit.

4 Klepnéte na tlacitko Odstranit.

Jak odstranit vlastni zkratku:
1 V seznamu Piikazy vyberte ptislu$ny piikaz.

2 V seznamu Zkratky vyberte vlastni zkratku.
3 Klepnéte na tlacitko Odstranit vybranou zkratku (-).

Vytvoreni referencni tabulky pro aktualni sadu zkratek

Referen¢ni tabulka je zdznam aktudlni sady zkratek ulozeny ve formatu tabulky HTML. Referen¢ni tabulku mtizete
zobrazit ve webovém prohliZeci nebo ji mutizete vytisknout.

Pozndmka: Referencni tabulky exportované z Fireworks maji kédovani UTF-8.

Jak vytvofit referencni tabulku:
1 Vyberte Upravy > Kldvesové zkratky. Otevfe se dialogové okno Klavesové zkratky.

2 Klepnéte na tlacitko Exportovat sadu jako HTML vedle textového pole Aktudlni sada.
Zobrazi se dialogové okno Ulozit jako (Windows) nebo Ulozit (Macintosh).
3 Zadejte nazev pro referenéni tabulku a vyberte vhodné umisténi pro piislusny soubor.

4 Klepnéte na Ulozit.
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Prace s konfiguracnimi soubory

Fireworks se snazi vyhovét systémiim pro vice uzivateltl, a proto podporuje konfigura¢ni soubory specifické pro
uzivatele. Ve Fireworks tedy miZete pfizptsobit funkce, jako jsou styly, klavesové zkratky a ptikazy, bez dopadu na
konfiguraci Fireworks pro ostatni uZzivatele.

Fireworks vytvari pro kazdého uzivatele jinou sadu konfigura¢nich souboru. Fireworks také instaluje vzorové
konfigura¢ni soubory do slozky aplikace Fireworks. Vzorové konfigura¢ni soubory obsahuji vychozi nastaveni
Fireworks a ovliviiuji vSechny uZivatele. Nékteré konfigura¢ni soubory, napiiklad zasuvné moduly Fireworks, jsou
umistény pouze ve sloZce aplikace Fireworks. V nékterych systémech maji ptistup ke vzorovym konfigura¢nim
soubortim ve sloZce aplikace Fireworks pouze spravci systému.

Pozndmka: Systémy Windows casto ve vychozim nastaveni urcité soubory a slozky skryvaji. Zkontrolujte, zda jsou
volby Zobrazeni slozky nastaveny tak, aby byly zobrazené vsechny soubory a slozky. V nékterych systémech musite ve
sloZce také klepnout na ptikaz Zobrazit soubory, chcete-li zobrazit veskery jeji obsah. Informace o zobrazeni vsech
souborti a slozek viz Napovéda systému Windows.

Konfiguracni soubory uzivatele

Konfigura¢ni soubory uzivatele Fireworks jsou ulozeny ve sloZce Adobe/Fireworks 9 ve slozce Application Data
(Windows) nebo Application Support (Macintosh) specifické pro uzivatele. Umisténi této slozky zavisi na
pouzivaném opera¢nim systému a na tom, zda je tento systém urcen pro jednoho uzivatele nebo pro vice uzivateli.
Informace o umisténi této slozky najdete v dokumentaci ptisluiného opera¢niho systému.

Pozndmka: Nazvy nékterych systémovych sloZek se v lokalizovanych a upravenych systémech mohou lisit.

0 vzorovych konfiguracnich souborech, které ovliviiuji vSechny uzivatele

Vzorové konfigura¢ni soubory, které ovliviiuji viechny uzivatele, jsou umistény ve slozce aplikace Fireworks, tj. ve
slozce na pevném disku, do které jste nainstalovali Fireworks.

Pozndmka: Konfiguracni soubory jsou casto ulozeny v podslozkdch slozky aplikace Fireworks. Jejich umisténi zavisi
na pouzivaném operacnim systému. UZivatelé pocitacit Macintosh by také méli byt sezndmeni s koncepci baliku
(package) spolecnosti Apple. Dalsi informace viz ,,Zobrazeni obsahu baliku (pouze Macintosh)“ na strané 362.

P1i ukladani vétsiny nastaveni zméni Fireworks konfigura¢ni soubory specifické pro uzivatele, ne vzorové
konfigura¢ni soubory ve sloZce aplikace Fireworks bez ohledu na to, zda pracujete v systému uréeném pro jednoho
uzivatele nebo pro vice uzivatelii. Mnoho uZivatelt v systémech uréenych pro vice uZivateld totiz nemd pristup ke
véem souboram.

UZivatelé s pfistupem na drovni spravce mohou upravit funkce pro viechny uZivatele tim, Ze zméni vzorové
konfigura¢ni soubory ve slozce aplikace Fireworks.

Jak ulozit nastaveni vzorové konfigurace pro vSechny uzivatele:
% Ulozte nebo pretahnéte kopii souboru do prislusného umisténi ve slozce aplikace Fireworks.

Umisténi souboru s pfedvolbami Fireworks
Predvolby Fireworks jsou uloZeny v souboru s nazvem Fireworks 9 Predvolby.txt (Windows) nebo Fireworks 9

Predvolby (Macintosh). Umisténi tohoto souboru zavisi na opera¢nim systému.

+ Ve Windows jsou piedvolby v konfigura¢ni sloZce Fireworks specifické pro uzivatele. Dalsi informace o umisténi
této slozky viz ,,Konfigura¢ni soubory uZivatele® na strané 361.
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+ Na Macintoshi jsou piedvolby ve slozce Knihovna/Pfedvolby ve slozce uzivatele. Informace o umisténi slozky
uzivatele najdete v napovédé Apple.

Pozndmka: Na Macintoshi je vétsina konfiguracnich soubori Fireworks specifickych pro uZivatele ulozena v jiné
sloZce, ve slozce Application Support specifické pro uzivatele. Soubor Fireworks 9 Predvolby je vyjimkou.

O preinstalaci Fireworks

Ve vétsiné systémtl zlistanou po odinstalaci nebo preinstalaci Fireworks konfigura¢ni soubory specifické pro
uzivatele nedotcené. Chcete-li Fireworks preinstalovat s obnovenim vychozich nastaveni, musite nejdfive ru¢né
odstranit konfigura¢ni soubory specifické pro uZivatele a pak muiZete aplikaci preinstalovat.

Pozndmka: Konfiguracni soubory specifické pro uZivatele jsou umistény ve slozce Application Data (Windows) nebo
Application Support (Macintosh) specifické pro uZivatele. Informace o umisténi této slozky viz ,,Konfiguracni soubory
uZivatele® na strané 361.

Béhem procesu odinstalovéni se zobrazi dotaz, zda chcete odebrat pfedvolby a konfiguraéni soubory specifické pro
uzivatele. Pokud ano, budou tyto soubory odebrény pro viechny uZivatele v systému.

Zobrazeni obsahu baliku (pouze Macintosh)

Na Macintoshi je aplikace Fireworks nainstalovana ve formatu nazyvaném balik programu. Tato funkce od
spole¢nosti Apple dovoluje, aby byly aplikace nainstalovany v baliku, ktery obsahuje v§echno pottebné.

Balik aplikace je misto, ve kterém je ulozen soubor aplikace Fireworks spolu se v§emi vychozimi konfigura¢nimi
soubory dodanymi s Fireworks. Obsah baliku je ve vychozim nastaveni skryty.

Otevrete-li balik aplikace, zobrazi se mnoho riznych soubort a slozek.

Jak zobrazit a skryt obsah baliku programu Fireworks:
1 Prejdéte do umisténi na pevném disku, do kterého jste nainstalovali Fireworks.

2 Se stisknutou klavesou Ctrl klepnéte na ikonu Fireworks CS3 a z kontextové nabidky vyberte Zobrazit obsah
baliku.

Otevte se nové okno, které zobrazuje obsah baliku.
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export do 325

prvky animace 327

umisténi soubortt Adobe
Fireworks do 325

dokumenty
dlazdicova zobrazeni 35
otevirdni 17
posledni 17
prepindni 32
uklddéni 23
vice zobrazeni 34
vychozi rezim 86
vytvoreni nové 16
Dole, stav tlacitka 226
Domovska stranka Bridge 7
Doosttit, filtr 84
Dopliiky 6
doplnéni snimku
definice 252
charakteristiky 252
objekty 252
Doplnit instance, ptikaz 252
Dreamweaver
export do 295, 303
chovéni 210, 307
knihovny 303

nastaveni Adobe Fireworks jako
vychoziho editoru obrazii 309

soubory 299

upravy obrazti Adobe
Fireworks 305

vyhrazend mista 299
duplikovani

objekty 55

oblasti bitmap 67

obrazy 68

vybrané objekty 54

E
Editor tla¢itek 226
upravy symboli 197
vytvafeni symbolii 191
efekty
hledani a nahrazovani 342
nastaveni vychozich hodnot 157
odstranéni 156
Upravy 156
zéafe 154
zasuvné moduly 155
zivé filtry 151
efekty pfechodu 14
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Aktivni oblast 231
definice 210
jednoduchy 214

jednoduchy efekt prechodu,
chovani 214

naviga¢ni pruhy 233
nepravidelného tvaru 206
prevod na tlacitka 228
vytvdreni 225

zaménit obraz 211

efekty prechodu se zaménovanym
obrazem

nesouvislé efekty pfechodu,
vytvoreni 212

s jednim fezem 211
efekty vrstev, Photoshop 155
efekty zafe 154
e-licence 1
elipsa 86
e-mail 296

EPS, soubory , otevirdni v Adobe
Fireworks 18

export 283
aktivni oblasti 222
animace 253, 285
animované GIFy 254
do Directoru 325
do Dreamweaveru 303
do FreeHandu 321
do Mlustratoru 321
do Photoshopu 333, 334
do programu Flash 312, 317
do soubort WBMP 271
HTML 287

nastaveni davkového
zpracovani 346

oblast 286
obrazy 283

ptizpiisobeni souborti pro
Photoshop 334

fezy 216, 284
snimKky jako vice soubort 286

soubory Adobe Fireworks do
Dreamweaveru 329

standardni umisténi 283

stranky do HTML 162

stranky jako obrazové soubory 162
styly 189

symboly 199

UTE-8 293

vrstvy CSS 292

vrstvy jako vice souborti 286
vysledky 288
XHTML 292
export grafik 14
export MXML 337
Export oblasti, nastroj 286
Extension Manager 351

externi soubory, pfevedeni na
zaménovany obraz 215

F

filtry
Doostrit 84
Gaussovské rozostteni 81
Hledat obrysy 83
Invertovat 80
Jas a kontrast 78
Kruhové rozostteni 82
Odstin a sytost 79
Pridat $um 85
Rozmaznout 82
Rozostrit 81
Rozostrit vice 81
Rozosttit zoomem 82
zasuvné moduly Photoshopu 155
Zostrit 83
Zostrit vice 83

Fireworks 336

Fireworks. Viz Adobe Fireworks

Flash
export do 312, 317

import PNG Adobe Fireworks
do 312

Flash SWF filmy 354
formaty soubort

BMP 271

GIF 271

JPEG 271

PNG 271

TIFF 271
FreeHand

export do 321

umisténi grafiky Adobe Fireworks
do 320

funkce, nové 8

G
Gaussovské rozostrenti, filtr 81
GIF, formét souboru

vybér 271
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vybér palety barev 272
vzornik 132
GIF, ukladéni 24
gmt 18
gmt Viz soubory WBMP
GoLive 295, 336

grafiky pro radiotelefony. Viz
soubory WBMP

grafiky WAP
Viz také soubory WBMP

H
hexadecimalni barevny model 134
Histogram 74
Historie, panel 28, 41
akce uprav pomoci 354
piehravani kroka 352
vymazani vSech krokii 352
zména poctu kroka 352
hled4ni a nahrazovani 340
barvy 342

davkové zpracovanych
soubori 347

ne-bezpe¢né webové barvy 342

pisma 341

pouzivani 339

text 341

URL 342

vice souborii 341

vybér zdroje prohledavani 340
Hledat a nahradit, panel 340, 341
Hledat obrysy, filtr 83
HomeSite

umisténi HTML Adobe Fireworks
do 329

umisténi obraztt Adobe Fireworks
do 328

hranice 140
hranice vybéru 45
nastaveni 48
odstranéni 48, 53
odznaceni 48
premisténi 48
preneseni na jiny objekt 51
rozdéleni 50
ukladani a obnovovani 52

vybirani obrazovych bodt
protindnim 49

vybirani okolni oblasti 51
vyhlazeni 51



zuzeni 50
HSB, barevny model 134
HTML 287

aktualizace souboru HTML Adobe
Fireworks umisténého do
Dreamweaveru 303

export 287, 289

kopirovéni a vlozeni z Adobe
Fireworks do
Dreamweaveru 290

nahrazeni star$i verze 291
Nastaveni 293
prace s editory 336

vkladéni z Adobe Fireworks do
Dreamweaveru 302

zpétny prevod 305
HTML, otevieni tabulek 19
hvézda, nastroj 89
hvézdy 87, 89

Ch
chovani 215
Dreamweaver 210
Jednoduchy efekt prechodu 214

Nastavit obraz naviga¢niho
pruhu 214

Nastavit text stavového radku 214
Navigac¢ni pruh Dole 214
Navigac¢ni pruh Pfes 214

Obnovit naviga¢ni pruh 214
panel Chovéni 214

Rozbalovaci nabidku
nastaveni 214

Zaménit obraz 214

chovani vytvofend pretazenim
definice 211
modra ¢ara 211

odstranéni 213

1
lustrator
export do 321

import souborit do Adobe
Fireworks 335

import
PNG soubory 21
predvolby Import Photoshopu 358
soubory Photoshopu 331
styly 189
symboly 199
z digitdlniho fotoaparatu 22

import textu 126
ASCII text 127
soubory Photoshopu 126, 332
Soubory RTF 126

Informace, panel 29

Instala¢ni zdsuvné moduly
Photoshop Acquire 22

instalovéni zdsuvnych modulii
Photoshopu 155

instance
definice 190
doplnéni snimkua 252
umisténi do dokumentu 191
upravy 197
integrace Dreamweaveru a Adobe
Fireworks

aktualizace souboru HTML Adobe
Fireworks 303

Optimalizovat obraz v Adobe
Fireworks, ptikaz 307

Pozndmky k navrhu 310
predvolba externiho editoru 310

ptedvolby funkce Spustit a
upravit 311

spusténi a optimalizace obrazil
Adobe Fireworks 307

spusténi a upravy obrazti Adobe
Fireworks 305

spusténi a upravy tabulek Adobe
Fireworks 306

upravy animaci Adobe
Fireworks 308

integrace s Flex 337
integrace s jinymi aplikacemi 298

inteligentni mnohouhelnik,
ndstroj 89

interaktivita 14
interaktivni vlastnosti tlac¢itka 231
interpolace (zména métitka) 356

interpolace Nejblizsi soused, metoda
zmény métitka 357
Invertovat, filtr 80

J

jas 78

Jas a kontrast, filtr 78

jednoduché efekty prechodu 211
vytvareni 214

jednoduchy efekt prechodu,

chovani 214
JPEG soubory

nastaveni optimalizace 278

progresivni 280

Ptikaz Zosttit okraje JPEG 280

Selektivni komprese JPEG 279

upravy vybranych oblasti 280

vybér formatu JPEG 271
JPEG, ukladéni 24

K
kapatko, nastroj 65, 132
ke stazeni

aktualizaci, zdsuvnych modult a
zkusebnich verzi 8

klavesové zkratky 359

odstranéni sad vlastnich
zkratek 360

referen¢ni tabulka pro aktualni
sadu 360

referen¢ni tabulky s kddovanim
UTE-8 360

sekundarni klavesové zkratky 359

vlastni sady klavesovych
zkratek 359

zména aktudlni sady 359
klavesové zkratky v napoveédé 4
knihovna symbola 190
Knihovna, panel 190

vklddani symbolu tlacitek 229
Kédovani UTF-8 293, 360
komprese

a optimalizace 267

nastaveni 276

rozostteni okraji 280

selektivni 279

vybér typu souboru 271
konfigura¢ni soubory 361

pro viechny uZivatele 361

umisténi 361

upravy pro véechny uZivatele 361

zakladni 361
konfigura¢ni soubory uZivatele 361
konfigurovani Adobe Fireworks 356
kontextové nabidky 38
kontrast 78
kontrola pravopisu 127
Kontrola pravopisu, ptikaz 127
kopirovani

atributy objektu 190

bitmapy 54

HTML 289

objekty 54
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obrazové body 45
ramce 250

viechny vybrané objekty ve
vrstvé 165

kopirovani a vkladani
Adobe Fireworks HTML 290
instance symbolu 199
kopirovéani a vkladani objektt z
jinych aplikaci 20
korekce barev
jas a kontrast 78
Kiivky 76
pouzivani kapatka 77
Urovné 73
kresleni 89
cary 86
deformovani objektti 58
elipsy 86
hvézdy 87
kruhové diagramy 89
L-tvary 89
mnohothelniky 87, 89
obdélniky 86
ohybani ptilehlych segmenti 101
prstence 89

prevedeni pfimych cest na
zakfivené 99

rozdéleni cest 106

spiraly 89

spojovaci ¢ary 89

sipky 88

vybirani bodu 100

vykousnout obdélniky 89
zaoblené obdélniky 87, 89
zkosené obdélniky 89

zména prilehlych segmentti 101

Kreslici kurzory podle stopy,
predvolba 357

Kruhové rozosttent, filtr 82
kruhovy diagram 89
kruhovy graf, nastroj 89
kryti, nastaveni 185, 277
Viz také prihlednost

kurziva 115

L
LiveDocs 3
L-tvar, ndstroj 89

lupa, néstroj 33

M
mékkd interpolace, metoda zmény
métitka 357
makra 353
masky 168
bitmapa 169
nahrazovani 182
odstranéni 182
pouziti existujiciho objektu
jako 171, 173

premistovani maskovanych
objektii 178

pridavani objektt k maskovanému
vybéru 182

seskupeni objekttl, za ticelem
vytvofeni masky 176

text jako maska 173
upravy 179
vektorovy 168
vypnuti 182
vytvotit prazdnou 174
zapnuti 182
mezery mezi pismeny. Viz vyrovnani
pari
mezery mezi znaky Viz vyrovnani
part
mezery odstavcti 120
Michani barev 29, 133, 134
michdni barev v 134
obnoveni vychozich barev 131
tvofeni barev s 135
zaménovani barvy tahu a
vyplné 131
zobrazeni 134
miniatury
v panelu Vrstvy 163
vybér masek s 177
mnohothelniky 87, 89
mifizka
pfitahovéni objekti 40
zmeéna velikosti bunky 41
zména vychozi barvy 40
zobrazeni/skryti 40

N

nahled
dokumenty v prohlize¢i 295
nastaveni optimalizace 269, 270

obrazové body obsahujici uréitou
barvu 275

s Nahledem exportu 264
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tahy 142

néhled dokumentt na jinych
platformach 35

Néhled exportu 264
nahled 264
optimalizace 264
optimalizace nédhledu 264

porovnani nastaveni
optimalizace 265

posouvana oblast 265

zvétSovani zobrazeni 265
Néhled pfi tazeni, pfedvolba 357
Nabhled, tlacitko 269
Nabhote, stav tlac¢itka 226
nahradit barvu, nastroj 68, 71
nahrazeni elementd 339
napovéda 3
nastaveni

odstin nebo sytost 79

ténového rozsahu pomoci
kapatka 77

nastaveni optimalizace
JPEG 278

odstranéni pfednastaveni
optimalizace 282

opakované pouziti 269, 282

porovnani dvou nebo ¢tyf
nastaveni 270

pfednastaveni 217, 268

sdileni s dal$im uzivatelem 282
uklddéni 269, 282

zména v davkovém zpracovani 346

Nastavit obraz naviga¢niho pruhu,
chovéni 214

Nastavit rozbalovaci nabidku,
chovéni 214

Nastavit text stavového tadku,
chovani 214

Nidstroj guma 66
ndstroje
deformace 58
guma 66
kapatko 65
kouzelna hulka 45
laso 45
mnohothelnikové laso 45
nahradit barvu 68, 71
Oddil Barvy v panelu néstroji 130
odstranéni ¢ervenych o¢i 68, 70
ovalny vybér 45
razitko 67



rozmazani 67
Rozostrit 67

skupina ndstroju, rozbalovaci
nabidky 27

Stétec 65

text 112

transformace 55

tuzka 64

Ukazatel 42, 45

vybér 45

vybrat uvnitt 102, 177

zesvétleni 67

zkoseni 57

zména barvy tahu 141

Zména métitka 56

zména voleb 26

Zosttit 67

ztmaveni 68

zvétSeni zobrazeni 33
néstroje, panel 26
natocenti

objekty 56

omezeni 57

premisténi osy rotace 57
naviga¢ni pruhy

obnova chovéni 214

Stav Doli 214

Stav Pres 214

vytvareni 233
naviga¢ni zkratky 4
navigovani dokumentu 32
nézvy soubort, zména pti davkovém

zpracovani 348

nesouvislé efekty prechodu 212

aplikace na fez 213

pfipojeni k aktivnim oblastem 223

vytvareni 212
nové funkce 8

novy dokument, velikost
odpovidajici schrance 16

ntiZ, nastroj 105

o

obdélniky 86
zaoblené rohy 91

objektové grafiky 15

objekty
deformovani 58
naklonéni 57

odstranéni efektu 156

premisténi vybranych 54
prevod na animaci 245
rozdéleni skupiny 59
seskupeni 59
slouceni 166
vrstveni 60
vybiran{ 42
vybirani alfa kanalu 49
vytvafeni bitmap 63
zkoseni 57
objekty, umisténi vklddaného 20
obrazové body 15
duplikovéni 68
kopirovéni 45
malovani 64

nastaveni tonového rozsahu
pomoci kapatka 77

prolnuti okraji 67

premisténi 45

rozéifeni okrajii vybéru 50

tonovy rozsah 74

vybér oblasti kolem hranice
vybéru 51

vybirdni 45

vybirdni mnohothelnikové
oblasti 46

vybirani oblasti nakreslené od
ruky 46

vybirani podobnych barev 47
vyhlazovani okraje hranice
vybéru 51

vyjmuti 45

zuzovani okrajii vybéru 51
obrazové mapy 220

export 223

vytvareni 220
obrazy

export 283

malovani 64

ukladdni 283

Upravy obrazu, panel 64

vybirdni 45

vybirani obrazovych bodu 45
obrazy ikon. Viz miniatury
obrazy jako vyplné. Viz Vlozit

dovnitt, piikaz

obrysy 140

Viz také tahy
obsah baliku, zobrazeni 362

odeslani dokument jako piilohy e-
mailu 296

odinstalovani Adobe Fireworks 362
Odkryt v8e, ptikaz 174
Odkryt vybér, piikaz 174
odsazeni textu 120
Odstin a sytost, filtr 79
odstin, nastaveni 73, 79
odstranéni

body 101

body na kiivce 77

casti cesty 107

efekty 156

masky 182

ramce 250

stranky 160

styly 189

vrstvy 164

vrstvy vzorové stranky 161

vybrané objekty 55

vzornik 133

zivé filtry 156

odstranéni ¢ervenych oéi, nastroj 68,
70

Odstranit cesty pti pfevodu na
hranice vybéru, pfedvolba 357

Odstranit objekty pfi ofiznuti,
predvolba 357

odznaceni viech objektii 44
Odznacit, ptikaz 48
Okraj, piikaz 51
okraje

zkosené 153

zobrazeni a skryti 44
okraje bunék, vlastnosti 240
olemovani, odstranéni 281
omezeni otdceni 57
opakovani akei 41
optimalizace 264

animace 254

obrazy Adobe Fireworks z
Dreamweaveru 307

pomoci Priivodce exportem 264
zaklady 263
optimalizace grafik 14
Optimalizace, panel 28

Optimalizovat obraz v Adobe
Fireworks, ptikaz 307

Otiznout, piikaz 108
ofiznuti
dokumenty 38
platno 38
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ofiznuti platna 38

otdcéeni kolem sttedového bodu a
kolem osy 57

otevirani

animované GIFy 18, 255

dokumenty 17

grafiky vytvofené v jinych
aplikacich 17

posledni soubory 17

PSD soubory 18

vice soubort jako animace 255

vice zobrazeni dokumentu 34

WBMP, soubory 18

P
palety barev, ziména 138
panel Hledat 29

panel Chovani 29, 214
panel Paleta barev 137
panel Specidlni znaky 29
Panel Styly 29, 187

Panel URL 29, 200

Panel Vlastnosti automatickych
tvarti 29

Panel Vlastnosti symbolu 29
panel Vytvofit skript symbolu 29
Panel Vzornik 29, 131

nahradit barvu 133

odstranéni barvy 133

pridat vzornik 132

ukldddni vlastnich 133

Windows, systémové barvy 132
panely 28

Historie 28, 41

Hledat 29

Hledat a nahradit 340, 341

Chovéni 29, 214

Informace 29

Knihovna 190

Ndstroje 26

obnoveni vychozich poloh 30

Optimalizace 28

otevfeni vlastnich rozvrzeni 31

pouzivani filma SWEF jako 354

premisténi 29

skryti 30

Snimky 28, 248

Specidlni znaky 29

Stranky 28

Styly 29, 187

Tvary 29

ukotveni 29

ukotveni ve skupiné panelt 30
ulozeni vlastnich rozvrzeni 31
Upravy obrazu 29

URL 29, 200

usporadani 29

uvolnéni ukotveného 29
Vlastnosti automatickych tvarti 29
Vlastnosti symbolu 29

Volby, nabidka 31

Vrstva 163

Vrstvy 28

Vytvotit skript symbolu 29
Vzornik 29, 131

Zarovnani 29

zru$eni ukotveni ve skupiné
panelt 30

panely néstroji
odemknuti 32
ukotveni 32
uvolnéni ukotveného 32
zobrazeni a skryti 32
pero, nastroj 96
odstranovani bodt pomoci 101
pokracovani cesty 101
ptidavani boda 101
piimé segmenty 96
zakiivené segmenty 97
perspektiva, zdani 58
Photoshop
aplikovani efektt vrstev 155
aplikovéani zdsuvnych modult 155
export do 333

import souborti do Adobe
Fireworks 331

instalovéni zdsuvnych modelt 155

masky vrstev 176

predvolby importu 358

prizptisobeni soubort pro

export 334

seskupené vrstvy 168

textury 358

vzorky 358

zasuvné moduly 333, 358
Photoshop a Adobe Fireworks

export souborti PSD z Adobe
Fireworks 334

import soubori PSD do Adobe
Fireworks 331

PICT, format souboru 271
pisma

hledéni a nahrazovani 341

styly 115, 116

velikost textu 115, 116

zpracovani chybéjicich 127
pisma, instalace 2
platné soubory, definované 344
platno 35

natoceni 37

ofiznuti 38

zména charakteristik 35

zména rozlideni 36
plné vyplné

aplikovani 145

ptiddni textury k 150
plocha kresleni. Viz platno
plovouci vybéry obrazovych bodu

premisténi 53

vytvareni 53
PNG, forméat souboru

prihlednost 318

vybér 271

vybér palety barev 272
Pocate¢ni stranka 25
podtrzeny text 115
posouvani platna 34

Viz také posouvani
posouvani zobrazeni 34
posun ucari 122
Posunout doptedu, piikaz 60
Posunout dozadu, ptikaz 60

Poznamky k navrhu pro integraci
Dreamweaveru a Adobe
Fireworks 310

pracovni postupy Adobe
Fireworks 13

pracovni prostiedi 25
pravitka 39
progresivni JPEG 280
prohledavani 339
Viz také hledani a nahrazeni
proklad 118
prokladéni grafik 278
prolnuti
aplikovani 185

barvy ptekryvajicich se
objektii 183

nastaveni rezimu prolnuti 185
objekty 252

REJSTRIK

369



prolnuti barev 139
prolnuti okraji 67

vybér obrazovych bodu 50

vytvofeni prolnutych okrajii 148
Prolnuti okraju, ptikaz 67
prolnuti, rezimy 183

Barva 184

Bodové svétlo 184

Invertovat 184

Jasné svétlo 183

Linearné zesvétlit 183

Linedrné ztmavit 183

Linedrni svétlo 183

Nésobit 183

Odstin 184

Rozdil 184

Svétlost 184

Sytost 184

Tvrdé michani 184

Vymazat 184

Zéavoj 183

Zesvétlit 183

Ztmavit 183

provést znovu pomoci panelu
Historie 352

prstenec, nastroj 89
prithledné oblasti 277
prihlednost 185, 277
animace 254
iluze 136

pfevod obrazi na prithlednost
prechodu 83

ptidavani nebo odstranovani
barev 278

v souborech PNG 318
vybér barvy 277, 278
Viz také kryti
Prasecik, ptikaz 107
prasvitky
definice 251
Editor tla¢itek 225
upravy vice snimku 252
vlastni zobrazeni 252
vypnuti 252

zobrazeni aktualniho a sousednich
snimkd 252

zobrazeni dal$iho snimku 252
zobrazeni vSech snimku 252

Privodce optimalizaci na
velikost 266

predvolba externiho editoru 310
ptedvolba Jazyky 359

predvolba Pti optimalizaci z externi
aplikace 358

predvolba Pti upravach z externi
aplikace 358

predvolby 356
Import 332
Kroky zpét 356
nastaveni 356
obnoveni vychozich 359
predvolby Spustit a upravit 357
Spustit a upravit 311
umisténi souboru 361
volby importu 358
volby interpolace 356

volby Rychlejsi, ale méné presné
vzorkovéni 357

volby slozky 358

Volby spusténi 357

volby tprav 357

vychozi 359

vychozi nastaveni barev 356
zéalozka Jazyky 359

predvolby funkce Spustit a
upravit 311

prehravani

animace 252

makra 352

uloZené piikazy 352
prehravani animaci 252
preinstalovani Adobe Fireworks 362
pfejmenovani symbola 192
prekresleni cest 104
prekresleni cesty, nastroj 104
prekryvajici se fezy 209
prekryvani objektt 60
Ptes kdyz dole, stav tla¢itka 226
Pres, stav tlacitka 226
Presné kurzory, piedvolba 357
pretaZeni 19
pretvareni vektorovych objektt 104
prevedeni cest 106

Pfevést na symbol, dialogové
okno 191

prevraceni objektti 57

prevzorkovani 21
bitmapové objekty 37
popis 37

ptevzorkovani dola 37

ptevzorkovani nahoru 37

rychlost 357

vektorové objekty 37
ptevzorkovéni dola 37
Ptidat filtry, rozbalovaci nabidka 151

Ptidat nahledové ikony,
ptedvolba 357

Ptidat $um, filtr 85
ptidavani
ramce 249
stranky 160
styly 188
Ptikaz Skryt panely 30
ptikazy
davkové zpracovani 348
odstranéni vlastniho 353

pfejmenovani nebo odstranéni
ptikazt Adobe Fireworks 353

pfejmenovani vlastniho 353

ukladani 41

upravy 354

vytvareni 351
Ptikazy,nabidka 352

sprava uloZenych piikazt 353
piimé segmenty, upravy 98
pripojeni ke vzorové strance 161
Ptizpusobit podle platna 38
PSD soubory 18

otevirdni z Adobe Fireworks 18

R

rdmce
export 286
nastaveni zpozdéni 248
ndzvy v animaci 249
odstranéni 250
prisvitky 251
premisténi objektt do jiného

snimku 250

pridavani 249
sdileni vrstev pro animaci 250
spréva 248
upravy vice snimka 252
vkladani 249
vlastni zobrazeni 252
vypnuti prasvitek 252
vypnuti sdileni vrstvy 251
zapnuti a vypnuti 249

zména potadi 250
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zobrazeni aktuédlniho a
sousednich 252

zobrazeni dal$iho 252

zobrazeni vSech 252
rastrové obrazy 62
razitko, nastroj 67
redukovani bodi 108
registrace softwaru 1
relativni URL, vklad4ni 200
reliéf 153

Rezim na celou obrazovku s
nabidkami 34

Rezim standardni zobrazeni 34
rezimy

vektorovy 86

vlozeni bitmapu 13

vlozeni vektoru 13
rezimy zobrazeni 34
rezimy zobrazeni, pfepinani 35
RGB barevny model 134
rohové body 96
rozbalovaci nabidky 234

dalsi volby vlastnosti 240

export 243

névrh vzhledu 238

poloha, nastaveni 241

popis 234

upravy 242

zadani textu nabidky 235, 236
rozdéleni

tahy 108, 109

vrstvy 165
rozdéleni skupin objektii 59
Rozdélit, ptikaz 50, 106
rozklad barev 273

pro webové bezpe¢né barvy 136
rozmazani

oblasti bitmap 67

obrazy 69
rozmazéni, nastroj 67
Rozméznout, filtr 82
rozostfeni 81

oblasti bitmap 67

obrazy 69
rozostfeni, nastroj 67
Rozostfit vice, filtr 81
Rozostfit zoomem, filtr 82
Rozostfit, filtr 81
Rozsifit tah, ptikaz 108

Rychly export, rozbalovaci
nabidka 295

Rychly export, tla¢itko 32, 295
R
tadkovani 118
Viz také proklad
fez pisma. Viz pisma
fezy 14
aktualizace 285

automatické pojmenovani 217,
218

export 284

mnohothelnik 206

pouzivani vnofenych tabulek 219
pouzivani vymezovaci 219
prekryvajici se 209

text 205

upravy fezi tabulek Adobe
Fireworks z Dreamweaveru 306

vytvdreni 205
zména barvy 208
zména velikosti 209

zobrazeni nebo skryti prekryti
fezu 271

S
sady zkratek 360
Viz také klavesové zkratky
sbaleni vrstvy 165
sdileni vrstev 167
segmenty, prevedeni 99
Selektivni komprese JPEG 279
barva prekryti 280
zachovat kvalitu textu 280
zachovat kvalitu tla¢itek 280
Zapnout selektivni kvalitu 280
Selektivni kvalita, tlacitko 279
seskupeni objektt 59
Sjednotit, prikaz 106
sklddani 183
skriptovani 353
soubory Flash SWF 353
upravy skripta 354
skripty davky 349
pretazeni 350
spusdténi 350
skripty ptikazu, upravy 354
Skryt vie, ptikaz 174
Skryt vybér, prikaz 174

skryti
objekty na vrstvach 166
okraje 44
panely 30
panely nastroju 32
vrstvy 166
skupina vzorki, volba vlastni 132
sloudenti cest 102, 106
Sloucit vybér, piikaz 63
sloZena cesta 106
slozka uzivatele 361
Snimky, panel 28, 248
software
aktivace 1
registrace 1
software ke stazeni 8
soubor formatu ACT , vzornik 132
Soubory WBMP
soubory, odemknuti 296, 311
spirala, nastroj 89
spojovaci ¢ara, nastroj 89
Spréva soubord, nabidka 296, 311
Stavy tlacitka
Dolu 226, 227
Nahoru 226
Pres 226
Ptes kdyz dole 226, 227
stiny 74, 154
stopy
nastaveni §picky 143
uloZeni nastaveni 144
volby tahu 142
stranky
duplikovéani 160
export do HTML 162

exportovat jako obrazové
soubory 162

pohyb mezi 160
pridavani a odstraniovani 160
upravy 160
vytvafeni odkazii mezi 201
zdkladni 161
Stranky, panel 28
stfedni tény 74
stupné Sedi, barevny model 134
styly
aplikovani 188
definice 187
export 189
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import 189
novy 188
obnoveni na vychozi 190
odstranéni 189
odvozeni od existujicich stylia 189
pridavani 188
upravy 189
zvét§eni ikon pro néhled 190
styly textu
efekty 122
kurziva 116
podtrzeni 116
tahy 122
tuéné 116
vyplné 122
svétla 74
SWF filmy 354
symboly
bohata grafika 194
definice 190
doplnéni snimki 252
duplikovéni 192
export 199
import 199
odstranéni 192
pouzivani zmény méfitka s 9
rezy 192
preruseni vazby 197

uklddéni jako bohaty graficky
symbol 195

umisténi instanci 191

umisténi instanci do
dokumentu 191

upravy 191, 192, 197

upravy grafiky 247

vytvareni 190

zaména 192
symboly tlacitek

upravy 229

vkladéni do dokumentu 229
systémové pozadavky 1
systémovy vybér barvy 135

sytost, nastaveni 73

s
$ipka, nastroj 88

$tétec, nastroj 65, 95

T
tabulka barev 274

aktualizace 274

prithledny vzorek v 274
vybirani barev 274

vzorek s vice atributy v 274
vzorek upraveny v 274

vzorek zamknuty v 274

webovy bezpe¢ny vzorek v 274
tahla bodu 98

zobrazeni 100

téhla, transformace 55
tahy 140

hledéni a nahrazovani 342
kresleni vyplné ptes 143
nastaveni citlivosti 143
obnoveni vychozi barvy 131
okraje 140

pridani textury 149
textury 140

uloZeni nastaveni 144
upravy 140

Vvybér 140

vytvafeni vlastnich 142

zaméiovani barvy tahu a
vyplné 131

zména barvy kreslicich
ndstroju 141

zména orientace 143

zmeéna vystiedéni 143

text

atributy, ukladani 123
barvy 116

formatovani 115

hledéni a nahrazovani 341
kontrola pravopisu 127
mezery odstavcii 120
nastaveni $itky znaku 122
odsazeni 120

orientace 119

prehled 112

fezy 205

smér 119

Textovy editor 129
zadavani 112

zarovnani 120

textové bloky

automatické nastaveni
velikosti 114

pevna sifka 114
pojmenovani 113

premisténi 114

zména velikosti 114
textovy nastroj 112
textura

ptidani k tahtim 149

ptidani k vyplnim 150

TIFF, format souboru, vybér 271

TIFF, uklddani 24
tla¢itka
Aktivni oblast 231
definice 226
Editor tlacitek 225
nastaveni cile 232
naviga¢ni pruhy 233
piehled 225
vytvareni 225
zivé filtry 228

tla¢itko pro spravu souboru 296, 311

ton, nastaveni 73

ténovy rozsah 73

nastaveni ptikazem Urovné 73

nastaveni v okné Kfivky 76
transformace
Ciselné 58
objekty 55
pretazenim 55
text 125
vyplné prechodem 148
vyplné vzorkem 148
transforma¢ni nastroje
deformace 58
zkoseni 57
Zména métitka 56
tucny text 115
tuzka, nastroj 64
tvary 15
Tvary, panel 29

U
udélosti mysi 215

ukazatel kapatko 134, 139, 140, 144

ukazatel, nastroj 42, 45
uklddani 283

animace 285

obrazy 283
ukladéni dokumenti 23, 24
ukotveni panelt 29

ve skupiné panelii 30

Upravit pfechod, dialogové okno 147
Upravit tah, dialogové okno 142
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upravy
akce v panelu Historie 354
bitmapové objekty 64
cesty 102
chovini 215
jedna vrstva 166
obrazové body 45
obrazy 64
plné vyplné 145
rozbalovaci nabidky 242
stranky 160
styly 189
symboly animace 246
vybrané objekty 54
vyplné pfechodem 146
Zivé filtry 156
Upravy cest 109
Upravy obrazu, panel 29, 64
URL
hledani a nahrazovani 342
ptifazeni k tla¢itkim nebo
instancim 231
prifazeni k webovému objektu 202
vybér voleb cile 217
URL, knihovna 200
ptidani pouzitych URL 202
ptidani URL 201
vytvareni 201
zadavani absolutnich nebo
relativnich URL 200

Urovné automaticky, funkce pro
nastaveni ténového rozsahu 73

Urovné, funkce pro nastaveni
ténového rozsahu 73

usnadnéni ptistupu
k napovédé 4

usporadani snimka 250

\
vektorové grafiky 15
vektorové masky 168
pouziti existujiciho objektu
jako 171, 173

prevedeni na bitmapovou
masku 182

vytvareni 170
vektorové objekty, pfetvafeni 102
vektorovy rezim 13

kresleni do 86

prepnuti do 62

velikost souboru

nastaveni ztraty za icelem snizeni
velikosti 276

snizeni kvality 279
Video Workshop 5
vkladéni
HTML Adobe Fireworks do
Dreamweaveru 302

obrazy Adobe Fireworks do
Dreamweaveru 299

vlastni sady klavesovych zkratek. Viz
klavesové zkratky

Vlastnosti na urovni instance 230
Vlastnosti prezentace 258
Vlastnosti, inspektor 27, 44
informace o vybéru 43
maskovani 180
prace s textem v 112
rozdéleni 27
sbaleni 28
ukotveni 27
uvolnéni ukotveného 27
zmenseni 28

vlastnosti, zobrazeni v inspektoru
Vlastnosti 27

vlozené obrazy 21
vlozeni HTML 291
Vlozit dovnitt, pitkaz 172
vnofené tabulky 219
voditka 39
pfitahovéni objektd 40
zamknuti 40
voditka fezl
odstranéni 209
prohlizeni 208
zména barvy 208
Volby spusténi 357
Volby, nabidka v panelech 31
vraceni zpét 41
nastaveni po¢tu krokd zpét 356
pomoci panelu Historie 352
vrstvy
aktivovani 163
duplikovéni 164
export 286

odstranéni ze vzorovych
stranek 161

pojmenovani 165
prohlizeni 164

premisténi 165
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ptidavani a odstraniovani 164
rozbaleni a sbaleni 165
sdileni 167

sdileni ve snimcich pro
animaci 250

usporadani 165
vypnuti sdileni ve snimcich 251
zamknuti 166
Vrstvy, panel 28, 163
pojmenovani fezh 218
prohlizeni fezi1 207
vrzené stiny 154
Vsadit cestu, prikaz 109
vybér barvy, systém 135
vybarveni obrazt 79
vybirani
alfa oblast 49
body 100
dalsi objekty 44

invertovani vybéru obrazovych
bodt 50

mnohouhelnikové oblast
obrazovych bodi1 46

oblast kolem hranice vybéru 51

oblast obrazovych bodii nakreslena
od ruky 46

oblasti obrazovych bodu 46

obrazové body 45

obrazy 45

odecitdni z vybéru obrazovych
bodi 49

odznaceni objektu 44

odznaceni vybéru 48

plovouci vybér obrazovych
bodu 53

podobné barvy 47
prolnuti okraj 67

prolnuti okrajii vybéru obrazovych
bodt 50

prekryvajici se oblasti bitmap 50

ptidavani k vybéru obrazovych
bodu 49

roz$ifeni okraje hranice vybéru 50

seskupenych objektd 59

vyhlazovani okraje hranice
vybéru 51

zrudeni vybéru 55

zuzovani okraje hranice vybéru 51

vybrat uvnitt, nastroj
automatické spojeni cest s 102

vybér masek s 177



Vyhladit, ptikaz 51
vyhlazeni
cilova barva pozadi 281
odstranéni olemovani 281
okraje 148
vyhlazeni okraje textu 121
vychozi predvolby 359
vyjimani cest 105
vykousnout obdélnik, nastroj 89
vymazani bitmap 66
vymezovace 219
Vypln barvou, Zivy filtr 186
vyplné
aplikovéani pfechodu 65, 146
aplikovani vzorku 145
hledani a nahrazovani 342
iluze prithlednosti 136
kresleni ptes tahy 143
nastaveni 148
natoceni 148
obnoveni vychozi barvy 131
pouziti plné 145
pouzivani barevnych vyplni 78
prolnuti nebo vyhlazovani 148
premisténi 148
ptidéni textury k 150
transformace prechodu 148
transformace vzorku 148
ulozeni prechodu 149
uloZeni vlastniho prechodu 149
upravy plné 145
upravy prechodu 146
vypln webovym rozkladem 136

zaméfiovani barvy tahu a
vyplné 131

zména barvy pro zékladni nastroje
tvaru 144

zména okraji 148

vyplné prechodem 65
aplikovani 146
nastaveni 148
nastaveni prechodu barvy 147
natoceni 148
odstranéni barev 147
premisténi 148
prevod obrazi na prithlednost 83
pfidani nové barvy 147
transformace 148
ukldddni vlastnich 149

Upravit pfechod, dialogové
okno 147

upravy 146
zména barev 147
vyplné vzorkem
aplikovani 145
nastaveni 148
natoceni 148
premisténi 148
transformace 148

Vypnout ,,skryti okraji®,
ptedvolba 357

vyrovnani part 117
Vyseknout, ptikaz 107
vytvareni

bohaty graficky symbol 194

prezentace 256

vzorové stranky 161
vytvareni bodt 96
vytvareni fezli

definice 204

pro interaktivitu 205
vytvareni, prezentace 256

Vzdélenost pfitahovéni,
ptedvolba 357

Vzdélenost vybéru, predvolba 357
vzornik, volba vlastniho 132
vzorové stranky

odkazy 161

odstranéni vrstev 161

vytvéreni 161

zména na normdlni stranku 162

w

WAP, grafiky 18

WBMP, soubory 18
export do 271
otevirani z Adobe Fireworks 18
ukladani 24

Webovd vrstva 167

webové bezpe¢né barvy 137

Windows, barvy systému jako
skupina vzorkua 132

X
XHTML 292

z
Zachovat proporce, volba 18

zakiivené segmenty, Gpravy 98

zédlohovani béhem hledani a
nahrazeni 341

zalozky dokumentu 32

zaménovany obraz, externi
obrazy 215

zaména palet barev 138
Zaménit obraz, chovani 214
zamknuté soubory 296, 311
zamknuti vrstev 166
zaoblené obdélniky 87
zaobleny obdélnik, néstroj 89, 91
zarovnani objektt 60
Zarovnani, panel 29
zdsuvné moduly 6, 333

v Adobe Store 8
Zcela doptedu, piikaz 60
Zcela dozadu, prikaz 60
zesvétleni

oblasti bitmap 67

obrazy 69
zesvétlent, nastroj 67
ze$ikmovani objektt 57
Zjednodusit, piikaz 108
zjednodusovani cest 108
zkosené okraje 153
zkoseni objektti 57
zkoseni, néstroj 57
zkoseny obdélnik, nastroj 89
zkudebni verze 8
zména méfitka

grafiky 347

objekty 56

volby interpolace 356
zména velikosti, nastroj 56
zobrazeni

okraje 44

panely 30

panely nastrojii 32

pravitka 39

zobrazeni bohatych grafickych
symbolii 194

Zobrazit nahled pera, pfedvolba 357
Zobrazit plné body, predvolba 357
Zobrazit tdhla vyplné, predvolba 357

Zobrazit/skryt aktivni oblasti a
fezy 208
zostieni 83
oblasti bitmap 67
obrazy 69

zostieni, ndstroj 67
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Zosttit vice, filtr 83

Zosttit, filtr 83

zpozdéni snimkd
animace 248

zpozdéni snimku, vychozi
nastaveni 18

zrcadleni. Viz pfevraceni objektt
zru$eni ukotveni panelt ve
skupiné 30
ztmaveni
oblasti bitmap 68
obrazy 69
ztmaveni, ndstroj 68
Zuzit, prikaz 51
zuzovani cest 109
zvétSovani zobrazeni 32
na ur¢itou oblast 33

pouzivani predvoleb kroki,
zvétSeni a zmenseni 33

Zvyraznéni my$i, predvolba 357
z
zivé filtry
aplikovani 157
aplikovani na objekty 152
Barva vyplné 186
odstranéni 156
prejmenovani 157
upravy 156
v tlagitkach 228
vytvareni 156
zapnuti nebo vypnuti 152

zasuvné moduly Photoshopu 155

zména poradi 156
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