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Kapitola 1: Co je nového

Zvyseny vykon a stabilita

+ Nescetna vylepseni nejéastéji pouzivanych nastroju v aplikaci Fireworks pro zvy$eni vasi pracovni efektivity
« Rychlejsi celkovy vykon
Vétsi kontrola nad umisténim pixelt prvka designu

Aktualizovany nastroj slozené cesty

Piesnost na urovni pixeli

Zlep$end piesnost na urovni pixelll zarucuje, Ze va$e navrhy budou ostré na kazdém zatizeni. MtiZete rychle a snadno
opravovat prvky navrhu, které se nezobrazuji na celém pixelu.

Adobe Device Central: integrace

V aplikaci Adobe Device Central muiZete vybrat profily pro mobilni ¢i jind zafizeni a poté spustit automaticky pracovni
proces vytvareni projektu Fireworks. Projekt ma velikost obrazovky a rozliSeni cilového zatizeni. Po dokonéeni navrhu
lze zobrazit jeho ndhled za rtiznych podminek pomoci emulace moznosti aplikace Device Central. MiiZete také
vytvorit vlastni profily zatizeni.

Vylepsené pracovni procesy vytvareni mobilnich navrhi véetné emulace interaktivnich navrht s integraci aplikace
Adobe Device Central.

Pracovni procesy podporované s aplikacemi Flash
Catalyst a Flash Builder

Vytvarejte pokrocila uzivatelskd rozhrani a interaktivni obsah pomoci novych pracovnich procesti mezi aplikacemi
Fireworks a Flash Catalyst. Navrh vytvorte v aplikaci Fireworks a vyberte objekty, stranky nebo celé dokumenty

k exportu prostfednictvim FXG, nového grafického formatu na zakladé XML pro néstroje Adobe Flash Platform.
Navrhy efektivné exportujte Export do aplikaci Flash Professional, Flash Catalyst a Flash Builder pomoci
upravitelného a rozsifitelného skriptu.

Vylepseni rozsiritelnosti

Vyzkousejte lepsi ovladani pii préci s jinymi aplikacemi: VylepSené API podporujici rozifitelné uzivatelské skripty
pro export, davkové zpracovani a pokro¢ilé ovladani formdatu souborit FXG.
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Sdileni vzorkt barev v ramci sady

Lepsi fizeni presnosti barev pomoci moznosti v aplikaci Fireworks pro pohodlné sdileni vzork barev v ramci aplikaci
sady Creative Suite. Moznost sdilet format soubort ASE podporuje unifikovanou vyménu barev mezi designéry,

véetné téch, ktefi vyuzivaji panel Adobe Kuler.
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Kapitola 2: Zaklady aplikace Fireworks

O praci ve Fireworks

Aplikace Adobe® Fireworks® je viceu¢elovy nastroj pro vytvareni, pravy a optimalizaci webovych grafik. MZete
vytvaret a upravovat jak vektorové, tak bitmapové obrazy, navrhovat webové efekty, napiiklad efekty prechodu a
rozbalovaci nabidky, ofezavat a optimalizovat grafiky, zmensit velikost jejich soubori a udetfite ¢as automatizaci
opakujicich se ukoltl. Dokument muzete exportovat nebo vlozit jako soubor JPEG, GIF nebo v jiném formatu. Tyto
soubory lze ulozit spole¢né se soubory HTML obsahujicimi tabulky HTML a kéd JavaScript, aby je bylo mozné
pouzivat na webu.

Video s vyukovym kurzem predstavujicim zaklady prace s aplikaci Fireworks naleznete na adrese
www.adobe.com/go/lrvid4032_fw_cz.

Kresleni a upravy vektorovych a bitmapovych objekti

Panel nastroji aplikace Fireworks obsahuje jasné odliSené ¢asti obsahujici néstroje pro kresleni a tpravy vektorovych
a bitmapovych objektd. Vybrany nastroj urcuje, zda je vytvareny objekt vektorovy nebo bitmapovy. Po nakresleni
objektu nebo textu muzete pomoci $iroké fady nastroju, efekti, piikazii a technik obohatit grafiku nebo vytvorit
interaktivni naviga¢ni tlacitka.

Také Ize importovat a upravovat grafiku ve formatech JPEG, GIF, PNG, PSD a mnoha dalsich formatech soubort.

Pridani interaktivity ke grafikam
Rezy a aktivni oblasti jsou webové objekty, které uréuji interaktivni oblasti ve webové grafice. Rezy rozfiznou obraz na

exportovatelné ¢asti, do kterych pak mizete aplikovat chovani efektu pfechodu, animace a odkazy na adresy URL
(Uniform Resource Locator). Na webové strance se jednotlivé fezy zobrazi v burikach tabulky.

Pomoci tahel pro efekt pfechodu aplikovany pretazenim na fezy a aktivni oblasti mtiZete rychle priradit grafikdm
zaménéni obrazu a chovani efektu prechodu. Pomoci Editoru tlacitek a Editoru rozbalovaci nabidky v aplikaci
Fireworks miiZete vytvorit specidlni interaktivni grafiku pro prochdzeni webovych stranek.

Optimalizace a export grafik

Prostfednictvim vykonnych funkei optimalizace v aplikaci Fireworks dosdhnete spravné vyvazenosti mezi velikosti
souboru a prijatelnou vizudlni kvalitou exportovanych grafik. Zvoleny typ optimalizace zavisi na potfebach uzivatelti
a obsahu.

Dal$im krokem nasledujicim po optimalizaci grafik, je jejich export pro pouziti na webu. Z vaseho zdrojového
dokumentu Fireworks PNG muzete exportovat soubory mnoha typu, véetné JPEG, GIF, animovany GIF a HTML
tabulky obsahujici obrazy rozdélené na fezy ve vice typech soubort.

Vektorové a bitmapové grafiky

Pocitace zobrazuji grafiky bud ve vektorovém, nebo bitmapovém formatu. Pokud porozumite rozdilu mezi témito
dvéma formaty, 1épe porozumite Fireworks, ktery obsahuje nastroje pro vektorovou i bitmapovou grafiku a otevird a
importuje soubory v obou téchto formétech.


http://www.adobe.com/go/lrvid4032_fw_cz
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O vektorovych grafikach

Vektorové grafiky vyjadfuji obrazy v linkach a kfivkach (vektory), které zahrnuji informace o barvé a pozici. Napriklad
obraz listu Ize definovat fadou bodd, které vytvori obrys listu. Barva listu je uré¢ena barvou obrysu (tah) a barvou oblasti
uzavienou obrysem (vypli).

Vektorové grafiky jsou nezavislé na rozliSeni. Znamena to, ze se kvalita vzhledu vektorové grafiky nezméni, kdyz
zménite jeji barvu, pfemistite ji nebo zmeénite jeji velikost nebo tvar, ani kdyz se zméni rozli$eni vystupniho zafizeni.

O bitmapovych grafikach

Bitmapové grafiky sestavaji z bodtl (obrazové body) usporadanych do mrizky. Obrazovka vaseho pocitace je velkou
miizkou obrazovych bodt. U bitmapové verze listku je obraz urcen pozici a barevnou hodnotou jednotlivych
obrazovych bodi v mfizce. Kazdy obrazovy bod ma pridélenou barvu. Pti prohlizeni ve spravném rozliseni body
opticky splyvaji jako ¢asti mozaiky.

P1i editaci bitmapové grafiky se misto ¢ar a ktivek upravuji obrazové body. Kvalita bitmapovych grafik je zavisld na
rozliSeni. To znamena, Ze data urcujici obraz jsou zakotvena v miizce urcité velikosti. Zvétsenim bitmapové grafiky
jsou obrazové body znovu rozvrzeny do mrizky a okraje obrazu se mohou jevit kostrbaté. Zobrazovani bitmapové
grafiky na vystupnim zafizeni s niz§im rozliSenim, nez je rozliSeni samotného obrazu, také zhorsuje jeho kvalitu.

Vytvoreni nového dokumentu Fireworks

Nové dokumenty v aplikaci Fireworks jsou ukladany jako dokumenty PNG (Portable Network Graphic). PNG je
nativni format soubort pro Fireworks.

Grafiky vytvorené v aplikaci Fireworks lze exportovat nebo ulozit v nékolika webovych a grafickych formatech. At
vyberete jakékoli nastaveni optimalizace a exportu, pivodni soubor PNG aplikace Fireworks se zachové a dovoluje

Vv
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Vytvoreni nového dokumentu
1 Zvolte Soubor > Novy.

Otevre se dialogové okno Novy dokument.

Nowy dokument

Welikost platna: 9766k
Sifka: | 500 obr, bodi w | Arsoo
Yyska: | 500 Cbr, badd | Y500
Rozlieni: | 96 Obr, bodiifpalec v
Barva platna
®Ela
O Prihledna
(O wlastni: |
[ ox | za |

2 Zadejte nastaveni dokumentu a klepnéte na tlacitko OK.

Pozndmka: Pouzijte rozbalovaci okno Vlastni barva a zvolte barvu pldtna.

Nastavte vychozi rozméry pro novy dokument

Pfi prvnim otevfeni aplikace Fireworks se v dialogu Novy dokument zobrazi pro rozméry jako vychozi nasledujici
hodnoty:

« 660 x 440 (Windows)
« 500 x 500 (Mac)
Kdyz v aplikaci Fireworks zménite velikost platna, nastaveni v dialogu Novy dokument se nezméni.

Vychozi nastaveni se zméni, pokud kopirujete objekt. Rozméry kopirovaného objektu (ve schrance) jsou automaticky
pouzity pro rozméry v dialogu Novy dokument.

Chcete-li vymazat rozméry objektu ze schranky, postupujte takto (plati pro systém Windows):
1 Vytvoite dokument s preferovanymi rozmeéry.

2 Ulozte dokument a aplikaci Fireworks zavrete.

3 Aplikaci Fireworks znovu otevfete a vytvofte dokument.

Rozméry predchoziho uloZzeného dokumentu se objevi v dialogu Novy dokument.

Na systému Mac OS si aplikace Fireworks pfi vytvafeni nového dokumentu uchovava rozméry predchoziho
zkopirovaného objektu. Duivodem je fakt, Ze obsah schranky je uchovévan az do doby, kdy do ni vytiznete nebo
zkopirujete jiné prvky, napiiklad text. Jestlize zkopirujete prvky nevztahujici se k rozmériim a poté vyberete ptikaz
»Novy“, objevi se dfive ulozena velikost jako vychozi.

Vytvoreni nového dokumentu stejné velikosti jako objekt ve schrance

1 Zkopirujte objekt do schranky z jiného dokumentu Fireworks, webového prohlizece nebo z jakychkoli aplikaci, do
kterych lze objekty vkladat ze schranky.

2 Zvolte Soubor > Novy.
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Otevfe se dialogové okno Novy dokument s rozméry $irky a vysky objektu ve schrance.

3 Nastavte rozliSeni a barvu platna a klepnéte na OK.

4 Vyberte Upravy > Vlozit a vlozte objekt ze schranky do nového dokumentu.

Predlohy

Soubor aplikace Fireworks muzete ulozit jako predlohu a vytvaret nové soubory pomoci predlohy. Predloha se ulozi
ve formatu Fireworks PNG. Aplikace Fireworks nabizi skupinu prefabrikovanych individualnich predloh pro mobilni
zafizeni, prototypy, webové stranky a webové ramy, které si mtiZete ptizpusobit.

Vytvoreni predlohy

1 Vytvoite novy soubor. MtZete pridat vyhrazena mista pro navrh a obsah, ktera usnadni standardizaci vzhledu
dokument vytvofenych pomoci této predlohy.

2 Chcete-li soubor ulozit jako soubor predlohy Fireworks PNG, vyberte piikaz Soubor > Ulozit jako predlohu.

Vytvoreni souboru z predlohy
1 Zvolte ptikaz Soubor > Novy z predlohy.

2 Vyberte predlohu, kterou chcete pouzit pro vytvoreni nového souboru a klepnéte na tlacitko Oteviit.

Pozndmka: Data specifickd pro aplikaci Fireworks, jako jsou stranky, vrstvy a vektorové informace, se ulozi do predlohy.

Otevieni a import soubor

Pozndmbka: Kdyz importujete soubor z aplikace Adobe Dreamweaver®, aplikace Fireworks zachovd mnohd, ne vsak
vSechna, chovini skriptu v jazyce JavaScript. Podporuje-li Fireworks urcité chovdni, rozezndvd toto chovdni a zachovd
je i pro zpétné presunuti tohoto souboru do aplikace Dreamweaver.

Oteviete dokument programu Fireworks

% Vyberte moznosti Soubor > Otevfit a vyberte soubor.

Aby bylo mozné soubor otevfit, aniz by byla prepsina jeho predchozi verze, vyberte moZnost Otevfit jako Bez ndzvu
a uloZte soubor pod jinym ndzvem.

Otevieni nedavno zavieného souboru
1 Vyberte Soubor > Otev¥it posledni.
2 Vyberte soubor z podnabidky.

Otevieni nedavno zavieného souboru, kdyz nejsou oteviené zadné soubory

% Klepnéte na nazev souboru na Pocdte¢ni strance.
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Otevieni grafik vytvorenych jinymi aplikacemi
Je mozné otevirat soubory vytvorené v jinych aplikacich nebo formatech véetné souborti aplikace Photoshop®, Adobe
Mlustrator®, WBMP, EPS, JPEG, GIF a animovanych souborii GIF.

Otevirate-li pomoci volby Soubor > Otevtit soubor jiného formatu nez PNG, vytvofi se novy dokument Fireworks
PNG na zakladé souboru, ktery otevirate. K upravam takového souboru Ize vyuzit vSechny funkce Fireworks. Potom
muzete zvolit moznost Ulozit jako a ulozZit svou praci jako novy soubor Fireworks PNG nebo v jiném formatu.

V nékterych ptipadech lze uloZit soubor v ptivodnim formatu. Jestlize to provedete, obraz se slou¢i do jediné vrstvy a
nebudete moci upravovat funkce specifické pro aplikaci Fireworks, které jste k obrazu ptidali.

Tyto formaty soubort Ize ulozit pfimo z aplikace Fireworks: Fireworks PNG, GIF, animovany obraz GIF, JPEG, BMP,
WBMP, TIFF, SWF, AL PSD a PICT (pouze Mac).

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

Animované obrazy GIF
« Importujte animovany soubor GIF jako symbol animace a pak upravte a presunte vSechny prvky animace jako
jednu jednotku. Pomoci panelu Knihovna dokumentt vytvérejte nové instance symbolu.

Pozndmka: Kdyz importujete animovany GIF, vychozi nastaveni zpoZdéni stavu se zméni na 0,07 sekund. Pokud je
potieba, pouzijte panel Stavy k obnoveni piivodniho ¢asového rozvrZend.

+ Animovany GIF oteviete stejnym zptsobem jako normalni soubor GIF. Kazdy prvek souboru GIF je umistén jako
samostatny obraz ve vlastnim stavu aplikace Fireworks. Grafiku mtizete ve Fireworks pfevést na symbol animace.

Soubory EPS

Aplikace Fireworks otevira vétsinu soubort EPS jako slouc¢eny bitmapovy obraz, ve kterém jsou do jedné vrstvy
kombinovany véechny objekty. Nékteré soubory EPS exportované z aplikace Adobe Illustrator si zachovavaji své
vektorové informace.

PSD soubory

Program Fireworks umi otevirat soubory PSD vytvorené v aplikaci Photoshop a zachovat vétsinu funkci PSD, véetné
hierarchickych vrstev, efektt vrstev a bézné pouzivanych rezimu prolnuti. Pro pfizptisobeni importu PSD mtizete
pouzit riizné moZznosti pro Importovat/Oteviit Photoshop v dialogu Predvolby.

Soubory WBMP

Program Fireworks umi otevirat soubory WBMP, 1 bitové (monochromatické) soubory optimalizované pro mobilni
pocitac¢ova zarfizeni. Jedna se o format pro pouziti na strankach WAP (Wireless Application Protocol).

Chcete-li importovat nékolik vybranych souborii do novych strdanek souboru Fireworks PNG, miiZete pouzit rozsiteni

Import nékolika souborii. Tento ndstroj usnadriuje agregaci souborii projektu, které jsou vytvorené v predchozich
verzich aplikace Fireworks. MiiZete také importovat slouceny soubor PNG, formdty PSD, AL, BMP, Freehand, GIF,
animovany GIF, JPEG, PICT a TIFF. Toto rozsiteni miiZete stdhnout z adresy
http://www.adobe.com/go/learn_fw_multiplepages_cz.

Vytvareni soubort Fireworks PNG ze souborit HTML

Aplikace Fireworks miiZze otevfit a importovat obsah HTML vytvorfeny v jinych aplikacich, ktery obsahuje zdkladni
prvky tabulky HTML.


http://www.adobe.com/go/learn_fw_multiplepages_cz
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Otevieni viech tabulek souboru HTML
1 Vyberte Soubor > Rekonstruovat tabulku.

2 Vyberte soubor HTML obsahujici ty tabulky, které chcete otevrit a klepnéte na Otevrit.

Kazdd z tabulek se otevie v samostatném okné dokumentu.

Otevieni pouze prvni tabulky souboru HTML
1 Vyberte Soubor > Otevtit.

2 Vyberte soubor HTML obsahujici tu tabulku, kterou chcete oteviit a klepnéte na Oteviit.

Prvni tabulka souboru HTML se otevie v novém okné dokumentu.

Import prvni tabulky souboru HTML do otevieného dokumentu Fireworks
1 Vyberte Soubor > Importovat.

2 Vyberte soubor HTML, ze kterého chcete importovat, a klepnéte na Otevtit.
3 Klepnutim umistéte textovy kurzor na misto, kde chcete, aby se importovana tabulka objevila.

Pozndmka: Aplikace Fireworks umi importovat dokumenty, které pouzivaji kédovini UTF-8, a ty, které jsou napsdiny
v jazyce XHTML.

Vkladani objekti do dokumentu Fireworks

Pretazeni obrazu nebo textu do aplikace Fireworks

Miizete pretahnout vektorové objekty, bitmapové obrazy nebo text z jakékoli aplikace, kterd podporuje pretahovani
mysi.

% Objekt nebo text pretahnéte z jiné aplikace do Fireworks.

Vkladani do aplikace Fireworks
Po vlozZeni objektu zkopirovaného z jiné aplikace do Fireworks se tento objekt umisti do stfedu aktivniho dokumentu.
Ze schranky lze vlozit text nebo objekty v kterémbkoli z téchto formata:
+ Adobe FreeHand 7 nebo novéjsi
+ Adobe Ilustrator
PNG
PICT (Mac OS)
« DIB (Windows)
« BMP (Windows)
« ASCII text
- EPS
WBMP
TXT
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- RTF
1 YV jiné aplikaci zkopirujte objekt nebo text, ktery chcete vlozit.

2 Ve Fireworks objekt nebo text vlozte do dokumentu.

Umisténi vlozenych objektu

Umisténi vlozeného objektu zavisi na tom, co je vybrano:

+ Pokud je vybran alespon jeden objekt na jedné vrstvé, vkladany objekt se umisti pred (pfimo nad) vybrany objekt
ve stejné vrstve.

+ Pokud je vybrana samotna vrstva a bud Zadny, nebo vsechny objekty, vkladany objekt se umisti pred (pfimo nad)
nejvyssi objekt ve stejné vrstve.

+ Pokud jsou vybrany dva nebo vice objektii na vice nez jedné vrstvé, vkladany objekt se umisti pied (pfimo nad)
nejvyssi objekt v nejvyssi vrstveé.

+ Pokud je vybrana webova vrstva nebo objekt ve webové vrstvé, vkladany objekt se umisti pfed (pfimo nad) véechny
ostatni objekty na nejspodnéjsi vrstve.

Pozndmka: Webovd vrstva je specidlni vrstva obsahujici vSechny webové objekty. VZdy ziistavd nahote v panelu
Vrstvy.

Pievzorkovani vlozenych objektt

Prevzorkovanim jsou do bitmapy piiddny obrazové body nebo jsou ze zmensené nebo zvétsené bitmapy odecteny
obrazové body tak, aby co nejvice odpovidaly vzhledu ptivodni bitmapy. Prevzorkovani bitmapy na vyssi rozliSeni
obvykle zptsobuje malé zhorseni kvality. Pfevzorkovani na nizsi rozliSeni vidy zptisobi ztratu dat a obvykle md za
nasledek pokles kvality.

Pievzorkovani bitmapového objektu vlozenim

1 Kopirujte bitmapu do schranky ve Fireworks nebo jiném programu.
2 Vyberte Upravy > Vlozit ve Fireworks.
3 Jestlize ma bitmapovy obraz ve schrance jiné rozli$eni nez aktualni dokument, vyberte volbu pfevzorkovani.

Pievzorkovat Zachova puvodni $ifku a vysku vkladané bitmapy a prida nebo odebere obrazové body podle
potteby.

Nepievzorkovat Zachova vSechny piivodni obrazové body, coz muze zptisobit, Ze pomérna velikost vkladaného
obrazu je mensi nebo vétsi nez ocekavana.

Import soubori PNG do vrstvy dokumentu Fireworks

Kdyz importujete soubory Fireworks PNG do soucasné vrstvy aktivniho dokumentu Fireworks, objekty aktivnich
oblasti a objekty fezii se umisti do webové vrstvy dokumentu. Aplikace Fireworks zachovd proporce importovaného
obrazu.

1V panelu Vrstvy vyberte vrstvu, do které chcete soubor importovat.
2 Vyberte Soubor > Importovat. Otevie se dialogové okno Importovat.
3 Najdéte soubor, ktery chcete importovat, a klepnéte na moznost Otevtit.

4 Na platné umistéte ukazatel importu na misto, kam chcete umistit levy horni roh obrazu.
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5 Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Klepnutim importujete obraz v plné velikosti.

 Tazenim ukazatele importu pfi importu zménite velikost obrazu.

Import z digitalniho fotoaparatu nebo skeneru

Obrazy z digitalniho fotoaparatu nebo skeneru mutizete importovat pouze tehdy, vyhovuji-li rozhrani TWAIN
(Windows) nebo pouzivaji-li integrovanou funkci Image Capture (Mac OS). Obrazy importované do Fireworks
z digitédlniho fotoaparatu nebo skeneru jsou otevirany jako novy dokument.

Nez se pokusite importovat obrazy do aplikace Fireworks, nejprve nainstalujte vSechny pozadované softwarové
ovladace, moduly a zdsuvné moduly pro fotoaparat nebo skener.

Slozka Zasuvné moduly je umisténa ve slozce aplikace Fireworks. V systému Mac OS aplikace Fireworks v této slozce
automaticky vyhledd zdsuvné moduly Photoshop Acquire.

Nasmérovani aplikace Fireworks na zasuvné moduly Photoshop Acquire
1V aplikaci Fireworks zvolte moznosti Upravy > Pfedvolby (Windows) nebo Fireworks > Predvolby (Mac OS).

2 Klepnéte na kategorii Zasuvné moduly.
3 Zvolte zasuvné moduly aplikace Photoshop a prejdéte do slozky, kterd je obsahuje.

Jestlize se automaticky neotevie dialogové okno Vybrat slozku se zasuvnymi moduly Photoshopu (Windows) nebo
Zvolit slozku (Mac OS), ptejdéte do ptislusné slozky.

Import obrazu z digitalniho fotoaparatu (Windows)

1 Pripojte fotoaparat k pocitaci.

2 Ve Fireworks vyberte Soubor > Skenovat a pak vyberte bud Twain Acquire nebo Twain Select.
3 Vyberte zdroj obrazi a obrazy, které chcete importovat.

Zobrazi se uzivatelské rozhrani softwaru vaseho fotoaparatu.

4 Aplikujte nastaveni podle pokynt.

Import obrazu z digitalniho fotoaparatu (Mac OS)

1 Pripojte fotoaparat k pocitaci.

2 Ve Fireworks vyberte Soubor > Nacist a pak vyberte bud Nacist z fotoaparatu nebo Vybrat fotoaparat.
3 Vyberte fotoaparat a obrazy, které chcete importovat.

4 Aplikujte nastaveni podle pokynt.

Import obrazu ze skeneru

1 Pripojte skener k po¢itaci.

2 Pokud jste to jesté neudélali, nainstalujte software, ktery skener doprovazi.
3 Provedte jednu z nasledujicich akei:

« (Windows) v aplikaci Fireworks vyberte moznosti Soubor > Skenovat a pak vyberte moznost Twain Acquire
nebo Twain Select.

+ (Mac OS) v aplikaci Fireworks vyberte moznost Soubor > Nacist a pak vyberte moznost Twain Acquire nebo
Twain Select.
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Pozndmka: U vétsiny modulii TWAIN nebo importnich zdsuvnych modulii Photoshopu budete v dalsim
dialogovém okné vyzvini k nastaveni dalSich voleb.

4 Aplikujte nastaveni podle pokynt.

Ukladani souboru Fireworks

Pfi vytvareni dokumentu nebo otvirani soubort ve formatech typu PSD nebo HTML se pomoci ptikazu Soubor >
Ulozit vytvoii soubor Fireworks PNG. Soubory Fireworks PNG maji nasledujici vyhody:

+ Zdrojovy soubor PNG muzete vzdy 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 riiznych formétech
a s riiznym nastavenim optimalizace.

Pokud se slozity dokument v aplikaci Fireworks dlouho uklada, miiZete béhem ukldddni upravovat jiné oteviené
dokumenty.

Ulozeni souboru Fireworks PNG pro pouziti ve starsi verzi
1 Vyberte Soubor > Exportovat.
2 Vyberte misto, kam chcete soubor ulozit.

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

4 V rozbalovaci nabidce Exportovat jako vyberte bud Obrazy nebo Fireworks PNG. Pokud vyberete moznost Obrazy,
jednotlivé stranky budou ulozeny ve vychozim formatu. Tento formdt souboru lze nastavit na panelu Optimalizace.
Dalsi informace viz ,Optimalizace a export® na strance 226.

Vsechny objekty na nejvyssich trovnich budou uloZeny do exportu. Polozky v podurovnich nebudou exportovany.

UloZeni vsech otevienych dokumenti

Vsechny oteviené dokumenty miiZete ulozit, i pokud na nich stale pracujete, a zadat nazvy souborti pro vsechny
nepojmenované dokumenty. Dokumenty, které se od posledniho uloZeni zménily, se zobrazi se znakem hvézdicky (*)
u nazvu souboru na kart¢ dokumentu.

% Vyberte Prikazy > Ulozit vie.

Pozndmka: Pro automatické zalohovdni vsech otevienych dokumentii aplikace Fireworks miizete pouzit ndstroj
Fireworks Auto Backup. Ndstroj stéhnéte z webu Adobe AIR Marketplace na adrese
http://www.adobe.com/go/learn_fw_autobackuputility_cz.

Ukladani dokumenti v jinych formatech
Jestlize pro otevieni souboru ve formatu jiném nez PNG poutzijete ptikaz Soubor > Otevtit, mizete pozdéji zvolit

Soubor > Ulozit jako a ulozZit svou praci jako novy soubor Fireworks PNG nebo miizete zvolit jiny format.

Pro nasledujici typy soubort miizete zvolit Soubor > Ulozit a ulozit dokument v pivodnim formétu: Fireworks PNG,
GIF, animovany obraz GIF, JPEG, BMP, WBMP, TIFF, SWF, AL, PSD a PICT (pouze Mac). Fireworks uklada 16 bitové
obrazy formatu TIFF ve 24 bitové barevné hloubce.


http://www.adobe.com/go/learn_fw_autobackuputility_cz
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Pozndmka: Pokud uloZite soubor PNG jako bitmapovy soubor, naptiklad GIF nebo JPEG, grafické objekty, které jste
zpracovali v PNG, nebudou v bitmapovém souboru dostupné. Potiebujete-li obraz korigovat, upravte zdrojovy soubor
PNG a pak ho znovu exportujte.

Pridani snimku obrazku

1 Vyberte Piikazy > Kreativni > Pridat snimek obrazku.
2 Vyberte vzorek a nastavte velikost snimku.

3 Klepnéte na tlacitko OK.

Obnoveni zprav s upozornénim

Pokud jste zakazali zobrazovani zprav s upozornénim, mtiZete je znovu povolit.

% Vyberte moznosti Prikazy > Obnovit dialogova okna s upozornénim.

Sejmuti obrazovky (jen pro Windows)

1 Vyberte Piikazy > Sejmout obrazovku.

2 Prepnéte se do okna, ve kterém chcete sejmout obrazovku.

3 Klepnéte na tlacitko OK a pak tazenim vyberte oblast v okné.

4 Vlozte obsah schranky na kreslici platno nebo jiné aplikace pro Gpravu obrazka.
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Kapitola 3: Pracovni plocha

Zaklady pracovni plochy

Piehled o pracovni plose Fireworks

Kdyz poprvé otevrete dokument aplikace Adobe® Fireworks®, obsahuje pracovni plocha panel nastroji, inspektor
Vlastnosti, nabidky a dalsi panely. Panel nastrojt v levé ¢asti obrazovky obsahuje oznacené kategorie vcetné bitmapy,
vektoru a skupiny webovych néstroji. Ve vychozim nastaveni se inspektor Vlastnosti zobrazi v dolni ¢asti dokumentu
anejdrive zobrazi vlastnosti dokumentu. Poté za¢ne zobrazovat vlastnosti nové vybraného néstroje nebo, béhem prace
v dokumentu, pravé vybraného objektu. Panely jsou nejdfive ukotveny ve skupindch podél pravé ¢asti obrazovky.
Okno dokumentu se objevi ve stfedni ¢asti programu.
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Pocatecni stranka

Kdy?z spustite Fireworks a neoteviete dokument, na pracovni plose se objevi poc¢ate¢ni stranka Fireworks. Poc¢ate¢ni
stranka nabizi rychly ptistup k vyukovym lekcim Fireworks, poslednim soubortim a Fireworks Exchange, kde mtizZete
k nékterym prvkam Fireworks pfidat nové moznosti. Po¢ate¢ni stranku deaktivujte klepnutim na Nezobrazovat
znovu, kdyzZ se otevie pocate¢ni stranka.
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Panely Fireworks

Panely jsou plovouci ovladaci prvky, které vam poméhaji upravovat aspekty vybraného objektu nebo elementt
dokumentu. Panely vdm umoznuji pracovat na stavech, vrstvach, symbolech, barevnych poli¢cich vzorniku a dalsich.
Jednotlivé panely je mozné pretahovat a seskupit podle potieby.

Panel Optimalizace Umoziiuje spravovat nastaveni urcujici velikost a typ souboru a pracovat s barevnou paletou
souboru nebo fezu.

Panel Vrstvy Slouzi k usporadani struktury dokumentu a obsahuje moznosti pro vytvareni a odstraniovani vrstev a
praci s nimi.

Panel Spoleéna knihovna Zobrazi obsah slozky Spole¢nd knihovna, ktera obsahuje symboly. Instance téchto symbolt
mizete snadno pretahovat z panelu Knihovna dokumentu do dokumentu.

Panel Stranky Zobrazi stranky v soucasném souboru a obsahuje volby pro zpracovani stranek.

Panel Stavy Zobrazi stavy v sou¢asném souboru a zahrnuje volby pro vytvareni animaci.

Panel Historie Obsahuje seznam poslednich pouzitych prikazi, takze je mtizete rychle vzit zpét nebo provést znovu.
také muzete vybrat vice akci, uloZit je a znovu pouzit jako piikazy.

Panel Automatické tvary Obsahuje automatické tvary, které nejsou zobrazené v panelu nastrojt.
Panel Styly Umoznuje ulozit a znovu pouzit kombinace charakteristik objektu nebo vybrat standardni styl.

Panel Knihovna dokumentu Obsahuje grafické symboly, symboly tla¢itka a anima¢ni symboly, které jiz jsou obsazeny
v aktualnim dokumentu aplikace Fireworks. Instance téchto symbolti mtiZete snadno pretahovat z panelu Knihovna
dokumentu do dokumentu. Zménou symbolu mtiZete provést globalni zmény vsech instanci.

Panel URL Umoznuje vytvaret knihovny obsahujici ¢asto pouzivané adresy URL.

Panel Michani barev Umoznuje vytvaret nové barvy pro pridani do palety barev aktualniho dokumentu nebo pro
pouziti u vybranych objekti.

Panel Vzornik Spravuje paletu barev aktudlniho dokumentu.

Panel Informace Podéva informace o rozmérech vybranych objektt a presnych souradnicich ukazatele pfi pohybu na
platné.

Panel Chovani Ridi chovéni, které uréuje, jak se budou chovat aktivni oblasti a fezy pti pohybu mysi.

Panel Hledat Umoziuje vyhleddvat a nahrazovat elementy, napiiklad text, URL, pisma a barvy v dokumentu nebo
vice dokumentech.

Panel Zarovnani Obsahuje ovladaci prvky pro zarovnavani a rozmisténi objektt na platné.

Vlastnosti automatickych tvard, panel Umoznuje provadét zmény vlastnosti automatického tvaru poté, co ho vlozite
do dokumentu.

Panel Paleta barev (Okno > Jiné) Umoziiuje vytvaret a zaménovat palety barev, exportovat vlastni barevné vzorniky
ACT, prozkoumévat riiznd barevna schémata a také zpristupnuje bézné pouzivané ovladaci prvky pro vybér barev.

Panel Uprava obrazu (Okno > Jiné) Soustieduje do jednoho panelu bézné nastroje a volby pouZivané pro tpravu
bitmapy.

Panel Cesta (Okno > Jiné) Zajistuje rychly pristup k mnoha pfikazim souvisejicim s cestou.
Panel Specialni znaky (Okno > Jiné) Zobrazuje specidlni znaky, které je mozné pouzit v textovych blocich.

Panel Vlastnosti symbolu Spravuje prizptsobitelné vlastnosti grafickych symbold.
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Pracovni plocha - prehled

Dokumenty a soubory vytvarite a manipulujete s nimi pomoci rtiznych prvki jako napriklad panely, listy a okna.
Jakékoliv usporadani téchto prvka se nazyva pracovni plocha. Pracovni prostory rtiznych aplikaci v sadé Adobe®
Creative Suite® 5 maji stejny vzhled, takze se muiZzete snadno presouvat mezi aplikacemi. MuzZete také prizptisobit
jednotlivé aplikace zptisobu, jakym pracujete, vybérem z nékolika pfednastavenych pracovnich prostorii nebo
vytvofenim vlastniho prostoru.

I kdyz je vychozi rozlozeni pracovniho prostoru u riznych produktii rizné, s prvky se ve vSech z nich pracuje zcela
stejné.
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Vyichozi pracovni prostor aplikace Illustrator
A. Okna dokumentu se zdlozkami B. Aplikacni panel C. Pfepinac pracovni plochy D. Titulni pruh panelu E. Ovlddaci panel F. Panel
ndstrojit G. Tlacitko Sbalit do ikon H. Skupiny Ctyt panelii ve svislém ukotveni

 Aplikacni pruh v horni ¢asti obsahuje pfepinac pracovniho prostoru, nabidky (Pouze systém Windows) a dalsi

ovladace aplikace. Na pocita¢ich Macintosh miizete u nékterych produktt zobrazeni nebo skryti provadét pomoci
nabidky Okna.

« Panel Ndstroje obsahuje nastroje pro vytvareni a ipravu obrazka, uméleckych dél, prvki na strance atd. Souvisejici
néstroje jsou seskupeny.

 Na panelu Ndstroje se zobrazuji moznosti pro aktualné vybrany nastroj. V aplikaci Illustrator se na panelu Nastroje
zobrazuji moznosti pro aktualné vybrany objekt. (V aplikaci Adobe Photoshop® je znamy jako pruh voleb. V
aplikacich Adobe Flash®, Adobe Dreamweaver® a Adobe Fireworks® je znamy jako Inspektor vlastnosti, ktery
zobrazuje vlastnosti aktualné vybraného prvku.)
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+ Okno Dokument zobrazuje soubor, se kterym pracujete. Lze je oznacit znackami a v nékterych pripadech také
seskupit a ukotvit.

«  Panely pomahaji modifikovat a ménit praci. Mezi piiklady patii Casova osa v aplikaci Flash, panel Stétec v aplikaci
Mlustrator, panel Vrstvy v aplikaci Photoshop® a panel Styly CSS v aplikaci Dreamweaver. Panely mohou byt
seskupeny, svazany nebo ukotveny.

 Rdmecek aplikace seskupi vSechny prvky pracovni plochy do jediného integrovaného okna, které vam umozni
manipulovat s aplikaci jako se samostatnou jednotkou. Kdyz posunujete ramecek aplikace nebo nékteré jeho prvky
pripadné ménite velikost rimce nebo prvki, usporadaji se véechny prvky tak, aby se neprekryvaly. Pti pfepnuti
aplikaci nebo ndhodném klepnuti mimo aplikaci panely nezmizi. Kdyz pracujete se dvéma nebo vice aplikacemi,
muzete aplikace umistit vedle sebe na obrazovce nebo na nékolika monitorech.

Pokud davate prednost uzivatelskému rozhrani Macintosh s volnou formou, mizete ramecek aplikace vypnout.
Napriklad v aplikaci Adobe Illustrator® vyberte Okno > Ramecek aplikace a muzete jej zapinat nebo vypinat. (V
aplikaci Flash v systému Macintosh je snimek Aplikace neustédle zapnuty. Aplikace Dreamweaver pro systém
Macintosh nepouziva snimek Aplikace.)

Skryti nebo zobrazeni vsech panelt

+ (Illustrator, Adobe InCopy®, Adobe InDesign®, Photoshop, Fireworks) Chcete-li skryt nebo zobrazit véechny
panely, v¢etné panelu nastrojt a ovladaciho panelu, stisknéte tabulator.

+ (Illustrator, InCopy, InDesign, Photoshop) Chcete-li skryt nebo zobrazit véechny panely kromé panelu nastroju a
ovlddaciho panelu, stisknéte kombinaci klaves SHIFT + TAB.

Skryté panely Ize docasné zobrazit, pokud je v predvolbdch Rozhrani zapnuta volba Automaticky zobrazit skryté
panely. V aplikaci Hllustrator je vZdy zapnuty. Presutite ukazatel k okraji okna aplikace (Windows®) nebo k okraji
monitoru (Mac OS°) a najedte ukazatelem nad zobrazeny pruh.

+ (Flash, Dreamweaver, Fireworks) Chcete-li skryt nebo zobrazit v§echny panely, stisknéte kldavesu F4.

Volby panelu Zobrazeni
% Klepnéte na ikonu nabidky panelu = = v pravém hornim rohu panelu.

Nabidku panelu miiZete oteviit i v pripadeé, Ze je minimalizovany.

V aplikaci Photoshop miiZete ménit velikost pisma pro texty v ovlddacim panelu, na panelech a v tipech ndstrojii.
Zvolte velikost z nabidky Velikost pisma uZivatelského rozhrani v predvolbdch Rozhrani.

(Illustrator) Nastaveni jasu panelt
% V predvolbach Uzivatelské rozhrani presunte jezdec Jas. Tento ovlada¢ ovliviiuje véechny panely, véetné
ovladaciho panelu.

Zmeéna konfigurace panelu nastroju
Néstroje miiZete zobrazit v panelu nastrojii v jednom sloupci nebo vedle sebe ve dvou sloupcich. (Tato funkce neni k
dispozici na panelu Nastroje aplikace Fireworks a Flash.)

V aplikaci InDesign a InCopy miiZete také prepinat mezi zobrazenim v jednom sloupci a dvéma sloupci (nebo jednim
tddkem) nastavenim volby v pfedvolbdch Rozhrani.

% Klepnéte na dvojitou $ipku nahote v panelu néstroju.
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Sprava oken a panelt

Miizete vytvorit vlastni pracovni prostor presunutim a zpracovanim oken a paneltt Dokument. Muzete také ukladat
pracovni plochy a pfepinat mezi nimi. V aplikaci Fireworks miiZe pfejmenovani vlastnich pracovnich ploch vést k
neocekavanému chovani.

Pozndmbka: Ndsledujici ptiklady pouzivaji pro ndzornost aplikaci Photoshop. Pracovni plocha se chovd stejnym
zpiisobem ve vSech produktech.

Okna dokumentu mtizete volné ménit, ukotvit nebo mohou byt plovouci

Pfi otevfeni jednoho nebo vice soubori jsou okna Dokument oznaceny znackami.

+ Chcete-li zménit poradi okna Dokument oznac¢eného znackami, pretdhnéte kartu okna do nového umisténi ve
skupiné.
+ Chcete-li zrusit ukotveni, plovouci stav nebo zalozku okna Dokument ze skupiny oken, pfetdhnéte ousko okna

mimo skupinu.

Pozndmbka: V aplikaci Photoshop miiZete také klepnutim na polozky Okna > Uspotddat > Plovouci v okné nechat
plovouci jediné okno Dokument nebo klepnutim na Okna > Uspotddat > Vse plovouci v oknech nechat okna
Dokument vechna plovouci. Dalsi informace viz technickd pozndmka kb405298.

Pozndmka: Aplikace Dreamweaver nepodporuje ukotvovini a zruSeni ukotveni oken Dokument. K vytvoreni
plovoucich oken pouZzijte tlacitko Minimalizovat v okné Dokument (Windows) nebo okna Dokument srovnejte vedle
sebe klepnutim na polozky Okna > DlaZdicové svisle. Vice informaci o této problematice naleznete vyhleddnim
tématu ,,Dlazdicové svisle v ndpovédé aplikace Dreamweaver.

+ Chcete-li okno Dokument ukotvit v samostatné skupiné oken Dokument, pretahnéte okno do této skupiny.

+ Chcete-li vytvorit skupiny ptekryvajicich se nebo dlazdicové usporadanych dokumentu, pfetdhnéte okno na jednu
z cilovych z6n pretazeni u horniho, dolniho nebo bo¢niho okraje jiného okna. Uspotadani skupiny lze zvolit
pomoci tla¢itka Rozvrzeni v pruhu aplikace.

Pozndmka: Nékteré produkty tuto funkcnost nepodporuji. V nabidce Okno viak vase aplikace miize mit umistény
ptikazy Kaskdda a Dlazdice, které pomdhaji rychle usporddat dokumenty.

+ Chcete-li se béhem pretahovani vybéru prepnout do jiného dokumentu ve skupiné se zalozkami, pretahnéte vybér
na chvili nad zalozku daného dokumentu.

Pozndmka: Nékteré produkty tuto funkcnost nepodporuji.

Ukotveni paneli a zruseni ukotveni

Zdsuvka je sada panelil nebo skupin panelii zobrazovanych spole¢né, obvykle se svislou orientaci. Panely mizete
ukotvit nebo uvolnit jejich presunutim do zasuvky nebo ven ze zasuvky.

+ Chcete-li panel ukotvit, pretahnéte ho za jeho zalozku do zasuvky, nad, pod nebo mezi ostatni panely.
+ Chcete-li ukotvit skupinu paneltl, pretahnéte ji za jeji titulni pruh (prazdny pruh nad zalozkami) do zasuvky.

+ Chcete-li odstranit panel nebo skupinu paneld, pfetahnéte je mimo zasuvku za zalozku nebo titulni pruh. Mazete
ho pretahnout do jiné zasuvky nebo ho muzete zménit na volné plovouci.


http://kb2.adobe.com/cps/405/kb405298.html
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Panel Navigdtor nyni ve viastni zdsuvce

Miizete zabranit, aby panely vyplnily cely prostor v ukotveni. Tahnéte dolni okraj ukotveni smérem nahoru, aby se
prestal dotykat okraje pracovni plochy.

Pfemistovani paneli

Pii pfemistovani paneld uvidite modie zvyraznéné cilové zony pretazeni, coz jsou oblasti, kam mizZete panel pfemistit.
Miizete napriklad posunout panel nahoru nebo dolt v zasuvce jeho pretazenim do tizké modré cilové zony pretazeni
nad nebo pod jinym panelem. Pokud ho pfetdhnete do oblasti, ktera neni cilovou zénou pretazeni, panel bude
plovouci na pracovni plose.

Pozndmka: Poloha kurzoru mysi (na rozdil od polohy panelu) aktivuje zonu pretaZeni. Pokud viak zénu pretaZeni
nevidite, zkuste mys pretdhnout do mist, kde by se méla nachdzet.

« Chcete-li panel piesunout, pretahnéte ho za jeho zalozku.

+ Chcete-li pfesunout skupinu paneld, pretahnéte ji za titulni pruh.
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Uzkd modrd cilovd zéna pretazeni oznacuje, Ze ovlddaci panel se samostatné ukotvi nad skupinou panelis Vrstvy.
A. Titulni pruh B. Zdlozka C. Cilovd zona pfetazeni

Stisknéte kldvesu Ctrl (Windows) nebo Command (Mac OS), pokud nechcete, aby se panel pti premistovini ukotvil.
Pti presouvdni panelu zrusite tuto operaci stisknutim kldvesy ESC.

Pridani a odebrani panelt

Pokud odstranite véechny panely ze zasuvky, tato zdsuvka zmizi. Ukotveni miiZete vytvorit pfesunutim paneld na
pravou stranu pracovniho prostoru, dokud se nezobrazi zona pro umisténi panelu.

+ Chcete-li panel odebrat, klepnéte na néj pravym tla¢itkem mysi (Windows) nebo podrite stisknutou klavesu

Control (Mac) a klepnéte na jeho ousko a pak vyberte tla¢itko Zavtit nebo zruste vybér z nabidky Okno.
+  Chcete-li ptidat panel, vyberte ho z nabidky Okno a ukotvéte ho do libovolného mista.

Manipulace se skupinami panelu
« Chcete-li presunout panel do skupiny, pretadhnéte zalozku panelu do zvyraznéné cilové zony pretazeni ve skupiné.

Priddni panelu do skupiny panelii

+ Chcete-li zménit uspotfadani panelt ve skupiné, pretahnéte zalozku panelu do nového mista ve skupiné.
+ Chcete-li odstranit panel ze skupiny tak, aby byl plovouci, pfetahnéte panel za jeho zélozku ven ze skupiny.

+  Chcete-li presunout skupinu, pretdhnéte ji za titulni pruh (oblast nad zalozkami).

Svazani plovoucich panelt

Kdy?z pretahujete panel mimo ukotveni, ale jinam nez do cilové zony pretazeni, panel volné plave. Plovouci panel Ize
umistit kdekoli na pracovni plose. Plovouci panely nebo skupiny panelti muzete svazat, aby se pfi pretazeni horniho
titulniho pruhu pohybovaly jako jeden celek.
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Svézané plovouci panely

+ Chcete-li svazat plovouci panely, pretdhnéte panel za zalozku do cilové zony pretazeni na dolnim okraji jiného
panelu.

+ Chcete-li zménit poradi ve svazku, pretahnéte panel nahoru nebo dolu za jeho zalozku.
Pozndmbka: Zdlozku musite uvolnit nad tizkou cilovou zénou pretazeni mezi panely, ne nad Sirokou zénou v jeho

titulnim pruhu.

+ Chcete-li odstranit panel nebo skupinu panelii ze svazku, aby byl volné plovouci, pretdhnéte ho ven za jeho zalozku
nebo titulni pruh.

Zména velikosti panelt
+ Poklepejte na zalozku, chcete-li minimalizovat nebo maximalizovat panel, skupinu panelti nebo svazané panely.
Mizete také poklepat na oblast zalozky (prazdny prostor vedle zalozek).

+  Chcete-li zménit velikost panelu, pretahnéte jeho libovolnou stranu. Velikost nékterych paneld, napriklad panelu
Barvy v aplikaci Photoshop, nelze zménit tazenim.

Sbaleni a rozbaleni ikon panelu
Panely muzete sbalit do ikon a omezit tim preplnéni pracovni plochy. V nékterych ptipadech jsou panely sbaleny do
ikon jiz ve vychozi pracovni plose.
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+ Chcete-li sbalit nebo rozbalit vS§echny ikony panela ve sloupci, klepnéte na dvojitou Sipku nahote v ukotveni.
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+ Chcete-li rozbalit ikonu jednoho panelu, klepnéte na ni.

+ Chcete-li zménit ikony panelt tak, aby se zobrazovaly pouze ikony (a nikoli popisky), upravte $itku ukotveni,
dokud text nezmizi. Chcete-li text ikony znovu zobrazit, nastavte ukotveni jako Sirsi.

+ Chcete-li sbalit rozbaleny panel zpatky do ikony, klepnéte na jeho zalozku, ikonu nebo na dvojitou $ipku v titulnim
pruhu panelu.

Pokud v nékterych produktech vyberete volbu Automaticky sbalovat panely do ikon v pfedvolbdch Rozhrani nebo
Volby uzivatelského rozhrani, rozbaleny panel se automaticky sbali v okamziku, kdy klepnete mimo néj.

+ Chcete-li ptidat plovouci panel nebo skupinu panelti do ukotveni ikon, pretahnéte ho za zalozku nebo titulni pruh.
(Panely se automaticky sbali do ikon, kdyz je pridate do zasuvky ikon.)

+ Chcete-li pfesunout ikonu panelu (nebo skupinu ikon panelt), pretdhnéte ikonu. Ikony panelt muzete pfetdhnout
nahoru nebo dolt v ukotveni, do jiného ukotveni (kde se zobrazi ve stylu panelt tohoto ukotveni) nebo mimo
ukotveni (kde se zobrazi jako plovouci ikony).

Prace s ConnectNow

Adobe® ConnectNow vam nabizi zabezpeceny prostor pro osobni schiizky online, ve kterém se muzete v realném case
setkavat a spolupracovat s jinymi lidmi. V aplikaci ConnectNow Ize sdilet a anotovat obrazovku pocitace, odesilat
chatové zpravy a komunikovat s jinymi lidmi pomoci integrovaného zvuku. Kromé toho lze také vysilat zivé video,
sdilet soubory, zachytavat poznamky ze schuzky a ovladat pocita¢ acastnika.

Ke ConnectNow lze pfistupovat pfimo z rozhrani aplikace.

1 Vyberte ptikaz Soubor > Sdilet obrazovku.

2 V dialogovém okné Prihlaseni ke sluzbam Adobe CS Live zadejte vasi e-mailovou adresu a heslo a klepnéte na
tla¢itko Ptihlasit. Pokud nemate Adobe ID, klepnéte na tlacitko Vytvorit Adobe ID.

3 Sdileni obrazovky za¢ne po klepnuti na tlacitko Sdilet obrazovku ve stfedu okna aplikace ConnectNow.

Podrobny navod k pouzivani aplikace ConnectNow najdete na
http://help.adobe.com/en_US/Acrobat.com/ConnectNow/index.html.

Video s vyukovou lekci o pouzivani nastroje ConnectNow viz Pouzivani nastroje ConnectNow ke sdileni obrazovky
(7:12). (Ukazka byla vytvorena v aplikaci Dreamweaver.)

UlozZeni a prepnuti pracovnich prostorti

Kdy?z ulozite stavajici velikosti a polohy paneli jako pojmenovanou pracovni plochu, muizete obnovit tuto pracovni
plochu i v pfipadé, Ze presunete nebo zaviete néktery panel. Nazvy ulozenych pracovnich prostorii se zobrazi
v pfepinadi pracovniho prostoru v pruhu Aplikace.

Ulozeni vlastni pracovni plochy

1 S pracovni plochou nastavenou v konfiguraci, kterou chcete ulozit, provedte jeden z nasledujicich ukont:
« (Illustrator) Klepnéte na polozky Okna > Pracovni plocha > Ulozit pracovni plochu.
+ (Photoshop, Illustrator, InCopy) Klepnéte na polozky Okna > Pracovni plocha > Novy pracovni prostor.
+ (Dreamweaver) Zvolte moznosti Okno > Rozvrzeni pracovniho prostoru > Novy pracovni prostor.
« (Flash) Zvolte Nova pracovni plocha z pfepinace pracovniho prostoru v pruhu Aplikace.
 (Fireworks) Zvolte moznost Ulozit aktudlni z pfepinace pracovniho prostoru v pruhu Aplikace.

2 Zadejte nazev pracovni plochy.


http://help.adobe.com/en_US/Acrobat.com/ConnectNow/index.html
http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1002
http://tv.adobe.com/#vi+f1590v1002
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3 (Photoshop, InDesign) Pod Zachytit vyberte jednu nebo vice voleb:
Umisténi panelt Ulozi aktudlni umisténi panelt (pouze v aplikaci InDesign).
Klavesové zkratky Ulozi soucasnou sadu klavesovych zkratek (pouze Photoshop).

Nabidky nebo Pfizpisobeni nabidky UloZi soucasnou sadu nabidek.

Zobrazeni nebo piepinani mezi pracovnimi plochami

% V prepinaci pracovniho prostoru v pruhu Aplikace vyberte pracovni prostor.

V aplikaci Photoshop miiZete pfitadit k jednotlivym pracovnim plochdm kldvesové zkratky, abyste mezi nimi mohli
rychle pfepinat.

Odstranéni vlastni pracovni plochy
« 'V prepinadi pracovni plochy v pruhu Aplikace vyberte polozku Sprava pracovnich ploch, vyberte pracovni plochu
a klepnéte na tlac¢itko Odstranit. (Tato moznost neni dostupna v aplikaci Fireworks.)

«+ (Photoshop, InDesign, InCopy) V prepinaci pracovni plochy vyberte pracovni plochu.

+ (Illustrator) Zvolte Okna > Pracovni plocha > Sprava pracovnich ploch, vyberte pracovni plochu a pak klepnéte na
ikonu Odstranit.

+ (Photoshop, InDesign) Klepnéte na polozky Okna > Pracovni plocha > Odstranit pracovni plochu, vyberte
pracovni plochu a klepnéte na tlacitko Odstranit.

Obnoveni vychoziho pracovniho prostoru
1 Z prepinace pracovni plochy na panelu aplikaci vyberte pracovni plochu Vychozi nebo Zakladni.

Pozndmka: Vychozi pracovni plocha aplikace Dreamweaver je Navrhar.

2 (Photoshop, InDesign, InCopy) Vyberte ptikaz Okna > Pracovni plocha > Obnovit [ndzev plochy].

(Photoshop) Obnova ulozeného usporadani pracovni plochy

V aplikaci Photoshop se automaticky zobrazi vase posledni usporadani pracovnich ploch. Miizete v§ak obnovit

puvodni ulozené usporadani paneld.

+ Pokud chcete obnovit jednotlivé pracovni plochy, klepnéte na polozky Okna > Pracovni plocha > Obnovit ndzev
pracovni plochy.

+ Chcete-li obnovit vSechny pracovni plochy nainstalované v aplikaci Photoshop, klepnéte v pfedvolbach Rozhrani
na moznost Obnoveni vychoziho pracovniho prostoru.

Chcete-li preusporddat potadi pracovnich ploch na panelu aplikaci, pretdhnéte je.
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Panel nastroji

Panel nastrojti je usporadan do $esti kategorii: Vybrat, Bitmapa, Vektor, Web, Barva a Zobrazeni. Vyberete-li nastroj,
inspektor Vlastnosti zobrazi volby nastroje.
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Zobrazeni voleb nastroji v inspektoru Vlastnosti

% Chcete-li odznacit vSechny objekty na platné, vyberte néstroj a zvolte Vybrat > Odznacit.
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Vybér nastroje ze skupiny nastroju
Maly trojthelnik v pravém dolnim rohu nastroje v panelu nastrojii oznacuje, Ze to je nastroj ze skupiny nastrojt.

SR

B

6’ Mastroj vektorova cesta (P}
W Mastroj prekresleni cesty (P)

Web

b2 |

1 Klepnéte na ikonu ndstroje a podrzte stisknuté tla¢itko mysi.

2 Tahnéte ukazatel dokud nebude zvyraznén nastroj, ktery chcete vybrat, pak uvolnéte tla¢itko mysi.
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Pro rychly vybér skrytého ndstroje opakované tisknéte klavesovou zkratku skupiny, dokud se nezobrazi poZadovany
ndstroj. (Klavesové zkratky se zobrazuji v zdvorkdch vedle ndzvu ndstroje.)

Inspektor Vlastnosti

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

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

Pozndmka: Ve Windows je nabidka Volby dostupnd pouze tehdy, pokud je inspektor Vlastnosti ukotveny.

Zruseni ukotveni inspektoru Vlastnosti

% Pretdhnéte zalozku panelu na jiné misto pracovni plochy.

Ukotveni inspektoru Vlastnosti v dolni ¢asti pracovni plochy
% Pretahnéte zalozku panelu do dolni ¢asti obrazovky.

Rozbaleni nebo sbaleni inspektoru Vlastnosti
% Provedte jednu z nasledujicich ake:

+ Poklepejte na zalozku panelu.
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] Mastroj obdélnik

+ Klepnéte na $ipku v levém hornim rohu panelu.

Zobrazeni a premisténi panel( nastrojti (pouze Windows)

Zobrazeni nebo skryti nastrojového panelu

% Vyberte Okno > Panely néstroju a zvolte nékterou z nasledujicich polozek:

Hlavni Zobrazi panel nastroji nad oknem dokumentu, panel bude obsahovat tlacitka pro spole¢né prikazy
souboru, napriklad Oteviit, Ulozit, Tisk a Kopirovat.

Zménit Zobrazi panel nastroji pod oknem dokumentu, panel bude obsahovat tlacitka pro prikazy seskupovani,
usporadani, zarovnani a otaceni objekta.

Zruseni ukotveni panelu nastroju

% Pretahnéte panel nastrojii z mista ukotveni.

Ukotveni panelu nastroju (pouze Windows)

% Tahnéte panel nastrojii do oblasti ukotveni v horni ¢asti okna aplikace, dokud se nezobrazi obdélnik nahledu
umisténi.
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Uprava zamku béhem operace ukladani

Uprava dokumentu béhem operace ukldd4ni zptisob, Ze aplikace Fireworks pfestane reagovat. KdyZ v souboru
preferences. txt nastavite vlastnost AsynchronousSave na hodnotu true, aplikace Fireworks uzamkne soubor pro
upravu, dokud se nedokonc¢i operace ukladani. Mtizete v§ak pokracovat v praci na ostatnich otevtenych dokumentech
aplikace Fireworks.

Objekty aktualizované béhem operace uloZeni se v rezZimu AsynchronousSave neaktualizuji. Pfi praci s takovymi
objekty nastavte v souboru preferences.txt parametr Set AsynchronousSave=false. Naptiklad pti nastaveni
parametru AsynchronousSave=True se automaticky tvar Ulozit ¢asové razitko neaktualizuje.

Vychozi nastaveni asynchronni volby v prosttedi Windows je true a v prostfedi Mac je false.

1 Vyhledejte soubor preferences.txt. V systému Windows je tento soubor uloZen ve sloZce \\ <jméno
u¥ivatele>\Application Data\Adobe\Fireworks CS5\English\Fireworks CS5 Preferences.V systému
Mac OS je tento soubor uloZen ve sloZce /<jméno u¥ivatele>/Library/Preferences/Adobe Fireworks

CS5/en/Fireworks CS5 Preferences.
2 V souboru nastavte AsynchronousSave = true.

3 Soubor ulozte.

Vyhledani a zobrazeni souborti

Vybér dokumenti pomoci zalozky

Je-li dokument maximalizovany, pohybujte se mezi nékolika otevienymi dokumenty pomoci zalozek dokumentt
zobrazenych v horni ¢asti okna dokumentu. Na zélozce umisténé nad zobrazovacimi tladitky se zobrazuji nazvy
souboru jednotlivych otevienych dokumentt. Pokud pfesunete mys nad zalozkou, umisténi souboru se zobrazi jako
bublinova napovéda (ToolTip).

# original | B2l Mahled [T]2 najednou B3 4 najednou |
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Lupa a posouvani dokumentu
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A. Ndstroj ru¢icka B. lupa, ndstroj C. rozbalovaci nabidka Nastavit zvétseni

Zvétseni v prednastavenych krocich

% Provedte jednu z nasledujicich akei:

« Vyberte nastroj zvétSeni a klepnutim zadejte novy stfedovy bod uvnitf okna dokumentu. Kazdé dalsi klepnuti
zvét$i obraz na dalsi pfednastaveny stupen zvétseni.

Py

« Vyberte Groven zvétseni z rozbalovaci nabidky Nastavit zvétSeni ve spodni ¢asti okna dokumentu.

+ Vyberte Zvétsit zobrazeni nebo piednastavené zvét$eni z nabidky Zobrazeni

Zmenseni v prednastavenych krocich

% Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Vyberte nastroj zvétSeni, klepnéte se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo se stisknutou klavesou Option
(Mac OS) uvnitt okna dokumentu. Kazdé dals$i klepnuti zmensi zobrazeni na dal$i pfednastavena procenta.

+ Vyberte Groven zvétseni z rozbalovaci nabidky Nastavit zvétSeni ve spodni ¢asti okna dokumentu.

+ Vyberte Zmensit zobrazeni nebo prednastavené zvétseni v nabidce Zobrazen.

Zvétseni urcité oblasti
1 Vyberte nastroj lupa.

2 Tahnéte pres ¢ast obrazu, kterou chcete zvétsit.
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Velikost ramecku vybéru zvétseni urcuje pfesnou hodnotu zvétSeni v procentech, kterd je zobrazena v poli
Nastaveni zvétdend.

Pozndmbka: Do pole Nastaveni zvétseni nelze zaddvat procenta zvétseni.

Zmenseni urcité oblasti
% Se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) tédhnéte oblast vybéru nastrojem lupa.

Obnoveni zvétseni 100 %

% Poklepejte na ndastroj zvétseni v panelu nastroja.

Posouvani zobrazeni vdokumentu

1 Vyberte nastroj rucicka.
2 Tahnéte ukazatel rucicka.

Kdyz se pfi posouvani dostanete za okraj platna, zobrazeni se neprestava posouvat, takze mizete pracovat
s obrazovymi body podél okrajt platna.

Prizpuisobeni velikosti dokumentu sou¢asnému zobrazeni

% Poklepejte na nastroj Rucicka v panelu nastrojt.

Pouzivani rezimti zobrazeni ke spravé pracovni plochy

V panelu néstrojt vyberte jeden ze tii rezimi zobrazeni pro ovladani rozvrzeni pracovni plochy.
(& standardni rezim zobrazeni Vychozi zobrazeni okna dokumentu.

[0 Rezim zobrazeni na celou obrazovku s nabidkami Zobrazeni okna maximalizovaného dokumentu na $edém
pozadi. Jsou vidét nabidky, panely nastroja, posuvniky a panely.

[J Rezim na celou obrazovku Zobrazeni okna maximalizovaného dokumentu na éerném pozadi. Nejsou vidét zadné
nabidky, panely ndstrojt ani zahlavi oken.

Dalsi informace najdete v ¢lanku na webové strance Fireworkszone.

Nékolik zobrazeni jednoho dokumentu

Pro soucasné zobrazeni jednoho dokumentu ve vice hodnotach zvétseni pouzijte vice zobrazeni. Zmény, které
provedete v jednom zobrazeni se automaticky zrcadli ve vSech dalsich zobrazenich stejného dokumentu.

1 Zvolte Okno > Duplikovat okno.

2V novém okné vyberte nastaveni zvétseni.

Ovladani prekreslovani dokumentu na obrazovce

% Vyberte Zobrazeni > PIné zobrazeni.

Kdy?z je vybrané Plné zobrazeni, Fireworks zobrazi dokument ve vSech dostupnych barvéach a s plnymi detaily.

Je-li zrusen vybér moznosti Plné zobrazeni, Fireworks zobrazi cesty o $ifce 1 obrazovy bod a bez vyplné. Plocha obraz
je vyplnéna kfizem.


http://www.fireworkszone.com/page-2-4-0-490.html
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Plné zobrazeni a pracovni verze

Zobrazovani dokument, jak se jevi na riiznych platformach

Systémy Windows a Mac OSX Snow Leopard verze 10.6 pouZivaji pro své monitory ve vychozim nastaveni hodnotu
gama 2,2. Systém Macintosh (pted verzi Snow Leopard) pouzivd hodnotu gama 1,8.

% Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Vsystému Windows volbou moznosti Zobrazit > Gama 1,8 zobrazite dokument, jak je zobrazen v systému
Macintosh (pfed verzi Snow Leopard).

+ V systému Macintosh® volbou mozZnosti Zobrazit > Gama 1,8 zobrazite dokument, jak je zobrazen v systému
Mac (pted verzi Snow Leopard).

Zména platna

Platno muiZzete upravit kdykoli.

Zména velikosti platna
1 Provedte jednu z nasledujicich akci:
« Vyberte Zménit > Platno > Velikost platna.

« Zvolte Vybrat > Odznacit a klepnutim na nastroj ukazatel zobrazte vlastnosti dokumentu v inspektoru
Vlastnosti, pak klepnéte na tlacitko Velikost platna.

2 Do textovych poli Sitka a Vyska zadejte nové rozméry.

3 Klepnutim na tla¢itko Ukotveni urcete, ke kterym strandm platna aplikace Fireworks pridd nebo ze kterych odebere
a klepnéte na OK.

Pozndmka: Standardné je vybrané ukotveni uprostied, coz znamend, Ze zmény velikosti pldtna se providéji na vsech
strandch pldtna.

Zména barvy platna

% Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Vyberte Zménit > Pldtno > Barva platna zvolte barvu. Chcete-li vlastni barvu, klepnéte na barvu v rozbalovacim
okné Vzornik.

+ Vinspektoru Vlastnosti zvolte Vybrat > Odznacit a klepnutim na néstroj ukazatel zobrazte vlastnosti
dokumentu, pak klepnéte na poli¢ko Barva platna. Z rozbalovaciho okna Vzornik vyberte barvu nebo klepnéte
kapatkem na barvu. Chcete-li vybrat prithledné platno, v rozbalovacim okné vzorniku klepnéte na tlacitko
Prtihledné.
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Zménte vychozi barvu pldtna klepnutim na viastni vzornik v dialogovém okné Novy dokument. (Viz
»Vytvoreni nového dokumentu Fireworks® na strdnce 4.)

Zména velikosti dokumentu a jeho obsahu
1 Provedte jednu z nasledujicich akci:

+ Zvolte Vybrat > Odznacit, klepnutim nastrojem ukazatel zobrazte vlastnosti dokumentu v inspektoru
Vlastnosti, pak klepnéte na tla¢itko Velikost obrazu v inspektoru Vlastnosti.

+ Vyberte Zménit > Platno > Velikost obrazu.

Otevre se dialogové okno Velikost obrazu.

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

(Volitelné¢) Zménte jednotku méteni. Pokud je odznaceno Prevzorkovat obraz, je mozné ménit rozliSeni nebo
velikost tisku, ale ne rozméry v obr. bodech.

3V textovych polich Velikost tisku zadejte vodorovné a svislé rozméry obrazu pro tisk.
4 V poli Rozli$eni zadejte nové rozliSeni obrazu.

Zmeéna rozliSeni zméni zaroven rozméry v obrazovych bodech.

5 Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Aby byl zachovén stejny pomér mezi vodorovnymi a svislymi rozméry dokumentu, vyberte Zachovat proporce.
+ Pokud chcete ménit $itku a vysku nezavisle, zruste oznaceni Zachovat proporce.

6 Prizméné velikosti pridavejte nebo odstranujte obrazové body tak, aby si obraz zachoval ptiblizné stejny vzhled pti
ruzné velikosti, potom vyberte Prevzorkovat obraz.

7 Kdyz vyberete Pouze soucasna stranka, aplikujete zménu velikosti platna pouze na soucasnou stranku.

O pievzorkovani

Fireworks pfevzorkovava obrazy (méni velikost obrazu) jinym zptisobem nez vét$ina aplikaci pro upravy obraza.

+ Kdy?z prevzorkujete bitmapovy objekt, do obrazu jsou pridany nebo jsou z néj odebrany obrazové body, aby byl
vétsi nebo mensi.

« Kdyz prevzorkujete vektorovy objekt, dojde k malému poklesu kvality, protoze cesta je pfekreslena matematicky ve

vét$i nebo mensi velikosti.

Protoze atributy vektorovych objekttl ve Fireworks se zobrazuji jako obrazové body, mohou po prevzorkovani
nékteré tahy nebo vyplné vypadat mirné odlisné. Je to zptisobeno skutecnosti, Ze obrazové body, které tvori tah
nebo vypln, se musi prekreslit.

Pozndmka: Kdyz se zméni velikost obrazu dokumentu, zméni se velikost voditek, objektii aktivnich oblasti a objekti
rezii.
Velikost bitmapového obrazu muzete upravit pfizptsobenim rozliSeni nebo pfevzorkovanim obrazu.

« Prizpusobujete-li rozli$eni, miZzete zménit velikost obrazovych bodu v obrazu tak, aby se do urcitého mista veslo
vice nebo méné obr. bodii. Nastaveni rozliseni bez pfevzorkovani nezpiisobuje ztratu dat.

« Pri prevzorkovani bud pridavate nebo odstranujete obrazové body:

Pievzorkovani nahoru Piidd obrazové body, aby byl obraz vétsi. Tento ptistup md za nasledek pokles kvality,
protoze piiddvané obrazové body neodpovidaji vzdy ptivodnimu obrazu.
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Pievzorkovani Odstrani obrazové body, aby byl obraz mensi. Nasledkem je ztrata dat v obraze. Tento pfistup vzdy
zpusobi pokles kvality, protoze obrazové body se pti zméné velikosti obrazu odstrani.

Otaceni platna
Otécejte platno, kdyz obraz importujete obracené nebo opac¢né. Platno je mozné natocit o 180 °, 90 ° doprava nebo 90
° doleva. Kdyz natocite platno, natodi se véechny objekty v dokumentu.

% Vyberte Zménit > Pldtno > a vyberte volbu otaceni

Orezani nebo pfFizpusobeni velikosti platna

Zvétsete nebo ofezejte velikost platna, aby se pfizptsobilo objektiim, které obsahuje.

Puvodni platno (vievo); upravené plitno (vpravo)

1 Zvolte Vybrat > Odznacit, abyste v inspektoru Vlastnosti zobrazili vlastnosti dokumentu.

2 Klepnéte na Prizpiisobit platno v inspektoru Vlastnosti.

Ofiznuti dokumentu

Ofiznutim odstranite nezadouci ¢asti dokumentu. Zméni se velikost platna, aby odpovidala oblasti, kterou definujete.

Standardné offznutim smazete objekty, které presahuji okraje platna. Objekty mimo oblast platna muzete zachovat
zménou predvolby pred ofiznutim.

1 Vyberte nastroj ofiznuti [ z panelu nastrojt nebo vyberte Upravy > Ofiznout dokument.

2 Natdhnéte ohrani¢ovaci rdmecek na platné. Nastavte tahla ofiznuti tak, aby ohrani¢ovaci ramecek obklopoval
oblast, kterou chcete zachovat.

3 Poklepanim uvnitf ohrani¢ovaciho ramecku nebo stisknutim Enter ofiznéte dokument.

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

Objekty mimo pldtno miiZete zachovat, pokud pred ofiznutim odznacite volbu Odstranit objekty p¥i ofiznuti
v zdlozce Upravy v dialogovém okné Predvolby.
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Pouzivani pravitek, voditek a mrizky
Pravitka, voditka a mrizka jsou kreslici pomucky, které usnadiuji umisténi a zarovnani objekttl. Voditka jsou ¢ary,
které tdhnete z pravitek na platno dokumentu. Voditka muZete pouzit pro oznaceni dilezitych ¢asti dokumentu,

napiiklad okraju a sttedového bodu dokumentu. Mfizka zobrazuje soustavu vodorovnych a svislych ¢ar na platné a
usnadnuje presné umisténi. Voditka a mfizky nejsou soucasti vrstvy a neexportuji se s dokumentem.

Pro snadnou praci s voditky miiZzete pouzit nasledujici rozsiteni aplikace Fireworks:

vy . vy

Roziifeni Panel voditek Po nainstalovani tohoto rozsifeni se na pracovni plose objevi panel Voditka, ktery umoznuje
manipulaci s voditky v dokumentu a dale export a import voditek z diive uloZené sady voditek. Toto rozsifeni je
k dispozici na strance http://www.adobe.com/go/learn_fw_usingguidespanel_cz.

Rozsifeni Kopirovani a vloZeni voditek Toto rozsifeni umoznuje zkopirovat voditka z jedné stranky a vloZit je do jiné

stranky téhoz dokumentu. Toto roz$ifeni se pouziva v dokumentech aplikace Fireworks, které maji vice stranek a

vyzaduji podobna voditka na nékolika strankach. Toto rozsifent je k dispozici na strance
http://www.adobe.com/go/learn_fw_copypasteguides_cz.

Roziifeni Zdédit voditka Toto rozsifeni umoznuje zkopirovat voditka ze vzorové stranky nebo aktualni stranky a
aplikovat je na vSechny stranky v dokumentu. Toto rozsifeni je k dispozici na strance
http://www.adobe.com/go/learn_fw_inheritguides_cz.

Vv

Q Informace o zméné velikosti mtizky nebo voditka a barvy mtizky viz ,,Predvolby voditek a mriZek“ na strdance 297.
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Zobrazeni a skryti pravitek
% Vyberte Zobrazeni > Pravitka.

Svisla a vodorovna pravitka se objevi podél okrajii okna dokumentu. Pravitka méfi v obrazovych bodech.


http://www.adobe.com/go/learn_fw_usingguidespanel_cz
http://www.adobe.com/go/learn_fw_copypasteguides_cz
http://www.adobe.com/go/learn_fw_inheritguides_cz
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Vytvoieni vodorovného nebo svislého voditka
1 Klepnéte a pak tahnéte od odpovidajiciho pravitka.

2 Umistéte voditko na platné a uvolnéte tlacitko mysi.

Pozndmbka: Voditko miiZete pretazenim znovu premistit.

Piemisténi voditka do urcité polohy
1 Poklepejte na voditko.

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

Zobrazeni nebo skryti voditek nebo miizky
% Vyberte Zobrazit > Voditka> Zobrazit voditka nebo Zobrazit > Mfizka > Zobrazit mrizku.

Vybér se aplikuje do véech dokumentii otevienych v aplikaci Fireworks.

Pritahnuti objekttl k voditkiim nebo k m¥izce
% Vyberte Zobrazit > Voditka > Pritdhnout k voditkim nebo Zobrazit > Mfizka > Pritdhnout k mfizce.

Vybér se aplikuje do vSech dokumentu otevienych v aplikaci Fireworks.

Zamknuti nebo odemknuti vSech voditek
% Vyberte Zobrazeni > Voditka > Zamknout voditka.

Vybér se aplikuje do vSech dokument otevienych v aplikaci Fireworks.

Odstranéni voditka
% Odtahnéte voditko pry¢ z platna.

Zobrazeni vzdalenosti mezi voditky

% Stisknéte klavesu Shift pfi zobrazeni ukazatele mezi voditky.

Stisknéte klavesu Shift pti pretahovini voditek na platno za ticelem zobrazeni vzddlenosti mezi voditky.

Automaticka voditka

Automaticka voditka jsou doc¢asna ,,pritahujici“ voditka, kterd pomdhaji vytvaret, zarovnavat, upravovat a
transformovat objekty ve vztahu k ostatnim objektim. Aktivujte automaticka voditka a pritahnéte k automatickym
voditkiim volbou Zobrazit > Automaticka voditka a potom vyberte Zobrazit automatickd voditka a Pfitahnout

k automatickym voditkam.

Automaticka voditka miZzete pouzivat nasledujicimi zpusoby:

« Kdyz vytvarite objekt, pouzijte automaticka voditka pro umisténi vzhledem k existujicim objektim. Nastroje ¢dra,
obdélnik, elipsa, mnohothelnik a automaticky tvar zobrazuji automaticka voditka stejné jako nastroje
obdélnikového a kruhového fezu.

« Kdyz premistujete objekt, pouzijte automaticka voditka pro zarovndni s ostatnimi objekty.

+ Pfi transformovani objektu se automaticka voditka zobrazi automaticky, aby vam pomédhala pfi transformovéni.
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Pomoci predvoleb automatického voditka muZete zménit zpiisob zobrazeni automatickych voditek. (Viz ,Predvolby
voditek a miizek“ na strance 297.)

Nahled v prohlizeci

Vyberte Soubor > Nahled v prohlizeci a zvolte jednu z moznosti.

Nahled viech stranek v <primary browser> Ctrl+F12/Cmd+Shift+F12 Pokud jsou stranky navzajem pospojovany
odkazy, muzete v ndhledu sledovat interakce vSech stranek.

Nahled v <primary browser> F12 Zobrazi nahled aktivniho dokumentu aplikace Fireworks ve vaSem primarnim
prohlizeci. Pokud mate ve vaSem pocitaci nainstalovan pouze jeden prohlize¢, aplikace Fireworks jej pouzije jako
primarni prohlize¢. Pokud maéte nainstalovan vice nez jeden prohlize¢, muzete zvolit primarni prohlize¢ pro
zobrazovani dokumentt aplikace Fireworks pomoci volby Soubor > Nahled v prohlizec¢i > Nastavit primarni
prohlizec.

Nahled v Shift/Cmd+F12 Zobrazi ndhled aktivniho dokumentu aplikace Fireworks ve vasem sekundarnim prohlize¢i.
Pfed pouzitim této moznosti nastavte va$ sekundarni prohlize¢ volby Soubor > Néhled v prohliZe¢i > Nastavit
sekundarni prohlizec. Pfejdéte k souboru EXE/app vaseho sekundarniho prohliZece a vyberte jej.

Vraceni a opakovani vice akci

Panel Historie obsahuje posledni akce provedené v aplikaci Fireworks. V dialogovém okné Pfedvolby aplikace
Fireworks muzete nastavit pocet kroku v poli Kroky zpét.

Vraceni a opakované provedeni akci
1 Vyberte Okna > Historie a oteviete panel Historie.

2 Tahnéte znacku kroku Zpét nahoru nebo doltL.

Opakovani akci

1 Provedte pozadované akee.

2 Chcete-li zvyraznit akce, které se maji opakovat v panelu Historie, provedte jeden z nasledujicich ukonu:
+ Klepnutim na akci ji zvyraznite.
« Klepnutim se stisknutou klavesou Ctrl nebo Command (Mac OS) zvyraznéte vice jednotlivych akci.
+ Klepnutim se stisknutou klavesou Shift zvyraznite spojity rozsah akci.

3 Klepnéte na tlacitko Pfehrat znovu dole v panelu Historie.

Ulozeni akci pro opakované pouziti
1 Zvyraznéte akce, které se maji opakovat v panelu Historie.
2 Klepnéte na tlacitko Ulozit ve spodni ¢asti panelu.

3 Zadejte nazev prikazu.
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Pouziti ulozeného vlastniho prikazu

% Vyberte nazev prikazu v nabidce Prikazy.

Obnoveni neulozenych soubori (pouze v systému Mac)

Pokud se relace aplikace Fireworks necekané ukonci, ziistanou neulozené soubory ulozené na pracovni stanici. Po
dal$im spusténi aplikace Fireworks se zobrazi zprava o tom, Ze slozka na pracovni stanici obsahuje neulozené soubory.
Soubory jsou ulozené ve vychozim umisténi Desktop\Fireworks Recovered\<datum-casovd znacka>.

NeuloZené soubory, které jesté neobdrzely nazev, se uloZi s pouzitim nazvové konvence untitled, untitled (1), untitled
(2) atak dale. Nazvy soubort odpovidaji vychozim ndzviim vygenerovanym aplikaci Fireworks pfi vytvateni soubort.
Neulozené soubory, které obdrZely nézev, se ulozi pod tymz nédzvem.

Soubory pro obnoveni se nevygeneruji v nasledujicich pripadech:

 Operace Ulozit skoncila zhroucenim.
+ Nedostatek paméti pro obnoveni neuloZenych soubortl.
+ VolbaDisableSaveonCrash v souboru predvoleb Adobe Fireworks CS5 je nastavena na True.

+ Otevieny soubor nebyl pti vyskytu zhrouceni jesté upraven.

Zakaz vygenerovani soubort obnoveni

1 Oteviete soubor Fireworks CS5 Preferences.txt v umisténi \Users\<uzivatelské
jméno>\Library\Preferences\Adobe Fireworks CS5\<mistn{ nastaveni>\.

2 Nastavte DisableSaveOnCrash na hodnotu True.

Zména vychoziho umisténi pro obnovené soubory
1 Otevfete soubor Fireworks CS5 Preferences.txt. Soubor se pravdépodobné nachazi v umisténi \Users\<uzivatelské

jméno>\Library\Preferences\Adobe Fireworks CS5\<mistni nastaveni>\.

2 Nastavte umisténi jako hodnotu saveoncrashRecoveredFolderpath. Pro definici umisténi muzete pouzit
absolutni cestu nebo relativni cestu.
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Kapitola 4: Vybér a transformace objektii

Vybirani objektti

Abyste mohli s objektem na platné cokoli délat, vyberte ho. To se vztahuje na vektorovy objekt, cestu nebo body;
textovy blok, slovo nebo pismeno; fez nebo aktivni oblast; instanci; nebo bitmapovy objekt. Objekt vyberte pomoci
panelu Vrstvy nebo pomoci néstroje pro vybér.

Panel Vrstvy Zobrazi jednotlivé objekty. Kdyz je panel otevieny a vrstvy rozbalené, muzete klepnout na objekty
v panelu vrstvy a vybrat je.

Nastroje pro vybér Kazdy nastroj ma zvlastni ucel:

Y Nastroj ukazatel vybira objekty, na které klepnete nebo kolem nich pretahnete oblast vybéru.
% Nastroj pro vybér uvnitf vybira jednotlivé objekty ve skupiné nebo body vektorového objektu.
q Nastroj vybrat za vybira objekt, ktery je za jinym objektem.

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

Vybér objektl klepnutim

% Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Premistéte ndstroj ukazatel nad cestu objektu nebo ohrani¢ovaci rimecek a klepnéte.
+ Klepnéte na tah nebo vypln vybraného objektu.
+ Vyberte objekt v panelu Vrstvy.

Chcete-li vidét nédhled toho, co je vybrdno klepnutim na objekt pod ukazatelem na pldtné, vyberte volbu
Zvyraznéni mysi v kategorii Upravy v dialogovém okné Pfedvolby.

Vybér objektli pretazenim

% Tazenim ndstroje ukazatel zahrnite do oblasti vybéru jeden nebo vice objektu.
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Piemisténi nebo uprava objektli pomoci nastroje pro vybér uvnitf
Ndstroj pro vybér uvnitf pouzijte pro vybér, premisténi nebo Gpravu bodt na vektorové cesté nebo na objektu, ktery
je soucasti skupiny.
1 Vyberte néstroj pro vybér uvnitt.
2 Vytvorte vybér.
3 Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Chcete-li objekt zménit, tdhnéte jeden z jeho bodt nebo tahel vybéru.

+  Chcete-li premistit cely objekt, tahnéte kdekoli uvnitt objektu kromé bodu nebo tédhla vybéru.

Vybér objektu umisténého za jinymi objekty
% Nastrojem vybrat za klepejte opakované na navrstvené objekty, pficemz za¢néte hornim a pokracujte, dokud
nevyberete vami zvoleny objekt.

Pozndmka: Miizete také vybrat tézko dostupny objekt, kdyz na néj klepnete v rozbaleném panelu Vrstvy.

Informace o vybéru v inspektoru Vlastnosti

Kdyz vyberete objekt, inspektor Vlastnosti identifikuje vybér. Leva horni oblast inspektoru Vlastnosti obsahuje popis
polozky, ktera je kontrolovana, a pocet vybranych objektt (pokud je jich vybrano vice nez jeden). Inspektor Vlastnosti
také poskytuje pole pro zadani nazvu vybranych polozek.

Pozndmka: Ndzev se zobrazi v titulnim pruhu dokumentu, kdykoli tuto polozku vyberete. V pfipadé fezii a tlacitek je
ndzev pfi exportu ndazvem souboru.

(Pouze Windows) Pokud je zapnuty stavovy pruh, vybrané objekty jsou definovény také ve stavovém radku v dolni
¢asti okna dokumentu.
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Inspektor viastnosti

Uprava vybéru

Poté co vyberete jednotlivy objekt, mtizete do vybéru objekty pridavat nebo odznacovat objekty, které jste vybrali.
Pomoci jediného prikazu miizete vybrat nebo odznacit vSechno, na vSech vrstvach dokumentu. Také mtzete skryt
cestu vybéru, tak abyste mohli objekt upravovat tak, jak bude zobrazen na webu nebo pro tisk.

Piridani do vybéru
% Se stisknutou klavesou Shift klepejte na dalsi objekty ukazatelem, nastrojem pro vybér uvnitf, nebo nastrojem
vybrat za.
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Odznaceni objektu a zachovani vybéru ostatnich objektt
% Se stisknutou klavesou Shift klepnéte na vybrany objekt.

Vybér vSeho na vsech vrstvach dokumentu
% Zvolte Vybrat > Vybrat vse.
Pozndmka: Prikaz Vybrat vse nevybere skryté objekty.

Odznaceni vSech vybranych objektt

% Zvolte moznost Vybér > Odznacit.

Pozndmka: Odznacte predvolbu Upravy jedné vrstvy, abyste vybrali viechny viditelné objekty ve vSech vrstvich
dokumentu. KdyZ vyberete predvolbu Upravy jedné vrstvy, program vybere pouze objekty na soucasné vrstvé. Dalsi
informace viz ,, Usporaddni vrstev na strdance 133.

Skryti zpétné vazby cesty vybéru vybraného objektu
% Vyberte Zobrazeni > Okraje.

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

Skryti vybranych objekti
% Vybrat Zobrazeni > Skryt vybér.

Pozndmbka: Skryté objekty se neexportuji. (To se nevztahuje na fezy a aktivni oblasti webovych objektii ve webové vrstve.)

Zobrazeni vsech objekti

% Vyberte Zobrazeni > Zobrazit vse.

Pozndmka: Chcete-li objekty skryt bez ohledu na to, zda jsou vybrané, klepnéte na sloupec s okem v panelu Vrstvy nebo
sloupec pretihnéte.

Vybér obrazovych bodti

Obrazové body mutiZzete upravovat na celé plose platna, nebo vybrat jeden z néstrojt pro vybér a omezit Gpravy na
urcitou oblast obrazu:

5= Nastroj pro vybér vybere obdélnikovou oblast obrazovych bodd v obraze. Dalsi informace publikoval ve svém ¢lanku Thierry
! Lorey:.

Yy Néstroj ovalny vybér vybere ovélnou oblast obrazovych bodt v obraze.



http://www.fireworkszone.com/index.php?root=2&extension=0&idTutorial=491&pageCourante=1
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= Nastroj laso vybere oblast obrazovych bod{ v obraze nakreslenou od ruky.
\:;_,_1 Néstroj mnohouhelnikové laso vybere v obraze oblast obrazovych bodi s rovnymi tseky ohrani¢eni nakreslenou od ruky.
3 Néstroj kouzelna hiilka vybere oblast obrazovych bodl podobné barvy v obraze.

Nastroje pro vybér obrazovych bodti nakresli ohraniceni vybéru, které urcuje oblast vybranych obrazovych bodti. Poté
co nakreslite hranici vybéru, mizZete s ni manipulovat, pfemistovat, pfidavat do ni nebo na ni zaloZit jiny vybér.
Obrazové body uvnitt vybéru muzete upravovat, aplikovat na né filtry nebo odstranovat obr. body, aniz by to ovlivnilo
obrazové body za vybérem. MuZete také vytvorit plovouci vybér obrazovych bodd, ktery muzete upravovat,
premistovat, vyjmout nebo kopirovat.

Volby bitmapového nastroje pro vybér

Pro nastroje vybéru bitmap jsou dostupné razné volby.

Volby pro okraj

Tvrdé Vytvori hranici vybéru s obtazenym okrajem.
Vyhlazeni Odstranuje zubaté okraje hranice vybéru.

Prolnuti okraji Umoziuje zmék¢it okraje vybéru obrazovych bodu.

Volby stylu vybéru nebo ovalného vybéru
Normalni Umoziiuje vytvorit 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 nastavent tolerance. Dalsi informace viz ,, Vybér oblasti obrazovych bodii
podobné barvy“ na strance 39.

Vytvoreni hranice vybéru obrazovych bodu

Pomoci néstrojii v bitmapové ¢asti panelu ndstrojt nakreslete hranici vybéru kolem ur¢ité oblasti obrazovych bodt
bitmapového obrazu.

Pozndmbka: Chcete-li zménit nastaveni vybéru, kdyz pouzivite néktery z téchto ndstrojii, zvolte pred provedenim vybéru
ramecek Zivé hranice vybéru.

Vybér pravouhlé nebo elipsovité oblasti obrazovych bodu

1 Vyberte nastroj pro vybér nebo nastroj ovalny vybér.

2 Nastavte volby Styl a Okraj v inspektoru Vlastnosti.

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

+ Chcete-li nakreslit dalsi ¢tvercové nebo kruhové hranice vybéru, se stisknutou klavesou Shift tahnéte nastroj pro
vybér nebo néstroj ovalny vybér. Pokud jsou béhem vytvéfeni série vybér 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 Option (Mac OS).
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Vybér oblasti obrazovych bodii od ruky

1 Vyberte nastroj laso.
2V inspektoru Vlastnosti vyberte volbu Okraj.
3 Tahnéte ukazatel kolem obrazovych bodd, které chcete vybrat.

Vytvoreni hranice vybéru nakreslenim bodti
Néstrojem mnohouhelnikové laso vyberte mnohouhelnikovou oblast urcitych obrazovych bodu v bitmapovém
obraze.

1 Vyberte nastroj mnohothelnikové laso.

2V inspektoru Vlastnosti vyberte volbu Okraj.

3 Klepanim na body po obvodu objektu nebo oblasti vytvoite obrys vybéru.
Podrzte klavesu Shift, chcete-1i omezit thel segmentu hranice vybéru néstroje mnohothelnikové laso na kroky po
45°.

4 Jednim z nasledujicich tkontt mnohothelnik zavrete:
+ Klepnéte na pocate¢ni bod.

« Poklepejte na pracovni plose.

Vybér oblasti obrazovych bodi podobné barvy
1 Vyberte nastroj kouzelna hulka.

2 Vyberte volbu Okraj.
3 Pretazenim posuvniku v inspektoru vlastnosti nastavte iroven tolerance.

Tolerance predstavuje barevny tonovy rozsah, ktery vyberete klepnutim na obrazovy bod kouzelnou hulkou.
Zadate-1i 0 a klepnete na obrazovy bod, vyberete pouze prilehlé obrazové body stejného barevného ténu. Zadate-li
65, vybere se $ir$i rozsah barevnych tonu.

4 Klepnéte na oblast barvy, kterou chcete vybrat.

Kolem vybraného rozsahu obrazovych bodu se zobrazi ohrani¢eni vybéru.
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Obrazové body vybrané s nizsi toleranci (nahote), pak s nizi toleranci (dole)

Vybér podobnych barev vdokumentu
1 Vyberte barevnou oblast nastrojem pro vybér, nastrojem laso nebo kouzelnou hulkou.

2 Zvolte Vybrat > Vybrat podobné.

Jedno nebo vice ohrani¢eni vybéru ukazuje véechny oblasti obsazené v rozsahu obrazovych bodu. To je zavislé na
aktualnim nastaveni tolerance v inspektoru Vlastnosti pro nastroj Kouzelna hulka.

Pozndmka: Chcete-li upravit toleranci pro piikaz Vybrat podobné, pred pouZitim ptikazu vyberte ndstroj kouzelnd
hiilka a zmétite nastaveni tolerance v inspektoru Viastnosti. Nebo vyberte ramecek Zivé hranice vybéru a zmérite
nastaveni Tolerance p¥i pouZivini ndstroje Kouzelnd hiilka.

Vytvoreni vybéru na zakladé neprihlednych oblasti objekta
Kdyz mate vybrany bitmapovy objekt, miizete provést vybér obrazovych bodt krytim jakéhokoli objektu nebo masky
v panelu Vrstvy.

1 Vyberte bitmapovy objekt na platné.

2V panelu Vrstvy umistéte ukazatel nad miniaturu objektu, ktery chcete pouzit k vytvoreni vybéru obrazovych
bodu.

3 Podrite stisknutou kldvesu Alt (Windows) nebo Option (Mac OS).

Ukazatel se zméni a naznaci, ze se vybere alfa kanal (neprihlednou oblast) objektu.
4 Klepnéte na miniaturu.

Ve vybrané bitmapé se vytvori novy vybér obrazovych bodu.

5 (Volitelné) Chcete-li pridat vybér, stisknéte klavesy Alt a Shift (Windows) nebo Option a Shift (Mac OS) a klepnéte
na jiny objekt v panelu Vrstvy.
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Objekty odectete od vybéru stisknutim kldves Ctrl a Shift a klepnutim na objekty.

Odstranovani hranice vybéru

Ohraniceni vybéru muzete odstranit, aniz by to ovlivnilo dokument.
% Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Nakreslete jiny vybér.
+ Klepnéte mimo soucasny vybér nastrojem pro vybér nebo nastrojem laso.

- Stisknéte Escape.

Nastaveni hranice vybéru

Zména umisténi vybéru pfi vytvareni

1 Tazenim za¢néte kreslit vybér.

2 Aniz byste pustili tlac¢itko mys$i, podrzte stisknuty mezernik.
3 Pretahnéte vybér na jiné misto na platné.

4 Drite stale tlacitko mysi a uvolnéte mezernik.

5

Pokracujte v kresleni vybéru pretazenim.

Pfesunuti existujici hranice vybéru

< Provedte jednu z nésledujicich akci:
+ Tahnéte vybér nastrojem pro vybér, nastrojem Laso nebo nastrojem Kouzelna hulka.
+ Pomoci klaves Sipek mtizete vybér posouvat v krocich po 1 obrazovém bodu.

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

Pfidani obrazovych bodii do existujiciho vybéru

1 Vyberte jakykoli bitmapovy nastroj pro vybér.

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

3 Chcete-li pokracovat v pridavani k vybéru opakujte kroky 1 a 2 s jakymikoli bitmapovymi nastroji pro vybeér.
Presahujici vybéry se spoji a vytvori ptiléhajici vybér.

Odecteni obrazovych bodti od vybéru

% Se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) vyberte bitmapovym nastrojem oblast obrazovych
bodu, které chcete odstranit.

Vybér casti existujiciho vybéru
Vyberte ¢ast existujictho vybéru nakreslenim nové hranice vybéru, ktera prekryva ptivodni.

1 Se stisknutymi klavesami Alt+Shift (Windows) nebo Option+Shift (Mac OS) vytvoite hranici vybéru, ktera
presahuje piivodni vybér.

2 Uvolnéte tla¢itko mysi.

Vyberou se pouze ty obrazové body, které jsou v oblasti presahu téchto dvou vybéra.
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Invertovani vybéru obrazovych bodu
Vybérem aktualnich obrazovych bodii mtiZete vytvofit jiny vybér obrazovych bodt, ktery vybere v§echny aktudlné
odznacené obrazové body.

1 Vytvorte vybér obrazovych bodt pomoci jakéhokoli bitmapového néstroje pro vybér.
2 Zvolte moznosti Vybér > Vybrat doplnék. Vyberou se véechny obrazové body, které piivodné nebyly vybrané.

Prolnuti okraji vybéru obrazovych bodt
Prolnuti okrajii vytvafi prithledny efekt vybranych obrazovych bodii.

1 Zvolte moznost Vybér > Prolnuti.
2 Zadejte miru prolnuti v dialogovém okné Prolnuti okraja.
3V ptipadé potieby zménou ¢isla v dialogovém okné Prolnuti okraji upravte miru prolnuti okraji.

Chcete-li zobrazit vzhled prolnutého vybéru bez okolnich obrazovych bodi, vyberte moznost Vybér > Vybrat
dopinék a pak stisknéte kldvesu Delete.

Rozsifeni nebo zGzeni hranice vybéru

Poté, co nakreslenim hranice vybéru vyberete obrazové body, miizete okraje vybéru rozsitit nebo zazit.

1 Po nakresleni hranice vybéru vyberte moznost Vybrat > Rozsitit hranice vybéru.

2 Zadejte pocet obrazovych bodd, o ktery chcete rozsifit nebo zuzit hranici vybéru, a klepnéte na tlacitko OK.

Vybér oblasti kolem existujici hranice vybéru
Chcete-li pridat k hranici vybéru specidlni graficky efekt, vytvorte dalsi hranici vybéru, ktera zaramuje existujici vybér.

1 Po nakresleni hranice vybéru vyberte moznost Vybrat > Okraj hranice vybéru.

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

Vyhlazovani okraje hranice vybéru
Nadbytecné obrazové body, které se zobrazi na okraji vybéru obrazovych bodt nebo hranice vybéru po pouziti
néstroje Kouzelna htilka, 1ze odstranit.

1 Zvolte Vybrat > Vyhladit hranici vybéru.

2 Zadanim poloméru vzorku stanovte pozadovany stupen vyhlazeni a klepnéte na OK.

m

A

Vybér obrazvych bodii pred a po-vyitlazen' .
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Pirevedeni, preneseni nebo uloZzeni ohrani¢enych vybéra

Pievedeni hranice vybéru na cestu

Bitmapovy vybér miiZete pfevést na vektorovy objekt nakreslenim hranice vybéru kolem ¢4sti bitmapy, kterou chcete
prevést. Tento proces je uzite¢ny v ptipadé, Ze chcete zalit vytvaret animaci obkreslenim vybéru z bitmapy.

% Po nakresleni hranice vybéru vyberte moznost Vybrat > Prevést hranici vybéru na cestu.

Pieneseni ohrani¢eného vybéru na jiny bitmapovy objekt
Ohraniceny vybér lze pfenést z jedné bitmapy na jinou bitmapu nebo na masku
1 Provedte vybér nakreslenim hranice vybéru.

2V panelu Vrstvy vyberte v kazdé vrstvé jiny bitmapovy objekt.

Vice informaci viz ,,Maskovani® na strdnce 136.

Ulozeni nebo obnoveni ohrani¢eného vybéru
1 Zvolte moznost Vybrat > UloZit bitmapovy vybér nebo Vybrat > Obnovit bitmapovy vybér.

V nabidce Dokument zvolte otevieny dokument, ktery obsahuje ulozeny vybér.
V nabidce Vybér vyberte bud moznost Novy, nebo dfive ulozeny vybér, ktery chcete upravit.
Zvolite-1i moznost Novy, zadejte nazev pro novy vybér.

(Pouze obnoveni) Chcete-li invertovat obnoveny vybér, zvolte pole Invertovat.

o un b~ W N

Vyberte volbu v ¢asti Operace:

Pozndmbka: Pokud ukldddte novy vybér, deaktivuji se vSechny niZe uvedené volby viprav.
Novy vybér Nahradi aktivni vybér v aktivnim dokumentu vybérem zadanym v poli Vybér.
Pridani k vybéru Prid4 aktivni vybér k vybéru zadanému v polich Dokument a Vybér.
Odeéteni od vybéru Odecte aktivni vybér od vybéru zadaného v polich Dokument a Vybeér.
Prasedik s vybérem Protne aktivni vybér s vybérem zadanym v polich Dokument a Vybér.

7 Klepnéte na tla¢itko OK a opakujte tento postup pro kazdy ohranic¢eny vybér, ktery si prejete ulozit nebo obnovit.

Odstranéni ulozeného ohrani¢eného vybéru

Pozndmka: Tato funkce je aktivni pouze tehdy, pokud otevieny dokument obsahuje alespoti jeden uloZeny vybér.
1 Zvolte moznost Vybrat > Odstranit bitmapovy vybér.

2V nabidce Dokument zvolte otevieny dokument, ktery obsahuje ulozeny vybér.

3V nabidce Vybér zvolte vybér.

Kopirovani a premisténi obsahu ohrani¢eného vybéru
Pouzitim nastroje pro vybér pii pretazeni hranice vybéru na nové misto se premisti hranice vybéru, nikoli v§ak
vybrany obsah. Chcete-li kopirovat nebo premistit vybrané obrazové body, pouzijte bud nastroj Ukazatel & nebo pii
pouziti bitmapového ndstroje podrzte stisknutou modifika¢ni klavesu.
Se stisknutymi modifikacnimi kldvesami (viz niZe) miiZete premistit nebo kopirovat vybéry pomoci kléves se Sipkami.
Drzte také stisknuty Shift, chcete-li objekt pfemistovat v krocich o velikosti 10 obrazovych bodii.
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Piemisténi obsahu ohrani¢eného vybéru
1 Vytvorte vybér obrazovych bodil pomoci bitmapového nastroje.

2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Pomoci libovolného nastroje z ¢asti Bitmapa na panelu nastrojii pretdhnéte vybér se stisknutou klavesou Ctrl
(Windows) nebo Command (Mac OS).

« Téhnéte vybér nastrojem Ukazatel.

Kopirovani obsahu ohrani¢eného vybéru

% Provedte libovolny z nasledujicich akont:
« Pretdhnéte vybér pomoci néstroje pro vybér uvnitt & .
« Tahnéte vybér nastrojem ukazatel se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS).

+ Tahnéte vybér libovolnym bitmapovym nastrojem se stisknutymi kldvesami Ctrl a Alt (Windows) nebo
Command+Option (Mac OS).

Pozndmka: PouZijete-li jeden z vyse uvedenych postupii, ziistane premistény nebo zkopirovany vybér soucdsti
aktudlniho bitmapového objektu. Chcete-li vytvofit bitmapu z vybéru obrazovych bodii, postupujte podle nize
uvedenych krokil.

Vlozeni nové bitmapy zkopirovanim vybéru
1 Vyberte oblast obrazovych bodii pomoci néstroje pro vybér obrazovych bodu.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Vyberte moznost Upravy > VloZit > Bitmapa vyjmutim.

Na soucasné vrstvé se vytvori novy bitmapovy objekt zalozeny na vybéru obrazovych bodt a vybrané obrazové
body jsou odstranény z ptivodniho bitmapového objektu.

+ Vyberte moznost Upravy > Vlozit > Bitmapa kopirovanim.

V aktualni vrstvé je vytvoren na zakladé vybranych pixelti novy bitmapovy objekt. Nad objektem, ze kterého
byla bitmapa vyjmuta nebo kopirovéna, se v panelu Vrstvy v sou¢asné vrstvé objevi miniatura nové bitmapy.

Upravy vybranych objektt

Piemisténi, duplikace nebo odstranéni objekti

Piemisténi vybéru
% Provedte jednu z nasledujicich akei:
« Tahnéte je pomoci nastroje ukazatel, néstroje pro vybér uvnitf nebo nastroje vybrat za.
« Pouzijte jakoukoli kldvesu 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 bodil.

+ Vinspektoru Vlastnosti zadanim soufadnic x a y umistéte levy horni roh vybéru.

« Zadejte souradnice x a y v panelu Informace. Pokud nejsou pole X a Y viditelnd, pretdhnéte mysi dolni okraj
panelu.
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Pfemisténi nebo kopirovani vybranych objektii vioZzenim
1 Vyberte objekt nebo vice objektii.
2 Vyberte moznost Upravy > Vyjmout nebo Upravy > Kopirovat.

3 Zvolte moznosti Upravy > Vlozit.

Duplikace jednoho nebo vice vybranych objektt
% Vyberte Upravy > Duplikovat.

Opakovanim piikazu se budou v kaskddovém usporadani od pivodniho objektu objevovat kopie vybraného objektu.
Kopie se objevi o 10 obrazovych bodt niz a o 10 obrazovych bodi vpravo od predchozi kopie. Naposledy duplikovany
objekt se stava vybranym objektem.

Klonovani vybéru
% Vyberte Upravy > Klonovat.

Klon vybéru se umisti pfimo pred origindl a stane se vybranym objektem.

Pozndmka: Chcete-li vybrany klon premistit smérem od origindlu s presnosti na obrazovy bod, pouZijte kldvesy se
Sipkami nebo Shift+klavesy se Sipkami. To je prakticky zpiisob, jak zachovat uréitou vzddlenost mezi klony nebo zachovat
svislé nebo vodorovné zarovndni klonii.

Odstranéni vybranych objektu

% Provedte jednu z nasledujicich akei:
« Stisknéte klavesu Backspace nebo Delete/Smazat.
+ Vyberte moznost Upravy > Vymazat nebo Upravy > Vyjmout.

+ Klepnéte na objekt pravym tlagitkem mysi a z kontextové nabidky vyberte moznost Upravy > Vyjmout.

Zruseni nebo odznaceni vybéru

% Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Zvolte moznost Vybér > Odznacit.
« Pouzivate-li nastroj vybér, ovalny vybér nebo nastroj laso, klepnéte kdekoli v obraze mimo vybranou oblast.

« Stisknéte Escape.

Transformace a deformace objekti a vybéra

Vybrany objekt, skupinu objektti nebo vybér obrazovych bodi transformujte pomoci nastrojii a prikazti nabidek
Zménit velikost, Zkosit a Deformovat:

&, Ptikaz Zménit velikost zvétsuje nebo zmen3uje objekt.
E Piikaz Zkosit zesikmi objekt podle stanovené osy.
= 4 Pikaz Deformovat pfemisti strany nebo rohy objektu ve sméru, ve kterém tahnete tahla vybéru, kdyz je nastroj aktivni. To se hodi
pro vytvoreni vzhledu 3D.

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

Transformace vybranych objektii pomoci tahel transformace
1 Vyberte transformacni nastroj.

Kdyz premistite ukazatel na nebo do blizkosti tdhel vybéru, ukazatel se zméni a oznacuje souc¢asnou transformaci.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

« Unmistéte ukazatel do blizkosti rohového bodu a tazenim jim otacejte.

« Pretazenim tdhel transformujete podle toho, jaky transformaé¢ni néstroj je aktivni.

3 Poklepanim uvnitt okna nebo stisknutim klavesy Enter aplikujte zmény.

Zména velikosti vybraného objektu

Zménou méfitka objektu (nazyva se také zména velikosti) se objekt zvétsi nebo zmensi na $ifku, na vysku nebo v obou
smérech. Informace o atributech viz ¢lanek, ktery publikoval Thierry Lorey.

1 Provedte jednu z nasledujicich akeci:

«  Vyberte néstroj zména velikosti 5 .

« Zvolte moznost Zménit > Transformovat > Zménit velikost.
2 Téhnéte transformacni tahla:

+  Chcete-li zvétsovat nebo zmensovat objekt na vysku i na $itku, téhnéte rohové tahlo. Proporce zachovate,
budete-li pti zméné métitka drzet klavesu Shift.

+ Chcete-li zvétsovat nebo zmensovat objekt na vysku nebo na $itku, téhnéte postranni tahlo.

+ Chcete-li objekt zvétsovat nebo zmensovat ze stfedu, drzte béhem pretahovani tahel stisknutou klavesu Alt
(Windows) nebo Option (Mac).

Zména velikosti a zména méritka efekti a tah(i, pokud byla zménéna velikost pridruzeného
objektu

Vybrat Ize zménu métitka efekt a tahtl, jez jsou proporéné pouzity u objektil pfi zméné jejich velikosti.


http://www.fireworkszone.com/page-2-4-0-494.html

Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVAN[ FIREWORKS CS5 | 47
Vybér a transformace objekti

Pozndmka: Pti normdlni zméné méritka a zméné métitka s 9 fezy je u tahii ménéno métitko s pouZitim nastaveni
v dialogovém okné Pfedvolby, nebo na panelu Informace.

% Provedte jednu z nasledujicich akef:

+  Vyberte moznosti Upravy > Piedvolby (Windows) nebo Fireworks > Ptedvolby (Mac OS). V kategorii
Vseobecné vyberte moznost Zména méfitka taht a efekta.

+ Vyberte moznost Okna > Informace. V nabidce MozZnosti pro informacni panel zvolte moznost Atributy zmény

méritka.

Zmeéni velikost vsech vybranych objekti

Objekty Ize vybirat na kreslicim platnu a jejich velikost ménit vodorovné, svisle nebo v obou smérech.

1 Pomoci nastroje ukazatel vyberte objekty na platné.

2 Vyberte Prikazy > Zménit velikost vybranych objektt

3 Pomoci ovladaci v dialogovém okné zménte velikost objekti vodorovné nebo svisle a klepnéte na volbu Aplikovat.

Pozndmbka: Velikost se miize ménit po 1 nebo 10 pixelech podle toho, zda klepdte na mensi nebo vétsi ovladace.

Zkoseni objekti

Kdyz zkosite objekt, transformuje se zeSikmenim podél vodorovné nebo svislé osy nebo podél obou os.
1 Jednim z nasledujicich ukont zobrazite transformac¢ni tahla:

+  Vyberte néstroj zkoseni [ .

+ Vyberte Zménit > Transformovat > Zkosit.
2 Pretazenim tahla objekt zkoste.

Tazeni rohového bodu vytvorte zddni perspektivy.

3 Poklepejte na dokument nebo stisknéte klavesu Enter.

Deformovani objektu

Zména velikosti a proporci objektu pretazenim tahel vybéru nastrojem deformace.
1 Jednim z nasledujicich ukont zobrazite transformacni tahla:

- Vyberte nastroj deformace i/ .

*  Zvolte moznost Zménit > Transformovat > Deformovat.
2 Pretazenim tdhel deformujete objekt.

3 Poklepejte uvnitf okna nebo stisknéte klavesu Enter.

Otaceni nebo pievraceni objektt

Otaceny nebo prevraceny objekt se ota¢i kolem stfedového bodu.

Informace o vytviteni zdani perspektivy zddnlivou trojrozmérnou rotaci objektu viz ,, Zkoseni objektii“ na strdnce 47.

Otaceni vybraného objektu 0 90 ° nebo 180 °
% Vybrat Zménit > Transformovat a z podnabidky vyberte ptikaz Otocit .
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Otaceni vybraného objektu tazenim

1 Vyberte jakykoli transformac¢ni néstroj.

2 Ukazatel pfemistéte mimo objekt. Zobrazi se ukazatel natoceni.

)
] ] ]

3 Pretazenim objekt otocte.

Chcete-li omezit otdceni na kroky po 15 ° vzhledem k horizontu, tdhnéte ukazatel se stisknutou kldvesou Shift.

4 Poklepanim uvnitf okna nebo stisknutim klavesy Enter aplikujte zmény.

Piemisténi osy otaceni

% Pretahnéte sttedovy bod smérem od stredu.

Obnoveni osy otaceni do stiedu vybéru

% Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Poklepejte na sttedovy bod.

+ Stisknutim klavesy Escape odznacte objekt a znovu ho vyberte.

Pievraceni objektu se zachovanim relativni polohy

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

Ciselna transformace objekt

Misto toho, abyste otaceli nebo ménili méfitko nebo velikost objektii pretazenim, mizZete je transformovat zadanim
specifickych hodnot. Pouzijte inspektor Vlastnosti, panel Informace nebo ptikaz Ciselna transformace.

% V inspektoru Vlastnosti nebo v panelu Informace zadejte nové hodnoty sitky (S) nebo vysky (V).

Pozndmka: Pokud nejsou v inspektoru Viastnosti pole S a v viditelné, klepnutim na rozbalovaci sipku zobrazte viechny
vlastnosti.

Zména velikosti nebo otaéeni objektii pfikazem Ciselna transformace
1 Vyberte Zménit > Transformovat > Ciseln4 transformace.

2 Zrozbalovaci nabidky zvolte pozadovany typ transformace.

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

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

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

6 Zadejte ¢iselné hodnoty, které chcete pouzit pro transformaci vybéru, a pak klepnéte na tla¢itko OK.
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Zobrazeni informaci o ¢iselné transformaci

Panel Informace zobrazuje informace o ¢iselné transformaci aktudlné vybraného objektu. Informace se béhem tprav
objektu prabézné aktualizuji.

% Vyberte Okna > Informace.

Zmeéna meéritka s 9 rezy

Zmeéna velikosti s 9 fezy umoznuje ménit vektorové a bitmapové objekty bez deformace jejich geometrickych
vlastnosti. Zachova se vzhled klicovych prvki jako naptiklad text nebo zaoblené rohy.

Meétitko s 9 fezy nelze aplikovat na nasledujici:

+ Text

+ Symbol obsahujici text

« Skupina obsahujici text, ktery je oto¢eny/deformovany/zkoseny

Pozndmbka: Je-li skupina nebo symbol obsahujici text zméni rozmér podle métitka s 9 fezy, zméni se text bez pouZiti
méfitka s 9 Fezy.

Aplikace Fireworks pouziva dvé metody zmény velikosti s 9 fezy: zménu velikosti symbola s trvalymi voditky fezq,
které miiZete nastavit, a standardni zménu velikosti s do¢asnymi voditky, kterd aplikujete jednorazové. Zména
velikosti symbolil je idedlni pro objekty, které budete opakované pouzivat. Standardni zména velikosti je idealni pro
rychlé, jednorazové upravy bitmapovych objektd nebo zédkladnich tvart, které pridavate do navrhovych maket.

Video s vyukovym kurzem pfedstavujicim tvorbu Skalovatelnych objektl se zménou méfitka s 9 fezy naleznete na
adrese www.adobe.com/go/lrvid4036_fw_cz. Ukazkovy priklad pouziti zmény méfitka s 9 fezy viz clanek, ktery
publikoval Sarthak Singhal: http://www.adobe.com/go/learn_fw_9slicescaling_cz.

Chcete-li, aby zména velikosti byla maximdliné flexibilni, vytvorte co nejvétsi sttedovy fez. (Pokud objekt vyrazné
zmenSite, aplikace Fireworks omezi okolni fezy na jejich piivodni velikost.)

Dalsi témata napovédy
»Symboly“ na strance 155

»Otevieni grafik vytvofenych jinymi aplikacemi® na strance 7

»Predvolby voditek a mfizek® na strance 297

Symboly s 9 fezy

Aplikace voditek s 9 fezy na symbol

1 Do rezimu tpravy symbolu piejdéte poklepanim na symbol nebo tlacitko.
2V panelu Vlastnosti zvolte Aktivovat pro voditka zmény velikosti s 9 fezy.

3 Presunte voditka a umistéte je na prislusné tla¢itko nebo na ptislusny symbol. Dbejte na to, aby ¢asti symbolu, které
si pfi zméné velikosti neprejete deformovat (naptiklad rohy), zistaly vné voditek.


http://www.adobe.com/go/lrvid4036_fw_cz
http://www.adobe.com/go/learn_fw_9slicescaling_cz
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Voditka zmény velikosti s 9 fezy umisténd tak, aby se pfi zméné velikosti tlacitka nedeformovaly rohy.

4 (Volitelné) Zamknéte voditka: v panelu Vlastnosti zvolte moznost Zamknout pro voditka zmény velikosti s 9 fezy.
5 Klepnutim na ikonu v horni ¢asti panelu dokumentu se vratite na stranku s obsahem [3.

6 Zméiite velikost symbolu podle potteby pouzitim néstroje zména velikosti Zd

Tlacitko zméni velikost, aniz by se deformoval tvar rohil.

Po aplikovini voditek s 9 fezy na symbol jej miizete vnotovat v chrdnénych oblastech jinych symbolii s 9 fezy a
vytvdret sloZité objekty, jejich velikost Ize velmi dobte ménit.

Dalsi témata napovédy
»Symboly“ na strance 155

Zména velikosti v jednom rozméru pomoci t¥i Fezi

Chcete-li zménit velikost objektu pouze v jednom rozméru, miizete pouzit tfi fezy namisto deviti.
% Postupujte podle standardniho postupu pro 9 fezt, avsak v kroku 3 provedte nasledujici ukon:
« Zménu svislé velikost provedte tazenim vodorovnych voditek fezii az k okraji objektu.

+ Zménu vodorovné velikost provedte tazenim svislych voditek rezt az k okraji objektu.

Urceni symbolii pouzivajicich zménu velikosti s 9 Fezy
% Poklepanim na ikonu symbolu v panelu Knihovna dokumentu prejdéte do rezimu tpravy symbolu a vyhledejte
voditka fezil.

Dalsi témata napovédy
»Plepnuti z ipravy symbolu na Gpravu stranky“ na strance 157

Standardni objekty s 9 fezy

Nastroj pro zménu velikosti s 9 fezy vytvoii docasna voditka fezi, kterd vam pomohou zménit velikost objekti bez
deformace jejich geometrickych vlastnosti. Tento nastroj je uzite¢ny pro rychlou zménu velikosti bitmapovych objekta
nebo zakladnich tvara pfi navrhu prototypt a maket.

Voditka vytvorena pomoci nastroje pro zménu velikosti s 9 fezy zmizi po jediném pouziti. Informace o dal$ich
trvalych voditkach feztl, které 1ze opakované pouzit, viz ,,Symboly s 9 fezy“ na strance 49.

1 Na platné zvolte bitmapovy objekt nebo vektorovy tvar.



Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5 | 51
Vybér a transformace objekti

2V panelu néstroji zvolte néstroj pro zménu velikosti s 9 fezy 1.

Pozndmka: Pokud jste v kroku 1 vybrali automaticky tvar, aplikace vds vyzve k rozdéleni skupiny. Rozdéleni provedte
pouze v pripade, ze jste dokoncili nastaveni fidicich bodii automatického tvaru.

3 Usporadejte na platné voditka fezi tak, aby se co nejlépe zachovala geometrie objektu. (Vice informaci viz ,Zména
meéritka s 9 fezy“ na strance 49.)

4 Tazenim rohu nebo tdhla strany transformujte objekt.

Dalsi témata napovédy

»Zakladni tvary® na strance 72
»Automatické tvary“ na strance 76

»Pfedvolby Giprav® na strance 296

Usporadani nékolika objektt

Volby pro usporadani objektt

Seskupené objekty Manipulace s vice objekty jako s jednim objektem nebo ochrana vazeb mezi objekty v ramci
skupiny.

Uréovani pofadi objektt Umisténi objektd za jiné nebo pred jiné objekty.

Zarovnavani vybranych objektii Zarovnani objektti na plochu platna nebo podle vodorovné ¢i svislé osy.

Seskupeni nebo rozdéleni skupin objektt

Jednotlivé vybrané objekty muzete seskupovat a pak s nimi manipulovat, jako by se jednalo o jediny objekt. Naptiklad,
poté co nakreslite okvétni platky jako jednotlivé objekty, seskupte je a pohybujte pak s celou kvétinou jako s jedinym
objektem.

Skupiny miiZete upravovat, aniz byste je rozdélovali. MiZete vybrat samostatny objekt ve skupiné a upravovat ho, aniz
byste skupinu objektil rozdélovali. Skupinu objektt muzete také kdykoli rozdélit.

% Zvolte moznost Zménit > Seskupit nebo Zménit > Rozdélit skupinu.

Vybér objektii ve skupinach
Chcete-li pracovat s jednotlivymi objekty ve skupiné, muzete bud rozdélit skupinu, nebo pouzit nastroj pro vybér

uvnitt ik , vybrat jednotlivé objekty a ponechat zbytek skupiny nedotceny.

Uprava atributii objektu vybraného uvniti skupiny zméni pouze vybrany objekt. Premisténi ve skupiné vybraného
objektu do jiné vrstvy odstrani objekt ze skupiny.

Vybrani objektu uvnitt skupiny
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Vybér objektu, ktery je soucasti skupiny
% Vyberte nastroj pro vybér uvnitt 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.

Vybér skupiny, ktera obsahuje objekt vybrany uvniti skupiny
% Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Klepnéte pravym tla¢itkem mysi kdekoli ve skupiné a z kontextové nabidky vyberte moznost Vybrat > Vybrat
nadfazeny.

« Zvolte prikaz Vybrat > Vybrat nadrazeny.

Vybér vSech objekti ve vybrané skupiné
% Provedte jednu z nasledujicich ake:
+ Klepnéte pravym tlac¢itkem mysi kamkoli na skupinu a v kontextové nabidce zvolte moznost Vybrat > Vybrat
uvnitf.

« Zvolte prikaz Vybrat > Vybrat uvnitt.

Urcovani poradi objektt
V ramci jedné vrstvy Fireworks vrstvi objekty na zakladé poradi, ve kterém byly vytvoreny, a umistuje naposledy

vytvorené objekty na vrchol. Poradi piekryvani objektt urcuje, jak se budou objevovat pfi presahu.

Poradi prekryvani ovliviiuji také vrstvy. Naptiklad predpokladejme, ze dokument ma dvé vrstvy nazvané Vrstval a
Vrstva 2. Je-li na panelu Vrstvy uvedena Vrstva 1 pod Vrstvou 2, potom se vée ve Vrstvé 2 bude zobrazovat pred viemi
objekty ve Vrstvé 1.

Poradi vrstev miiZzete zménit pretazenim vrstvy v panelu Vrstvy do nového mista. Dalsi informace viz ,,Usporadani
vrstev na strance 133.

Zména poradi prekryvani vybraného objektu nebo skupiny v ramci vrstvy
+ Chcete-li objekt nebo skupinu presunout na zacatek nebo na konec poradi prekryvéni, zvolte moznost Zménit >
Usporadat > Zcela dopfedu nebo Zcela dozadu.

+ Chcete-li objekt nebo skupinu presunout o jednu pozici nahoru nebo dolu v pofadi prekryvani, zvolte moZnost
Zménit > Usporadat > Posunout dopfedu nebo Posunout dozadu.

Pokud je vybran vice nez jeden objekt nebo jedna skupina, objekty se pfemisti pfed nebo za vsechny nevybrané
objekty a zachovavaji si své vzajemné poradi.

Usporadani objektl mezi vrstvami
Panel Vrstvy nabizi novou dimenzi ovladani usporadani. Tazenim miniatury objektu nebo modrého indikatoru
vybéru na jinou vrstvu presuiite vybrané objekty z jedné vrstvy na druhou.

Zarovnavani objektt

Na vybrané objekty muzete aplikovat jeden nebo vice prikazii Zarovnat.

Pro rychly ptistup k témto pfikaziim pouZijte panel Zarovndni (Okno > Zarovnat).
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Zarovnavani vybranych objekti

1 Zvolte moznost Upravit > Zarovnat.

2 Zvolte jednu z nasledujicich moznosti:
Doleva Zarovna objekty k vybranému objektu, ktery je nejvice vlevo.
Stfedové svisle Zarovna stfedové body objektti podle svislé osy.
Doprava Zarovna objekty k vybranému objektu, ktery je nejvice vpravo.
Nahoru Zarovna objekty k vybranému objektu, ktery je nejvyse.
Stfedové vodorovné Zarovna stfedové body objektu podle vodorovné osy.
Dolii Zarovna objekty k vybranému objektu, ktery je nejnize.

Dalsi informace o zarovnavani objektti obsahuje vyukovy kurz: Aligning and Distributing Objects.

Zarovnani automatickych tvart

Chcete-li nastavit volby zarovnani pro automatické tvary, pouzijte odpovidajici API. Napiiklad:

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

[ol.

smartShape.elem.elements [0] .pathAttributes.brushPlacement="inside";

smartShape.elem.elements [0] .pathAttributes.brushPlacement="outside";
[o].

smartShape.elem.elements pathAttributes.fillOnTop=false;

Specifikovand nastaveni se pouziji pouze pro odpovidajici automaticky tvar. Tahy a cesty nakreslené po aplikaci téchto
nastaveni na automaticky tvar se pouziji pro budouci automatické tvary, nikoli vsak pro objekty.

s vr

Rovnomeérné rozmisténi Sifky nebo vysky tfi nebo vice vybranych objekt

Yy

% Vyberte Zménit > Zarovnat > Rozmistit $itky nebo Zménit > Zarovnat > Rozmistit vysky.


http://www.adobe.com/go/vid0035_cz
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Vytvareni bitmap

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

Aplikace Adobe® Fireworks® kombinuje funkénost aplikaci pro upravy fotografii, vektorové kresleni a malovani.
Bitmapové obrazy mtiZete kreslit a malovat bitmapovymi nastroji, vytvaret je pfevedenim vektorovych objektii na
bitmapové obrazy nebo otevienim importovanych obrazi. Bitmapové obrazy neni mozné prevést na vektorové
objekty.

Dalsi témata napovédy
»O bitmapovych grafikich® na strance 4

Vytvareni bitmapovych objektti nakreslenim

Po vytvoreni se bitmapovy objekt zobrazi na soucasné vrstvé. V panelu Vrstvy, pokud jsou jednotlivé vrstvy rozbalené,
je ve vrstvé, na které lezi, vidét miniatura a nazev kazdého bitmapového objektu. I kdyz nékteré bitmapové aplikace
povazuji kazdy bitmapovy objekt za samostatnou vrstvu, aplikace Fireworks kombinuje bitmapové objekty, vektorové
objekty a text na vrstvach.

1V bitmapové &asti panelu ndstroji vyberte nastroj $tétec nebo tuzka.
2 Malujte nebo kreslete nastrojem $tétec nebo tuzka a na platné vytvorte bitmapové objekty.

Novy bitmapovy objekt je pridan do soucasné vrstvy v panelu Vrstvy. Dalsi informace o pouzivani nastroju tuzka
a $tétec viz téma ,,Upravy bitovych map* na strdnce 55.

Vytvareni prazdnych bitmapovych objekti
Miizete vytvorit prazdnou bitmapu a pozdéji do ni nakreslit nebo namalovat obrazové body.
% Provedte jednu z nasledujicich akei:
- Klepnéte na tlacitko Novy bitmapovy obraz |4 v panelu Vrstvy.
Vyberte Upravy > Vlozit > Prdzdnd bitmapa.

+ Nakreslete hranici vybéru, za¢néte na prazdné plose platna a pak vybér vyplite. Dalsi informace viz ,, Vytvoreni
hranice vybéru obrazovych bodt“ na strance 38.

Do soucasné vrstvy v panelu Vrstvy je pfidana prazdna bitmapa.

Vyjmuti nebo zkopirovani obrazovych bodi a jejich vlozeni jako nové
bitmapové objekty

1 Vytvorte vybér obrazovych bodil pomoci nastroje pro vybér, nastroje Laso nebo nastroje Kouzelna hiilka.
2 Vyjméte a vlozte nebo zkopirujte vybér do nové bitové mapy.

Vybér se objevi v panelu Vrstvy jako objekt na soucasné vrstve.
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Pozndmka: MiiZete také klepnout pravym tlacitkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Mac OS) na vybér
obrazovych bodii a zvolit vyjmuti nebo zkopirovani.

Pfevedeni vybranych vektorovych objektii na bitmapovy obraz

Pozndmka: Pievedeni vektoru na bitmapu je nevratné, kromé ptipadu, kdy je stdle jesté mozné provést prikaz Upravy >
Zpét nebo vzit zpét akci v panelu Historie.

% Provedte jednu z nasledujicich akci:
+ Vyberte Zménit > Sloucit vybeér.
V nabidce Volby v panelu Vrstvy vyberte Sloucit vybér.

Upravy bitovych map

Nejbéznéji pouzivané nastroje pro upravy fotografii jsou umistény v panelu Upravy obrazu (Okna > Jiné > Upravy
obrazu). Vice informaci naleznete v ¢lanku, ktery na webu vyvojarského centra Adobe publikovala Ruth
Kastenmayerova: http://www.adobe.com/go/learn_fw_imageeditingpanel_cz.

Kresleni bitmapovych objektt
1 Vyberte nastroj tuzka ;7 .

2 Nastavte volby nastroji v inspektoru Vlastnosti:

Vyhlazeni Vyhladi okraje ¢ar, 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

3 Kreslete tazenim. Chcete-li cestu omezit jen na svisly, vodorovny nebo diagonalni smér, tdhnéte se stisknutou
klavesou Shift.

Malovani objektii nastrojem Stétec

Dalsi informace viz ,Aplikace a zména taht“ na strance 116.
1 Vyberte néstroj stétec & .

2 Nastavte atributy tahu v inspektoru Vlastnosti.

3 Malujte pretazenim.

Zména obrazovych bodt na barvu vypiné
1 Vyberte nastroj plechovka barvy & .
2 Vyberte barvu v poli Barva vyplné.

3 Nastavte hodnotu tolerance v inspektoru Vlastnosti.


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

Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5 | 56
Prace s bitmapami

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 $irsim rozsahu hodnot
barvy.

4 Klepnéte na obraz.

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

Aplikace vypiné pfechodem na vybér obrazovych bodti
Vytvorite vybér.

-

Klepnéte na néstroj plechovka barvy v panelu ndstrojt a v rozbalovacim seznamu vyberte néstroj _#l Ptechod.

V inspektoru Vlastnosti nastavte atributy vyplné.

H» W N

Klepnutim na vybér obrazovych bodi aplikujte vypln.

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

Pozndmka: Ukazatel v podobé kapdtka pro pole barvy a ndstroj Kapdtko se navzdjem lisi. Viz ,, Vybér vzorkii barev
z rozbalovaciho okna barev“ na strdance 112.

Nastrojem Kapatko # 1ze odebrat vzorek barvy z obrazu.
1 Pokud spravny atribut jesté neni aktivni, provedte jeden z nasledujicich tukoni:
Klepnutim na ikonu tahu vedle pole Barva tahu v panelu néstrojti nastavte atribut jako aktivni.
+ Klepnutim na ikonu vyplné vedle pole Barva vyplné v panelu nastroji nastavte atribut jako aktivni.

Pozndmka: Neklepejte na samotné pole barev. Pokud to provedete, namisto ndstroje Kapdtko se objevi ukazatel
kapdtka.

2 Otevrete dokument Fireworks nebo jakykoli soubor, ktery Fireworks umi otevfit.

3V panelu nastrojil v ¢asti Barvy vyberte ndstroj kapatko. V inspektoru Vlastnosti potom nastavte moznost
Priimérovani barev vzorku:

1 obrazovy bod Vytvori barvu tahu nebo vyplné z jediného obrazového bodu

3x3 primér Vytvori barvu tahu nebo vyplné z priimérnych hodnot barev oblasti 3 na 3 obrazové body

5x5 pramér Vytvori barvu tahu nebo vyplné z pramérnych hodnot barev oblasti 5 na 5 obrazovych bodt
4 Klepnéte nastrojem kapatko kdekoli v dokumentu.

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

Vymazani obrazovych bodt v bitmapovém objektu nebo vybéru
1 Vyberte nastroj guma £# .

2V inspektoru Vlastnosti vyberte obly nebo hranaty tvar gumy.
3 Pretazenim jezdcl nastavte okraj, velikost a Groven kryti.
4

Téahnéte nastroj guma nad obrazovymi body, které chcete vymazat.
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Oriznuti vybrané bitmapy

V dokumentu Fireworks je mozné izolovat a ofiznout samostatny bitmapovy objekt a ponechat ostatni objekty na
platné nedotcené.

1 Pomoci bitmapového néstroje pro vybér vyberte bitmapovy objekt nebo nakreslete ohrani¢eni vybéru.
2 Vyberte Upravy > Ofiznout vybranou bitmapu.

3 Prizpusobte tdhla ofiznuti tak, aby ohranicovaci ramecek ohranicoval tu oblast bitmapového obrazu, kterou chcete
zachovat.

Pozndmka: Chcete-li zrusit vybér ofiznuti, stisknéte kldvesu Escape.

Ohranicovaci rdmecek

4 Poklepanim uvnitf ohrani¢ovactho ramecku nebo stisknutim Enter ofiznéte vybér.

Retusovani bitmap

% Nastroj razitko umoznuje kopirovat nebo klonovat z jedné oblasti obrazu do jiné oblasti.
u N&stroj rozostfeni snizuje ostrost vybranych oblasti obrazu.

3’:'1) Nastroj rozmazéni nabere barvu a tladi ji v obraze ve sméru, kterym tahnete.

rﬁ Néstroj zostfeni zostfi oblasti obrazu.

'Y Néstroj zesvétleni zesvétli oblasti obrazu.

Néstroj ztmaveni ztmavi oblasti obrazu.

i Néstroj pro odstranéni ¢ervenych oci zredukuje vyskyt ¢ervenych o¢i na fotografiich.

.}y Nastroj nahradit barvu pfemaluje jednu barvu na jinou.
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Klonovani obrazovych bodu

Klonovani obrazovych bodt se hodi, kdyz potfebujete opravit poskrabanou fotografii nebo odstranit prach z obrazu;
muzete zkopirovat oblast obrazovych bodu ve fotografii a nahradit klonovanou plochou poskrabané nebo zaprasené
misto.

1 Vyberte nastroj razitko.
2 Klepnéte na oblast, kterou chcete zvolit jako zdroj (oblast, kterou chcete klonovat).
Ukazatel vzorkovani se zméni na zaméfovaci kiiz.

Pozndmbka: Jestlize chcete zvolit ke klonovani jinou oblast obrazovych bodii, klepnéte se stisknutou kldvesou Alt
(Windows) nebo stisknutou kldvesou Option (Mac OS) na jinou oblast obrazovych bodi.

3 Premistéte se do jiné ¢asti obrazu a tdhnéte ukazatel.
Zobrazi se dva ukazatele.
+ Prvni je zdroj a je ve tvaru zaméfovaciho kiize.

« Podle vybranych predvoleb je druhy ukazatel bud razitko, zamérovaci kfiz nebo modry krouzek. Kdyz tahnete
druhy ukazatel, obrazové body pod prvnim ukazatelem se zkopiruji a aplikuji se do oblasti pod druhym
ukazatelem.

Nastaveni voleb pro nastroj Razitko

1 Vyberte nastroj razitko.
2 V inspektoru Vlastnosti nastavte volby razitka:
Velikost Urcuje velikost razitka.
Okraj Ur¢uje mékkost tahu (100 % je tvrdy, 0 % je mékky).

Zarovnany zdroj Stanovi operaci vzorkovani. Kdyz je vybrana volba Zarovnany zdroj, pohybuje se vzorkovaci
ukazatel svisle a vodorovné zarovnany s druhym ukazatelem. Kdyz je volba Zarovnany zdroj odznacena, je oblast
vzorkovani pevna bez ohledu na to, kam premistite druhy ukazatel a kde s nim klepnete.

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

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

Rezim prolnuti Stanovi zpisob, jakym klonovany obraz ovlivni pozadi.

Duplikovani vybéru obrazovych bodt
+ Pretdhnéte vybér obrazovych bodt pomoci néstroje pro vybér uvnitf.

« Se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) pretahnéte vybér obrazovych bodii nastrojem
Ukazatel.

Rozostfeni, zostFeni a rozmazani obrazi

Nastroje rozosttit a zostfit ovlivni zaostfeni obrazovych bodt. Nastroj Rozostfeni umoznuje zdiiraznit ¢ésti obrazu
selektivnim rozostfenim zaostfeni prvkd. Nastroj Zostfeni je uziteny pfi odstranovani problému zpiisobenych
skenovanim nebo rozostfenim fotografii. Nastroj Rozmazani umoznuje jemné prolnuti barev.

1 Vyberte nastroj Rozostfeni, Zostfeni nebo Rozmazani.
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2 Nastavte volby §tétce v inspektoru Vlastnosti:
Velikost Nastavuje velikost $picky stétce.
Okraj Urcuje mékkost $picky stétce.
Tvar Nastavuje obly nebo hranaty tvar Spicky $tétce.
Intenzita Nastavuje miru rozostfeni nebo zostfen.
Volby rozmazdini
Pritlak Nastavuje intenzitu tahu.

Rozmazat barvu Umoziuje rozmazavat uréenou barvu na zac¢atku kazdého tahu. Pokud tato volba neni vybrana,
ndstroj pouzije barvu pod ukazatelem.

Pouzit cely dokument Rozmazava s pouzitim dat barev vSech objektii na v§ech vrstvach. Pokud tato volba neni
vybrana, nastroj rozmazani pouzije barvy pouze z aktivniho objektu.

3 Pretahnéte nastroj nad pixely, které chcete zaostfit, rozostfit nebo rozmazat.

Podrzenim kldavesy Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) pfepnete z jednoho chovdni ndstroje na druhé.

Zesvétleni a ztmaveni ¢asti obrazu

Pomoci néstroje zesvétleni nebo ztmaveni mizete zesvétlit nebo ztmavit body v obraze. Pouziti téchto néstroji se
podoba zvyseni nebo sniZeni osvitu pii vyvolavani fotografii.

1 Vyberte nastroj zesvétleni a zesvétlete ¢asti obrazu nebo nastroj ztmaveni a ¢asti obrazu ztmavte.
2 Nastavte volby $tétce a expozici v inspektoru Vlastnosti.
Expozice se pohybuje v rozsahu od 0 % do 100%. Vys$i hodnoty prinaseji vyraznéjsi efekty.
3 Nastavte rozsah v inspektoru Vlastnosti:
Stiny Zméni hlavné tmavé ¢asti obrazu
Svétla Zméni hlavné svétlé ¢asti obrazu
Stiedni tény Zméni hlavné stfedni rozsah kazdého kanalu v obraze
4 Tdéhnéte nastrojem pres tu ¢ast obrazu, kterou cheete zesvétlit nebo ztmavit.

Pozndmka: Pro docasné prepnuti mezi ndstrojem zesvétleni a ndstrojem ztmaveni podrzte stisknutou klavesu Alt
(Windows).

Odstranéni efektu cervenych o¢i na fotografiich

Néstroj pro odstranéni efektu cervenych oci jednoduse premaluje pouze ty oblasti fotografie, které jsou cervené a
zaméni Cervené barvy za $edé a Cerné.
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Origindl fotografie; po pouZiti ndstroje pro odstranéni éervenych oci

1V bitmapové &asti panelu néstrojti vyberte nastroj pro odstranéni cervenych o¢i ' . (Pokud ndstroj neni zobrazen,
podrzte nastroj Razitko, dokud se neobjevi rozbalovaci nabidka.)

2 Vinspektoru Vlastnosti nastavte tyto volby:

Tolerance Urc¢uje rozsah odstint, které maji byt nahrazeny (0 nahrazuje pouze ¢ervenou a 100 nahrazuje véechny
odstiny obsahujici cervenou).

Sila Nastavuje hloubku odstinu $edé, kterd ma nahradit cerveny rozsah barev.
3 Pretahnéte ukazatel se zamérovacim kifzem nad cervené panenky na fotografii.

Jestlize odi ziistanou Eervené, zvolte moznosti Upravy > Zpét a opakujte kroky 2 a 3 s odli§nym nastavenim
tolerance a sily.

Nahrazovani barev v bitmapovych objektech

Origindl fotografie; po pouZiti ndstroje nahradit barvu

Nahrazeni barvy pomoci vzorniku barev

1V bitmapové ¢4sti panelu néstrojti vyberte néstroj Nahradit barvu % . (Pokud nastroj neni zobrazen, podrite
nastroj Razitko, dokud se neobjevi rozbalovaci nabidka.)

2V 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.

Tolerance Urcuje rozsah barev, které maji byt nahrazeny (0 nahrazuje barvu zadanou v poli z barvy a 100
nahrazuje véechny barvy podobné barvé zadané v poli z barvy).
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Sila Urcuje, do jaké miry ma byt barva zadana v poli z barvy nahrazena.

Kolorovat Nahradi barvu zadanou v poli z barvy barvou zadanou v poli Do barvy. Odznacenim pole Kolorovat
zbarvite barvu zadanou v poli z barvy barvou zadanou v poli Do barvy, a ponechite ¢ast barvy zadanou v poli
z barvy neporusenou.

6 Pretahnéte nastroj nad barvu, kterou chcete nahradit.

Nahrazeni barvy vybranou barvou v obraze

1V bitmapové ¢asti panelu néstroji vyberte nastroj Nahradit barvu % . (Pokud néstroj neni zobrazen, podrite
nastroj Razitko, dokud se neobjevi rozbalovaci nabidka.)

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.

5 Nastrojem klepnéte a podrzte tla¢itko mysi na té ¢asti bitmapového obrazu, ktera obsahuje barvu, kterou chcete
nahradit. Nezvedejte néstroj a pohybujte jim po obraze.

Rozostieni okraji prolnutim

Prolnuti okrajii rozostti okraje vybéru obrazovych bodii a pomaha prolnuti vybrané oblasti s okolnimi obrazovymi
body. Prolnuti okrajii je uzite¢né, kdyz zkopirujete vybér a vklddate ho na jiné pozadi.

1 Obraz, ktery chcete na platné prolnout, naimportujte pomoci pfikazu Soubor > Importovat.

Pomoci néstroju pro vybér vyberte ¢ast obrazu, kterou chcete nechat prolnout.

2

3 Zvolte ptikaz Vybrat > Doplnék.

4 Zvolte ptikaz Vybrat > Prolnout. Alternativné miizete vybrat moznost v nabidce Okraj panelu Vlastnosti.
5

V dialogu Prolnout okraje vybéru zadejte hodnotu poloméru prolnuti. Vychozi hodnota 10 je vhodna pro vétsinu
praktickych aceli. Alternativné miizete vybrat hodnotu pro polomér prolnuti v nabidce Okraj.

6 Stisknéte tlacitko Odstranit.

Nastaveni barev a tona bitmapy

Dal$i informace viz ,,Ovladani piekreslovdni dokumentu na obrazovce® na strance 27.



Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5 | 62
Prace s bitmapami

Filtry pro upravy barev a ténti pomahaji vylepsit a obohatit barvy bitmapovych obrazt.
K aplikaci filtrd, které jsou odstranitelné, upravitelné a trvale nezméni obrazové body, pouzijte zivé filtry.
Spole¢nost Adobe doporucuje pouzivat filtry jako zivé filtry, kdykoli je to mozné.
Pozndmbka: PrestoZe Zivé filtry nabizeji vice moZnosti tiprav, vysoky pocet zZivych filtri v dokumentu miize zpomalit
vykon aplikace Fireworks.

« Jestlize chcete aplikovat nevratné, trvalé filtry, vyberte je z nabidky Filtry.

Zivé filtry z nabidky Filtry nelze aplikovat na vybéry obrazovych bodi. Je mozné vymezit oblast bitmapy, vytvofit
z ni samostatnou bitmapu a pak na ni aplikovat Zivy filtr.

Pokud pomoci nabidky Filtry aplikujete filtr na vybrany vektorovy objekt, Fireworks vybér prevede na bitmapu.

Aplikace zivého filtru na oblast vymezenou bitmapovou hranici vybéru
1 Vyberte bitmapovy nastroj pro vybér a nakreslete hranici vybéru.

2 Zvolte Upravy > Vyjmout.

3 Zvolte Upravy > Vlozit.

Fireworks vklad4 vybér pfesné na ptivodni umisténi obrazovych bodu, ale vybér je nyni samostatny bitmapovy
objekt.

4 Klepnutim na miniaturu nového bitmapového objektu v panelu Vrstvy vyberte bitmapovy objekt.
5 Zinspektoru Vlastnosti aplikujte zivy filtr.

Fireworks aplikuje Zivy filtr pouze na novy bitmapovy objekt a simulujte tak aplikaci filtru na vybér obrazovych
bodu

Upravy ténového rozsahu v bitmapach

Bitmapa s plnym ténovym rozsahem musi mit vyrovnany pocet obrazovych bodu ve viech oblastech. Pro tpravy
tonového rozsahu jsou k dispozici tfi volby: pouziti Grovni, pouziti kiivek pro pfesné ovladani nebo pouziti
automatickych trovni pro automatické apravy.

Funkce Urovné opravuje bitmapy s vysokou koncentraci obrazovych bodii ve svétlech, stfednich ténech nebo stinech.
Svétla Upravuje prebytek svétlych obrazovych bodt, ktery zpisobuje, Ze obraz vypada vybledle

Sttedni tény Upravuje prebytek obrazovych bodi ve stfednich tonech, ktery zptsobuje, ze obraz je nevyrazny

Stiny Upravuje prebytek tmavych obrazovych bodd, ktery potlacuje detaily

Funkce Urovné nastavuje nejtmavsi obrazové body jako &erné a nejsvétlejsi obrazové body jako bilé a nasledné
pomérné prerozdéluje stfedni tény. Timto zptisobem je vytvaren 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 pouzit histogram v dialogovém okné Urovné a zobrazit rozvrzeni obrazovych bod bitmapy. Histogram
graficky znazornuje rozvrzeni obrazovych bodu ve svétlech, stfednich tonech a stinech.

Histogram poméha najit nejlepsi zptisob upravy tonového rozsahu obrazu. Vysoka koncentrace obrazovych bodu ve
stinech nebo svétlech napovida, Ze by bylo mozné obraz vylepsit pomoci funkci Urovné nebo Ktivky.

Vodorovna osa predstavuje hodnoty barvy od nejtmavsi (0) k nejsvétlejsi (255). Vodorovnou osu ¢téte zleva doprava:
tmavsi obrazové body jsou vlevo, obrazové body ve stfednich tonech jsou uprostied a svétlejsi obrazové body jsou
vpravo.

Svisla osa predstavuje pocet obrazovych bodii v jednotlivych drovnich jasu. Obvykle nejdfive upravite svétla a stiny.
Nastavujete-li stfedni tony az potom, mate moznost zlepsit jejich hodnotu jasu, aniz by to ovlivnilo svétla a stiny.

Upravy svétel, strednich t6nt a stinG pomoci Grovni
1 Vyberte bitmapovy obraz.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

« Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry
vyberte Ptizptisobit barvy > Urovné.

+ Vyberte Filtry > Pfizptsobit barvy > Urovné.

kanal: RGE b
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VaVadPad
[¥] nahled
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Wiskupni Growvné: | 0 255

B 00 |
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Wstupni drovné: | O 1 255

Dialogové okno Urovné
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Chcete-li zobrazit zmény na pracovni plose, v dialogovém okné vyberte Néahled. Béhem provddéni zmén se
obraz aktualizuje.

3V rozbalovaci nabidce Kanal vyberte aplikaci zmén na jednotlivé barevné kanaly (¢ervena, modra nebo zelend)
nebo na vSechny barevné kandly (RGB).

4 Pretahnéte jezdce posuvnika Vstupni drovné pod histogramem:
+ Pravy jezdec upravuje svétla v hodnotach od 255 do 0.
« Prostfedni jezdec upravuje stfedni tény v hodnotach od 10 do 0.
+ Levy jezdec upravuje stiny v hodnotach od 0 do 255.

Pozndmka: Hodnota stinu nemiiZe byt vyssi nez hodnota svétla; Hodnota svétla nemiize byt nizsi nez hodnota
stinu; a sttedni tény se musi pohybovat mezi nastavenimi stinu a svétla.

5 Pretazenim jezdcll Vystupni urovné upravte hodnoty kontrastu:
« Pravy jezdec upravuje svétla v hodnotach od 255 do 0.
+ Levy jezdec upravuje stiny v hodnotach od 0 do 255.

Automaticka Uprava svétel, stiednich toni a stinii
1 Vyberte obraz.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle népisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry
vyberte Ptizptsobit barvy > Urovné automaticky.

« Vyberte Filtry > Ptizptisobit barvy > Urovné automaticky.

Svétla, stiedni tony a stiny miizete také upravit automaticky, klepnete-li na tlacitko Automaticky v dialogovém
okné Urovné nebo Kfivky.

Uprava konkrétni barvy v ténovém rozsahu pomoci kfivek

Funkce Ktivky poskytuje presnéjsi kontrolu nad ténovym rozsahem ne funkce Urovné. Funkce Kiivky umoziiuje
upravit libovolnou barvu v ténovém rozsahu, aniz by to ovlivnilo ostatni barvy.

Mrizka v dialogovém okné Ktivky ilustruje dvé nejjasnéjsi hodnoty:

Vodorovna osa Znazornuje ptivodni hodnoty jasu obrazovych bodii zobrazené v poli Vstup

Svisla osa Znazornuje nové hodnoty jasu zobrazené v poli Vystup

Kdy?z otevtete dialogové okno Krivky poprvé, diagonalni ¢ara ukazuje, Ze nebyly provedeny Zddné zmény, takze
vstupni a vystupni hodnoty jsou pro vSechny obrazové body stejné.

1 Vyberte obraz.

2 Jednim z nasledujicich zptisobti oteviete dialogové okno Krivky:

+ Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na tlacitko Plus (+) vedle napisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry
vyberte Prizpisobit barvy > Krivky.
Pozndmka: Pokud je inspektor Viastnosti minimalizovany, misto na tlatitko Plus klepnéte na tladitko Pfidat
filtry.

« Vyberte Filtry > Pfizptsobit barvy > Krivky.
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KFrivicy
kanal: RGE v
Automaticky
[¥] mahled
Yekupe | 0
Wiskup: | 0

Dialogové okno Ktivky

3V rozbalovaci nabidce Kanal vyberte, zda chcete zmény aplikovat na jednotlivé barevné kanaly, nebo na véechny
barvy.

4 Klepnéte na bod na diagondlni lince mfizky a pretazenim do nové polohy upravte ktivku.

+ Kazdy bod na kfivce ma vlastni hodnoty vstupu a vystupu. Kdyz bod pretahnete, hodnoty vstupu a vystupu se
aktualizuji.

« Kfivka zobrazuje hodnoty jasu v rozsahu 0 do 255, kde 0 pfedstavuje stiny.

o

Kfivka po tipravé premisténim bodu

Q Pro automatickou vipravu svétel, stfednich ténii a stinii klepnéte na tlacitko Automaticky v dialogovém okné
Ktivky.

Odstranéni bodu z k¥ivky

% Pretdhnéte bod smérem z mrizky.

Pozndmbka: Koncové body kfivky nemiiZete odstranit.

Ru¢ni tprava vyvazenosti toni
1 Oteviete dialogové okno Urovné nebo Ktivky a vyberte barevny kanél z rozbalovaci nabidky Kanal.

2 Vyberte prislusné kapatko a zménte nastaveni tonovych hodnot v obraze:

«  Kapitkem pro svétla ¥ klepnéte na nejsvétlejsi obrazovy bod v obraze a tim zménte nastaveni hodnoty svétla.
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+ Kapdtkem pro stfedni tony klepnéte v obraze na obrazovy bod neutrdlni barvy a tim zménte nastaveni hodnoty
stfednich tén.

 Kapatkem pro stiny klepnéte v obraze na nejtmavsi obrazovy bod a tim zménte nastaveni hodnoty stini.

3 Klepnéte na tlacitko OK.

Nastaveni jasu a kontrastu

Funkce Jas a kontrast upravuje kontrast nebo jas obrazovych bodt v obraze. To ovlivni jasnd mista, stiny a polotény
obrazu.

Origindl; po nastaveni jasu

1 Vyberte obraz.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

« Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry
vyberte Prizpusobit barvy > Jas a kontrast.

+ Vyberte Filtry > Ptizptsobit barvy > Jas a kontrast.

3 Pretazenim jezdcli posuvniki Jas a Kontrast upravte nastaveni v rozsahu -100 az 100.

Zména barev objektu prolnutim

Dalsi informace viz ,,O rezimech prolnuti“ na strance 148.

Pfi prolnuti je barva pridavédna na objekt. Prolnuti barvy do existujictho objektu se podoba pouziti odstinu a sytosti.
Prolnuti véak umoziiuje rychle aplikovat konkrétni barvu z panelu se vzornikem barev.

1 V inspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte
Prizpusobit barvy > Vypln barvou.

2 Vyberte rezim prolnuti. Vychozi nastaveni je Normalni.
3V rozbalovaci nabidce pole Barva vyberte barvu vyplné.

4 Vyberte troven kryti pro barvu vyplné v procentech a stisknéte Enter.

Upravy odstinu a sytosti
Upravy odstinu barvy (odstin), intenzity barvy (sytost) nebo svétlosti barvy v obrazu.
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Origindl; po nastaveni sytosti

1 Vyberte obraz.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ V Inspektoru vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle népisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry
vyberte Prizpiisobit barvy > Odstin a sytost.

+ Vyberte Filtry > Ptizptsobit barvy > Odstin a sytost.
3 Pretazenim jezdcti posuvnikil upravte barvy obrazu.
« Povolené hodnoty odstinu jsou v rozsahu -180 az 180.

+ Povolené hodnoty sytosti a svétlosti jsou v rozsahu -100 az 100.

z

Zména obrazu RGB na obraz ve dvou tonech nebo pridani barvy 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 hodnot barev obrazu

Jednotlivé barvy obrazu mizete zménit na jejich inverzni barvu v barevném kole. Napriklad aplikovanim filtru na
Cerveny objekt (R=255, G=0, B=0) se barva zméni na svétle modrou (R=0, G=255, B=255).
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i

Barevny obraz; po invertovini

1 Vyberte obraz.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ V Inspektoru vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle népisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry
vyberte Prizpusobit barvy > Invertovat.

+ Vyberte Filtry > Ptizptsobit barvy > Invertovat.

Prevod objektu na stupné sedé barvy
1 Vyberte objekt.

2 Vyberte Prikazy > Kreativni > Pfevést na stupné $edi.

Pievod objektu na sépiovy ton
1 Vyberte objekt.

2 Vyberte Prikazy > Kreativni > Pfevést na sépiovy ton.

Rozostreni a zostreni bitmap

Volby rozostieni

Rozostiit Zmékei zaostreni vybranych obrazovych bodu.
Rozostiit vice Rozostfuje trojndsobné vice nez funkce Rozostfit.

Gaussovské rozostieni Do jednotlivych obrazovych bodu aplikuje vazeny prameér rozostreni a vytvori efekt zamlzeni.
Povolené hodnoty poloméru rozostteni jsou v rozsahu 0,1 az 250. Zvétseni poloméru md za nésledek vyraznéjsi efekt
rozostieni.

Rozmaznout Zpisobi, Ze obraz vypada, jako by byl v pohybu. Povolené hodnoty vzdalenosti jsou v rozsahu 1 az 100.
ZvétSeni vzdalenosti ma za nasledek vyraznéjsi efekt rozostfeni.

Kruhové rozostieni Zpiisobi, Ze obraz vypada, jako by se otacel kolem osy. Povolené hodnoty kvality jsou v rozsahu 1
az 100. Zvyseni kvality vytvorii efekt rozostfeni s mensim poctem opakovani ptivodniho obrazu.
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Rozostfit zoomem Zpusobi, Ze obraz vypada, jako by se pohyboval smérem k divdkovi nebo od divaka. Vyzaduje
hodnotu miry a kvality. Zvyseni kvality vytvori efekt rozostfeni s men$im poctem opakovani pivodniho obrazu.
Zvyseni miry ma za nasledek vyraznéjsi efekt rozostreni.

1 Vyberte obraz.

2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry
vyberte Rozostfit.

+ Vyberte moznost Filtry > Rozostfit > [volba rozostfeni].

3 Nastavte dals$i hodnoty pro vybranou volbu rozostfeni.

Zména bitmapy na ¢arovou kresbu

Zména vzhledu bitmapy tak, aby vypadala jako ¢arova kresba. Rozpoznani barevnych prechodt v obraze a jejich
zména na ¢ary. Provedte jednu z nasledujicich aket:

« Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte
Jiny > Hledat obrysy.

+ Vyberte Filtry > Jiny > Hledat obrysy.

Origindl; po aplikovani filtru Hledat obrysy

Pievedeni obrazu do prihlednosti

Prevedeni objektu nebo textu do prithlednosti na zakladé prihlednosti obrazu. Provedte jednu z nasledujicich aket:

« Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Filtry vyberte
Jiny > Prevést na alfa.

+ Vyberte Filtry > Jiny > Pfevést na alfa.

Zostieni obrazu

Volba Zostfit umoznuje opravit rozostfené obrazy:
Zostfit Upravi zaostfeni rozostfeného obrazu zvys$enim kontrastu ptilehlych obrazovych bodi.
Zostiit vice Zvysi kontrast prilehlych obrazovych bodi tfikrat vice nez filtr Zostfit.

Doostfit Zostii obraz nastavenim kontrastu okrajii obrazovych bodi. Tato volba poskytuje nejvy$si miru ovladani,
takze je vétsinou nejlepsi volbou pro zostfeni obrazu.
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Origindl; po zostieni

1 Vyberte obraz.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry, vyberte Zostfit a pak z rozbalovaci
nabidky Filtry vyberte Zostfit.

« Vyberte moznost Filtry > Zosttit > [volba zostieni].
Aplikuje se volba Zostfit nebo Zosttit vice.
3 (Volba Doosttit) Pietazenim jezdce Mira zostfeni vyberte miru efektu zostfeni v rozsahu 1 % az 500 %.
4 Pretazenim jezdce Polomér v obrazovych bodech vyberte polomér v rozmezi 0,1 az 250.
Se zvétSenim poloméru se zvétsuje oblast ostrého kontrastu kolem okrajt jednotlivych obrazovych bodu.
5 Pretazenim jezdce Prah vyberte prah v rozmezi 0 az 255.

Nejpouzivanéjsi jsou hodnoty mezi 2 a 25. Zvy$eni hodnoty prahu zostfi pouze ty obrazové body, které maji

v obraze vyssi kontrast. Snizenim hodnoty prahu zahrne méné kontrastni obrazové body. Prah s hodnotou 0 zostfi
vSechny obrazové body v obraze.

Pridani sumu do obrazu

Zobrazujete-li obrazy ve vysokych trovnich zvétseni, vétsina obrazii prenesena z digitalniho obrazu a skeneru nema
zcela jednotné barvy. Barvy, které vidite, sestavaji z obrazovych bodti mnoha riiznych barev. Termin Sum v oblasti
uprav obrazu znamena nahodné variace barev v obrazovych bodech tvoticich obraz.

Nékdy, napriklad kdyz vkladate ¢4st obrazu do jiného obrazu, mize vystupovat rozdil v mnozZstvi ndhodnych barev
v téchto dvou obrazech. Muze to zpiisobit, Ze se obrazy neprolnou hladce. V takovém pripadé mizete do jednoho nebo
obou obrazii ptidat um a vytvofit zdani, Ze oba obrazy pochdzeji ze stejného zdroje. Sum miZete do obrazu ptidat
také z uméleckych duvodd, naptiklad abyste napodobili vzhled staré fotografie nebo zrnéni televizni obrazovky.

Origindl fotografie; po pfiddni Sumu
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Pridani Sumu
1 Vyberte obraz.
2 Jednim z nasledujicich tkont oteviete dialogové okno Pridat Sum:

« Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu 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
piipadu, kdy lze pouzit piikaz Upravy > Zpét. Cheete-li zachovat moznost iprav, vypnéte nebo odstrarite tento
filtr, a potom ho aplikujte jako Zivy filtr, jak je popsdno v prvni odsazené volbé v tomto kroku. Dali informace viz
»Pouzivani Zivych filtri“ na strdnce 125.

3 Pretazenim jezdce Mira nastavte miru Sumu.

Hodnoty se pohybuji v rozsahu 1 az 400. Vy$$i hodnoty vytvori obraz s vice ndhodné umisténymi obrazovymi body.

4 Zagkrtnéte volbu Barva, chcete-li aplikovat barevny sum. Chcete-li aplikovat pouze monochromaticky $um, tuto
volbu vypnéte.

5 Klepnéte na tlacitko OK.
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Kapitola 6: 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 se fidi cestou a jeji vypln je umisténa v oblasti uvnitf cesty. Tah
a vypln urcuji, jak bude grafika vypadat v tisku nebo na webu.

Tvary vektorového objektu zahrnuji zakladni tvary, automatické tvary (skupina vektorovych objektu se specidlnimi
ovlddacimi prvky pro nastaveni atributt) a tvary nakreslené od ruky. Pro kresleni a upravu vektorovych objekta
miZete pouzit rizné nastroje a techniky.

Zakladni tvary

Mezi zakladni tvary patfi ¢ary, obdélniky, elipsy, zaoblené obdélniky, mnohouhelniky a hvézdy.

Pozndmka: Abyste zabranili vzniku rozptylenych obrazovych bodis a zvysili ostrost vektorovych objektii, pouZijte
Prikazy > Vybér > Pouzit starsi vykresleni vektorii.

Kresleni a uprava zakladnich tvara

Néstroj obdélnik a néstroj zaobleny obdélnik nakresli obdélniky jako seskupené objekty. Chcete-li pfemistit rohovy
bod obdélniku nezavisle, rozdélte skupinu obdélniku nebo pouzijte nastroj pro vybér uvnitf & .

Dalsi informace o zméné velikosti a méfitka objektt viz ,, Transformace a deformace objektt a vybéri“ na strance 45.

v

Kresleni c¢ary, obdélniku nebo elipsy
1V panelu nastroju vyberte néstroj ¢éra, obdélnik nebo elipsa.

2 (Volitelné) V inspektoru Vlastnosti nastavte atributy tahu a vyplné.
3 Tazenim na platné nakreslete tvar.
+ Kresleni nastrojem ¢ara muzete omezit na kroky po 45 °, tahnete-li se stisknutou klavesou Shift.

« Téhnete-li nastroje obdélnik nebo elipsa se stisknutou klavesou Shift, omezite tvary na étverce nebo kruhy.

Kresleni tvaru ze sttedového bodu

% Umistéte ukazatel na poZadovany stfedovy bod a tahnéte nastrojem kresleni se stisknutou klavesou Alt (Windows)
nebo Option (Mac OS). Chcete-li zachovat proporce, drzte také stisknutou klavesu Shift.

Pridani Sipek k care
1 Nakreslete nebo vyberte ¢aru.
2 Vyberte Prikazy > Kreativni > Pridat Sipky.
3 Zadejte nasledujici parametry:
« Dle potieby zapnéte volby Pridat na zacatek nebo Ptidat na konec a zvolte styl $ipky.

« Dle potieby zapnéte volby Pouzit tah a Plna vypln.
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Uprava polohy zakladniho tvaru béhem kresleni
% Se stisknutym tla¢itkem mys$i a stisknutym mezernikem (pouze pro obdélnik nebo elipsu) pretdhnéte objekt na jiné
misto na platné. Uvolnéte mezernik a pokracujte v kresleni objektu.

Zména velikosti vybrané cary, obdélniku nebo elipsy
Zvétsovani a zmens$ovani vektorového objektu neovlivni $itku tahu. Objekty méni velikost proporcionalné.
% Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Vinspektoru Vlastnosti nebo v panelu Informace zadejte nové hodnoty sitky (S) nebo vysky (V).
+ V oddilu Vybrat panelu nastrojt vyberte nastroj na zménu velikosti a tdhnéte rohové transformacni tahlo.

« Zvolte Zménit > Transformovat > Zménit velikost a tihnéte rohové transformacni tahlo nebo zvolte Zménit >
Transformovat > Ciselna transformace a zadejte nové rozméry.

+ Tahnéte rohovy bod obdélniku.

Zvyseni ostrosti car
Céry nakreslené v aplikaci Fireworks byvaji nékdy rozostfené a postradaji pozadovanou ostrost. Za rozostteni mohou
uzly cest umisténé mysi mezi obrazovymi body. Ostrost objektti muzete zvysit prikazem Pfitahovat na pixel.

Prikaz plati pro pfimé ¢ary, kde rozdil soutadnic x nebo y pro dva uzly je mensi nebo roven 0,5 o. b. Jestlize jsou uzly
v aplikaci Fireworks umistény mezi obrazovymi body, souradnice x nebo y obou uzlti musi byt na stejné hranici
obrazovych bodi.

Posun uzlti 0 0,5 0. b. miize nékdy vést az k jednobodovému posunu soufadnic x nebo y v Inspektoru vlastnosti.
Inspektor vlastnosti totiz pro desetinné hodnoty pouzivé nejblizsi celo¢iselnou hodnotu.

Pozndmka: Abyste zabrdnili vzniku rozptylenych obrazovych bodii a zvysili ostrost vektorovych objektii, pouZijte
Prikazy > Vybér > PouZzit starsi vykresleni vektoril.

Pocet ScénaF Problém Reseni
1 Pomeér stran zakladniho obdélniku se ObdélInik se nepfitahuje k nejblizsimu | Vyberte objekt, klepnéte pravym
méni, i kdyz je volba ,Zména méfitka taht | obrazovému bodu a ma rozostiené | tla¢itkem mysi a vyberte Pritahovat na
a efektd” v dialogovém okné Predvolby hrany. pixel.*
vypnuta.
2 Pomoci néstroje Céra nakreslite ¢aru Céra se zobrazi rozosttené. Vyberte objekt, klepnéte pravym
s rovnomérnou sitkou tahu. tlacitkem mysi a vyberte Pfitahovat na
pixel.*
3 Vektorova cesta pfimé ¢ary nakreslend Cesta se zobrazi rozostfené. Vyberte objekt, klepnéte pravym
pomoci nastroje Pero. tla¢itkem mysi a vyberte Pfitahovat na
pixel.*

*K funkci Pfitahovat na pixel je mozné ptistupovat také z nabidky Zménit nebo pouzitim klavesové zkratky Ctrl+K
(Windows) nebo Cmd+K (Mac OS).

Pozndmka: Ptikaz Pritahovat na pixel nelze odvolat.
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Krok 1: Nakreslen étyfihelnik
s ostrymi okraji

Upravit »
Zvétieni »
Vybrat >

Krok 2: Ctyitihelnik transformovan
pomoci nastroje zména velikosti, Skryt wyber
okraje jsou rozmazané

v Okraje
Pfevést cestu na hranice vybéru...

Uspofadat [
Transformovat >

3 Pritahovat na pixel
|

Krok 3: Po spusténi pfikazu Pritahovat
na pixel jsou okraje opét ostré

Krok 1: Ostra pfima ¢ara na hranici
obrazovych bodd s rovnomérnym tahem

Upravit [
i Krok 2: Cara na polovi¢nich pixelech s Zvétsen »
rovnomérnym tahem, hrany jsou Vybrat >
§_ rozmazané Skryjt vyber
v Okraje

Krok 3: Po spusténi pfikazu Pfitahovat
na pixel je ¢éra opét ostra

Prevést cestu na hranice vybéru...

Uspofadat >
Transformovat >

Pritahovat na pixel

Scénadr 2
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Krok 1: Nakreslen ctyfahelnik s
i oblymi.okraji

G

=

Upravit »
- Zvétien] 2
;|
1@ Krok 2: Zaobleny étyfuhelnik , o g
| transformovan pomoci nastroje : Skryt vybér
| - zména velikosti, okraje jsou : v Okraje

rozmazané

=

Pfevést cestu na hranice vybéru...

Uspofadat 2
Transformovat >

Pritahovat na pixel

| | uu.m|
1 |- | |

S

Krok 3: Zaobleny Ctyfdhelnik opét
i zaostien spusténim pfikazu Pfitahovat

na pixel

umno|
1

Scéndr 3
JSAPIL: fw.getDocumentDOM () . snapToPixel () - Pfitahovat na pixel se aplikuje na vybrané objekty na platné.

Kresleni zakladnich zaoblenych obdélniku
Zaobleni rohti se zadava v procentech nebo v obrazovych bodech. Pti zadavani zaobleni v obrazovych bodech je
maximalni hodnotou délka kratsi strany obdélniku; vys$si hodnoty nepiisobi zadny nartist.

Informace o zachovani zaobleni obdélniku pfi zméné velikosti objektu naleznete v ¢lanku, ktery publikoval Sarthak.

1 Ve vektorové ¢asti panelu nastrojii vyberte nastroj obdélnik.
2 Pretazenim na platné nakreslete obdélnik.

3 Vinspektoru Vlastnosti vyberte procentudlni idaj nebo obrazové body v rozbalovaci nabidce napravo od pole
Zaobleni. Nastavte procento pomoci jezdce nebo zadejte hodnotu od 0 do 100 do pole. Pokud zvolite obrazové
body, miizete zadat az polovinu nejkratsi strany obdélniku.

Chcete-li nakreslit zaoblené rohy, podrzte p¥i pretahovini kldvesu se Sipkou Nahoru nebo Dolii. Pomoci kldves se
sipkami Dolii nebo Doleva zmensite kfivku.

Kresleni zakladniho mnohotuhelniku

Nistroj mnohothelnik nakresli rovnostranny mnohothelnik (véetné trojihelniki) ze sttedového bodu.

1 Zvolte moznost Okna > Vlastnosti automatickych tvara.


http://www.adobe.com/go/learn_fw_preserverectangleround_cz
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2 Klepnéte na nastroj Mnohouhelnik.
3 Provedte jednu z nasledujicich aket:
« Pretahnéte Zluté ovladaci prvky na pozadovany pocet stran.

+ 'V dialogovém okné Vlastnosti automatickych tvart nastavte pozadované body a strany.

Kresleni hvézdy
1 Klepnéte na kamkoliv na panel Ndstroje a stisknéte U.

2 Klepnéte na malou ikonu s $ipkou dolti a z nabidky vyberte ikonu Hvézda.
3 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Zvolte moznost Okno > Vlastnosti automatického tvaru. Pfizptisobte hvézdu pomoci rtiznych moznosti
v dialogovém okné Vlastnosti automatického tvaru.

« Pretahnéte zluté tecky na hvézdé. Presunte kurzor mysi nad Zlutou tecku. Zobrazi se tip nastroje popisujici jeho
funkci.

Chcete-li omezit orientaci hvézdy na kroky po 45°, tahnéte se stisknutou klavesou Shift.

Upravy/ulozeni zakladnich obdélnikd

Volby tpravy a ukladani pro zékladni obdélnik jsou v Inspektoru vlastnosti dostupné pouze po rozdéleni skupiny
obdélniku.

Zaobleni obdélniku nelze pomoci Inspektoru vlastnosti ménit po rozdéleni skupiny obdélniku. Pro zménu zaobleni
obdélniku v8ak lze pouzit nastroj Vektor.

7 W o [ofimmye ]
Okaj: | @ 0 [+
towalarsy <0 |7

Zaobleni: O |E|

Moznosti tahu v Inspektoru vlastnosti pred rozdélenim skupiny obdélniku.

1 marTTe
Okraj: | @ O H
rasealamsi<J o [

Moznosti tahu v Inspektoru viastnosti po rozdéleni skupiny obdélniku.

Automatické tvary

Na rozdil od ostatnich skupin objekt maji automatické tvary kromé tahel skupiny objektt navic jesté kosoctvercové
fidici body. Pfetazenim fidiciho bodu se zméni pouze jeho pridruzena vizualni vlastnost. Vétsina fidicich bodi nabizi
tipy pro nastroj popisujici zpusob, jakym ovlivni automaticky tvar.

n n
A
I Lo —
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I 1
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[~ |
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Néstroje automatické tvary vytvéreji tvary v pfednastavené orientaci. Naptiklad ndstroj $ipka kresli sipky vodorovné.
Podobné v pripadé automatického tvaru Hvézda muizete klepnutim a tazenim levého ovladaciho bodu svisle nahoru
nebo dold ménit pocet bodt. Miizete pouzit dal$i ovladaci body a ménit ,,0strost” a ,,hloubku® paprska.

Dal$i informace o zméné orientace viz ,, Transformace a deformace objekti1 a vybért“ na strance 45.

Nastroje automatickych tvara
Sipka Jednoduché $ipky s libovolnymi proporcemi, a pfimé nebo zahnuté ¢ary.

Céra sipky Piimé, tenké cary $ipky s rychlym pfistupem k béznym prednim ¢astem Sipek (stali klepnout na néktery
konec ¢ary).

Zkoseny obdélnik Obdélniky se zkosenymi rohy.
Vykousnuty obdélnik Obdélniky s vykousnutim (rohy jsou zaoblené uvniti obdélniku).

Spojovaci ¢ara Tiisegmentové spojovaci ¢ary, napriklad ¢ary pouzivané pro spojeni prvkii blokového schématu nebo
organiza¢niho schématu.

Prstenec Vyplnéné kruhy.
TvarL Tvary s pravothlymi rohy.

Méf¥itko, nastroj Jednoduché cary Sipek, které oznacuji rozméry pro klicové prvky navrhu v obrazovych bodech nebo
palcich.

Kruh Kruhové diagramy.

Zaobleny obdélnik Obdélniky se zaoblenymi rohy.

Inteligentni mnohoiihelnik Rovnostranny mnohothelnik s po¢tem stran od 3 do 25.
Spirala Otevrené spiraly.

Hvézda Hvézdy s libovolnym poc¢tem bodt od 3 do 25.

Kresleni automatického tvaru

1 Ve vektorové ¢asti panelu nastroji z rozbalovaci nabidky vyberte néstroj automaticky tvar.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Pretazenim na platné nakreslete tvar.

+ Klepnutim na platno umistéte tvar v jeho vychozi velikosti.

Pridani stinu do automatického tvaru

Prikaz Pridat stin pfidava na zakladé rozmért objekt pod vybrané objekty stin. Stin je vlastné automaticky tvar

s Fidicimi body, které muzete pouzit pro manipulaci s jeho vzhledem. Naptiklad muzete se stisknutou klavesou Shift
tahnout ridici bod sméru a omezit pohyb stinu na thel 45°. Klepnutim na fidici bod sméru obnovite pivodni tvar
stinu. Piikaz Pfidat stin automaticky odesila novy tvar stinu o jednu uroven zpét. Pokud tento ptikaz nepouzijete
pouze na jeden objekt na vrcholu souc¢asné vrstvy, stin se objevi nad vybranym objektem.

1 Vyberte objekt na platné.
2 Vyberte Prikazy > Tvirci > Pridat stin.
3 (Volitelné) Chcete-li zménit stin, provedte libovolny z nasledujicich tkont:

+ Pfetazenim fidiciho bodu smér omezte pohyb stinu na tihel 45°.
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+ Klepnutim na fidici bod sméru obnovte stin (jeho velikost je totozna s ptivodnim tvarem).
« Klepnéte se stisknutou klavesou Ctrl nebo Command na fidici bod Smér a obnovte samostatné nastaveni osy x.

« Poklepejte na fidici bod perspektivy a obnovte pouze $itku stinu.

Piesna zména vlastnosti automatického tvaru

Pomoci panelu Vlastnosti automatickych tvart mtizete presné ovladat vybrany automaticky tvar nastavenim ¢iselnych
hodnot nebo vlozit dalsi automaticky tvar do dokumentu.

Pozndmka: Tento panel podporuje pouze viastnosti, které jsou soucdsti panelu ndstrojii. Nepodporuje automatické tvary
treti strany ani tvary z panelu Tvary (Okna > Automatické tvary).

Vlastnosti, které 1ze zménit, zavisi na typu automatického tvaru.
1 Do dokumentu vlozte automaticky tvar.

2 Vyberte Okna > Vlastnosti automatického tvaru.

3 Nastavte vlastnosti.

V ptipadé obdélnikovych tvarii miizete zamknout rohy tvaru, takzZe zmény jednoho rohu ovlivni vSechny Ctyfi
rohy. Miizete také ménit vlastnosti jednotlivych rohii nezavisle.

4 Chcete-li zmény aplikovat, stisknéte tabuldtor nebo Enter.

Pro dal$i nastaveni automatického tvaru pouzijte fidici body. V panelu Vlastnosti automatického tvaru se
dynamicky aktualizuji odpovidajici hodnoty.

Zména vlastnosti automatického tvaru pomoci fidicich bodii

Vyberte automaticky tvar a potom pomoci zlutych fidicich bodu nastavte vlastnosti automatického tvaru.

Nazvy fidicich bodii napovidaji, jakou maji funkci. Chcete-li zobrazit ndzev fidiciho bodu, prejdéte na néj mysi a
pockejte, az se zobrazi tip pro ndstroj.

Nastaveni automatickych tvaru Sipka
- Tahnéte Fidici body Spicka Sipky a Velikost $ipky a nastavte rozevieni a ostrost predni ¢asti Sipky.
« Tazenim fidiciho bodu s pfislusnym nazvem nastavte sifku, vysku, tloustku a zaobleni roht téla Sipky.

Tazenim ¥idicich bodii $itka nebo vyska smérem doprava nebo doleva vytvoite zahnutou Sipku.

Nastaveni automatickych tvara typu cara sSipky
+ Mezi volbami predni ¢asti $ipky miiZete prepinat klepanim na fidici bod na nékterém konci ¢ary.

+ Tazenim fidiciho bodu muzete ¢aru prodlouzit nebo zkratit.

Nastaveni automatickych tvart typu zkoseny, vykousnuty a zaobleny obdélnik

+ Vsechny rohy obdélniku najednou nastavte tazenim rohového ridiciho bodu.

+ Chcete-li nastavit jediny roh obdélniku, podrite Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) a tdhnéte dany rohovy
fidici bod.

+ Tazenim fidiciho bodu pro zménu velikosti zménite velikost obdélniku, aniz by to ovlivnilo rohy.

« Chcete-li prevést vSechny rohy obdélniku na jiny typ, klepnéte na libovolny rohovy fidici bod.
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« Chcete-li prevést jediny roh na jiny typ, podrzte klavesu Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) a klepnéte na
libovolny rohovy fidici bod.

Nastaveni automatickych tvara typu spojovaci ¢ara

+ Pocate¢ni nebo koncovy bod posunete tazenim fidiciho bodu na zac¢atku nebo na konci spojovaci ¢ary.

vy

+ Polohu pfi¢ného prouzku zménite tazenim fidiciho bodu vodorovné polohy.
+ Vsechny rohy nastavte tazenim rohového fidiciho bodu.

+ Chcete-li nastavit jediny roh, podrzte Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) a tahnéte dany rohovy fidici bod.

Nastaveni automatickych tvart typu prstenec

v s

Automatické tvary prstence maji zpocatku tfi fidici body. Ke kazdému nové vlozenému oddilu pfida Fireworks fidici
bod pro zménu velikosti nebo rozdéleni nového dilu.

« Se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) pretahnéte fidici bod pro pfidani/rozdéleni sektoru
na vnéj$im obvodu tvaru.

+ Pro odstranéni oddilu tahnéte fidici bod pro pfidani/rozdéleni sektoru na vnéjsi strané obvodu tvaru a urcete,
kterou ¢ast tvaru chcete ponechat na platné.

« Velikost vnitiniho poloméru zménte tazenim fidiciho bodu vnitfniho poloméru.

+ Velikost vnitfniho poloméru nastavte na nulovou hodnotu klepnutim na fidici bod obnoveni vnitfniho poloméru.

Nastaveni automatickych tvara typu tvar L
+ Vysku nebo $itku oddilu zménte tazenim jednoho ze dvou ridicich bodi vysky/sirky.

+ Zaobleni roht nastavte tazenim kontrolniho bodu poloméru rohu.

Nastaveni automatickych tvart nastroje Méfitko

« Délku nebo thel méfenych oddilti miizete zménit tazenim ridiciho bodu na nékterém konci ¢ary.

7y

« Jednotky lze pfepinat z obrazovych bodt na palce podrzenim klavesy Control pfi tazeni fidictho bodu na nékterém
konci.

« Cary hranice pro méfenou oblast prodlouzite nebo zkratite tazenim fidiciho bodu na nékteré strané ciselné
hodnoty.

Yv/

Ndstroj Méri
Vrstvy.

tko je uzitecny pti vytvdfeni specifikaci rozhrani. Hodnoty skryjte klepnutim na ikonu oka v panelu

Nastaveni automatickych tvara typu kruh

Automatické tvary kruhu maji zpocatku tfi fidici body. Ke kazdému nové vlozenému oddilu pfidd Fireworks fidici bod
pro zménu velikosti nebo rozdéleni nového dilu.

« Sestisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) pretahnéte jeden fidici bod pro pretazeni na segment
na vnéj$im obvodu tvaru.

« Velikost kruhového fezu zménte pretazenim jednoho fidiciho bodu pro pretazeni na segment na vnéj$im obvodu
tvaru.

+ Pro obnoveni kruhu na jeden fez klepnéte na fidici bod obnoveni.
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Nastaveni automatickych tvara typu inteligentni mnohouhelnik
« Velikost nebo nato¢eni mnohouhelniku zménte tazenim fidiciho bodu velikosti/rotace. Chcete-li mnohouhelnik
pouze otacet, podrzte Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) a tdhnéte fidici bod velikosti/rotace..

« Tazenim fidiciho bodu oddilt pridejte nebo odstrante oddily.
+ Tazenim fidiciho bodu stran zméite pocet stran.

+ Chcete-li rozdélit mnohothelnik na segmenty, podrzte Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) a tédhnéte fidici bod
stran.

« Velikost vnitfniho mnohouhelniku zmérite tazenim fidiciho bodu vnitfniho mnohouhelniku.

+ Klepnutim na tidici bod vnitfniho mnohouhelniku obnovte vnitfni mnohouhelnik.

Nastaveni automatickych tvara typu spirala
+ Tazenim fidiciho bodu spiral zménte pocet oblouka.

+ Spirdlu muiiZete oteviit nebo uzaviit klepnutim na tidici bod otevfeni/zavieni spiraly.

Nastaveni automatickych tvara typu hvézda

+ TaZenim fidiciho bodu bod zménte pocet stran.
« Jednotliva sedla nastavte tazenim fidiciho bodu sedla.
+ Body nastavte tazenim fidiciho bodu vrcholu.

« Tazenim fidiciho bodu zaobleni nastavte zaobleni vrcholi nebo sedel.

Pouzivani dalSich automatickych tvara

Zalozka Automatické tvary na panelu Datové zdroje obsahuje dal$i automatické tvary, které jsou komplexnéjsi nez
tvary v panelu néstroji. Tyto automatické tvary muzete umistit do vykresu pfetazenim z panelu Automatické tvary na
platno.

1 Vyberte Okno > Automatické tvary. Zobrazi se panel Automatické tvary.
2 Pretahnéte nahled automatického tvaru z panelu Automatické tvary na platno.

3 (Volitelné) Automaticky tvar upravte pretazenim libovolného fidiciho bodu.

Pridavani novych automatickych tvara do Fireworks

Nové automatické tvary lze pridat z webové stranky Adobe® Fireworks® Exchange. Nové automatické tvary se zobrazi
bud v zdlozce Automatické tvary na panelu Datové zdroje nebo v nabidce Nastroje.

Nové automatické tvary muzete také pridat do Fireworks sestavenim kodu JavaScriptu. Dalsi informace viz Rozs$iteni
Fireworks.

1 Vyberte Okno > Automatické tvary. Zobrazi se panel Automatické tvary.
2V nabidce Volby vyberte volbu Ziskat vice automatickych tvari.

3 Z webové stranky Exchange postupujte pfidejte nové tvary podle pokynil na strance.
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Tvary od ruky

Kreslenim a upravou vektorovych cest mizete vytvorit libovolny tvar vektorového objektu.

Kresleni cest od ruky nastrojem vektorova cesta

Néstroj vektorova cesta umistény v rozbalovaci nabidce Nastroj pero se pouziva podobné jako znackovaci tuzka nebo
pastelka.

Tento nastroj ma Sirokou nabidku kategorii tahu $tétcem zahrnujici volby Rozprasovac, Kaligrafie, Uhlokresba, Pastel
a Neptirodni. Jednotlivé kategorie obvykle nabizeji vybér tahii, napriklad Svétly popisova¢, Tmavy popisovac, Cakany
olej, Bambus, Stuha, Konfety, 3D, Zubni pasta a Slizkd malba.

Prestoze tahy vypadaji jako tahy barvou nebo inkoustem, kazdy obsahuje body a cesty vektorového objektu. To
znamenad, Ze tvar tahu muZzete zménit pomoci kterékoli z nabizenych technik upravy vektoru. Po zméné tvaru cesty je
prepsan tah. Existujici tahy $tétcem miiZete upravit a do vybranych objekti, které jste nakreslili ndstrojem vektorova
cesta, pridat vyplné.

Viz ,,Aplikovani barev, taht a vyplni® na strance 108.

1V rozbalovaci nabidce Nastroj pero vyberte nastroj vektorové cesta & .

2 (Volitelné) V inspektoru Vlastnosti nastavte atributy tahu a volby pro nastroj vektorova cesta. (Volitelné¢) Volbou
Cislaz rozbalovaci nabidky Pfesnost v inspektoru Vlastnosti pro né.stroj vektorové cesta doséhnete presnéjsiho

VVVVV

3 Kreslete tazenim. Chcete-li cestu omezit jen na svisly nebo vodorovny smér, tahnéte se stisknutou klavesou Shift.

4 Uvolnénim tla¢itka mysi cestu ukoncite. Chcete-li cestu uzavfit, uvolnéte tla¢itko mysi v momenté, kdy ukazatel
umistite na bod na zacatku cesty.

Kresleni cest od ruky zanesenim bodtii pomoci nastroje pero

Zana$eni bodt je podobné kresleni obrazku z pospojovanych tec¢ek. Kdyz klepnutim vytvorite jednotlivé body
néstrojem 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 zakfivené
segmenty znamé jako Bézierovy kfivky. Typ kazdého bodu - rohovy bod nebo bod kiivky — urcuje, zda prilehlé kiivky
jsou primé ¢ary nebo kivky.

—17%/]
L //'\’ t/ﬂ_,.

Rovné a zakfivené segmenty cesty miizete zménit pietazenim jejich bodii. Také muzete dale ménit zakfivené segmenty

cesty pretazenim téhel jejich bodil. Pfimé segmenty cesty muZete prevést na zakrivené (a obrdcené) prevedenim jejich
bod.

Kresleni cesty s pfimkovymi segmenty
1 Vyberte nastroj pero v panelu nastroju.
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2 (Volitelng) Vyberte Upravy > Ptedvolby (Windows) nebo Fireworks > Predvolby (Mac OS X), vyberte jednu
z voleb na zalozce Upravy a klepnéte na tlacitko OK:

Zobrazit nahled pera Zobrazi nahled pfimkového segmentu, ktery by vznikl pfi dal$im klepnuti.
Zobrazit pIné body Zobrazi plné body béhem kresleni.

Klepnutim na platno umistéte prvni rohovy bod.

Posurite kurzor a klepnutim umistéte dalsi bod.

Pokracujte v zana$eni bodil. Rovné segmenty pfemostuji mezery mezi jednotlivymi body.

o un b~ W

Provedte jednu z nasledujicich akef:

+ Poklepanim na posledni bod ukoncete cestu jako otevienou.

+ Vyberte jiny nastroj a ukoncete cestu jako otevienou.
Pozndmka: Kdyz vyberete jiny ndstroj (jiny nez ndstroj text) a pak se vrdtite k ndstroji pero, Fireworks pokracuje
pri dalsim klepnuti v kresleni objektu.

+ Chcete-li cestu uzavfit, klepnéte na prvni nakresleny bod. Pocate¢ni a koncovy bod uzaviené 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 cesty se zakifivenymi segmenty

1 Vyberte nastroj pero v panelu ndstroji.
2 Klepnutim umistéte prvni rohovy bod.

3 Premistéte se do polohy dal$iho bodu a pak tazenim vytvorte bod ktivky. Pfi kazdém tazeni Fireworks rozsifi
segment ¢ary k dal$imu bodu.

4 Pokracujte v zana$eni bodi. Pretahnete-li novy bod, vytvorite bod kfivky. Pokud pouze klepnete, vytvorfite rohovy bod.

Miizete docasné prepnout na ndstroj pro vybér uvniti a béhem kresleni ménit polohu bodii a tvar kfivek. Se
stisknutou kldvesou Ctrl tdhnéte bod nebo tihlo bodu ndstrojem pero.

5 Provedte jednu z nasledujicich akc:

« Cestu ukoncite jako otevienou poklepanim na posledni bod nebo volbou jiného nastroje. Vyberete-li urcity
néstroj a pak se navratite k nastroji pero, Fireworks ukon¢i kresleni objektu s dal$im klepnutim.

« Chcete-li cestu uzavrit, klepnéte na prvni nakresleny bod. Poc¢ate¢ni a koncovy bod uzaviené cesty je jeden bod.
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Prevedeni segmentii cesty na pfimé nebo zakfivené body

Primé segmenty cesty se protinaji v rohovych bodech. Zakiivené segmenty cesty obsahuji kfivkové body.

—

Prevedenim bodl neni mozné prevést pfimy segment na zaktiveny a obracené.

Pfevod rohového bodu na bod kFivky

1 Vyberte nastroj pero v panelu nastroji.
2 Klepnéte na rohovy bod vybrané cesty a tahnéte smérem od néj.

Tahla se prodlouzi a zaktivi ptilehlé segmenty.

—

Pozndmka: Chcete-li upravit tdhla bodii, vyberte ndstroj pro vybér uvnitt nebo stisknéte Ctrl (Windows) nebo
Command (Mac), kdyz je ndstroj pero aktivni.

Zména bodu k¥ivky na rohovy bod

1 Vyberte nastroj pero v panelu ndstroji.

2 Klepnéte na bod ktivky na vybrané cesté.

—

Tahla se stahnou a prilehly segment narovna.

>
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Uprava cest od ruky pomoci bodii a tahel bodu

Nastroj pro vybér uvnitt & v panelu ndstroji umoziiuje vybér nékolika bodu. Diive neZ vyberete bod néstrojem pro
vybér uvnitt, vyberte cestu pomoci ukazatele nebo nastroje pro vybér uvnitf nebo klepnutim na jeji miniaturu v panelu
Vrstvy.

Vybér urcitych bodti na vybrané cesté
% S nastrojem pro vybér uvnitf provedte jeden z nasledujicich akond:

+ Klepnéte na bod nebo se stisknutou klavesou Shift klepejte postupné na vice bodt.

+ Tahnéte kolem téch bodd, které chcete vybrat.

Vlozeni bodu do vybrané cesty

Pridani bodii do cesty vdm umozni nastavit urcity segment cesty.

% Nastrojem pero klepnéte kdekoli na cesté na misté, které neni bodem.

Odstranéni bodu z vybrané cesty

Odstranéni bodt zméni jeji tvar nebo zjednodusi upravy.

% Provedte jednu z nasledujicich akei:
« Klepnéte na rohovy bod na vybrané cesté nastrojem pero.
+ Poklepejte na bod kfivky na vybrané cesté nastrojem pero.

+ Vyberte bod néstrojem pro vybér uvnitt a stisknéte klavesu Delete nebo Backspace.

Premisténi bodu

% Pretdhnéte bod pomoci néstroje pro vybér uvnitf.

Zména pirimého segmentu cesty
1 Vyberte cestu pomoci ukazatele nebo nastroje pro vybér uvnitf.

2 Klepnéte na néktery bod ndstrojem pro vybér uvnitt.
Vybrané rohové body se zobrazi jako plné modré ¢tverce.

3 Pretazenim nebo klavesami $ipek presunte bod do nové polohy.

Zména tvaru zakiiveného segmentu cesty

1 Vyberte cestu pomoci ukazatele nebo nastroje pro vybér uvnitf.

2 Klepnéte na bod ktivky nastrojem pro vybér uvnitt.
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Vybrany bod kfivky se zobrazi jako plny modry ¢tverec. Téhla bodi presahuji z bodu.

3 Pretahnéte tahla na nové misto. Chcete-li omezit pohyb tahel na thly o 45 °, tahnéte se stisknutou klavesou Shift.
Néhled modré cesty ukazuje, kde bude nakreslena nova cesta po uvolnéni tla¢itka mysi.

A B C

e

A. Tdhla bodu B. Vybrany bod C. Ukazatel pro vybér uvniti D. Ndhled cesty E. Cesta

Pokud naptiklad tdhnete tdhlo levého bodu smérem dold, tdhlo pravého bodu se pohybuje smérem nahoru. Chcete-
li pohybovat tahlem nezavisle, tahnéte se stisknutou klavesou Alt.

Nastaveni tahla rohového bodu

1 Pomoci néstroje pro vybér uvnitf vyberte rohovy bod.

2 Sestisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) pretahnéte bod, zobrazte jeho tdhlo a ohnéte prilehly
segment.

Tazenim tdhla rohového bodu ndstrojem pro vybér uvniti upravte ptilehlé segmenty cesty

Rozsireni a slouceni cest kreslenych od ruky

Pomoci nastroje pero pokracujte v kresleni stavajici oteviené cesty a provedte slouceni cest.

Pokracovani v kresleni existujici oteviené cesty

1 Vyberte nastroj pero v panelu nastroju.
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2 Klepnéte na koncovy bod a pokracujte v kresleni cesty.

Slouceni dvou otevienych cest

Kdyz propojite dvé cesty, nejvyssi tah cesty, vypln cesty a nejvyssi atributy filtru se stanou atributy nové sloucené cesty.
1 V panelu nastroji vyberte ndstroj pero.

2 Klepnéte na koncovy bod jedné z cest.

3 Premistéte ukazatel na koncovy bod dalsi cesty a klepnéte.

Automatické spojovani podobnych otevienych cest

Jednu otevienou cestu miiZzete snadno spojit s jinou cestou, kterd ma podobné charakteristiky tahu a vyplné.
1 Vyberte otevienou cestu.

2 Vyberte nastroj pro vybér uvnitf a pretdhnéte koncovy bod cesty do blizkosti koncového bodu podobné cesty
v ramci nékolika obrazovych bodu.

Slozené tvary

Vytvareni slozenych tvari

Muzete vytvaret slozené tvary pomoci jednoduchych vektorovych cest, jako je obdélnik, elipsa a dalsi vektorové cesty.
Jednotlivé objekty slozeného tvaru Ize pfemistovat a upravovat pomoci ndstroje pro vybér uvnitt, i kdyz jsou
zkombinované. V rezimu SloZeny tvar jsou vSechny nové vektorové objekty pridany témuz objektu v panelu vrstev.
Chcete-li pridat objekty do jiného objektu, rezim ukoncete tlac¢itkem Normalni.

Slozené tvary muzete vytvaret jednim z nasledujicich zptisobt:
 Vytvorte vektor, vyberte operaci slozeného tvaru, napriklad Pridat a Odecist a kreslete dalsi vektory.

« Vytvorte nékolik vektort a pouzijte operaci slozeného tvaru.

Aplikace sloZzeného tvaru po vytvoreni nékolika vektorovych objekti

1 Vyberte vechny objekty, které chcete zahrnout do slozeného tvaru. Vsechny oteviené cesty, které vyberete, se
automaticky zaviou.

2V paleté nastroju vyberte vektorovy néstroj (obdélnik, elipsa, pero nebo vektorova cesta).
3V Inspektoru vlastnosti vyberte jednu z nasledujicich moznosti.

- Pridat / Sjednotit

+ Odecist / Vyseknout IEI

+ Prusecik

. Ofiznout

Pti operaci vyseknuti se posledni pfidany objekt vysekne na sjednoceni ostatnich objekttL. Stejnym zptsobem funguje
operace vyseknuti pomoci pfikazu Zménit > Zkombinovat cesty.

Aplikace sloZzeného tvaru pied vytvoirenim nékolika vektorovych objektt
1 Vytvorte vektorovy objekt.
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2V Inspektoru vlastnosti vyberte jednu z nasledujicich moznosti.

- Pridat/ Sjednotit

+ Odecist / Vyseknout
« Prusecik

. Oﬁ’znout

3 Pozadovaného efektu dosahnete nakreslenim ostatnich objektt pres prvni objekt.

Pievod sloZzenych tvari na sloZzenou cestu

Po prevedeni slozeného tvaru na slozenou cestu nelze pfesunovat ani upravovat jednotlivé objekty.

% Chcete-li pfevést slozeny tvar na sloZzenou cestu, klepnéte na tlac¢itko Zkombinovat.

Zvlastni techniky upravy vektoru

Mimo pretahovani bodii a tahel bodt muiZete také pouzit nékolik nastrojii Fireworks pro pfimé tpravy vektorovych
objektii. Operace pro cestu miizete také pouzit k vytvoreni novych tvarti kombinovanim nebo pozménovanim
existujicich cest. Dale muZete pouzit panel Cesta pro rychly pfistup k ptikaziim souvisejicim s cestou.

Upravy pomoci vektorovych nastroji

Vektorové nastroje se zobrazuji v panelu nastroja.

Ohybani a pretvaieni vektorovych objektii nastrojem kresleni od ruky

Néstroj kresleni od ruky umoznuje ohybat a pretvaret vektorové objekty pfimo, bez nutnosti manipulovat body.
Miizete tladit nebo tahnout kteroukoli ¢ast cesty, bez ohledu na umisténi bodi. Sou¢asné se zménami tvaru
vektorového objektu Fireworks automaticky ptidava, pfemistuje nebo odstranuje body cesty.

- A b

Tazeni segmentu cesty ndstrojem kresleni od ruky; A oznacuje urcitou délku

Nistroj kresleni od ruky tlaci segment cesty

Jak pohybujete ukazatelem nad vybranou cestou, ta se méni podle sméru tazeni nebo tlaceni ukazatelem, v zavislosti
na jeho umisténi ve vztahu k vybrané cesté. Velikost ukazatele pro tlaceni a tazeni muzete zménit.



Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5 | 88
Prace s vektorovymi objekty

Ukazatel Vyznam

Je pouzivan nastroj kresleni od ruky.

Je pouzivan nastroj kresleni od ruky a ukazatel pro tazeni je v pozici, ve které mlize tdhnout vybranou cestu.

Je pouzivan nastroj kresleni od ruky a ukazatel pro tazeni téhne vybranou cestu.

Je pouzivan néstroj kresleni od ruky a je aktivni ukazatel pro tlaceni.

olol=[g]#

Je pouzivan nastroj zména tvaru oblasti a je aktivni ukazatel zmény tvaru oblasti. Oblast mezi vnitfnim a vnéjsim kruhem
predstavuje zmensenou silu.

Pozndmka: Ndstroj kresleni od ruky také reaguje na tlakové citlivy tablet Wacom nebo jiny kompatibilni tablet.

Tazeni vybrané cesty

Kdyz je ukazatel pfimo nad cestou, miiZete cestu téhnout.
1 Vyberte nastroj kresleni od ruky v panelu nastroja '
2 Presunte ukazatel pfimo nad vybranou cestu.

3 Pretdhnéte cestu.

Tlaceni vybrané cesty
Kdyz ukazatel neni pfimo nad cestou, mtZete cestu tlacit.
1 Vyberte nastroj kresleni od ruky v panelu néstrojt.

2 Namifte mirné od sméru cesty.

3 Pretazenim smérem k cesté ji tlacte. Postréenim vybrané cesty ji pretvorte.

Zména velikosti ukazatele pro tlaceni
% Provedte jednu z nasledujicich akef:

7NN

Pro zvétseni $itky ukazatele stisknéte kldvesu $ipky doprava nebo klavesu 2 se stisknutym tlac¢itkem mysi.

Pro zmenseni $itky ukazatele stisknéte klavesu $ipky doleva nebo klavesu 1 se stisknutym tlac¢itkem mysi.

+  Chcete-li nastavit velikost ukazatele (v obrazovych bodech) a nastavit délku segmentu cesty, ktery ukazatel

ovlivni, odznacte vSechny objekty v dokumentu a pak v poli Velikost inspektoru Vlastnosti zadejte hodnotu od
1 do 500.
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Deformace vybranych cest s nastrojem zména tvaru oblasti

Nastroj zmény tvaru pietdhne oblast v§ech vybranych cest ve vnéjsim kruhu ukazatele zmény tvaru oblasti.

Vnitini kruh ukazatele je hranici néstroje v plné sile. Oblast mezi vnitfnim a vnéj$im kruhem zméni tvar cest s mensi
nez plnou silou. Vnéjsi kruh ukazatele urcuje gravita¢ni tah ukazatele. Je mozné nastavit jeho silu.

Pozndmka: Ndstroj zména tvaru oblasti také reaguje na tlakoveé citlivy tablet Wacom nebo jiny kompatibilni tablet.

1V rozbalovaci nabidce Nastroj kresleni od ruky vyberte nastroj zména tvaru oblasti.

2 Pretazenim pres cesty je prekreslete.

Zména velikosti ukazatele zmény tvaru oblasti

% Provedte jednu z nasledujicich akei:
 Pro zvétseni ifky ukazatele stisknéte klavesu $ipky doprava nebo klavesu 2 se stisknutym tla¢itkem mysi.
+ Pro zmenseni $irky ukazatele stisknéte klavesu $ipky doleva nebo klavesu 1 se stisknutym tla¢itkem mysi.

+ Chcete-li nastavit velikost ukazatele (v obrazovych bodech) a nastavit délku segmentu cesty, ktery ukazatel
ovlivni, odznaéte vSechny objekty v dokumentu a pak v poli Velikost inspektoru Vlastnosti zadejte hodnotu od
1 do 500.

Nastaveni sily vnitfniho kruhu ukazatele pro zménu tvaru oblasti
% V poli Sila inspektoru Vlastnosti zadejte hodnotu od 1 do 100 jako procentualni hodnotu potencialni sily ukazatele.
Cim vys$3i je tato hodnoty, tim vétsi je sila.

Piekresleni nebo rozsireni vybraného segmentu cesty nastrojem prekresleni cesty

Kdyz poutzijete nastroj prekresleni cesty, zachovaji se charakteristiky tahu cesty, vyplné a efektu.
1V rozbalovaci nabidce Néstroj pero vyberte néstroj piekresleni cesty %7 .

2 (Volitelné) Vybranim ¢iselné hodnoty z rozbalovaci nabidky pole Presnost v inspektoru Vlastnosti zménite aroven

VVVVV

3 Presunite ukazatel pfimo nad cestu.
4 Pretazenim pfekreslete nebo prodluzte segment cesty.

5 Uvolnéte tlacitko mysi.
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Zména vzhledu cesty kolisanim pfitlaku a rychlosti s nastroji pro zménu pritlaku cesty
Pomoci kolisani pfitlaku nebo rychlosti miizete ménit vlastnosti tahu cesty. Pomoci zélozky Citlivost dialogového
okna Upravit tah muzete zvolit, ktera z téchto vlastnosti je ovlivnéna néstroji pro zménu ptitlaku cesty. MiiZete také
zadat miru piitlaku a sily, ktera tyto vlastnosti ovliviiuje.

Dalsi informace o nastaveni voleb v dialogovém okné Upravit tah viz ,,Aplikace a zména tahti“ na strance 116.

Rezani cesty na nékolik objektii nastrojem niz

1 V panelu nastroji vyberte nastroj ntiz iR

Pozndmka: PouZivini gumy na pera Wacom automaticky vybere ndstroj niiz.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Tahnéte ukazatelem ptes cestu.

 Klepnéte na cestu.

3 Odznacte cestu.

Upravy pomoci operaci pro cestu

Operace pro cestu muzete pouzit v nabidce Zménit k vytvoreni novych tvart kombinovdnim nebo pozménovanim
existujicich cest. U nékterych operaci pro cestu poradi prekryvani objektu vybrané cesty urcuje zpusob, jakym operace
funguje.

Vice informaci o usporadani poradi prekryvani vybranych objekta viz ,,Ur¢ovani poradi objekti“ na strance 52.

Pozndmka: PouZijete-li operace pro cestu, odstranite vSechny informace o pfitlaku a rychlosti pfislusnych cest.

Vytvareni jedné souvislé cesty ze dvou otevienych cest

1 Vyberte nastroj pro vybér uvnitf v panelu nastrojtL.
2 Vyberte dva koncové body dvou otevienych cest.

3 Vybrat Zménit > Kombinovat cesty > Spojit.

Vytvoreni slozené cesty

1 Vyberte dvé nebo vice otevienych nebo uzavienych cest.

2 Vybrat Zménit > Kombinovat cesty > Spojit.

Rozlozeni slozené cesty

1 Vyberte slozenou cestu.

2 Vybrat Zménit > Kombinovat cesty > Rozdélit.
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Kombinovani vybranych uzavienych cest do jedné cesty obepinajici celou oblast piivodnich
cest

% Vybrat Zménit > Kombinovat cesty > Sjednotit. Vysledna cesta pfevezme atributy tahu a vyplné objektu, ktery je
umistén nejvice vzadu.

Pievedeni cesty na ohraniceni vybéru

Vektorovy tvar muizete prevést na bitmapovy vybér a pak pouzit bitmapové nastroje k tprave této nové bitmapy.
1 Vyberte cestu.

2 Vyberte Zménit > Prevést cestu na hranice vybéru.

3 V dialogovém okné Pfevést cestu na hranice vybéru vyberte nastaveni Okraj pro hranici vybéru.

4 Pokud jste v nastaveni Okraj vybrali Prolnuti okraji, zadejte hodnoty miry prolnuti okraji.

5 Klepnéte na tlacitko OK.

Pozndmka: Prevedent cesty na vybér odstrani vybranou cestu. Pro zménu tohoto vychoziho nastaveni zvolte Upravy
> Pfedvolby > Upravy a potom odznacte nastaveni Odstranit cesty p¥i prevodu na hranice vybéru.

Vytvoreni objektu z praseciku jinych objekti
% Vyberte Zménit > Kombinovat cesty > Prisecik. Vyslednd cesta pfevezme atributy tahu a vyplné objektu, ktery je
umistén nejvice vzadu.

Q) ¢
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Odstranovani casti cesty objektu
Miizete odstranit ¢asti vybraného objektu cesty, které jsou definované presahujicimi ¢astmi jiného vybraného objektu
cesty usporadaného pred nim.

O

Vyberte objekt cesty urcujici oblast, kterou chcete odstranit.

-_

2 Vyberte Zménit > Usporadat > Zcela dopredu.
3 Podrite stisknutou klavesou Shift a ptidejte do vybéru ten objekt cesty, ze kterého chcete odstranit ¢asti.
4

Vyberte Zménit > Kombinovat cesty > Vyseknout.
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Ofiznuti cesty

Cestu muzete ofiznout pomoci tvaru jiné cesty. Pfedni ¢ast nejvyssi cesty definuje tvar ofiznuté oblasti.

1 Vyberte objekt cesty urcujici oblast, kterou chcete ofiznout.
Vyberte Zménit > Usporadat > Zcela dopredu.

Stisknéte klavesu Shift a do vybéru pridejte ten objekt cesty, ktery chcete ofiznout.

H W N

Vyberte Zménit > Kombinovat cesty > Ofiznout.

Vysledna cesta prevezme atributy tahu a vyplné objektu, ktery je umistén nejvice vzadu.

Zjednoduseni cesty

Prikaz Zjednodusit odstrani piebyte¢né body na cesté o takovy pocet bodu, ktery zadate. Prikladem prebyte¢nych
bod jsou vice nez dva body na ptimce nebo body, které lezi presné na sobé.

1 Vyberte Zménit > Zménit cestu > Zjednodusit.
2 Zadejte miru zjednoduseni a klepnéte na OK.

Zjednoduseni cesty zvy$uje moznosti, jak muze aplikace Fireworks upravit cestu a snizit pocet bodl na ni.

Rozsifeni tahu vybraného objektu

tah vybrané cesty muzete pfevést na uzavrenou cestu. Vysledna cesta vytvori zdani cesty bez vyplné a tahu, ktery
prebere atributy vyplné ptivodniho objektu.

Pozndmka: Rozsiteni tahu cesty, kterd se sama protind miize vytvofit zajimavé vysledky. Pokud piivodni cesta obsahuje
vyplni, protinajici se Cdsti cesty nebudou po rozsiteni tahu obsahovat vypla.

1 Vyberte Zménit > Zménit cestu > Rozsifit tah.

2 Nastavte $ifku vysledné uzaviené cesty.
3 Zvolte typ rohu.
4

Pokud vyberete ostry roh, nastavte limit iikosu (bod, ve kterém se ostry roh automaticky zméni na zkoseny roh).
»Limit tkosu" je pomér délky ostrého rohu a $ifky tahu.

5 Zvolte volbu zakonéeni a potom klepnéte na OK.
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Zuzeni nebo rozsireni cesty

1 Vyberte Zménit > Zménit cestu > Vsadit cestu.

2 Vyberte smér, ve kterém se ma cesta zGZit nebo rozsifit:

Uvniti Z0zi cestu.

Vné Rozsiii cestu.

Nastavte $ifku mezi piivodni cestou a ziZenim nebo rozsifenim cesty.
Zvolte typ rohu.

Zvolite-li ostry roh, nastavte limit akosu.

o u b~ W

Klepnéte na tlacitko OK.

Upravy cest pomoci panelu Cesta

Rychlejsiho provadéni upravy cesty dosdhnete pomoci nasledujicich nastrojii v panelu Cesta (Okno > Jiné > Cesta).

" x
CESTA

Zkombinaovat cesty

B0 LU

Zmenit cesty

FrdPy Q0 ©
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Body aprav
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'->i-->l.f"\ \f':‘\f\f)ﬂw

Body wwheru P el

Vice informaci naleznete na strance http://www.adobe.com/go/learn_fw_designguide_cz
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Kapitola 7: Prace s textem

Aplikace Adobe® Fireworks® disponuje fadou funkci a vlastnosti, které jsou tradi¢né soucasti sofistikovanych aplikaci
pro predtiskovou pripravu, napriklad pouzivani rozmanitych pisem a jejich velikosti, vyrovnani parti, mezery, barva,
proklad a posun tcati. Mizete kdykoli upravovat text, dokonce i po aplikaci zivych filtri, a 1ze také importovat
upravitelny text z dokumentu Adobe Photoshop®.

Zadavani textu

Pomoci textového nastroje T a voleb v inspektoru Vlastnosti zad4vejte, formatujte a upravujte text v grafikéch.

Pozndmka: Pokud je Inspektor vlastnosti minimalizovin, poklepejte na pruh inspektora, aby se zobrazily vsechny
vlastnosti textu.

Textové objekty se automaticky ukladaji pod ndzvem, ktery se shoduje se zadanym textem. Muzete ménit a pfifazovat
néazev v textovém poli inspektoru Vlastnosti nebo v miniatufe panelu objektu v panelu Vrstvy.

Textové objekty v panelu vrstev lze identifikovat pomoci ikony T.

Dalsi témata napovédy
»Predvolby typu“ na strance 297

Vytvareni a premistovani textovych bloku
Text se v dokumentu Fireworks zobrazuje uvnitt textového bloku (obdélnik s tahly). Textové bloky jsou bud bloky

vy

s automatickou velikosti nebo bloky s pevnou Sitkou.

« Textové bloky s automatickou velikosti se pti psani vodorovné zvétsuji a pti odstranéni textu se zmensuji.
Standardné se textovy blok s automatickou velikosti vytvori kdyz klepnete na platno nastrojem text a zacnete psat.

+ Textové bloky s pevnou $itkou umoznuji tidit $ifku zalomeného textu. Standardné se textové bloky s pevnou $itkou
vytvori, kdyZ tazenim textovym nastrojem nakreslite textovy blok.

+ Kdyz je ukazatel textu uvnitt 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
sitkou. Poklepanim na roh zménite jeden textovy blok na jiny.

1 Vyberte textovy nastroj.
2 Vyberte charakteristiky textu.
3 Vytvorte textovy blok:
+ Textovy blok s automatickou velikost vytvorte klepnutim na misto v dokumentu, kde chcete textovy blok zait psat.

« Textovy blok s pevnou $ifkou vytvorte nakreslenim textového bloku pretazenim. Pfesunuti textového bloku pfi
vytvareni tazenim: drzte stisknuté tlacitko mysi, stisknéte a podrzte mezernik a potom pretahnéte textovy blok na
jiné misto.

1 Napiste text.

2 (Volitelné) Zvyraznéte text v textovém bloku a zméiite jeho formatovani.

3 (Volitelné) Presuiite textovy blok tazenim na nové misto.



Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5 | 95
Prace s textem

4 Provedte jednu z nasledujicich aket:
+ Klepnéte vné textového bloku.
+ Vyberte jiny nastroj z panelu nastroja.

« Stisknéte Escape.

Zmeéna textovych bloki s automatickou velikosti a s pevnou Sifkou

A B
N N

Textovy blok s pevnou Sitkou a textovy blok s automatickou velikosti
A. Indikdtor pevné $itky B. Indikdtor automatické velikosti

¢ Chcete-li zménit textovy blok na blok s pevnou $itkou nebo na blok s automatickou velikosti, poklepejte uvnitf
textového bloku a potom poklepejte na kruh nebo ¢tverec v hornim pravém rohu textového bloku.

+ Vybrany textovy blok zménte na blok s pevnou $ifkou tazenim tahla zmény velikosti.
+  Chcete-li u vice textovych bloku nastavit pevnou $ifku, vyberte je a poté vyberte Prikazy > Text > Nastavit $ifku.

+ Chcete-li u vice textovych blokil zménit pevnou $ifku na automatickou, vyberte je a poté vyberte Prikazy > Text >
Pfepnout pevnou §itku.

Indikator preteceni textu

Pokud je text vétsi nez prostor, ktery mize zaujmout v textovém bloku nebo v cesté, zobrazi se indikator preteceni
textu. Dal$i informace: http://www.fireworkszone.com/g-2-565.

Vybér textu

Vybér slova nebo odstavce
% Slovo vyberete poklepanim na néj, trojitym klepnutim vyberete cely odstavec.

Vybér ¢asti textu v odstavci
% Chcete-li vybrat useky nebo ¢asti textu v odstavci, stisknéte Shift a opakované vyberte mysi useky textu.

Vybér textu s podobnymi atributy

% Chcete-li vybrat text s podobnymi atributy, stisknéte Alt (Windows) nebo Option (Mac) a poklepejte na slové
s konkrétnimi atributy. Automaticky se vyberou vSechna slova v textovém bloku, ktera odpovidaji danym
atributim.

Pokud napriklad chcete vybrat vSechna slova s tuénym pismem, stisknéte Alt (Windows) nebo Option (Mac) a
poklepejte na slové s tuénym pismem. Automaticky se vyberou vSechna slova v textovém bloku s tu¢nym pismem.


http://www.fireworkszone.com/g-2-565
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Pfipojeni textu s odli$nymi atributy k pfedchozimu vybéru

% Dfive vybrany text mizZete pridat k textu, ktery obsahuje jinou mnozinu atributtl. Po vybéru textu s tuénym
pismem miiZete pro vybér slov v kurzivé pouzit poklepani se stisknutymi klavesami Alt+Shift (Windows) nebo
Option+Shift (MacOS). Budou potom vybrand jak slova s tu¢nym pismem, tak slova v kurzivé.

Pripojeni textu k existujicimu vybéru
% Chcete-li slova ptidat jedno po druhém k existujicimu vybéru, klepnéte v textu se stisknutymi klavesami Alt+Shift
(Windows) nebo Option+Shift (MacOS).

Odznacdeni textu ve vicenasobném vybéru

% Chcete-li jednotlivé odznacit text ve vicendsobném vybéru, klepnéte na konkrétni vybrany text se stisknutou
klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac).

Formatovani a Upravy textu

Nejrychleji 1ze text s detailni kontrolou Gprav upravovat v inspektoru Vlastnosti. Kromé inspektoru Vlastnosti Ize
alternativné pouzit prikazy v nabidce Text.

Dalsi informace o piikazech tykajicich se textu naleznete na adrese http://www.fireworkszone.com/page-2-4-1-
566.html.

Diilezité: Zmény provedené béhem relace upravy textu tvoii pouze jeden piikaz Zpét. Volba Upravy > Zpét pfi tipravé
textu zrusi vSechny tipravy textu, které jste provedli od okamziku, kdy jste poklepali na textovy blok pro vipravu jeho
obsahu.

1 Abyste vybrali text, ktery chcete zménit, provedte nékterou z nasledujicich operaci:

+ Chcete-li vybrat cely blok, klepnéte na textovy blok ukazatelem nebo nastrojem pro vybér uvnitf. Cheete-li
vybrat vice blokt sou¢asné, podrzte pti vybéru kazdého bloku stisknutou kldvesu Shift.

+ Poklepejte na textovy blok ukazatelem nebo nastrojem pro vybér uvnitt a potom zvyraznéte oblast textu.
+ Klepnéte textovym nastrojem uvnitt textového bloku a potom zvyraznéte oblast textu.
2 Zménte text nebo pismo. Pisma se méfi v bodech.
3 Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Klepnéte vné textového bloku.
+ Vyberte jiny nastroj z panelu nastroja.

« Stisknéte Escape.

O pismech

Pismo je kompletni sada znak — pismen, ¢islic a symbolii — které sdileji spole¢nou tloustku, $itku a styl, napriklad
Adobe Garamond Bold velikosti 10 bodu.

Rodiny pisem jsou sady pisem, ktera sdileji celkovy vzhled a jsou navrzeny pro spole¢né pouziti, napriklad Adobe
Garamond.

Rez pisma je verze jednotlivého pisma v rodiné pisem. Roman nebo Normdlni (skute¢ny ndzev se v riiznych rodinach
lisi) je obvykle zdkladnim pismem rodiny pisem, kterd muze obsahovat dalsi fezy pisem, napfiklad normalni, tu¢né,
polotu¢né, kurzivu a tu¢nou kurzivu.
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Kromé pisem, ktera jsou v systému nainstalovand, miizete vytvorit nasledujici slozky a vyuzit pisma, ktera se nachazi
v nich:

Windows Program Files/Common Files/Adobe/Fonts
Mac 0S Knihovna/Application Support/Adobe/Fonts

Pokud nainstalujete pismo Type 1, TrueType, OpenType nebo CID do lokalni slozky pisem, objevi se toto pismo
pouze v aplikacich Adobe.

Nahled pisem

Néhled pisma lze zobrazit v nabidce Pismo Inspektoru vlastnosti. V predvolbach Text miizete vypnout funkci nahledu
nebo zménit velikost textu pro nazvy pisem nebo ukazky pisem.

Urceni velikosti pisma

Standardné se velikost pisma méfi v bodech (jeden bod se rovna 1/72 palce). Muzete zadat jakoukoliv velikost pisma
0d 0,1 do 1 296 bodu v krocich po 0,001 bodu.

Pozndmbka: V aplikaci Fireworks se standardné velikost pisma méfi v pixelech.

1 Vyberte znaky nebo textové objekty, které chcete zménit. Pokud nevyberete Zadny text, velikost pisma se aplikuje
na novy text, ktery pak vytvorite.

2 Provedte jeden z nésledujicich tkonu:
+ 'V panelu Znaky nebo v ovladacim pruhu nastavte volbu Velikost pisma.
« Zvolte velikost z nabidky Text > Velikost. Pokud zvolite Jind, miizete zapsat novou velikost v panelu Znaky.

Jednotky mérfenti pro text miZete zménit v dialogovém okné Predvolby. Tato moznost neni v aplikaci Fireworks
dostupnd.

Zpfistupnéni chybéjicich pisem

% Provedte libovolny z nasledujicich ukont:

« Nainstalujte chybéjici pisma do systému.

« Aktivujte chybéjici pisma v aplikaci pro spravu pisem.

« Umistéte chybéjici pisma do slozky Fonts, ktera je ve sloZce aplikace. Pisma v této slozce jsou dostupna pouze
v ptislu$né aplikaci. V. Mac OS muiZete pisma instalovat do slozky Disk > Knihovna > Application Support >
Adobe > Fonts. Pisma instalovana zde mohou pouzivat pouze produkty Adobe.

Nemdte-li chybéjici pisma k dispozici, tato pisma vyhledejte a nahradte.

Volba rodiny a fezu pisma

Miizete zvolit skupinu pisem a styl v inspektoru Vlastnosti v nabidce Text.

Dalsi témata napovédy
»Predvolby typu® na strance 297
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Volba rodiny pisem a fezu pisma pomoci inspektoru Vlastnosti

1 Z nabidky Pismo zvolte rodinu pisma. Pokud je v po¢itaci nainstalovano vice kopii pisma, bude za nazvem pisma
nasledovat zkratka: (T1) pro pisma PostScript, (TT) pro pisma TrueType nebo (OT) pro pisma OpenType.

V prostiedi Windows miiZete rodinu a fez pisma zvolit tak, Ze napisete jeho ndzev do textového pole. Pfi psani se
objevi ndzev prvniho pisma nebo fezu, ktery zacind zadanym pismenem. Piste ddl, dokud se neobjevi sprdavny
ndzev pisma nebo fezu.

2 Zvolte fez pisma jednim z nasledujicich krokd:
+  Z nabidky Rez pisma v inspektoru Vlastnosti zvolte nainstalovany fez.

+ Pokud rodina pisem neobsahuje fezy, klepnéte na tla¢itko Faux Bold, Faux Italic nebo Podtrzeni, aby se
nasimuloval fez.

Volba rodiny pisem a fezu pisma pomoci nabidky Text
% Vyberte Text > Pismo > [rodina] > [fez]. Pokud rodina pisem neobsahuje fezy, zvolte v nabidce Text > Styl ptikaz
Tuéné, Kurziva nebo Podtrzeni.

(Windows): v nabidce pro vyhledani pisma zadejte nazev pisma.

Zména textu na velka pismena
Vybrany text lze prevést na velkd pismena.

% Vyberte Prikazy > Text > Velkd pismena.

Zména textu na mala pismena
Vybrany text lze prevést na mala pismena.

% Vyberte Prikazy > Text > Mald pismena.

Prvni pismeno ve vété velké

Vybrany text muiizete zménit tak, aby zac¢inal velkym pismenem.

% Vyberte Prikazy > Text > Prvni pismena velka.

Vlozeni zalomeni fadku
Zalomeni radku Ize vloZit pomoci kombinace klaves Shift+Enter.

Vraceni zmén textu

V rezimu upravy textu je akce Zpét zmény (ctrl + z) funkéni pro jednotlivé upravy, pokud se nachazite v rezimu tprav.
Jakmile tento rezim opustite, pfestane mit akce Zpét zmény od této chvile ic¢inek na upravy textu.

Vkladani specialnich znaka
1 Poté, co jste vytvorili textovy blok, klepnéte uvnitt bloku na misto, kam chcete vlozit specialni znak.

2 Zvolte Okno > Jiné > Specidlni znaky a potom zvolte znak, ktery si prejete vlozit.
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Vlozeni zastupného textu

Je mozné vlozit blok zastupného textu, ktery nema zadny specificky vyznam. Tato volba vlozi blok textu (lorem ipsum)
do platna.

% Vyberte Prikazy > Text > Lorem Ipsum.

Pozndmbka: Pro rychlé pridani zastupného textu do maket miizete pouzit rozsiteni s generdtorem nidhodného textu
(Lorem Ipsum). Rozsiteni je k dispozici na strance http://www.adobe.com/go/learn_fw_randomtextgenerator_cz.

Aplikovani barvy na text

« Standardné je text Cerny a nema zadny tah. MuzZete zménit barvu celého textu vybraného textového bloku nebo
celého zvyraznéného textu v textovém bloku. Dale miiZzete veskerému textu ve vybraném textovém bloku ptidat tah
a zivé filtry, nelze je vSak pridat k textu zvyraznénému v textovém bloku.

+ Textovy nastroj si zachova pravé vybranou barvu textu také v ostatnich textovych blocich.

« Charakteristiky tahu a Zivé filtry aplikované na textovy blok se aktualizuji béhem tpravy text v textovém bloku, tyto
aktualizace se vSak neaplikuji na nové textové bloky.

« Textovy nastroj si zachova soucasnou barvu textu nezavisle na barvé vyplné pro jiné nastroje. Podobné kdyz se po
pouziti barvy vyplné vratite k textovému nastroji, barva vyplné se obnovi do posledniho nastaveni textového
nastroje a tah se nastavi na Zadny.

Viz ,,Ukladani textovych atributt tahu, vyplné a filtru jako styl“ na strance 103.

Nastaveni barvy textu ve vybraném textovém bloku
% Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Klepnéte na pole Barva vyplné v inspektoru Vlastnosti a vyberte barvu z rozbalovaciho okna barev. Nebo

s nékterym otevienym rozbalovacim oknem barev pouzijte ukazatel kapatko a odeberte vzorek barvy
z libovolné ¢asti obrazovky.
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Pole barva vyplné

+ Klepnéte na ikonu vedle pole Barva vyplné v panelu nastroji a vyberte barvu z rozbalovaciho okna barev. Nebo
s nékterym otevienym rozbalovacim oknem barvy vyplné pouzijte ukazatel kapatko a odeberte vzorek barvy
z libovolné ¢asti obrazovky.

Pozndmka: Kdyz na zvyraznény text v textovém bloku aplikujete tah, automaticky se vybere cely textovy blok.


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

Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5 | 100
Prace s textem

Nastaveni mezer mezi radky a pismeny

Vyrovndni pdrii zvétsuje nebo zmensuje mezery (procentualné) mezi nékterymi dvojicemi pismen, aby se zlepsil jejich
vzhled. Automatické vyrovndni parti pouziva pti zobrazeni textu informace o vyrovnani part obsazené v pismu.
Prostrkani zvétSuje nebo zmensuje rozestupy mezi vybranymi znaky.

V aplikaci Fireworks CS5 se vyrovnani part a prostrkani chovd stejné jako ve verzi CS3. Vyrovnani part a prostrkani
muzete zménit umisténim kurzoru ve slové a zménou jejich hodnot.

vvvvvv

se véak zméni. Divodem jsou zmény modulu Adobe Text Engine od verze Fireworks CS3

Deaktivujte automatické vyrovndni pdrii odznacenim volby Automatické vyrovndni v inspektoru Vlastnosti.

Proklad urcuje vzdalenost mezi po sobé nasledujicimi radky v odstavci. Proklad mize byt udavan v obrazovych
bodech nebo v procentech vzdalenosti mezi radky od ucafi k ucati. Podrobny prehled o zptsobu, jakym aplikace
Fireworks pouziva Adobe Text Engine (ATE) pro vykreslovani textovych prvk, najdete v ¢lanku, ktery publikoval
Arun Kaza: http://www.adobe.com/go/learn_fw_textengine_cz.

Dalsi témata napovédy
»Predvolby typu® na strance 297

Nastaveni vyrovnani parii nebo prostrkani

1 Abyste vybrali text, ve kterém chcete provést vyrovnani pard, provedte nasledujici operace:
+ Textovym nastrojem klepnéte mezi dva znaky nebo zvyraznéte znaky, které chcete zménit.

+ Chcete-li vybrat cely textovy blok, pouzijte nastroj ukazatel. Chcete-1i vybrat vice textovych blok, klepnéte se
stisknutou klavesou Shift.

2 Vyberte znaky, u kterych chcete nastavit rozestupy a provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Vinspektoru Vlastnosti pretahnéte rozbalovaci jezdec Sledovani nebo do textového pole zadejte hodnotu
v procentech.

Nula predstavuje normalni prostrkani. Kladné hodnoty znaky od sebe vzdaluji. Zdporné hodnoty ptiblizuji
znaky bliz k sobé.

+ Podrite Ctrl (Windows) nebo Command (Mac OS) a soucasné stisknéte klavesu Sipka doleva nebo Sipka na
klavesnici.
Kléavesa Sipka doleva zmenguje mezeru mezi pismeny o 1 %, a klavesa Sipka doprava oddaluje pismena od sebe
o1 %.

Chcete-li ménit prostrkdni v krocich po 10 %, podrzte stisknuté kldvesy Shift a Ctrl (Windows) nebo Shift a
Command (Mac OS) a souéasné stisknéte kldvesu Sipka doleva nebo Sipka doprava na kldvesnici.


http://www.adobe.com/go/learn_fw_textengine_cz
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Nastaveni prokladu vybraného textu

I w0 »

Volby prokladu v inspektoru Vlastnosti

1 Provedte jednu z nasledujicich akci:

+ Vinspektoru Vlastnosti pretdhnéte rozbalovaci jezdec Proklad nebo zadejte hodnotu do textového pole.
Vychozi hodnota je 100 %.

+ Podrzte na klavesnici klavesu Ctrl (Windows) nebo Command (Mac OS) a soucasné stisknéte Sipku nahoru
(vétsi mezery) nebo Sipku dold (mensi mezery).

Chcete-li nastavovat proklad v krocich po 10, podrzte stisknutou kidvesu Shift a Ctrl (Windows) nebo Shift a
Command (Mac OS) a soucasné stisknéte kldvesu Sipka nahoru nebo Sipka dolii na klavesnici.

2 Chcete-li zménit typ jednotky prokladu, vyberte % nebo ob (obrazové body) z rozbalovaci nabidky Jednotky
prokladu.

Nastaveni orientace a zarovnani textu

Nastaveni orientace textu
Celé textové bloky Ize orientovat vodorovné nebo svisle. Nékolik radki svislého toku textu zprava doleva pouzivaného
v asijskych jazycich.
Ak
1 Klepnéte na tla¢itko Orientace textu = v inspektoru Vlastnosti.
2 Vyberte volbu orientace:

Vodorovné zleva doprava Vychozi hodnota.

Svisle zprava doleva Orientuje text svisle, text natéka shora dolt. Nékolik fadk textu oddélenych novymi radky
se zobrazi jako sloupce natékajici zprava doleva.

Chcete-li obrdtit text a dosdhnout zvldstniho efektu, pouZijte ndstroj Deformace a téhnéte postranni tdhlo.

Nastaveni zarovnani textu
Zarovndni urcuje polohu odstavce textu vzhledem k okrajiim jeho textového bloku. Standardné je vodorovny text
zarovnan k levému okraji.

Svisly text muze byt zarovnan k hornimu nebo dolnimu okraji textového bloku, na stfed uvnitt textového bloku nebo
plné zarovnan do bloku mezi hornim a dolnim okrajem.

1 Vyberte text.
2 Klepnéte na tlacitko zarovndni v inspektoru Vlastnosti.

Kdy?z je zvyraznény text nebo je vybrany textovy blok, v inspektoru Vlastnosti se objevi ovladaci prvky pro

[ — — — —

Nastaveni odsazeni odstavce a mezery

% Chcete-li text odsadit, pretahnéte v inspektoru Vlastnosti rozbalovaci jezdec Odsazeni odstavce nebo zadejte
hodnotu (v obrazovych bodech) do textového pole.
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Volba odsazeni odstavce v inspektoru Vlastnosti

% Nastavte mezeru pred odstavcem a za odstavcem v inspektoru Vlastnosti tazenim rozbalovaciho jezdce Mezera
pred odstavcem nebo Mezera za odstavcem nebo zadejte hodnotu do textového pole.

] W

] W

-+

Volba mezery mezi odstavci v Inspektoru vlastnosti

Aplikace textovych efekti

Hladké okraje textu

Vyhlazeni okraje vybraného textu se nazyva anti-aliasing (vyhlazovdni). Vyhlazeni zpusobi, Ze se okraje textu prolnou
s pozadim a vétsi text je pak Cistsi a ¢itelnéjsi. Vyhlazeni je pouzito na vSechny znaky daného textového bloku

Pivodni text; po vyhlazeni

% V inspektoru Vlastnosti vyberte jednu volbu z rozbalovaci nabidky Vyhlazeni:

Nevyhladit Zabranuje vyhlazovani textu

1y

Ostré vyhlazeni Vytvari ostry prechod mezi okraji textu a pozadim

v

Tvrdé vyhlazeni Vytvaii velmi nahly pfechod mezi okraji textu a pozadim, pfi¢emz se zachova tvar znaka textu
a zddrazni se detaily znaka

Hladké vyhlazeni Vytvaii mékky prechod mezi okraji textu a pozadim

Vlastni vyhlazeni Poskytuje nasledujici ovladaci prvky nejvyssi rovné pro funkci vyhlazent:

+ Prevzorkovani Urluje mnozstvi detail pouzitych pro vytvoreni pfechodu mezi okrajem textu a pozadim

+ Ostrost Urcuje hladkost prechodu mezi okraji textu a pozadim

« Sila Urcuje, do jaké miry se okraje textu prolinaji s pozadim

Pozndmka: Text ve vektorovych souborech je pfi otevieni v aplikaci Fireworks vyhlazen.

Nastaveni Sifky znaku vybranych znaki
% V inspektoru Vlastnosti pretahnéte rozbalovaci jezdec Vodorovné méritko nebo zadejte hodnotu do textového
pole. Pretdhnéte méfitko na hodnotu vétsi nez 100 %, abyste zvétsili Sitku nebo vysku znak a pretdhnéte ho na

vyr vy

hodnotu nizsi, abyste zmensili $itku nebo vysku. Vychozi hodnota je 100 %.

A0

+—F

Volba Vodorovné méfitko v inspektoru Vlastnosti
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Zména vzdalenosti textu od ucafi
Posun tiéati uruje, jak blizko je text usazen nad svym pfirozenym tcafim nebo pod nim, naptiklad u znaka dolniho
a horniho indexu. Neni-li zZddny posun tcafi, text je posazen na ucari. Posun ucafi se méti v obrazovych bodech.

Non €3t quod ontemnas NOC studendi genus.

||-1n,|-"l"-lil bl

4

Volba Posun ticati v inspektoru Vlastnosti

% V inspektoru Vlastnosti pretahnéte rozbalovaci jezdec Posun ti¢afi nebo zadejte hodnotu do textového pole, abyste
ur¢ili, jak vysoko nebo nizko se ma umistit text horniho nebo dolniho indexu. Pro znaky horniho indexu zadejte
kladné hodnoty, pro znaky dolniho indexu zadejte zaporné hodnoty.

Ukladani textovych atributi tahu, vypiné a filtru jako styl

Miizete aplikovat tahy, vyplné a filtry na text ve vybraném textovém bloku a potom ulozZit atributy textu jako styl. Poté,
co text vytvorite, ziistava ve Fireworks upravitelny. Tahy, vyplné, filtry a styly se automaticky aktualizuji, kdyz text
upravujete.

F F

Text, na ktery je aplikovdn tah, vypln, filtr a styl

1 Vytvorite textovy objekt a aplikujte pozadované atributy. Aplikujte libovolny styl v panelu Styly, i kdyz to neni
textovy styl.

2 Zvolte textovy objekt.
3 Vyberte Novy styl z nabidky Volby panelu Styly.

4 Vyberte vlastnosti stylu a pojmenujte novy styl.

Dalsi témata napovédy
»Predvolby typu“ na strance 297

Pripojeni textu k cesté

Kromé obdélnikovych textovych blokt muzete nakreslit cestu a pfipojit k ni text. Text natéka podle tvaru cesty. Text
i cestu lze upravovat.

Cesta, ke které pfipojujete text, ztraci do¢asné své atributy tahu, vyplné a filtru. Kterykoli atribut pro tah, vypln a filtr,
ktery nasledné pouzijete, je aplikovany na text, ne na cestu. Pokud pak odpoyjite text od cesty, cesta ziska zpét své
atributy pro tah, vypln a filtr.

Pozndmbka: Pripojeni textu, ktery obsahuje pfikaz tvrdy nebo mékky novy tddek, k cesté miiZe zpiisobit nepredpoklddané
vysledky.
Kdy? text prekro¢i prostor uvnitt nebo vné cesty, zobrazi se ikona signalizujici nadbyte¢ny text, ktery se nevesel.

Muzete bud odstranit text nebo zménit velikost cesty tak, aby se nadbyte¢ny text vesel. Ikona zmizi, jakmile je pro text
dostatek mista.
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P¥ipojeni textu k cesté a uprava
« Pripojte text k obrysu cesty vybranim textového objektu a cesty se stisknutou klavesou Shift a potom vyberte
Text >Ptipojit k cesté.

« Pripojte text k cesté vybranim textového bloku cesty se stisknutou klavesou Shift a potom vyberte Text >Pripojit
v cesté.

+ Chcete-li text odpojit od vybrané cesty, zvolte Text >Odpojit od cesty.

+ Chcete-li text pripojeny k cesté upravovat, poklepejte na objekt textu na cesté pomoci ukazatele nebo pomoci
néstroje pro vybér uvnitf, pfipadné textovym ndstrojem a klepnutim vyberte text.

+ Chcete-li upravit tvar cesty, vyberte objekt textu na cesté pomoci nastroje pro vybér uvnitt a tahnéte vybrané body
uvnitf do nového tvaru cesty.

Pozndmbka: Pro tipravy cesty miiZete také pouzit ndstroj bézierovo pero. Kdyz upravujete body, text bude automaticky
sledovat cestu.

Zména orientace textu a sméru cesty

Postup, jakym kreslite cestu, urcuje smér k cesté pripojeného textu. Pokud napriklad nakreslite cestu zprava doleva,
pripojeny text se zobrazi pozpatku a vzhiiru nohama.

—wrenounbey

Text pripojeny k cesté kreslené zprava doleva
% Vyberte Text > Orientace a potom vyberte orientaci.

.,\,agUﬂGU.r’am

Text otoceny okolo cesty

Text na cesté orientovany svisle

Text na cesté zkoseny svisle

\a%UﬂC“fﬂm

Text na cesté zkoseny vodorovné

+ Pro obrdceni sméru textu na vybrané cesté zvolte Text > Obratit smér.

+ Pocate¢ni bod textu pfipojeného k cesté presurite vybranim objektu textu na cesté a zadanim hodnoty v textovém
poli Posun textu v inspektoru Vlastnosti.
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P¥ipojeni textu k cesté
Text je mozné ptipojit k vektorovému objektu. Text je obsaZen uvnitf hranic vektoru. Jak text, tak vektorovy objekt je
mozné nadale upravovat. Kdyz pripojite text uvnitf cesty, ur¢uje oblast uvnitf cesty mnozstvi viditelného textu.

1 Vyberte text a vektorovy objekt na platné.

2 Vyberte Text > Ptipojit v cesté.

Pfevedeni textu na cesty
Prevadét text na cestu a poté upravovat tvary pismen lIze stejné jako u kteréhokoli vektorového objektu. Pro text
prevadény na cestu jsou dostupné véechny ndstroje pro Gpravu vektoru.

Pozndmka: Prevedeny text nelze upravovat jako text.

« Prevedte text zvolenim Text > Pfevést na cesty.

+ Jednotlivé muzete upravovat cesty znaki prevedeného textu vybérem prevedeného textu pomoci nastroje pro vybér
uvnitf nebo vybérem prevedeného textu a volbou Zménit > Rozdélit skupinu.

+  Chcete-li vytvorit sloZzenou cestu ze skupiny cest vytvorené prevedenim textu na cesty, vyberte skupinu cest, vyberte
Zmeénit > Rozdélit skupinu a potom vyberte Zménit > Kombinovat cesty > Spojit.

Transformace textovych blokt
Muzete transformovat textové bloky stejnym zptisobem, jakym miZzete transformovat jiné objekty. MiiZete ménit

velikost, otacet, zkosit a obratit text a vytvaret tak jedine¢né textové efekty.

Rozsahlé transformace mohou ztiZit ¢itelnost textu. Pokud transformace textového bloku zptisobi, Ze se zméni velikost
textu, vysledna velikost pisma se objevi v inspektoru Vlastnosti, kdy?z je text vybrany.

Dalsi témata napovédy
»Predvolby typu“ na strance 297

Zpevnéni textu

Text lze pfevést na slozené vektorové objekty. Po tomto prevodu na vektorové objekty jiz text nelze upravit. Vzhledem
k tomu, Ze znaky jsou spojeny do jednoho slozeného objektu, musite kombinované cesty nejdfive rozdélit a teprve poté
je mozné upravovat jednotlivé znaky.

 Chcete-li zpevnit text, vyberte Pfikazy > Text > Vyplnit.

+ Kombinovanou cestu na jednotlivé upravitelné znaky prevedete pomoci ndstrojt pro vybér uvnitf nebo prikazem
Zménit > Kombinovat cesty > Rozdélit.
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Import textu

Aplikace Fireworks podporuje pouze text ASCII a pfi otevreni nebo importovani textového souboru Unicode do
aplikace Fireworks je text zobrazen jako binarni (garbage) znaky. Text Unicode pred importovanim do aplikace
Fireworks konvertujte na text ASCIIL Pripadné text ASCII zkopirujte a vlozte je do aplikace Fireworks.

+ Chcete-li importovat text z aplikace Adobe Photoshop nebo Adobe Illustrator®, provedte import souboru aplikace
Photoshop nebo Illustrator nebo zkopirujte text do aplikace Fireworks.
Z aplikace Fireworks nebo z jinych aplikaci miizete zkopirovat az 8000 znakil.
Standardné si text z aplikace Photoshop a Illustrator zachovd ve Fireworks vSechny atributy. Text aplikace

Photoshop miiZete také importovat jako bitmapové obrazy. (Viz ,,Predvolby importu a otevieni souborii z aplikace
Photoshop“ na strance 298.)

+ Chcete-li text importovat ve formatu RTF nebo ASCII (prosty text), zkopirujte jej do aplikace Fireworks. MtiZete
také vybrat moznosti Soubor > Oteviit nebo Soubor > Importovat a prejit k souboru. (Importovany text ASCII je
nastaven na aktudlni barvu vyplné a vychozi pismo o vysce 12 obrazovych bodii.)

ver s

Nahradni pisma za chybéjici pisma

Pokud otevrete ve Fireworks dokument obsahujici pisma, ktera nejsou na vasem pocitaci nainstalovana, muzete zvolit,
zda chcete pisma nahradit nebo zda chcete ponechat jejich vzhled.

V textech, které obsahuji pisma nedostupna na vasem pocitaci, se ndhradou pouzije pismo Myriad Pro. Toto nastaveni
muzete zménit v dialogu Pfedvolby.

Zachovat vzhled Volba Zachovat vzhled nahradi text bitmapovym obrazem, ktery pfedstavuje vzhled textu v jeho
pivodnim pismu. Pfesto muiZete text upravovat, ale v tomto ptipadé Fireworks nahradi bitmapovy obraz pismem,
které je na vagem pocitali nainstalovdno. Upravy mohou zplisobit zménu vzhledu textu.

Nahrada chybéjicich pisem Nahradi pisma v dokumentu. Miizete upravovat a ukladat text. Kdyz dokument znovu
oteviete na pocitaci, ktery obsahuje ptivodni pisma, Fireworks si pamatuje a pouzije ptivodni pisma.

Dalsi témata napovédy
»Piedvolby typu® na strance 297

Vybér nahradniho pisma
1 Oteviete dokument s chybéjicimi pismy a vyberte chybéjici pismo v seznamu Zménit chybéjici pismo.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Vyberte ndhradni pismo ze seznamu Na.

+ Klepnutim na Zadna zména ponechéte chybéjici pismo v ptivodnim stavu.

Kdyz pristé oteviete dokument se stejnym chybéjicim pismem, dialogové okno Chybéjici pisma obsahuje pismo,
které jste vybrali.
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Kontrola pravopisu v textu

Kontrola pravopisu

1 Vyberte jeden nebo vice textovych blokd. Pokud nejsou vybrané zadné textové bloky, Fireworks kontroluje
pravopis v celém dokumentu.

2 Vyberte Text > Kontrola pravopisu.

Vlastni kontrola pravopisu

1 Vyberte Text > Nastaveni kontroly pravopisu nebo klepnéte na tla¢itko Volby v dialogovém okné Kontrola
pravopisu.

2 Vyberte volby v dialogovém okné Nastaveni kontroly pravopisu:
+ Vyberte jeden nebo vice jazykovych slovniki.
« Sviyj vlastni slovnik vyhledejte klepnutim na ikonu slozky vedle textového pole Cesta k osobnimu slovniku.

« Svij vlastni slovnik mizete upravovat tak, ze klepnete na tla¢itko Upravit osobni slovnik, a miizete pridavat,
odstranovat a upravovat slova v seznamu.

+ Vyberte typy slov, které chcete zahrnout do kontroly pravopisu.
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Kapitola 8: Aplikovani barev, tahii a vyplni
Aplikace Adobe® Fireworks® nabizi celou fadu moznosti pro uspotadavani, vybér a pouziti barev.

Pouziti barev

Aktivace, odebrani nebo zaména tahu a vyplné

Aktivaci tahu nebo vyplné urcite, ktery atribut vase upravy barvy ovlivni. Obnovenim ptivodnich barev tahu a vyplné
aplikujete vychozi nastaveni urcené v dialogovém okné Predvolby.

Aktivace barvy tahu nebo vypiné

% Na panelu néstrojt klepnéte v ¢asti Barvy na ikonu vlevo vedle pole Barva tahu nebo Barva vyplné.

Pozndmka: Ndstroj plechovka barvy vyplni vybrané obrazové body a vektorové objekty barvou, kterd je zobrazena v poli
Barva vyplné.

[ J#csccs m@A@ |

T T e~

1]
Na stfed cest: | [ yplfi pies tah
‘olby tahu...

70
®

Pole barev tahu a vyplné v panelu ndstrojii a rozbalovaci okno barev

Obnoveni vychoziho nastaveni barev tahu a vyplné

% Klepnéte na tlacitko Nastavit vychozi barvy/vypln na panelu nastroji nebo Michani barev.

Odstranéni tahu a vyplné z vybranych objektt
% V panelu néstrojt, v oddilu Barvy, klepnéte na tlac¢itko Zadny tah nebo vypli. Abyste neaktivni charakteristiky
nastavili na Zadné, klepnéte znovu na tlagitko Zadny tah nebo vypli.

Pozndmbka: Vypli nebo tah miiZete odstranit také tak, Ze klepnete na tlacitko Prihlednd v kterémkoli rozbalovacim okné
Barva vyplné nebo Barva tahu, nebo volbou Zddné z rozbalovaci nabidky Volby vyplné nebo Volby tahu v inspektoru
Vlastnosti.

Zaména barev vyplné a tahu
% Na panelu néstrojti nebo Michéni barev klepnéte na tlacitko Prohodit barvy/vypln 53.
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Pouziti a usporadani vzorniku

V panelu Vzornik miizete zobrazovat, ménit, vytvaret a upravovat skupiny vzorku a vybrat barvy tahu a vyplné.

Pouziti vzorniku barev na tah nebo vypli vybraného objektu

1 Aktivujte ikonu vedle pole Barva tahu nebo Barva vyplné v panelu nastrojii nebo inspektoru Vlastnosti.
2 Vyberte moznost Okna > Vzornik.

3 Klepnéte na vzorek, chcete-li aplikovat barvu na tah nebo vypli vybraného objektu.

Vybér, zména nebo pfidani skupin vzorku
Mizete snadno pfejit na jinou vychozi skupinu vzorki nebo si vytvorit vlastni. MiiZete také importovat vlastni
vzorniky ze soubort palet barev ulozenych ve forméatu ACT nebo GIF.

% Chcete-li vybrat skupinu vzorki, vyberte ji v nabidce Volby panelu Vzornik.

Pozndmbka: Volba Barevné kostky vds vrati k vychozi skupiné vzorkil.

+ Chcete-li vybrat vlastni skupinu vzorki, vyberte v nabidce Moznosti panelu Vzornik prikaz Nahradit vzornik,
prejdéte do prislusné slozky a vyberte soubor.

+ Chcete-li ptidat vzorky z externi palety barev, vyberte v nabidce Moznosti panelu Vzornik ptikaz Pridat vzornik,
prejdéte do prislusné slozky a vyberte soubor s barevnou paletou ACT nebo GIF.

Pfidani nebo zaména barvy na panelu Vzornik
Pozndmka: Ptikaz Upravy > Zpét nezrusi ptidani nebo odebrdni vzorkii.
1V panelu néstroji vyberte nastroj kapatko.

2 Zrozeviraci nabidky Vzorek v inspektoru Vlastnosti vyberte pocet obrazovych bodi pro odebrani vzorku: 1
obrazovy bod, 3x3 primeér nebo 5x5 pramér.

3 Abyste odebrali vzorek barvy, klepnéte kamkoli dovnitf kteréhokoli otevieného okna dokumentu aplikace
Fireworks.

+ Chcete-li ptidat barvu, presunte $picku ukazatele kapatka do prazdného mista za poslednim vzorkem v panelu
Vzornik.

+ Chcete-li zaménit barvu vzorku, podrzte stisknutou klavesu Shift a umistéte ukazatel na vzorek v panelu
Vzornik.

4 Klepnutim pridate nebo zaménite vzorek.

Kdyz zvolite Pfitahovat na webové bezpecné v nabidce Volby rozbalovaciho okna barev, kazda vybrand barva,
kterd neni webovd bezpecnd, je zménéna na nejblizsi webovou bezpecnou.

Odstranéni vzorku
% Chcete-li odstranit vzorek, podrzte stisknutou klavesu Control (Windows) nebo Command (Mac OS), umistéte
ukazatel na vzorek a klepnéte.

Odstranéni nebo setfidéni vzorka
« Chcete-li zrusit cely panel se vzornikem barev, vyberte moznost Odstranit vzornik z nabidky Volby panelu

Vzornik.

+  Chcete-li tridit vzorniky podle barevné hodnoty, vyberte moznost Ttidit podle barev z nabidky Volby panelu
Vzornik.
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Vytvareni a zmény barev na panelu Michani barev
Prostfednictvim panelu Michani barev (Okna > Michani barev) mizete zobrazit a zménit aktivni barvy tahu a vyplné.
Standardné identifikuje Michani barev RGB barvy jako hexadecimalni tim zptsobem, ze zobrazuje hexadecimalni

hodnoty pro ¢ervenou (R), zelenou (G) a modrou (B) slozku barvy. Hexadecimalni RGB hodnoty jsou vypocitavany
na zaklad¢ rozsahu hodnot od 00 do FF.

Barevny model Zpusob vyjadieni barvy

RGB Hodnoty pro ¢ervenou, zelenou a modrou, kde kazda slozka m& hodnotu od 0 do 255.0-0-0 je ¢ernd
a255-255-255 je bila.

Hexadecimalni RGB hodnoty pro ¢ervenou, zelenou a modrou, kde kazda slozka ma hodnotu od 00 do FF. 00-00-
00 je ¢ernd a FF-FF-FF je bila.

HSB Hodnoty pro odstin, sytost a jas. Odstin ma hodnotu od 0 do 360 stupnili a sytost a jas maji hodnoty
od 0 % do 100 %.

cMY Hodnoty pro azurovou, purpurovou a Zlutou, kde kazda slozka ma hodnotu od 0 do 255. 0-0-0 je
bild a 255-255-255 je cerna.

Stupné sedi Hodnota ¢erné v procentech. Jedina ¢erna (K) slozka ma hodnotu od 0 % do 100 %, kde 0 je bila,
100 je Cerna a hodnoty mezi jsou odstiny Sedé.

Z nabidky Volby Michdni barev muizete vybrat riizné barevné modely. Soucasné hodnoty slozek barvy se méni pti
kazdém novém barevném modelu.

Prestoze je CMY dostupny barevny model, grafiky primo exportované z aplikace Fireworks nejsou idedlni pro tisk.
Jestlize chcete pouZit exportované grafiky z aplikace Fireworks k tisku, naimportujte je do aplikace Adobe Illustrator,
Adobe Photoshop nebo Adobe FreeHand. Vice informaci najdete v dokumentaci k témto aplikacim.

Aplikovani barvy na vybrany vektorovy objekt

1 Na panelu Michani barev klepnéte na ikonu vedle pole Barva tahu nebo Barva vyplné.

2 Presunte ukazatel na barevny pruh a klepnéte.

Vybér barvy

1 Zruste vybér véech objekti, abyste predesli jejich nechténym tpravam pfi michani barev.
2 Klepnéte na pole Barva tahu nebo Barva vyplné.

3 Z nabidky Volby na panelu Michdani barev vyberte barevny model.

4 Hodnoty barev muZete zadat do textovych poli pro jednotlivé barevné slozky, pomoci jezdci rozbalovacich
posuvnikd nebo vybérem barvy z barevného pruhu.

Piepinani mezi barevhnymi modely
% Se stisknutou klavesou Shift klepnéte na barevny pruh dole v Michéni barev.

Pozndmbka: Volby v Michdni barev se nezméni.

Vytvareni barev pouzitim systémového vybéru barvy

1 Klepnéte na kterékoli pole barvy.

2 Z kteréhokoli rozbalovaciho okna barvy nabidky Volby vyberte OS Windows nebo Mac OS.
3 Vyberte barvu ze systémového dialogu pro vybér barvy.
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Sprava barev prostiednictvim panelu Paleta barev

K3
°

Chcete-li otevrit panel Paleta barev, vyberte moznosti Okna > Jiné > Paleta barev.
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i w Barewna paleta o

Selektor

I(

50ix procent [+
K

o+ 38+ |wareec ||
NejhliZE bezpednd wehové

861 wongenn | [

Vyhledani nejblizsi bezpecné webové barvy pro danou barevnou hodnotu

1
2

Klepnéte na pole Barvy vyplné na zélozce Selektor panelu Paleta barev.

Pro odebrani vzorku barvy klepnéte ukazatelem v podobé kapétka kamkoli do libovolného okna dokumentu
aplikace Fireworks.

Pod barvou v poli s aktivni barvou vyplné se zobrazi nejblizsi bezpe¢na webovd barva.

Pozndmbka: Prostrednictvim zdlozky Selektor miiZete také previdét barvy mezi barevnymi modely (napi. RGB a
CMYK) a vybrat rezZim zobrazeni barev.

Vytvareni a zaména palet barev

1
2
3

V panelu Paleta barev vyberte zalozku Michdni.
Chcete-li pro dokument nastavit pét zakladni barvy, pouzijte pét poli pro barvu vyplné dole v panelu.
Pokud je tfeba, pouzijte pro zménu palety barevné kolo HSB v pravém dolnim rohu panelu.

Chcete-li v dokumentu vyzkouset dvé riizné palety, klepnéte na moznost Paleta 2 na levé strané panelu a potom
vyberte zdkladni barvy pro druhou paletu.

Klepnutim na dvé ikony pro nahrazeni barvy muzete pfepinat tam a zpét mezi dvéma paletami.

Pozndmka: Funkce vymény palet vymériuje vyplné, tahy a prechody vektorovych prvkii, ne ale bitmapovych prvkii
nebo grafickych symboli.

Export palety

1
2

Vyberte paletu, kterou chcete exportovat (bud Paleta 1 nebo Paleta 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 soubor ACT.

Vytvoieni barevné stupnice

1
2
3

V panelu Paleta barev vyberte zdlozku Prolnuti.
K vybéru pocate¢ni a koncové barvy pouzijte pole barev dole na panelu.
Abyste urcili pocet krokil v dané fadé, pouzijte rozbalovaci jezdec Kroky.

Pozndmbka: K zobrazeni hexadecimdlni hodnoty barvy stali umistit ukazatel na dany vzorek barvy.

111
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Vytvorieni sdilené palety
jestlize upravujete vice obrazii s omezenou barevnou paletou, muzete sdilenou paletu barev s barvami obsazenymi

v téchto obrazech exportovat. Pro vytvoreni sdilené palety barev je nutné, aby véechny obrazy byly umistény ve stejné
slozce.

1 Vyberte Piikazy > Web > Vytvorit sdilenou paletu
2 Zadejte maximalni pocet barev uvnitf sdilené palety barev.

3 Po klepnuti na Prochézet vyberte slozku obsahujici obrazy a klepnéte na tla¢itko OK.

Vybér barev z rozbalovaciho okna barev

Kdy?z klepnete na kterékoli pole barvy, otevie se rozbalovaci okno barev podobné tomu, které obsahuje panel Vzornik.

Vybér barvy pro pole barvy
1 Klepnéte na pole barvy.

2 Provedte jednu z nasledujicich akei:
« Jestlize chcete pouzit pro pole barvy vzorek, klepnéte na prislusny vzorek barvy.

+ Jestlize chcete pouzit pro pole barvy urcitou barvu, klepnéte ukazatelem kapdtka na barvu kdekoliv na
obrazovce.

« Jestlize chcete mit prithledny tah nebo vypln, klepnéte v rozbalovacim okné na tlacitko Prithledna.

Zobrazeni aktualni skupiny vzorki v panelu Vzornik
% Zrozbalovaciho okna barev nabidky Volby vyberte panel Vzornik.

Zobrazeni jiné skupiny vzorki v rozbalovacim okné barev

% Vyberte skupinu vzork z rozbalovaciho okna barev nabidky Volby.

Pozndmka: Volba skupiny vzorkii zde neovliviiuje panel Vzornik.

Vybér vzorkii barev z rozbalovaciho okna barev

Kdy? je rozbalovaci okno barev oteviené, ukazatel se zméni na specidlni kapatko, které miize nabrat barvu téméf
z kteréhokoli mista na obrazovce. Tomuto procesu se fikd vzorkovdni.

1 Klepnéte na kterékoli pole barvy.
2 Abyste vybrali a aplikovali barvu pro pole barvy, klepnéte kamkoli do pracovniho prostoru aplikace Fireworks.

Chcete-li vybrat webovou bezpecnou barvu, klepnéte se stisknutym tlacitkem Shift.

Identifikace hodnot barev

Kromé pouziti Michdni barev a rozbalovaciho okna barvy miiZete pro ur¢eni hodnot barvy pouzit panel Informace

Zobrazeni hodnoty barvy libovolné ¢asti dokumentu

% Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Pouzijte Michani barev nebo rozbalovaci okno barev.
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« Pouzijte panel Informace. Klepnéte na nastroj Kapatko, vyberte moznosti Okna > Informace a pfemistéte
ukazatel na objekt obsahujici barvu, kterou chcete zobrazit (pouze v systému Windows).

Zobrazeni hodnoty barvy aktivniho tahu nebo vyplné

% Provedte jednu z nasledujicich akei:
 Vyberte Okna > Michéni barev pro hodnoty RGB nebo jiného systému barev.
« Klepnéte na pole barvy, otevie se rozbalovaci okno barev a nahore v okné se zobrazi hexadecimalni hodnota.
« Umistéte ukazatel na pole barvy a prectéte $picku nastroje (pouze Windows).

Pozndmbka: Implicitné se na panelu Informace a Michdni barev zobrazi hodnoty RGB dané barvy. v rozbalovacim
okné barev se zobrazi jeji hexadecimadlni hodnota.

Zobrazeni informaci o barvé pro jiny barevny model
% Vyberte jiny barevny model z nabidky Volby panelu Informace nebo z nabidky Volby michani barev.

Rozklad barev pro simulaci bezpecnych webovych barev a priuhlednosti

Kdyz pouzivate barvu, kterd neni bezpe¢na pro web, pouzijte vypln s webovym rozkladem. Umozni vam to
aproximovat bezpe¢nou webovou barvu, kterd se nezméni ani nerozloZi pfi exportu s bezpe¢nou webovou paletou.

Jestlize chcete vytvofit prihledny vzhled, pouZijte volbu rozkladu barvy vyplné Prithlednd. V prihlednych objektech
se pozadi webové stranky zobrazi skrz kazdy druhy obrazovy bod prithledné vyplné s webovym rozkladem.

Pozndmka: Webovy rozklad miize zvétsit velikost souboru.

Zdrojova barva:

[CIPrithledna

Yaolby wyplné. ..

Dvé webové bezpecné barvy vytvdreji vyplit webovym rozkladem.

Pouziti vypIné s webovym rozkladem

1 Vyberte objekt obsahujici barvu, ktera neni webové bezpe¢na.
2 Vyberte Webovy rozklad z rozbalovaci nabidky Volby vyplné v inspektoru Vlastnosti.
3 Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na pole Barva vyplné, aby se zobrazilo rozbalovaci okno Volby vyplné.

V poli barvy Zdroj se zobrazi webova barva objektu, ktera neni bezpe¢na. 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 zavreli.

Pouziti prihledné vypiné s rozkladem
1 Vyberte objekt, na ktery chcete aplikovat prtithlednou vypln.

2 Vyberte Webovy rozklad z rozbalovaci nabidky Volby vyplné v inspektoru Vlastnosti.
3 Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na pole Barva vyplné, aby se zobrazilo rozbalovaci okno Volby vyplné.
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4 Zvolte moznost Prithledna.
Objekt na platné se stane poloprithlednym nebo priisvitnym.
5 Klepnéte vné rozbalovaciho okna, abyste ho zavreli.

6 Exportujte objekt jako soubor GIF nebo PNG a zvolte Indexovanou prtithlednost nebo Priithlednost z alfa kandlu.
Vice informaci viz ,,Nastaveni prtthlednosti oblasti“ na strance 236.

Pozndmka: Ne vSechny prohlizece podporuji soubory PNG.

Ulozeni vzorku barev

Ulozeni skupiny vzorkt

% Chcete-li ulozit vybér vzorki barev, pridejte barvy, vyberte moznost Ulozit vzorky z nabidky Volby panelu Vzornik
a zvolte nazev souboru a adresér.

UloZeni vzorkii barev jako soubory ASE

Soubory ASE obsahuji barvy, které Ize vzajemné vyménovat mezi aplikacemi jako Photoshop, Illustrator a InDesign.
Barvy vytvorené v jedné aplikaci muzete sdilet s ostatnimi aplikacemi tim, Ze nechate sdilet soubor ASE.

Aplikace Fireworks podporuje barevné prostory RGB a CMYK. Vzorky barev nalezejici do jinych barevnych prostort
se ignoruji. Vzorky barev CMYK se prevedou na hodnoty RGB a potom se naimportuji do aplikace Fireworks.
Nezobrazi se v§ak vyslovné Zadné informace o vzorcich barev prevedenych ze schématu CMYK do schématu RGB.

Ulozeni vzorku barev jako soubor ASE

1 V panelu Vzornik oteviete sadu vzorku barev, které chcete ulozit.
2 Ve volbach pro panel Vzornik vyberte ptikaz Ulozit vzorky barev.

3 Zadejte nazev pro soubor vzorki barev a uloZte jej.

Import vzorku barev z jinych aplikaci CS

1 V panelu Vzornik otevfete sadu vzorku barev.

2 Ve volbach pro panel Vzornik vyberte prikaz Pfidat vzorky barev.

Panel Kuler

O panelu Kuler

Panel Kuler™ je vasi branou ke skupindm barev nebo motivi vytvofenych online komunitou navrhara. Panel 1ze
pouzivat k prochdzeni tisicti témat na siti Kuler™ a naslednému stazeni nékterych z nich nebo k jejich zahrnuti do
vasich vlastnich projekti. Panel Kuler muiZete pouzit také k vytvareni a uklddani motivil a jejich nédslednému sdileni s
komunitou Kuler jejich odeslanim.

Panel Kuler je k dispozici v Adobe Photoshop® CS5, Adobe Flash® Professional CS5, Adobe InDesign® CS5, Adobe
Ilustrator® CS5 a Adobe Fireworks® CS5. Panel neni k dispozici ve francouzské verzi téchto produktii.

Video o panelu Kuler najdete na www.adobe.com/go/lrvid4088_xp_cz.


http://www.adobe.com/go/lrvid4088_xp_cz
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Clének o panelu Kuler a barevné inspiraci naleznete v blogu Veerle Pieterse na adrese
http://veerle.duoh.com/blog/comments/adobe_kuler_update_and_color_tips/.

Prochazeni motivu

K prochdzeni motivil je nutné online pfipojeni k Internetu.

Hledani motivi
1 Klepnéte na polozky Okno > Rozsifeni > Kuler a poté panel Prochdzet.

2 Provedte jeden z nasledujicich tkonil:
+ V okné Hledat zadejte nazev motivu, znacky nebo nastroje pro vytvareni.
Pozndmbka: Pti hleddni pouzivejte pouze alfanumerické znaky (Aa-Zz, 0-9).

« Filtrujte vysledky hledani vybérem volby z nabidek nad vysledky.

Zobrazeni motivu online na panelu Kuler
1 V panelu Prochazet vyberte motiv ve vysledcich hledani.
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2 Klepnéte na trojuhelnik vpravo od motivu a vyberte v panelu Kuler ptikaz Zobrazeni online.

Ulozeni ¢astych hledani
1V prvni rozbalovaci nabidce panelu Prochazet vyberte moZznost Vlastni.

2 V otevfeném dialogovém okné zadejte vyhledavané vyrazy a ulozte je.

Chcete-li spustit hledani, vyberte je z prvni rozbalovaci nabidky.

Ulozené hledani odstranite klepnutim na polozku Vlastni v rozbalovaci nabidce. Potom smazte hleddani, kterd chcete

odstranit, a klepnéte na tla¢itko Ulozit.

Prace s motivy

K vytvareni, Gpravé nebo pridavani motiva do svych projekttt mizete pouzit panel Kuler.

Pozndmka: Namisto pouziti panelu Vytvorit miizete v aplikaci Illustrator motivy vytvdfet a upravovat pomoci
dialogového okna Upravit barvy / Piebarvit kresbu. Podrobnosti najdete v ndpovédé aplikace Illustrator.

Pfidani motivu na panel Vzorky barev v aplikaci
1V panelu Prochazet vyberte motiv, ktery si pfejete pouzit.

2 Klepnéte na trojuhelnik vpravo od motivu a vyberte moznost Pridat do panelu Vzorky barev.

Motiv z panelu Vytvorit muzete také pridat klepnutim na tla¢itko Pridat vybrana témata mezi vzorky barev.

Uprava motivu

1 V panelu Prochazet vyhledejte motiv, ktery chcete upravit, a poklepejte na néj ve vysledcich hledani. Motiv se

otevie v panelu Vytvorit.

2 Motiv miizete v panelu Vytvorit upravit pomoci dostupnych nastrojii. Dalsi informace ziskate v nasledujicim

tématu Nastroje panelu Vytvorit.
3 Provedte jeden z nasledujicich tkonii:

« Ulozte motiv klepnutim na tlac¢itko Ulozit motiv.
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+ Motiv muizete do panelu Vzorky barev ve své aplikaci pridat klepnutim na tla¢itko Pridat do panelu Vzorky
barev v dolni ¢asti panelu.

+ Klepnutim na tla¢itko Odeslat v dolni ¢asti panelu odeslete motiv do sluzby Kuler.

Nastroje panelu Vytvorit

Panel Vytvofit poskytuje rizné nastroje pro vytvareni a Upravu motiva.

'V rozbalovaci nabidce Vybrat pravidlo zvolte pravidlo harmonie. Pravidlo harmonie pouzije zakladni barvu jako
zéklad pro vygenerovani barev ve skupiné barev. Pokud naptiklad zvolite jako zakladni barvu modrou a jako
pravidlo harmonie vyberete Doplitkové, vytvori se skupina barev s pouzitim zdkladni barvy, modré, a jeji
doplnkové barvy, Cervené.

+ Klepnutim na pravidlo Vlastni vytvofte motiv pomoci tiprav volné formy.

« Barvy lze upravit prostfednictvim barevného kola. Pti provadéni tiprav vybrané pravidlo harmonie nadale urcuje
barvy generované pro barevnou skupinu.

+ Posunem jezdce jasu vedle kola nastavite barevny jas.

+ Zakladni barvu nastavte tazenim znac¢ky zdkladni barvy (nejvétsi barevnd znacka se dvéma krouzky) kolem kola.

7w

Zakladni barvu mtiZete také nastavit ipravou jezdct barev v dolni ¢asti dialogového okna.

+ Nastavte jednu ze ¢tyt ostatnich barev v barevné skupiné jako zakladni barvu. Zvolte vzorek barvy a klepnéte na
kulaté tlacitko pod barevnou skupinou.

« Jako zdkladni barvu nastavte barvu popredi/pozadi hostitelské aplikace nebo barvu tahu/vyplné. Klepnéte na jedno
z prvnich dvou tlacitek pod barevnou skupinou.

+ Oznacdenim vzorku barvy a klepnutim na tla¢itko Odstranit barvu pod barevnou skupinou barvu z barevné skupiny
odstranite. Novou barvu muiZete piidat ozna¢enim prazdného vzorku barvy a klepnutim na tla¢itko Pfidat barvu.

+ Zkousejte jiné barevné efekty vybérem nového pravidla harmonie a posunutim znacek v barevném kole.

+ Poklepanim na libovolny vzorek v barevné skupiné nastavte aktivni barvu (popredi/pozadi nebo tah/vypln) ve své
aplikaci. Pokud aplikace neobsahuje aktivni nebo zvolené barevné funkce, nastavi panel Kuler vhodnou barvu
poptedi nebo barvu vyplné.

Aplikace tahi a vyplni

Aplikace a zména tahi

Mate uplnou kontrolu nad kazdou nuanci $tétce, véetné mnozstvi inkoustu, velikosti a tvaru $picky stétce, textury,
efektu okraje a aspektu. Atributy tahu je mozné zménit pfed nebo po vytvoreni objektii. Ikona tuzka oznacuje pole
Barva tahu v panelu nastroju, v inspektoru Vlastnosti a v Michani barev.

Nastaveni taht, kategorie tahti a nazvy taht vybraného objektu se zachovaji stejné v riiznych dokumentech a

v rtiznych relacich aplikace. Kdyz vytvorite v aktudlni relaci objekt v novém dokumentu nebo v novém dokumentu po
opétovném otevreni aplikace Fireworks, pouZije se posledni vybrané nastaveni tahtl. Nastaveni se zachova v riiznych
relacich.

Chcete-li aplikovat tah na bitmapovy objekt, pouZijte Zivé efekty Photoshopu a vyberte atribut Tah. (Viz ,,Aplikovini
zivych filtrii“ na strdnce 126.)
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Zména atributt tahu u vybranych objektu

Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Zrozbalovaci nabidky Kategorie tahu v inspektoru Vlastnosti vyberte atributy tahu.

« Vybérem polozky Volby tahu z rozbalovaci nabidky Kategorie tahu zobrazte dal$i volby a potom provedte vybér
z atributii tahu.

Zména barvy tahu kresliciho nastroje
1 Stisknutim klaves Ctrl+D (Windows) nebo Command+D (Mac OS) odznacite viechny objekty.

2 Vyberte kreslici nastroj z panelu nastroju.
3 Klepnéte na pole Barva tahu na panelu néstrojt nebo inspektoru Vlastnosti.
4 Vyberte barvu a pretazenim nakreslete objekt.

Pozndmka: Nové vytvoreny tah prevezme barvu, kterd je pravé zobrazena v poli Barva tahu.

Odstranéni atributii tahu z vybraného objektu

Provedte jednu z nasledujicich aket:

« Vyberte Z4dny z rozbalovaci nabidky Kategorie tahu v inspektoru Vlastnosti nebo v rozbalovacim okné Volby
tahu.

+ Klepnéte na pole Barva tahu bud' v panelu néstrojt, nebo v inspektoru Vlastnosti a klepnéte na tlacitko
Prithlednd #].

Zarovnani tahu

Miizete pouzit volby zarovnani pro tahy v Inspektoru vlastnosti. (Zarovnat tah do stfedu, Zarovnat tah dovnitf,
Zarovnat tah ven. Ikony pro zarovnani v Inspektoru vlastnosti usnadnuji a zrychluji ptistup k témto volbam.
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Vytvareni a Gpravy vlastnich taht

V dialogovém okné¢ Upravit tah muzete zménit konkrétni charakteristiky tahu.

Upravit tah

olby

MroZstei tiskowé barey: | LIIE

Twar || Citlivost

Mezen:

Mira hustaty:
Zesilovat
Testura: |50%
Textura okrajin 0%
Efekt okraity | Zadng
Spicky: 1 -
Mezem mezi $pickanmi:
Wariace:

Frerugovani: | 24dné

Zapnuta: ‘WYuphuto:
Zapnuta: ‘WYuphuto:

Zaphuta: WYophuta:

(

0K H Storno ]

Otevieni dialogového okna Upravit tah

Provedte jednu z nasledujicich akei:

1V Inspektoru vlastnosti klepnéte na tla¢itko Upravit tah.
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2 Kazd4 karta zobrazuje aktudlni $tétec s jeho aktudlnim nastavenim. Sou¢asna nastaveni pro citlivost na tlak a
rychlost jsou v ndhledu zndzornéna tahem, ktery se zuZzuje, slabne nebo jinak méni zleva doprava.

Nastaveni vSéeobecnych voleb tahu Stétce

=

1 Na zdlozce Volby nastavte mnozstvi inkoustu, mezery a miru hustoty. Vys$$i mira hustoty vytvari tahy $tétce, které

se postupneé zahustuji, jako s rozpra§ovacem.

2 Vyberte volby tahu $tétce:

Chcete-li prekryvat tahy $tétcem a vytvorit husté tahy, zvolte Zesilovat.

Chcete-li nastavit texturu tahu, zméiite volbu Textura. Cim vyssi je ¢islo, tim zieteln&jii se textura stava.

Chcete-li nastavit texturu na okrajich, zadejte ¢islo do textového pole a z rozbalovaci nabidky Efekt okraje zvolte

efekt okraje.

Nastavte pocet Spicek, které chcete, aby stétec mél. Pti vice $pickach zadejte hodnotu pro mezeru mezi spickami

a vyberte metodu zmény barvy.

Chcete-li zvolit teckovanou nebo ¢arkovanou ¢aru, vyberte nékterou volbu z rozbalovaci nabidky Pferusovani.

Pro nastaveni délky ¢arek a mezer pro prerusovanou ¢aru pouzijte tif sad vkladacich poli s textem Zapnuto a

1w

Vypnuto, které fidi pfislusné prvni, druhé a tret

3 Klepnéte na tlacitko OK.
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Zména Spicky Stétce
1 Chcete-li pouzit ¢tvercovou $picku Stétce, vyberte ¢tverec v zdloZzce Tvar. Jestlize chcete oblou $picku, tento vybér
zruste.

2 Zadejte hodnoty pro velikost $picky $tétce, mékkost okraje, orientace $picky a uhel $picky.
3 Klepnéte na tlacitko OK.

Pozndmbka: Aplikace Fireworks nabizi nastaveni tahu pro jemné doladéni atributii tahu fizenych rychlosti a pfitlakem,
kdyz pouzivite tlakové citlivy tablet a pero Wacom. MiiZete vybrat atributy tahu, které chcete ¥idit pomoci pera.

Nastaveni citlivosti tahu
1V zédlozce Citlivost vyberte vlastnost tahu v rozbalovaci nabidce Vlastnost tahu.

2 Zvolby Ovlivnéno vyberte, do jaké miry udaje o citlivosti ovliviiuji soucasné vlastnosti tahu.

UlozZeni/odstranéni vlastnich taha

Vlastni tah mutiZete uloZit nebo odstranit klepnutim na UloZit vlastni tah nebo Odstranit vlastni tah v Inspektoru
vlastnosti.

Piemisténi tahu stétce dovniti nebo vné cesty

Vystredény tah, tah uvnitt a tah vné

Prostfednictvim rozbalovaci nabidky Tah v okné Volby tahu miizete pfemistit tahy Stétce z vychozi polohy
(vystfedény na cesté) do jiného umisténi.

1 Klepnutim na pole Tah na panelu nastrojii nebo v inspektoru Vlastnosti oteviete rozbalovaci okno se vzornikem
barev.

2 Ve spodni ¢asti tohoto rozbalovactho okna vyberte v rozbalovaci nabidce volbu Dovnitf cesty nebo Vné cesty.

3 (Volitelné) Vyberte volbu Vypln pres tah.

Tah normélné prekryje vypli. Volba Vypln pres tah kresli vypli pres tah. Kdyz pouzijete volbu Vypln pres tah pro
objekt s neprithlednou vyplni, veskera ¢ast tahu, ktera spada dovnitf cesty, bude skryta. Vypln, ktera ma jistou miru
prihlednosti, muze uvnitf cesty pribarvit tah $tétce nebo se s nim misit.

Vytvareni stylli taht

Specifické charakteristiky tahu, jako jsou mnozstvi tiskové barvy, tvar $picky a citlivost §picky, muizete ménit a vlastni
tah ulozit jako styl pro opakované pouziti v mnoha dokumentech.

1 Provedte jeden z nasledujicich ukonii:
+ Klepnéte na pole Barva tahu v panelu nastrojii a pak klepnéte na Volby tahu.
 Vyberte Volby tahu z rozbalovaci nabidky Volby tahu v inspektoru Vlastnosti.

2 Upravte atributy tahu $tétce.
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3 Klepnutim na tlac¢itko Ulozit vlastni tah ulozite atributy vlastniho tahu jako styl pro budouci pouziti.

Vytvareni a apravy pinych vyplini
Vytvarejte a pouzivejte vyplné pro vektorové objekty a text, a pouzivejte nastroj plechovka barvy nebo prechod
k vyplnéni vybért obrazovych bodii na zakladé aktualniho nastaveni vyplné.

Ikona plechovky barvy ¢ oznacuje pole Barva vyplné na panelu nastrojil, v inspektoru Vlastnosti a na panelu Michani
barev.

Zména plné barvy vypiné vektorového kresliciho nastroje a nastroje plechovka barvy
1 Vyberte vektorovy kreslici nastroj nebo nastroj plechovka barvy.

2 Provedte jeden z nasledujicich ukoni:

« Odznacte vSechny objekty tim, Ze stisknete klavesy Ctrl+D (Windows) nebo Command+D (Mac OS) a pak
oteviete rozbalovaci okno Barva vyplné klepnutim na pole Barva vyplné v inspektoru Vlastnosti.

+ Klepnutim na pole Barva vyplné v panelu néstrojti nebo v Michani barev otevtete rozbalovaci okno barev.

3 Vyberte barvu vyplné ze sady vzorkd nebo odeberte ukazatelem kapatka vzorek barvy z libovolného mista
obrazovky.

Pozndmka: Volba ndstroje text vZdy zpiisobi, Ze se pole Barva vyplné obnovi na posledni plnou barvu textu pouzitou
ndstrojem text.

Upravy pIné vyplné vybraného vektorového objektu
1 Oteviete rozbalovaci okno barev klepnutim na pole Barva vyplné v inspektoru Vlastnosti, v panelu nastrojii nebo
v Michani barev.

2 Vyberte policko vzorniku.

Vytvoreni a pouziti vzorku a vyplni prechodem
«  Vyplné vzorkem umoziuji vyplnit objekt cesty bitmapovou grafikou .

« Vyplné prechodem umoziuji vytvaret rizné efekty prolnutim barev. Kategorie vyplni jiné nez Zadna, PIn4, Vzorek
a Webovy rozklad jsou vyplné prechodem.

Pozndmka: Nové vytvorend vyplii prebird soucasnou barvu zobrazenou v poli Barva vyplné v panelu ndstrojii.

Aplikovani vyplné vzorkem na vybrany objekt
1 Provedte jeden z nasledujicich ukonii:

+ Vyberte Vzorek z rozbalovaci nabidky Volby vyplné v inspektoru Vlastnosti.

+ Klepnéte na pole Barva vyplné v panelu nastrojii, klepnéte na Volby vyplné a vyberte Vzorek z rozbalovaci
nabidky Volby vyplné.

2 Zrozbalovaci nabidky Nazev vzorku vyberte vzorek.
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Vytvorieni vlastni vypIné vzorkem z externiho souboru

Nastavte bitmapovy soubor jako novou vypln vzorkem. Jako vzorky mtiZete pouzit soubory téchto formata: PNG, GIF,
JPEG, BMP, TIFF a PICT (pouze Mac OS). Kdy? je vyplni se vzorkem 32bitovy prihledny obraz, pfi pouZiti v aplikaci
Fireworks priithlednost ovliviiuje vypli. Obrazy, které nejsou 32bitové, se stanou neprtithlednymi.

1 Kdyzjsou 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 Ndzev vzorku.

3 Vyhledejte bitmapovy soubor, ktery chcete pouzit jako novy vzorek a klepnéte na Oteviit.

Aplikovani vyplné pfrechodem na vybrany objekt

e

e

Objekty s riiznymi vyplnémi prechodem
% Vyberte pfechod z rozbalovaci nabidky Volby vyplné v inspektoru Vlastnosti.

Upravy vyplné pirechodem
He ]
L I

(=]F] @ O @ O ®©

Prednastaveni:

Stibrna

Mahled:

5

Volby wyping, ..

Rozbalovaci okno Upravit prechod

1 Vyberte objekt, ktery ma vypli prechodem nebo vyberte vypln pfechodem z rozbalovaci nabidky Volby vyplné
v inspektoru Vlastnosti.

2 Klepnutim na pole Barva vyplné v inspektoru Vlastnosti nebo v panelu néstroju otevrete rozbalovaci okno barev.
3 Provedte libovolny z nasledujicich ukont:

+ Chcete-li pridat novy vzorek barvy, klepnéte na oblast pod barevnou rampou prechodu.

+ Chcete-li ptidat vzorek kryti, klepnéte na oblast nad barevnou rampou prechodu.

+ Chcete-li odstranit z pfechodu vzorek barvy nebo kryti, pfetdhnéte vzorek pry¢ z rozbalovaciho okna Upravit
prechod.
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+ Chcete-li nastavit nebo zménit barvu vzorku barvy, klepnéte na vzorek barvy a vyberte barvu.

+ Chcete-li nastavit nebo zménit prithlednost vzorku kryti, klepnéte na dany vzorek kryti a bud nastavte procento
prithlednosti pretazenim jezdce prislusného posuvniku (0 je tplné prithledny a 100 je tplné nepritihledny), nebo
zadejte ¢iselnou hodnotu neprithlednosti v rozsahu 0 az 100. Potom stisknéte klavesu Enter nebo klepnéte vné
rozbalovaciho okna Upravit prechod.

Pozndmbka: Sachovnice prithlednosti prosvitd prechodem v prithlednych oblastech.

+ Chcete-li upravit prechod mezi barvami ve vyplni, pretahnéte vzorky barev doleva nebo doprava.

Vytvareni vyplni nastrojem prechod
Néstroj pfechod umoznuje vyplnit objekt prfechodem namisto plné barvy. Nastroj pfechod zachova vlastnosti
naposledy pouzitého prvku.

1 Klepnéte na nastroj plechovka barvy v panelu néstrojti a z rozbalovaci nabidky vyberte nastroj prechod.
2 Vyberte atributy v inspektoru Vlastnosti.

3 Klepnéte a pretdhnéte ukazatel, abyste stanovili pocatecni bod pfechodu a smér a délku oblasti prechodu.

Zmenseni rozsahu pasma pro prechody

Pomoci této moznosti mtizete zmensit rozsah pasma pro prechody. Aproximacilze pouzit pouze na vektorové objekty,
které majilinearni nebo kruhové prechody. Ptiimportu souboru do predchozi verze aplikace Fireworks se aproximace
ztrati.

1 Nakreslete vektorovy objekt a vypliite jej linedrnim nebo kruhovym prechodem.
2 V dialogu Volby vyplné nastavte Okraj na Vyhlazeni.

3 Hodnotu Textura nastavte na 0%.
4

Vyberte Aproximovat.

Transformace a deformovani vyplni

Vypln vzorkem a vypln pfechodem pro dany objekt muZete pfesunout, oto¢it, zkosit nebo zménit jeji $itku. Pokud pro
vybér objektu s vyplni vzorkem nebo s vyplni pfechodem pouzijete néstroje ukazatel nebo prechod, na objektu nebo
v jeho blizkosti se objevi sada tdhel. Pretazenim tahel upravte vypln objektu.

-

Pro interaktivni pfizpiisobeni vyplné vzorkem nebo prechodem pouZijte tdhla vyplné.

« Chcete-li premistit vypln v objektu, pretahnéte zaoblené tahlo nebo klepnéte nastrojem prechod na nové umisténi.
+ Chcete-li upravit $ifku a zkoseni vyplné, pretahnéte ¢tvercové tahlo.
« Chcete-li otocit vypln, pretahnéte ¢ary spojujici tdhla.

Pro otdceni vyplné po 45 stupnich podrzte pti pretahovini stisknutou kldvesu Shift.

Zmeény okraja vyplni

Okraje vyplné mohou mit obvyklé nevyhlazené linie, nebo je 1ze zmék¢it vyhlazenim nebo prolnutim.
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Standardné jsou okraje vyhlazené. Vyhlazeni mirné prolne okraj s pozadim, ¢imz vyhladi zubaté okraje, které se
mohou vyskytnout u oblych objektd, jako jsou elipsy a kruhy.

Prolnuti okrajt vede ke znatelnému splynuti na kazdé strané okraje. Toto splynuti okraj zmék¢i, a vznikne tak efekt
podobny zafi.
1 Provedte jeden z nasledujicich ukonii:

+ Klepnéte na rozbalovaci nabidku Okraj v inspektoru Vlastnosti.

+ Klepnéte na pole Barva vyplné na panelu nastroju, klepnéte na moznost Volby vyplné a potom klepnéte na
rozbalovaci nabidku Okraj.

2 Vyberte volbu okraje: Ostré, Vyhlazeni nebo Prolnuti.

3 Jestlize pozadujete prolnuti okraje, vyberte na kazdé strané okraje pocet obrazovych bodt (v rozsahu 0 az 100),
které se maji prolnout. Vychozi hodnota je 10. Cim vy$3{ droven, tim vét3{ prolnuti okraje.

Ulozeni vlastni vyplné pfechodem
% Chcete-li ulozit sou¢asnd nastaveni prechodu jako vlastni pfechod pro pouziti ve vice dokumentech, vytvorte styl.

Odstranéni vyplné z vybraného objektu
Provedte jeden z nasledujicich ukont:

+ Vyberte Z4dna 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.

Pfidani tirirozmérnych efektt k tahiim a vyplnim

Pfidanim textury pridate tfirozmérné efekty jak k tahitim, tak vyplnim. Textury zméni jas, ne v8ak odstin, a dodaji

vy

tahim a vyplnim organi¢téjsi vzhled. Textury jsou mnohem uc¢innéjsi, jsou-li pouzity pro Siroké tahy.

. o
(4

Chcete-li k tahu $tétce pridat texturu, pouzijte Volby tahu z inspektoru Vlastnosti nebo rozbalovaciho okna Volby tahu.

Pridani textury k tahu nebo vyplni

1 Provedte jeden z nasledujicich ukond:

+ Klepnéte na rozbalovaci nabidku Textura tahu nebo rozbalovaci nabidku Textura vyplné v inspektoru
Vlastnosti.

« Klepnéte na pole Barva tahu nebo pole Barva vyplné na panelu nastroji, klepnéte na Volby tahu nebo Volby
vyplné a potom klepnéte na rozbalovaci nabidku Textura.
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2 Provedte jeden z nasledujicich tkonii:
+ Vyberte texturu z rozbalovaci nabidky.
« Vrozbalovaci nabidce vyberte moznost Jina a pfejdéte na soubor s texturou.

Pozndmka: Textury Ize aplikovat na soubory v téchto formdtech: PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF a PICT (pouze Mac OS).

3 Zadejte hodnotu v procentech v rozsahu 0 (nejniZsi intenzita) az 100 (nejvy$si intenzita), ktera nastavi hloubku
textury.

4 (pouze vyplné) Chcete-li pro vypli pouzit troven prithlednosti, zvolte moznost Priithledna.

Pfidani vlastni textury

% Jako textury muZete pouzit bitmapové soubory z aplikace Fireworks nebo jinych aplikaci. MiiZete pouzit textury ze
soubor v téchto formdtech: PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF a PICT (pouze Mac OS).

Vytvoreni nové textury 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.
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Kapitola 9: Pouzivani zivych filtri

Aplikovani zivych filtra

Funkce Adobe® Fireworks® Zivé filtry (diive znamé jako zivé efekty) predstavuje vylepseni, které miizete aplikovat na
vektorové objekty, bitmapové obrazy a text. Zivé filtry obsahuji Ukos a reliéf, Plny stin, VrZeny stin a z4#i, Korekci
barev a Rozostfeni a Zostfeni. Zivé filtry m@zete aplikovat na vybrané objekty ptimo z inspektoru Vlastnosti.

O zivych filtrech

Aplikace Fireworks aktualizuje Zivé filtry, kdyZz upravujete objekty, na které byly aplikovany. Poté, co jste aplikovali
zivy filtr, muzete kdykoli zménit jeho volby nebo preskupit poradi filtrd, a tim experimentovat s kombinovanym
filtrem. Zivé filtry miiZete zapnout, vypnout nebo odstranit v inspektoru Vlastnosti. KdyZ odstranite filtr, objekt nebo
obraz se vrati ke svému ptivodnimu vzhledu.

Zadny

Volby 3

Jiny 3

Pizplisobit barwy 3

Rozostfit 3

Shin a zafe »

ZostFit 3

wnitfni Okos

l:l 100 | Sum 3 \\:néjEf L'I'kDSl. .

= sazeny relig

. Zivé efekky Photoshopu ¥ L

Filry:: -, Wystouply religf

| ]

Rozbalovaci nabidky Zivé filtry v inspektoru Viastnosti

« Nekteré filtry (napt. Urovné automaticky, Gaussovské rozostfeni a Doosttit), které byvaly dostupné pouze jako
nevratné zasuvné moduly nebo filtry, jsou nyni k dispozici také jako zivé filtry aplikace Fireworks.

« Migzete ptidat zasuvné moduly jiného vyrobce a pouzivat je jako zivé filtry, nebo pouzivat tyto filtry tradi¢nim
zptisobem prostfednictvim nabidky Filtry.

+ Pokud md inspektor Vlastnosti polovi¢ni vy$ku, zobrazte klepnutim na polozku Upravit filtry nebo Pridat filtry
rozbalovaci nabidku Zivé filtry.

Pozndmka: Nové vytvotend vyplii prebird soucasnou barvu zobrazenou v poli Barva vyplné v panelu ndstrojil.

« Pti ptizptsobovani Zivych filtrti experimentujte s nastavenim, dokud nedosahnete pozadovaného vzhledu.

Prstenec A
a-tho v 7S
W : =0
A (135 = E

B ywiEeny w

Rozbalovaci okno s nabidkou Vnitini tikos
A. Sitka tikosu B. Pfednastaveni tikosu tlacitka C. Kontrast D. Mékkost E. Uhel tikosu
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Aplikovani zivych filtra

Aplikovani zivého filtru na vybrané objekty

1V inspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry a pak vyberte filtr z rozbalovaci nabidky
Pridat zivé filtry.
Tento filtr je pfidan do Seznamu Zivych filtrti pro vybrany objekt.

Q Chcete-li aplikovat Zivy filtr takovym zpiisobem, Ze ovlivni pouze urcity vybér obrazovych bodii uvnitt obrazu,
miiZete tento vybér zkopirovat a vloZit ho na misto, kde vytvofite bitmapovy obraz, vyberete ho a pak aplikujete
zZivy filtr.
2 Pokud se otevie rozbalovaci nabidka nebo dialogové okno, zadejte nastaveni filtru a provedte jeden z nésledujicich
krokd:
+ Pokud ma zivy filtr dialogové okno, klepnéte na OK.
+ Pokud ma zivy filtr rozbalovaci nabidku, stisknéte Enter nebo klepnéte kamkoli na pracovni plochu.
3 Chcete-li aplikovat vice zivych filtrii, opakujte kroky 1 a 2.
Pozndmbka: Potadi, v jakém jsou Zivé filtry aplikoviny, ovliviiuje celkovy filtr. PretaZenim Zivych filtrii miiZete zménit

poradi jejich prekryvini.

Zapnuti nebo vypnuti zivého filtru aplikovaného na objekt
% Klepnéte na pole vedle filtru v Seznamu filtra v inspektoru Vlastnosti.

Zapnuti nebo vypnuti vsech zivych filtrii aplikovanych na objekt
% V inspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry a pak z rozbalovaci nabidky vyberte
moznosti Volby > Ve zapnout nebo Volby > Ve vypnout.

Ulozeni aplikovanych efektt

% Po ptidani a tpravé zivého filtru klepnéte vné rozbalovaciho nabidky daného nastaveni nebo stisknéte klavesu
Enter.

Aplikace zkosenych okraji
Zkoseny okraj dodava objektu vystouply vzhled.

Obdélnik s vnitinim iikosem a s vnéjsim iikosem

1 V inspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry a pak vyberte z rozbalovaci nabidky volbu
ukosu.

2 Upravte nastaveni filtru v rozbalovaci nabidce:

Aplikace reliéfu
Zivy filtr Reliéf zméni vzhled obrazu, objektu nebo textu tak, Ze vypada, jako by byl vtlaceny nebo vystouply z platna.
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@

Objekt se vsazenym reliéfem nebo s vystouplym reliéfem

V inspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry a pak vyberte z rozbalovaci nabidky volbu
reliéfu.

Upravte nastaveni filtru.

Pokud chcete, aby se piivodni objekt objevil v oblasti reliéfu, zvolte Zobrazit objekt.

Pozndmbka: Kviili zpétné kompatibilité je ve starsich dokumentech zrusen vybér volby Zobrazit objekt u objektii, na
které jsou aplikovdny Zivé filtry Reliéf.

Aplikovani stini a zari

Provedte vybér z nabidky stinti a potom urcete thel stinu pro simulaci osviceni objektu.

Filtry Vrzeny stin, Vnitini stin a Zdte

Nastaveni filtr( pro stiny
Dostupné volby se lisi podle typu stinu.

Chcete-li nastavit smér stinu, pfetdhnéte jezdec Uhel.

Chcete-li nastavit vzdalenost stinu od objektu, pretahnéte jezdec Vzdalenost.

Chcete-li na stin aplikovat plnou barvu, zagkrtnéte pole Plna barva.

Chcete-li nastavit barvu stinu, oteviete rozbalovaci nabidku barev a nastavte barvu stinu.
Chcete-li nastavit procento priihlednosti stinu, pfetahnéte jezdec Kryti.

Chcete-li nastavit ostrost stinu, pretdhnéte jezdec Mékkost.

Chcete-li zobrazit nahled stinu, klepnéte na volbu Nahled.

Chcete-li skryt objekt a zobrazit pouze stin, vyberte moznost Vyradit.

Aplikovani plného stinu

1

V inspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry, ukaZte na Stin a zafe a poté klepnéte na Plny
stin.

2 V dialogovém okné Plny stin upravte nastaveni filtru.

3 Az skontite, klepnéte na OK.
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Aplikovani vrzeného stinu nebo vnitiniho stinu

1 V inspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry a pak vyberte z rozbalovaci nabidky volbu
stinu.

+ Stin a zafe > Vrzeny stin.
« Stin a zafe > Vnitfni stin.

2 Upravte nastaveni filtru v rozbalovaci nabidce:

Aplikovani zare
1 Klepnéte na tlacitko Pridat filtry v inspektoru Vlastnosti, pak vyberte Stin a zafe > Zare.
2 Upravte nastaveni filtru v rozbalovaci nabidce:

+ Chcete-li nastavit barvu zare, klepnéte na pole barvy.

«  Chcete-li nastavit fiku zafe, pretdhnéte jezdec Sitka.

+ Chcete-li nastavit procento prihlednosti zafe, pretdhnéte jezdec Kryti.

+ Chcete-li nastavit ostrost zare, pretdhnéte jezdec Mékkost.

« Chcete-li ur¢it vzdalenost zare od objektu, pretahnéte jezdec Odsazeni.

Aplikovani filtri a zasuvnych moduli aplikace Photoshop jako zivych filtra

nazyva nabidka Filtry. Dopliiky Fireworks Xtra se nyni nazyvaji filtry.

Aplikovanim vestavénych filtri a zasuvnych modulii v rozbalovaci nabidce Ptidat filtry jako Zivych filtra zajistite, Ze
je budete moci upravovat nebo odstranit z objektu.

Nabidku Filtry pouzijte k aplikovani filtra a zdsuvnych moduli aplikace Adobe Photoshop® pouze tehdy, kdyz jste si
jisti, ze tyto filtry nebudete chtit upravovat nebo odstranovat. Filtr mtiZete odstranit pouze tehdy, kdyz je dostupny
prikaz Zpét.

Instalace a aplikace zasuvnych modulu aplikace Photoshop
1 Klepnéte na tlacitko Pridat filtry v inspektoru Vlastnosti a pak vyberte moznosti Volby > Najit zdsuvné moduly.

2 Vyhledejte slozku, ve které jsou zasuvné moduly Photoshopu nainstalovény a klepnéte na OK.
3 Restartujte Fireworks, aby se zasuvné moduly nacetly.

Pozndmka: Pokud presunete zdasuvné moduly do jiné slozky, opakujte predchozi kroky nebo zmérite cestu k zasuvnym
moduliim tim, Ze zvolite Upravy > Pfedvolby a klepnete na zdlozku Zdsuvné moduly. Poté restartujte Fireworks.

4 Chcete-li aplikovat zasuvny modul aplikace Photoshop na vybrany objekt, klepnéte v inspektoru Vlastnosti na
ikonu Plus (+) vedle népisu Filtry a potom vyberte filtr z podnabidky Volby.

Aplikovani efektii vrstev aplikace Photoshop

Pozndmka: Pokud importujete PSD soubor, miizete upravovat také efekty vrstev, které jiz v souboru existuji.

1 Klepnéte na tlacitko Pridat filtry v inspektoru Vlastnosti a pak vyberte zivé efekty aplikace Photoshop.

2 Vyberte jeden z efektii v levém panelu a pak v pravém panelu upravte nastaveni. Najednou muiZete vybrat vice
efektd.
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Aplikace filtrii na seskupené objekty
Kdyz aplikujete filtr na skupinu, je filtr aplikovan na vSechny objekty ve skupiné. Pokud zrusite seskupeni objekt,
nastaveni filtru pro kazdy objekt se navrati k nastavenim, ktera byla individualné aplikovana na objekt.

Chcete-li aplikovat filtr na individudlni objekt ze skupiny, vyberte nastrojem pro vybér uvnitt pouze tento objekt.

Upravy a prizpusobeni zivych filtri

Uprava nastaveni zivého filtru
1V inspektoru Vlastnosti klepnéte na tla¢itko Informace vedle filtru, ktery chcete upravovat.
2 Upravte nastaveni filtru.

Neupravitelné filtry jsou zobrazeny ztlumené.

3 Klepnéte vné okna nebo stisknéte Enter.

Zména poradi nebo odstranéni zivych filtri

Zména pofradi zivych filtri

Poradi filtrti aplikovanych na objekt muZete zménit. Zména uspofadani filtrtt zméni potadi, ve kterém jsou filtry
aplikovany, coz mize mit za nasledek zmény v kombinovaném filtru. Filtry na vrcholu seznamu jsou aplikovany pred
filtry na konci seznamu.

Obecné plati, ze filtry, které méni vnitiek objektu, jako je napfiklad filtr Vnitfni ikos, by mély byt aplikovany pred
filtry, které méni vnéjsek objektu. Méli byste, napriklad, aplikovat filtr Vnitfni tkos dfive, nez aplikujete filtr Vnéjsi
ukos, Zate nebo Stin.

% Chcete-li zménit poradi filtrd, pretahnéte filtr na jinou pozici v seznamu v inspektoru Vlastnosti.

Odstranéni samostatného filtru aplikovaného na vybrany objekt
% Ze seznamu Filtry v inspektoru Vlastnosti vyberte filtr, ktery chcete odstranit, a pak klepnéte na tlacitko Odstranit
zivé filtry.

Odstranéni vsech filtri z vybraného objektu
% V inspektoru Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry, a pak z rozbalovaci nabidky Zadny.

Vytvareni vlastnich zivych filtra

Vlastni Zivé filtry jsou styly, které maji odznaceny vSechny volby vlastnosti s vyjimkou volby Filtr. Pfislusnou
kombinaci nastaveni pro zivé filtry ulozZite tak, ze vytvotite vlastni zivy filtr.

Vytvoreni vlastniho zivého filtru s pouzitim panelu Styly
1 Aplikujte nastaveni zivého filtru na vybrané objekty. Dalsi informace naleznete v ¢asti ,, Aplikovani zivych filtrti“ na
strance 125.

2 Vyberte Novy styl z nabidky Volby panelu Styly.

3 Odznacte vSechny vlastnosti s vyjimkou vlastnosti Efekt, zadejte nazev a klepnéte na OK.
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Do panelu Styly je pridana ikona stylu predstavujici zivy filtr.

Pozndmbka: Pokud v dialogovém okné Novy styl vyberete jakékoli dalsi viastnosti, tento styl prestane byt naddle polozkou
v rozbalovaci nabidce Pridat zivé filtry v inspektoru Vlastnosti, prestoZe ziistane v panelu Styly jako typicky styl.

Aplikovani vlastniho zivého filtru na vybrané objekty
% V panelu Styly klepnéte na ikonu pro vlastni zivé filtry.

Vlastni zivy filtr mizete pfejmenovat nebo odstranit, stejné jako kazdy jiny styl v panelu Styly. Standardni filtr
aplikace Fireworks nemuzete prejmenovat nebo odstranit.

7 ve

Ulozeni zivych filtr( jako pFikaza

Vytvotite-li na zékladé filtru prikaz a ulozite ho, muzete ho pouzivat opakované. Ptikaz lze pouzit v davkovém
zpracovani.

1

2
3
4

Aplikujte filtry na objekt.

Neni-li panel Historie viditelny, vyberte Okna > Historie.

Se stisknutou klavesou Shift klepnéte na rozsah akci, které chcete ulozit jako piikaz.
Provedte jednu z nasledujicich aket:

+ Z nabidky Volby panelu Historie vyberte Ulozit jako piikaz.

+ Klepnéte na tlacitko Ulozit, které je dole v panelu Historie.

Zadanim ndzvu prikazu a klepnutim na OK ptidate tento prikaz do nabidky Prikazy.
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Kapitola 10: Vrstvy, maskovani a prolnuti

Vrstvy rozdéluji dokument aplikace Adobe® Fireworks® na samostatné roviny, jako kdyby prvky ilustrace byly kresleny
na samostatnych pauzovacich papirech. Dokument muze byt slozen z mnoha vrstev, kazda z nich pak mtize obsahovat
vice podvrstev nebo objekttl. Vrstvy programu Fireworks jsou podobné sadam vrstev v aplikaci Adobe Photoshop®.
Vrstvy aplikace Photoshop jsou podobné samostatnym objektim ve Fireworks.

Maskovani umoznuje zakryt ¢ast vespod leziciho obrazu. Napf. muzete vlozit elipsovity tvar jako masku na fotografii.
V3echny oblasti vné elipsy zmizi, jako by byly odfiznuty a zobrazuje se pouze ta ¢4st obrazu, ktera je uvnitf elipsy.

Techniky prolnuti posunou vase tviiréi moznosti na dalsi uroven. Muzete vytvaret jedine¢né efekty tim, Ze prolnete
barvy v objektech, které se prekryvaji. Fireworks obsahuje nékolik rezimi prolnuti, které vim pomohou dosdhnout
poZadovaného vzhledu.

Vrstvy

Kazdy objekt je v dokumentu umistén ve vrstvé. Vrstvy miiZzete vytvorit predtim, nez za¢nete kreslit, nebo pridavat
vrstvy podle potteby. Pod vSemi vrstvami je platno, které samo o sobé neni vrstva.

Panel Vrstvy zobrazuje soucasny stav vSech vrstev v aktualnim stavu nebo na strance dokumentu. Nézev aktivni vrstvy
je zvyraznény. Pofadi pfekryvini je poradi, v kterém se objekty zobrazuji v dokumentu, a urcuje, jak objekty v jedné
vrstvé prekryvaji objekty v druhé. Aplikace Fireworks umisti naposledy vytvorenou vrstvu zcela nahoru. Poradi vrstev
a objektt ve vrstvach muzZete preskupit a mizete vytvorit podvrstvy a objekty na né premistit.

V panelu Vrstvy jsou také zobrazeny masky a ovladaci prvky pro kryti a rezim prolnuti.

VRSTVY
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A. Rozbalit/sbalit vrstvu B. Zamknout/odemknout vrstvu C. Zobrazit/skryt vrstvu D. Aktivnivrstva E. Odstranit vrstvu F. Novd/duplikovat
vrstvu G. Novd podvrstva H. Pridat masku I. Novy bitmapovy obraz
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Aktivace vrstvy
Objekty, které nakreslite, vlozite nebo importujete, jsou umistény nahore na aktivni vrstve.
% Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Klepnéte na nazev vrstvy v panelu Vrstvy.

+ Na vrstvé vyberte objekt.

Pridavani a odstranovani vrstev

Pomoci panelu vrstvy mizete pridavat nové vrstvy, pfidavat nové podvrstvy, odstraniovat nepottebné vrstvy a
duplikovat existujici vrstvy a objekty.

Pridani vrstvy
Prazdna vrstva se vlozi nad pravé vybranou vrstvu a stane se aktivni vrstvou.
% Provedte jednu z nasledujicich akei:

« Klepnéte na tlacitko Novéa/duplikovat vrstvu 1.

+ Vyberte Upravy > Vlozit > Vrstva.

 Znabidky Volby panelu Vrstvy nebo z rozbalovaci nabidky vyberte Nova vrstva nebo Nova podvrstva a
klepnéte na OK.

Odstranéni vrstvy

Aktivni vrstvou se stane vrstva nad odstranénou vrstvou. Jestlize bude odstranéna posledni zbyvajici vrstva, vytvori se
nové prazdnd vrstva.

% Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Pretdhnéte vrstvu na ikonu popelnice T v panelu Vrstvy.
+ Vyberte vrstvu a klepnéte na ikonu popelnice v panelu Vrstvy.
+ Vyberte vrstvu a zvolte Odstranit vrstvu v nabidce Volby panelu Vrstvy nebo v rozbalovaci nabidce.

Pokud chcete odstranit vSechny prazdné normdlni a webové vrstvy ze vSech stavii a stranek v aktudlnim dokumentu,
pouZijte rozsiteni Odstranit prazdné vrstvy. Toto rozsiteni je k dispozici na strdance
http://www.adobe.com/go/learn_fw_deleteemptylayers_cz.

Duplikace vrstvy a objektu

Duplikovana vrstva obsahuje stejné objekty jako aktuadlné vybrana vrstva. Duplikované objekty si uchovaji kryti a
rezim prolnuti originaltl. Duplikované objekty mtiZzete ménit, aniz byste ovliviiovali originaly.

% Provedte jednu z nasledujicich ake:
+ Pretahnéte vrstvu na tlacitko Nové/duplikovat vrstvu.

« Vyberte vrstvu a zvolte Duplikovat vrstvu v nabidce Volby panelu Vrstvy nebo v rozbalovaci nabidce. Pak zvolte
pocet duplikovanych vrstev, které chcete vlozit v poradi pfekryvani. Protoze je vidy horni vrstvou webova
vrstva, volba Nahoru znamena tésné pod webovou vrstvu.

+ Pretdhnéte vrstvu se stisknutou kldavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS).

Duplikace objektu
% Pretahnéte objekt se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS).


http://www.adobe.com/go/learn_fw_deleteemptylayers_cz
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Rozbaleni nebo sbaleni vrstev

Sbalenim zobrazeni vrstev zabranite neptehlednému preplnéni panelu Vrstvy. Po rozbaleni vrstvy si mizete
prohlédnout nebo vybrat konkrétni objekty ve vrstveé.

+ Chcete-li rozbalit nebo sbalit jednu vrstvu, klepnéte na trojihelnik vlevo vedle nazvu vrstvy.

« Chcete-li rozbalit nebo sbalit viechny vrstvy, klepnéte se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo stisknutou
klavesou Option (Mac OS) na trojihelnik vlevo vedle ndzvu vrstvy.

Usporadani vrstev
Vrstvy a objekty v dokumentu muiizete usporadat tim, Ze je v panelu Vrstvy pojmenujete a nastavite jejich poradi.
Objekty mohou byt presouvany uvnitf vrstvy nebo mezi vrstvami.

Pfesunovani vrstev a objektil v panelu Vrstvy méni poradi, 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 pred objekty na
nizsich vrstvach.

Pozndmka: Panel Vrstvy se automaticky posouvd, kdyz tdhnete vrstvu nebo objekt nahoru nebo dolil za hranice viditelné
oblasti.

Pojmenovani vrstvy nebo objektu
1 Poklepejte na vrstvu nebo objekt v panelu Vrstvy.

2 Napiste novy nazev pro vrstvu nebo objekt a stisknéte Enter.

Pozndmbka: I kdyz webovou vrstvu nelze prejmenovat, miiZete prejmenovat jeji podvrstvy a webové objekty, napt. fezy
a aktivni oblasti.

Pfesunuti jedné vrstvy nebo objektu
% Pretahnéte vrstvu nebo objekt na nové misto v panelu Vrstvy.

Piesunuti vSsech vybranych objektii ve vrstvé

% Provedte jednu z nasledujicich ake:
« Pretahnéte prepina¢ umistény vedle nazvu vrstvy do jiné vrstvy.
+ Klepnéte jednou na pravy sloupec cilové vrstvy.

Pozndmka: Rodicovskd vrstva nemiize byt pretaZena do své dcefiné vrstvy.

Ochrana vrstev a objektt

Zamknutim jednotlivého objektu chranite dany objekt, nebot ho nelze vybrat ani upravit; zamknutim vrstvy chranite
viechny objekty v dané vrstvé. Zamknut4 polozka je oznacena ikonou visactho zimku & . Funkce Upravy jedné vrstvy
zabranuje tomu, aby objekty na vech vrstvach, s vyjimkou aktivni vrstvy a podvrstev, byly nechténé vybrany nebo
zménény. Objekty a vrstvy mlizete také chranit jejich skrytim.

Pozndmbka: Kdyz exportujete dokument, skryté vrstvy a objekty nejsou do exportu zahrnuty. Objekty ve webové vrstvé
Ize vZdy exportovat, af uz jsou nebo nejsou skryté. Vice informaci o exportu viz ,Export z pracovni plochy na
strance 241.

Zamknuti objektt a vrstev
+ Chcete-li zamknout objekt, klepnéte na ¢tverec ve sloupci bezprosttedné vlevo od nazvu objektu.
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+ Chcete-li zamknout vrstvu, klepnéte na ¢tverec ve sloupci bezprostredné vlevo od nézvu vrstvy.
+ Chcete-li zamknout vice vrstev, pfetahnéte ukazatel podél sloupce Zamknout v panelu Vrstvy.

+ Chcete-li zamknout nebo odemknout vSechny vrstvy, vyberte moznost Zamknout vée nebo Odemknout vse
z nabidky Volby v panelu Vrstvy nebo z rozbalovaci nabidky.

Zapnuti nebo vypnuti funkce Upravy jedné vrstvy
% Vyberte Upravy jedné vrstvy z nabidky Volby panelu Vrstvy nebo z rozbalovaci nabidky.

Zagkrtnuti oznacuje, ze funkce Upravy jedné vrstvy je aktivni.

Zobrazeni nebo skryti objektti a vrstev
«  Chcete-li zobrazit nebo skryt vrstvu nebo objekty ve vrstvé, klepnéte na ¢tverec v prvnim sloupci vlevo od nazvu
vrstvy nebo objektu. Ikona oka @ ukazuje, Ze vrstva nebo objekt jsou viditelné.

+ Chcete-li zobrazit nebo skryt vice vrstev nebo objektt, pretahnéte ukazatel podél sloupce s okem v panelu Vrstvy.

+ Chcete-li zobrazit nebo skryt vSechny vrstvy a objekty, vyberte moznost Zobrazit v§e nebo Skryt vSe z nabidky
Volby panelu Vrstvy nebo z rozbalovaci nabidky.

Skryt nebo zamknout ostatni vrstvy
Pokud chcete dosahnout presné editace loga nebo ikony, skryjte nebo zamknéte vSechny vrstvy s vyjimkou aktualni.
1V panelu Vrstvy vyberte tu vrstvu, se kterou chcete pracovat.

2 Vyberte Prikazy > Dokument > Skryt ostatni vrstvy nebo Prikazy > Dokument > Zamknout ostatni vrstvy.

Spojovani objekti v panelu Vrstvy
Spojovanim objektt v panelu Vrstvy omezite jeho nepiehledné preplnéni. Objekty a bitmapy, které se maji sluc¢ovat,
nemusi v panelu Vrstvy sousedit nebo byt umistény na stejné vrstve.

Slouceni dolt zpusobi, Ze se véechny vybrané vektorové objekty a bitmapové objekty slouci do bitmapového objektu,
ktery lezi bezprostfedné pod nejspodnéj$im vybranym objektem. Vysledkem je jeden bitmapovy objekt. Vektorové
objekty a bitmapové objekty nemohou byt po slou¢eni samostatné upravovany a moznost tprav vektorovych objektt
je ztracena.

1 V panelu Vrstvy vyberte objekt, ktery chcete sloucit s bitmapovym objektem. Chcete-li vybrat vice objektd,
klepnéte s klavesou Shift nebo Ctrl.

Miizete slu¢ovat obsah vybrané vrstvy do bitmapového objektu, ktery je nejvyse umisténym objektem ve vrstvé
bezprostiedné pod vybranou vrstvou.

2 Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Vyberte Sloucit dolt v nabidce Volby panelu Vrstvy.
+ Vyberte Zménit > Slouc¢it dolt.

+ Pravym tla¢itkem mysi (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Mac OS) klepnéte na vybrané objekty na
platné a vyberte moznost Slou¢it doli.

Pozndmbka: Sloucit dolii neovliviiuje fezy, aktivni oblasti nebo tlacitka.
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Rozmistovani objektti do vrstev

Pokud je ve vrstvé velké mnozstvi objektil, miizete prevést objekty do novych vrstev a tak vrstvu trochu odleh¢it. Nové
vrstvy jsou vytvareny ve stejné urovni jako vrstva nadfazena. Nové vytvorené vrstvy také zachovavaji hierarchii vrstev.
Rozmisténim nahusténych objektt si usnadnite manipulaci s nimi.

1 Vyberte vrstvu s objekty, které chcete rozmistit jinam.

2 Vyberte Prikazy > Dokument > Rozmistit do vrstev.

Sdileni vrstev

Kdy?z sdilite vrstvu ve strankdch nebo stavech, pti aktualizaci objektu ve vrstvé bude tento objekt aktualizovan na vech
strankach nebo stavech. To je uzite¢né, kdyz chcete, aby se objekty, jako jsou prvky pozadi, objevovaly na véech
strankach webového mista nebo véech stavech animace.

Vice informaci naleznete na strance http://www.adobe.com/go/learn_fw_usingpagesstates_cz

Pozndmka: Podvrstvy nelze sdilet mezi strankami nebo stavy. Vyberte ke sdileni nadfizenou vrstvu.

Sdileni vybrané vrstvy ve stavech

% Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ V nabidce Volby panelu Vrstvy nebo v rozbalovaci nabidce vyberte moznost Sdilet vrstvu ve stavech.

+ Zvolte moznost Nova vrstva v nabidce Volby panelu Vrstvy nebo v rozbalovaci nabidce a pak vyberte moznost
Sdilet vrstvu ve stavech.

Pfi zobrazeni se v panelu Vrstvy naproti vrstvé sdilené mezi stavy objevi ikona filmu.

Sdileni vybrané vrstvy mezi strankami

% V nabidce Volby panelu Vrstvy nebo v rozbalovaci nabidce vyberte moznost Sdilet vrstvu ve strankach.

Pti zobrazeni se v panelu Vrstvy naproti vrstvé sdilené mezi strankami objevi ikona stranky.

Vypnuti sdileni vrstvy
1 Vyberte sdilenou vrstvu a odznacte moznost Sdilet vrstvu ve stavech v nabidce Volby panelu Vrstvy nebo
v rozbalovaci nabidce.

2 Urcete, jak se maji zkopirovat objekty do stavit:
+ Obsah sdilené vrstvy zachovejte pouze v aktualnim stavu.

+ Zkopirujte obsah sdilené vrstvy do vSech stavii.

Pouziti webové vrstvy
Webova vrstva se zobrazuje v kazdém dokumentu jako horni vrstva. Obsahuje webové objekty jako fezy a aktivni

oblasti, které prifazuji interaktivitu exportovanym dokumentim Fireworks.

Webovou vrstvu nemtiZete odstranit, duplikovat, pfesunout nebo pfejmenovat, ani nemizete zrusit jeji sdileni.
NemuiZete také sloucit objekty umisténé ve webové vrstvé. Je vidy sdilen ve viech stavech stranky a webové objekty
jsou viditelné v kazdém stavu stranky.

Piejmenovani fezu nebo aktivni oblasti ve webové vrstvé
1 Poklepejte na ez nebo aktivni oblast panelu Vrstvy.


http://www.adobe.com/go/learn_fw_usingpagesstates_cz
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2 Napiste novy nazev a klepnéte vné okna nebo stisknéte Enter.

Pozndmbka: Pri exportu fezu se pouZije novy nazev.

O importu seskupenych vrstev aplikace Photoshop

Soubory aplikace Photoshop, 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 v aplikaci
Photoshop neseskupené pred jejich importem do Fireworks. Efekt offznuti na seskupenych vrstvach aplikace
Photoshop se pfi importu ztrati.

Maskovani

Masky umoznuji skryt nebo zobrazit ¢asti objektu nebo obrazu. MtiZete pouzit rizné maskovaci techniky a dosahnout
tak mnoha druhd tviréich efektt na objektech.

Maska muize slouzit jako vykrajova¢ cukrovi a ofezavat objekty nebo obrazy umisténé pod ni. Jiné vytvareji efekt
zamlzeného okna a odhaluji nebo skryvaji ¢asti objekt pod sebou.

Objekt masky muiZete vytvorit bud z vektorového objektu (vektorova maska) nebo bitmapového objektu (bitmapova
maska). K vytvofeni masky miizete také pouzit vice objektil nebo seskupené objekty a pouzit text (ktery vytvari
vektorovou masku). Poté, co jste masku vytvorili, mizete urcit polohu maskované oblasti na platné nebo zménit
vzhled masky. Pozadované zmény muzete aplikovat na masku jako celek nebo na prvky masky jednotlivé.

O vektorovych maskach

Vektorové masky, nékdy oznac¢ované jako ofezové cesty nebo jako ¢asti vlozené dovnitt, se pouzivaji v aplikacich pro
vektorovou ilustraci. Objekt vektorové masky ofizne nebo vysttihne objekty pod nim podle tvaru jeho cesty, ¢imz
vytvari efekt vykrajovace cukrovi.

Aplikovéni vektorové masky s pouZitim obrysu jeji cesty

Kdyz vytvorite vektorovou masku, v panelu Vrstvy se zobrazi jeji miniatura s ikonou pera.

m\

Miniatura vektorové masky v panelu Vrstvy

Pokud je vybrana vektorovd maska, inspektor Vlastnosti zobrazi informace o tom, jak je maska pouzita. Dolni
polovina inspektoru Vlastnosti zobrazuje dalsi vlastnosti, které umoziuji upravovat tah a vyplnit masku objektu.

Standardné se vektorové masky aplikuji s pouZitim obrysu své cesty, muzete je ale aplikovat i jinymi zptisoby.
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O bitmapovych maskach

Bitmapové masky aplikace Fireworks jsou podobné maskdm vrstev v aplikaci Photoshop v tom, ze obrazové body
objektu masky ovliviuji viditelnost objekt pod nimi.

Aplikovani pitvodnich objektit a bitmapové masky s pouZitim jejich vzhledu ve stupnich Sedi

Bitmapovou masku muiZete aplikovat dvéma zptisoby:

S pouzitim existujictho objektu pro maskovani jinych objekttl. Tento postup je podobny jako pfi aplikovani
vektorové masky.

+ Vytvoteni prdzdné masky. Prazdné masky zac¢inaji bud jako pruhledné nebo nepriihledné. Prithledna (nebo bild)
maska zobrazi maskovany objekt v pivodni podobé a neprtihledna (nebo cernd) maska zcela zakryje maskovany
objekt. Na objekt masky muiZete kreslit nebo ho upravovat pomoci bitmapovych nastroja, ¢imz odhalujete nebo
skryvate objekty lezici pod nim.

Kdy?z vytvotite bitmapovou masku, inspektor Vlastnosti zobrazi informaci o tom, jak je maska aplikovdna. Pokud
vyberete bitmapovy nastroj, kdyz je vybrana bitmapova maska, inspektor Vlastnosti zobrazi vlastnosti masky a
volby pro vybrany néstroj.

Standardné jsou bitmapové masky pouzivany pti vzhledu ve stupnich Sedi, mtiZete je ale také aplikovat tak, ze
poutzijete jejich alfa kanal.

Vytvoreni masky z existujiciho objektu

JestliZe je jako maska pouzit vektorovy objekt, je mozné pouzit obrys jeho cesty k ofiznuti nebo vysttizeni dalsich
objekttl. Pokud je jako maska pouzit bitmapovy objekt, pak jak jas, tak prithlednost jeho obrazovych bodt ovliviiuji
viditelnost jinych objekta.

Maskovani objektii pomoci pfikazu Vlozit jako masku
Pouzitim prfikazu Vlozit jako masku miizete vytvorit masky tim, Ze pfekryjete objekt nebo skupinu jinym objektem.
Vlozit jako masku vytvari vektorovou nebo bitmapovou masku.

1 Vyberte objekt, ktery chcete pouzit jako masku. Chcete-li vybrat vice objektu, klepnéte s klavesou Shift.

Pozndmbka: Pokud jako masku pouZijete vice objektii, Fireworks vZdy vytvori vektorovou masku, dokonce i v pFipade,
Ze oba objekty jsou bitmapové.

2 Umistéte vybér tak, aby piesahoval objekt nebo skupinu, které maji byt maskovany.
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Vybér mize byt pfed nebo za objekty, které maji byt maskovany.

3 Vyberte moznosti Upravy > Vyjmout pro vyjmuti objekt, které chcete pouzit jako masku.
4 Vyberte objekt nebo skupinu, které chcete maskovat.

Pokud maskujete vice objektt, musi byt seskupeny.

5 Provedte jednu z nésledujicich akci:
« Vyberte moznosti Upravy > Vlozit jako masku.

« Vyberte moznosti Zménit > Maska > Vlozit jako masku.

Maska aplikovand na obraz s cernym pldtnem

Maskovani objektii pomoci pfikazu Vlozit dovnitf¥

.Vytvorena maska je bud vektorovou, nebo bitmapovou maskou, a to v zavislosti na typu objektu masky, ktery
pouzijete. Prikaz Vlozit dovnitt vytvari masku tak, Ze vyplituje uzavienou cestu nebo bitmapovy objekt dal$imi
objekty: vektorové grafiky, text nebo bitmapové obrazy. Samotna cesta je nékdy oznac¢ovana jako ofezova cesta a
polozky, které obsahuje, jsou nazyvany obsah nebo ¢4sti vlozené dovnitt. Obsah presahujici ofezovou cestu je skryt.

1 Vyberte objekt nebo objekty, které maji byt pouzity jako obsah pro vlozeni dovnitf.
2 Unmistéte objekt nebo objekty tak, aby presahovaly objekt, do kterého chcete tento obsah vlozit.
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Pozndmka: Potadi vrstveni neni diileZité, pokud objekty, které chcete pouZzit jako obsah pro vloZeni 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 (ofezova cesta).

5 Vyberte Upravy > Vlozit dovnitf.

Objekty, které jste vlozili, se zdaji byt uvnitt objektu masky nebo ofezany objektem masky.

Pouziti textu jako masky

Textové masky jsou typem vektorové masky, ktery se aplikuje stejné jako masky, které pouzivaji existujici objekty.
Objektem masky je text. Obvykle se textova maska aplikuje s pouzitim obrysu jeji cesty, ale stejné tak miizete aplikovat
textovou masku s pouzitim jejiho vzhledu ve stupnich $edi.

J

Aplikovani textové masky s pouzitim obrysu jeji cesty
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Pouzivani automatické vektorové masky

Automaticka vektorova maska aplikuje pfedem definované vzory jako vektorové masky na bitmapové a vektorové
objekty. Vzhled a dalsi vlastnosti automatické vektorové masky se daji pozdéji upravit.

1 Vyberte bitmapové nebo vektorové objekty.
2 Vyberte Prikazy > Kreativni > Automaticka vektorova maska.

3 Zvolte typ masky a klepnéte na Pouzit.

Maskovani objektli pomoci panelu Vrstvy

Nejrychlejsi zptsob, jak pridat prazdnou, prithlednou bitmapovou masku, je pomoci panelu Vrstvy. Panel Vrstvy
prida k objektu bilou masku, kterou mizete prizpiisobit, budete-li na ni kreslit bitmapovymi néstroji.

-

Vyberte objekt, ktery chcete maskovat.
2 Ve spodni ¢asti panelu Vrstvy klepnéte na tlacitko Pridat masku.

Fireworks aplikuje prazdnou masku na vybrany objekt. Panel Vrstvy zobrazi miniaturu masky, ktera predstavuje
prazdnou masku.

3 (Volitelné) Pokud je maskovany objekt bitmapa, pouzijte k vytvoreni vybéru obrazovych bodi jeden z nastrojii pro
vybér nebo nastroj Laso.

4V panelu nastrojii vyberte bitmapovy nastroj pro malovani.
5 Nastavte volby nastrojii v inspektoru Vlastnosti.

6 Pokud je maska stdle vybrand, kreslete na prazdnou masku. V oblastech, kde kreslite, je vespod lezici objekt skryt.

Obraz s aplikovanou maskou

% D Bitmapa

Maska, jak se jevi v panelu Vrstvy

Maskovani objekti s pouzitim prikazi Odkryt a Skryt
Podnabidka Zménit > Maska obsahuje nékolik voleb pro aplikovani prazdnych bitmapovych masek na objekty:

Odkrytvie Aplikuje prazdnou, prihlednou masku na objekt, ¢imz odkryva cely objekt. Chcete-li dosahnout stejného
efektu, v panelu Vrstvy klepnéte na tlacitko Pfidat masku.

Skryt vie Aplikuje prazdnou, neprtthlednou masku na objekt, ¢imz skryva cely objekt.
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Odkryt vybér Je ho mozné pouzit pouze s vybérem obrazovych bodi. Pfikaz Odkryt vybér aplikuje masku
prithlednych obrazovych bodt s pouzitim sou¢asného vybéru obrazovych bodii. Ostatni obrazové body v bitmapovém
objektu jsou skryty. Chcete-li dosdhnout stejného efektu, provedte vybér obrazovych bodu a pak klepnéte na tladitko
Pridat masku.

Skryt vybér Je ho mozné pouzit pouze s vybérem obrazovych bodi. Prikaz Skryt vybér aplikuje masku neprithlednych
obrazovych bodt s pouzitim sou¢asného vybéru obrazovych bodu. Ostatni obrazové body v bitmapovém objektu jsou
zobrazeny. Chcete-li dosdhnout stejného efektu, provedte vybér obrazovych bodi a pak klepnéte se stisknutou
klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) na tlacitko Pfidat masku.

Vytvoieni masky pomoci pfikazii Odkryt vie a Skryt vse
1 Vyberte objekt, ktery chcete maskovat.

2 Chcete-li objekt zobrazit, vyberte moznosti Zménit > Maska > Odkryt vse. Jestlize ho chcete skryt, vyberte
moznosti Zménit > Maska > Skryt vse.

3V panelu nastrojt vyberte bitmapovy nastroj pro malovani.
4 Nastavte volby ndstroji v inspektoru Vlastnosti.
Pokud jste aplikovali masku Skryt v8e, musite vybrat jinou barvu nez ¢ernou.

5 Kreslete na prazdnou masku. V oblastech, které jste nakreslili, je vespod lezici objekt bud skryty, nebo zobrazeny,
a to v zavislosti na typu masky, kterou jste pouzili.

Vytvoieni masky pomoci pFikazti Odkryt vybér a Skryt vybér
1 Vyberte nastroj kouzelna hulka nebo jeden z nastroji pro vybér nebo laso z panelu nastrojtL.

2 Vyberte obrazové body v bitmapé.

Pivodni obraz; obrazové body vybrané kouzelnou hiilkou

3 Chcete-li zobrazit oblast definovanou vybérem obrazovych bod, vyberte moznosti Zménit > Maska > Odkryt
vybér. Jestlize chcete tuto oblast skryt, vyberte moznosti Zménit > Maska > Skryt vybér.
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Vysledky ptikazis Odkryt vybér a Skryt vybér

Bitmapova maska se aplikuje s pouZitim vybéru obrazovych bodi. Chcete-li odkryt nebo skryt zbyvajici obrazové
body maskovaného objektu, muzete masku déle upravit s pouzitim bitmapovych néstroju v panelu néstroji.

O importu a exportu masek vrstev aplikace Photoshop

V aplikaci Photoshop miZete maskovat obrazy s pouzitim masek vrstev nebo seskupenych vrstev. Aplikace Fireworks
vam umoznuje 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 aplikace Photoshop. Pfevedou se na masky vrstev aplikace
Photoshop. Pokud maskované objekty obsahuji text a vy chcete zachovat moznost uprav textu v aplikaci Photoshop,
musite pfi exportu vybrat moznost Zachovat upravitelnost pied vzhledem.

Pozndmbka: Pokud se text pouZije jako maskovaci objekt, prevede se na bitmapu a po importu do aplikace Photoshop ho
jiz neni moZné upravovat jako text.

Seskupeni objektti za icelem vytvoreni masky

Jestlize seskupite dva nebo vice objekttl, abyste vytvorili masku, stane se objektem masky nejvys$si objekt. Typ
nejvyssiho objektu urcuje typ masky (vektorovy nebo bitmapovy).

1 Klepnéte se stisknutou klavesou Shift na dva nebo vice presahujici objekty.

Miizete vybrat objekty z raznych vrstev.
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2 Vyberte Zménit > Maska > Seskupit jako masku.

Vybér a pfesun masek

Vybirani masek a maskovanych objektt s pouzitim miniatur masek

Miniatury v panelu Vrstvy vam umoznuji 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. Inspektor Vlastnosti zobrazi
vlastnosti masky tam, kde je miizete zménit.

+ Chcete-li vybrat masku, klepnéte na miniaturu masky na panelu Vrstvy.

+ Chcete-li vybrat maskovany objekt, klepnéte na miniaturu maskovaného objektu na panelu Vrstvy.

Vybér masek a maskovanych objekta s pouzitim nastroje pro vybér uvnitf
Chcete-li vybrat jednotlivé masky a maskované objekty na platné, aniz byste vybrali jiné prvky masky, pouzijte nastroj
pro vybér uvnitf. V inspektoru Vlastnosti se zobrazi vlastnosti vybraného objektu.

% Pouzijte nastroj pro vybér uvnitf a klepnéte na objekt na platné.

Piemistovani masek a maskovanych objektt

Polohu masek a maskovanych objektti miizete ménit. Mohou byt premistovany spole¢né nebo nezavisle.

Spolecné premisténi masky a jejich maskovanych objektu
1 Pomoci nastroje ukazatel vyberte masku na platné.

2 Pretahnéte masku do nového mista, ale nepfetahujte tahlo, pokud nechcete presunout maskovany objekt od masky
samostatné.

A
w
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Samostatné pfemisténi masek a maskovanych objektii zrusenim vazby
1V panelu Vrstvy klepnéte na masce na ikonu vazby.

Tim se zru$i vazba mezi maskami a maskovanymi objekty, takze s nimi miizete pohybovat nezavisle.
2 Vyberte miniaturu masky nebo maskovaného objektu.
3 Pretahnéte objekt nebo objekty na platné pomoci nastroje ukazatel.
Pozndmka: Pokud je vybrdin vice nez jeden maskovany objekt, vsechny maskované objekty se presunou spolecné.

4 Chcete-li obnovit vazbu maskovanych objektii na masku, klepnéte mezi miniatury masek v panelu Vrstvy.

Nezavislé pfemisténi masky pomoci jejiho tahla

1 Pomoci néstroje ukazatel vyberte masku na platné.

2 Vyberte nastroj pro vybér uvnitf a pretdhnéte tahlo masky do nového mista.

Piemisténi maskovanych objektii nezavisle na masce pomoci pfesunovaciho tahla
1 Pomoci nastroje ukazatel vyberte masku na platné.

2 Pretdhnéte presunovaci tadhlo do nové polohy.
Objekty se presunou, aniz by ovlivnily polohu masky.

'
l k\
Pozndmka: Pokud je tam vice nez jeden maskovany objekt, vSechny maskované objekty se presunou spolecné.

Pfemisténi maskovanych objektii nezavisle jeden na druhém
% Vyberte objekt tim, Ze na néj klepnete nastrojem pro vybér uvnitf, a pak ho pretdhnéte.

Toto je jediny zpusob, jak vybrat a pfesunout maskovany objekt samostatné, aniz by se pfesunuly jiné maskované
objekty.
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Upravy masek

Zménou polohy, tvaru a barvy masky mizete ménit viditelnost maskovanych objekttl. MtiZete také ménit typ masky a

zpusob, jakym je pouzivana. Kromé toho mohou byt masky nahrazeny, vypnuty nebo odstranény. Vysledky apravy
masky jsou okamzité vidét na miniatufe v panelu Vrstvy, i kdyz vlastni objekt masky neni vidét na platné.

Maskované objekty mohou byt také zménény. Maskované objekty miizete pfeskupit, aniz byste pohybovali maskou.
K existujici skupiné masek muzete také pridavat dalsi maskované objekty.

Zména tvaru vybrané masky
% Provedte jednu z nasledujicich ake:

+ Na bitmapové masce muzete kreslit kterymkoli bitmapovym kreslicim nastrojem.

« Body vektorové masky presunujte pomoci nastroje pro vybér uvnitt.

Zména barvy vybrané masky
+ Chcete-li vytvorit 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.

Pridani vice maskovacich objektt k masce
1 Vyberte Upravy > Vyjmout, abyste vyjmuli vybrany objekt nebo objekty, které chcete ptidat.

2 Vyberete miniaturu maskovaného objektu v panelu Vrstvy.
3 Vyberte moznosti Upravy > Vlozit jako masku.

4 Vyberte Pridat, kdyz budete dotazani, jestli chcete nahradit existujici masku nebo k ni néco pridat.

Zména masky s pouzitim transformacnich nastroji

1 Pomoci nastroje ukazatel vyberte masku na platné.

2 Abyste aplikovali transformaci na masku, pouzijte transformac¢ni nastroje nebo piikaz z podnabidky Zménit >
Transformovat.

Pouze na maskovany objekt mtiZete aplikovat transformaci tim, Ze nejdfive odpojite masku od objekttt masky
v panelu Vrstvy a poté provedete transformaci.

Pfidavani maskovanych objektii 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 dovnitf.

Pozndmbka: PouZijete-li na existujici masku prikaz Vlozit dovnitt, jeji tah a vyplsi se nebude zobrazovat, pokud nebyla

ptvodni maska aplikovdna s pouZitim jejiho tahu a vyplné.

Nahrazeni masky
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.
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3 Vyberte Nahradit, kdyz budete dotazani, zda chcete nahradit existujici masku nebo k ni néco pridat.

Vypnuti nebo zapnuti vybrané masky

Vypnutim masku docasné skryjete.

% Provedte jednu z nasledujicich akei:
 V nabidce Volby panelu Vrstvy vyberte moznost Vypnout masku nebo Zapnout masku.
« Vyberte Zménit > Maska > Vypnout masku nebo Zménit > Maska > Zapnout masku.

Kdy?z je maska vypnuta, objevi se na jeji miniatufe ¢ervené X. Klepnutim na X masku zapneme.

Odstranéni vybrané masky
Odstranénim je maska odstranéna trvale.
1 Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ V nabidce Volby panelu Vrstvy vyberte moznost Odstranit masku.
+ Vyberte Zménit > Maska > Odstranit masku.
+ Pretahnéte miniaturu masky na ikonu popelnice v panelu Vrstvy.
2 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 prevedou na jeden bitmapovy obraz.

Vypustit Eliminuje zmény, které jste provedli, a obnovi objekt do jeho piivodni podoby.

Zrusit Zastavi operaci odstranovani a ponechd masku nedot¢enou.

Zména zpasobu, jakym jsou masky aplikovany
Kdy?z je maska vybrana, inspektor Vlastnosti vam umozni zménit zptisob, jakym je maska pouzita. Chcete-li vidét
vsechny vlastnosti, kdyz je inspektor Vlastnosti minimalizovany, klepnéte na rozbalovaci $ipku.

Vektorové masky se standardné aplikuji s pouzitim obrysu jejich cesty. Zobrazeni vyplné a tahu masky prinasi stejny
vysledek jako pouziti pfikazu Vlozit dovnitt k vytvafeni masek.

Aplikovini vektorové masky s pouZitim obrysu jeji cesty se zapnutou volbou Zobrazit vyplsi a tah

Aplikovanim bitmapové masky pouzivajici jeji alfa kanal mutizete vytvorit masku, ktera vypada podobné jako
vektorova maska pouzivajici jeji obrys cesty. Prtthlednost objektu masky ovliviiuje viditelnost maskovaného objektu.
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Aplikovani bitmapové masky s pouZitim jejiho alfa kandlu

Vektorové i bitmapové masky je mozné aplikovat s pouzitim jejich vzhledu ve stupnich Sedi. Svétlost obrazovych bodu
masky urcuje, jak velka ¢ast maskovaného objektu bude zobrazena. Svétlé obrazové body zobrazi maskovany objekt,
zatimco tmavsi obrazové body vyradi obraz a zobrazi pozadi. Tato technika vytvari zajimavé efekty, pokud objekt
masky obsahuje vzorek nebo vypln pfechodem.

Aplikovani vektorové masky s vyplni vzorkem s pouzitim vzhledu ve stupnich Sedi
Miizete prevést vektorové masky na bitmapové, nemuzete vSak prevést bitmapové masky na vektorové.

Aplikovani vektorové masky s pouzitim obrysu jeji cesty
% Kdyz je vektorova maska vybrana, v inspektoru Vlastnosti vyberte Obrys cesty.

Zobrazeni vyplné a tahu vektorové masky

% Kdy?z je vybrana vektorova maska, aplikovana s pouzitim obrysu cesty, vyberte moznost Zobrazit vypln a tah
v inspektoru Vlastnosti.

Aplikovani bitmapové masky s pouzitim jejiho alfa kanalu

% Kdyz je bitmapova maska vybrana, zvolte v inspektoru Vlastnosti alfa kandl.

Aplikovani vektorové nebo bitmapové masky s pouzitim jejiho vzhledu ve stupnich Sedi
% Kdyz je maska vybrana, vyberte v inspektoru Vlastnosti Vzhled ve stupnich Sedi.

Pievod vektorové masky na bitmapovou masku
1 Vyberete miniaturu objektu masky v panelu Vrstvy.



Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5 | 148
Vrstvy, maskovani a prolnuti

2 Vyberte Zménit > Sloucit vybér.

Prolnuti a prihlednost

Skladani je proces zmény prithlednosti nebo barevné interakce dvou nebo vice piekryvajicich se objektti. Ve Fireworks
rezimy prolnuti dovoluji vytvaret sloZené obrazy.

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 vrstve.

Kdy?z jsou objekty s riiznymi rezimy prolnuti seskupeny, rezim prolnuti skupiny ma prednost pred jednotlivymi
rezimy prolnuti. Rozdéleni skupiny objektt obnovi rezimy prolnuti jednotlivych objekta.

Pozndmbka: Rezimy prolnuti vrstvy nebudou mit vliv v dokumentech symbolil.

Prvky v rezimu prolnuti
Michana barva Barva, na kterou je rezim prolnuti aplikovan.

Kryti Stupen priihlednosti, se kterym je rezim prolnuti aplikovan.
Zakladni barva Barva obrazovych bodii pod michanou barvou.

Vysledna barva Vysledek efektu rezimu prolnuti na zékladni barvu.

Rezimy prolnuti
Odstin, sytost a rezim prolnuti barev se pouziva stejné jako v aplikaci Photoshop. Dalsi informace o rezimech prolnuti
najdete ve ¢lanku Jima Babbagea.

Normalni Neaplikuje Zadny rezim prolnuti.
Rozpustit Vytvori efekt prolnuti ndhodnym vybérem barvy mezi sou¢asnou vrstvou a vrstvou pozadi.

Ztmavit Vybere tmavsi z michané barvy a zakladni barvy a pouzije ji jako vyslednou barvu. Tento rezim nahradi pouze
obrazové body, které jsou svétlejsi nez michand barva.

Nasobit Vynasobi zakladni barvu michanou barvou, ¢imz vzniknou tmavsi barvy.

Ztmavit barvy Ztmavi zakladni barvu v jednotlivych kandlech, ¢imzZ zvyrazni michanou barvu zvy$enim kontrastu.
Michani s bilou necha barvu beze zmény.

Linearné ztmavit Zkouma kanaly souc¢asné vrstvy a vrstvy pozadi a ztmavi barvu pozadi s ohledem na michanou
barvu tak, Ze snizi jeji jas. Celkovy efekt je ztmaveni obrazu. Neutrdlni barva je bild, takze prolnuti Linedrné ztmavit
s bilou barvou nema zadny efekt.

Zesvétlit Vybere svétlejsi z michané barvy a zdkladni barvy a poutzije ji jako vyslednou barvu. Tim se nahradi pouze ty
obrazové body, které jsou tmavsi nez michana barva.

Zavoj Vynasobi doplnék (inverzni barvu) michané barvy zakladni barvou, coz ma za nasledek efekt vybéleni.

Zesvétlit barvy Zesvétli zakladni barvu, ¢im?Z zvyrazni michanou barvu sniZenim kontrastu. Michdnim s ¢ernou
nevznika zadna zména.
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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 ¢ern4, takze prolnuti Linedrné zesvétlit
s Cernou barvou nema Zddny efekt.

Piekryt Nasobi nebo zdvojem zméni barvy v zavislosti na zdkladni barvé. Vzorky nebo barvy prekryji existujici
obrazové body, pricemz se zachovaji svétla a stiny zakladni barvy. Zakladni barva se nenahrazuje, ale smicha se
s michanou barvou tak, aby odpovidala svétlosti nebo tmavosti ptivodni barvy.

Mékké svétlo Ztmavi nebo zesvétli barvy v zavislosti na michané barvé. Efekt je podobny osvétleni obrazu
rozptylenym svétlem. Pokud je michana barva (svételny zdroj) svétlejsi nez 50% $edd, obraz se zesvétli. Pokud je
michana barva tmavsi nez 50% $ed4, obraz se ztmavi. Pfi malovani zcela ¢ernou nebo bilou vznikne vyrazné tmavsi
nebo svétlejsi plocha, ale ne zcela ¢ernd nebo bila.

Tvrdé svétlo Nasobi nebo zavojem zméni barvy podle michané barvy. Efekt je podobny osvétleni obrazu bodovym
svétlem. Pokud je michana barva (svételny zdroj) svétlejsi nez 50% $eda, obraz se zesvétli jako v rezimu Zavoj. To se
hodi pro pridavani svétel do obrazu. Pokud je michand barva tmavsi nez 50% Sed4, obraz se ztmavi, jako v rezimu
Ndsobit. To se hodi pro pridavani stinti do obrazu. Pfi malovani zcela ¢ernou nebo bilou vznikne ¢istd ¢erna nebo bila.

Jasné svétlo Rezim prolnuti zvy$ujici kontrast, ktery kombinuje efekty rezimt Ztmavit barvy a Zesvétlit barvy. Pokud
michand barva je tmavsi nez stfedné $edd, Jasné svétlo ztmavi obraz zvy$enim kontrastu. Opacné, obraz je zesvétlen
sniZzenim kontrastu.

Linearni svétlo Kombinace rezimt Linearné ztmavit a Linearné zesvétlit, ktera upravuje jas. Pokud je michana barva

v v

vrstvy tmavsi nez sttedné Seda, Linearni svétlo snizi jas obrazu. V opa¢ném piipadé Linedrni svétlo zvysi jas obrazu.

Bodové svétlo Nahrazuje barvu v zavislosti na michané barvé. Pokud je michana barva svétlejsi nez 50% Seda, budou
obrazové body tmavsi nez michana barva nahrazeny. Pokud je michana barva tmavsi nez 50% $ed4, budou obrazové
body svétlejsi nez michand barva nahrazeny.

Tvrdé michani Snizuje pocet barev v obraze na pouze osm cistych barev.

Rozdil Odecte michanou barvu od zédkladni barvy nebo zakladni barvu od michané barvy. Barva s mensim jasem je
odectena od barvy s vétsim jasem.

Vylou¢it Vytvari podobny efekt jako rezim Rozdil, ale méné kontrastni. Michani s bilou invertuje hodnoty zédkladni
barvy. Michadnim s ¢ernou nevznikd zddna zména.

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 odstinem zékladni barvy, ¢imz se vytvori vysledna barva.

Barva Kombinuje sytost michané barvy se svétlosti a odstinem zékladni barvy, ¢imz se vytvori vysledna barva. Tento
rezim zachovava Grovné $edé pro vybarveni jednobarevnych obrazi a pridani odstind do barevnych obraziL.

Svétlost Kombinuje svétlost michané barvy s odstinem a sytosti zdkladni barvy.

Invertovat Invertuje zakladni barvu.

Odstin Prida Sedou k zakladni barvé.

Vymazat Odstrani viechny obrazové body zékladni barvy véetné obrazovych bodi v obrazu pozadi.

Vseobecné informace a piiklady vztahujici se k reziméim prolnuti (zejména k rezZimtim prolnuti v aplikaci Photoshop)
naleznete na webu na této adrese: www.pegtop.net/delphi/articles/blendmodes/.
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Nastaveni kryti a aplikovani prolnuti

Chcete-li nastavit kryti vybranych objektt a aplikovat rezimy prolnuti, pouzijte inspektor Vlastnosti nebo panel
Vrstvy. Nastaveni Kryti na hodnotu 100 u¢ini objekt zcela nepritihledny. Nastaveni na hodnotu 0 (nula) u¢ini objekt

zcela prithledny.

Rezim prolnuti a kryti miZzete nastavit také pred tim, nez za¢nete kreslit objekt.

Nastaveni rezimu prolnuti a kryti pred tim, nez za¢nete kreslit objekt
% Vyberte poZzadovany néstroj z panelu nastrojil a nastavte volby prolnuti a kryti v inspektoru Vlastnosti pfedtim, nez

zaénete kreslit objekt.

Pozndmbka: Volby prolnuti a kryti nejsou dostupné pro vSechny ndstroje.
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Nastaveni rezimu prolnuti a urovné kryti pro existujici objekty
1 Pridvou vzéjemné se prekryvajicich objektech vyberte horni objekt.

2 Vyberte volbu prolnuti z rozbalovaci nabidky Rezim prolnuti v inspektoru Vlastnosti nebo v panelu Vrstvy.

3 Zvolte nastaveni z rozbalovaciho jezdce Kryti nebo napiste hodnotu do textového pole.

Nastaveni vychoziho rezimu prolnuti a drovné kryti, které maji byt pouzity na objekty pfi
jejich kresleni
1 Zvolte Vybrat > Odznacit, abyste se vyhnuli nechténému aplikovani rezZimu prolnuti a kryti.

2 Poté, co jste vybrali vektorovy nebo bitmapovy nastroj pro kresleni, vyberte v inspektoru Vlastnosti rezim prolnuti
a uroven kryti.

Rezim prolnuti a uroven kryti, které jste vybrali, se pouziji jako vychozi pro kazdy objekt, ktery budete nasledné
kreslit timto nastrojem.

O zivém filtru Vypli barvou

Zivy filtr Vyplii barvou v aplikaci Fireworks umoziuje upravit barvu objektu zménou kryti a rezimu prolnuti daného
objektu. Filtr Vypln barvou dava stejny efekt jako prekryti objektu jinym, ktery md odli$né kryti a rezim prolnuti.
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Kapitola 11: Pouzivani styl, symbolii a
adres URL

Aplikace Adobe® Fireworks® poskytuje tfi panely, ve kterych mizete uklddat a opakované pouzivat styly, symboly a
adresy URL. Styly jsou uloZeny v panelu Styly, symboly pro sou¢asny dokument jsou uloZeny v panelu Knihovna
dokumentu a adresy URL jsou ulozeny v panelu URL. Standardné jsou vSechny tfi panely zafazeny do skupiny paneli
Datové zdroje.

Video s vyukovym kurzem predstavujicim pouzivani styli a symbolii v aplikaci Fireworks naleznete na adrese
www.adobe.com/go/lrvid4033_fw_cz.

Styly

Sadu preddefinovanych atributt vyplné, tahu a textu miizete ulozit a opakované pouzivat pomoci vytvofeni stylu.
Kdy?z styl aplikujete na objekt, prebere tento objekt charakteristiky stylu.

Pozndmbka: Bitmapové objekty ziskdvaji pouze atributy filtru pro styl.

(CL
p

Fireworks obsahuje mnoho preddefinovanych styla. Styly muzete pridavat, ménit a odstranovat. Na disku DVD
Fireworks a na webu Adobe je mnoho preddefinovanych styld, které mizete do Fireworks importovat. Styly muzete
také exportovat a sdilet je s ostatnimi uzivateli aplikace Fireworks nebo importovat styly z jinych dokumenta

Fireworks.

Aplikovani stylu
Panel Styly se pouziva pro vytvareni, ukladani a aplikaci stylii na objekty, text, skupiny a automatické tvary v plném

rozsahu.

Pro rychly ptistup k sadé stylii v dokumentu pouzijte nabidku aktudlnich stylii v inspektoru Vlastnosti.

1 Vyberte objekty na platnu, na které chcete aplikovat styl.
2 Chcete-li zobrazit panel Styly, vyberte Okna > Styly.

3 Vyberte bud Aktuilni dokument (chcete-li pouzit aktualné pouzivané styly) nebo vyberte styl pfednastaveni
z mistni nabidky, abyste se dostali ke styléim pfednastaveni aplikace Fireworks.

Pozndmbka: Pokud v dokumentu nemdte Zdadné styly, bude panel stylis prazdny, dokud nezvolite néktery ze stylii
pfednastaveni.

4 Klepnéte na styl v panelu.


http://www.adobe.com/go/lrvid4033_fw_cz
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Dalsi témata napovédy
»Ukladani a import styla“ na strance 154

»Uprava a zména definice styld“ na strdnce 154

»Preruseni vazby na styl“ na strance 155

Vytvareni a odstranovani styli

Miizete vytvorit styl zaloZeny na atributech vybraného objektu, skupiny, textu nebo automatického tvaru. Ve stylu
mohou byt uloZeny nésledujici atributy:

 Typ a barva vyplné vcetné vzorkd, textur a vektorovych atributii pfechodu, jako jsou tihel, poloha a kryti

« Barvaa typ tahu

« Filtry

+ Atributy textu, jakymi jsou pismo, velikost bodu, styl (tu¢né, kurziva nebo podtrzeno), zarovnani, vyhlazeni,
automatické vyrovnani pard, vodorovné méfitko, prostrkani a proklad

Pokud vlastni styl odstranite, nemuzete ho obnovit; ale kazdy objekt, ktery tento styl pouzivd, si zachova své atributy.

Vytvoreni stylu
1 Vytvoite nebo vyberte vektorovy objekt, text, skupinu nebo automaticky tvar s libovolnym tahem, vyplni, filtrem
nebo atributy textu.

2 Klepnéte na tla¢itko Novy styl @l dole v panelu Styly nebo v inspektoru Vlastnosti.
3 Vyberte atributy, které chcete pridat do stylu.
Pozndmbka: Ulozte jiné atributy textu pomoci volby Text jiné.

4 Pojmenujte styl a klepnéte na tlacitko OK.

Piejmenovani stylu

1 Vyberte styl z panelu Styly.

2 Vyberte Pfejmenovat styl z nabidky voleb panelu Styly.
3 Zadejte novy nazev stylu a klepnéte na tla¢itko OK.

Odvozeni nového stylu od existujiciho stylu
1 Aplikujte existujici styl na vybrany objekt.

2 Upravte atributy tohoto objektu.

3 Ulozte atributy vytvorenim stylu.

Odstranéni stylu
1 Vyberte styl z panelu Styly.

Chcete-li vybrat vice styli, klepnéte se stisknutou kldvesou Shift. Chcete-li vybrat nékolik nesouvislych styld,
klepnéte se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Command (Mac OS).

2 Klepnéte na tlatitko Odstranit 7 .
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Uprava a zména definice styla

Upravou styli aktivujte nebo deaktivujte urcité vlastnosti, napiiklad vypli nebo tah. Zménou definice styli upravte
filtry, které jsou v nich obsazené.

Kdyz upravujete styl nebo ménite jeho definici, automaticky se aktualizuji vSechny objekty, na které jste styl aplikovali.
Vazbu mezi vybranymi objekty a styly vSak mutiZete prerusit. (Viz ,Pferuseni vazby na styl“ na strance 155.)

Dalsi témata napovédy
»Upravy a prizptisobeni zivych filtra“ na strance 129

Uprava stylu
1 Chcete-li odznacit jakykoli objekt na platné, zvolte Vybrat > Odznacit.

N

Poklepejte na styl v panelu Styly.

w

V dialogovém okné¢ Upravit styl vyberte atributy nebo zruste vybér atributd.

D

Chcete-li aplikovat zmény na dany styl, klepnéte na OK.

Zména definice stylu

1 Na platné vyberte objekt, ktery pouziva dany styl.

2V inspektoru vlastnosti upravte aplikované filtry a potom klepnéte na tlac¢itko Zménit definici stylu.

Pozndmka: Kdyz ménite definici stylu ze skupiny, jsou predefinovdny jen efekty. Vsechny atributy cesty jsou ignoroviny.

Rychlou zdménu stylu za jiny v rdmci stylit aktudlniho dokumentu provedte pretaZenim stylu do jiného stylu v panelu
Styly se stisknutou kldvesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS).

Ukladani a import stylt

Vyexportované styly miiZete sdilet s ostatnimi, abyste uspofili ¢as a zachovali konzistenci.

UlozZeni knihovny styla

Vytvorené nebo upravené styly lze ulozit do knihovny stylt. Nazvy stylt jsou usporadany v abecednim poradi. Styly
1ze také aplikovat na skupiny, automatické tvary a symboly.

1 Vyberte Ulozit knihovnu stylt z nabidky voleb panelu Styly.

2 Zadejte ndzev a umisténi knihovny styld.

3 Klepnéte na Ulozit.

Import styli
1 Vyberte Importovat knihovnu stylt z nabidky voleb panelu Styly.

2 Vyberte knihovnu styla (*.stl), kterou chcete importovat. Knihovna styld je dostupnd v ramci vice dokumentu a
vice relaci spusténé aplikace Fireworks.

Nacteni stylii do aktualniho dokumentu
1 Vyberte Nacist styl z nabidky voleb panelu Styly.

2 Vyberte knihovnu styla (*.stl), kterou chcete nacist do aktualniho dokumentu. Nactené styly jsou dostupné
v aktualnim dokumentu.
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Zména velikosti ikony stylu

% Pro zménu velikosti nahledovych ikon stylu prepinejte mezi velkou a malou velikosti ndhledu volbou Velké ikony
v nabidce voleb panelu Styly.

Kopirovani atributd z jednoho objektu do druhého bez aplikace stylu
1 Vyberte objekt, jehoz atributy chcete kopirovat.

2 Vyberte moznosti Upravy > Kopirovat.

3 Odznacte piivodni objekt a pak vyberte objekty, na které chcete aplikovat nové atributy.

4 Vyberte Upravy > Vlozit atributy.

Preruseni vazby na styl

Vazbu mezi objektem a stylem, ktery je na néj aplikovany, mtiZzete prerusit. Objekt si zachova své atributy, ale nadéle
se nebude ménit pfi zméné stylu.

1 Vyberte objekt, na ktery je aplikovany objektovy styl.
2V dolni pravé oblasti inspektoru Vlastnosti klepnéte na tlacitko Preruseni vazby na styl.

Je-li inspektor Vlastnosti minimalizovany, vyberte Preruseni vazby na styl z nabidky panelu Styly.

Odebrani potlaceni styla z objektt
1 Vyberte objekty, které jste po aplikaci stylu zménili.
2 Vyberte Vymazat potlaceni stylt z nabidky voleb v panelu Styly.

Vybér nepouzivanych styll v aktualnim dokumentu
% V panelu Styly vyberte v nabidce voleb polozku Odstranit nepouzité styly.

Duplikovani stylu
1 Vyberte styl z panelu Styly.
2 Vyberte Duplikovat styl z nabidky voleb panelu Styly.

Symboly

Opakované pouzitelné grafické prvky v aplikaci Fireworks se oznacuji jako symboly. Fireworks pouziva tfi typy
symbolu: grafiku, animaci a tla¢itko. KdyZ upravujete pivodni objekt symbolu, kopirované instance se automaticky
zméni, aby odrazely upraveny symbol (pokud neprerusite vazbu mezi nimi).

Symboly jsou déle uzite¢né pro vytvareni tlacitek a animovanych objekttl ve vice stavech.

Dalsi informace o symbolech najdete na strance Pochopeni pouzivani styli a symbolt webu vyvojarského centra.


http://www.adobe.com/go/learn_fw_understandstylesymbols_cz
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Dalsi témata napovédy
»Vytvareni symbolt tlacitek® na strance 186

»Vytvareni symbolt animaci“ na strance 209

Vytvoreni symbolu

Symbol muiZete vytvorit z kteréhokoli objektu, textového bloku nebo skupiny a pak jej uloZit v zélozce Spole¢na
knihovna panelu Datové zdroje. Odtud potom muzete symbol upravovat a umistovat do dokumentt.

Vytvoieni nového symbolu z vybraného objektu
1 Vyberte objekt a vyberte moznost Zmeénit > Symbol > Prevést na symbol.

2 Do textového pole Nazev napiste nazev symbolu.
3 Zvolte typ symbolu.

4 Chcete-li ménit velikost symbolu bez deformace jeho geometrickych vlastnosti, vyberte moznost Aktivovat voditka
zmény velikosti s 9 fezy. (Viz ,Zména méritka s 9 fezy® na strance 49.)

5 Chcete-li ulozit symbol, aby bylo mozné ho pouzit ve vice dokumentech, zaskrtnéte policko Ulozit do spole¢né
knihovny.

6 Klepnutim na OK symbol ulozte.

Vybrany objekt se stane instanci symbolu a inspektor Vlastnosti zobrazi volby symbolu.

Vytvoreni symbolu od zacatku

1 Provedte jednu z nasledujicich akci:

+ Vyberte Upravy > Vlozit > Novy symbol.

+ Z nabidky Volby panelu Knihovna dokumentu vyberte Novy symbol.
2 Zvolte typ symbolu.

3 Chcete-li ménit velikost symbolu pomoci voditek pro zménu velikosti s 9 fezy, zaskrtnéte policko Aktivovat
voditka zmény velikosti s 9 fezy a potom klepnéte na tlacitko OK.

4 Vytvorte symbol pomoci nastrojii v panelu nastroja.

Umisténi instance symbolu

% Pretahnéte symbol z panelu Knihovna dokumentu do souc¢asného dokumentu.

instance symbolu na platné
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Uprava symbolu a viech jeho instanci

Kdyz upravujete symbol, aktualizuji se vSechny sdruzené instance, aby odrazely vétsinu tprav. Nékteré vlastnosti jsou
viak nezévislé. Dal§i informace viz ,,Uprava ur¢itych instanci symbolu® na strance 158.

Pfi rozdéleni symbolu jsou grafiky seskupeny podle vychoziho nastaveni. Chcete-li grafiky (tla¢itka, posuvnik ¢i jiné)
zménit, zruste jejich seskupeni. Grafiky lze pozdéji znovu rozdélit do skupin a konvertovat je na symbol. Pokud grafiky
pred konverzi neseskupite do skupin, jednotlivé grafiky v symbolu bude mozné upravovat.

Upravy symbolu
1 Vstupte do rezimu upravy symbola provedenim jedné z nasledujicich akei:

« Na platné poklepejte na instanci symbolu.

+ Vyberte instanci a vyberte moznosti Zménit > Symbol > Upravit symbol.

« Poklepejte na ikonu symbolu v panelu Knihovna dokumentu.

+ (Pouze symboly animaci) Klepnéte na tla¢itko Upravit v dialogovém okné Animovat.
2 Podle potieby zménte symbol.

Pozndmka: Pokud u vybraného symbolu neni povolena moznost Zména velikosti s 9 fezy, miizete symbol upravit
v jeho kontextu. MiiZete zvolit moznost Zménit > Symbol > Upravy na misté.

Deformaci pti zméné velikosti symbolu zabrdnite pouzitim voditek zmény velikosti s 9 fezy. (Viz ,Zména méfitka
s 9 fezy“ na strdnce 49.)

Piepnuti z apravy symbolu na Gpravu stranky

Panel dokumentu prejde pfi upravé symbolu do rezimu upravy symbolu. Tento rezim ztmavi ostatni objekty na platné
a umozni rychlou tpravu symbold v kontextu celé stranky. (Jedinou vyjimkou jsou symboly, které pouzivaji zménu
velikosti s 9 fezy, které se zobrazuji samostatné.)

Pfepnéte z ipravy symbolii na Gpravu stranky provedenim jedné z nasledujicich akei:
+ Na platné poklepejte na prazdnou plochu.

'V prostoru horni ¢asti panelu dokumentu klepnéte na ikonu stranky nebo $ipku zpét. (Je-li symbol vnoreny,
poskytuje prostor také pristup k obsazenému symbolu.)

Piejmenovani symbolu

1 Poklepejte na nazev symbolu v panelu Knihovna dokumentu.

2 Zménte nazev v dialogovém okné Pievést na symbol a klepnéte na tla¢itko OK.

Duplikovani symbolu
1 Vyberte symbol v panelu Knihovna dokumentu.

2 Z nabidky voleb panelu Knihovna dokumentu vyberte Duplikovat.
3 V ptipadé potfeby ménte nazev a typ duplikovani a klepnéte na tla¢itko OK.

Zména typu symbolu

1 Poklepejte na nazev symbolu v panelu Knihovna.

2 Vyberte jinou volbu Typ.



Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5 | 158
Pouzivani stylii, symboli a adres URL

Vybér vsech nepouzitych symbolt v panelu Knihovna dokumentu
% Z nabidky Volby panelu Knihovna dokumentu vyberte Vybrat nepouzité polozky.

Odstranéni symbolu a vSech jeho instanci

% Pretahnéte symbol na ikonu odpadkového kose v panelu Knihovna dokumentu.

Zaména symbolu
1 Na platné klepnéte pravym tlacitkem mysi na symbol a vyberte moznost Zaménit symbol.

2 V dialogovém okné Zaménit symbol vyberte jiny symbol, ktery je dostupny v Knihovné dokumentu, a klepnéte na
tla¢itko OK.

Uprava uréitych instanci symbolu

Kdyz poklepete na instanci, abyste ji upravili, ve skute¢nosti upravujete samotny symbol. Chcete-li upravovat pouze
soudasnou instanci, musite prerusit vazbu mezi instanci a symbolem. Tim se trvale pferusi vztah mezi nimi. Dalsi
upravy symbolu se nebudou odrdzet v dfivéjsi instanci.

Symboly tla¢itek maji nékolik vlastnosti, které umoznuji zachovat vztahy mezi symbolem a instanci pti vkladani
jedinecného textu a adres URL do jednotlivych instanci.

Chcete-li nastavit chovani skriptu JavaScript pro symboly prvki, upravte hodnoty v panelu Vlastnosti symbolu.
Chcete-li do panelu pridat vlastni pfizptisobené vlastnosti, musite upravit soubor skriptu JavaScript spojeny se
symbolem.

Pozndmka: Vysku a $itku nelze nastavit u komponent vyuzivajicich skript JavaScript.

Pieruseni vazeb symbolu

1 Vyberte instanci.
2 Vyberte Zménit > Symbol > Rozdélit.

Vybrand instance se zméni na skupinu. Symbol v panelu Knihovna dokumentu neni s touto skupinou nadale
propojen. Po oddéleni od symbolu ztrati pivodni instance tlacitka charakteristiky symbolu tla¢itka a ptivodni
animovand instance ztrati charakteristiky animovaného symbolu.

Uprava instance bez preruseni vazby symbolu

1 Vyberte instanci.
2 Zméiite vlastnosti instance v inspektoru Vlastnosti.
Tyto vlastnosti instance Ize upravovat bez vlivu na symbol a jiné instance:
+ ReZim prolnuti
+ Kryti
« Filtry
- Sitka a vyska

« x a y soufadnice
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Vytvoreni a pouziti symboll prvki

Symboly prvki jsou grafické symboly, které Ize inteligentné zvétSovat a zmensovat a opatfit specifickymi atributy
pomoci souboru JavaScript (JSF). Uprava instance pomoci panelu Vlastnosti ovlivni symbol a viechny jeho dalsi
instance. Uprava parametrii v panelu Vlastnosti symbolu (Okno > Vlastnosti symbolu) vSak ovlivni pouze vybranou
instanci.

Aplikace Fireworks obsahuje knihovnu hotovych bohatych symbolii. Tyto symboly si mtiZete ptizpusobit, aby
odpovidaly celkovému vzhledu urcitého webového mista nebo uzivatelského rozhrani.

Pfidani slozeného symbolu do dokumentu
1 V nabidce Okna vyberte moznost Spole¢na knihovna.

2 Chcete-li pouzit symbol, pretdhnéte symbol z panelu Spole¢na knihovna na platno Fireworks.

Nastaveni vlastnosti symbolu prvku
1 Zvolte symbol na platné.

2V panelu Vlastnosti symbolu (Okno > Vlastnosti symbolu) nastavte parametry, jako naptiklad stav, jmenovku a
barvu.

Dalsi informace o vytvareni interaktivnich tlacitek pro weby v HTML a prototypy softwaru viz ,Interaktivni fezy“
na strance 172.

Vytvoieni symbolu prvku
1 Vyberte objekt, jehoz atributy chcete prizpusobit.

Tento symbol miize mit barvu odrdzky a Cislo odrdzky jako volby, které mohou byt ptizpiisobeny.

2 Kdyz vytvarite objekt, prizptisobte nazvy prvka, které maji byt upravitelné tim, ze napisete jejich nazev do panelu
Vrstvy. Napiiklad upravitelné textové pole mtize byt pojmenované ,jmenovka”. Tento nazev se pouzije v souboru
jazyka JavaScript.

Pozndmka: V nézvech viastnosti nepiste mezery, jinak se mohou ve skriptu JavaScript vyskytnout chyby. Naptiklad
pouzijte ,.cislo_jmenovka“ namisto ,,cislo jmenovka“.

Vyberte objekt a potom vyberte moznosti Zménit > Symbol > Prevést na symbol.
Do textového pole Nazev napiste nazev symbolu.

Vyberte typ symbolu Grafika, vyberte moznost Ulozit do spole¢né knihovny a potom klepnéte na tla¢itko OK.

o un b~ W

Po vyzvé ulozte novy symbol do vychozi slozky Vlastni symboly nebo vytvorte jinou slozku na stejné Grovni jako
vychozi slozka.

Pozndmka: Symboly prvkii 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.
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7 Vyberte moznost Vytvorit skript symbolu v nabidce Prikazy.

8 Klepnéte na tlacitko Prochazet v pravém hornim rohu a vyhledejte PNG soubor symbolu. Vychozi umisténi je
nasledujici:
« Systém Microsoft® Windows® XP: <nastaveni uzivatele>\Application Data\Adobe\Fireworks CS5\Common

Library\Custom Symbols

+ Systém Windows Vista®: \Users\<uzivatelské jméno>\AppData\Roaming\Adobe\Fireworks CS5\Common
Library\Custom Symbols

+ Systém Mac® OS: <uzivatelské jméno>/Application Support/Adobe/Fireworks CS5/Common Library/Custom
Symbols

9 Chcete-li pfidat nazev prvku, klepnéte na tlacitko plus.

10 V poli Nézev prvku zadejte nazev prizptisobovaného prvku. Naptiklad pro pfizpisobeni textového pole nazvaného
»jmenovka“ zadejte ,,jmenovka®.

11 V poli Atribut vyberte nazev atributu, ktery chcete prizptsobit. Naptiklad pro pfizpiisobeni textového pole ve
jmenovce vyberte textChars.

Pozndmbka: Dalsi informace o téchto volbdch atributii viz Rozsiteni Fireworks.

12 Do pole Nézev vlastnosti napiste ndzev ptizptisobované vlastnosti, napiiklad ,,Jmenovka“ nebo ,,Cislo*. Tento
nézev vlastnosti se objevi v panelu Vlastnosti symbolu.

13 Do pole Hodnota zadejte vychozi hodnotu pro vlastnost, ktera se pouzije pfi prvnim umisténi instance symbolu do
dokumentu.

14 Pridejte dalsi prvky podle potteby.
15 Chcete-li ulozit vybrané volby a vytvorit soubor JavaScriptu, klepnéte na Ulozit.
16 Chcete-li znovu nacist novy symbol, vyberte Nacist znovu z nabidky Volby panelu Spole¢na knihovna.

Po vytvoreni souboru JavaScript miiZete vytvofit instanci pfetazenim symbolu na platno. Nésledné muzete ménit
jeji atributy v panelu Vlastnosti symbolu.

Pozndmbka: Jestlize odstranite nebo prejmenujete objekt odkazovany skriptem, ohldsi panel Vlastnosti symbolu
chyby.

Ulozeni existujiciho symbolu jako symbolu prvku
1 V panelu Knihovna dokumentu vyberte symbol.

2 Z nabidky Volby panelu Knihovna dokumentu vyberte Ulozit do spole¢né knihovny.

3 Chcete-li ovladat vlastnosti symbolu, vytvoite soubor JavaScriptu.

Vytvoreni upravitelnych parametrii symbolu pomoci skriptu jazyka JavaScript
P1i ukladani symbolu prvku aplikace Fireworks ulozi soubor PNG v nasledujicich vychozich slozkach:

+ (Windows XP) <uzivatelské nastaveni>\Application Data\Adobe\Fireworks CS5\Common Library\Custom
Symbols

« (Windows Vista) \Users\<uzivatelské jméno>\AppData\Roaming\Adobe\Fireworks CS5\Common
Library\Custom Symbols

+  (Mac OS) <uzivatelské jméno>/Application Support/Adobe/Fireworks CS5/Common Library/Custom Symbols

Chcete-li vytvorit symbol prvku, musite vytvorit soubor JavaScriptu a ulozit ho s pfiponou .JSF na stejné misto a se
stejnym nazvem jako symbol. Naptiklad mybutton.graphic.png by mél mit soubor JavaScriptu s nazvem mybutton.jsf.

160
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Panel Vytvofit skript symbolu umoznuje uzivateliim bez programatorskych znalosti ptifazovat nékteré jednoduché
atributy symbolu a automaticky vytvaret soubor JavaScriptu. Chcete-li otevfit tento panel, zvolte Vytvorit skript
symbolu z nabidky Ptikazy.

Vytvoreni souboru se skriptem jazyka JavaScript

Aby bylo mozné k symbolu pridavat upravitelné parametry, musi byt v souboru JavaScriptu definovany dvé funkce:

+ funkce setDefaultValues() - definuje parametry, které mohou byt upravovany, a vychozi hodnoty téchto
parametril.

+ funkce applyCurrentValues() - aplikuje hodnoty vloZené pomoci panelu Vlastnosti symbolu do grafického
symbolu.

Nisleduje priklad souboru .JSF pro vytvoreni vlastniho symbolu:

function setDefaultValues ()
var currValues = new Array();

//to build symbol properties
currValues.push({name:"Selected", value:"true", type:”Boolean"});
Widget.elem.customData ["currentValues"] = currValues;

}

function applyCurrentValues ()
{
var currValues = Widget.elem.customData["currentValues"];
// Get symbol object name
var Check = Widget.GetObjectByName ("Check") ;
Check.visible = currValues[0] .value;
1
switch (Widget.opCode)
{
case 1: setDefaultValues(); break;
case 2: applyCurrentValues(); break;
default: break;
1
This sample JavaScript shows a component symbol that can change colors:
function setDefaultValues/()
{
var currValues = new Array () ;
//Name is the Parameter name that will be displayed in the Symbol Properties Panel
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//Value is the default Value that is displayed when Component symbol loads first time. In this
case, Blue will be the default color when the Component symbol is used.
//Color is the Type of Parameter that is displayed. Color will invoke the Color Popup box
in the Symbol Properties Panel.
currValues.push ({name:"BG Color", value:"#003366", type:"Color"});
Widget.elem.customData ["currentValues"] = currValues;

}

function applyCurrentValues ()

{

var currValues = Widget.elem.customData["currentValues"];
//color bg is the Layer name in the PNG that will change colors

var color bg = Widget.GetObjectByName ("color bg") ;

color_bg.pathAttributes.fillColor = currValues[0].value;

}

switch (Widget.opCode)

{

case 1: setDefaultValues(); break;
case 2: applyCurrentValues(); break;
default: break;

}

Abyste lépe porozumeéli tomu, jak miiZe byt soubor JSF pouzit pro prizptisobeni vlastnosti symbolu, prostudujte si
ukdzkové prvky, které byly zahrnuty do programu.

Import a export symbol

Panel Knihovna dokumentu uklddd symboly, které vytvérite nebo importujete, v souc¢asném dokumentu. Panel
Knihovna dokumentu je specificky pro aktualni dokument; symboly z knihovny v jiném dokumentu pouzijte
prostfednictvim importu, exportu, kopirovani nebo pretazeni.

Importovani jednoho nebo vice pfipravenych symbola z knihovny symbolii Fireworks

Miizete importovat pfipravené symboly animaci, grafické symboly, symboly tlacitek a také naviga¢ni pruhy a témata
s nékolika symboly.

1 Oteviete dokument programu Fireworks.
2V panelu Spole¢nd knihovna vyberte slozku.

Miizete také importovat symboly z dfive exportované knihovny PNG souborti umisténé na vagem disku, na CD
nebo na siti.

Importovani symbolii z jiného souboru do sou¢asného dokumentu
1 Z nabidky Volby panelu Knihovna dokumentu vyberte Importovat symboly.

2 Vyhledejte slozku PNG obsahujici soubor, vyberte soubor a klepnéte na moznost Oteviit.
3 Vyberte symboly, které chcete importovat, a klepnéte na Import.

Importované symboly se objevi v panelu Knihovna dokumentu.

Importovani symbolu piretazenim nebo zkopirovanim a viozenim
% Provedte jednu z nasledujicich ake:

« Pretahnéte 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.
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Symbol se importuje do panelu Knihovna dokumentu cilového dokumentu a zachovd si vazbu na symbol
z ptivodniho dokumentu.

Exportovani symboli
1 Z nabidky Volby panelu Knihovna dokumentu vyberte Exportovat symboly.

2 Vyberte symboly, které chcete exportovat a klepnéte na Export.
3 Vyhledejte slozku, napiste ndzev 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 ptivodniho symbolu muiZete
upravit a pak aktualizovat cilové dokumenty tak, aby odrézely zmény.

1 V pivodnim dokumentu poklepejte na instanci nebo vyberte instanci a zvolte moznosti Zménit > Symbol >
Upravit symbol.

Upravte symbol.
Soubor uloZte.

V dokumentu, do kterého jste importovali symbol, vyberte tento symbol z panelu Knihovna dokumentu.

i »h W N

Z nabidky Volby panelu Knihovna dokumentu vyberte Aktualizovat.

Pozndmka: Chcete-li aktualizovat vsechny importované symboly, vyberte viechny symboly v panelu Knihovna
dokumentu a zvolte Aktualizovat.

Vytvareni vnorenych symboli
Symboly vytvorené v symbolech se nazyvaji vnorené symboly.
1 Vytvorite objekt na strdnce pomoci nastroje Vektor. Pomoci nastroje Vektor vytvorte naptiklad obdélnik.
2 Klepnéte pravym tlac¢itkem mysi na obdélnik a vyberte Prevést na symbol.
3 V dialogu Pfevést na symbol provedte tyto kroky:
a Zadejte ndzev pro symbol. Symbol muZete nazvat napriklad Symbol A.

b Pokud méte v imyslu pozdéji aplikovat na symbol métitko s 9 fezy, vyberte Aktivovat voditka zmény velikosti
s 9 rezy.

4 Poklepejte na ikoné ,,+“ uprostred symbolu.

5 Opakujte krok 1 az 4 a vytvorte dalsi symbol (Symbol B). Protoze Symbol B je vytvoren v Symbolu A, je Symbol B
vnorenym symbolem Symbolu A.

Pozndmbka: MiizZete vytvotit vice nez jeden vnoreny symbol.

Zmeéna velikosti vnorenych symboli pomoci méritka s 9 rezy

Miizete vytvaret symboly v symbolu. Velikost takovych symbolii, zvanych vnofené symboly, Ize ménit jednotliveé.
Nez zménite velikost symbolu pomoci méfitka s 9 fezy, zkontrolujte nasledujici.
« Kdyz vytvarite symbol, musite zapnout volbu Aktivovat voditka zmény velikosti s 9 fezy.

+ Zkontrolujte, zda se nachazite v rezimu tprav symbolu, jehoz velikost chcete zménit. Cheete-li prejit do rezimu
uprav vnitfniho symbolu, poklepejte na ikonu ,,+“ na tomto vnitfnim symbolu.
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Kdyz transformujete vnofené symboly podle nastaveni méritka s 9 fezy, miiZete velikost vnorenych symbolti ménit
jednotlivé. Pfedstavte si napiiklad symbol se tfemi irovnémi zanofeni: Symbol A uvnitt Symbolu B, ktery je uvnitf

VoMY

Symbolu C. Velikost Symbolu A (nejvnitinéjsi) a Symbolu B (prostfedni) mizete ménit pomoci voditek 9 fezil.
Chcete-li pouzit métitko s 9 fezy, zkontrolujte, zda se nachazite v rezZimu tGprav vnitfniho symbolu. V rezimu
upravy na misté lze méfitko s 9 fezy pro vnotené symboly zobrazit pouze pomoci panelu Knihovna. Voditka
meéftitka s 9 Fezy se nezobrazi pii poklepani na symbol na platné.

Zapnuti zmény méritka s 9 fezy pro existujici symbol
1 Prejdéte do zobrazeni, ve kterém jste vytvofili symbol.
2V panelu Knihovna dokumentu vyberte Symbol a klepnéte na Vlastnosti symbolu.

Pozndmka: Pokud panel Knihovna dokumentii neni viditelny, zobrazte jej volbou Okna > Knihovna dokumentii.

3 V dialogu Pfevést na symbol vyberte Aktivovat voditka zmény velikosti s 9 fezy.

URL

Ptifazeni URL k webovému objektu vytvoti odkaz na soubor jako na webovou stranku. Reziim, aktivnim oblastem a
tla¢itktim lze prifadit adresy URL. Pokud zamyslite ukladat, upravovat a usporadavat adresy URL pro opakované
pouziti, vytvofte knihovnu adres URL v panelu adres URL.

Pokud napriklad vase webové misto obsahuje nékolik naviga¢nich tlacitek pro navrat na domovskou stranku, pridejte
adresu URL pro domovskou stranku do panelu adres URL. Pak ptiradte tuto adresu URL ke kazdému naviga¢nimu
tla¢itku tim, Ze ji vyberete v knihovné adres URL. Pomoci funkce Hledat a nahradit 1ze zménit adresu URL v ramci
nékolika dokumentt (viz ,,Hled4ni a nahrazeni“ na strdnce 283 ).

Knihovny URL jsou k dispozici pro véechny dokumenty programu Fireworks a uklddaji se mezi relacemi.

O absolutnich a relativnich URL

V panelu adres URL muzZete zadavat absolutni a relativni adresy URL.

+ Pro odkaz na webovou stranku mimo vase vlastni webové misto pouzijte absolutni adresu URL.
+ Pro odkaz na strdnku na vasem webovém misté pouzijte libovolnou moznost.

Absolutni adresy URL jsou kompletni adresy URL, které obsahuji protokol serveru, coz je pro webové stranky
obvykle http://. Naptiklad http://www.adobe.com/support/fireworks je absolutni URL pro webovou stranku
podpory Fireworks. Absolutni URL zustavaji presné bez ohledu na umisténi zdrojového dokumentu, ale
neodkazuji spravné, pokud je cilovy dokument pfesunut.

Relativni URL jsou vztazené ke slozce obsahujici zdrojovy dokument. Relativni adresy URL byvaji nejjednodussim
zptusobem odkazovani na soubory ve stejné slozce jako souc¢asny dokument. Tyto priklady ukazuji syntaxi navigace
pro relativni URL:

« soubor.htm pripojuje k souboru umisténému ve stejné slozce jako zdrojovy dokument.

+ .././soubor.htm pfipojuje k souboru umisténému o dvé turovné vyse, nez je slozka obsahujici zdrojovy dokument.
Kazdé ../ predstavuje jednu droven.

+ htmldocs/soubor.htm pfipojuje k souboru umisténému ve slozce, kterd ma nazev htmldocs, coz je slozka obsahujici
zdrojovy dokument.
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Odkaz na stranky v dokumentu Fireworks

V dokumentu Fireworks mizete vytvaret odkazy mezi nékolika strankami pomoci adres URL pro kazdou stranku.
Rozbalovaci nabidka Odkaz v inspektoru Vlastnosti a na panelu adres URL obsahuje seznam adres URL pro kazdou
stranku v dokumentu. Vytvorte odkaz na stranku volbou jednoho z téchto adres URL stranek.

Pojmenovani vychozich adres URL stranek s pfriponou jinou nez HTM
1 Otevfete dokument a vyberte moznosti Soubor > Exportovat.

2 Vyberte moznost HTML a obrazy.
3 Klepnéte na tlacitko Volby.
4 'V zélozce V$eobecné vyberte ptiponu souboru z rozbalovaci nabidky Pipona a klepnéte na tla¢itko OK.

5 V dialogu Exportovat klepnéte na moznost Zrusit.

Prifazeni adresy URL k webovému objektu

1V panelu URL zapiste adresu URL do textového pole Aktudlni URL.

2 Klepnutim na tlac¢itko Pridat aktualni URL do knihovny (+) pfidate adresu URL do knihovny adres.
3 Vyberte webovy objekt.

4 Vyberte adresu URL z panelu Nahled adresy URL.

Vytvoreni knihovny adres URL

Knihovny udrzuji pohromadé souvisejici adresy URL a usnadnuji pfistup k nim. URL muizete ulozit do standardni
knihovny URL, URL.htm nebo do novych knihoven URL, které vytvotite. Miizete také importovat adresy URL
z existujictho kédu HTML a pak z nich vytvofit knihovnu.

Soubor URLs.htm a v§echny nové vytvorené knihovny se ukladaji ve slozce Adobe/Fireworks CS5/URL Libraries
umisténé ve slozce Application Data (Windows) nebo Application Support (Macintosh) konkrétniho uzivatele.

Dalsi informace o umisténi téchto slozek viz ,,Préce s konfigura¢nimi soubory* na strance 300.

Vytvoreni knihovny adres URL
1 Znabidky Volby panelu URL vyberte Nova knihovna URL.

2 Do textového pole zadejte nazev knihovny a klepnéte na OK.

Pridani nové adresy URL do knihovny adres URL
1 Vyberte knihovnu z rozbalovaci nabidky Knihovna.

2 Zadejte URL do textového pole Odkaz.
3 Klepnéte na tlacitko plus (+).

Soubézné pridavani adres URL do knihovny a pfifazeni k webovému objektu
1 Vyberte objekt.

2 Jednim z nésledujicich tkonu zadejte URL:
+ Z nabidky Volby v panelu URL vyberte Pfidat URL, zadejte absolutni nebo relativni URL a klepnéte na OK.
+ Zadejte adresu URL do textového pole Odkaz a klepnéte na tla¢itko Plus (+).
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URL se objevi v panelu Nahled URL.

Pridani pouzitych adres URL do knihovny adres URL
1 Vyberte knihovnu z rozbalovaci nabidky Knihovna.

2 Vyberte moznost Pfidat pouzité URL do knihovny z nabidky Volby panelu adresy URL.

Odstranéni vybrané adresy URL z panelu Nahled adresy URL
% Dole v panelu adresy URL klepnéte na tla¢itko Odstranit URL z knihovny 7 .

Odstranéni vsech adres URL z knihovny
1 Znabidky Volby panelu URL vyberte Odstranit nepouzité URL.

2 Klepnéte na tlacitko OK.

Upravy adres URL

Upravte jednotlivy vyskyt adresy URL nebo promitnéte zménu do vSech vyskyta.
1 Vyberte adresu URL z panelu Nahled adresy URL.

2 Z nabidky Volby panelu URL vyberte Upravit URL.

3 Upravte URL.
4

Aktualizujte tento odkaz v rdmci dokumentu volbou Zménit vechny vyskyty v dokumentu.

Import a export adresy URL

Mizete exportovat adresy URL a potom je importovat do libovolného jiného dokumentu Fireworks. Mtzete také
importovat v§echny adresy URL v libovolném existujicim dokumentu HTML.

Export adres URL
1 Z nabidky Volby panelu URL vyberte Exportovat URL.

2 Zadejte ndzev souboru a klepnéte na Ulozit.

Vytvoti se soubor HTML, ktery obsahuje exportované adresy URL.

Import adres 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 12: Rezy, efekty pirechodu a
aktivni oblasti

Vytvareni a Upravy ez

Rezy jsou zdkladnimi stavebnimi kameny pro vytvéfeni interaktivity v aplikaci Adobe® Fireworks®. Rezy jsou webové
objekty, které se v zavéru promitnou do kodu HTML. Miizete je zobrazit, vybrat a pfejmenovat s pouzitim webové
vrstvy v panelu Vrstvy.

Pfi vytvareni fezl se rozfeze dokument Fireworks na malé kousky a kazdy kousek se exportuje jako oddéleny soubor.
P1i exportu vytvoii aplikace Fireworks také soubor HTML obsahujici kod tabulky pro sestaveni grafiky v prohlizeci.

Mon est quod
contemnas hoc
studendi genus. Mirum
est ut animus
agitatione motugue
corparis excitetut

lam undique silvae et

solitudo ipsumgue illud
silentium quod
venationi datur magna
cogitationis
incitamenta sunt
Proinde cum
venaberea, licebit,

Pri vytvdreni fezii se rozieze dokument na malé kousky, které se exportuji jako oddélené soubory.

Rozfezani obrazku ma tfi hlavni vyhody:
Optimalizuje obrazky Pro velmi rychlé stahovani.
Dopliiuje interaktivitu Aby obrazy reagovaly na udalosti mysi.

Usnadiiuje aktualizace Pro ¢asti webovych stranek, které se ¢asto méni (napriklad fotografie a jména na strance
»Pracovnik mésice®).
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Vytvareni obdélnikovych fezi

Obdélnikové fezy vytvarejte kreslenim pomoci néstroje fezu nebo vlozenim rezu zalozZeného na vybraném objektu.
Pro zjisténi hranic jednotlivych obrazovych soubort, na které se dokument pfi exportu rozdéli, pouzijte voditka fezu
(¢ary protazené z objektu fezu).

Mon est quod
contemnas hoc
studendi genus. Mirum
est ut animus
agitatione motugue
corporis axcitetut.

lam undique silvae et

solitudo ipsumgue illud
silentium quod
wvenationi datur magna
cogitationis
incitamenta sunt
Proinde cum
wvenabare, licebit,

Kresleni obdélnikového objektu iezu
1 Vyberte nastroj fezu L#.
2 Pretazenim nakreslete objekt fezu.

Pozndmbka: Polohu fezu nastavte tazenim béhem kresleni: drZte stisknuté tlacitko mysi, stisknéte a podrzte mezernik
a potom pretihnéte fez na jiné misto na pldatné. Po uvolnéni mezerniku miiZete pokracovat v kresleni fezu.

Vytvoreni obdélnikového fezu zalozeného na vybraném objektu
1 Vyberte moznost Upravy > Vlozit > Obdélnikovy fez. Rez je obdélnik, jehoZ plocha obsahuje nejkrajnéjsi okraje
vybraného objektu.

2 Je-li vybran vice nez jeden objekt, vyberte moznost Jediny a vytvoite jeden objekt fezu zahrnujici véechny vybrané
objekty, pfipadné vyberte moznost Vice a vytvorte objekt fezu pro kazdy vybrany objekt.

Vytvareni neobdélnikovych fezi
Vytvarejte neobdélnikové fezy pomoci nastroje mnohothelnikovy fez. Neobdélnikové fezy jsou uzitecné v ptipadé, ze
chcete pridat interaktivitu neobdélnikovému obrazu.

RACE RESULTS STiILLETD CUur

Kresleni mnohouhelnikovych objektii fez
1 Vyberte nastroj mnohothelnikovy tez & .

2 Klepnutim umistéte body vektorti mnohouhelniku. Tento ukon je nezbytny, protoze nastroj mnohouhelnikovy fez
kresli pfimkové segmenty.
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3 Prikresleni 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 néstroji. Kvuli zavieni
mnohouhelniku neni nutné klepat na prvni bod.

Pozndmka: Mnohotihelnikové fezy kombinuji HTML tabulky s obrazovymi mapami a vyzaduji vice kédu nez
podobné obdélnikové fezy. Vétsi mnozstvi mnohotihelnikovych fezit muze prodlouZit dobu zpracovdni ve webovém
prohliZeci.

Vytvoieni mnohouhelnikového fezu z vektorového objektu nebo cesty
1 Vyberte vektorovou cestu.

2 Vyberte Upravy > Vlozit > Mnohothelnikovy fez.

Vytvareni fezl textu HTML

Rez HTML oznaduje oblast, kde se v prohlizei zobrazuje obycejny text HTML. Vyexportuje text HTML, ktery se
zobrazi v bunce tabulky definované fezem.

Rezy HTML jsou uZiteéné pro rychlou aktualizaci textu na strance bez nutnosti vytvatet nové grafiky.

Pozndmbka: ProtoZe velikost a typ pisma lze nastavit v prohlizeci, mohou se fezy textu HTML lisit pi zobrazeni
v riiznych prohliZecich a v riiznych operacnich systémech.

1 Nakreslete objekt fezu.

2 Po vybéru objektu fezu vyberte HTML z rozbalovaci nabidky Typ v inspektoru Vlastnosti.

3 Klepnéte na Upravit.

4 'V okné Upravit fez HTML zadejte text a naformaétujte text pfidanim formétovacich zna¢ek HTML.
Pozndmka: Miizete také formdtovaci znacky HTML aplikovat po exportu kédu HTML.

5 Klepnutim na OK potvrdte zmény a zaviete okno Upravit fez HTML.
Zadany text a zadané znacky HTML se zobrazi v souboru PNG Fireworks jako prosty kod HTML v téle fezu.

Prohlizeni a zobrazeni fezu a voditek Fezu

Viditelnost fezl1 a ostatnich webovych objektt v dokumentu muzete ovladat pomoci panelu Vrstvy a panelu nastroju.
Kdyz vypnete viditelnost fezi pro cely dokument, budou skryta také voditka fezu.



Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5
Rezy, efekty prechodu a aktivni oblasti

Prohlizeni a vybér feza

Webova vrstva zobrazuje véechny webové objekty v dokumentu.
1 Vyberte moznost Okno > Vrstvy.

2 Rozsifte webovou vrstvu klepnutim na trojuhelnik.

3 Klepnutim na nézev fezu vyberte fez.

Zobrazeni a skryti fezi

Skryti fezu znamena, ze bude neviditelny v souboru PNG Fireworks. Skryté objekty fezu lze exportovat do kddu HTML.
+ Jednotlivy fez skryjte klepnutim na ikonu oka = vedle webového objektu v panelu Vrstvy.

«  Skryty fez zobrazte klepnutim ve sloupci s okem. Rez bude opét viditelny.

+ Chcete-li skryt nebo zobrazit vSechny aktivni oblasti, fezy a voditka, klepnéte na prislusné tlacitko Zobrazit/skryt
tezy [ [ v ¢asti webové néstroje panelu nastroji nebo klepnéte na ikonu oka vedle webové vrstvy v panelu
Vrstvy.

+ Vlibovolném zobrazeni dokumentu skryjte nebo zobrazte voditka fezu volbou Zobrazeni > Voditka fezu.

Zména barvy objektt fezi a voditek
Kdy?z pridélite jednotlivym feztim a voditkiim fezu jedine¢né barvy, bude prace s nimi prehlednéjsi.
+ Barvu vybraného objektu fezu zménte volbou nové barvy v poli barvy v inspektoru Vlastnosti.

« Chcete-li zménit barvu voditek fezu, zvolte moznost Upravy > Piedvolby. Potom vyberte novou barvu voditek fezu
v kategorii Voditka a mfizky dialogového okna Ptedvolby.

Pozndmka: Kdyz zobrazite ndahled svého dokumentu, odznacené fezy jsou viditelné jako bilé prekryti.

Dalsi témata napovédy

»Predvolby voditek a mrizek® na strance 297

Uprava fez

Préce s rozvrzenim fezl je podobna jako prace s tabulkou v textovém editoru. Kdyz ménite velikost fezu tazenim
voditka, zméni se také velikost v§ech prilehlych obdélnikovych rezt.

Pro zménu velikosti a transformaci fezli miizete rovnéz pouzit inspektor Vlastnosti.

Uprava fezii presunutim voditek rezh

Voditka fezii definuji obvod a polohu fezti. Voditka fezu protazena vné objektt fezt definuji, jak jsou fezy pri exportu
usporadany ve zbytku dokumentu. Zménit tvar obdélnikového objektu fezu miiZete pretazenim voditek fezu, které ho
obklopuji.

Velikost neobdélnikovych objektii fezu nelze ménit presunutim voditek fezu.
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4

Zmeéna velikosti objektu fezu pretazenim jeho voditek fezu

Pozndmka: Pokud pretihnete voditka fezu, kterd obklopuji tlacitko Fireworks v okné dokumentu, aplikace Fireworks
zmeéni velikost fezu definujiciho aktivni plochu pro toto tlacitko. Aktivni plochu tlacitka Fireworks vsak nelze odstranit
pretazenim voditek fezu, které ji obklopusji.

Pokud je podél jednoho voditka fezu zarovnano vice objektt fezu, muzete pretazenim tohoto voditka fezu zménit
velikost vSech objektt fezu soucasné.

Zmeéna velikosti vice objektii fezu pretaZenim jednoho voditka
Pokud pretdhnete jedno voditko podél dané soutradnice, vSechna ostatni voditka na stejné soufadnici se pfesunou také.

Zmeéna velikosti jednoho nebo vice fezi

1 Umistéte ukazatel nebo ndstroj pro vybér uvnitt nad voditko fezu.
Ukazatel se zméni na ukazatel pfesunu voditka .
2 Pretahnéte voditko fezu na pozadované misto.

Rezy a viechny ptilehlé fezy maji zménénou velikost.

Pfemisténi voditka Fezu ke vzdalenému okraji platna

% K pretazeni voditka fezu za hranu platna pouzijte ukazatel nebo ndstroj pro vybér uvnitt.

Pfesunuti sousednich voditek fezu
1 Se stisknutou klavesou Shift pretdhnéte voditko fezu pres sousedni voditka fezi.

2 Pustte voditko fezu na pozadované misto.

Vsechna voditka rezti, pres ktera jste tahli, se pfesunou na toto misto.

Uvolnite-li klavesu Shift jesté predtim, nez uvolnite tlacitko mysi, zrusi se tato operace a vSechna voditka fezu se
vrdti do piivodniho mista.

Uprava Fezi pomoci nastroji

Pro zménu tvaru nebo velikosti Fezu pouzijte ukazatel, nastroj pro vybér uvnitt a transformaéni nastroje.
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Pozndmka: Zkoseni nebo deformace jsou mozné pouze u mnohotihelnikovych fezii.
Protoze velikost prilehlych objektu fezil se neupravuje automaticky, mohou se pfi zméné velikosti nebo tvaru reztt
vytvorit prekryvajici fezy. Kdyz se fezy prekryvaji a je pouzita interaktivita, nejvyssi fez ma prednost. Abyste se vyhnuli
prekryvani fezl, pouzijte k ipravam ezt voditka feza.
% Chcete-li upravit tvar vybraného fezu, provedte jednu z nasledujicich akci:

+ Vyberte ukazatel nebo nastroj pro vybér uvnitf a pretazenim rohovych bodu fezu zméiite jeho tvar.

+ K provedeni transformace pouzijte transformac¢ni nastroj. Transformace obdélnikového fezu miize zménit jeho

tvar, polohu nebo rozméry, ale fez saim o sob¢ ziistane obdélnikovy.

+ Pro zménu polohy a velikosti objektu fezu pomoci ¢iselné hodnoty pouzijte inspektor Vlastnosti.

Odstranéni fezu

1 V panelu Vrstvy vyberte fez ve webové vrstveé.

7w

2 Klepnéte na ikonu popelnice v dolni ¢asti panelu.

Kdy?z pretdhnete symbol tlacitka ze Spole¢né knihovny na stranku, automaticky se vytvori fez, ktery je viditelny na
plané, nezobrazi se vsak na webové vrstvé.

Pokud vyberete fez na platné pomoci nastroje Ukazatel a odstranite jej, odstrani se cely symbol tlacitka. Chcete-li
zachovat spodni grafiku, vyberte fez/objekt na platné pomoci néstroje Ukazatel a poté vyberte pfikaz Zménit > Symbol
> Rozdélit. Rez zmizi a grafika tla¢itka ze stavu ¢. 1 se zachova. Grafiky ze stavii 2, 3 a 4 se véak pii rozdéleni symbolu
tlacitka ztrati.

Interaktivni fezy

Aplikace Fireworks nabizi dva zpiisoby, jak dosahnout interaktivnich fezt:

+ Projednoduchou interaktivitu pouzijte metodu efektu prechodu aplikovaného pretazenim.

Vv

« Pro slozitéjsi interaktivitu pouzijte panel Chovani. Chovéni ve Fireworks jsou kompatibilni s chovanimi v aplikaci
Adobe Dreamweaver®. Kdyz exportujete efekt prechodu Fireworks do programu Dreamweaver, muzete upravit
chovani z aplikace Fireworks pomoci panelu Chovani aplikace Dreamweaver.

Pridani jednoduché interaktivity k Feziim

Metoda efektu prechodu aplikovaného pretazenim je rychly efektivni zptisob vytvoreni efektu pfechodu a efektu
zaménovaného obrazu. Metoda efektu prechodu aplikovaného pretazenim umoznuje urcit, co se stane s fezem, kdyz
pfes néj prejde ukazatel. Kone¢nym vysledkem je grafika obecné nazyvand obraz s efektem prechodu.

Kdyz je vybrany néjaky fez, v jeho stfedu se objevi krouzek se zamérovacim krizem. To se oznacuje jako tahlo chovdni.
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Slice_name: GIF

€y

A. Ndzev fezu B. Tdhlo chovdni C. Tdhlo vybéru

Efekt prechodu a efekt zaménovaného obrazu mtiZzete snadno vytvofit pretazenim téhla chovani ze spoustéjiciho fezu
a jeho upusténim do cilového fezu. Stejny rez mize byt zdroven spoustéci a cilovy.

| Slice_name: GIF

G

Pozndmbka: Aktivni oblasti také mayji tdhla chovdni pro zavedeni efektii prechodu.

O efektech pirechodu
Efekty prechodu pracuji v§echny stejnym zptisobem: kdyz ukazatel mysi prejizdi pres urcitou grafiku, spusti tato akce
zobrazeni jiné grafiky. Spoustécim elementem je vidy webovy objekt (fez, aktivni oblast nebo tlacitko).

Yy

Nejjednodussi prechod zaméni obraz ve Stavu 1 za obraz pfimo pod nim ve Stavu 2. Muzete tvorit také sloZitéjsi
prechody. Efekty prechodu zamériovdini obrazu se mohou zaménit za obrazy v jakémbkoli stavu. Nesouvisly efekt
prechodu zaménuje obraz z jiného fezu nez ze spoustéciho fezu.

Slice: GIF

b

&b

Kdyz vyberete spoustéci webovy objekt vytvofeny pomoci tahla chovani nebo panelu Chovani, budou zobrazeny
véechny jeho vztahy chovani.

Vychozi nastaveni je modra ¢ara chovdni, ktera predstavuje interakci efektu prechodu.
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Vytvoreni a pFipojeni jednoduchého efektu pfrechodu

Jednoduchy efekt prechodu zaménuje stav pfimo pod vrchnim stavem a zahrnuje pouze jeden fez.

| Slice: GIF

Sy

1 Ujistéte se, Ze spoustéci objekt neni na sdilené vrstvé.

2 Piikazem Upravy > Vlozit > Obdélnikovy fez nebo Mnohothelnikovy fez vytvoite fez na vrcholu spoustéciho
objektu.

3 Vytvorfte novy stav v panelu Stavy klepnutim na tla¢itko Novy/Duplikovat stav.

4 V novém stavu vytvoite, vlozte nebo importujte obraz, ktery se pouzije jako zaménovany obraz.
Umistéte snimek pod fez vytvoreny v kroku 2. I kdyz jste ve stavu 2, je fez vidét.

5 Vybérem stavu 1 v panelu Stavy se vrétite ke stavu, ktery ma origindlni obraz.

6 Vyberte fez a umistéte ukazatel nad tahlo chovani.

Slice: GIF

&

Pozndmka: Rez miiZete vybrat v kterémkoliv stavu.

7 Klepnéte na tahlo chovéni a z nabidky vyberte Pfidat jednoduchy efekt prechodu.

8 Klepnéte na stitek Nahled a vyzkousejte jednoduchy efekt prechodu, nebo stisknutim klavesy F12 zobrazte jeho
néhled v prohlizeci.

Vytvoreni a pripojeni nesouvislého efektu prechodu

Nesouvisly efekt pfechodu zaméruje obraz pod webovym objektem, kdyz se ukazatel pohybuje nad jinym webovym
objektem. Jako odezva na pohyb ukazatele ptes spoustéci obraz nebo na klepnuti na spoustéci obraz se objevi obraz na
jiném misté webové stranky. Obraz, ptes ktery se pohybuje ukazatel, je spoustéci element; obraz, ktery se méni, je cil.
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Nejprve musite nastavit spoustéci element, cilové fezy a stav, ve kterém je umistén zaménovany obraz. Pak muzete
spojit spoustéci a cilovy fez ¢arou chovani. Spousti pro nesouvisly efekt prechodu muize byt fez, aktivni oblast nebo
tlacitko.

1 Ptikazem Upravy > Vlozit > Obdélnikovy fez, Mnohothelnikovy fez nebo Aktivni oblast ptipojite fez nebo aktivni
oblast ke spoustécimu obrazu. (Tento krok Ize vynechat, pokud je vybrany objekt tla¢itko nebo pokud fez nebo
aktivni oblast jiz pokryva dany obraz.)

Vytvofte novy snimek klepnutim na tla¢itko Novy/Duplikovat stav v panelu Stavy.
Umistéte druhy obraz (cil) do nového stavu.

Unmistéte stav kdekoli na platné kromé mista pod fezem vytvorenym v kroku 1.

i A W N

Vyberte obraz a pak ptikazem Upravy > Vlozit > Obdélnikovy fez nebo Mnohothelnikovy fez ptipojte ez
k obrazu.

o)}

Vybérem stavu 1 v panelu Stavy se vratite ke stavu, ktery ma originalni obraz.

7 Vyberte fez, aktivni oblast nebo tlacitko pokryvajici spoustéci oblast (oblast origindlu) a umistéte ukazatel nad tdhlo
chovani.

8 Pretahnéte tahlo chovani spoustéciho fezu nebo aktivni oblasti k cilovému fezu.

Céra chovani se tdhne od stfedu spoustéciho fezu k levému hornimu rohu cilového fezu a otevie se dialogové okno
Zaménit obraz.

fiez: GIF Zamenit obraz

Zameénit obraz z:

> Snimek 2 v

9 V rozbalovaci nabidce Zaménit obraz vyberte stav, ktery jste vytvorili v kroku 2, a klepnéte na OK.

10 Zobrazte néhled a otestujte nesouvisly efekt prechodu.

Aplikovani nékolika efektii pfechodu na jeden fez

| Slice: &IF

&

Rez spoustéjici chovdni efektu prechodu a nesouvislého efektu prechodu

1 Pretahnéte tahlo chovani z vybraného fezu k okraji téhoz fezu nebo na jiny fez.

« Vytvorte zaménovany obraz tazenim tahla k levému hornimu okraji téhoz fezu.
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 Vytvorte nesouvisly efekt prechodu tazeni k jinému fezu.

2 Vyberte stav zaménovaného obrazu a klepnéte na OK.

Odstranéni efektu pfechodu aplikovaného pietazenim z fezu, aktivni oblasti nebo z tlacitka

% Klepnéte na modrou ¢aru chovani, kterou chcete odstranit, a potom na tla¢itko OK.

Pridani slozité interaktivity k feziim
Pomoci voleb v panelu Chovani vytvarejte a upravujte vlastni interakce. Vlastni interakce jsou zaloZené na existujicich
chovanich.

Volby chovani
Pozndmka: Metoda efektu prechodu aplikovaného pretaZenim se doporucuje pro jednoduché, nesouvislé i sloZité efekty
prechodu.

Jednoduchy efekt piechodu Pridd k vybranému fezu chovani efekt prechodu s pouzitim Stavu 1 jako stavu Nahote a
Stavu 2 jako stavu Pfes. Po vybéru tohoto chovani musite vytvofit néjaky obraz v druhém stavu pod stejnym fezem a
tim vytvofit stav Pfes. Volba Jednoduchy efekt prechodu je vlastné skupina chovéni obsahujici chovani Zaménit obraz
a Obnovit zaménény obraz.

Nastavit obraz navigaéniho pruhu Umoziiuje nastavit urcity fez jako soucast naviga¢niho pruhu Fireworks. Kazdy
fez, ktery je soucasti naviga¢niho pruhu, musi toto chovani mit. Volba Nastavit obraz naviga¢niho pruhu je vlastné
skupina chovani obsahujici chovani Naviga¢ni pruh Pres, Naviga¢ni pruh Dole a Obnovit naviga¢ni pruh. Toto
chovani se standardné nastavi automaticky, kdyz pouzijete Editor tlacitek k vytvoreni tlacitka, které zahrnuje stav
Vetné stavu Pres kdyZ Dole nebo stav Po nacteni zobrazit obraz Dole. Kdyz vytvorite dvoustavové tladitko, prifadi se
k jeho fezu chovani jednoduchého efektu prechodu. Kdyz vytvoftite tiistavové nebo ¢tyfstavové tladitko, prifadi se

k jeho fezu chovani Nastavit obraz naviga¢niho pruhu.

Pozndmka: NemiiZete zménit uddlost pro Jednoduchy efekt pfechodu a Nastavit obraz navigacniho pruhu.
Zaménit obraz Vyméni obraz pod uréenym fezem za obsah jiného stavu nebo za obsah externiho souboru.
Obnovit zaménény obraz Obnovi cilovy objekt na jeho vychozi vzhled ve Stavu 1.

Navigaéni pruh Pies Specifikuje stav Pfes pro aktualné vybrany fez, kdyz je soucasti naviga¢niho pruhu, a volitelné
specifikuje volby Nacist obrazy predem a Vetné stavu Pres kdyz dole.

Navigaéni pruh Dole Specifikuje stav Dole pro aktudlné vybrany fez, kdyz je sou¢asti naviga¢niho pruhu, a volitelné
specifikuje volbu Nacist obrazy predem.

Obnovit navigaéni pruh Obnovi vSechny ostatni Fezy v naviga¢nim pruhu do jejich stavu Nahote.

Rozbalovaci nabidku nastaveni Pripoji rozbalovaci nabidku k fezu nebo aktivni oblasti. Kdyz aplikujete chovani
rozbalovaci nabidky, muzete pouzit Editor rozbalovaci nabidky.

Nastavit text stavového fadku Umozinuje definovat text pro zobrazeni ve stavovém pruhu na spodni strané vétsiny
oken prohlizece.

Piridani chovani k vybranému fezu

1 Klepnéte na tladitko Pfidat chovani v panelu Chovéni.



Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5

Rezy, efekty prechodu a aktivni oblasti

A B
(=
CHOY|
. -
Udalosti Akce Informace
Kl E— i
E G |

A. Tla¢itko Pfidat chovdni B. Tlacitko Odstranit chovini

2 Vyberte jeden nebo vice objektu.

Zména udalosti mysi, ktera aktivuje dané chovani

1

Vyberte spoustéci fez nebo aktivni oblast obsahujici chovéni, které chcete upravit.
Vsechna chovani pfifazena k tomuto fezu nebo aktivni oblasti jsou zobrazena v panelu Chovani.
Vyberte chovani, které chcete upravit.

Klepnéte na $ipku vedle uddlosti a vyberte z rozbalovaci nabidky novou udalost. Jednoduchy efekt prechodu tuto
volbu nema.

onMouseOver Spousti chovani, kdyz ukazatel prejizdi 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.

Pouziti externich obrazovych soubori pro zaménované obrazy
Jako zdroj pro zaménovany obraz muiZzete pouzit obraz neobsazeny v soucasném dokumentu Fireworks. Zdrojové
obrazy mohou byt ve forméatu GIF, animovany GIF, JPEG nebo PNG. Kdyz vyberete néjaky externi soubor, Fireworks

zaméni takovy soubor s cilovym fezem, kdyz je ve webovém prohlizeci spusténo zaménéni obrazu.

LNy

Neni-li soubor stejné $ifky a vysky jako fez, ktery zameénuje, prohlize¢ zméni velikost souboru tak, aby se vesel do

objektu fezu. Zejména u animovanych soubori GIF muze zména velikosti snizit kvalitu.

1

V dialogovém okné Zaménit obraz, Naviga¢ni pruh Pfes nebo Naviga¢ni pruh Dole vyberte Obrazovy soubor a
klepnéte na ikonu slozky.

Najdéte soubor, ktery chcete pouzit, a klepnéte na moznost Oteviit.

Je-li externi soubor animovany soubor GIF, odznacte moznost Nacist obrazy predem. Tim zabranite problémim
se zobrazovanim animovanych soubort GIF jako stavi efektu prechodu.

Pozndmbka: Fireworks vytvari cesty k obrazovym souboriim jako relativni k dokumentu. Pldnujete-li exportovat
dokument pro pouZziti na webu, ujistéte se, Ze externi obrazové soubory jsou z exportovaného HTML kédu Fireworks
pristupné. Nez externi soubory pouZijete jako zamériované obrazy v aplikaci Fireworks, umistéte je do lokdlniho
webového mista. Po pfeneseni souborii na web zkontrolujte nacitdni externich obrazovych souborii.

Piiprava feztli na export

Pripravte fezy na export pomoci inspektoru Vlastnosti.
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Vlastnosti fezu v inspektoru Vlastnosti

Pro rychlou optimalizaci fezu vyberte pfednastaveni z rozbalovaci nabidky Nastaveni exportu v inspektoru
Vlastnosti nebo v panelu Optimalizace. Dalsi informace o nastaveni podrobnych voleb viz ,Optimalizace pracovni
plochy“ na strdance 229.

Pridéleni adres URL Feziim

Kdy?z priradite URL k fezu, uzivatelé mohou na tuto adresu prejit ve svém webovém prohlizeci klepnutim na oblast
definovanou fezem.

% Chcete-li pridélit adresu URL, zadejte ji do textového pole Odkaz inspektoru Vlastnosti.

Pokud vas soubor obsahuje mnoho stranek, které budete exportovat, pouzijte rozbalovaci nabidku Odkaz a vyberte
jednu ze stranek jako adresu URL. AZ budou stranky exportovany, tento odkaz automaticky prenese uzivatele na
urcenou stranku.

Pokud budete chtit adresu URL pouZivat opakované, vytvoite knihovau adres URL v panelu adres URL.

Zadani alternativniho textu

Zadanim stru¢ného, smysluplného alternativniho textu (alt) ma vyznam pro stale rostouci pocet uzivatelt se
zrakovymi vadami, ktefi pouzivaji aplikace pro ¢teni obrazovky. Kdyz uzivatel prejizdi ukazatelem mysi pres grafiku
na webové strance, prectou tyto aplikace alternativni text pocita¢ové generovanym hlasem.

% V inspektoru Vlastnosti zadejte text v poli Alternativni text.

Vyberte fezy nebo aktivni oblasti bez alternativniho textu
Miizete vybrat fezy nebo aktivni oblasti, pro které jste nezadali alternativni text. Poté Ize témto objektiim nastavit
vychozi alternativni text.

% Vyberte Pfikazy > Web > Vybrat prazdny ALT text.

Nastaveni vychoziho alternativniho textu

Muizete vybrat fezy nebo aktivni oblasti, pro které jste nezadali alternativni text, a nastavit jim vychozi ALT text.

% Vyberte Prikazy > Web > Nastavit ALT text a zadejte vychozi alternativni text.

Prifazeni cile vybranému rezu nebo aktivni oblasti

Cil je alternativni stav webové stranky nebo webovy prohlizec, ve kterém se otevie odkazovany dokument.
% Zadejte nazev stavu HTML do textového pole Cil nebo vyberte z rozbalovaci nabidky Cil néktery rezervovany cil:
_blank Nacte odkazovany dokument do nového, nepojmenovaného okna prohlizece.

_parent Nacte odkazovany dokument do nadrazené sady stavii nebo nadfazeného okna stavu, ktery obsahuje dany
odkaz. Neni-li stav obsahujici dany odkaz zanofen, nacte se odkazovany dokument do celého okna prohlizece.
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_self Nacte odkazovany dokument do stejného stavu nebo okna, jako je odkaz. Tento cil je pfedpokladany, proto
ho obvykle nemusite urcovat.

_top Nacte pripojeny dokument v celém okné prohlizece, a tim odstrani vSechny stavy.

Pojmenovani ezt
Rezy rozdéluji obraz na kusy. ProtoZe kazdé &4st stavu se exportuje oddélené, musi mit jedine¢ny nazev. Pouzijte

vychozi konvenci pojmenovani nebo priradte vlastni nazvy.

Pozndmbka: K zikladnimu ndzvu neptiddvejte priponu souboru. Fireworks automaticky prida k souboriim fezii priponu
souboru pfi exportu.

Zadani vlastniho nazvu fezu
% Provedte jednu z nasledujicich akei:

 Vyberte fez na platné, v inspektoru Vlastnosti zadejte nazev v poli Upravit nazev objektu a stisknéte Enter.

+ Poklepejte na nazev fezu ve webové vrstvé, zadejte novy nazev a stisknéte Enter.

Automatické pojmenovani souboru fezu
% Kdyz exportujete obraz rozdéleny na fezy, zadejte v dialogovém okné Exportovat nézev do textového pole Nézev
souboru. Nepridavejte ptiponu souboru.

Zména standardni konvence automatického pojmenovani
Vytvorit miiZete konvenci pojmenovani, ktera obsahuje az osm prvkd. Prvek mize byt libovolné sestaven
z nasledujicich voleb automatického pojmenovani:

Volba Popis

Zadné Prvek nebude mit Zadny nazev.

nazev.dokumentu Prvek ziskd nédzev dokumentu.

rez” Do konvence pojmenovéni mizete vlozit slovo ,fez".

C.tezu (1,2,3..) Prvek bude oznacen ¢iselné nebo abecedné podle stylu, ktery zvolite.

C.Fezu (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¢ pouzije
k rekonstrukci obrazu rozdéleného na fezy. Tyto informace miiZete pouzit v konvenci pojmenovani.

Podtrzitko Prvek pouziva néktery z téchto znaku typicky jako oddélovacd 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 mujdokrezA.

179
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Pokud md fez vice stavi, aplikace Fireworks standardné pridd ke kazdému nazvu souboru stavu ¢islo. Napiiklad kdyz
zadate vlastni nazev souboru fezu home pro ttistavové tlacitko, pojmenuje aplikace 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 vicestavové fezy muzete vytvorit pomoci dialogového okna Nastaveni HTML.

1 Vybérem Soubor > Nastaveni HTML otevrete dialogové okno Nastaveni HTML.
2 Klepnéte na stitek Specifické pro dokument.

3V oddilu Nézvy soubort fezl vytvorte svou novou konvenci pojmenovani vybérem ze seznam.

Nastaveni HTML

vEeobecné || Tabulka | Specifické pro dokument

Mazwy soubori fezi:

doc.name w | t | Podirditko |+ |Radelysloupecir3_cz,rd v | +
Zadny w |+ |Zadry v |+ | Zadny v+
Mézvy snimkd: | PodtrZitko |+ | E snimbku # (F2, £3, F4.. v

Fiiklad: Bez ndzvu-1_r1_c2_fZ.gif

‘chozi kag ALT:

[ Exportovat vice soubori HTML pro navigadni pruh (pro pougiti bez sad rémed)
Wéetné oblasti bez objekkd Fezd
Kodovani UTF-8

Mastavit vychozi

[ K ] [ Zrudit ]

4 (Voliteln¢) Chcete-li nastavit tyto informace jako vychozi pro vsechny nové dokumenty Fireworks, klepnéte na
Nastavit vychozi.

Pozndmka: Dejte si pozor, kdyz vyberete volbu Zadné z nabidky pro automatické pojmenovant fezii. Pokud vyberete
Zddné jako volbu pro kteroukoliv ze tfi prvnich nabidek, Fireworks exportuje soubory fezil, které se vzdjemné
prepisuji, a vysledkem je jedna exportovand grafika a tabulka, kterd zobrazuje tuto grafiku v kazdé burice.

Definovani zpisobu exportu tabulek HTML

Rezy definuji, jak se zobrazi struktura tabulky HTML, kdyZ 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 bunce tabulky. Pti exportu se fez
Fireworks prevede na bunku tabulky v HTML. MiZete ur¢it, jak se v prohlize¢i bude rekonstruovat tabulka Fireworks,
veetné vyuziti mezer nebo vnotenych tabulek.

« Vymezovace jsou obrazy, které napomahaji fadnému zarovnani bunék tabulky pti zobrazovani v prohlizeci.

+ Vnoftena tabulka je tabulka uvnitf jiné tabulky. Vnofené tabulky nepouzivaji vymezovace. Mohou se v prohlize¢ich
nacitat pomaleji, ale protoZe zde nejsou vymezovace, je snaz$i upravovat jejich HTML.

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 vnorenou tabulku bez vymezovact.
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Jedna tabulka - bez vymezovaéa Vytvoii jednu tabulku bez vymezovaca. Tato volba muze zptisobit
v nékterych ptipadech nespravné zobrazovani tabulek.

Prihledny vymezovaé velikosti 1 obr. bod Pouzije jako vymezova¢ prithledny GIF velikosti 1 x 1 obrazovy bod,
ktery bude v kédu HTML zvétsen podle potteby. Tim se vytvori fadek o vysce jednoho obrazového bodu pres
horni ¢ast tabulky a sloupec o $ifce jednoho obrazového bodu v pravé ¢asti tabulky.

4 Vyberte barvu bunky pro fezy HTML:

Pozndmka: Pokud z rozbalovaciho okna barev vyberete néjakou barvu, aplikuje se pouze na fezy HTML; fezy
obrazii budou ddl pouzivat barvu plditna.

5 Z rozbalovaci nabidky Obsah vyberte obsah pro umisténi do prazdnych bunék:
Zadné Zpusob, ze prazdné buriky ziistanou bez obsahu.
Vymezovaci obraz Umisti do prazdnych bunék maly prihledny obraz s nazvem spacer.gif.
Nerozdélitelna mezera Umisti do prazdnych bunék zna¢ku HTML pro mezeru. Burika se zobrazi jako prazdnd.

Pozndmka: Prdzdné buriky se vyskytnou pouze tehdy, kdyz v dialogovém okné Exportovat odznacite pfi exportu
volbu Zahrnout oblasti bez fezil.

6 Klepnéte na tlacitko OK.

Pozndmka: Miizete uréit jedinecné nastaveni exportu pro kazdy dokument nebo miiZete na vsechny nové
dokumenty pouzit vychozi nastaveni pomoci tlacitka Nastavit vychozi na zdloZce Specifické pro dokument
dialogového okna Nastaveni HTML.

Aktivni oblasti a obrazové mapy

Navrhati 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 mtiZete vytvofit obrazovou mapu exportem HTML
z dokumentu, ktery obsahuje aktivni oblasti.

Click on your
download area:

Obrazovd mapa s aktivnimi oblastmi
Aktivni oblasti a obrazové mapy jsou ¢asto méné naro¢né na prostredky nez grafiky s fezy. Vytvareni fezi je narocnéjsi
na zpracovani, protoze se musi stahovat kdd HTML navic a sestavovat rozfezané grafiky.

Pozndmbka: Je mozné vytvorfit obrazovou mapu s fezy. Export obrazové mapy s fezy typicky generuje mnozstvi grafickych
souborii. Dal$i informace o vytvdteni fezii viz ,, Vytvireni obdélnikovych tezii“ na strdance 168.
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Vytvareni aktivnich oblasti
« Aktivni oblasti jsou idedlni, kdyz chcete, aby oblasti obrazu odkazovaly na jiné webové stranky, ale nepottebujete

tyto oblasti zvyraznovat ani u nich produkovat efekt prechodu jako odezvu na pohyb mysi nebo akce.

« Aktivni oblasti a obrazové mapy jsou také idealni v pfipadech, kdy by méla byt grafika, na kterou jste umistili své
aktivni oblasti, nejlépe exportovana jako jeden graficky soubor - jinymi slovy, cela grafika by byla nejlépe
exportovana s pouzitim stejného formatu souboru a stejnych nastaveni optimalizace.

« Aktivnimi oblastmi mohou byt obdélniky, kruhy nebo mnohothelniky. Mnohothelniky jsou vhodné pti praci
s komplikovanymi obrazy.

+ Mizete vybrat néjaky objekt a vlozit aktivni oblast pfes néj.

Vytvoieni obdélnikové nebo kruhové aktivni oblasti
1 V panelu nastrojt v oddilu webovych nastrojt vyberte obdélnikova aktivni oblast nebo kruhova aktivni oblast.
Web
Y e
mv @Néstroj obdélnikova aktivni oblast (1)
C C}Q Mastroj kruhowd akkivni oblast (1)
rd L’} Mastroj mnohodhelnikowa akkivni oblast (1)

2 Pretazenim nastroje aktivni oblasti nakreslete aktivni oblast pfes urc¢itou oblast grafiky. Tdhnéte se stisknutou
kldvesou Alt nebo Option (Mac OS), chcete-li kreslit od stfedu.

Pozndmbka: Upravit polohu aktivni oblasti miiZete pFimo béhem tazeni pri kresleni. Se stisknutym tlacitkem mysi
stisknéte a podrzte mezernik, pak pretihnéte aktivni oblast na jiné misto na platné. Po uvolnéni mezerniku miizete
pokracovat v kresleni aktivni oblasti.

Vytvoreni aktivni oblast nepravidelného tvaru
1 Vyberte nastroj mnohothelnikové aktivni oblasti (5.

2 Klepanim umistéte vektorové body obdobné jako pti kresleni rovnych segmentt ¢ar nastrojem pero. At uz je cesta
otevfend nebo uzaviena, vypln definuje plochu aktivni oblasti.

Vytvofieni aktivni oblasti obkreslenim jednoho nebo vice vybranych objektu

1 Vyberte nékolik objektii a poté zvolte piikaz Upravit > Vlozit > Aktivni oblast.

2 Klepnutim na Jeden vytvotte jednu obdélnikovou aktivni oblast pokryvajici véechny objekty nebo klepnutim na
Vice vytvorte nékolik aktivnich oblasti (jednu pro kazdy objekt).

Ve webové vrstvé se zobrazi nova aktivni oblast nebo nové aktivni oblasti.

Pirevedeni vybrané aktivni oblasti na obdélnikovou, kruhovou nebo mnohouhelnikovou
aktivni oblast

% V inspektoru Vlastnosti vyberte z rozbalovaci nabidky Tvar aktivni oblasti volbu Obdélnik, Kruh nebo
Mnohotuhelnik.

Piiprava aktivnich oblasti na export

Stejnym zptisobem, jakym ptifazujete vlastnosti fezu, pfifadte vlastnosti aktivni oblasti v inspektoru Vlastnosti,
naptiklad URL a alternativni text.
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Vytvareni obrazovych map

Po vlozeni aktivni oblasti nad grafiku exportujte grafiku jako obraz, aby byla funkéni ve webovém prohlizeci. Export
obrazové mapy generuje grafiku a HTML obsahujici informace o mapé pro aktivni oblasti a odpovidajici odkazy na
URL. Fireworks pii exportu produkuje pouze obrazové mapy na strané klienta.

Alternativné muiZzete zkopirovat obrazovou mapu do schranky a vlozit ji do programu Dreamweaver nebo jiného
HTML editoru.

Dalsi informace o umisténi exportovaného obsahu Fireworks do programu Dreamweaver viz ,,Prace s aplikaci
Dreamweaver na strance 254

1 Optimalizujte danou grafiku jako pfipravu k exportu.
2 Vyberte Soubor > Exportovat.
3 Pokud exportujete obraz, prejdéte do slozky, do které chcete umistit soubor HTML, a zadejte nazev souboru.

Pokud jste jiz vybudovali lokalni souborovou strukturu svého webového mista, muzete odsud ulozit grafiku do
vhodné slozky webového mista.

4V rozbalovaci nabidce Ulozit jako typ vyberte HTML a obrazy.
5 V rozbalovaci nabidce HTML vyberte jednu z voleb:

Exportovat soubor HTML Vygeneruje pozadovany soubor HTML a ptislu$né soubory grafiky pro import do
programu Dreamweaver nebo jiného HTML editoru.

Kopirovat do schranky Zkopiruje do schranky veskery pozadovany kéd HTML, v¢etné tabulek (je-li soubor
rozfezany) pro vlozeni do programu Dreamweaver nebo jiného HTML editoru.

Pozndmka: Pro Rezy vyberte Zadné pouze v pFipadé, kdy dokument neobsahuje Zadné fezy.
6 (Pouze export) Podle potieby vyberte moznost Ulozit obrazy do podslozky a prejdéte do prislusné slozky.
7 Klepnéte na Ulozit.

8 Pri exportu soubort muze Fireworks pouzit komentate HTML k oznaceni za¢atku a konce kédu pro obrazové
mapy a ostatni webové funkce. Standardné nejsou komentate HTML v kédu zahrnuty. Chcete-li je zahrnout,
vyberte v dialogovém okné Nastaveni HTML v zaloZce VSeobecné volbu Véetné komentartt HTML.

Vytvareni efektl pfechodu s aktivnimi oblastmi

Pomoci metody efektu pfechodu pietazenim piipojte nesouvisly efekt prechodu na aktivni oblast. Cilova oblast musi
byt definovana rezem. Efekty prechodu se aplikuji na aktivni oblasti stejnym zptisobem jako u feztL.

Pozndmka: Aktivni oblast miize byt spousti pouze pro nesouvisly efekt prechodu. Cil efektu prechodu nemiize pochdzet
z jiné aktivni oblasti nebo fezu.

§
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Po vytvoreni nesouvislého efektu pfechodu s aktivni oblasti ztistane propojovaci modra ¢ara viditelnd, pouze kdyz je

vybrana pfislusna aktivni oblast.

Pouzivani aktivnich oblasti nad Fezy

Pokud je grafika rozmérnd, pricemz jako spoust akce potiebujete pouze jeji malou ¢ast, umistéte nad fezem aktivni
oblast, kterd spusti akci nebo chovani.

Nad grafiku muiZete také umistit fez a pak nad text umistit aktivni oblast. Efekt pfechodu se spusti pti pohybu ukazatele
pravé nad timto textem, pri aktivaci tohoto efektu prechodu se v§ak zaméni celd grafika pod fezem.

Pozndmka: Nevytvirejte aktivni oblasti, které presahuji vice nez jeden fez.

q

More £atdils

1 Vlozte fez nad obraz, ktery chcete zaménovat.

2 Vytvofte novy stav v panelu Stavy a vlozte obraz, ktery pouzijete jako zaménovany obraz. Musite ho umistit pod
fezem, ktery jste vlozili v kroku 1.

3 Pretahnéte ¢aru chovani z aktivni oblasti do fezu, ktery obsahuje obraz, ktery chcete zaménit.

4 Ze seznamu Zaménit obraz vyberte stav obsahujici obraz pro efekt prechodu a klepnéte na OK.
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Kapitola 13: Vytvareni tlacitek a
rozbalovacich nabidek

Zaklady navigace

O funkcich navigace

Navigaci v dokumentech lze zjednodusit pridanim tla¢itek, nabidek a naviga¢nich pruht. Prostfednictvim aplikace
Adobe® Fireworks® miizete tyto navigaéni pomucky snadno vytvaret a implementovat, i kdyz neznate jazyk JavaScript
ani kéd CSS.

Kdyz exportujete néjaké tlacitko nebo rozbalovaci nabidku, aplikace Fireworks automaticky generuje kod CSS nebo
JavaScript potfebny k jejich zobrazeni ve webovém prohliZe¢i. V aplikaci Adobe Dreamweaver muzete snadno vlozit kod
CSS, JavaScript a kdd HTML z aplikace Fireworks na své webové stranky nebo do jakéhokoli souboru HTML nebo CSS.

Vytvoreni zakladniho navigacniho pruhu

Navigacni pruh je skupina tlacitek, kterd poskytuji odkazy k rtiznym oblastem webu. Naviga¢ni pruh obvykle ziistava
stejny v ramci celého webu, a poskytuje tak konzistentni zptisob navigace. Odkazy z naviga¢niho pruhu se v§éak mohou
lisit, aby vyhovovaly potfebam konkrétnich stranek.

Duplikovanim symboli tlacitek prostfednictvim instanci symbolti dosahnete konzistentni navigace. Jestlize upravite
vzhled nebo funkénost ptivodniho symbolu, véechny pridruzené instance se automaticky zaktualizuji, aby odpovidaly
provedenym zménam. (Viz ,,Symboly“ na strdnce 155.)

1 Vytvorte symbol tlacitka.

N

Pretahnéte (kopirujte) instanci symbolu z panelu Knihovna dokumentii na pracovni plochu.
3 Abyste udélali kopii instance tohoto tlacitka, provedte jeden z nasledujicich akont:

« Vyberte instanci tlagitka a vyberte Upravy > Klonovat.

+ Se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) pretahnéte instanci tlacitka.

4 Se stisknutou klavesou Shift pretdhnéte tlacitko tak, aby bylo zarovnano vodorovné nebo svisle. Presnéjsiho
ovlddani pti pfesunu instance dosdhnete pomoci klaves se $ipkami.

5 Opakovanim kroku 3 a 4 vytvorte dalsi instance tlacitka.

6 Vyberte jednotlivé instance a prostfednictvim inspektoru Vlastnosti jim pfifadte jedine¢ny text, adresu URL a dalsi
vlastnosti.
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Vytvareni symboli tlacitek

Tlacitka predstavuji specialni typ symbolu a slouzi jako naviga¢ni prvky pro webovou stranku. Tlac¢itka miizete snadno
upravit pomoci inspektoru Vlastnosti. Vzhledem k tomu, Ze mizete pietahovat instance tla¢itka z knihovny symbola
do dokumentu, mtiZzete zménit graficky vzhled jednoho tlacitka a automaticky aktualizovat vzhled v$ech instanci
daného tlac¢itka v naviga¢nim pruhu.

« Tlacitkem se muze stat téméf libovolny graficky nebo textovy objekt. Jestlize chcete vytvotit tla¢itko nebo prevést
objekt na tlacitko, postupujte podle kroku v oddilu ,,Vytvoreni symbolu® na strance 156 a jako typ symbolu vyberte
Tla¢itko. Import existujicich tla¢itek viz ,Import a export symboli“ na strance 162.

+  Miuzete upravit text, URL a cil pro jednu instanci tlacitka bez ovlivnéni ostatnich instanci stejného tlacitka a bez
poruseni vztahu symbol-instance.

« Instance tlacitka je zapouzdiend. Aplikace Fireworks pfesuje vSechny komponenty a stavy spojené s tladitky, ktera
jste pretdhli do dokumentu.

+ Stejné jako ostatni symboly, také tlacitka maji registracni bod (sttedovy bod, ktery usnadnuje zarovnani textu a
rizné stavy tlacitka v Editoru tlacitek).

Aplikace stavii na tlacitka

Tla¢itko maze mit az ¢tyfi razné stavy, které vyjadiuji vzhled tladitka jako odezvu na udalost mysi. Dvoustavovd
tlacitka nabyvaji stavii Nahote a Dole. TFistavovd a ctyfstavovd tlacitka nabyvaji stavii Pres a Pres kdyz dole. Tyto stavy
predstavuji vzhled tlacditka, na které je presunut ukazatel, kdyz je tla¢itko nahote (Pfes) nebo dole (Pfes kdyz dole).

Naviga¢ni pruh Ize vytvorit s dvoustavovymi nebo tfistavovymi tlacitky. Avsak pouze tladitka se vSemi ¢tyFmi stavy
mohou vyuzivat vyhody chovani vestavéného naviga¢niho pruhu v aplikaci Fireworks.

Vytvoreni jednoduchého dvoustavového tlacitka
1 Do rezimu tGprav symbolil Ize prejit jednim z téchto zpisobii:
« Poklepejte na existujici tla¢itko na platné.
+ Zvolte moznosti Upravy > Vlozit > Nové tlagitko.
2 Import nebo vytvoreni grafiky stavu Nahote lze provést jednim z téchto zptisobi:
« Pretahnéte nebo importujte grafiku, které se ma zobrazit jako stav tla¢itka Nahote, do pracovni oblasti.
« Pouzijte nastroj kresleni k vytvoreni grafiky nebo pouzijte textovy nastroj k vytvoreni tlacitka z textu.

+ Klepnéte na ptikaz Importovat tlacitko v inspektoru Vlastnosti a vyberte pfedem pfipravené upravitelné tlacitko
z knihovny Symboly pro import: Tlacitko. Pfi pouziti této volby jsou stavy vSech tlacitek automaticky vyplnény
pfislu$nym obrazkem a textem.

« (Volitelné) Nastavte voditka pro zménu méfitka s 9 fezy, aby se tvar tla¢itka nezdeformoval pfi zméné jeho
velikosti. (Viz ,,Aplikace voditek s 9 fezy na symbol“ na strance 49.)

« (Volitelné) Vyberte textovy nastroj a vytvoite text pro tlacitko.

3 Chcete-li vytvorit stav Pres, vyberte moznost Pes z rozbalovaci nabidky a provedte jednu z nasledujicich akci:
+ Klepnutim na Kopirovat grafiku stavu Nahofte vlozte kopii stavu tla¢itka Nahorfe do okna Pres a pak ji upravte.
+ Pretahnéte, importujte nebo nakreslete grafiku.

4 (Volitelné) Chcete-li k vytvareni béznych vzhledu jednotlivych stavii pouzit zivé filtry, vyberte grafiku, k niz chcete
pridat zivy filtr, a klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry.
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5 Vyberte volbu Ukos a reliéf > Vnitin{ ukos, Vsazeny reliéf, Vnéjsi tikos nebo Vystouply reliéf.

6 Vyberte prednastaveny filtr tlacitka pro jednotlivé stavy.

Piednastaveny filtr tlacitka Popis

Zobrazi se ukos tak, aby se grafika vyzdvihla nad okolni objekty.

Vyvyseny

Barvy tlacitka se zesvétli.

Zvyraznény
Zobrazi se Ukos tak, aby se grafika ponofila do okolnich objekt.
Vsazeni

Zobrazi se ukos tak, aby se grafika ponofila do okolnich objektd, a barvy se zesvétli.

Invertovany

Vytvoreni tlacitka se tfemi nebo ¢tyimi stavy
Ackoli ¢tyfstavova tlacitka nejsou povinng, jejich pouziti vdim umozni vyuzivat vyhody chovani vestavéného
naviga¢niho pruhu.

1 S dvoustavovym tlacitkem otevienym v platné v rezimu tuprav symbold vyberte moznost Dole z rozbalovaci
nabidky inspektoru Vlastnosti a provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Klepnutim na Kopirovat grafiku stavu Ptes vlozte kopii stavu tlacitka Pfes do okna Dole a pak ji upravte tak, aby
se zménil jeji vzhled.

« Pretahnéte, importujte nebo nakreslete grafiku.
2 Chcete-li pridat stav Pres kdyz dole, presvédcte se, Ze je otevieno tlacitko se stavem Dole, a zopakujte krok 1.
3 (Volitelné) Aplikujte na tla¢itka pfednastavené filtry.

Pozndmka: Kdyz vioZite nebo vytvotite grafiku stavu Dole nebo Pres kdyz dole, automaticky se vyberou volby pro
zahrnuti tohoto stavu v navigacnim pruhu.

Prevod efektl pfechodu mysi v aplikaci Fireworks na tlacitka

Tlacitka lze vytvorit pfevedenim z efektt prechodu mysi, které byly vytvoreny v predchozich verzich aplikace
Fireworks, a uloZit je do knihovny. Vice informaci o efektech pfechodu mysi viz ,,Interaktivni fezy“ na strance 172.

1 Odstraiite fez nebo aktivni oblast prekryvajici obrazy s efekty prechodu.

2V panelu Stavy z nabidky Priisvitky vyberte moznost Zobrazit viechny stavy.

3 Vyberte véechny objekty, které chcete zahrnout do tla¢itka. Nastrojem Vybrat za vyberte skryté objekty.
4 Vyberte Zménit > Symbol > Pfevést na symbol.

5 Do pole Nazev zadejte nazev symbolu a vyberte symbol typu Tlacitko.

Chcete-li prevést Ctyfstavové animace na tlacitka, vyberte vSechny Ctyri objekty, aby se kazdy umistil do viastniho
stavu tlacitka.
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Vkladani aimport symbolt tlacitek

Do dokumentu muzete vlozit instance symbolil tlacitek z panelu Spole¢na knihovna. MiiZete také importovat existujici
symboly tla¢itek do panelu Knihovna dokumentu v novém dokumentu. Dalsi informace viz ,Import a export
symbolt“ na strance 162.

1 Chcete-li vlozit do dokumentu instance tlacitka, oteviete panel Spole¢na knihovna a pretahnéte symbol tla¢itka do
dokumentu.

2 Chcete-li umistit dalsi instance symbolu tla¢itka, provedte jednu z nasledujicich aket:

+ Vyberte instanci a pak vybérem Upravy > Klonovat umistéte jinou instanci ptimo pted vybranou instanci. Tato
nova instance se stane vybranym objektem.

+ Pretdhnéte do dokumentu dalsi instanci tlacitka z panelu Knihovna dokumentu.

« Sestisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS) pfetahnéte instanci na platno, ¢imz vytvorite dalsi
instanci tlacditka.

« Kopirujte instanci a pak vlozte dalsi instance.

3 Chcete-li importovat symboly do panelu Knihovna dokumentu v novém dokumentu, provedte jednu
z nasledujicich akei:

« Pretdhnéte mysi (nebo vyjméte a vlozte) instanci tla¢itka z jiného dokumentu Fireworks.
+ Importujte symboly tlacitek ze souboru PNG Fireworks.

« Exportujte symboly tlacitek z jiného dokumentu Fireworks do souboru knihovny PNG a pak importujte
symboly tla¢itek ze souboru knihovny PNG do daného dokumentu.

+ Z nabidky Volby panelu Knihovna dokumentu vyberte Importovat symboly. Knihovny obsahuji rozmanité
hotové symboly tlacitek pripravené spole¢nosti Adobe.

Upravy symbolu tlaéitek

Miizete upravit bud vice instanci vlastnosti tla¢itka na trovni symbolu, nebo jedinou instanci vlastnosti tla¢itek.

Upravy vlastnosti tladitka na Grovni symbolu

% Poklepanim na tla¢itko zménite jeho charakteristiku. Klepnéte na ikonu stranky v horni ¢asti platna nebo se
poklepanim mimo tlac¢itko vratte do platna.

Upravitelné vlastnosti tla¢itka na irovni symbolu jsou obvykle mezi tlacitky v naviga¢nim pruhu konzistentni. Viz tyto
priklady:

« Graficky vzhled, jako jsou barva a typ tahu, barva a typ vyplné, tvar cesty a obrazy

«  Zivé filtry nebo kryti aplikované na jednotlivé objekty v symbolu tlagitka

« Velikost a poloha aktivni oblasti

+ Zakladni chovéni tla¢itka

+ Nastaveni optimalizace a exportu

+ Odkaz na URL (také k dispozici jako vlastnost na urovni instance)

« Cil (také k dispozici jako vlastnost na urovni instance)



Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5 | 189
Vytvareni tlacitek a rozbalovacich nabidek

Upravy vlastnosti tlaéitka na Grovni instance

% Vyberte instanci tla¢itka na pracovni plose a nastavte vlastnosti v inspektoru Vlastnosti.

Upravitelné vlastnosti na trovni instance se u kazdého tlacitka ve skupiné tlacitek typicky lisi. Vlastnosti na drovni
instance miizete zménit pro nékterou instanci bez ovlivnéni pfidruzeného symbolu nebo ostatnich instanci tohoto
symbolu. Viz tyto priklady:

« Nazev objektu instance, ktery se zobrazuje v panelu Vrstvy a pouziva se k pojmenovani exportovanych fezi pro
instanci tlac¢itka pfi exportu

«  Zivé filtry nebo kryti aplikované na celou instanci

+ Znaky a formatovani textu

+ Odkaz URL (potlaci jakoukoliv adresu URL, ktera existuje jako vlastnost na trovni symbolu)

+ Alternativni (alt) popis obrazu

« Cil (potlaci jakykoliv cilovy ramec, ktery existuje jako vlastnost na Grovni symbolu)

« Dalsi chovani prifazené k instanci pomoci panelu Chovani

+ Volba Po nacteni zobrazit stav Dole v inspektoru Vlastnosti pro instance v naviga¢nim pruhu

Pozndmka: Kdyz vyberete volbu Exportovat vice souborii v Cdsti Specifické pro dokument v dialogovém okné
Nastaveni HTML, a potom exportujete navigacni pruh, aplikace Fireworks vyexportuje jednotlivé stranky HTML
s prislusnymi tlacitky ve stavu Dole. Viz ¢dst ,,Nastaveni voleb exportu HTML® na strdnce 250.

Nastaveni interaktivnich vlastnosti tlacitka
Miizete ovladat tyto interaktivni prvky tlacitka:

Aktivni oblast Aktivni oblast spousti interaktivitu, kdyz na ni uZivatel ve webovém prohlize¢i presune ukazatel mysi
nebo na ni klepne. Aktivni oblast tla¢itka je vlastnost na urovni symbolu a je unikatni pro symboly tladitka. Vybérem
moznosti Aktivni oblast z rozbalovaci nabidky muZete upravit objektu fezu nebo aktivni oblasti tla¢itka. Jestlize
nakreslite novy fez, nahradi se jim pfedchozi.

Adresa URL pro symbol nebo instanci tlaéitka URL muze byt vlastnosti tlacitka na urovni symbolu nebo instance.
Propoji tlacitko s jinou webovou stranku, webem nebo ukotvenim na stejné webové strance. URL muzete ptipojit
k vybrané instanci tla¢itka v inspektoru Vlastnosti nebo v panelu URL.

Cil tlagitka Cilem tlacitka je okno nebo ramec, ve kterém se cilova webova stranka zobrazi, kdyz se klepne na instanci
tlacitka. Nezadate-li cil v inspektoru Vlastnosti, webovd stranka se zobrazi ve stejném ramci nebo okné, jako je odkaz,
ktery ji vola. Cil muze byt vlastnosti tla¢itka na urovni symbolu nebo instance. Cil mtiZete nastavit pro symbol, takze
vSechny instance daného symbolu maji stejnou volbu cile.

Alternativni text pro symbol nebo instanci tla¢itka Alternativni text se zobrazi na vyhrazeném misté pro obraz nebo

vedle néj béhem nacitani obrazu, nebo jako nahrada za obraz v pripadé selhani jeho nacteni. Také nahrazuje grafiku

v ptipadé, kdy uzivatel ma prohlize¢ nastaven tak, Ze nezobrazuje obrazy. Alternativni text mize byt vlastnosti tlacitka
na urovni symbolu nebo instance.

Upravy interaktivnich vlastnosti tlaéitka

Pozndmka: Zména cile, adresy URL nebo alternativniho textu pro symbol tlacitka nezméni existujici instance tlacitka
daného symbolu.

1 Oteviete symbol tla¢itka v rezimu tuprav symbolu.
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2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Chcete-li upravit fez nebo aktivni oblast v aktivni oblasti symbolu tlacitka, vyberte Aktivni oblast v rozbalovaci

nabidce v Inspektoru vlastnosti. Chcete-li pfesunout nebo zménit tvar fezu nebo voditka fezu, pouzijte nastroj
Ukazatel. Nebo nakreslete novou aktivni oblast pomoci nékterého z nastroji fezu nebo aktivni oblasti.

Chcete-li pro symbol tla¢itka nastavit adresu URL, vyberte polozku Aktivni oblast z rozbalovaci nabidky. Potom
zadejte adresu URL do pole Odkaz v inspektoru Vlastnosti a vyberte stranku ze seznamu, nebo vyberte adresu
URL z panelu URL.

Pozndmbka: Pri zaddvaini absolutnich URL v ramci webového mista miiZete URL pfipojit k symbolu, takZe stejnd
hodnota URL se objevi v poli Odkaz v inspektoru Vlastnosti pro kaZdou instanci.

Pokud chcete nastavit cil pro symbol tlacitka, otevtete tla¢itko v pracovnim prostoru. Potom zadejte cil do pole
Cil nebo vyberte jeden z téchto prednastavenych cilt z nabidky Cil v inspektoru Vlastnosti:

Zadny nebo _self Nacte webovou stranku do stejného rimce nebo okna, jako je odkaz

_blank Nacte webovou stranku do nového nepojmenovaného okna prohlizece

_parent Nacte webovou stranku do nadfazené sady ramcti nebo do okna toho ramce, ktery obsahuje odkaz
_top Nacte webovou stranku do celého okna prohliZece a odstrani v§echny ramce

Chcete-li zobrazit cely text pro symbol nebo instanci tla¢itka, vyberte instanci tlacitka v pracovnim prostoru.
Potom zadejte v inspektoru Vlastnosti text nebo popis, ktery chcete pouzit.

Rozbalovaci nabidky

Rozbalovaci nabidky se zobrazi v prohlizeci, kdyz uzivatel pfesune ukazatel mysi pres webovy spoustéci objekt, jako je
ez nebo aktivni oblast, nebo na néj klepne.

Jednotlivé polozky rozbalovaci nabidky se zobrazi jako HTML nebo burika obrazu. Tato bunika m4 stav Nahote,
stav Pfes a text v obou stavech.

K polozkam rozbalovaci nabidky muzete pripojit odkazy na adresy URL pro navigaci. v rozbalovacich nabidkach
muzete vytvorit libovolny pocet urovni podnabidek.

Miizete pouzit libovolné nebo vSechny zalozky a kdykoli upravit jejich nastaveni.

Jestlize chcete vytvorit polozku nabidky, jejiz nahled 1ze zobrazit v prohlizeci, musite pridat alespon jednu polozku
nabidky v zaloZce Obsah.

Néhled rozbalovaci nabidky zobrazite klavesou F12. Rozbalovaci nabidky se nezobrazuji na pracovni plose aplikace
Fireworks.

Vytvoreni jednoduché rozbalovaci nabidky

1 Vyberte aktivni oblast nebo fez, které se stanou spoustéci oblasti pro rozbalovaci nabidku.

2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Vyberte Zménit > Rozbalovaci nabidka > Pridat rozbalovaci nabidku.

« Klepnéte na tdhlo chovani ve stfedu fezu a vyberte Pfidat rozbalovaci nabidku.

3 Klepnéte na zédlozku Obsah a potom na moznost Pfidat nabidku.
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4 Poklepejte na jednotlivé bunky a zadejte nebo vyberte ptislusné informace: Text, Odkaz a Cil. V polich Odkaz a Cil
zadejte vlastni informace nebo je vyberte ze zobrazenych nabidek. Po zadani obsahu na poslednim fadku v okné se
prida dalsi prazdny radek pod néj.

Pomoci tabuldtoru se miiZete pohybovat mezi butikami a pomoci tlacitek Sipka nahoru a Sipka dolii vertikdlné
prochdzet seznam.

5 Opakujte kroky 3 a 4, dokud neptidate vSechny polozky nabidky. Chcete-li odstranit polozku nabidky, klepnéte na
tla¢itko Odstranit nabidku.

6 Klepnéte na moznost Dalsi nebo Hotovo, nebo vyberte jinou zalozku.

Na pracovni plose se u aktivni oblasti nebo fezu, na kterych jste vystavéli rozbalovaci nabidku, zobrazi modra ¢ara
chovani pripojend k obrysu nejvyssi irovné rozbalovaci nabidky.

Vytvareni podnabidek uvniti rozbalovaci nabidky

Podnabidky jsou rozbalovaci nabidky, které se zobrazi, kdyz na né uzivatel pfesune ukazatel mysi nebo klepne na jinou
polozku v rozbalovaci nabidce. Miizete vytvorit libovolné mnozstvi irovni podnabidek.

1V Editoru rozbalovaci nabidky otevtete zalozku Obsah a vytvorte polozky nabidky. Polozky nabidky, které chcete
pouzit pro podnabidky, umistéte pfimo pod polozku nabidky, pro kterou budou tvotit podnabidku.

2 Zvyraznéte polozku rozbalovaci nabidky, kterou chcete nastavit jako polozku podnabidky, a potom klepnéte na
tla¢itko Odsadit nabidku.

3 Chcete-li pridat dalsi polozku do podnabidky, zvyraznéte ji a klepnéte na Odsadit nabidku. Chcete-li vlozit novou
polozku pfimo pod zvyraznénou polozku, mizete také zvyraznit polozku nabidky nebo podnabidky a klepnout na
moznost Pfidat nabidku.

Vsechny polozky, které jsou vedle sebe odsazeny na stejné tirovni, utvori jednu rozbalovaci podnabidku.

4 Chcete-li vytvotit podnabidku v rozbalovaci podnabidce, zvyraznéte polozku podnabidky v zalozce Obsah
v Editoru rozbalovaci nabidky a potom znovu klepnéte na tla¢itko Odsadit nabidku.

5 Klepnéte na tlacitko Dalsi a pokracujte ve vytvareni rozbalovaci nabidky, nebo klepnéte na moznost Hotovo.

Zména vzhledu rozbalovaci nabidky

Poté, co vytvorite zakladni nabidku a volitelné podnabidky, miizete v Editoru rozbalovaci nabidky v zéloZzce Vzhled
formatovat text, aplikovat grafické styly na stavy Pres a Nahote a vybrat svislou nebo vodorovnou orientaci.

1 Oteviete rozbalovaci nabidku v Editoru rozbalovaci nabidky a klepnéte na zalozku Vzhled.
2 Zrozbalovaci nabidky Zvolte zarovnani vyberte Svisle nebo Vodorovné.
3 Vyberte volbu bunék:

HTML Nastavi vzhled nabidky pouze prostfednictvim kédu HTML. Toto nastaveni produkuje stranky s mensi
velikosti souboru.

Obraz Davavam na vybér grafické styly obrazu, které mtizete pouzit jako pozadi bunék. Toto nastaveni produkuje
stranky s vétsi velikosti souboru.

4 Z rozbalovaci 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 ptifazené k poloZce nabidky.

5 Vyberte skupinu systémového pisma z rozbalovaci nabidky Pismo nebo zadejte nazev vlastniho pisma.
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Pozndmka: Pokud uzivatelé nebudou mit ve svém systému nainstalovdno vdami vybrané pismo, bude v jejich
prohlizeci zobrazeno zdstupné pismo.

(Voliteln¢) Aplikujte na text styl, zarovnani a barvu.
Vyberte barvy textu a burky pro kazdy stav.
Pokud je jako typ bunky vybrand volba Obrazovy, vyberte graficky styl pro kazdy stav.

O 00 N o

Pokracujte ve vytvareni rozbalovaci nabidky nebo klepnéte na moznost Hotovo.

Pridani vlastnich stylii nabidek do Editoru rozbalovaci nabidky

Vyberte styl buniky, ktery se ma pouzit, kdyz je jako styl buniky vybran Obraz. Vice informaci o stylech viz ,,Vytvareni
a odstranovani styld“ na strance 153.

Pozndmka: Presné umisténi slozky Menu Bars se lisi v zavislosti na operacnim systému. Dalsi informace viz ,Prdce
s konfiguracnimi soubory“ na strdance 300.

1 Pouzijte na objekt libovolnou kombinaci tahu, vyplné, textury a zivych filtrti a ulozte ji jako styl pomoci panelu
Styly.
2V panelu Styly vyberte novy styl a pak z nabidky Volby panelu Styly vyberte Ulozit knihovnu styl.

3 Prejdéte do slozky Menu Bars na pevném disku, pfipadné piejmenujte soubor stylu a klepnéte na Ulozit.

Nastaveni dalSich vlastnosti buniky

1 Oteviete Editor rozbalovaci nabidky a klepnéte na zalozku Dalsi volby.
2 Vyberte zachovani sitky nebo vysky z nabidky Automaticky/Obrazové body:

Automaticky Vynuti takovou vysku bunky, 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 Umoziiuje zadat v polich Sitka buiiky a Vyska buiiky konkrétni velikost v obrazovych bodech

3 Zadejte do textového pole Odsazeni buriky hodnotu, kterd ur¢i vzdalenost mezi textem rozbalovaci nabidky a
okrajem buriky.

4 Zadejte do textového pole Mezery bunék hodnotu, ktera nastavi velikost odstupu mezi buntkami nabidky.
5 Zadejte do textového pole Odsazeni textu hodnotu, ktera nastavi velikost odsazeni textu rozbalovaci nabidky.

6 Zadejte do textového pole Zpozdéni nabidky hodnotu, ktera nastavi dobu v milisekundach, po kterou ztistane
nabidka viditelna po okamziku presunuti ukazatele jinam.

7 Zvolte, jestli se maji zobrazit nebo skryt okraje rozbalovaci nabidky. Jestlize zvolite zobrazeni okrajt, nastavte jejich
atributy.

8 Pokracujte ve vytvareni rozbalovaci nabidky nebo klepnéte na moznost Hotovo.
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Zména polohy rozbalovacich nabidek a podnabidek

Na zaloZce Poloha v Editoru rozbalovaci nabidky uréete polohu rozbalovaci nabidky. Rozbalovaci nabidku nejvyssi
urovné mizete také polohovat pretazenim jejiho obrysu na pracovni plose, kdyz je viditelna webova vrstva.

Editor rozbalovaci nabidiy

Obsah | vehled | Dalsi volby | Paloha

Poloha nabidky
L g 0o
|0 Wi 0
Poloha podnabidk:
* i

(o) Com )

Nastaveni konkrétni polohy rozbalovaci nabidky nebo podnabidky
1 Oteviete pozadovanou rozbalovaci nabidku v Editoru rozbalovaci nabidky a klepnéte na $titek Poloha.

2 Definujte polohu nabidky jednim z nasledujicich ukont:
+ Klepnutim na tla¢itko Poloha nastavte polohu rozbalovaci nabidky relativné k fezu, ktery ji spousti.

+ Zadejte souradnice x a y. Souradnice 0,0 zarovnaji levy horni roh rozbalovaci nabidky s levym hornim rohem
fezu nebo aktivni oblasti, které ji spousti.

3 Urcete polohu podnabidky:
+ Klepnutim na tlacitko Poloha podnabidky nastavte polohu podnabidky relativné k poloZce rozbalovaci nabidky,
ktera ji spousti.
 Zadejte souradnice x a y. Soutadnice 0,0 zarovnaji levy horni roh rozbalovaci podnabidky s pravym hornim
rohem nabidky nebo polozky nabidky, kterd ji spousti.
4 Nastavte relativni polohu:

+ Chcete-li nastavit polohu kazdé podnabidky jako relativni vzhledem k nadfazené polozce nabidky, ktera ji
spousti, zruste vybér volby Umistit do stejné polohy jako nadfazenou.

« Chcete-li nastavit polohu kazdé podnabidky jako relativni vzhledem k nadfazené rozbalovaci nabidce, vyberte
moznost Umistit do stejné polohy jako nadfazenou.

5 Klepnutim na moznost Hotovo zaviete Editor rozbalovaci nabidky nebo po klepnuti na moznost Zpét mtizete
zménit vlastnosti na jinych zalozkach.
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Nastaveni polohy rozbalovaci nabidky jejim pretazenim

1 Jednim z nasledujicich ukoni zobrazte webovou vrstvu:
+ V panelu néstrojii klepnéte na tlacitko Zobrazit fezy a aktivni oblasti.
+ Klepnéte na sloupec s okem v panelu Vrstvy.

2 Vyberte webovy objekt, ktery je spousti pro rozbalovaci nabidku.

3 Pretahnéte obrys rozbalovaci nabidky na jiné misto na pracovni plose.

Upravy nebo pifemisténi polozek v rozbalovacich nabidkach

V Editoru rozbalovaci nabidky miizete ve kterékoli ze ¢tyt zalozek upravovat nebo aktualizovat obsah rozbalovaci
nabidky, ménit usporddani polozek nabidky nebo ménit jejich vlastnosti.

1 Jednim z nasledujicich tkont zobrazte webovou vrstvu:
+ V panelu nastroju klepnéte na tlacitko Zobrazit fezy a aktivni oblasti.

« Klepnéte na sloupec s okem v panelu Vrstvy.

N

Vyberte fez, k némuz se rozbalovaci nabidka pripoji.

w

Na pracovni plose poklepejte na modry obrys rozbalovaci nabidky.

H

V Editoru rozbalovaci nabidky miiZzete provést zmény na libovolné zélozce.

Upravy textu nabidky

1 Oteviete rozbalovaci nabidku v Editoru rozbalovaci nabidky a klepnéte na zélozku Obsah.

2 Poklepejte na textové pole Text, Odkaz nebo Cil a upravte text nabidky. Potom aplikujte zménu klepnutim mimo
oblast zadavani.

Piemisténi polozky nabidky
1 V Editoru rozbalovaci nabidky zvyraznéte polozku nabidky v zalozce Obsah.
2 Provedte jeden z nasledujicich tkonii:

+ Chcete-li premistit polozku do vyse postavené podnabidky nebo do hlavni rozeviraci nabidky, klepnéte na
tla¢itko Predsadit nabidku.

+ Chcete-li premistit polozku na jiné misto ve stejné nabidce, pfetdhnéte ji na pozadované misto v seznamu.

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 pouzijete pro rozbalovaci nabidky kéd CSS, dokument Fireworks obsahujici rozbalovaci nabidky se
vyexportuje do koédu HTML s pouzitim kédu CSS. Miizete také zvolit zapis kddu CSS do externiho souboru CSS a
exportovat takovy soubor spole¢né se souborem mm_css_menu.js do umisténi, ve kterém se nachazi soubor HTML.

Alternativou k pouziti kddu CSS je pouziti skriptu JavaScript. Jestlize pouZijete skript JavaScript, dokument Fireworks
obsahujici rozbalovaci nabidky se vyexportuje do kddu HTML a soubor JavaScriptu s ndzvem mm_menu.js se
exportuje do umisténi, ve kterém se nachazi soubor HTML.
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Kdyz odesilate soubory na server, preneste soubor mm_css_menu.js (nebo mm_menu.js pro JavaScript) do stejného
adresare jako webovou stranku obsahujici rozbalovaci nabidku. Chcete-li umistit soubor do jiného mista, aktualizujte
odkaz na soubor mm_css_menu.js a na soubor CSS (nebo mm_menu.js) v kédu HTML aplikace Fireworks tak, aby
odpovidal zvolenému umisténi. Pro kazdy dokument obsahujici rozbalovaci nabidky CSS, ktery exportujete z aplikace
Fireworks jako kod HTML a obrazy, se exportuje jedine¢ny soubor CSS.

Kdyz zahrnete podnabidky, aplikace Fireworks vygeneruje obrazovy soubor (arrows.gif), coZ je mala $ipka, kterd se
zobrazi vedle kazdé polozky nabidky, kterd ma podnabidku. Bez ohledu na to, jaky pocet podnabidek dokument
obsahuje, aplikace Fireworks vzdy pouziva stejny soubor arrows.gif.

Dalsi informace o tom, jak exportovat kod HTML, viz ,,Export do formatu HTML® na strance 245.
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Kapitola 14: Vytvareni prototypt webii a
rozhrani aplikaci

Aplikace Adobe® Fireworks® poskytuje idedlni prostfedi pro vytvareni prototyp, ve kterém lze hladce prevést
navrhové modely do redlnych webi a aplikaci.

Pracovni postup pfri vytvareni prototypu

Kombinaci panelu Stranky s ostatnimi funkcemi aplikace Fireworks mtiZete rychle vytvorit interaktivni prototypy
webu a softwaru. Dokonceny prototyp mizete prevést na funkéni web prostym exportem do aplikace Adobe Flash®,
Adobe Flex®, Adobe AIR™ nebo Adobe Dreamweaver®.

Prostudujte si nasledujici ¢lanky s obecnymi tipy pro pracovni proces vytvareni prototypil na strankach Fireworks
Developer Center:

« Nick Myers publikoval ¢lanek o navrhovani interaktivnich produkti s aplikaci Fireworks:
http://www.adobe.com/go/learn_fw_interactiveproducts_cz

« Dave Cronin publikoval ¢lanek o odvétvovych trendech v prototypovani:
http://www.adobe.com/go/learn_fw_prototypingtrends_cz

+ Matt Stow publikoval ¢ldnek o pouzivani prefabrikovanych $ablon CSS v aplikaci Fireworks: Pfedem piipravené
$ablony CSS v aplikaci Fireworks CS4.

« Jim Babbage publikoval ¢lanek: Ukazky praktickych tipt pro aplikaci Fireworks CS4: importovani, exportovani,
symboly, prototypovani, zména méritka.

« Dave Hogue publikoval videokurz o pouzivani aplikace Fireworks pro interaktivni navrh a rychlé vytvareni
prototypi:

« Pouziti aplikace Fireworks k informa¢nimu a interaktivnimu navrhovani:
http://www.adobe.com/go/learn_fw_infointeract_cz

+ Vytvareni interaktivnich prototypu s aplikaci Fireworks:
http://www.adobe.com/go/learn_fw_creatinginteractivepro_cz

+ Rychlé prototypovani s aplikaci Fireworks: http://www.adobe.com/go/learn_fw_rapidpro_cz

Aplikace Fireworks jako soucast kompletniho navrhovaciho procesu:
http://www.adobe.com/go/learn_fw_completedesignpro_cz

Clanek o navrhovani webovych aplikaci s aplikaci Fireworks:
http://www.adobe.com/go/learn_fw_designwebsiteapp_cz

Kumar Vivek publikoval ¢lanek o navrhovani pro mobilni zatizeni s pouzitim aplikace Fireworks:
http://www.adobe.com/go/learn_fw_designmobiledevices_cz

Video s vyukovym kurzem pfedstavujicim rozhrani aplikace pro vytvareni prototypu naleznete na adrese
www.adobe.com/go/lrvid4034_fw_cz.


http://www.adobe.com/go/learn_fw_interactiveproducts_cz
http://www.adobe.com/go/learn_fw_prototypingtrends_cz
http://www.adobe.com/go/learn_fw_prebuiltcsstemplates_cz
http://www.adobe.com/go/learn_fw_prebuiltcsstemplates_cz
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http://www.adobe.com/go/learn_fw_creatinginteractivepro_cz
http://www.adobe.com/go/learn_fw_rapidpro_cz
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http://www.adobe.com/go/learn_fw_designwebsiteapp_cz
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http://www.adobe.com/go/lrvid4034_fw_cz

Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5 | 197
Vytvareni prototypl webii a rozhrani aplikaci

1. Vytvareni stranek

Na panelu Stranky vytvoite pozadovany pocet stranek nebo obrazovek pro tvodni navrh. Béhem prace na navrhu
muzete stranky podle potieby pfidat nebo odebrat.

2. Rozvrzeni spole¢nych prvki navrhu

Na platné zadejte rozvrzeni prvka navrhu, které chcete pouzit na vice strankdach, naptiklad naviga¢ni pruhy a obrazky
na pozadi. K zarovnani prvka pouzijte automaticka voditka. Za ucelem zajisténi maximalni flexibility vytvorte
strukturu rozvrzeni pomoci stylti CSS. (Viz ,,Automaticka voditka® na strance 32 a ,,Tvorba rozvrzeni s vyuzitim stylt
CSS* na strance 202.).

3. Sdileni spole¢nych prvkii na vice strankach

V ptipadé sdileni spole¢nych prvkii dojde po provedeni jedné zmény k automatické aktualizaci vech piislusnych
stranek. Ke sdileni vSech prvki na strance muiZete pouZit vzorovou stranku nebo muzete pomoci sdileni vrstev
kopirovat dil¢i sady prvka. (Viz ,Pouziti vzorové stranky® na strance 199 a ,,Sdileni vrstev® na strdnce 135.)

4. Pridani jedinecnych prvkii na jednotlivé stranky

Na jednotlivych strankach muzete pridat jedine¢né prvky navrhu, navigace nebo formulaft. Panel Spole¢na knihovna
obsahuje ruzna tlacitka, textova pole a rozbalovaci nabidky, které urychluji proces navrhu. Symboly prvku ve slozkach
Flex Components, Mac, Mac, Win, Web & Application a Menu Bars obsahuji vlastnosti, které muzete prizptisobit pro
jednotlivé instance symbold. (Viz ,,Vytvofeni a pouziti symboltl prvki“ na strdnce 159.)

5. Simulace navigace pomoci odkazu

Pomoci webovych objekttl, napriklad fezt, aktivnich oblasti nebo naviga¢nich tlacitek, je mozné vytvorit odkazy mezi
riznymi strankami prototypu. (Viz ,Odkaz na stranky v dokumentu Fireworks“ na strdnce 165.)

6. Export dokonceného interaktivniho prototypu

Aplikace Fireworks nabizi nékolik vystupnich formatt pro vas prototyp. Vechny formaty zachovaji hypertextové
odkazy pro navigaci mezi strankami. Viz tyto ¢lanky:

+ Pokud chcete s klienty sdilet flexibilni prototyp vyuzZivajici styly CSS nebo jej dale upravovat v aplikaci Adobe
Dreamweaver, naleznete informace v tématu ,,Export rozvrzeni CSS“ na strance 203.

+ Pokud chcete vytvorit tradi¢néjsi prototyp vyuzivajici tabulek, naleznete informace v tématu ,,Export formatu
Fireworks HTML® na strdnce 246.

« Pokud chcete distribuovat verzi PDF za ucelem zadani komentait nebo tisku, naleznete informace v tématu
»Export soubortt Adobe PDF“ na strance 251.

+ Pokud chcete vytvotit prototyp aplikace Flex, naleznete informace v tématu ,,Vytvareni prototypti aplikaci Flex“ na
strance 203. Pokud chcete vytvorit aplikaci Adobe AIR, naleznete informace v tématu ,,Vytvoreni aplikace
v prostfedi Adobe AIR® na strance 206.

Prace se strankami Fireworks

Jeden soubor Fireworks PNG mize obsahovat nékolik stranek a je mozné jej vyuzit k vytvoreni prototypu webu a
rozhrani aplikaci. Kazda stranka obsahuje jedine¢né nastaveni pro velikost a barvu platna, rozliSeni obrazu a voditka.
Tyto moznosti lze nastavit pro jednotlivé stranky nebo globdlné pro vSechny stranky v dokumentu. Kromé webové
vrstvy obsahuje kazda stranka také jedine¢nou sadu vrstev. Pro spole¢né prvky v§ak miizete pouzit vzorovou stranku
nebo sdilet vrstvy na vice strankach. (Viz ,Sdileni vrstev® na strance 135.)
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Pokud nevytvotite Zadnou stranku, vsechny prvky vaseho dokumentu budou umistény na jedné strdance.

Stranky se zobrazuji na panelu Stranky, kde jsou zobrazeny objekty na jednotlivych strankach v miniatute vedle nazvu
stranky. Aktivni stranka je na panelu zvyraznéna a je zobrazena v rozbalovaci nabidce stranek nad aktivnim
dokumentem.

Informace o exportu stranek naleznete v tématu ,,Export z pracovni plochy“ na strance 241

Pridani, odstranéni a navigace na strankach

S pouzitim panelu Stranky muZete pfidavat nové stranky, odstranovat nechténé stranky a duplikovat existujici stranky.
Pti pridani, odstranéni nebo presunu stranek aplikace Fireworks automaticky aktualizuje ¢islo uvedené vlevo od ndzvu

1w

stranky. Toto automatické ¢islovani usnadnuje rychlou navigaci na urcité stranky ve velkych navrzich s mnoha
strankami.

P¥idani stranky
Na konec seznamu stranek je pridana prazdnd stranka a zobrazi se jako aktivni stranka.
% Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Na panelu Stranky klepnéte na tla¢itko Nova/duplikovand strdanka @l .
+ Klepnéte pravym tla¢itkem mysi na panel a v rozbalovaci nabidce vyberte ptikaz Nova stranka.

« Vyberte Upravy > Vlozit > Stranka.

Prechod na stranku
% Provedte jednu z nasledujicich ake:

+ Na panelu Stranky vyberte stranku.
« Poutzijte kldvesy Page Up a Page Down na klavesnici.

+ Vyberte pozadovanou stranku z rozbalovaci nabidky nahofe v okné dokumentu nebo dole vpravo na panelu
Stranky.

Hvézdicka vedle ndzvu stranky v rozbalovaci nabidce strdnek oznacuje vzorovou strdanku.

Vytvoreni duplikatu stranky

Vytvorenim duplikatu vznikne nova stranka, ktera obsahuje tutéZ hierarchii objektu a vrstev jako aktudlné vybrana
stranka. Duplikované objekty si uchovaji kryti a rezim prolnuti originali. Duplikované objekty miizete ménit, aniz
byste ovliviiovali originaly.

% Provedte jednu z nasledujicich akei:
« Pretahnéte stranku na tlac¢itko Nova/duplikovana stranka.

+ Klepnéte pravym tla¢itkem mysi na stranku a v rozbalovaci nabidce vyberte piikaz Duplikovana stranka.

Pfesun jedné nebo vice stranek

Na panelu Stranky presuiite stranky tak, aby byly seskupeny souvisejici navrhy, a byl tim urychlen proces rozvrzeni.

1 (Volitelné) Jestlize pfesouvite vice stranek, provedte jeden z nasledujicich postupt:

« Klepnéte na stranky se stisknutou klavesou Shift, tim vyberete souvislou skupinu.
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+ Klepnéte na stranky se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Command (Mac OS), tim vyberete
nesouvislou skupinu.

2 Pretahnéte vybrané stranky nahoru nebo dolt na panelu. Nad nebo pod ostatnimi strankami se zobrazi tmavé
ohraniceni, kde miizete uvolnit mys a pfesunout vybrané stranky.

Odstranéni stranky

Stranka nad odstranénou strankou bude aktivni.
% Provedte jednu z nasledujicich akei:
- Na panelu Stranky pretahnéte stranku na ikonu popelnice i .

+ Klepnéte pravym tlacitkem mysi na stranku a v rozbalovaci nabidce vyberte pfikaz Odstranit stranku.

Uprava platna stranky

Kazda stranka mad jedine¢né platno s nezavislou velikosti platna, barvou a rozliSenim obrazu.

1 Vyberte stranku z panelu Stranky nebo z rozbalovaci nabidky u horniho okraje okna dokumentu.

2 Vyberte Zménit > Platno > Velikost obrazu, Zménit > Platno > Barva platna nebo Zménit > Platno > Velikost
platna.

3 Provedte zmény. Pokud je pro stranku vybrané platno, miizeme tyto zmény provést také s pouzitim panelu
Vlastnosti.

4 Chcete-li aplikovat tyto zmény pouze na vybranou stranku, ponechte zaskrtdvaci pole Pouze soucasna stranka
zagkrtnuté. Chcete-li aplikovat tyto zmény na vSechny stranky, zruste vybér této moznosti.

Pouziti vzorové stranky

Pokud chcete pouzit sadu prvki na vSech strankach, pouzijte vzorovou stranku. Jestlize pfevedete béznou stranku na

vzorovou stranku, pfesune se tato stranka do horni ¢asti seznamu v panelu Stranky. Jakmile je vytvofena vzorova
stranka, dolt do hierarchie vrstev pro kazdou stranku se ptida Vrstva vzorové stranky.

Vytvoreni vzorové stranky
% Na panelu Stranky klepnéte pravym tlacitkem mysi na existujici stranku a v rozbalovaci nabidce vyberte piikaz
Nastavit jako vzorovou stranku.

Vsechny vrstvy, které jsou na strankach sdilené, se stanou béznymi (nesdilenymi) vrstvami. Vrstvy sdilené mezi
snimky v$ak ztistanou. Pokud chcete zobrazit snimky vzorové stranky na propojené strance, naleznete informace
v tématu ,,Zobrazeni objektt ve stavu® na strance 215.

Dalsi témata napovédy
»odileni vrstev® na strance 135

Jak pripojit stranky ke vzorové strance

Po vytvoreni vzorové stranky pfevezmou nove vytvorené stranky automaticky nastaveni vzorové stranky. Existujici
stranky toto nastaveni nepfevezmou, pokud je nepripojite ke vzorové strance. Jestlize pozdéji vzorovou stranku
zménite, budou vSechny pripojené stranky automaticky aktualizovany.
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Dédi¢nost objektt a chovani vzorovych stran do jinych stran podléha nésledujicim omezenim:

« Stranky dédijen aktudlni stav vSech objektti ve vzorové strance. Pokud maji byt dédény vSechny stavy vsech objekti
na kazdé strance, pridejte do objektu s nejvy$sim poétem stavii odpovidajici nebo vyssi pocet stavi. Vsechny
objekty v této strance dédi vSechny stavy ze vzorové stranky.

+ Zmény velikosti kresliciho platna nebo velikosti obrazu na strance ovlivni véechny stranky, véetné téch, které
nemaji vazbu na vzorovou stranku. Chcete-li zmény omezit pouze na aktualni stranku, vyberte moznost Pouze
aktualni stranka.

 Zmény barvy kresliciho platna vzorové stranky dédi jen stranky s vazbou na vzorovou stranku.
% Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Na panelu Stranky klepnéte pravym tlacitkem mysi na stranku a v rozbalovaci nabidce vyberte pfikaz Ptipojit
ke vzorové strance.

« Klepnéte na sloupec vlevo od miniatury stranky v panelu Stranky. Zobrazi se ikona pripojenti, ktera oznacuje, ze
stranka je pfipojena ke vzorové strance.

Pozndmka: Pokud zménite nastaveni na strdnce ptipojené ke vzorové strdnce, bude pouzito nové nastaveni, ale
bude zruseno pripojeni ke vzorové strdnce.

Zobrazeni nebo skryti vrstvy vzorové stranky

Zména viditelnosti se odrazi na vSech strankach.

% Na panelu Vrstvy klepnéte na ikonu oka vlevo od vrstvy vzorové stranky.

Odstranéni vrstev vzorové stranky
% Klepnéte pravym tla¢itkem mysi na panel Vrstvy a v rozbalovaci nabidce vyberte ptikaz Odstranit vrstvu vzorové
stranky.

Pokud chcete pfidat vrstvu vzorové stranky zpét na stranku, klepnéte pravym tla¢itkem mysi na panel Vrstvy a
v rozbalovaci nabidce vyberte moznost Pridat vrstvu vzorové stranky.

Zména vzorové stranky zpét na normalni stranku
% Klepnéte pravym tlacitkem mysi na panel Stranky a v rozbalovaci nabidce vyberte pfikaz Znovu nastavit vzorovou
stranku.

Export vybranych stranek

V jednom kroku lze exportovat nékolik stranek. Vyexportuji se pfitom pouze vybrané stranky. Kdyz exportujete
stranky, pouziji se pro export souborti nastaveni optimalizace specifikovana pro jednotlivé stranky.

1V panelu Stranky vyberte stranky, které chcete exportovat.
2 Stisknéte pravé tlacitko mysi a vyberte pfikaz Exportovat vybrané stranky.

3V dialogu Exportovat vyberte jednu z moznosti v nabidce Export:

Vrstvy do souborii Vyexportuje vrstvy ve vybranych strankach jako samostatné soubory.
Stavy do soubori Vyexportuje stavy ve vybranych strankach jako samostatné soubory.

Stranky do souborii Vyexportuje vybrané stranky jako samostatné soubory.

PrizpUisobeni nazvii souboru p¥i exportu stranek
1 V panelu Stranky vyberte stranky, které chcete exportovat.
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2 Stisknéte pravé tlacitko mysi a vyberte piikaz Exportovat vybrané stranky.
3 V dialogu Export klepnéte na Volby. Tlacitko Volby se aktivuje na zakladé vybrané moznosti v nabidce Export.

4 V dialogu Volby exportu vyberte Pridat pfedponu nebo Pridat pfiponu a vyberte nékterou moznost z nabidky.
Soubory miizete nazvat pomoci libovolné z nésledujicich moznosti:

nazev.dokumentu Nazev zdrojového souboru se prida jako predpona nebo pripona. Pokud napiiklad exportujete
stranku s ndzvem Index ze zdrojového souboru sites.png pomoci moznosti Pfidat predponu, vygeneruje se
soubor s ndzvem Sites Index.gif.

Ciselna (1, 2, 3...nebo 01, 02, 03...) Soubory se vygeneruji v ¢iselném portadi s ¢isly pfidanymi jako pfedpona nebo
ptipona. Viechny vyexportované soubory stranek se o¢isluji v poradi, v jakém se zobrazi v panelu stranek. Kdyz
exportujete vétsi pocet stranek, pouzijte sekvenci dvou ¢islic.

5 Nastaveni pro exportovany soubor muzete nastavit pomoci voleb v nabidce Typ souboru.

Export feztli ve vybranych strankach

Rezy ve zdrojovém souboru se pii exportovani souboru ignoruji. Chcete-li vyexportovat fezy, pouZijte nésledujici
nastaveni v dialogu Exportovat.

1 V nabidce Export vyberte HTML a obrazy nebo Pouze obrazy.
2V nabidce HTML vyberte moznost Exportovat soubor HTML.
3V nabidce Rezy vyberte moznost Exportovat fezy.
4 Vyberte jednu z nasledujicich voleb:

Pouze vybrané fezy Vyexportuji se oblasti oznacené jako rezy.

Zahrnout oblasti bez fezii Vyexportuji se také oblasti, které nejsou oznacené jako fezy.

Vicestrankovy nahled

Ptiimportu a otvirani soubort miiZete zobrazit ndhled vSech stranek kromé vzorové stranky. Stranka vybrana béhem
ndhledu je pfi otevieni souboru zaméfena.

Kdyz vlozite stranku obsahujici objekty z vzorové vrstvy, prevede se vzorova stranka na normalni vrstvu a naimportuje se.

Zapnuti vicestrankového nahledu

Kdyz importujete nebo otvirate soubor, miZzete zobrazit nahled vSech stranek v souboru. Moznost vicestrankového
ndhledu je zapnuta jako vychozi volba v dialogu Pfedvolby.

Chcete-li zapnout vicestrankovy nahled pro soubory vytvorené v drivéjsich verzich, otevrete je v aktualni verzi a ulozte je.
1 V dialogovém okné Predvolby vyberte kartu VSeobecné.

2 Vicestrankovy ndhled miizete zapnout volbou Ulozit miniatury stranek. Je-li tato volba vypnutd, ulozi se nazvy
stranek, ale miniatury pro tyto soubory se nevygeneruji.

Nahled stranek pired otevienim nebo importem

+ V prostfedi Windows se pfi importu nebo otvirani souboru zobrazuje nahled v dialogu Import nebo Otevtit.

+ 'V prosttedi Mac klepnéte v dialogu Otevtit nebo Import na moznost Nahled. Alternativné mizete v dialogu
Import poklepanim na soubor prejit do rezimu nahledu.

Pti importovani soubort vybérem moznosti Vlozit po aktudlni strance pridate importované stranky po aktualné
vybrané strance v dokumentu.
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Tvorba rozvrzeni s vyuzitim styli CSS

Rozvrzeni s vyuzitim styld CSS miiZete vytvorit v dokumentu aplikace Fireworks a poté ho prevést na stranky HTML
s pravidly CSS, které replikuji rozvrzeni. Rozvrzeni s vyuzitim stylti CSS nabizi standardizovany piistup s kddem
¢itelnym riznymi prohlizeci.

Video s vyukovym kurzem predstavujicim tvorbu rozvrzeni s vyuzitim stylti CSS naleznete na adrese
www.adobe.com/go/lrvid4035_fw_cz. Také si prectéte nasledujici zdroje:

« Vyukovy kurz o exportovani CSS a obrazi v aplikaci Fireworks na adrese
http://www.adobe.com/go/learn_fw_exportcssimages_cz.

+ Vyukovy kurz o vytvareni webovych navrha vyhovujicich standardiim v aplikaci Fireworks na adrese
http://www.adobe.com/go/learn_fw_standardscompliantdesign_cz.

O rozvrzeni stranek na zakladé styla CSS

Aplikace Fireworks umoziuje navrhovat stranky a okamzité je exportovat na strainky HTML s pravidly CSS diky
exportnimu modulu, ktery analyzuje rozmisténi objektil. Navic muZete nastavit zarovnani stranky a ur¢it opakujici se
obraz na pozadi.

Miizete pouzit prvky HTML dostupné ve slozce HTML ve Spole¢né knihovné. Slozka HTML obsahuje prvky HTML
jako tlacitko, rozviraci seznamy a textova pole. Vlastnosti téchto prvk mtizete upravovat pomoci panelu Vlastnosti
symbolu. Kdyz pretahnete do stranky jakékoli prvky formulére, vlozi exportni modul pfi exportu rozvrzeni s vyuzitim
styltt CSS do stranky tagy <form>.

Veskery text, na ktery jste umistili fez, bude v exportovaném HTML zobrazen jako obrazky. Pokud chcete, aby byl
tento text zobrazen jako text, pouzijte souc¢asti HTML ze Spole¢né knihovny. Soucasti HTML zahrnuji nadpisy urovné
1-6 a prvky odkazu.

Pravidla pro rozvrzeni s vyuzitim stylii CSS

Vsimnéte si nékolika pravidel pro tvorbu rozvrzeni s vyuzitim stylt CSS, abyste dosahli o¢ekavanych vysledkil.

Pravidlo 1: Pro export textu pouzijte obdélniky a pro export obrazki pouzijte fezy Exportni modul exportuje text
v obdélnicich. Pouze obrazy zakryté obdélnikovymi fezy jsou exportovany a proto umistéte fezy na obrazy, které
chcete exportovat. Tyto fezy ,,fikaji“ exportnimu modulu, kde jsou obrazky.

Pravidlo 2: Vyhnéte se piekryvani objekti Exportni modul vnima text, obrazky a obdélniky jako obdélnikové bloky.
Zjisti velikost a polohu téchto objektt, aby mohl vytvofit logické rady a sloupce, do kterych objekty umisti. Objekty
umistujte opatrné, aby jejich okraje nepresahovaly.

Pravidlo 3: Naplanuijte si rozvrzenifad a sloupcti Exportni modul hled4 logické useky, kde mohou byt umistény
nepferusované zamérné primky mezi objekty a skupinami objektti. Usporadejte rozvrzeni sloupcti do obdélniki, aby
exportni modul nevkladal logické radky, které narusi rozvrzeni sloupca.

Pravidlo 4: Pracujte s dokumentem jako s dvourozmérnym Pii navrhu stranky pouzijte obdélniky, do kterych vlozte
objekty, které se budou chovat jako potomci obdélniku. Exportni modul dokdze tyto vztahy rodi¢-potomek rozpoznat.
Exportni modul rozpoznava u prvki potomku logické fady a sloupce podobné jako v Pravidle 3.

Kromé téchto pravidel si v§imnéte nasledujicich informaci:

+ Exportni modul exportuje pouze zakladni obdélniky. Chcete-li exportovat zaoblené rohy obdélnikii, umistéte na né
fezy.

+ Chcete-li exportovat tahy obdélniki, umistéte na tyto obdélniky obdélnikové fezy.


http://www.adobe.com/go/lrvid4035_fw_cz
http://www.adobe.com/go/learn_fw_exportcssimages_cz
http://www.adobe.com/go/learn_fw_standardscompliantdesign_cz
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« Chcete-li exportovat symboly, umistéte na né obdélnikovy fez.

+ Chcete-li exportovat filtry, které jste aplikovali na text nebo obdélniky, umistéte na né obdélnikové rezy.

Export rozvrzeni CSS

Fireworks umoziiuje exportovat rozvrzeni vytvorena na zakladé CSS. Tyto soubory vytvorené na zakladé CSS poté
miZete oteviit a upravit v aplikaci Dreamweaver nebo jiném webovém editoru schopném pracovat s CSS.

1 Zvolte Soubor > Exportovat.

2V rozbalovaci nabidce Export vyberte moznost CSS a obrazy.

3 Klepnutim na polozku Volby nastavite vlastnosti stranky HTML.

4 Klepnéte na moznost Prochdzet, chcete-li zadat obraz pozadi a nastavit jeho dlazdicové opakovani:
+ Vybérem moznosti Neopakovat zobrazite obraz pouze jedenkrit.
+ Pokud vyberete volbu Opakovat, obraz se bude dlazdicové opakovat ve vodorovném i svislém sméru.
'V pripadg, ze vyberete volbu Opakovat-x, obraz se bude dlazdicové opakovat ve vodorovném sméru.
+ Pokud vyberete volbu Opakovat-y, obraz se bude dlazdicové opakovat ve svislém sméru.

5 Vyberte zarovnani stranky v prohliZe¢i z moznosti vlevo, na stfed a vpravo.

6 Nastavte posouvani prilohy na nepohyblivé nebo posun.

7 Klepnéte na OK a pak klepnéte na Ulozit.

Vytvoreni ukazky dokumentu

K dokumentu, na kterém pravé pracujete, muzete vytvorit i jeho ukazku. Ukdzka se otevie v prohlizeci a pfedvede jeho
funkce, pticemz je mozné prechazet mezi jednotlivymi strankami.

1 Vyberte Piikazy > Ukazka aktualniho dokumentu.
2 Vyberte stranky, pro které chcete vytvorit ukdzku a klepnéte na tlacitko Vytvorit ukazku.

3 Vyberte slozku a klepnéte na Otevfit.

Vytvareni prototypu aplikaci Flex

proces vytvareni prototypu pro Flex se podoba postupu pfi navrhu webovych stran a softwarového rozhrani. (Viz
»Pracovni postup pri vytvareni prototypi“ na strance 196.) V aplikaci Fireworks Ize komponenty Flex pfetahovat do
platen, nastavovat jejich vlastnosti a exportovat vysledné uzivatelské rozhrani do formatu MXML. Uzivatelské
rozhrani Ize pak dale zpfesnit v aplikaci Flex Builder.

1. Vytvoreni uzivatelského rozhrani Flex

Pomoci panelu Stranky vytvorte pozadovany pocet obrazovek rozhrani pro uvodni navrh.
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2. Vlozeni navrhovych komponent Flex do rozvrzeni

Do platen vlozte komponenty Flex ze slozky Flex v panelu Spole¢na knihovna. Tyto symboly komponent pfi
kombinaci s exportem do MXML zajisti, ze vysledek bude odpovidat o¢ekavani. Kdyz dokument exportujete do
formatu MXML, jsou vSechny tyto symboly pfevedeny na odpovidajici tagy MXML. Objekty nerozpoznané jako
komponenty Flex jsou vSak exportovany jako bitmapy, propojené do dokumentu MXML pomoci znacky <mx:Image>.
(Viz ,,Vytvoreni a pouziti symbolti prvk“ na strance 159.)

Pri vipravé ndvrhové komponenty Flex v aplikaci Fireworks miiZete upraveny kéd XML kopirovat do projektu Flex.
Tak si usettite cas pri replikaci chovini zménéné komponenty v projektu.

Symboly Kurzor, Posuvnik, Zalozka a ToolTip jsou ve vystupu MXML ignorovény, protoze tyto komponenty nelze
primo prevést z aplikace Fireworks do MXML. Napriklad symbol Posuvnik se automaticky objevi v instancich
kontejneru Flex, pokud Ize obsah kontejneru posouvat. V aplikaci Fireworks tyto symboly slouzi jako indikatory
funkce soucasti ndvrhu rozhrani.

Pozndmka: Rezy obrazii, pfechody a aktivni oblasti jsou aplikovdny jen na prototypy vychdzejici z HTML. PFi vytvdfent
prototypii Flex se témto webovym objektiim vyhnéte.

3. Sdileni spole¢nych komponent Flex na vice strankach

Jestlize sdilite jeden prvek Flex mezi vice strankami, bude jeho zména automaticky promitnuta do vSech stranek (nebo
obrazovek). Ke sdileni véech komponent Flex na strance muizete pouzit vzorovou stranku nebo muzete pomoci sdileni
vrstev kopirovat dil¢i sady komponent. (Viz ,,Pouziti vzorové stranky na strance 199 a ,,Sdileni vrstev“ na

strance 135.)

4. Zadani vlastnosti komponent Flex

V panelu Vlastnosti symbolu (Okno > Vlastnosti symbolu) zadejte vlastnosti a udalosti pro véechny komponenty Flex
vlozené na kreslici platna.

5. Export rozvrzeni Flex do MXML

Exportujte rozvrzeni uzivatelského rozhrani Flex a vysledny soubor MXML otevfete v aplikaci Flex. Fireworks
exportuje nezbytny kod MXML se vSemi informacemi o stylech a absolutnim pozicovani. Vyvojati v jazyce Flex
mohou toto rozhrani pouzit, aniz by museli znovu vytvaret rozvrzeni ve Flexu.

Uprava vlastnosti prvk Flex

Vlastnosti a udélosti komponent Flex Ize upravit v panelu Vlastnosti symbolu.
1 Vyberte komponentu Flex na kreslicim platné.

2 Otevrete panel Vlastnosti symbolu (Okno > Vlastnosti symbolu).

3 Nastavte vlastnosti a udalosti komponent Flex v panelu Vlastnosti symbolu.

Export dokumentu aplikace Fireworks do formatu MXML

Aplikace Fireworks vam pomtize vytvofit rozvrzeni internetovych RIA aplikaci, protoze povoluje export polozek
Spole¢né knihovny ve formé pouzitelné v aplikaci Adobe Flex Builder. Fireworks exportuje nezbytny kod Flex
(MXML) se véemi informacemi o stylech a absolutnim pozicovani.
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Po dokonceni exportujte prototyp aplikace Flex do formatu MXML pro dalsi Gpravy v aplikaci Flex Builder.
V zobrazeni navrhu vypada prototyp jako jeho obdoba Fireworks, s vyjimkou komponent typu kurzor nebo posuvnik,
které nejsou exportovany.

1 Zvolte Soubor > Exportovat.

2V mistni nabidce Export vyberte moznost MXML a obrazy.

3 Vyberte volbu Ulozit obrazy do podslozky, chcete-li obrazy ulozit do jiné slozky nez k6d MXML.
4 Chcete-li exportovat pouze aktualni stranku, vyberte moznost Pouze aktualni stranka.

5 Export dokoncete klepnutim na UloZit.

Viechny obrazky ptidruzené prototypu budou exportovany do slozky images. Spole¢né s dal$imi obrazy jsou
vytvoreny také obrazy celych stranek MXML. Stranky MXML vsak tyto nahledy nevyZaduji a lze je proto odstranit.

Vytvoreni a export vzhledti Flex

Ke komponentam Flex miiZete pfidavat vzhledy pfimo v aplikaci Fireworks a poté je exportovat pro nasledné pouziti
pri tvorbé webovych stranek a rozhrani aplikaci zaloZenych na Flexu

Pfidavani vzhledu k prvkam aplikace Flex
Muizete vytvaret vzhledy pro mnoho réiznych prvka aplikace Flex na zakladé sablon vzhledt Flex a upravovat je
v aplikaci Fireworks.

1 Vyberte moznost Prikazy > Zména vzhledi aplikace Flex > Novy vzhled aplikace Flex.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:
« Chcete-li vytvofit vzhledy Flex pro véechny dostupné prvky, vyberte moznost Vice prvki.
Aplikace Fireworks vytvofi jeden dokument se véemi dostupnymi prvky Flex.
+ Chcete-li uréit prvky, pro které chcete vytvorit vzhledy, vyberte moznost Konkrétni prvky.
Vyberte jen prvky s ptfipojenym konkrétnim stylem nebo vSechny instance prvku.

3 Klepnéte na tlacitko OK.

Export vzhledii Flex
1 Vyberte moznost Prikazy > Zména vzhledu aplikace Flex > Exportovat vzhled aplikace Flex.

2 Vyberte slozku, do které chcete exportovat dokument aplikace Fireworks, a klepnéte na tlacitko Otevfit.

Omezeni exportu MXML

Nez pouzijete nastroj pro export do formatu Flex MXML, je tfeba znat jeho schopnosti a omezent:

Pii exportu do MXML nejsou pfidany vzhledy komponent Pii exportu do MXML nejsou vytvateny vzhledy
komponent Flex, a to ani pifi jejich Gpravé v aplikaci Fireworks. Pti exportu do MXML jsou pouze vytvoreny
dokumenty MXML, které Ize pouzit v prosttedi Flex. Tyto dokumenty mohou obsahovat také odkazované obrazy pro
objekty Fireworks, které nelze pfevést na tagy MXML. Tyto obrazky jsou do dokumentu MXML pridany
prostfednictvim tagi <mx:Image>.

Pii exportu do MXML jsou ignorovany fezy Vzhledem k tomu, Ze pfi exportu do MXML jsou vytvareny dokumenty
slozené z tagli pro Flex, nejsou fezy pri vytvareni obrazkid a bunék tabulek brany do avahy. Kdyz jsou pti exportu do
MXML vytvareny obrazy, je pouzito nastaveni optimalizace dokumentu, ze kterého je zjistén format obrazu a metoda
komprese.
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Vlastnosti MXML jsou omezeny na vlastnosti bohatych symbolt Funkce exportu do MXML vytvari vlastnosti tagt
MXML na zékladé komponent Flex ve Fireworks. Fireworks nabizi podmnozinu komponent Flex s omezenym poctem
vlastnosti.

Styly jsou vlozené Vlastnosti rozeznané jako styly jsou oddéleny od vytvorenych tagh MXML, ale jsou uchovany ve
stejném dokumentu MXML uvnitf znac¢ky <mx:Style>. Fireworks neumi definovat styly v externim souboru CSS.

Snimky nejsou podporovany Vytvérite-li navrhy a rozvrzeni pro vystup do MXML, nepouzivejte snimky. Pokud
chcete mit v ramci jednoho dokumentu rozdilné navrhy, pouzijte stranky.

Dalsi témata napovédy

»Vytvoreni a pouziti symbolil prvka“ na strance 159

Vytvareni prototypu aplikaci Adobe AIR

Adobe® AIR™ for Fireworks umoznuje pretvofit prototyp Fireworks do desktopové aplikace. Naptiklad nékteré stranky
prototypu spolu komunikuji kvtili zobrazeni dat. Pomoci Adobe AIR lze vlozit takovou sadu stranek do malé aplikace,
kterou nainstalujete na pocita¢ uzivatele. Kdyz uzivatel aplikaci spusti na své pracovni plose, aplikace nacte a zobrazi
prototyp ve svém vlastnim aplika¢nim okné, nezavisle na prohlizeci. Uzivatelé poté mohou prototypem prochdzet
pfimo na poéitaci, aniz by pottebovali pfipojeni k Internetu.

Viz ¢lanek, ktery publikoval Ethan Eismann o aplikaci Adobe AIR a zku$enostech s touto znackou:
http://www.adobe.com/go/learn_fw_airexperiencebrand_cz.

Pridat udalosti mysi Adobe AIR

Objektim v dokumentu mizete ptidat pfeddefinované udalosti mysi Adobe AIR. Aplikace Fireworks nabizi ¢tyti
preddefinované udalosti mysi: zavtit okno, pfetdhnout okno, maximalizovat okno a minimalizovat okno.

1 Vyberte objekty na platné, kterym chcete priradit chovani udalosti mysi.

2 Vyberte Prikazy > Udalosti mysi AIR a zvolte udalost.

Nahled aplikace Adobe AIR
Miizete zobrazit ndhled aplikace Adobe AIR bez nastaveni jakychkoli parametrii aplikace Adobe AIR.

% Vyberte Prikazy > Vytvofit balicek AIR a klepnéte na volbu Néhled.

Vytvoreni aplikace v prostredi Adobe AIR
% Vyberte Prikazy > Vytvofit balicek AIR a nastavte nasledujici volby:

Nazev aplikace Urcete nazev, ktery se objevi na instala¢ni obrazovce béhem instalace. Roz$ifeni urcuje vychozi
nazev webu Fireworks.

ID aplikace Zadejte pro svou aplikaci jedine¢né ID. V identifikdtoru nepouzivejte mezery ani specidlni znaky.
Platnymi znaky jsou jen 0-9, a-z, A-Z, . (tec¢ka) a - (pomlc¢ka). Tato volba je povinna.

Verze Urcete Cislo verze vasi aplikace. Tato volba je povinnd.

Slozka Program Menu Urcete slozku v nabidce Start systému Windows, ve které ma byt vytvoren zastupce
aplikace. (Neni k dispozici na Mac OS)


http://www.adobe.com/go/learn_fw_airexperiencebrand_cz
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Popis Muzete ptidat popis aplikace, ktery se zobrazi, kdyz uzivatel aplikaci nainstaluje.

Copyright Stanovi autorské udaje, které se zobrazi v dialogovém okné O aplikaci u aplikaci Adobe AIR na systému
Mac OS. U aplikaci pro systém Windows neni tento tidaj pouzit.

Obsah bali¢ku Vyberte Aktualni dokument a tak automaticky nastavte slozku, jejiz soubory budou soucasti
aplikace.

Koienovy obsah Tlacitkem Prochazet vyberte stranku, kterd bude ukazana jako kofenovy obsah. Pokud jste
nastavili aktudlni dokument, kofenovy obsah je nastaven automaticky.

Zahrnuté soubory Urcete, které soubory nebo slozky maji byt soucasti aplikace. Pridat mtizete soubory HTML a
CSS, soubory obrazki a knihovny skriptt JavaScript. Po klepnuti na tla¢itko Plus (+) 1ze pfidat soubory, po klepnuti
na ikonu slozky lze pridat celé slozky. Chcete-li soubor nebo slozku ze seznamu odstranit, vyberte ho (ji) a klepnéte
na tla¢itko Minus (-). Soubory a slozky, které nastavite jako soucast balicku Adobe AIR, musi patfit do adresare
kotenového obsahu.

Systémovy chrome a Prithledné Urcete styl okna (nebo chrome) pouzity pti spousténi aplikaci na pocitacich.
Systémovy chrome dava aplikaci standardni ovladani oken opera¢niho systému. Volba Prithledny chrome
eliminuje standardni systémovy chrome a umoznuje vytvorfit vlastni chrome pro aplikaci. Prithlednost umozuje
vytvorit okna aplikace s jinym nez obdélnikovym tvarem.

Sitka a vyska Urcete rozméry okna aplikace po otevieni v pixelech.

Vybrat obrazky ikon Klepnutim vyberte vlastni obrazky pro ikony aplikace. Urcete slozku pro kazdou velikost
ikony a vyberte soubor obrazku, ktery chcete pouzit. Jako obrazky ikon aplikace lze pouzit pouze soubory PNG.

Pozndmka: Zvolené viastni obrdzky musi byt uloZeny ve webovém misté aplikace a jejich cesty musi byt viici kofenu
webového mista zaddny relativné.

Digitalni podpis Po klepnuti na tla¢itko Nastavit bude aplikace doplnéna o digitalni podpis. Tato volba je povinnd.
Dalsi informace najdete v nasledujici sekci.

Soubor bali¢ku Urcete adresat, kam bude uloZen novy instala¢ni program aplikace (soubor AIR). Vychozim
umisténim je kofen webového sidla. Po klepnuti na tla¢itko Prochazet vyberte jiné umisténi. Vychozi nazev
souboru je slozen z nazvu webového mista a pfipony .air. Tato volba je povinna.

Podepsani aplikace Adobe AIR digitalnim certifikatem

Digitélni podpis je zarukou toho, Ze kod aplikace nebyl od doby jejiho vytvoreni autorem softwaru nijak zménén ani
poskozen. Digitalni podpis vyzaduji vSechny aplikace Adobe AIR, bez tohoto podpisu je neni mozné nainstalovat.

1V dialogovém okné Vytvotit balicek AIR klepnéte na tla¢itko Nastavit vedle volby Digitalni podpis.
2 'V dialogovém okné Digitélni podpis provedte jeden z nasledujicich tkont:

+ Chcete-li podepsat aplikaci zakoupenym digitalnim certifikatem, klepnéte na tlacitko Prochdzet, vyberte
certifikat, zadejte odpovidajici heslo a klepnéte na tlacitko OK.

+ Chcete-li vytvorit vlastni digitalni certifikat, ktery si podepiSete sam, klepnéte na tla¢itko Vytvorit a zadejte udaje
v dialogovém okné. Volba Typ kli¢e vyjadfuje troven zabezpeceni certifikatu: 1024-RSA pouziva 1024bitovy
kli¢ (méné bezpecny), 2048-RSA pouziva 2048bitovy kli¢ (lepsi zabezpeceni). Az skoncite, klepnéte na tlacitko
Vytvorit. Poté zadejte v dialogovém okné Digitalni podpis odpovidajici heslo a klepnéte na tla¢itko OK.

Pozndmka: Na pocitaci musite mit nainstalované prostedi Java® Runtime Environment (JRE).

207
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Zaklady animace

V aplikaci Adobe® Fireworks® miizete vytvaret animované grafiky s reklamnimi prouzky, logy a kreslenymi postavami,
které se pohybuji. Animaci vytvorite tak, ze ptifadite vlastnosti objektiim zvanym symboly animace. Animace symbolu
je roz¢lenéna na stavy, které obsahuji obrazy a objekty v animaci. Kazdd animace mtize obsahovat vice symboli a
kazdy symbol miize mit jinou akci. Rizné symboly mohou obsahovat rizny pocet stavil. Animace skon¢i po
dokonceni viech akei vSech symboli.

Obsah po sobé jdoucich stavii mtiZete postupné ménit tim, Ze na symbol aplikujete nastaveni. Symbol se mtze
pohybovat po platné, objevovat se a mizet, zvétSovat se a zmensovat nebo otacet. Protoze jeden soubor miize obsahovat
vice symbolil, miiZete vytvofit sloZitou animaci, ve které se vyskytuji riizné typy akci najednou.

Vytvoreni souboru muzete fidit zménou nastaveni optimalizace a exportu v panelu Optimalizace. Fireworks umi
exportovat animace jako animované soubory GIF nebo Adobe Flash® SWF. Muzete také importovat animace
Fireworks pfimo do programu Flash, a pak je déle upravovat.

Zsolt Szekely publikoval ¢lanek na Adobe Dev Center poskytujici uzite¢né informace o animovanych logach:
www.adobe.com/go/learn_fw_creatinganimlogos_cz.

Pracovni postup pri animaci

1 Vytvorte symbol animace bud Gplné od zac¢atku, nebo prevedenim existujiciho objektu na symbol (viz ¢ast

7ec

»Vytvareni symboli animaci® na strance 209.)

2 Upravte symbol animace v Inspektoru vlastnosti nebo v dialogovém okné Animovat. MuZete nastavit stupen a

smér pohybu, zménu méfitka, kryti (objevovéni se a mizeni) a tthel a smér oté&eni (viz ¢ast ,,Upravy symboli
animace® na strdnce 209.)

Pozndmka: Volby stupné a sméru pohybu jsou k dispozici pouze v dialogovém okné Animovat.

3 Nastavte rychlost animace prostfednictvim ovlddacich prvka Zpozdéni snimku v panelu Stavy. (viz ¢ast
»Nastaveni délky trvani stavu“ na strance 212.)

4 Optimalizujte dokument jako animovany GIF. (viz ,,Optimalizace animace“ na strance 216.)

5 Exportujte dokument jako Animovany GIF nebo SWF, nebo ho ulozte jako PNG Fireworks a importujte ho do
programu Flash za uc¢elem dalsich tprav. (viz ,Export animace® na strance 243.)

O symbolech animace

Symboly animace jsou ,,herci“ v animaci. Symbolem animace muize byt kazdy objekt, ktery vytvofite nebo importujete.
V jednom souboru mtiZze byt mnoho symbold. Kazdy symbol ma vlastni vlastnosti a chova se nezavisle, takze muiZete
vytvafet symboly, které se pohybuji po obrazovce, zatimco jiné mizi nebo se zmensuji.

Kazdy aspekt animace nevyZaduje pouziti symbolii. Pouziti symbolil a instanci pro grafiku, ktera se objevuje ve vice
stavech, viak snizi velikost souboru.

Vlastnosti symbolt animace Ize kdykoliv zménit pomoci dialogového okna Animovat nebo Inspektora vlastnosti.
Také Ize upravit kresbu symbolu, aniz by to ovlivnilo zbytek dokumentu. MtiZete také zménit pohyb symbolu zménou
jeho cesty pohybu.


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

Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5 | 209
Vytvareni animaci

Symboly animace se automaticky ukladaji do knihovny, muzete je tedy pouzivat opakované a vytvaret z nich jiné
animace.

Vytvareni symbolii animaci

Symbol animace muzete vytvorit bud tplné od zac¢atku, nebo prevedenim objektu na symbol. Potom mtiZete nastavit
vlastnosti, které urcuji pocet stavli v animaci a typ akce, naptiklad zménu velikosti nebo otaceni. Novy symbol
animace ma standardné pét stavtl, kazdy stav s dobou zpozdéni 0,07 sekundy.

Informace o pouZiti stavil pro animaci naleznete v ¢lanku, ktery publikoval David Hogue:
http://www.adobe.com/go/learn_fw_pagestatelay_cz.

Vytvoreni symbolu animace

1 Vyberte Upravy > Vlozit > Novy symbol.

2 V dialogovém okné Prevést na symbol zadejte nazev nového symbolu.
3 Vyberte moznost Animace a klepnéte na tlacitko OK.
4

V panelu Dokument vytvorte objekt pomoci nastroju kresleni a textovych nastroji. Muzete kreslit vektorové nebo
bitmapové objekty.

5 Po dokonceni Gpravy symbolu prepnéte na celkovou stranku. (Viz ¢ast ,,Pfepnuti z ipravy symbolu na tpravu
stranky“ na strance 157.)

Aplikace Fireworks ulozi symbol do Knihovny dokumentu a kopii umisti do stfedu stranky.

Pomoci posuvniku Stavy v Inspektoru vlastnosti mizete do symbolu pridat nové snimky. Volbou moznosti Okna
> Vlastnosti oteviete Inspektora vlastnosti, pokud jiZ neni otevieny.

Prevedeni objektu na symbol animace
1 Vyberte objekt.

2 Vyberte Zménit > Animace > Animovat vybér.
3 Upravte symbol nastavenim vlastnosti animace.

Ovladaci prvky animace se objevi v ohrani¢ovacim ramecku objektu a kopie symbolu se pfida do knihovny.

“ o .
Upravy symbolu animace
Miizete zménit celou fadu vlastnosti symbolu napf. kryti a natoceni animace. Symbol mtiZzete nechat otacet, zrychlit,
objevovat se a mizet, nebo provadét libovolnou kombinaci téchto akei.

Kli¢ovou vlastnosti je pocet stavii. Kdyz nastavite tuto vlastnost, aplikace Fireworks automaticky prida k dokumentu
potiebny pocet stavii k provedeni akce. Pokud symbol vyzaduje vétsi pocet stavi, nez kolik jich v animaci pravé
existuje, aplikace Fireworks zobrazi dotaz, zda chcete pridat daldi stavy.

Vlastnosti animace lze zménit v dialogovém okné Animovat nebo v Inspektoru vlastnosti.
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Uprava rychlosti animace viz ,Nastaveni délky trvani stavu“na strance 212. Uprava textu, grafiky, tahi, vyplni nebo
efektil je popsdna v édstech ,,Uprava symbolu a viech jeho instanci® na strdnce 157 a ,,Uprava urcitych instanci
symbolu“ na strdnce 158.

Vlastnosti symboli animace

Stavy Pocet stavil v animaci. MuZete nastavit az 250 stavil pfetazenim jezdce posuvniku nebo zadat libovolnou
hodnotu v textovém poli Stavy. Vychozi hodnota je 5.

Premistit (Pouze dialogové okno Animovat) Vzdalenost v obrazovych bodech, o kterou se objekt premisti. Vychozi
hodnota je 72, ale nema zZadné omezeni. Premisténi je linearni a nepouzivaji se zadné klicové stavy (na rozdil od
programu Flash a Adobe Director).

Smér (Pouze dialogové okno Animovat) Smér ve stupnich v rozsahu 0 az 360°, ve kterém se objekt pohybuje. Hodnoty
premisténi a sméru muiZete také zménit pretazenim animacnich tahel objektu.

Zména méfitka Zména velikosti symbolu, vyjadrena v procentech, od zacatku do konce. Vychozi hodnota je 72, ale
nema zadné omezeni. Chcete-li zménit velikost objektu z 0 na 100 %, musi byt ptivodni objekt maly; doporucujeme
vektorové objekty.

Kryti 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 téhoZ symbolu, jednu pro objevovani se a druhou
pro mizeni.

Natoéeni Stupen natoceni od zacatku do konce. Hodnoty jsou v rozsahu 0 az 360°. Pro vice nez jedno otoc¢eni muzete
zadat vy$si hodnoty. Vychozi hodnota je 0°.

Doprava a Doleva Smér otdceni objektu, doprava nebo doleva.

Zména vlastnosti symboll animace
1 Vyberte symbol animace.

2 Vybérem moznosti Zménit > Animace > Nastaveni oteviete dialogové okno Animace. Volbou moznosti Okna >
Vlastnosti oteviete Inspektora vlastnosti, pokud jiz neni otevieny.

3 Zménte pozadované vlastnosti.

4 Pokud pouzivate dialogové okno Animovat, potvrdte zménéné vlastnosti klepnutim na tlacitko OK.

Odstranéni animaci

Animace Ize odstranit bud odstranénim symbolu animace z knihovny, nebo odstranénim animace ze symbolu.

Odstranéni animace z vybraného symbolu animace

% Vyberte Zménit > Animace > Odstranit animaci.

Symbol se stane grafickym symbolem a neni jiz animovany. Jestlize symbol pozdéji znovu prevedete na symbol
animace, zachova si své ptivodni nastaveni animace.

Odstranéni symbolu z knihovny dokument

1 Vyberte symbol animace v panelu Knihovna dokumentd.

2 Pretdhnéte tento symbol na ikonu popelnice v pravém dolnim rohu.
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Zména piremisténi nebo sméru symbolu
Vybrany symbol animace ma jedine¢ny ohranic¢ovaci ramecek a cestu pohybu oznacujici, jakym smérem se symbol

pohybuje.

Zelena tecka na cesté pohybu oznacuje poc¢ate¢ni bod a ¢ervena tecka zobrazuje koncovy bod. Modré body na této cesté
predstavuji stavy. Naptiklad symbol s péti stavy ma na své cesté jednu zelenou tecku, tfi modré a jednu ¢ervenou.
Zobrazi-li se objekt na treti tecce, je aktualnim stavem Stav 3.

Smér pohybu muzete zménit, zménite-1i Ghel cesty.

% Pretdhnéte pocatecni nebo koncové tahlo animace objektu na nové misto. Tazenim se stisknutou klavesou Shift
omezite smér premisténi na 45° prirtstky.

Dalsi témata napovédy

»Nastaveni délky trvani stavu® na strance 212

Stavy

Historie zavedeni konceptu stranek do aplikace Fireworks publikoval ve svém ¢lanku Sarthak:
www.adobe.com/go/learn_fw_simplifyingpagesstates_cz. To, co dnes zndame jako stavy, se ve verzich Fireworks
star$ich nez CS4 nazyvalo snimky.

=

Animace vytvérite vytvafenim stavil, jejichz obsah se zobrazuje v panelu Stavy. Stavy zde muzete pojmenovat, zménit
jejich usporadani, mizete ru¢né zménit nacasovani animace a premistit objekty z jednoho stavu do druhého.

Ke kazdému stavu jsou také prifazeny vlastnosti. Nastavenim zpozdéni stavu nebo skrytim stavu se muzete béhem
uprav presvédcit, jak bude animace vypadat.

Pomoci vrstev muizete usporadat objekty, které jsou pro animaci soucasti krajiny nebo pozadi. Chcete-li, aby se
objekty zobrazovaly béhem animace, umistéte je na vrstvu a pak pomoci panelu Vrstvy sdilejte vrstvu v rznych
stavech. Objekty ve vrstvé, ktera je sdilena ve stavech, jsou viditelné v kazdém stavu. Dals{ informace viz ,,Sdileni
vrstev na strance 135.

Stavy a vrstvy

Stranky obsahuji stavy a stavy obsahuji vrstvy. Nova stranka obsahuje pouze jeden stav. VSechny vytvorené vrstvy a
viechny objekty v téchto vrstvich budou mit pouze jeden stav. Clanek vysvétlujici vztah mezi stavy, strankami a
vrstvami publikoval David Hogue: www.adobe.com/go/learn_fw_usingpagesstates_cz.
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Pokud vytvorite stav v panelu Stavy, ma novy stav stejny pocet vrstev jako stav pfedchozi. Vrstvy jsou vSak prazdné a
neobsahuji objekty z pfedchoziho stavu. Chcete-li duplikovat objekty ve stavech, vytvoite duplicitni stav. Kazda
instance objektu je ve stavech nezavisla, pokud jsou duplicitni.

Pozndmbka: Odstranénim vrstvy z kteréhokoli stavu vrstvu odstranite ze vSech stavil.

Chcete-li sdilet vrstvu ve stavech, klepnéte na ni pravym tla¢itkem mysi a zvolte moznost Sdilet vrstvu ve stavech.
Objekty ve vrstvé jsou sdileny ve stavech i v novych stavech, pokud jsou vytvoreny. Vsechny objekty na odpovidajici
vrstvé jsou odstranény a nahrazeny objekty ze sdilené vrstvy. Jakdkoli zména objektii ve sdilené vrstvé se odrazi ve
stavech.

Stavy a vzorové stranky

Stavy vzorové stranky piimo odpovidaji staviim jinych stranek ve vaSem dokumentu. Pokud duplikujete stav 1 na
bézné strance A, zkopiruje véechny objekty ze stavu 1 stranky A do stavu 2 stranky A a sdili stav 2 vzorové stranky.
Protoze vzorova stranka md pouze jeden stav, stav 2 na kterékoli strance je prazdny.

Pokud duplikujete stav 1, abyste vytvorili stav 2 na vzorové strance, do stavu 2 vzorové stranky se duplikuje i vrstva
pozadi na vzorové strance. Stav 2 vzorové stranky je sdilen se stavem 2 vSech stranek ve vasem dokumentu.

Stav 1 vzorové stranky tedy sdili stav 1 vSech stranek, stav 2 vzorové stranky sdili stav 2 vSech stranek a tak dale. Ma-
li bézna stranka vice stavil nez stranka vzorovd, do stavii vzorové stranky se nic nesdili, dokud na vzorové strance neni
vytvoren dany stav.

Tvorba prototypu/demoverze stranky s tlacitky i animacemi

Dokumenty Fireworks obsahujici tlacitka i animace se vétSinou nezobrazuji, jak maji. Aplikace Fireworks
predpoklada, Ze animace jsou celd stranka, zatimco tlacitka predpokladaji, Ze pod danym fezem pouze vyménujete
obrazky. Pfi pfehravani animace se na strance véechno zméni, v¢etné stavu tlacitek.

Animace a tla¢itka musi byt vytvorena a exportovana na webovou stranku samostatné. Otaceci tlacitka pouzivaji
k zobrazeni riznych stavi skript JavaScript, ale animace z aplikace Fireworks jsou exportovany jako soubory GIF nebo
SWE, které jsou samostatné.

Nastaveni délky trvani stavu

Zpozdéni stavu urcuje v setinach sekundy, jak dlouho bude zobrazen aktualni stav. Napf. zaddnim hodnoty 50
zobrazite stav na ptl sekundy a zadanim hodnoty 300 ho zobrazite na tfi sekundy.

1 Vyberte jeden nebo vice stavi:

+ Chcete-li vybrat fadu sousedicich stavii, klepnéte se stisknutou klavesou Shift na nazev prvniho a posledniho
stavu.

+  Chcete-li vybrat stavy, které spolu nesousedi, klepnéte na nazev kazdého stavu se stisknutou klavesou Ctrl
(Windows) nebo Command (Mac OS).

2 Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ V nabidce Volby v panelu Stavy vyberte moznost Vlastnosti.
« Poklepejte na sloupec Zpozdéni stavu.

3 Zadejte hodnotu pro zpozdéni stavu.

4 Stisknéte klavesu Enter nebo klepnéte mimo panel.
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Skryti stavu pfi pfehravani

Skryté stavy se nezobrazi pfi prehravani a nejsou exportovany.

1 Provedte jednu z nasledujicich aket:
+ V nabidce Volby v panelu Stavy vyberte moznost Vlastnosti.
« Poklepejte na sloupec Zpozdéni stavu.

2 Odznacte moznost Zahrnout pii exportu.

3 Stisknéte klavesu Enter nebo klepnéte vné panelu.

Zména nazvu stava

Kdyz vytvotite animaci, aplikace Fireworks vytvofi potfebné stavy a zobrazi je v panelu Stavy jako Stav 1, Stav 2 atd.
Premistite-1i stav v panelu, pfejmenuje aplikace Fireworks vSechny stavy tak, aby odpovidaly novému poradi.

Davejte staviim smysluplné nazvy, abyste o nich méli snadny prehled. Premisténi pfejmenovaného stavu nijak
neovlivni jeho nazev.

1 Poklepejte na nazev symbolu v panelu Stavy.

2 Zadejte novy nazev a stisknéte klavesu Enter.

Prizpusobit nazvy stavi

1 Vyberte Soubor > Nastaveni HTML.

2 V dialogu Nastaven{ HTML vyberte kartu Specifické pro dokument.

3V nabidce Nézvy stavil vyberte Vlastni.

4 V nové otevieném dialogovém okné definujte vlastni nazvy, které se pridaji ke staviim.

Vlastni nazev je v pameéti po celou relaci. Protoze se jedna o nastaveni specifické pro dokument, vyberte volbu ,Vlastni’,
jak ukazuje prvni snimek obrazovky.

Prace se stavy

Stavy mtizete do panelu Stavy pfidat, muzZete je zkopirovat, odstranit a zménit jejich poradi v panelu Stavy.

Pridani nového stavu
% Klepnéte na tla¢itko Novy/duplikovat stav @l dole v panelu Stavy.

Pfidani stavi do sekvence
1 V nabidce Volby v panelu Stavy vyberte Pfidat stavy.
2 Zadejte pocet stav, které chcete pridat.

3 Zvolte, kam chcete vlozit stavy, a klepnéte na tlacitko OK.

Kopirovani stavu

% Pretahnéte existujici stav na tlacitko Novy/duplikovat stav dole v panelu Stavy.



Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5 | 214
Vytvareni animaci

Zkopirovani vybraného stavu a jeho umisténi do sekvence
Duplikovani stavu je uzitecné, pokud se maji objekty opakované objevit v jiné ¢asti animace.
1 V nabidce Volby v panelu Stavy vyberte prikaz Duplikovat stav.

2 Zadejte, kolik duplikdtt vybraného stavu chcete vytvorit, urcete, kam se maji duplikované stavy vlozit, a klepnéte
na tla¢itko OK.

Zména poradi stavu

% Pretahnéte jednotlivé stavy na nové misto v seznamu.

Jak obratit poradi stavu
Poradi viech stavii nebo vybraného rozsahu Ize obratit.
1 Vyberte v nabidce Piikazy > Dokument > Obritit stavy.
2 Provedte jeden z néasledujicich ukoni:
Vybérem prikazu Vsechny stavy obratite posloupnost stavii od za¢atku do konce.

+ Vybérem prikazu Rozsah stavti a naslednym vybérem pocatecniho a koncového stavu obratite poradi vybranych
stavi.

3 Klepnéte na tlacitko OK.

Odstranéni vybraného stavu

% Provedte jednu z nasledujicich akei:
« Klepnéte na tla¢itko Odstranit stav T v panelu Stavy.
« Pretdhnéte stav na tla¢itko Odstranit stav.

'V nabidce Volby v panelu Stavy vyberte pfikaz Odstranit stav.

Pfemisténi vybranych objekti v panelu Stavy

V panelu Stavy miiZete premistit objekty do jiného stavu. Objekty, které se objevi jen v jednom stavu, zmizi pti
prehravani animace; muzZete je nechat zmizet a znovu se objevit v riznych bodech.

Maly krouzek vpravo od doby zpozdéni snimku v panelu Stavy ukazuje stav objektd v tomto stavu.
1 Na platné vyberte objekty, které si prejete zobrazit v jiném stavu.
2V panelu Stavy pretahnéte indikator vybéru (maly ¢erny krouzek vpravo od doby zpozdéni stavu) na novy stav.

Vybrané objekty zkopirujete do jinych stavii pretaZenim se stisknutou kldvesou Alt (Windows) nebo Option (Mac
0S).
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Zobrazeni objektii ve stavu

% V rozbalovaci nabidce Stav u dolniho okraje panelu Vrstvy vyberte pozadovany stav.

VRSTVY

|Normalni ¥ | Krytf| 100 [~

[ |w = webova wrstva
[ v & watvaz
B

vy ¥rstval

Vsechny objekty ve vybraném stavu jsou uvedené v panelu Vrstvy a zobrazené na platné.

o . V4
O prusvitkach
Prasvitky jsou metoda zobrazeni obsahu stavti pred a po vybraném stavu. MtiZete bez problému animovat objekty,
aniz byste jimi museli prochdzet tam a zpatky.

Zapnete-li prtsvitky, budou objekty v pfedchozim a nasledujicim stavu zobrazeny ztlumeng, takze je miizete odlisit od
objekttl v aktudlnim stavu.

Standardné jsou Gpravy vice stavii povoleny, takze objekty v jinych stavech zobrazené ztlumené muzete vybirat a
upravovat, aniz byste opustili aktudlni stav. Objekty muZete ve stavech vybirat postupné pomoci nastroje Vybrat za.

Pocet staviy, které jsou viditelné pred a po aktudlnim stavu, 1ze upravit klepnutim na tlacitko Prisvitky a vybérem volby
zobrazeni. Volba Vlastni umoznuje urcit pocet stavil a ovladat kryti. Volba uprav vice stavii umoziuje vybrat a
upravit vSechny viditelné objekty. Kdyz je odznacena, upravy se provedou pouze v aktudlni strance.

Doplnovani snimki

Doplnovani snimki v aplikaci Fireworks je ru¢ni proces, ktery doplni dvé nebo vice instanci stejného symbolu, a
vytvori tak pfechodné instance s interpolovanymi atributy. Dopliiovani Ize pouzit k vytvoreni pokrocilého pohybu
objektii po platné a pro objekty, jejichz Zivé filtry se méni v kazdém stavu animace. MiiZete napiiklad doplnit objekt
tak, aby to vypadalo, Ze se pohybuje po linearni draze.

Pozndmka: Ve vétsiné pripadii se preferuje pouZiti symbolii animace pred dopliiovdnim snimkii. Dalsi informace viz cdst
»O symbolech animace na strdnce 208.

Doplnéni instanci

1 Vyberte na platné dvé nebo vice instanci stejného grafického symbolu. Nevybirejte instance riiznych symbol.
2 Vyberte Zménit > Symbol > Doplnit instance.

3 V dialogovém okné Doplnit instance zadejte pocet mezilehlych kroki, které chcete vlozit mezi ptivodni dvojici.

4 Chcete-li rozmistit mezilehlé objekty do samostatnych stavi, vyberte moznost Rozmistit do stavi a klepnéte na
tla¢itko OK.
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MizZete to provést pozdéji vybérem viech instanci a klepnutim na tla¢itko Rozmistit do stavii *H v panelu Stavy.

Zobrazeni nahledu animace

P1i praci s animaci muiZete zobrazit nahled animace a zkontrolovat jeji priibéh. Muzete také zobrazit ndhled animace
po optimalizaci a podivat se, jak bude vypadat ve webovém prohlizeci. Pouzivani nahledu animaci v zobrazeni
2 najednou nebo 4 najednou se nedoporucuje.

Pozndmka: Animace ptidané do vzorové stranky se nezobrazi. Pfidejte animace na podrizené stranky a sdilejte je na
vsech strankdch.

Zobrazeni nahledu animace na pracovni plose

% Pouzijte ovladaci prvky stavi, které jsou zobrazené dole v okné dokumentu.

[ = M 1 |
Ovlddaci prvky stavii

+ Chcete-li nastavit, jak dlouho bude kazdy stav zobrazen v okné dokumentu, zadejte nastaveni zpozdéni stavu
v panelu Stavy.

« Skryté stavy, které jsou vyloucené z exportu, se v ndhledu nezobrazi. (Viz ¢ast ,,Skryti stavi pri prehravani na
strance 213.)

+ Nahled animace v zobrazeni Origindl zobrazi zdrojovou grafiku v plném rozliSeni, nikoli optimalizovany nahled,
ktery se pouziva pro exportovany soubor.

Zobrazeni nahledu animace v zobrazeni Nahled

1 Klepnéte na tlacitko Néhled v horni levé ¢asti okna dokumentu.

2 Pouzijte ovladaci prvky stavu.

Zobrazeni nahledu animace ve webovém prohlizeci
% Vyberte Soubor > Néhled v prohlizec¢i a v podnabidce vyberte prohlizec.

Pozndmbka: Jestlize chcete vidét pohyb pti zobrazeni nahledu animace, zvolte v panelu Optimalizace jako formdt souboru
pro export volbu Animovany GIF, a to i tehdy, kdyz chcete importovat animaci do programu Flash jako soubor SWF nebo
Fireworks PNG.

Optimalizace animace

Po nastaveni symboli a stavil, které tvori animaci, animaci optimalizujte, aby se snadno nacitala a plynule piehravala.

Az animaci vytvotite a optimalizujete, miiZete ji exportovat. Podrobné informace viz ,Export animace® na
strdnce 243.
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Nastaveni opakovani animace ve smycce

Opakovani animace ve smyc¢ce minimalizuje pocet stavii potiebny k vytvoreni animace.
1 Vyberte moznost Okna > Stavy. Zobrazi se panel Stavy.

2 Klepnéte na tlacitko Opakovéani 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 Stéle, bude se animace nepretrzité opakovat.

Vybér nastaveni v panelu Optimalizace

Pti optimalizaci se soubor zkomprimuje do nejmensiho mozného baliku, ¢imz se vyrazné zkrati doba stahovani
z webu. Dalsi informace o moznostech optimalizace viz ,,Optimalizace soubort GIF, PNG, TIFF, BMP a PICT na
strance 233.

1 Vyberte moznost Okna > Optimalizovat.

2V panelu Optimalizace vyberte format souboru pro export.
3 Nastavte volby Paleta a Rozklad.
4

V rozbalovaci nabidce Prithlednost v panelu Optimalizace vyberte bud Indexovand prihlednost, nebo Prihlednost

alfa.

[%,]

Pfi vybéru priithlednych barev pouZijte nastroje pro prihlednost v panelu Optimalizace.

6 Nastavte zpozdéni stavu v panelu Stavy.

Prace s existujicimi animacemi

Existujici animovany obraz GIF lze bud importovat do souboru Fireworks, nebo ho otevfit jako novy soubor.

Importujete-li animovany GIF, pfevede ho Fireworks na symbol animace a umisti ho do aktualné vybraného stavu.
Pokud m4 animace vice stavil nez aktudlni film, muzete zvolit, zda chcete automaticky pridat dalsi stavy.

Importované soubory GIF pfevezmou nastaveni zpozdéni stavu z aktudlniho dokumentu. ProtoZze importovany
soubor je symbol animace, mizete na néj aplikovat dal$i pohyb. Miizete napiiklad importovat animaci postavy, ktera
chodi na misté, a pak aplikovat vlastnosti sméru a pohybu tak, aby tato postava kracela pres obrazovku.

Kdyz otevfete animovany GIF v aplikaci Fireworks, vytvori aplikace Fireworks novy soubor a kazdy stav z tohoto
souboru GIF umisti do samostatného stavu. I kdyZz GIF neni symbol animace, nezachova vSechna nastaveni zpozdéni
stavu z ptivodniho souboru.

Animace ptidané do vzorové stranky se nezobrazi. Pfidejte animaci na podfizenou stranku a sdilejte ji na viech
strankach.

Format importovaného souboru nastavte na Animovany GIF, pokud chcete z aplikace Fireworks exportovat pohyb.

Import animovaného obrazu GIF
1 Vyberte Soubor > Importovat.

2 Vyhledejte soubor a klepnéte na Otevfit.

3 Klepnutim a tdhnutim umistéte soubor na plétno.
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Otevieni animovaného obrazu GIF
% Vyberte Soubor > Otevrit a vyhledejte soubor GIF.

Pouziti vice souborti jako jedné animace

Fireworks umi vytvorit animaci na zakladé skupiny obrazovych soubort. Napt. mizete vytvorit reklamni prouzek
zalozeny na nékolika existujicich grafikach.

1 Vyberte Soubor > Oteviit.
2 Vice soubort Ize vybrat klepanim se stisknutou klavesou Shift.
3 Vyberte Otevtit jako animaci a klepnéte na OK.

Aplikace Fireworks otevie soubory v jednom novém dokumentu a umisti pfitom kazdy soubor do samostatného
stavu v poradi, v jakém jste ho vybrali.

Vytvareni animaci se zkroucenim a zeslabenim

Pomoci piikazu Zkrouceni a zeslabeni vytvorite vice instanci objektu, ktery se objevuje nebo mizi podél zkroucené
cesty. Po vytvofeni prvniho objektu se dalsi instance vytvori automaticky podle moznosti, které nastavite v dialogu
Zkrouceni a zeslabeni. Vytvorené objekty mtiZete také animovat pomoci ptislu§né moznosti v dialogu a animaci
mizete ulozit jako soubor GIF.

1 Na platné vytvorte nebo umistéte objekt. Napriklad na platno nakreslete kruh nebo umistéte obraz.
2 Vyberte postupné Prikazy > Kreativni > Zkrouceni a zeslabeni.
3V dialogu Zkrouceni a zeslabeni nakonfigurujte parametry podle vlastnich preferenci. MiZete manipulovat
s riznymi moznostmi v dialogu a efekt pfizptisobit. Rdmecek dialogu umistéte tak, abyste vidéli nahled zmén
béhem jejich provadéni.
Kroky Pocet instanci objektu, ktery se vytvari.
Kryti Kryti objekt, které jsou vytvareny.
Smér Smér, ve kterém se vytvari jeden objekt za druhym (vzhledem k prvnimu objektu).
Krok za Kazdy objekt se presune za dalsi objekt v sadé.

Animovat Tuto moznost vyberte, chcete-li animovat sadu vytvorenych objekta.

Rozostiit Zvétsujete-li hodnotu v tomto poli, aplikuje se efekt rozostfeni od posledniho vytvoreného objektu az
k prvnimu objektu.

Posun odstinu Zménou této hodnoty zménite zabarveni vytvorenych objekti.

Rozestupy Zvétsujete-li tuto hodnotu, zvét$uje se rozestup mezi vytvorenymi objekty.

Natoéeni Rozsah otoc¢eni jednoho objektu po druhém.

Smér Uhel, pod kterym se zarovnd jeden objekt po druhém vzhledem k prvnimu objektu.

Zména méfitka Rozmérova prizpusobitelnost jednoho objektu po druhém vzhledem k prvnimu objektu.
Kryti Kryti jednoho objektu po druhém vzhledem k prvnimu objektu.

Néahodné Klepnutim na moZnost Ndhodné muZete experimentovat s mnozinou hodnot, které ndhodné vybere
systém.
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Chvéni Prida variace ke zvolené moznosti. Hodnota, kterou nastavite, ur¢uje miru variace.

Piednastaveni Zvolte prednastaveni, kterd nejlépe odpovidaji vasim potfebam. Je vhodné zacit s urcitym
prednastavenim a konfigurovat rizné moznosti podle vlastnich pozadavkil. Muzete také vybrat moznost Vychozi,
chcete-li nastavit vychozi mnozinu predvoleb, anebo miizete vybrat Posledni pouzité, chcete-li pouzit naposledy
pouzitou mnozinu predvoleb.

Nahled Volbou Nahled muzete zobrazit zmény objektu ihned po nastaveni moznosti v dialogu.
Pozndmka: Pokud vyberete moZnost Animovat, zmizi po klepnuti na tlacitko OK z pracovni plochy grafika.
4 V dialogu Vlastnosti vyberte v nabidce Moznosti formatu moznost Animovany GIF WebSnap 128.
5 Stisknutim klavesy F12 zobrazite nahled animace v prohlizeci.

Pozndmka: Skupinu vytvorenych objektii miizete rozdélit stejnym zpiisobem, jakym se rozdéluje jind skupina objekti.
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Kapitola 16: Vytvareni prezentaci

Tvorba a usporadani prezentace

Pokud chcete vytvorit prezentace programu Adobe® Flash® nebo prezentace ve formatu HTML/SPRY, pouzijte
k vybéru slozky s obrazky a k pridani moznosti prezentace okno Vytvofit prezentaci. Prezentace muzete upravovat
tim, ze pridate nebo odstranite obrazy, nebo tim, Ze pridate vice alb do jedné prezentace.

Pokud jste ndvrhar nebo vyvojar pracujici v programu Flash, muiZete vytvorit vlastni prehravac alb v programu Flash,
ktery bude zobrazovat vystup XML programu Adobe Fireworks® Album Creator.

Vylvorit prezentaci g]

Otewfit existujici knihu alh... Mapovéda Create Slideshowy1.5
Alba + |- || [A]v]|viastnosti kniny alb |
Titul Nazev slozky 0
DEti ohrazy razev Déti
Miminka riizné_wéci — =
Popis Na cestach s détmi
Prehravai Drearnwarld - Green (Flash) - ®
. VAutomaticky spustit prezentaci
Eﬂ _|Povolit Klepnut na obrazy
Oteviit obra Bmokng | v
Obrazy | 2 AV
# | Nazev soubor Popisek - Prmfalbum Déti b
1 |bfavs_em_10
2 |bfavs_em_12
3 |bfavs_em_13
4 |bfavs_em_16
8 [Hravosemads Viastnosti alba
|B | bfavs_sm_21 -
Popisky
7 | bufi_n_river Filtry
8 |buff_on_road

% Viastnosti prezentace
8 |cont_divide

10 | crater_em_22
11 |crater_nB80_24
{12 | dadsfav_1
13 |dadsfay_2
14 |dadsfav_3
15 |dadsfav_4
|16 | dadsfav_5
17 | dadsfav_B
18 |dadsfav_7
19 |dadsfav_8
20 | dadsfay 8 !

Volby exportu

Wit

Zruéit

Vytvoreni prezentace

1 Vyberte Piikazy > Vytvofit prezentaci.

Klepnéte na tlacitko Pridat album (znaménko plus) vedle Alb.

Vyberte obrazové soubory, které chcete zahrnout do prezentace, a klepnéte na tlacitko OK.
Zadejte hodnoty do panelii Vlastnosti knihy alb a Vlastnosti alba.

Chcete-li konfigurovat vlastnosti prezentace, vyberte v§echny panely vpravo.

V panelu Volby exportu zvolte umisténi pro dokoncenou prezentaci.

Po konfiguraci vSech nastaveni prezentace klepnéte na Vytvofit.

0 N o0 un »~ W N

(Voliteln¢) Pokud chcete zobrazit prezentaci v prohlizeci, zaskrtnéte policko Spustit prezentaci v prohlizeci a
klepnéte na tla¢itko Hotovo.
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Otevreni existujici prezentace
1 Vyberte Prikazy > Vytvorit prezentaci.

2V okné Vytvorit prezentaci klepnéte na Otevtrit existujici knihu alb nebo na tla¢itko Prochazet (...) vedle moznosti Alba.

3 Vyhledejte slozku, ktera obsahuje soubor XML s existujici prezentaci, a klepnéte na Otevtit.

Odstranéni alba
1 Otevfete existujici prezentaci

2 Vyberte album ze seznamu Alb a pak klepnéte na tla¢itko Odstranit vybrana alba (-) vedle moznosti Alba.

Usporadani alba
1 Otevfete existujici prezentaci
2 Vyberte album ze seznamu Alba.

+ Obrazy ptidate klepnutim na tla¢itko Pfidat obrazy (znaménko plus) vedle moznosti Obrazy. Potom klepnéte
na tla¢itko Prochazet (...) a vyberte jeden nebo vice obraz.

+ Pokud chcete zménit poradi obrazi, vyberte obraz a klepnutim na tla¢itka se $ipkami v horni ¢asti seznamu
obrazi jej presuiite.

Uprava prezentace

Klepnutim na jednotlivé panely vlastnosti na pravé strané okna Vytvorit prezentaci zobrazite pfislusny panel, kde
muzete zménit vlastnosti.

Panel Vlastnosti knihy alb

Vlastnosti knihy alb se aplikuji na knihu alb, ktera miize obsahovat vice alb.
Titul MizZe obsahovat mezery, naptiklad ,Moje cesta“.

Popis Zadejte popis.

Piehravaé Vyberte typ.

Ikona Informace (vedle piehravaée) Klepnutim zobrazite dal$i informace o prehravaci a vlastnosti alba a knihy alb,
které vybrany typ prehravace podporuje.

Automaticky spustit prezentaci Spusti prezentaci pfi otevieni prehravace.

Povolit klepnuti na obrazy Umoznuje uzivateli klepnutim na obraz otevfit tento obraz v novém okné prohlizece a
uloZit jej, zobrazit ho na nové zélozce nebo v plné velikosti.

Panel Vlastnosti alba

Vlastnosti se tykaji pouze jednotlivych vybranych alb.

Popis Zadejte popis alba.

Miniatura Umoznuje vybrat obraz pro zobrazeni ndhledu miniatury.

P

Pozadi Umoziuje vybrat a nastavit métitko vlastniho obrazu na pozadi v prezentaci.
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Panel Popisek

Moznosti Popisek slouzi k ptizptisobeni popiskil obrazu v prezentaci.

Aplikovat na viechna alba Umoziiuje aplikovat volby popiskt na vSechna alba z knihy alb.

Neménit Zachova stavajici popisky.

Vymazat viechny popisky Vymaze viechny popisky alba.

Pouzit nazev souboru Pouzije jako popisek nazvy soubori obrazi.

Zahrnout pfiponu Pokud zvolite pouziti ndzvi soubori pro popisky, budou do ndzvu zahrnuty i pfipony.
Vlozit text Zadany text se pouZije jako popisek pro kazdy obraz.

Nahradit popisky Aplikuje zadany text na vSechny obrazy.

Panel Filtry

Filtry muzete aplikovat pouze pro nové album. Pokud chcete pouzit filtry pro vSechna alba v knize alb, vyberte
moznost Aplikovat na vSechna alba.

Panel Vlastnosti prezentace

Vlastnosti prezentace budou aplikovany v aktualné vybrané prezentaci.
Aplikovat na viechna alba Aplikuje vybrané volby na véechna alba z knihy alb.
Interval Pocet sekund mezi dvéma obrazy.

Pouzit pfechod Umoznuje vybrat pfechodovy efekt mezi obrazy.

Prvni obraz Nastavi prvni obraz alba. Jde o pofadové ¢islo obrazu alba.

Posloupnost zobrazovani Zvolte, zda se maji obrazy zobrazovat ndhodné nebo v daném poradi.

Panel Volby exportu

Tyto volby umoznuji nastavit export obraza.

Exportovat obrazy Exportuje obrazy v plné velikosti a miniatury se zadanym nastavenim. Zruste oznaceni této volby,
chcete-li exportovat pouze soubor XML.

Generovat XML Generuje soubor prezentace.xml pro obrazy a adresare prezentace. Zruste zaskrtnuti této volby,
pokud chcete exportovat pouze obrazy.

Format XML Pokud jste zvolili moznost Generovat XML, vybere format XML exportovany jako Vytvotit prezentaci
nebo Adobe Media Gallery.

Cesta pro export Umisténi, do kterého jsou exportovany nebo generovany soubory prezentace a dalsi pfidruzené
soubory.

Sitka a Vyska Sitka a vyska exportovanych obrazii v plné velikosti. U obrazii se zachovanym métitkem je zachovan
puvodni pomér stran.

Exportovat miniatury Exportuje miniatury a obrazy v plné velikosti.
Sitka a Vyska Siika a vyska exportovanych obrazfi miniatur.

Kvalita obrazu Zadejte vystupni kvalitu exportovanych obrazt miniatur a obrazi v plné velikosti. Nastaveni 100
oznacuje nejleps$i moznou kvalitu.
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Zvétsovat obrazy na miru V pripadé potieby zvétsi obrazy tak, aby odpovidaly zadané velikosti exportu.

Vytvoreni vlastniho prehravace alb Fireworks

Je mozné vytvorit vlastni pfehravac, ktery bude spolupracovat s prikazem Vytvorit prezentaci. Zdrojové soubory
vychoziho piehravace prezentaci jsou navic pripojeny k softwaru, takze prehravace mizete upravovat a ménit jejich
vzhled.

1 Publikujte soubor SWF a (pokud je k dispozici) soubor HTML s pfiponou HTM nebo HTML.
2 Zménte priponu souboru SWF na néco jiného nez .swf.

Pozndmbka: V systému Mac OS nemusi prejmenovini souboru SWF fungovat (pokud jste nenastavili volbu
Zobrazovat pripony souborit). Soubor moznd budete muset prejmenovat pomoci dialogového okna vlastnosti souboru
pod polozkou Ndzev a ptipona.

3 Ve stejné slozce, ve které je umistén soubor SWF, vytvorte soubor XML s nésledujicim formatem:

<?xml version="1.0"encoding="utf-8"?>
<FWACPlayer>
<Player name="Player - Black (Flash)"preview="player black.jpg"launch="index.html">
<File src="player black.fap"dst="player black.swf"/>
<File src="player black.html"dst="index.html"/>
<Info src="player black.info"/>
</Player>
<Player name="Player - White (Flash) "preview="player white.jpg"launch="index.html">
<File src="player white.fap"dst="player white.swf"/>
<File src="player white.html"dst="index.html"/>
<Info src="player white.info"/>
</Player>
</FWACPlayer>

Pozndmka: Pokud mate vice verzi jednoho piehrdvace, miiZete jejich seznam uvést v XML (viz drive).

4 Pro kazdy uzel Player uvedte v seznamu nazev zdrojového a cilového souboru v uzlu soubor.

5 (Volitelné) Pokud se rozhodnete poskytnout dal$i informace o pfehravaci, pridejte uzel Info s atributem src, ktery
obsahuje nazev souboru. Informacni soubor musi obsahovat text HTML. Pokud soubor obsahuje jednoduchy text
bez HTML, budou pred zobrazenim textu odstranény znaky konce radku (LF a CR) a tabulatory.

6 Vytvorte nebo upravte soubor MXI tak, aby pfejmenované soubory SWF a HTML byly umistény ve slozce
Configurations/Commands/Players (Konfigurace/Ptikazy/Vytvofit prezentaci/Prehravace).

Pozndmka: Pokud chcete, aby se na konci procesu aktivovala volba Spustit prezentaci v prohliZeci, musi mit soubory
SWEF a HTML stejny ndzev.

Vygenerovany soubor XML ma nasledujici strukturu:
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<AlbumBook... >
<Album ... >
<Slide ... />
<Slide ... />
<Slide ... />
</Album>
<Album ... >
<Slide ... />
<Slide ... />
<Slide ... />
</Album>
</AlbumBook>

Definice uzlu

Uzel AlbumBook
ver Verze ptikazu Vytvorfit prezentaci, ktery vytvoril soubor XML.

title Hlavni nadpis prezentace.

description Popis celé prezentace.

firstAlbum Z nuly vychazejici index prvniho alba, ktery chcete zobrazit.

width Sitka prezentace.

height Vyska prezentace.

showThumbnails Urc¢uje, zda budou zobrazeny miniatury. Nebo zda miniatury byly exportovany.
thumbWidth Sitka miniatury.

thumbHeight Vyska miniatury.

autoStart Automatické spusténi prezentace.

allowClick Urcuje, zda bude uzivatelim povoleno klepnout na obrazy.

clickAction Akce, kterd se provede po klepnuti na obraz (oteviit v novém okné, nova zélozka nebo nechat rozhodnout
prehravac).

Uzel Album

title Nazev tohoto konkrétniho alba.
description Popis alba.

path Nazev slozky, kterd obsahuje obrazy v tomto albu. Miniatury jsou exportovany do slozky Thumbs (Miniatury)
v cesté.

hasThumb M4 miniaturu.

thumbSrc Obraz miniatury alba.

hasBg M4 obraz pozadi.

bgSrc Obraz pozadi alba.

bgScale Metoda zmény velikosti pozadi alba.

interval Interval pro prezentace tohoto alba v sekundach.

224



Posledni aktualizace 27.4.2010

useTransition Pouzije pfechody mezi obrazy.
transType Prechod prezentace pro toto album.
transTime Délka prechodu.

firstimage Z nuly vychazejici 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 Siika snimku.

height Vyska snimku.

thumbWidth Sitka miniatury snimku.

thumbHeight Vyska miniatury snimku.

POUZIVANI FIREWORKS CS5
Vytvaieni prezentaci
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Kapitola 17: Optimalizace a export

Export grafiky z aplikace Adobe® Fireworks® je dvoustupnovy proces. Pfed zahajenim exportu je nutné optimalizovat
grafiku — vybrat moznosti, které maximalné zkvalitiiuji vzhled grafiky a soucasné omezuji velikost souboru, aby byla
grafika stazena co nejrychleji.

Procesem optimalizace a exportu vas provede Privodce exportem. Tento privodce navrhuje nastaveni a zobrazi
ndhled obrazu pro usnadnéni optimalizace. Nahled obrazu lze pouzivat i nezavisle na privodci.

Chcete-li mit vétsi kontrolu nad timto procesem, pouzijte nastroje pracovni plochy, napfiklad panel Optimalizace,
tlac¢itka nahledu v okné dokumentu, dialogové okno Export.

V nékterych ptipadech muzete grafiku ulozZit bez exportu. Dalsi informace naleznete v ¢asti ,,Ukladani dokumentt
v jinych formdatech® na strance 11.

Pouzivani Priivodce exportem

Priavodce exportem vés krok za krokem provede procesem optimalizace a exportu.

1 Vyberte Soubor > Priivodce exportem.
2 Odpoveézte na véechny otazky, které se zobrazi, a na kazdém panelu klepnéte na Pokracovat.

Vyberte pozadovanou velikost exportovaného souboru na prvnim panelu, chcete-li optimalizovat podle
maximdlni velikosti souboru.

3 Klepnéte na Konec v okné pritvodce Vysledky analyzy.

Otevfe se Nahled obrazu s doporucenymi volbami exportu.

Pouzivani nahledu obrazu

Néhled obrazu mizete otevtit prostfednictvim Priivodce exportem nebo z nabidky Soubor (Soubor > Néhled obrazu).

Oblast nahledu zobrazuje dokument nebo grafiku presné tak, jak se budou exportovat, a odhadne velikost souboru a
Cas potrebny ke stazeni pfi soucasném nastaveni exportu.
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HNihled obrazu
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A. Ulozend sada voleb pro vybrany export B. Odhad velikosti souboru a doby stahovdni C. Ndhled zvolenych nastaveni exportu D. Ulozeni
nastaveni exportu v aktivnim zobrazeni

Kdyz exportujete animovany GIF nebo javascriptovy efekt pfechodu, odhadnuta velikost souboru reprezentuje
velikost pro véechny stavy.

Pozndmbka: Chcete-li zvysit rychlost prekreslovdani Ndhledu obrazu, odznacte Ndahled. Chcete-li zastavit prekreslovdni
oblasti ndhledu pfi zméné nastaveni, stisknéte Escape.

Prace s oblasti nahledu

Zvétseni ¢i zmenseni obrazu
% Klepnéte na tlacitko Lupa ‘4, a klepnutim na néhled jej zvétete. Chcete-li ndhled zmensit, klepnéte do plochy
nahledu se stisknutou klavesou Alt (Windows) nebo Option (Mac OS).

Posunuti obrazu

% Provedte jeden z nasledujicich tkonii:
+ Klepnéte na tlacitko Ukazatel & dole v dialogovém okné a tdhnéte mysi v ndhledu.

+ Podrzte mezernik pti aktivnim ukazateli Lupa a tahnéte mysi v oblasti nahledu.

Rozdéleni oblasti nahledu za i¢elem porovnani nastaveni
% Klepnéte na tlacitko rozdéleni zobrazeni &1, [T, EH.

Kazdé okno nahledu miize zobrazit nahled grafiky s riiznymi nastavenimi exportu.

Pozndmbka: Kdyz zvétsite nebo posunete zobrazeni a je otevieno vice oken, zobrazeni ve vSech oknech se zvétsuji
a posouvaji soucasné.

Nastaveni moznosti nahledu obrazu

Optimalizace obrazu na zakladé velikosti cilového souboru
1 Klepnéte na zdlozku Volby.

2 Klepnéte na tlacitko Privodce optimalizaci na velikost “J.
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3 Zadejte velikost souboru v kilobajtech a klepnéte na OK.

Prtivodce optimalizaci na velikost se pokusi ptizptisobit 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

Nastaveni rozméru exportovaného obrazu
1 Klepnéte na zalozku Soubor.

2 Urcete hodnotu zvétseni nebo zmenseni v procentech nebo zadejte $itku a vy$ku v obrazovych bodech. Vyberte
Omezit, chcete-li vysku a $itku zménit proporciondlné.

Nahled obrazu

volby | Soubar

Zménit velikost

i | 150 N

S 1zo0 obr, bodi ] o
v [sm0 obr. bodi
[+] omezit

Definovani pouze ¢asti obrazu pro export
1 Klepnéte na zalozku Soubor.

2 Vyberte moznost Oblast exportu a provedte jednu z nasledujicich aket:

« Tahnéte mysi teckovany okraj, ktery se zobrazuje okolo ndhledu, dokud neohrani¢i pozadovanou oblast pro
export. (Tazenim uvnitf ndhledu pretdhnete skryté oblasti do zobrazeni.)

« Zadejte souradnice obrazovych bodt pro hranice exportované oblasti.

Vybér nastaveni animace
1 Klepnéte na zdlozku Animace.

+  Chcete-li zobrazit jeden stav, vyberte jej ze seznamu v levé ¢asti dialogového okna. Muzete pouzit také ovladaci
prvky stavu v pravé dolni oblasti dialogového okna.

+  Chcete-li prehrat animaci, klepnéte na ovladaci prvek Spustit/Zastavit v pravé spodni oblasti dialogového okna.

2 Chcete-li stanovit metodu odstranéni snimk, vyberte snimek ze seznamu, klepnéte na ikonu popelnice a vyberte
jednu z nasledujicich moznosti:

Neuréené Urc¢i metodu odstranéni aktudlniho stavu automaticky, odstrani aktudlni stav, pokud nasledujici stav
obsahuje prihlednost vrstvy. U vétsiny animaci dosdhnete pomoci této vychozi automatické metody nejlepsich
vizudlnich vysledki a nejmensich velikosti soubort.

Zadné Zachovd aktudlni stav pfi pfidani daliho stavu do zobrazeni. Aktudlni stav (a pfedchozi stavy) se mohou
zobrazit v prithlednych oblastech dal$iho stavu. Tato volba umoznuje zobrazit presny ndhled animace pomoci
prohlizece.

Obnovit pozadi Odstrani aktudlni stav a do¢asné jej nahradi pozadim webové stranky. Zobrazi se vzdy pouze jeden
stav. Tuto moznost zvolte, pokud se animované objekty pfesunou nad prihledné pozadi.
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Obnovit piedchozi Zrusi aktualni stav a docasné jej nahradi pfedchozim stavem. Tuto moZnost zvolte, pokud se
animované objekty pfesunou nad neprihledné pozadi.

3 Chcete-li nastavit zpozdéni stavu, vyberte pozadovany stav v seznamu a zadejte zpozdéni v setinach sekundy do
pole Zpozdéni stavu.

4 Chcete-li nastavit, aby se animace prehravala opakované, klepnéte na tlacitko Opakovat a vyberte pozadovany
pocet opakovani z rozbalovaci nabidky.

5 Chcete-li vSechny stavy ofiznout tak, aby vystupem byla pouze oblast, ktera je v kazdém stavu jina, vyberte moZznost
Oftiznout kazdy stav. Tato volba sniZi velikost souboru.

6 Maji-li byt vystupem pouze obrazové body, které jsou v kazdém stavu jiné, vyberte moznost Ulozit rozdily mezi
stavy. Tato volba sniZi velikost souboru.

Export pomoci Nahledu obrazu
1 Vyberte ptikaz Soubor > Nahled obrazu.

2 Vyberte moznosti na jednotlivych zalozkach.
3 Klepnéte na Exportovat.
4

V dialogovém okné Exportovat zadejte nazev souboru, vyberte cil, nastavte dals$i pozadované volby a klepnéte na
tlacitko Ulozit.

Optimalizace pracovni plochy

Aplikace Fireworks na pracovni plose nabizi funkce optimalizace a exportu, které umoznuji lépe ovladat zptsob
exportu soubort. MiiZete pouzit pfednastavené moznosti optimalizace nebo pfizptisobit optimalizaci vybérem
konkrétnich moznosti, naptiklad typu souboru a palety barev.

Panel Optimalizace obsahuje dilezité ovladaci prvky pro optimalizaci a (pro 8bitové formaty souborit) tabulku
zobrazujici barvy v aktudlni paleté barev exportu. Panel zobrazi nastaveni, které ziistane zachovano pro aktivni vybér
(fez nebo cely dokument).

Tlacitka nahledu v okné dokumentu zobrazuji, jak bude exportovana grafika vypadat pfi sou¢asném nastaveni
optimalizace.

Cely dokument muzete optimalizovat stejnym zptisobem, nebo muzete vybrat jednotlivé fezy nebo vybrané oblasti
JPEG a kazdé prifadit riizna nastaveni optimalizace.

Optimalizace jednotlivych fezi

Kdyz vyberete fez, inspektor Vlastnosti nabidne rozbalovaci nabidku Nastaveni exportu feztl, ve které muiizete vybrat
prednastavené nebo uloZené nastaveni optimalizace.

1 Klepnutim na fez ho vyberte. Klepnutim se stisknutou kldvesou Shift vyberte vice fezu.

2 Vyberte moznosti v panelu Optimalizace.

Nahled a porovnani nastaveni optimalizace

Tla¢itka ndhledu dokumentu na zékladé nastaveni optimalizace zobrazuji, jak by grafika vypadala ve webovém
prohliZe¢i. MiZete zobrazit efekt pfechodu a chovani navigace, a také animaci.



Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5 | 230
Optimalizace a export

Bez ndzvu2.png X
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Tlacitko Origindl a tlatitka ndhledu dokumentu

Néhled zobrazi celkovou velikost, odhadovanou dobu stahovéni a format souboru dokumentu. Odhadovana doba
stahovani je primérny cas, ktery by stazeni vSech fezti a snimkid dokumentu zabralo na modemu 56K. Zobrazeni
2 najednou a 4 najednou zobrazuji dalsi informace, které se lii v zavislosti na vybraném typu souboru.

Béhem zobrazeni ndhledu muzete optimalizovat cely dokument nebo pouze vybrané rezy. Prekryti fezu pomaha
odlisit aktualné optimalizované fezy od zbytku dokumentu.

"8 Bez ndzvu-1 .png : Stranka 1 @ 66% (Rez)
& Origindl | BEEIMNahled [T]2 najednou  FH 4 najednou

Originél: Bez ndzvu-1.png = IPEG (Fez, F1) « 80 kvalita
19.42K
3 5 pifi 56 kby's

19.42K 3 spfi 56 kbfs JPEG(Rez)  Strankal « 1 289 % 450 B6% -

Je-li zapnuto prekryti fezu, zobrazi se fezy, které neoptimalizujete, Sedé.

Zobrazeni grafiky na zakladé aktualnich nastaveni optimalizace

% Klepnéte na tlac¢itko Ndhled v levé horni ¢asti okna dokumentu.

Pozndmbka: Chcete-li pti zobrazeni ndhledu skryt fezy a voditka fezii, klepnéte na panelu ndstrojii na polozku Skryt fezy [ .

Porovnani zobrazeni s riiznymi nastavenimi optimalizace
1 Klepnéte na tlacitko 2 najednou nebo 4 najednou v levé horni ¢asti okna dokumentu.

2 Klepnéte na jeden z nahledii rozdéleného zobrazeni.
3 Zadejte nastaveni v panelu Optimalizace.
4 Vyberte dalsi ndhledy a urcete rtizna nastaveni optimalizace pro kazdy nahled.

Kdyz vyberete zobrazeni 2 najednou nebo 4 najednou, prvni rozdélené zobrazeni ukazuje originalni dokument
Fireworks PNG, ktery tak muZete porovnat s optimalizovanymi verzemi. Tento nahled muzZete prepinat s jinymi

optimalizovanymi verzemi.

Piepnuti libovolného optimalizovaného zobrazeni na nahled Original v zobrazeni
2 najednou nebo 4 najednou
1 Vyberte optimalizované zobrazeni.



Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5 | 231
Optimalizace a export

2V rozbalovaci nabidce Néhled v dolni ¢asti okna nédhledu vyberte prikaz Original (bez nahledu).

Piepnuti zobrazeni Original na optimalizované zobrazeni 2 najednou nebo 4 najednou

1 Vyberte zobrazeni obsahujici original.

2V rozbalovaci nabidce Nahled vyberte prikaz Néhled obrazu.

Skryti nebo zobrazeni prekryti fezu
% Vyberte Zobrazeni > Prekryti fezu.

Optimalizace pomoci prednastavené moznosti

Klepnéte na moznosti Okno > Optimalizovat a otevfete panel Optimalizace. Po vybéru prednastavené moznosti se
nastavi zbyvajici moznosti na panelu Optimalizace.

% Vyberte pfednastavenou moznost z rozbalovaci nabidky Nastaveni v inspektoru Vlastnosti nebo v panelu
Optimalizace.

GIF webové 216 Prevede vSechny barvy na bezpe¢né webové barvy. Paleta barev obsahuje az 216 barev.

GIF webové 256 Prevadibarvy na nejblizsi barvu bezpe¢nou pro web. Paleta barev obsahuje maximalné 256 barev.
GIF webové 128 Prevadi barvy na nejbliz$i barvu bezpec¢nou pro web. Paleta barev obsahuje az 128 barev.

GIF adaptivni 256 Obsahuje pouze aktudlni barvy pouzité v grafice. Paleta barev obsahuje maximalné 256 barev.
JPEG - lepsi kvalita Nastavi kvalitu na 80 a vyhlazeni na 0, grafika je kvalitnéjsi ale soubor vétsi.

JPEG - mensi soubor Nastavi kvalitu na 60 a vyhlazeni na 2, soubor je méné nez polovi¢ni oproti nastaveni JPEG -
vys$si kvalita, ale neni tak kvalitni.

Animovany GIF webové 128 Nastavi format souboru na Animovany GIF a prevede barvy na nejblizsi bezpe¢nou
webovou barvu. Paleta barev obsahuje az 128 barev.

Vybér typu souboru

Prizpiisobte optimalizaci vybérem konkrétniho typu souboru z rozbalovaci nabidky Format souboru pro export
v panelu Optimalizace a nastavenim moznosti pro konkrétni format, naptiklad barevné hloubky, rozkladu a kvality.
Nastaveni muZzete ulozit jako novou ptedvolbu.

GIF Format GIF (Graphics Interchange Format) je oblibeny webovy graficky format, ktery je idedlni pro ilustrace,
loga, obrazy s prithlednymi plochami a animace. Obrazy s oblastmi plné barvy se nejlépe komprimuji, kdyz jsou
exportované jako soubory GIF. Soubory GIF obsahuji maximalné 256 barev.

JPEG Byl vytvoren 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 pfechody
barev a véechny obrazy, které vyZzaduji vice nez 256 barev.

PNG PNG (Portable Network Graphic) je univerzalni webovy graficky format, ktery podporuje az 32bitové barvy,
muZe obsahovat prithlednost nebo alfa kanal a miiZze byt progresivni. Ne viechny webové prohlizece vak zobrazuji
obrazy PNG. Ackoli je PNG nativni format aplikace Fireworks, obsahuji soubory Fireworks PNG dalsi informace
specifické pro aplikaci, které nejsou ulozeny v exportovaném souboru PNG nebo v souborech vytvorenych v jinych
aplikacich.

WBMP WBMP (Wireless Bitmap) je graficky format vytvoreny pro mobilni vypocetni zafizeni, jako jsou mobilni
telefony a zatizeni PDA. Tento format se pouziva na strankach s protokolem WAP (Wireless Application Protocol).
Protoze je WBMP 1bitovy format, viditelné jsou pouze dvé barvy: ¢erna a bila.
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TIFF TIFF (Tagged Image File Format) je graficky format pouzivany pro ukladani bitmapovych obrazii. Soubory TIFF
se nejéastéji pouzivaji pro tisténé publikace. Rada multimedialnich aplikaci také dokaze zpracovat importované
soubory TIFF.

BMP Format grafickych soubort systému Microsoft Windows. Rada aplikaci umi obrazy BMP importovat.

PICT Tento format byl vyvinut spole¢nosti Apple Computer a pouziva se vétsinou v operacnich systémech Macintosh.
Vétsina aplikaci pro Mac umi obrazy PICT importovat.

Dalsi témata napovédy
»Optimalizace soubort GIF, PNG, TIFF, BMP a PICT“ na strance 233

»Optimalizace soubort JPEG“ na strance 239

Ulozeni a opakované pouziti nastaveni optimalizace
Fireworks si pamatuje posledni nastaveni optimalizace, které jste pouZili po provedeni nékteré z nésledujicich akei:
+ Soubor > Ulozit
«+ Soubor > Ulozit jako
+ Soubor > Exportovat
Fireworks pak tato nastaveni pouzije pro nové dokumenty.
Pozndmka: Nové fezy ziskaji své vychozi nastaveni optimalizace od nadfazeného dokumentu.

Miizete také ulozit vlastni nastaveni optimalizace a pouZit je v budoucnu pti optimalizaci nebo davkovém
zpracovani. Do vlastniho prednastaveni optimalizaci se ulozi nasledujici informace:

+ Nastaveni a tabulka barev v panelu Optimalizace

+ Nastaveni Zpozdéni stavu vybrané v panelu Stavy (pouze pro animace)

Ulozeni nastaveni optimalizace jako predvolby

UlozZena nastaveni optimalizace se zobrazi dole v nabidce Nastaveni v panelu Optimalizace a v inspektoru Vlastnosti.
Soubor prednastaveni se ulozi do slozky Nastaveni exportu v konfigura¢ni slozce specifické pro uzivatele Fireworks.
Informace o umisténi této slozky naleznete v ¢asti ,Konfiguraéni soubory uzivatele“ na strance 301.

1V panelu Optimalizace v nabidce Volby vyberte polozku Ulozit nastaveni.

2 Zadejte nazev pro prednastaveni optimalizace a klepnéte na OK.

Sdileni ulozenych nastaveni optimalizace s dalSimi uzivateli aplikace Fireworks
% Zkopirujte ulozeny soubor prednastaveni optimalizace ze slozky Nastaveni exportu do stejné slozky na jiném
pocitaci.

Pozndmka: Umisténi slozky Nastaveni exportu se lisi v zdvislosti na operacnim systému.

Odstranéni vlastni predvolby optimalizace

Prednastavené nastaveni optimalizace Fireworks nemuzZete odstranit.

1 V rozbalovaci nabidce UloZené nastaveni panelu Optimalizace vyberte nastaveni optimalizace.

2V panelu Optimalizace v nabidce Volby vyberte polozku Odstranit nastaveni.
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Optimalizace soubori GIF, PNG, TIFF, BMP a PICT

Kazdy format grafického souboru ve Fireworks ma sadu voleb optimalizace. 8bitové typy soubort, napriklad GIF,
PNG 8, TIFF 8, BMP 8 a PICT 8, nabizi nejvétsi moznosti optimalizace.

Pro webovou grafiku s prolinajicimi se tény, naptiklad fotografie, pouzijte 24bitovy formadt, jako je JPEG. (Viz
»Optimalizace souborii JPEG“ na strdnce 239.)

Nastaveni optimalizace aplikace Fireworks jsou podobna pro vSechny 8bitové formaty grafickych soubort. Pro
formaty webovych soubort, napriklad GIF a PNG, muzete zadat miru komprese.

Pfi experimentovani s riznymi nastavenimi optimalizace muzete pouzit tlacitka 2 najednou a 4 najednou a otestovat
a porovnat podobu grafik a odhadovanou velikost souboru.

Vybér palety barev
8bitové obrazy obsahuji paletu barev s az 256 dostupnymi barvami. Obraz pouziva pouze tyto barvy, nemusi v§ak
pouzit vechny.

% Na panelu Optimalizace vyberte jednu z nasledujicich moznosti z rozbalovaci nabidky Paleta indexovanych barev:
Adaptivni Vlastni paleta odvozend z aktualnich barev dokumentu. Nejc¢astéji poskytuje nejvyssi kvalitu obrazu.

Webova adaptivni Adaptivni paleta, jejiz barvy jsou pfevedeny na nejbliz$i barvu bezpe¢nou pro web. Bezpe¢né
webové barvy jsou barvy, které jsou obsazeny v paleté Webova 216.

Webova 216 Paleta 216 barev spolecnych na pocitacich Windows a Macintosh. Tato paleta se ¢asto nazyva
bezpecna webovd nebo bezpecna pro prohlizece, protoze produkuje pomérné konzistentni vysledky v rtiznych
webovych prohlizec¢ich ve vSech platformach, kdyz je zobrazena na 8bitovém monitoru.

Piesna Obsahuje presné barvy pouzité v obrazu. Pouze obrazy obsahujici 256 nebo méné barev mohou pouzit
presnou paletu. V opa¢ném pripadé se paleta barev pfepne na Adaptivni.

Windows a Mac OS Kazdd obsahuje 256 barev jednotlivé definovanych standardy platformy Windows nebo
Macintosh.

Stupné Sedi Paleta s 256 nebo méné odstiny $edi. Vybér této palety prevede obraz na stupné $edi.
Cernobily Dvoubarevna paleta sestavajici pouze z erné a bilé.

Rovnomérna Matematickd paleta zaloZend na hodnotach RGB obrazovych bodi.

Jiny Paleta, kterd byla zménéna nebo nactena z externi palety (souboru ACT) nebo souboru GIF.

Paletu barev mtiZete optimalizovat a upravit pomoci tabulky barev v panelu Optimalizace.

Import palety barev

1 Provedte jednu z nasledujicich aket:

+ Znabidky Volby panelu Optimalizace vyberte moznost 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.

Pozndmbka: Uzivatelé systému Windows musi vybrat soubory GIF z rozbalovaci nabidky Soubory typu, aby se
v dialogovém okné Otevfit zobrazily soubory s pfiponou GIF.
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Vybér barevné hloubky pro 8bitovy obraz
Barevnd hloubka je cislo, které uddvd pocet barev v grafice. Snizenim barevné hloubky zmensite velikost souboru,
muZete se ale také snizit kvalita obrazu. Pokud sniZite barevnou hloubku, budou odstranény nékteré barvy obrazu
pocinaje témi, které jsou pouzivany nejméné casto. Obrazové body obsahujici vypusténé barvy se prevedou na nejblizsi
barvy ze zbytku palety.
% Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ V panelu Optimalizace vyberte moznost z rozbalovaci nabidky Barvy:

« Do textového pole zadejte hodnotu (od 2 do 256).

Pozndmbka: Pocet uvedeny dole v tabulce barev oznacuje skutecny pocet barev viditelnych v obrazu. Pokud neni
zobrazeno Zddné Cislo, klepnéte na tlacitko Vytvofit znovu.

Odebrani nepouzivanych barev v 8bitovém obrazu

Tim se zmensi velikost souboru.

% V panelu Optimalizace v nabidce Volby vyberte polozku Odstranit nepouzité barvy.

Zahrnuti vsech barev palety, véetné barev nepouzitych v ulozeném obrazu
% Odznacte Odstranit nepouzité barvy.

Zobrazeni a apravy barev v paleté

Tabulka barev v panelu Optimalizace zobrazuje barvy v sou¢asném nahledu, kdyz pracujete s 8bitovymi barvami nebo
barvami s mens$im rozliSenim. MiuZete také zménit paletu obrazu. Tabulka barev se aktualizuje automaticky, kdyz jste
v rezimu Néhled. Je prazdna, pokud optimalizujete vice nez jeden fez soucasné nebo pokud nepracujete v 8bitovém
formatu.

U nékterych vzorkt barev se zobrazuji malé symboly, které oznacuji urcité charakteristiky jednotlivych barev:

Symbol Vyznam

! Barva byla upravena, ovlivnén byl pouze exportovany dokument. Upravy barvy nezméni barvu ve zdrojovém dokumentu.
G Barva je zamknuta.

I:I Barva je prihlednd

Barva je bezpeéna webova.

[ ] Barva ma vice atribut(. V tomto piipadé je barva webova bezpecnd, zamknuta a upravena.

Opakované vytvoreni tabulky barev, aby odrazela tpravy v dokumentu

Pokud je nutné opakované vytvoreni, zobrazi se v dolni ¢asti panelu Optimalizovat tlac¢itko Znovu vytvofit.

% Klepnéte na tlacitko Znovu vytvofit.

Vybér barev v paleté

+ Chcete-li vybrat jednu barvu, klepnéte na ni v tabulce barev na panelu Optimalizace.
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« Chcete-li vybrat vice barev, klepnéte na né se stisknutou klavesou Ctrl (systém Windows) nebo Command (systém
Mac OS).

+ Chcete-li vybrat rozsah barev, klepnéte na barvu, podrzte klavesu Shift a klepnéte na posledni barvu v rozsahu.

Zobrazeni nahledu vsech obrazovych bodii v dokumentu, které obsahuji uréitou barvu

1 Klepnéte na tla¢itko Ndhled v levé horni ¢asti okna dokumentu.

2 Klepnéte mysi na vzorek barvy v tabulce barev v panelu Optimalizace a podrzte tlacitko mysi stisknuté.
Obrazové body, které obsahuji vybrany vzorek, se do¢asné zméni na jinou barvu zvyraznéni, dokud neuvolnite
tlacitko mysi.

Pozndmka: Kdyz vyuZijete ndhled obrazovych bodii v dokumentu v zobrazeni 2 najednou nebo 4 najednou, vyberte
jiné zobrazeni nez zobrazeni Origindl.

Zamknuti nebo odemknuti barev v paleté

Miizete zamknout individualni 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 pfidaji do nové
palety.

+ Chcete-li prepinat uzamceni pro vybrany vzorek barvy, klepnéte na tlac¢itko Zamknout 3 v dolni &sti panelu
Optimalizace, nebo klepnéte pravym tlacitkem mysi (v systému Windows) nebo se stisknutou klavesou Control (v
systému Mac OS) na vzorek barvy a vyberte polozku Zamknout barvu.

« Chcete-li odemknout véechny barvy, vyberte polozku Odemknout véechny barvy v nabidce Volby panelu
Optimalizace.

Upravy barev v paleté

Upravy barvy nahradi viechny instance dané barvy v obrazech, které jsou exportoviny nebo uloZeny jako bitmapa.
Upravy nenahrazuji barvu v pivodnim obrazu (kromé bitmap). Pokud pracujete s bitmapou, uloZte kopii obrazu jako
soubor PNG a tim uchovejte upravitelnou verzi ptivodniho obrazu.

1 Jednim z nasledujicich zptisobt oteviete systémovy vybér barvy:
« Vyberte barvu a klepnéte na tla¢itko Upravit barvu @ v dolni ¢4sti panelu Optimalizace.
+ Poklepejte na barvu v tabulce barev.

2 Zménte barvu.

Pozndmka: Klepnutim do palety pravym tlacitkem mysi (systém Windows) nebo se stisknutou kldvesou Control
(systém Mac OS) zobrazite moZnosti tiprav.

Pouzivani bezpeénych webovych barev

Bezpecné webové barvy jsou barvy, které jsou spole¢né pro platformu Macintosh i Windows. Tyto barvy nejsou
rozlozené, kdyz se zobrazuji ve webovém prohlizec¢i na displeji pocitace nastaveném na 256 barev. U souboru
Fireworks PNG zména barev na bezpe¢né webové barvy panelu Optimalizace ovlivni pouze exportovanou verzi
obrazu, nikoli vlastni obraz.

+ Chcete-li vynutit, aby byly v§echny barvy webové bezpecné barvy, vyberte moznost Web 216 z rozbalovaci nabidky
Paleta indexovanych barev na panelu Optimalizace.

+ Chcete-li vytvorit adaptivni paletu upfednostiujici bezpe¢né webové barvy, vyberte z rozbalovaci nabidky Paleta
indexovanych barev na panelu Optimalizace moznost Webova adaptivni.
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« Chcete-li vynutit, aby byla barva prevedena na sviij nejblizsi webovy bezpecny ekvivalent, vyberte barvu v tabulce
barev panelu Optimalizace a pak klepnéte na tla¢itko Ptitahovat na webové bezpecné igl .

Aproximace barev, které paleta neobsahuje, pomoci rozkladu

Rozklad aproximuje barvy, které nejsou obsazeny v soucasné paleté, nahrazenim podobné barevnych obrazovych
bodi. Barvy budou smichany tak, aby z ur¢ité vzdalenosti vypadaly jako chybéjici barva. Rozklad je vhodny zejména
tehdy, kdyz exportujete obrazy se slozitymi prolnutimi nebo prechody nebo kdyz exportujete fotografické obrazy do
8bitového formatu grafickych soubor, napfiklad GIF.

% Zadejte hodnotu v procentech do textového pole Rozklad v panelu Optimalizace.

Pozndmbka: Rozklad miize vyznamné sniZit velikost souboru.

Ulozeni palet barev

Vlastni palety mutizete ukladat jako soubory externich palet, které lze pouzit s jinymi dokumenty aplikace Fireworks
nebo v jinych aplikacich podporujicich soubory externich palet, jako naptiklad Adobe Flash® a Adobe Photoshop®.
UloZené soubory palet maji pfiponu .act.

1V panelu Optimalizace v nabidce Volby vyberte polozku Ulozit paletu.
2 Zadejte nazev souboru a vyberte cilovou slozku.
3 Klepnéte na Ulozit.

Ulozeny soubor s paletou miiZete nacist do panelu Vzornik nebo panelu Optimalizace a pouzit paletu pii exportu
dalgich dokumenttii.

Upravy komprese
Soubory GIF zkomprimujete zménou nastaveni ztraty. Vys$im nastavenim ztraty mizete ziskat mensi soubory, ale
s niz$i kvalitou obrazu. Nejlepsi vysledky poskytuje obvykle nastaveni ztraty od 5 do 15.

Origindl GIF; hodnota ztrdty 30; hodnota ztrdty 100;

% Na panelu Optimalizace zadejte hodnotu ztraty.

Nastaveni priihlednosti oblasti

Prithledné oblasti v souborech GIF a 8bitovych souborech PNG umoznuji prosvitani pozadi webové stranky.
V aplikaci Fireworks jsou prithledné oblasti oznaceny $edobilou Sachovnici.
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Nadhled optimalizovaného obrazu ve Fireworks; obraz exportovany s prithlednosti a umistény na webové strénce s barevnym pozadim

Pozndmka: Ackoli 32bitové soubory PNG obsahuji priihlednost, panel Optimalizace nezahrnuje moznost prithlednosti
pro tyto soubory.

Pro soubory GIF poutzijte indexovanou prithlednost, ktera zapne nebo vypne pixely s konkrétnimi hodnotami barev.

Standardné se obrazy GIF exportuji bez prtithlednosti. I v pfipadé, Ze se platno za obrazem nebo objektem zobrazi
v zobrazeni Origindl v aplikaci Fireworks prtthledné, nemusi byt pozadi pro dany obraz prihledné, jestlize pred
exportem nevyberete moznost Indexovana prithlednost.

Pro soubory PNG pouzijte priithlednost alfa, kterd se ¢asto pouziva v exportované grafice obsahujici pfechodovou
prihlednost a polopriithledné obrazové body. Ac¢koli prithlednost neni pro export na web prili§ uzite¢nd (protoze
vétsina prohlize¢ nepodporuje format PNG), je uZite¢na pro export do aplikaci Flash nebo Adobe Director, protoze
obé aplikace tento typ prithlednosti podporuji.

Pozndmka: Nastaveni barev na prithledné ovlivni pouze exportovanou verzi obrazu, a ne skutecny obraz. V ndhledu
miuZete vidét, jak bude exportovany obraz vypadat.

Dalsi témata napovédy

»Export z pracovni plochy“ na strance 241

Zména 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 Na panelu Optimalizace (Okno > Optimalizace) vyberte jako format souboru GIF nebo PNG 8. Pak vyberte
moznost Indexovana prithlednost z rozbalovaci nabidky Zvolte typ prithlednosti.

Barva platna bude v nahledu priihledna a grafika je pfipravena k exportu.

Vybér barvy pro prihlednost

1 Klepnéte na tlac¢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 Na panelu Optimalizace (Okno > Optimalizace) vyberte jako format souboru GIF nebo PNG 8. Pak vyberte
moznost Indexovana prithlednost z rozbalovaci nabidky Zvolte typ prithlednosti.

3 Chcete-li vybrat jinou barvu, klepnéte na tlagitko Vybrat prahlednou barvu [2E .

4 Klepnéte na vzorek barvy v tabulce barev panelu Optimalizace nebo klepnéte na barvu v dokumentu.

Pfidani nebo odstranéni prihlednych barev

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.

237
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Pozndmka: Ackoli miiZete ptidat nebo odstranit prithledné barvy v zobrazeni Origindl, vysledky uvidite az po
zobrazeni ndhledu.

2 Na panelu Optimalizace (Okno > Optimalizace) vyberte jako format souboru GIF nebo PNG 8. Pak vyberte
moznost Indexovana prihlednost z rozbalovaci nabidky Zvolte typ prithlednosti.

3V dolni &asti panelu klepnéte na tlacitko Pidat barvu k prahlednosti C&% nebo Odebrat barvu z prahlednosti [£%.

4 Klepnéte na vzorek barvy v tabulce barev nebo klepnéte na barvu v dokumentu.

Prokladani obrazii pro postupné stahovani

vy

prechazeji k plnému rozliseni az do dokonceni stahovani.

Pozndmbka: Tato volba je dostupnd pouze pro formdty souborii GIF a PNG. Podobné vysledky miiZete ziskat s JPEG, kdyZ
ho ucinite progresivnim.

% V panelu Optimalizace v nabidce Volby vyberte polozku Prokladany.

Sjednoceni cilové barvy pozadi

Vyhlazeni zobrazi obraz hladsi diky smichdni barev s pozadim. Pokud je objekt napiiklad ¢erny a stranka, na které je
umistén, je bila, vyhlazeni ptida nékolik odstint Sedi do obrazovych bodu obklopujicich okraje objektu, aby byl
prechod mezi ¢ernou a bilou hladsi.

% 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 pfimo na pldtné.

Odstranéni olemovani

Kdy?z zprihlednite barvu platna na obrazu, ktery byl dfive vyhlazeny, obrazové body z vyhlazeni ziistanou. 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 jako olemovani, coz se projevi zejména na tmavém
pozadi.
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Odstranéni olemovani v souborech Fireworks PNG a vimportovanych souborech aplikace
Photoshop

% Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ 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.

Rucni odstranéni olemovani ze souboru GIF nebo jiného grafického souboru
1 V otevieném souboru v aplikaci Fireworks klepnéte na tlac¢itko Nahled, 2 najednou nebo 4 najednou v levé horni
¢asti okna dokumentu. V zobrazeni 2 najednou nebo 4 najednou klepnéte na jiné zobrazeni, neZ original.

2V panelu Optimalizace vyberte moznost Indexovana prihlednost z rozbalovaci nabidky Prithlednost.
3 Klepnéte na tlacitko Pfidat barvu k prithlednosti [&% a klepnéte na obrazovy bod v olemovan.
Vsechny obrazové body stejné barvy se odstrani z ndhledu.

4 Pokud je olemovani stale pfitomné, opakujte krok 3, dokud olemovani nezmizi.

Optimalizace soubori JPEG

Pomoci panelu Optimalizace muiZete optimalizovat JPEG nastavenim voleb komprese a vyhlazeni.

Soubory JPEG se vzdy uloZi a exportuji v 24bitovych barvach, soubor JPEG tedy nemiizete optimalizovat ipravou
palety barev. Kdy?z je vybrany obraz JPEG, tabulka barev je prazdna.

Pii experimentovani s riiznymi nastavenimi optimalizace muzete pouzit tla¢itka 2 najednou a 4 najednou a otestovat
a porovnat vzhled souboru JPEG a odhadovanou velikost souboru.

Pozndmka: Soubory JPEG lze uklddat ptimo z dialogového okna "UloZit jako".

Nastaveni kvality soubort JPEG

JPEG je ztratovy format, coz znamend, Ze néktera obrazova data se pti kompresi ztrati a dojde ke snizeni kvality
finalniho souboru.
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Pivodni obraz; nastaveni kvality 50; nastaveni kvality 20;

% Upravte kvalitu jezdcem Kvalita v rozbalovaci nabidce v panelu Optimalizace.

Vysoké nastaveni zarucuje kvalitu obrazu, ale horsi kompresi, vysledkem jsou vétsi soubory.

Nizké nastaveni ddva maly soubor, ale niz$i kvalitu obrazu.

Selektivni komprese oblasti souboru JPEG

Chcete-li snizit celkovou velikost obrazu a soucasné zachovat kvalitu dilezitéjsich oblasti, komprimujte dulezitéjsi

e P

oblasti s vys$$i urovni kvality a méné duilezité oblasti, napriklad pozadi, komprimujte s nizsi drovni kvality.

Vybrand oblast v tomto obrazu je komprimovdna s tirovni kvality 90, zatimco nevybrand oblast je komprimovina s virovni kvality 50.

1 V zobrazeni Original vyberte oblast grafiky pro komprimaci pomoci nastroje pro vybér.
Vyberte moznosti Zménit > Selektivni JPEG > Ulozit vybér jako masku JPEG.
V panelu Optimalizace vyberte volbu JPEG z rozbalovaci nabidky Format souboru pro export.

Klepnéte na tlacitko Upravit volby selektivni kvality panelu Optimalizace.

uu A W N

Vyberte Zapnout selektivni kvalitu a do textového pole zadejte hodnotu.

Zadanim niz$i hodnoty zkomprimujete vybranou oblast vice nez zbytek obrazu; zadanim niz$i hodnoty ji
zkomprimujete méné.

6 (Volitelné¢) Zméni barvu prekryti pro selektivni oblast JPEG. Vystup to neovlivni.

7 Chcete-li exportovat vSechny textové polozky na vy$si irovni bez ohledu na hodnotu selektivni kvality, vyberte
moznost Zachovat kvalitu textu.

8 Chcete-li exportovat symboly tla¢itek na vy$si urovni, vyberte moznost Zachovat kvalitu tla¢itek.

Zména oblasti selektivni komprese JPEG
1 Vyberte polozky Zménit > Selektivni JPEG > Obnovit masku JPEG jako vybér.

2 Pomoci libovolného néstroje pro vybér provedte zmény velikosti dané oblasti.

3 Vyberte moznosti Zménit > Selektivni JPEG > Ulozit vybér jako masku JPEG.
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4 (Volitelné¢) Zménte nastaveni selektivni kvality na panelu Optimalizace.

Pozndmbka: Chcete-li vybér vrdtit, vyberte Zménit > Selektivni JPEG > Odstranit masku JPEG.

Rozostieni nebo zaostfeni detaili JPEG

vvvvv

rozostfeni v exportovaném nebo ulozeném souboru JPEG a vétsinou vedou k mensi velikosti souborti. Nastaveni
vyhlazeni na hodnotu 3 sniZi velikost obrazu, ale zachova ptijatelnou kvalitu.

Volbu Zosttit okraje JPEG pouzijte, kdyZ exportujete nebo ukladate obrazy JPEG s textem nebo jemnymi detaily a
chcete ostrost téchto oblasti zachovat. Toto nastaveni zvétsi velikost souboru.

Provedte jeden z nasledujicich ukont:
+ Chcete-li detaily rozosttit, vyberte moznost Vyhlazeni na panelu Optimalizace.

+ Chcete-li detaily zosttit, vyberte v nabidce Volby panelu Optimalizace moZnost Zosttit okraje JPEG.

Vytvoreni progresivniho obrazu JPEG

Progresivni JPEG, podobné jako prokladany GIF a PNG, se nejdfive zobrazi v nizkém rozliSeni a po staZeni se jeho
kvalita zvysi.

% V panelu Optimalizace v nabidce Volby vyberte polozku Progresivni JPEG.

Pozndmbka: Nékteré starsi aplikace pro vipravy bitmap neuméji otevrit progresivni JPEG.

Export z pracovni plochy

Po optimalizaci mizete grafiku nebo dokument exportovat (nebo ulozit, podle typu ptvodniho souboru).

Dokument muiZete exportovat (nebo v nékterych pripadech ulozit) jako jeden obraz v souboru GIF, JPEG nebo

v jiném grafickém formatu. MiZete také exportovat cely dokument jako soubor HTML a ptfidruzené obrazové
soubory, pouze vybrané fezy nebo zadanou oblast. Kromé toho muiZete exportovat stavy a vrstvy aplikace 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 soubor PNG.

2 Soucasné umisténi exportu/uloZeni, které je definovano pokazdé, kdyz prochazite z vychoziho umisténi
v dialogovych oknech Ulozit, Ulozit jako nebo Exportovat

3 Umisténi aktudlniho 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 urceno jinymi kritérii. Dalsi informace
najdete v ¢asti ,,Ukladani soubort Fireworks® na strance 11.

Export stranek jako obrazovych soubort
1 Vyberte Soubor > Exportovat.

2 Vyberte misto pro exportované soubory.
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Provedte jednu z nasledujicich akei:

« Vrozbalovaci nabidce Export vyberte moznost Pouze obrazy a pak zagkrtnéte policko Pouze soucasna stranka
nebo jeho zaskrtnuti zruste. Stranky jsou exportovany do formatu obrazu nastaveného na panelu Optimalizace.

« Zrozbalovaci nabidky Exportovat vyberte moznost Stranky na soubory a v rozbalovaci nabidce Exportovat jako
vyberte moznost Obrazy. Stranky jsou exportovany do formatu obrazu nastaveného na panelu Optimalizace.

« Zrozbalovaci nabidky Exportovat vyberte Stranky na soubory a vyberte Fireworks PNG v rozbalovaci nabidce
Exportovat jako. Kazda strdnka je exportovana jako samostatny soubor PNG, ktery je zpétné kompatibilni
s aplikaci Fireworks 8.

Pozndmka: Chcete-li exportovat vSechny strdanky ve vybraném formdtu, vyberte vSechny strdnky a potom
optimalizujte nastaven.

Export jednoho obrazu

Pokud pracujete s existujicim obrazem, ktery jste otevieli ve Fireworks, miiZete ho misto exportu ulozit. Dalsi

informace naleznete v ¢asti ,,Ukladani dokumenta v jinych formatech® na strance 11.

Pozndmka: Chcete-li exportovat pouze urcité obrazy v dokumentu, musite nejdiive dokument rozdélit na fezy a
exportovat pouze poZadované fezy.

1
2
3

Na panelu Optimalizace vyberte format souboru a nastavte moznosti specifické pro dany format.
Vyberte Soubor > Exportovat.

Vyberte umisténi, do kterého chcete obrazovy soubor exportovat.

Pro webovou grafiku je nejlep$im umisténim vétsinou slozka v lokalnim webovém misté.

Zadejte nazev souboru bez piipony. Pfipona bude pridana béhem exportu na zakladé typu souboru.
V rozbalovaci nabidce Exportovat vyberte ptikaz Pouze obrazy.

Klepnéte na Ulozit.

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 prohliZeci nebo importovat do jinych aplikaci pro dalsi upravy.

Pred exportem se ujistéte, Ze jste v dialogovém okné Nastaveni HTML vybrali odpovidajici styl HTML. Viz ¢ast
»Nastaveni voleb exportu HTML® na strance 250.

Export vSech fezii

1
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Vyberte Soubor > Exportovat.

Prejdéte do slozky na pevném disku, do které chcete exportovat.

V rozbalovaci nabidce Export vyberte moznost HTML a obrazy.

Do pole Nazev souboru (Windows) nebo Ulozit jako (Mac OS) zadejte nazev souboru.
V rozbalovaci nabidce HTML vyberte moznost Exportovat soubor HTML.

V rozbalovaci nabidce Rezy vyberte moznost Exportovat fezy.

(Volitelné) Vyberte polozku Ulozit obrazy do podslozky.

Klepnéte na Ulozit.

242
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Export vybranych fezt
1 Chcete-li vybrat vice fezi, klepnéte s klavesou Shift .

2 Vyberte Soubor > Exportovat.

3 Vyberte umisténi, do kterého chcete exportované soubory ulozit, naptiklad slozku na mistnim webu.
4 V rozbalovaci nabidce Export vyberte moznost HTML a obrazy.

5 Zadejte nazev souboru bez piipony. Pfipona bude pridana béhem exportu na zakladé typu souboru.

Pokud exportujete vice ez, Fireworks pouzije nazev, ktery zadate jako kofenovy nazev pro véechny exportované
grafiky, kromé téch, které jste pojmenovali vlastnim ndzvem pomoci panelu Vrstvy nebo inspektoru Vlastnosti.

6 V rozbalovaci nabidce Rezy vyberte moznost Exportovat fezy.

7 Chcete-li exportovat pouze fezy, které jste vybrali pfed exportem, vyberte moznost Pouze vybrané fezy, a ovérte, Ze
volba Zahrnout oblasti bez fezl neni vybrana.

8 Klepnéte na Ulozit.

Aktualizace fezu

Pokud jste jiz exportovali dokument rozdéleny na fezy a nasledné jste provedli zmény ptivodniho dokumentu
v aplikaci Fireworks, miiZete aktualizovat pouze obraz nebo fez, které se zménily. Pro usnadnéni vyhledani ndhradnich
fezll pro né zadejte vlastni nazvy.

1 Skryjte fez a upravte oblast pod nim.
2 Zobrazte fez znovu.

3 Klepnéte pravym tlac¢itkem mysi (systém Windows) nebo s klavesou Control (systém Mac OS) na fez a vyberte
moznost Exportovat vybrany fez.

4 Vyberte stejnou slozku jako pro ptuvodni fez, zadejte stejny zdkladni nazev a klepnéte na Ulozit.
5 Pfidotazu na nahrazeni existujictho souboru klepnéte na OK.

Pozndmka: Nemérite ve Fireworks velikost fezu nad jeho origindlni velikost exportu, v dokumentu HTML by se po
aktualizaci fezu mohly vyskytnout neocekdvané diisledky.

Export animace

Az animaci vytvotite a optimalizujete, mtiZete ji exportovat. Animaci miiZete exportovat jako kterykoli z nasledujicich
typta souborti:

Animované obrazy GIF Animované obrazy GIF davaji nejlepsi vysledky pro kliparty nebo kresby karikatur.

Flash SWF nebo Fireworks PNG (neni nutny export) Animaci exportujte jako soubor SWF, chcete-li ji importovat do

aplikace Flash. Nebo vynechejte krok exportu a importujte zdrojovy soubor Fireworks PNG piimo do aplikace Flash.
Pomoci této pfimé metody muizete importovat véechny vrstvy a stavy animace a pak je dale upravovat v aplikaci Flash.
Viz ,Prace s programem Flash® na strance 264.

Vice soubort Export stavil nebo vrstev animace je uzite¢ny, pokud mate mnoho symbolt pro stejny objekt na riznych
vrstvach. Miizete napiiklad exportovat reklamni prouzek jako vice soubort, pokud je kazdé pismeno v nazvu
spole¢nosti animované v samostatné grafice. Viz ¢ast ,,Export stavii nebo vrstev jako vice souborti na strance 244.

Pokud dokument obsahuje vice nez jednu animaci, miiZete ke kazdé animaci vlozit fezy a exportovat kazdou s jinym
nastavenim animace, naptiklad opakovani nebo zpozdéni snimku.
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Export animovaného souboru GIF
1 Zvolte Vybér > Odznacit, abyste odznacili v§echny fezy a objekty, a jako format souboru v panelu Optimalizace
vyberte Animovany GIF.

2 Vyberte Soubor > Exportovat.
3 Zadejte nazev souboru a vyberte cilové umisténi.

4 Klepnéte na Ulozit.

Export vice animovanych soubori GIF s riznym nastavenim animace

1 Klepnéte s klavesou Shift na animace a tim vyberte v§echny animace.

Vyberte moznost Upravy > Vlozit > Obdélnikovy fez nebo Mnohouhelnikovy fez.

V poli zpravy klepnéte na polozku Vice.

Vyberte kazdy fez jednotlivé a pomoci panelu Stavy nastavte pro kazdy jiné nastaveni.

Vyberte vSechny fezy, které chcete animovat, a jako format souboru v panelu Optimalizace vyberte Animovany GIF.

Qo U b~ W N

Chcete-li fezy exportovat jednotlivé, klepnéte pravym tlacitkem mysi (systém Windows) nebo s klavesou Control
(systém Mac OS) na fez a vyberte moznost Exportovat vybrany fez. V dialogovém okné Exportovat zadejte nazev
kazdého souboru, vyberte umisténi a klepnéte na UloZit.

Export stavii nebo vrstev jako vice soubort

Aplikace Fireworks muize kazdy stav nebo vrstvu v dokumentu exportovat jako samostatny obrazovy soubor, pouzije
pfi tom nastaveni optimalizace ur¢ené v panelu Optimalizace. Ndzev vrstvy nebo stavu urcuje nazev kazdého
exportovaného souboru. Tato metoda exportu se nékdy pouziva k exportu animaci.

1 Vyberte Soubor > Exportovat.

2 Zadejte nazev souboru a vyberte cilovou slozku.

3V rozbalovaci nabidce Export vyberte moznost:
Stavy do souborii Exportuje stavy jako vice souborti.
Vrstvy do soubori Exportuje vrstvy jako vice soubord.
Pozndmka: Tato volba exportuje vsechny vrstvy aktudlniho stavu.

4 Chcete-li automaticky ofiznout kazdy exportovany obraz tak, aby obsahoval pouze objekty v jednotlivych stavech,
vyberte moznost Ofiznout obrazy. Chcete-li misto toho zahrnout celé platno (véetné prazdnych oblasti pod
objekty), zruste vybér této moznosti.

5 Klepnéte na Ulozit.

Export oblasti zdokumentu
1 Na panelu nastroji vyberte nastroj Export oblasti [E .
2 Tazenim vyznacte hranice vybéru definujici ¢ast dokumentu, ktera se md exportovat.

Pozndmka: Polohu hranice vybéru miiZete v priibéhu taZeni upravit. Se stisknutym tlacitkem mysi stisknéte a podrzte
mezernik a pak pretdhnéte hranici vybéru na jiné misto na pldtné. Po uvolnéni mezerniku miiZete pokracovat
v kresleni hranic vybéru.

Kdyz uvolnite tla¢itko mysi, exportovana oblast ziistane vybrana.
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V pripadé potieby zménte velikost exportované oblasti:
+ Chcete-li proporcionalné zménit hranice oblasti exportu, stisknéte klavesu Shift a pfetdhnéte tichyt mysi.

+ Chcete-li zménit velikost ohrani¢ovaciho ramecku ze stfedového bodu, podrzte klavesu Alt (systém Windows)
nebo Option (systém Mac OS) a pfetahnéte uchyt mysi.

+ Chcete-li zachovat pomér stran a zménit velikost ohrani¢ovaciho ramecku ze sttedového bodu, podrzte klavesy
Alt a Shift (systém Windows) nebo Option a Shift (systém Mac OS) a pfetahnéte tchyt mysi.

Poklepanim uvnitt hranic vybéru exportované oblasti prejdete do Nahledu obrazu.
Upravte nastaveni v Nahledu obrazu a klepnete na Exportovat.
Zadejte nazev souboru a vyberte cilovou slozku.

V rozbalovaci nabidce Exportovat vyberte Pouze obrazy.

0 N o u b

Klepnéte na Ulozit.

Pozndmka: Chcete-li akci zrusit bez exportu, poklepejte vné hranice vybéru exportované oblasti, stisknéte Escape
nebo vyberte jiny ndstroj.

Export do formatu HTML

Pokud neur¢ite jinak, budete pfi exportu dokumentu aplikace Fireworks rozdéleného na fezy exportovat soubor
HTML a jeho obrazy. Chcete-li definovat, jak Fireworks exportuje HTML, pouzijte dialogové okno Nastaveni HTML.

Fireworks generuje ¢isté HTML, které miize ¢ist vétsina webovych prohlize¢t a editord HTML. Ve vychozim
nastaveni bude pro export pouzito kodovani UTE-8.

Existuje mnoho riiznych zpusobt, jak exportovat Fireworks HTML:

+ Exportujte soubor HTML, ktery muzete pozdéji upravit v editoru HTML.
« Exportujte kazdou stranku v souboru Fireworks a rozdélte soubor HTML.
« Zkopirujte k6d HTML do schranky ve Fireworks a pak vloZte tento kéd pfimo do existujictho dokumentu HTML.

« Exportujte soubor HTML, oteviete ho v editoru HTML, ru¢né zkopirujte oddily kodu do souboru a vlozte tento
kéd do jiného dokumentu HTML.

« HTML muzete exportovat také jako vrstvy CSS (Cascading Style Sheet) a jako XHTML.
« Prikazem Aktualizovat HTML provedte zmény v souboru HTML, ktery jste predtim vytvorili.

Aplikace Fireworks umoziuje exportovat HTML v obecném formatu a ve formatu Dreamweaver, Microsoft®
FrontPage® a Adobe GoLive®.

Pozndmka: Adobe Dreamweaver sdili tésné spojeni s Fireworks. Fireworks exportuje HTML do aplikace
Dreamweaver odlisné od exportu pro jiné editory HTML. Pokud exportujete soubor Fireworks HTML do aplikace
Dreamweaver, vyhledejte informace v tématu ,Prdce s aplikaci Dreamweaver® na strdnce 254.

Metoda exportu HTML Fireworks do dal$ich aplikaci je idealni, pokud pracujete v tymovém prostredi. Tato
metoda rozdéli pracovni postup do segmentd, aby jedna osoba mohla provést tlohu v jedné aplikaci a dal$i mohla
praci prevzit pozdéji a pouzit jinou aplikaci.

Zahrnuti komentaita do exportovaného HTML

Komentaf v souboru Fireworks HTML za¢ind znaky <!-- akondiznaky - ->. Ve mezi témito dvéma znackami neni
interpretovano jako kéd HTML nebo JavaScript.

% Pred exportem vyberte volbu V¢etné komentartt HTML v zélozce Obecné v dialogovém okné Nastaveni HTML.
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Vysledky exportu

Pti exportu nebo kopirovani souboru HTML z aplikace Fireworks se generuji nasledujici polozky:

« Kéd 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 soubort v zavislosti na po¢tu fezll v dokumentu a na tom, kolik stavii zahrnete do
tlacitek.

+ Soubor s nazvem spacer.gif, pokud je to nutné. Spacer.gif je prithledny soubor GIF velikosti 1 x 1 obrazovy bod,
ktery aplikace Fireworks pouZivé k opravé problémil s mezerami, kdyZ jsou obrazy rozdélené na fezy znovu
sestaveny v tabulce HTML. Mtzete zvolit, zda ma Fireworks exportovat vymezovac (spacer).

+ Pokud exportujete libovolné rozbalovaci nabidky, budou exportovany nasledujici soubory: mm_css_menu.js a
soubor .css obsahujici kdd rozbalovaci nabidky CSS. Pokud rozbalovaci nabidky obsahuji podnabidky, exportuje
se také soubor arrows.gif.

+ Pokud exportujete nebo kopirujete HTML do aplikace Dreamweaver, vytvofi se soubory s poznamkami, které
usnadnuji integraci Fireworks a Dreamweaver. Tyto soubory maji pfiponu .mno.

Export formatu Fireworks HTML
1 Vyberte Soubor > Exportovat.

2 Prejdéte do slozky na pevném disku, do které chcete exportovat.
3V rozbalovaci nabidce Export vyberte moznost 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 vé$ editor HTML neni v seznamu, vyberte Obecny.

Pozndmbka: Je diilezité, abyste editor HTML vybrali jako styl HTML, aby interaktivni elementy, naptiklad tlacitka
a efekty prechodu mysi, po importu do editoru HTML fungovaly spravné.

Klepnéte na tlacitko OK.
V rozbalovaci nabidce HTML vyberte moznost Exportovat soubor HTML.

Pokud va$ dokument obsahuje fezy, vyberte Exportovat fezy z rozbalovaci nabidky Rezy.

0 N O wun

Chcete-li obrazy ulozit do samostatné slozky, vyberte moznost UlozZit obrazy do podslozky. MuiZete vybrat
konkrétni slozku nebo pouzit vychozi slozku pro obrazy aplikace Fireworks.

9 Pokud exportujete dokument Fireworks s vice stranami, zruste zaskrtnuti policka Pouze soucasna stranka, aby se
véechny stranky exportovaly do samostatnych dokumentd HTML.

10 Klepnéte na Ulozit.

Po exportu uvidite soubory, které aplikace Fireworks vyexportovala, na svém pevném disku. Obrazy a soubor
HTML jsou vygenerovany v misté, které jste urcili v dialogovém okné Exportovat.

Kopirovani kédu HTML do schranky

Kéd HTML muzete ve aplikaci Fireworks kopirovat do schranky jednim ze dvou zptisobt. Miizete pouzit prikaz
Kopirovat kod HTML nebo miiZete v dialogovém okné Exportovat vybrat volbu Kopirovat do schranky. Pozdéji kod
HTML vlozite do dokumentu v preferovaném editoru HTML.
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Pfi rozhodovani, jak vlozit kéd Fireworks HTML do jinych aplikaci, zvazte nasledujici nevyhody kopirovani kédu
HTML do schranky:

+ Nemate moznost ulozit obrazy do podslozky. Musi ziistat ve stejné slozce jako soubor HTML, kam vlozite
zkopirovany HTML. Vyjimkou je HTML kopirovany do aplikace Dreamweaver.

+ Vsechny odkazy nebo cesty pouzité v rozbalovacich nabidkach Fireworks budou mapovany na vas pevny disk.
Vyjimkou je HTML kopirovany do aplikace Dreamweaver.

« Pokud pouzivite jiny editor HTML nez Dreamweaver nebo Microsoft FrontPage, kod JavaScriptu pridruzeny
k tla¢itkiim, chovanim a obraztim efektu pfechodu se zkopiruje, ale nemusi fungovat spravné.

Pokud to pro vas predstavuje problém, pouzijte misto kopirovani HTML do schranky volbu Exportovat HTML.

Pozndmbka: Predtim, nez kéd HTML zkopirujete, se ujistéte, Ze jste vybrali odpovidajici styl HTML a zvolili moZnost
Véetné komentdfit HTML na zdloZce Obecné v dialogovém okné Nastaveni HTML.

Kopirovani kédu Fireworks HTML pomoci mozZnosti Kopirovat kod HTML
1 Vyberte Upravy > Kopirovat kéd HTML.

2 Postupujte podle pokynil v pravodci. Po zobrazeni pfislusné vyzvy urcete cilovou slozku pro exportované obrazy.
Musi to byt umisténi, kde bude ulozeny vas soubor HTML.

Pozndmka: Pokud se chystdte viozit kéd HTML do aplikace Dreamweaver, nezdleZi na tom, kam obrazy exportujete,
pokud budou uloZeny do stejného webového mista aplikace Dreamweaver jako soubor HTML, do kterého vioZite kéd.

Kopirovani kodu Fireworks HTML pomoci dialogového okna Exportovat
1 Vyberte Soubor > Exportovat.

2 V dialogovém okné Exportovat, uréete slozku jako cil pro exportované obrazy. Musi to byt stejné umisténi, ve
kterém bude uloZeny soubor HTML.

Pozndmka: Pokud se chystdte vioZit kod HTML do aplikace Dreamweaver, nezdlezi na tom, kam obrazy exportujete,
pokud budou ulozeny do stejného webového mista aplikace Dreamweaver jako soubor HTML, do kterého vloZite kéd.

V rozbalovaci nabidce Export vyberte moznost HTML a obrazy.
V rozbalovaci nabidce HTML vyberte moznost Kopirovat do schranky.
Pokud va$ dokument obsahuje fezy, vyberte Exportovat fezy z rozbalovaci nabidky Rezy.

Klepnéte na tlacitko Volby, vyberte editor HTML z dialogového okna Nastaveni HTML a klepnéte na tlacitko OK.
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Klepnéte na Ulozit.

Nacteni kédu HTML kopirovaného z aplikace Fireworks do dokumentu HTML
1 Ve svém editoru HTML otevrete existujici dokument HTML nebo vytvoite novy. Ulozte dokument do stejného
umisténi, do kterého jste exportovali obrazy.

Pozndmbka: Pokud pouzivdite Dreamweaver, neni nutné ulozit soubor HTML do stejného umisténi jako exportované
obrazy. Pokud exportujete obrazy z aplikace Fireworks na web aplikace Dreamweaver a uloZite soubor HTML do
umisténi na tomto webu, aplikace Dreamweaver automaticky prelozi cesty k pridruzZenym obraziim.

2 Zobrazte kod HTML a umistéte ukazatel mezi znacky <BoDY>.

Pozndmka: Kéd HTML kopirovany z aplikace Fireworks neobsahuje pocdtecni nebo koncové znacky <HTML> a
<BODY>.

3 Vlozte k6d HTML.
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Pokud je to pti kopirovani do schranky mozné, exportujte obrazy do umisténi, ve kterém budou ulozeny na webu.
Fireworks pouziva URL relativni k dokumentu, takze kdyz se HTML nebo obrazy piesunou, odkazy URL se
prerusi.

Kopirovani kédu z exportovaného souboru aplikace Fireworks a vloZeni do jiného
dokumentu HTML

1 Oteviete exportovany soubor HTML z Fireworks v editoru HTML.
2 Zvyraznéte pottebny kdd a zkopirujte ho do schranky.
3 Otevrete existujici dokument HTML nebo vytvorte novy.

4 Vlozte kod do nového souboru HTML. Znacky <HTML> a <BODY> nemusite kopirovat, protoze by mély byt jiz
soucasti cilového dokumentu HTML.

Pokud zvolite Véetné komentaitt HTML v dialogovém okné Nastaveni HTML ve Fireworks, postupujte podle
pokynii v komentarich a zkopirujte a vlozte kéd do prislusného umisténi.
5 Pokud dokument aplikace Fireworks obsahuje interaktivni prvky, zkopirujte kdd jazyka JavaScript.

Kod jazyka JavaScript je obklopen znackami <SCRIPT> a je umistén v oddilu <HEAD> dokumentu. Zkopirujte a
vlozte cely oddil <SCRIPT>, pokud cilovy dokument oddil <scrRIPT> dosud nemad. V takovém pripadé byste méli
zkopirovat a vlozit pouze obsah oddilu <ScRIPT> do existujictho oddilu <scr1PT>. Budte pfitom opatrni a
neprepiste obsah existujiciho oddilu. Zajistéte také, aby po vlozeni kddu nebyly nékteré funkce JavaScriptu v oddilu
<SCRIPT> duplikované.

Aktualizace exportovaného kédu HTML

Aktualizace umoznuje provést zmény dokumentu HTML aplikace Fireworks, ktery jste dfive exportovali, a je uzite¢na,
pokud pottebujete aktualizovat pouze ¢ast dokumentu.

Pozndmka: Aktualizovany HTML funguje u dokumentii aplikace Dreamweaver jinak nez u ostatnich dokumenti
HTML. Dalsi informace najdete v tématu ,,Prdce s aplikaci Dreamweaver® na strdnce 254.

Pfi aktualizaci mtiZzete nahradit pouze obrazy, které se zménily, nebo prepsat kod vSech obrazi. Pokud nechate
nahradit pouze obrazy, které se zménily, zachovaji se vS§echny zmény provedené v souboru HTML vné Fireworks.

Pozndmka: V ptipadé rozsdhlych zmén v rozvrZeni dokumentu provedte zmény ve Fireworks a exportujte znovu soubor
HTML.

1 Vyberte Soubor > Aktualizovat HTML.

2 Vyberte soubor, ktery chcete aktualizovat.
3 Klepnéte na Otevrit.

4 Provedte jednu z nasledujicich aket:

« Pokud se nenajde zadny HTML generovany ve Fireworks, klepnéte na OK, abyste na konec dokumentu vlozili
novy HTML.

+ Pokud se HTML generovany ve Fireworks najde, vyberte jednu z nasledujicich voleb a klepnéte na OK:
Nahradit obrazy a jejich HTML Nahradi predchézejici kéd HTML aplikace Fireworks.

Aktualizovat jen obrazy PrepiSe pouze obrazy.

5 Pokud se zobrazi dialogové okno Vybrat slozku s obrazy, vyberte slozku a klepnéte na Oteviit.
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Exportovat vrstvy CSS
Vrstvy CSS mohou presahovat jedna druhou a byt navrstveny pres sebe. Ve Fireworks normalni vystup HTML nemd

presahy.
1 Vyberte Soubor > Exportovat.
2 Zadejte nazev souboru a vyberte cilovou slozku.
3V mistni nabidce Export vyberte moznost CSS a obrazy.
+ Chcete-li exportovat pouze aktualni stav, vyberte moznost Pouze aktualni stav.
+ Chcete-li exportovat pouze aktualni stranku, vyberte moznost Pouze aktudlni stranka.
+ Chcete-li zvolit slozku pro obrazy, klepnéte na moznost Ulozit obrazy do podslozky.
4 Klepnutim na polozku Volby nastavite vlastnosti stranky HTML.
5 Klepnéte na moznost Prochazet, chcete-li zadat obraz pozadi a nastavit jeho dlazdicové opakovani:
+ Vybérem moznosti Neopakovat zobrazite obraz pouze jedenkrat.
+ Pokud vyberete volbu Opakovat, obraz se bude dlazdicové opakovat ve vodorovném i svislém sméru.
« V pripadg, Ze vyberete volbu Opakovat-x, obraz se bude dlazdicové opakovat ve vodorovném sméru.
« Pokud vyberete volbu Opakovat-y, obraz se bude dlazdicové opakovat ve svislém sméru.
6 Vyberte zarovnani stranky v prohlizeci z moznosti vlevo, na stied a vpravo.

7 Klepnéte na OK a pak klepnéte na Ulozit.

Export kédu XHTML

XHTML je kombinace HTML, soucasného standardu pro formdtovini a zobrazovini webovych stranek, a XML
(Extensible Markup Language). XHTML je nejen zpétné kompatibilni, coZ znamend, Ze vét$ina soucasnych webovych
prohliZe¢ti ho muze zobrazit, ale také ho muze ¢ist libovolné zafizeni, které zobrazuje obsah XML, naptiklad zafizeni
PDA, mobilni telefony a ostatni pfenosnd zafizeni.

Fireworks mize XHTML také importovat. Viz ¢ast ,,Vytvareni soubori Fireworks PNG ze soubort HTML® na
strdnce 7.

Dalsi informace o formatu XHTML najdete ve specifikacich XHTML sdruzeni World Wide Web Consortium (W3C)
na webu www.w3.org.

1 Vyberte moznosti Soubor > Nastaveni HTML, vyberte styl XHTML z rozbalovaci nabidky Styl HTML v zaloZce
Obecné a klepnéte na tlacitko OK.

2 Exportujte dokument pomoci libovolné metody dostupné pro export nebo kopirovani HTML. Viz ¢ast ,,Export do
formatu HTML® na strance 245.

Pozndmbka: Fireworks pfi exportu do XHTML pouziva kédovini UTF-8.

Export souborii s kédovanim a bez kédovani UTF-8

UTF-8 (Universal Character Set Transformation Format-8) je metoda kddovani textu, kterd webovym prohlize¢im
umoznuje zobrazit rtizné znakové sady (naptiklad ¢insky a anglicky text) na stejné strance HTML. Kédovani UTF-8
je standardné zapnuto.

Fireworks také miize importovat dokumenty, které pouzivaji kodovani UTF-8. Viz ¢ast ,, Vytvareni soubort Fireworks
PNG ze soubortt HTML® na strance 7.


http://www.w3.org
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Export dokumentii bez kédovani UTF-8
1 Vyberte Soubor > Nastaveni HTML.

2 Na zalozce Specifické pro dokument zruste zaskrtnuti policka kédovani UTF-8 a klepnéte na tlacitko OK.

3 Exportujte dokument pomoci libovolné metody dostupné pro export nebo kopirovani HTML.

Nastaveni voleb exportu HTML

Dialogové okno Nastaveni HTML umoznuje definovat, jak Fireworks exportuje HTML. Zmény provedené na karté
Specifické pro dokument ovliviiuji pouze aktualni dokument. Nastaveni VSeobecné a Tabulka jsou globalni piedvolby
a ovlivni véechny nové dokumenty.

1 Provedte jednu z nasledujicich aket:
+ Vyberte Soubor > Nastaveni HTML.
+ Klepnéte na tlacitko Volby v dialogovém okné Export.
2 Na karté Obecné vyberte preferované moznosti.
StylHTML Vyberte styl exportovaného HTML.

Obecny HTML funguje v libovolném editoru HTML. Nicméné pokud vas$ dokument obsahuje chovani nebo jiny
interaktivni obsah, vyberte svijj specificky editor, pokud se zobrazuje v seznamu.

Chcete-li sviij dokument exportovat pomoci standardu XHTML, vyberte ptislusné styly XHTML z rozbalovaci
nabidky.

Piipona Vyberte pfiponu souboru z rozbalovaciho nabidky nebo zadejte novou.

zvo

Véetné komentaid HTML Vybérem této moznosti zahrnete komentare o tom, kam se ma v HTML kopirovat a
vkladat. Tato volba se doporucuje, pokud dokument obsahuje interaktivni prvky, napriklad tlacitka, chovani nebo
obrazy efektu pfechodu mysi.

Nazev souboru malymi pismeny Tuto moznost vyberte, pokud ma byt nazev souboru HTML a pridruzenych
obrazovych souborti pfi exportu uveden malymi pismeny.

Pozndmbka: Tato moznost nezméni priponu souboru HTML na mald pismena, pokud byla v rozbalovaci nabidce
Ptipona vybrdna velkd pismena.

Pouzit CSS pro rozbalovaci nabidky Vybérem této moznosti pro kéd rozbalovacich nabidek pouzijete misto kodu
v jazyce JavaScript kod CSS. K indexovani nabidek i k aktualizaci odkaz v ramci kédu mtizete pouzit aplikaci
Dreamweaver.

Zapsat CSS do externiho souboru Vybérem této moznosti zapiSete kod CSS do externtho souboru s ptiponou CSS,
ktery bude exportovan do stejného umisténi jako soubor HTML. Nazev souboru .css se shoduje s ndzvem souboru
HTML (kromé pfipony souboru). Kdyz vyberete tuto volbu, exportuje se také soubor s ndzvem mm_css_menu.js
do stejného umisténi jako soubor HTML.

Pozndmka: Tato moznost je k dispozici, pouze pokud jste vybrali moznost Pouzit CSS pro rozbalovaci nabidky.

Tviirce souborii (Mac OS) Vyberte souvisejici aplikaci z rozbalovaci nabidky. Kdyz poklepete na exportovany
soubor HTML na svém pevném disku, automaticky se otevie ve vybrané aplikaci.

3 v zélozce Tabulka vyberte nastaveni pro tabulky HTML. Dalsi informace najdete v tématu ,Definovani zptisobu
exportu tabulek HTML® na strance 180.

4 V zélozce Specifické pro dokument vyberte nasledujici volby:

Nazvy souboru fezu Vyberte vzorec pro automatické pojmenovani fezti v rozbalovacich nabidkach. Mtizete pouzit
standardni nastaveni nebo zvolit vlastni volby.
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Duilezité: Pokud jako volbu pro kteroukoli ze tfi prvnich nabidek vyberete moznost Zddné, aplikace Fireworks
vyexportuje soubory fezil, které se vzdjemné prepisuji, a vysledkem je jedna exportovand grafika a tabulka, kterd
zobrazuje tuto grafiku v kazdé burice.

Vychozitag Alt Zadejte text, ktery se zobrazi misto vSech obrazu stahovanych z webu a misto obraz, které se
nepodafi stéhnout. V nékterych prohlize¢ich se miize zobrazit také jako tip, kdyz ukazatel prochazi ptes obraz. To
také pomdha uzivateldm webu se zrakovym postizenim.

Exportovat vice stranek HTML navigaéniho pruhu (pro pouziti bez sad ramcti) Tuto moznost vyberte pfi exportu
navigacniho panelu, ktery spojuje nékolik stranek. Aplikace Fireworks exportuje dalsi stranky pro jednotliva
tla¢itka na naviga¢nim panelu.

Zahrnout oblasti bez objekti fezu Vyberte tuto moznost, pokud chcete zahrnout oblasti platna, které nejsou
zakryty fezy.

Kédovani UTF-8 Standardné zapnuto. Umoziluje exportovat zobrazené znaky dokumentu z vice znakovych sad.
Chcete-li tuto moznost vypnout, zruste zaskrtnuti policka.

5 Pokud chcete toto nastaveni ulozit jako globdlni vychozi nastaveni, klepnéte na moznost Nastavit vychozi..

Export souborii Adobe PDF

Pokud potfebujete vytisknout navrh aplikace Fireworks nebo jej distribuovat za ti¢elem revize, exportujte jej do
souboru Adobe PDF. Recenzenti mohou pfidavat komentare a odpovidat na komentare ostatnich v aplikacich Adobe
Reader® a Acrobat®. Informace o nastaveni revizi v dokumentech PDF najdete v napovédé k aplikaci Acrobat.

V exportovanych souborech PDF ziistanou zachovany vSechny stranky a hypertextové odkazy, coZ recenzentiim
umoziiuje prochazeni stejnym zptsobem jako na webu. Na rozdil od prototyptt HTML vsak aplikace Adobe PDF
poskytuje nastaveni zabezpeceni, které recenzenttim zabrani v upravéach ¢i kopirovani navrh.

1 Zvolte Soubor > Exportovat.
2 Zrozbalovaci nabidky Exportovat vyberte Adobe PDF.

3 Zvolte stranky pro export a vybérem moznosti Zobrazit PDF po exportu automaticky oteviete soubor PDF
v aplikaci Adobe Reader nebo Acrobat.

4 Chcete-li soubor PDF ptizpusobit, klepnéte na polozku Volby a pak upravte nasledujici nastaveni:
Kompatibilita Urcuje, které prohlize¢e Adobe PDF mohou exportovany soubor otevrit.

Komprese Urcuje typ komprese obrazu zmensujici velikost souboru. VSeobecné dava komprese JPEG a JPEG2000
lepsi vysledky pro takové obrazy, jako jsou fotografie s postupnymi pfechody mezi barvami. Format ZIP je
vhodnéjsi pro ilustrace s velkymi plochami s plnymi barvami bez barevnych prechodd.

Kvalita Pro kompresi JPEG nebo JPEG2000 nabizi nastaveni kvality obrazu. Vybérem Vysoké kvality vytvorite
velky soubor s dobrou kvalitou obrazu.

Pievést na stupné Sedi Prevede véechny obrazy na stupné Sedi, zaroven snizi velikost souboru.

Aktivovat vybér textu Recenzenti mohou z exportovaného souboru kopirovat text. Zru$enim této volby vyrazné
snizite velikost souboru.

Hodnota pitesahu Urcuje ifku prazdného okraje ohranicujiciho obraz na jednotlivych strankach v obrazovych
bodech. Napriklad hodnota 20 ohrani¢i jednotlivé obrazy okrajem o $ifce 20 obrazovych bodi.

Pouzit heslo pro otevieni dokumentu Vyzaduje otviraci heslo pro otevieni exportovaného souboru.
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Pouzit heslo pro omezeni tloh VyZzaduje bezpe¢né heslo pro provadéni téchto vybranych funkci: Tisk, aprav,
kopirovani a komentare.

5 Klepnutim na tlacitko OK zavtete dialogové okno Volby.
6 Zadejte nazev souboru a jeho umisténi a klepnéte na tlacitko Ulozit.

Pozndmbka: Pokud maji stranky v dokumentu aplikace Fireworks prithledné pldtno, pti exportu do PDF ztrati objekty
s jakoukoli aplikovanou prithlednosti svoji prishlednost. Tomu zabrdnite tak, Ze pfed exportem do PDF nastavite u
pldtna neprithledné pozadi.

Zobrazeni exportovanych souborti PDF (doporucené)
Pfi zobrazeni exportovanych soubort PDF v programu Adobe Acrobat nebo Adobe Reader pouzijte nasledujici
nastavent:

1V programu Adobe Acrobat nebo Adobe Reader zvolte moznost Upravy > Pfedvolby.
2 Vlevém panelu vyberte moznost Zobrazeni stranky.
3 Moznost Vlastni rozlideni nastavte na hodnotu 72 pixeld na jeden palec.

4 Hodnotu ZvétSeni nastavte na 100 %.

Export do soubori FXG

FXG je souborovy format podporovany aplikacemi Flash Catalyst, Fireworks, Illustrator a Photoshop. Kdyz
exportujete soubor s vektorovymi nebo bitmapovymi obrazy pomoci exportu FXG, vytvofi se samostatna slozka
s nazvem <nazevsouboru.datovézdroje>. Slozka obsahuje bitmapové obrazy pridruzené k souboru.

Pokud néktery z pridruzenych soubort z této slozky odstranite, operace importu selze.

Pozndmbka: Prvky, filtry, reZimy prolnuti, pfechody a masky, pro které neni v souboru FXG odpovidajici mapovaci tag,
se vyexportuji jako bitmapova grafika.

1 Vyberte ptikaz Soubor > Exportovat a prejdéte do umisténi, do kterého chcete ulozit soubory.
2 Zadejte nazev pro soubor FXG.

3 V dialogu Exportovat vyberte v nabidce Export moznost FXG a obrazy.

4 Klepnéte na Ulozit.

Pozndmka: Objekty, které v aplikaci Fireworks presahuji pres pldtno, se pfi otevieni exportovaného FXG souboru
v aplikaci Flash Catalyst nezobrazi.

Odeslani dokumentu aplikace Fireworks jako prilohy e-
mailu

Z Fireworks muzete odeslat PNG, komprimovany JPEG nebo dokument pomoci dal$ich formati soubort a nastaveni
optimalizace dostupnych v panelu Optimalizace.

1 Vyberte Soubor > Poslat v e-mailu.
2 Vyberte jednu z nasledujicich voleb:

PNG Fireworks Pfipoji souc¢asny dokument PNG k nové e-mailové zpravé.
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Komprimovany JPG Pripoji soucasny dokument k nové e-mailové zpravé s pouzitim nastaveni optimalizace JPEG
- lepsi kvalita.

Pouzit nastaveni exportu Pripoji soucasny dokumentk e-mailové zpravé pomoci nastaveni definovanych v panelu
Optimalizace.

Pozndmka: Mozilla, Netscape 6 a Nisus Emailer nejsou podporovdny na systému Macintosh.
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Kapitola 18: Pouzivani aplikace Fireworks
s jinymi programy

Aplikace Adobe® Fireworks® je zdkladni soucdsti sady nastroju kazdého navrhare pti vytvareni webového nebo
multimedidlniho obsahu. Fireworks spé$né spolupracuje s jinymi aplikacemi, nabizi jim celou fadu integra¢nich
funkci, které zefektiviiuji proces navrhu.

Aplikaci Fireworks lze snadno a efektivné integrovat s jinymi produkty spole¢nosti Adobe, napiiklad Adobe
Photoshop®a Adobe GoLive®. Miizete naptiklad snadno importovat a exportovat grafiky aplikace Photoshop jako plné
upravitelné soubory, nebo vytvofit a upravit soubor HTML pomoci Fireworks a GoLive.

Vyukovy kurz Dana Carra na webu vyvojarského centra Adobe vysvétluje:
http://www.adobe.com/go/learn_fw_interactivecontent_cz.

Prace s aplikaci Dreamweaver

Aplikace Adobe Dreamweaver® a Fireworks rozpoznaji a sdileji mnoho tprav stejnych soubort véetné zmén odkazd,
obrazovych map a fezti tabulek. Aplikace Dreamweaver a Fireworks spole¢né nabizeji zjednoduseni aprav,
optimalizace a vkladani webové grafiky na stranky HTML.

Umisténi obrazu Fireworks do souboru Dreamweaver

Pokud vlozite soubory Fireworks JPEG do programu Dreamweaver, bude kvalita souboru automaticky vypocitana.
Hodnota miize byt u nékterych soubort 79.

Pozndmbka: Pred pouZitim nékterého z ndsledujicich postupii se ujistéte, Ze v dialogovém okné Nastaveni HTML je
Dreamweaver vybrdn jako typ HTML.

Vlozeni obrazti Fireworks do aplikace Dreamweaver pomoci panelu Soubory
1 Exportujte obraz z aplikace Fireworks do slozky lokalniho webového mista podle definice v programu
Dreamweaver.

2 Otevrete dokument programu Dreamweaver a zkontrolujte, zda jste v zobrazeni Navrh.

3 Pretdhnéte obraz z panelu Soubory do dokumentu programu Dreamweaver.

Vlozeni obrazii Fireworks do aplikace Dreamweaver pomoci nabidky Vlozit

1 Umistéte textovy kurzor na misto, kde se ma obraz objevit v okné dokumentu Dreamweaver.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Zvolte moznost Vlozit > Obraz.

+ Klepnéte na Obrazy: Tladitko Obraz v kategorii Spole¢né v pruhu Vlozit.

3 Prejdéte na obraz, ktery jste exportovali z Fireworks, a klepnéte na OK.


http://www.adobe.com/go/learn_fw_interactivecontent_cz
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Vytvareni novych souboru Fireworks z vyhrazenych mist programu Dreamweaver

Vyhrazend mista pro obrazy umoznuji experimentovat s riiznymi rozvrzenimi webovych stranek a vytvorit findlni
obrazek pro stranku. Vyhrazend mista pro obrazy se pouzivaji k zadani velikosti a pozice obrazii Fireworks, které maji
byt umistény do aplikace Dreamweaver.

Kdy?z vytvorite obraz Fireworks z vyhrazeného mista pro obraz v programu Dreamweaver, vytvori se novy dokument
Fireworks s platnem, které ma stejné rozméry jako vybrané vyhrazené misto.

Pozndmka: Veskerd chovdni pouZitd v aplikaci Fireworks se pfi exportu zachovaji a prenesou zpét do programu
Dreamweaver. Podobné se také vétsina chovini programu Dreamweaver aplikovand na vyhrazend mista pro obrazy také
béhem spusténi a tiprav pomoci aplikace Fireworks zachovd. Je vsak jedna vyjimka: Nesouvislé efekty prechodu
aplikované na vyhrazend mista pro obrazy v programu Dreamweaver se nezachovaji, pokud je oteviete a upravujete

v aplikaci Fireworks.

Po ukonceni relace Fireworks a navratu do programu Dreamweaver bude nové vytvorena grafika Fireworks umisténa
na puvodné vybrané vyhrazené misto.

1 V programu Dreamweaver ulozte poZzadovany dokument HTML do umisténi ve své slozce webového mista
programu Dreamweaver.

2 Umistéte textovy kurzor na poZzadované misto v dokumentu a provedte jeden z néasledujicich tukont:
+ 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.

3 Zadejte nazev, rozméry, barvu a alternativni text vyhrazeného mista pro obraz.

Vyhrazené misto pro obraz se vlozi do dokumentu programu Dreamweaver.

index.html™ = |
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4 Provedte jednu z nasledujicich aket:
+ Vyberte vyhrazené misto pro obraz a v inspektoru Vlastnosti klepnéte na Vytvofit.
« Se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo Command (Mac OS) poklepejte na vyhrazené misto pro obraz.

+ Klepnéte na né pravym tlac¢itkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Mac OS) a v aplikaci Fireworks
zvolte moznost Vytvorit obraz.

Aplikace Fireworks se otevie s prazdnym platnem, které ma presné stejnou velikost jako vyhrazené misto pro
obraz. Horni ¢ast okna dokumentu ukazuje, Ze upravujete obraz z aplikace Dreamweaver.

5 Vytvorte obraz v aplikaci Fireworks a klepnéte na tlacitko Hotovo.
6 Zadejte ndzev a umisténi zdrojového souboru PNG.

7 Zadejte nazev exportovanych soubort obrazu.
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Jedna se o obrazové soubory, které jsou zobrazeny v programu Dreamweaver.

8 Zadejte umisténi ve slozce webového mista programu Dreamweaver pro exportovany soubor nebo soubory obrazu
a klepnéte na tlacitko Ulozit.

Kdy?z se vratite do programu Dreamweaver, nahradi se pivodné vybrané vyhrazené misto pro obrazy novym
obrazem nebo tabulkou Fireworks.

index.html™ = | :

| ol Ked | ) Rozdsit |7 |Ziveé zobr

e It o B P B B

Umisténi kddu HTML Fireworks v programu Dreamweaver

Export soubort Fireworks do programu Dreamweaver je proces o dvou krocich. Z aplikace Fireworks exportujte
soubory pfimo do slozky webového mista programu Dreamweaver. V zadaném umisténi se tak vygeneruje soubor
HTML a pridruzené obrazové soubory. Pak umistite kéd HTML do programu Dreamweaver pomoci funkce Vlozit
HTML Fireworks.

1 Exportujte dokument Fireworks HTML do formatu HTML.
2 V programu Dreamweaver ulozte dokument do ur¢eného webového mista.
3 Umistéte textovy kurzor do dokumentu, ve kterém md zac¢inat vlozeny kod HTML.
4 Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Vyberte Vlozit > Obrazové objekty > Fireworks HTML.
+ Klepnéte na Obrazy: Rozbalovaci nabidka Obraz v kategorii Spole¢né v pruhu Vlozit a zvolte HTML Fireworks.
5 V zobrazeném dialogovém okné klepnéte na Prochdzet a pak zvolte pozadovany soubor HTML Fireworks.

6 (Volitelné) Vyberte moznost Odstranit soubor po vloZeni, chcete-li soubor HTML po dokonceni operace
presunout do kose (Windows) nebo trvale odstranit (Mac OS).

Tato volba nema zadny vliv na zdrojovy soubor PNG pfidruzeny k souboru HTML.

7 Klepnutim na tlacitko OK vlozite kéd HTML spolu s pridruzenymi obrazy, fezy a skripty jazyka JavaScript do
dokumentu programu Dreamweaver.

Kopirovani kédu Fireworks HTML pro pouziti v programu Dreamweaver

Pfi kopirovani kédu Fireworks HTML do schranky se veskery kod HTML a JavaScript pfidruzeny k dokumentu
Fireworks zkopiruje do dokumentu programu Dreamweaver, obrazy se exportuji do zadaného umisténi a program
Dreamweaver aktualizuje HTML na dokument odkazy vztahujicimi se na obrazy.

Pozndmka: Tuto metodu Ize pouzit pouze v programu Dreamweaver. U ostatni editorit HTML ji nelze pouZit.
% V aplikaci Fireworks zkopirujte kéd HTML do schranky a pak ho vlozte do dokumentu aplikace Dreamweaver.

Exportovany soubor Fireworks formdtu HTML miizete otevfit v programu Dreamweaver a pak zkopirovat
pozadované cdsti a vioZit je do jiného dokumentu programu Dreamweaver.
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Aktualizace souboru HTML Fireworks exportovaného do programu Dreamweaver
Zpétny prevod HTML nabizi mnoho vyhod pti prdci se souborem HTML exportovanym do programu Dreamweaver.
(Viz ,,O zpétném prevodu HTML na strdnce 258.)

1 Provedte zmény v dokumentu PNG v aplikaci Fireworks.

2 Vyberte Soubor > Aktualizovat HTML.

3 Vyhledejte soubor programu Dreamweaver obsahujici kod HTML, ktery chcete aktualizovat, a klepnéte na
moznost Otevrit.

4 Prejdéte do slozky, do které chcete umistit aktualizované obrazové soubory, a klepnéte na moznost Oteviit.

Fireworks aktualizuje kod HTML a JavaScript v dokumentu programu Dreamweaver. Exportuje také aktualizované
obrazy pridruzené k HTML a umisti obrazy do uréené cilové slozky.

Pozndmbka: Pokud Fireworks nemtize najit kéd HTML, ktery md byt aktualizovdn, miiZete do dokumentu programu
Dreamweaver viozit novy kod HTML. Fireworks umisti ¢ast JavaScriptu nového kédu na zacdtek tohoto dokumentu
a tabulku HTML nebo odkaz na obraz na konec.

Export souboru Fireworks do knihoven programu Dreamweaver

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 aplikace Dreamweaver jako kategorie. Polozky
knihoven programu Dreamweaver zjednodusuji tpravy a aktualizace ¢asto pouzivanych komponent webovych mist.
Polozku knihovny (soubor s pfiponou .Ibi) muzete pretdhnout z panelu Datové zdroje na libovolnou stranku ve
webovém misté.

Polozku knihovny nelze upravit pfimo v dokumentu programu Dreamweaver; mtiZete upravit pouze vzorovou
polozku knihovny. Pak mizete pomoci programu Dreamweaver aktualizovat kazdou kopii této polozky, zatimco je
vkladdna do webového mista. Polozky knihoven programu Dreamweaver jsou velice podobné symboliim Fireworks;
zmény dokumentu vzorové knihovny (LBI) se aplikuji na v§echny instance knihovny na celém webovém misté.

Pozndmbka: Polozky knihoven programu Dreamweaver nepodporuji rozbalovaci nabidky.
1 Vyberte Soubor > Exportovat.
2V rozbalovaci nabidce Exportovat vyberte Knihovna Dreamweaver.

Ve webovém misté programu Dreamweaver vyberte nebo vytvoite slozku s nazvem Library (Knihovna) jako
umisténi pro soubory. V nazvu zalezi na pouziti velkych a malych pismen.

Pozndmka: Dreamweaver nerozpoznd exportovany soubor jako polozku knihovny, dokud ho neuloZite do slozky
Library (Knihovna).

Zapiste nazev souboru.
(Volitelné) Pokud obraz obsahuje fezy, zvolte volby feztL.

Vyberte Ulozit obrazy do podslozky a zvolte samostatnou slozku pro ulozeni obraza.

(o) NV, B - ¥V

Klepnéte na Ulozit.

Upravy soubori Fireworks z programu Dreamweaver

Funkce zpétného prevodu HTML umoziuje pevnou integraci aplikaci Fireworks a Dreamweaver. Umoziluje, aby se
zmény provedené v jedné aplikaci bez problémt projevily v druhé aplikaci.
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O zpétném prevodu HTML

Aplikace Fireworks rozpozna a zachové vétsinu typti uprav provedenych v dokumentu programu Dreamweaver
véetné zménénych odkazu, upravenych obrazovych map, upravenych textt a kodu HTML v fezech HTML a
chovanich sdilenych mezi aplikacemi Fireworks a Dreamweaver. Inspektor Vlastnosti v programu Dreamweaver
pomaha rozpoznat v dokumentu obrazy, fezy tabulek a tabulky generované z Fireworks.

Fireworks podporuje vétsinu typti iprav v programu Dreamweaver. Velké zmény ve strukture tabulky v programu
Dreamweaver v§ak mohou vytvorit nekompatibilni rozdily mezi témito dvéma aplikacemi. Chcete-li provést zavazné
zmény v rozvrzeni tabulky, upravujte tabulku v aplikaci Fireworks pomoci funkce spusténi a Gprav programu
Dreamweaver.

Pozndmka: Dreamweaver vyuzivd technologii Fireworks a nabizi zdkladni funkce pro tipravy obrazii bez pouziti externi
aplikace pro vipravy obrazii. Funkce pro tipravy obrazii v programu Dreamweaver lze pouZit pouze na obrazy s formdtem
souboru JPEG a GIF.

Upravy obrazu Fireworks vlozeného do programu Dreamweaver
Pozndmka: Pred vpravami grafik Fireworks z programu Dreamweaver provedte nékteré pripravné tilohy. Informace
naleznete v ¢dsti ,Nastaveni predvoleb Spustit a upravit® na strdnce 260.

1 V programu Dreamweaver vyberte moznosti Okno > Vlastnosti a oteviete inspektora Vlastnosti.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ 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 Command (Mac OS) poklepejte na obraz, ktery chcete upravit.

+ Pravym tla¢itkem mysi (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Mac OS) klepnéte na pozadovany obraz a
v kontextové nabidce zvolte moznost Upravit v aplikaci Fireworks.

3 Po vyzvani zadejte, zda chcete pro umistény obraz vyhledat zdrojovy soubor Fireworks.
4 Upravte obraz v aplikaci Fireworks.
Provedené tpravy jsou zachovany v programu Dreamweaver.

5 Klepnutim na tla¢itko Hotovo exportujete obraz s aktualnim nastavenim optimalizace, aktualizujte soubor GIF
nebo JPEG pouzity programem Dreamweaver a uloZte zdrojovy soubor PNG, pokud byl zdrojovy soubor vybran.

Pozndmbka: Oteviete-li obraz z panelu Webové misto v programu Dreamweaver, otevie soubor vychozi editor pro
tento typ obrazu, ktery je nastaven v predvolbdch programu Dreamweaver. Pokud obrazy otevirdte z tohoto umistént,
neotevie aplikace Fireworks piivodni soubor PNG. Chcete-li pozivat integracni funkce Fireworks, otevirejte obrazy
z okna dokumentu v programu Dreamweaver.

Upravy tabulky Fireworks vlozené do programu Dreamweaver
Pozndmbka: Pred upravou tabulek Fireworks v programu Dreamweaver provedte nékteré pripravné tilohy spusténi a
uprav. Informace naleznete v ¢dsti ,,Nastaveni predvoleb Spustit a upravit® na strdnce 260.

1 V programu Dreamweaver vyberte moznosti Okno > Vlastnosti a oteviete inspektora Vlastnosti.
2 Zdrojovy soubor PNG miizete oteviit v okné dokumentu jednim z nésledujicich postupt:

+ Klepnéte uvnitt tabulky a vyberte celou tabulku klepnutim na znacku 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 obraz v tabulce a v inspektoru Vlastnosti pak klepnéte na moznost Upravit.
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+ Pravym tla¢itkem mysi (Windows) nebo se stisknutou kldvesou Ctrl (Mac OS) klepnéte na obraz a v kontextové
nabidce zvolte moznost Upravit v aplikaci Fireworks.

3 Provedte Gpravy v aplikaci Fireworks.

Program Dreamweaver rozpozna a zachova vSechny tpravy aplikované na tabulku v aplikaci Fireworks.

4 Az dokondite tpravy tabulky, klepnéte v okné dokumentu na moznost Hotovo.

Soubory fezit HTML a obrazt pro tabulku se exportuji podle aktualniho nastaveni optimalizace, tabulka umisténa
do programu Dreamweaver se aktualizuje a zdrojovy soubor PNG se ulozi.

Pozndmka: Pokud do tabulky generované aplikaci Fireworks vnofite jinou tabulku a pak se tuto tabulku pokusite
upravit pomoci uprav zpétného prevodu v programu Dreamweaver, miiZe se zobrazit chybovd zprdva. Dalsi
informace viz TechNote 19231 na webu Adobe.

Podporované a nepodporované chovani v programu Dreamweaver

Vlozite-li do dokumentu programu Dreamweaver jednu grafiku Fireworks nerozdélenou na fezy a aplikujete na ni
chovani programu Dreamweaver, bude mit tato grafika, az ji oteviete v aplikaci Fireworks a budete ji upravovat, nad
sebou fez. Tento fez neni zpocatku viditelny, protoze pti otevieni a Gpravé jednoduchych grafik nerozdélenych na
fezy, na které jsou aplikovana chovani programu Dreamweaver, jsou fezy automaticky vypnuty. Tento fez mtiZete
zobrazit, zapnete-li viditelnost z webové vrstvy v panelu Vrstvy.

Kdy?z zobrazite vlastnosti fezu v aplikaci Fireworks, ktery ma pfipojené chovéni programu Dreamweaver, muize
textové pole Odkaz v inspektoru Vlastnosti zobrazit text javascript:; .Tento text mizZete odstranit. V pfipadé
potieby ho miiZzete prepsat napriklad adresou URL a chovani ziistane po navratu do programu Dreamweaver
nezménéné.

Pracujete-li se zpétnym prevodem HTML z programu Dreamweaver, Fireworks podporuje formaty soubort na strané
serveru, napriklad CFM a PHP.

Dreamweaver podporuje vSechna chovani aplikovana v aplikaci Fireworks véetné chovani, ktera vyzaduji efekty
prechodu a tlacitka.

Pozndmka: Polozky knihoven programu Dreamweaver nepodporuji rozbalovaci nabidky.
Fireworks podporuje nasledujici chovani programu Dreamweaver béhem relaci spusténi a uprav:
+ Jednoduchy efekt pfechodu

+ Zaménit obraz

+ Obnovit zaménény obraz

« Nastavit text stavového radku

+ Nastavit obraz naviga¢niho pruhu

+ Rozbalovaci nabidka

Pozndmbka: Aplikace Fireworks nepodporuje jind chovini nez nativni, véetné chovdni na strané serveru.

Optimalizace obrazii a animaci Fireworks umisténych do programu
Dreamweaver

Zména nastaveni optimalizace pro obraz Fireworks vlozeny do programu Dreamweaver

1 V programu Dreamweaver vyberte obraz a provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Vyberte Pfikazy > Optimalizovat obraz.

259



Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5 | 260
Pouzivani aplikace Fireworks s jinymi programy

« Vinspektoru Vlastnosti klepnéte na tlacitko Optimalizovat.

+ Klepnéte pravym tlac¢itkem (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Mac OS) a z rozbalovaci nabidky
zvolte Optimalizovat ve Fireworks.

2 Po vyzvani zadejte, zda ma byt pro umistény obraz otevren zdrojovy soubor Fireworks.
3 Provedte zmény v dialogovém okné Ndhled exportu:
+ Chcete-li upravit nastaveni optimalizace, klepnéte na zalozku Volby.

+ Chcete-li upravit velikost a oblast exportovaného obrazu, klepnéte na zalozku Soubor. Zménite-li rozméry
obrazu ve Fireworks, je nutné po navratu do programu Dreamweaver obnovit velikost obrazu také v inspektoru
Vlastnosti.

+ Pokud chcete upravit nastaveni animace pro obraz, klepnéte na zalozku Animace.
4 Po dokonceni uprav obrazu exportujte obraz klepnutim na moznost OK, aktualizujte obraz v programu
Dreamweaver a uloZte soubor PNG.

Pokud jste zménili formdt obrazu, vyzve vas kontrola odkazt programu Dreamweaver k aktualizaci odkazii na
obraz.

Zména nastaveni animace
Pii otevieni a optimalizaci animovaného souboru GIF muzete také upravit nastaveni animace. Nastaveni animace
v dialogovém okné Néhled exportu jsou podobna nastavenim v panelu Stavy aplikace Fireworks.

Pozndmbka: Chcete-li upravit jednotlivé grafické elementy v animaci Fireworks, musite animaci otevfit a upravit
v aplikaci Fireworks.

Nastaveni predvoleb Spustit a upravit

Chcete-li efektivné pouzivat zpétny prevod HTML, méli byste provést nékteré ptipravné ulohy, napiiklad nastaveni
Fireworks jako primarniho editoru obrazii v programu Dreamweaver, zadani predvoleb spusténi a Gprav ve Fireworks
a definovani lokalniho webového mista v programu Dreamweaver.

Nastaveni aplikace Fireworks jako primarniho externiho editoru obrazli pro program
Dreamweaver

Dreamweaver poskytuje pfedvolby pro automatické spusténi aplikaci, které upravuji specifické typy soubort.
Pouzivani funkci pro spusténi a upravy ve Fireworks vyzaduje, aby byla aplikace Fireworks nastavena v programu
Dreamweaver jako primarni editor pro soubory GIF, JPEG a PNG.

Pozndmka: Nastaveni této predvolby je nutné pouze tehdy, mdte-li problémy se spusténim aplikace Fireworks z prostredi
aplikace Dreamweaver.

1V aplikaci Dreamweaver zvolte Upravy > Piedvolby a pak zvolte Typy soubort/Editory.

2V seznamu Ptipony vyberte pfiponu souboru webového obrazku (.gif, .jpg nebo .png).
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3V seznamu Editory vyberte polozku Fireworks. Neni-li Fireworks v seznamu, klepnéte na tla¢itko Plus (+),
vyhledejte aplikaci Fireworks na pevném disku a klepnéte na Otevrit.

Predvalby (=)

Kateqgorie Typy soubordi | editory

Veeobecns

AP elementy

Barevné zvyraznéni kidu
Formatovani kddu
Kopiravat loZic

Nahled v prohlized —
MapovEda pii psani kedu Znovu nadist modifikované soubory: |D0taz - |

Meviditelng elementy —

Movy dokument UloZit pii spusténi: | Dotaz - |

OneiEfeni plaknosti J— -
Fisma Firewiorks: Prochazet... |
Porovnani soubaord -
Pepsani kadu [#] [=] [+] [=]
Stavovy fadek — —

Oteviit v zobrazeni kidu:  js .asa .css .cs .config .inc .txt .as .asc .asr b htaccess .htp

Externi editor kddu: Prochazet...

Zménit na primarni |

Pfipony “ || Editory

.png irew 0 (Primarni)

.aif

Jpg jpe jpeg
.psd

Jfla

way

m

Zwraznéni

Jaiff |, aif ,aific
.mn3

Mapovéda Ok ] | Zrusit

4 Klepnéte na Zménit na primarni.

5 Opakovanim krok 2 a7 4 nastavte Fireworks jako primdarni editor pro dal$i typy webovych obrazovych soubortl.

Nastaveni pfedvoleb spusténi a tprav pro zdrojové soubory Fireworks
Predvolby spusténi a uprav ve Fireworks umoznuji zadat, jak maji byt zpracovany zdrojové soubory PNG pfi otevirdni
soubort Fireworks z jiné aplikace.

Dreamweaver rozpozna piedvolby spusténi a iprav aplikace Fireworks, pouze pokud otevirate a optimalizujete obraz,
ktery neni soucasti tabulky Fireworks a ktery neobsahuje spravnou cestu poznamky k navrhu ke zdrojovému souboru
PNG. Ve vsech ostatnich pfipadech, véetné ptipadii spusténi a iprav obrazii Fireworks, Dreamweaver automaticky
otevie zdrojovy soubor PNG a pokud ho nemtize najit, vyzve vas k vyhleddni zdrojového souboru.

1V aplikaci Fireworks zvolte moznosti Upravy > Piedvolby (Windows) nebo Fireworks > Pfedvolby (Mac OS).
2 Klepnéte na kategorii spusténi a Giprav a nastavte volby podle potteby.

Informace naleznete v ¢asti ,Pfedvolby funkce Spustit a upravit“ na strdnce 298.

Poznamky k navrhu a zdrojové soubory

Pti kazdém exportu souboru Fireworks ze zdrojového souboru PNG uloZeného do webového mista programu
Dreamweaver zapiSe aplikace Fireworks poznamku k ndvrhu, ktera obsahuje informace o souboru PNG. Az

v programu Dreamweaver oteviete obraz Fireworks a budete ho upravovat, program Dreamweaver vyhleda zdrojovy
soubor PNG pro tento soubor pomoci poznamky k navrhu. Chcete-li dosahnout nejlepsich vysledkd, ulozte vidy
zdrojovy soubor PNG Fireworks a exportované soubory do webového mista programu Dreamweaver. Zajistite tim,
aby kazdy uzivatel, ktery toto webové misto sdili, mohl pfi spusténi programu Fireworks z aplikace Dreamweaver najit
zdrojovy soubor PNG.
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Pievod soubori webového mista pomoci tlacitka pro spravu soubori

Tlacitko pro spravu soubort L, které je umisténé nahore v okné dokumentu, nabizi snadny pfistup k prikaziim pro
prenos soubort. Toto tlacitko pouzijte, pokud je dokument umistén ve slozce webového mista programu
Dreamweaver a webové misto md pristup ke vzdalenému serveru. Aplikace Fireworks rozpozna slozku jako webové
misto, pokud v dialogovém okné Sprava webového mista v programu Dreamweaver definujete cilovou slozku (nebo
ptislusnou slozku) jako lokalni kofenovou slozku webového mista.

Pozndmbka: Pfed pouzitim voleb Zp¥istupnit a Vyhradit vyberte v aplikaci Fireworks moZnost Povolit zp¥istupnéni a
vyhrazeni souborii pro webové misto programu Dreamweaver, kde je dokument umistén.

Ziskat Zkopiruje vzdalenou verzi souboru do lokalniho webového mista, prepiSe pritom vzdaleny soubor lokalni
kopil.

Vyhradit si Vyhradi si soubor, pfepi$e pfitom lokalni soubor vzdalenou kopii.

Odeslat Zkopiruje lokalni verzi souboru do vzdaleného webového mista a prepise pfitom vzdaleny soubor lokalni
kopii.

Zpfistupnit Zpristupni lokalni soubor, prepise pritom vzdaleny soubor lokalni kopii.

Zrusit vyhrazeni Zrusi vyhrazeni lokdlniho souboru a zpfistupni ho, pfepise pfitom lokalni soubor vzdalenou kopii.

Pozndmbka: Piikazy sprdavy souboril jsou ve Fireworks povoleny pouze tehdy, pokud je vis dokument ulozeny ve slozce
webového mista programu Dreamweaver 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 SFTP nebo ptenosové metody tietich stran, naptiklad SourceSafe,
WebDAV a RDS, nelze ze vzddleného serveru ani na vzddleny server pfendset z Fireworks.

Prace s HomeSite, GolLive a dalsimi editory HTML

Aplikace Fireworks a Adobe HomeSite® sdileji vykonnou integraci, ktera dovoluje spustit aplikaci Fireworks

z programu HomeSite, abyste mohli upravovat webovou grafiku. Az ukon¢ite Fireworks, budou provedené aktualizace
automaticky aplikovany na obraz umistény v HomeSite. Tyto aplikace spole¢né poskytuji efektivnéjsi zpisob uprav
webové grafiky na strankach HTML.

Umisténi obrazii Fireworks do programu HomeSite

Po exportu obrazii GIF nebo JPEG z aplikace Fireworks je mtiZete vlozit do dokumentu programu HomeSite.
1 V aplikaci HomeSite ulozte dokument (to je nutné pro vytvoreni relativnich cest k obraziim).

2V okné Resources (Zdroje) vyhledejte a vyberte obraz Fireworks, ktery jste exportovali.

3 Chcete-li vlozit obraz Fireworks do dokumentu HomeSite, provedte jeden z ndasledujicich tkon:

« Pretdhnéte soubor z okna Resources (Zdroje) do pozadovaného mista v kédu HTML v zalozce Edit (Upravy)
v okné dokumentu.

+ 'V okné dokumentu v zéloZce Edit (Upravy) umistéte textovy kurzor na misto, kam chcete vloZit obraz
Fireworks, pak klepnéte pravym tla¢itkem mysi v okné Resources (Zdroje) a zvolte moznost Insert as Link
(Vlozit jako odkaz).

Vytvoti se odkaz na obraz Fireworks v kddu HTML. Klepnutim na zdlozku Browse (Prochdzet) zobrazte nahled
obrazu v dokumentu HomeSite.
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Umisténi HTML Fireworks do programu HomeSite

Pozndmka: Nez zacnete exportovat, kopirovat nebo aktualizovat HTML Fireworks, které chcete pouZit v programu
HomeSite, nastavte nejdiive v dialogovém okné Nastaveni HTML jako typ HTML moZnost Obecny.

Dalsi informace najdete v napoveédé Fireworks.

Export HTML Fireworks do programu HomeSite
P1i exportu HTML z Fireworks se v zadaném misté vygeneruje soubor HTML a pridruzené obrazové soubory. Tento
soubor HTML miiZzete oteviit v HomeSite a dale upravit.

% Ve Fireworks exportujte dokument do HTML a exportovany soubor oteviete v HomeSite volbou File (Soubor) >
Open (Otevfit).

Kopirovani HTML Fireworks do schranky pro pouziti v programu HomeSite
Zkopirujte kod HTML vytvoreny v aplikaci Fireworks do schranky v aplikaci Fireworks a potom jej vloZte pfimo do
dokumentu HomeSite. V§echny pozadované obrazy budou exportovany do zadaného umisténi.

% Ve Fireworks zkopirujte kod HTML do schranky a pak ho vlozte do nového dokumentu HomeSite.

Kopirovani kédu z exportovaného souboru Fireworks a vloZzeni tohoto kédu do programu
HomeSite

% Exportujte soubor HTML Fireworks, pak tento kod zkopirujte a vlozte do existujiciho dokumentu HomeSite.

Aktualizace kédu HTML Fireworks exportovaného do programu HomeSite
% Pouzijte prikaz Aktualizovat HTML ve Fireworks.

Upravy obrazi Fireworks v programu HomeSite
1V HomeSite ulozte dokument.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Klepnéte pravym tla¢itkem mysi na obrazovy soubor na jedné ze zalozek Files (Soubory) v okné Resources
(Zdroje).

« Klepnéte pravym tla¢itkem mysi na zalozku Thumbnails (Miniatury) v okné Results (Vysledky).

+ Klepnéte pravym tlagitkem my3i na pfidruzenou znacku img v kédu HTML na zalozce Edit (Upravy) v okné
dokumentu.

3V rozbalovaci nabidce vyberte moznost Edit in Fireworks (Upravit v aplikaci 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 v aplikaci Fireworks.
Okno dokumentu ukazuje, ze upravujete obraz Fireworks z jiné aplikace.
6 Az dokondite 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 GolLive a dalSimi editory HTML

Fireworks vytvari kod HTML, ktery je mozné precist véemi editory HTML, a umoziiuje také import obsahu HTML.
Tato funkce umoziluje otevrit a upravit témeér jakykoli dokument HTML v aplikaci Fireworks.

HTML Fireworks muiZete exportovat a kopirovat do GoLive stejné jako ve vétsiné jinych editort HTML. Jedinou
vyjimkou je, Ze musite pred exportem nebo kopirovanim HTML z Fireworks vybrat HTML GoLive jako styl HTML.

Pozndmka: Styl HTML v GoLive nepodporuje kod rozbalovacich nabidek. Obsahuje-li dokument Fireworks rozbalovaci
nabidky, vyberte pied exportem moznost Obecny HTML jako styl HTML.

Prace s programem Flash

+ Vektory, bitmapy a animace Fireworks i grafiky pro tlacitka s vice stavy mtizete snadno importovat, kopirovat a
vkladat nebo exportovat pro pouziti v aplikaci Adobe Flash®.

+ Text TLF z aplikace Flash je zkopirovan jako prazdny bitmapovy obraz do aplikace Fireworks spusténé v systému
Windows. Text TLF prevedte na text ASCII a importujte je do aplikace Fireworks.

+ Funkce spusténi a aprav usnadnuje upravy grafik Fireworks z programu Flash. Pfi praci v programu Flash jsou
vzdy pouzity pfedvolby spusténi a uprav zadané v aplikaci Fireworks.

+ Styl HTML v programu Flash nepodporuje kéd rozbalovacich nabidek. Chovani tlacitek Fireworks a dalsi typy
interaktivity se do programu Flash neimportuji.

Umisténi grafik Fireworks do programu Flash

Import nebo kopirovani souboru PNG Fireworks umoziuje nejlépe kontrolovat, jak jsou grafiky a animace ptidany
do programu Flash. Je mozné také importovat soubory JPEG, GIF, PNG a SWF, které byly exportovany z aplikace
Fireworks.

Pozndmka: Pti importu nebo kopirovini a vlozeni grafik Fireworks do programu Flash se nékteré atributy ztrati,
naptiklad Zivé filtry a textury. Efekt pfechodu obrysu nelze importovat ani kopirovat a vloZit do dokumentu Flash
z aplikace Fireworks. Flash podporuje pouze piné vyplné, vyplné prechodem a zdkladni tahy.

Import soubort PNG Fireworks do programu Flash

Mizete importovat zdrojové soubory PNG Fireworks ptimo do programu Flash a nemusite je exportovat do jiného
grafického formatu. VSechny vektory, bitmapy, animace a grafiky pro tlacitka s vice stavy lze importovat z Fireworks
do programu Flash.

Pozndmka: Chovini tlacitek a dal$i typy interaktivity Fireworks se do programu Flash neimportuji, protoZe chovdni
Fireworks jsou podporovina JavaScriptem, ktery je mimo formdt souboru. Flash pouZivd interni kéd ActionScript.

1 Ulozte dokument v aplikaci Fireworks.

Prepnéte do otevieného dokumentu v programu Flash.

(Voliteln¢) Klepnéte na klicovy stav a vrstvu, do které chcete importovat obsah Fireworks.
Vyberte Soubor > Importovat.

Prejdéte k souboru PNG a vyberte jej.

o un W N

V dialogovém okné Import dokumentu Fireworks provedte jednu z nasledujicich akci:

+ Vyberte moznost Importovat jako jeden slouceny bitmapovy obraz.
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+ Vyberte volby importu ve dvou rozbalovacich nabidkach.
7 Vyberte zptisob importu textu.
8 Klepnéte na tlacitko OK.

Pozndmka: Vybrané moznosti v dialogovém okné Import dokumentu Fireworks jsou ulozeny a pouZity jako vychozi
nastavent.

Moznosti importu grafiky, vektorovych objektt a textu z aplikace Fireworks

Volby importu grafiky
Importovat jako jeden sloué¢eny bitmapovy obraz Importuje jeden obraz bez moznosti uprav.

Importovat viechny stranky do novych stavi jako filmové klipy Importuje vSechny stranky v souboru PNG do nové

vrstvy Flash, ktera prebird nézev tohoto souboru PNG. Kli¢ovy stav se vytvori v nové vrstvé v misté aktudlniho stavu,
prvni stranka souboru PNG se umisti jako filmovy klip v tomto stavu a vSechny ostatni stranky se umisti jako filmové
klipy ve stavech nasledujicich za timto stavem. Hierarchie vrstev a stavy v souboru PNG zustanou zachovény.

Importovat stranku 1 do aktualniho stavu jako filmovy klip Obsah vybrané stranky se importuje jako filmovy klip,
ktery je umistén do aktivniho stavu a vrstvy v souboru Flash. Hierarchie vrstev a stavy v souboru PNG ztstanou
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. Vechny vrstvy a stavy uvnitf stranek ztstanou zachovany. 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. Stavy se do ¢asové rady
importuji jako samostatné stavy.

Volby importu vektorovych objektii

Importovat jako bitmapy, aby se zachoval vzhled Zachova upravitelnost vektorovych objektii, pokud nemaji specialni
vyplné, tahy nebo efekty, které program Flash nepodporuje. Flash prevede takové objekty na neupravitelné bitmapové
obrazy, aby zachoval jejich vzhled.

Importovat jako upravitelné cesty Zachova upravitelnost viech vektorovych objektt. Pokud objekty obsahuji
specidlni vyplné, tahy nebo efekty, které program Flash nepodporuje, mohou tyto vlastnosti vypadat po importu jinak.

Volby importu textu

Importovat jako bitmapy, aby se zachoval vzhled Zachova upravitelnost textu, pokud nema specidlni vyplné, tahy
nebo efekty, které program Flash nepodporuje. Flash prevede takovy text na neupravitelny bitmapovy obraz, aby
zachoval jeho vzhled.

Pozndmka: Text TLF z aplikace Flash je zkopirovdn jako prdzdny bitmapovy obraz do aplikace Fireworks.

Zachovat cely text upravitelny Zachova upravitelnost celého textu. Pokud textové objekty obsahuji specialni vyplné,
tahy nebo efekty, které program Flash nepodporuje, mohou tyto vlastnosti vypadat po importu jinak.

Kopirovani nebo pretazeni grafiky aplikace Fireworks do programu Flash
Pti kopirovani grafiky do starich verzi programu Flash, nez je Flash 8, vyberte moznosti Upravy > Kopirovat obrysy
cesty.

Pozndmka: Miize byt nutné objekty rozdélit (Upravit > Rozdélit), aby je bylo mozné ve programu Flash upravovat jako
samostatné vektorové objety.

1 Vyberte ve Fireworks objekty, které chcete kopirovat.
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2 Vyberte moznosti Upravy > Kopirovat a v mistn{ nabidce aplikace Flash klepnéte na moznost Kopirovat.

3 Vytvoite v programu Flash novy dokument a zvolte Upravy > Vlozit nebo soubor pretdhnéte pimo z Fireworks do
programu Flash.

4 V dialogovém okné Importovat dokument Fireworks vyberte volbu Do:

Aktualni stav jako filmovy klip Vkladany obsah se vklada jako filmovy klip, ktery je umistén do aktivniho stavu a
vrstvy v souboru Flash. Hierarchie vrstev a stavy v souboru PNG ztistanou zachovany.

Nova vrstva VloZeny obsah se importuje jako nova vrstva. Stavy se do ¢asové fady importuji jako samostatné stavy.
5 Vyberte zptisob importu vektorovych objekti.
6 Vyberte zpiisob importu textu.
7 Klepnéte na tlacitko OK.

Pozndmka: Vybrané moznosti v dialogovém okné Import dokumentu Fireworks jsou ulozeny a pouZity jako vychozi
nastavent.

Struktura knihoven aplikace Flash

Objekty Fireworks se importuji do slozky objektt Fireworks v knihovné aplikace Flash. Tato slozka ma nasledujici
strukturu:

Slozka Soubor 1 // Pojmenovana podle ndzvu souboru Fireworks

« Slozka Stranka 1 // Pojmenovand podle nazvu stranky (pokud je vice stranek)
— Stranka 1 // Pojmenovana podle nazvu stranky
— — Slozka Stav 1 // Pojmenovana podle ndzvu stavu (pokud je vice stavil)
— — Stav 1 // Pojmenovana podle nazvu stavu
— — — Symbol 1 ve stavu 1 // Pojmenovany podle nazvu symbolu

— — — Symbol 2 ve Stavu 1

— Slozka sdilenych vrstev // Sdilené vrstvy ve stavech na strance 1
— — Slozka sdilené vrstvy // Pojmenovana podle nazvu sdilené vrstvy
— — Symbol sdilené vrstvy

« Slozka Stranka 2
— Stranka 2

— Symbol 1 na strance 2 (Pro stranku bez stavil)

« 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
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— — Symbol sdilené vrstvy

Import symbolti Fireworks do programu Flash

Pfi importu symbolt Fireworks do programu Flash zvazte nasledujici okolnosti:

« Pokud symbol pouziva méritko s 9 fezy, jsou Ctyfi voditka fezu importovany a zachovany v programu Flash.
Metitko s 9 fezy vSak neni zachovano pro animace. Importované symboly se uklddaji do knihovny aplikace Flash
jako symboly.

+ Mekké tpravy aplikované na bohaté symboly 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.

+ Pokud chcete dosahnout plné funkénosti bohatych symbolii v programu Flash, nahradte je verzi symbolu
v programu Flash.

Zachovani viditelnosti a zamknuti

Objekty a vrstvy, které jsou v souboru PNG skryté, se importuji skryté a ziistdvaji v programu Flash skryté. Casti
bohatych grafickych symbold, které nejsou viditelné, se ale neimportuji (napriklad stavy tlacitek Pres a Dole).

Pokud je vrstva zamknutd nebo skryta, zdédi toto nastaveni vSechny objekty a podvrstvy uvnitt vrstvy a zachovaji ho
ptiimportu do programu Flash.

Pokud importujete jednu stranku do nové vrstvy v programu Flash, je vytvorena jedna vrstva pro celou stranku a jsou
zobrazeny vSechny objekty. Atributy viditelnosti a uzamceni nejsou zachovany.

Podporované efekty vrstev aplikace Photoshop

Zivy efekt aplikace Photoshop - Vrzeny stin Mapovéni 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 aplikace Photoshop)

Zivy efekt aplikace Photoshop - Vnitini 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 aplikace Photoshop)

+ kryti je mapovano na silu

« Dbarva se mapuje na barvu

« velikost se mapuje na blurX, blurY

Zivy efekt aplikace Photoshop - Vnitini zéfe Mapovani je nasledujici:
« kryti je mapovano na silu

+ barva se mapuje na barvu

+ velikost se mapuje na blurX, blurY
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« Objekty s libovolnymi jinymi efekty vrstev aplikace Photoshop se rastruji.

Export grafiky Fireworks do jinych formata pro pouziti v programu Flash
Grafiky Fireworks muZete exportovat jako soubory JPEG, GIF, PNG a Adobe Illustrator 8 (AI) a pak je importovat do
programu Flash.

I kdyz je format PNG nativnim formatem pro Fireworks, jsou grafické soubory PNG exportované z Fireworks odlisné
od zdrojovych soubort PNG, které ukladate ve Fireworks. Podobné jako soubory GIF nebo JPEG obsahuji
exportované soubory PNG pouze data obrazu bez dalsich informaci o fezech, vrstvach, interaktivité, zivych filtrech
nebo dal$im editovatelném obsahu.

Export grafiky a animaci Fireworks jako souborii SWF
Grafiky a animace Fireworks lze exportovat jako soubory Flash SWF. Pokud chcete zachovat formatovani velikosti a
barvy tahu, vyberte v dialogovém Volby exportu SWF pro Flash moznost Zachovat vzhled.

Pfi exportu do formatu SWF je ztraceno nasledujici formatovani: rezimy prolnuti, vrstvy, masky (aplikované pred
exportem), objekty fezu, obrazové mapy, chovani, vyplné vzorka a prechody obrysu.

1 Vyberte Soubor > Ulozit jako.
2 Zadejte nazev souboru a vyberte cilovou slozku.
3 Jako format vyberte Adobe Flash SWE.
4 Klepnéte na moznost Volby. Potom vyberte volbu pro objekty:
Zachovat cesty Umoznuje zachovat upravitelnost cest. Efekty a formdtovani se ztrati.

Zachovat vzhled Prevede vektorové objekty na bitmapové objekty podle potteby a zachova vzhled aplikovanych
taht a vyplni. Upravitelnost se ztrati.

5 Vyberte volbu pro text:
Zachovat upravitelnost Umoznuje zachovat upravitelnost textu. Efekty a formdtovani se ztrati.

Prevést na cesty Prevede text na cesty, zachova pritom vSechna vlastni vyrovnani part a mezery, kterd jste zadali
v aplikaci Fireworks. Ztrati se upravitelnost jako text.

6 Nastavte kvalitu obrazt JPEG pomoci rozbalovaciho jezdce Kvalita JPEG.
7 Vyberte stavy, které chcete exportovat, a kmitocet snimki ve stavech za sekundu.

8 Klepnéte na tla¢itko OK a na tlacitko Ulozit jako v dialogovém okné Export.

Export 8bitovych soubori PNG s prihlednosti
Pokud chcete exportovat 8bitové soubory PNG s prithlednosti, sta¢i importovat zdrojové soubory PNG Fireworks do
programu Flash. Pfi exportu 8bitovych soubortt PNG s prithlednosti postupujte nasledujicim zptisobem:

1V aplikaci Fireworks klepnéte na moznosti Okno > Optimalizovat a oteviete panel Optimalizace.

2 Vyberte PNG 8 jako format souboru pro export a prihlednost alfa z rozbalovaci nabidky Prihlednost.
3 Vyberte Soubor > Exportovat.

4 V rozbalovaci nabidce Ulozit jako typ vyberte moznost Pouze obrazy.

5

Soubor pojmenujte a ulozte.

Import exportované grafiky a animaci Fireworks do programu Flash
1 Vytvorte v programu Flash novy dokument.
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Pozndmka: Pokud importujete grafiky Fireworks do existujiciho souboru Flash, vytvorte v programu Flash novou
vrstvu.

2 Vyberte moznosti Soubor > Importovat a vyhledejte graficky nebo animaéni soubor.

3 Klepnutim na Oteviit soubor importujte.

Pouziti aplikace Fireworks k upravé grafiky v programu Flash

Diky integraci funkce spusténi a iprav muzete pouzit aplikaci Fireworks k provedeni zmén grafiky importované do
programu Flash, a to v pfipadé, ze grafika nebyla exportovana z aplikace Fireworks.

Pozndmbka: Nativni soubory PNG Fireworks importované do programu Flash tvofi vyjimku. Soubor PNG je nutné
importovat jako slouceny bitmapovy obraz.

Pokud byla grafika exportovéna z aplikace Fireworks a ulozili jste ptivodni soubor PNG, mizete soubor PNG upravit
v aplikaci Fireworks v ramci aplikace Flash. AZ se vratite do programu Flash, bude aktualizovany jak soubor PNG, tak
grafika ve Flashi.

1 V programu Flash klepnéte pravym tlacitkem mysi (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Mac OS) na
graficky soubor v panelu Knihovna dokumentu.

2V rozbalovaci nabidce vyberte moznost Upravit ve Fireworks.

Pozndmka: Pokud se v rozbalovaci nabidce neobjevi ptikaz Upravit ve Fireworks, zvolte Upravit pomoci a vyhledejte
aplikaci Fireworks.

3V poli Najit zdroj klepnéte na moznost Ano a vyhledejte ptivodni soubor PNG pro svoji grafiku Fireworks, a pak
klepnéte na moznost Otevrit.

4 Upravte obraz a po dokon¢eni zmén klepnéte na tla¢itko Done (Hotovo).

Aplikace Fireworks exportuje novy soubor grafiky do aplikace Flash a ulozi ptivodni soubor PNG.

Dalsi témata napovédy

»Predvolby funkce Spustit a upravit® na strance 298

Prace s aplikaci lllustrator

Vektorové grafiky Ize snadno sdilet mezi aplikacemi Fireworks a Adobe Illustrator”. Vzhled objektl se vak miize
v jednotlivych aplikacich lisit, protoZe aplikace Fireworks nesdili véechny funkce s aplikacemi pro zpracovani
vektorové grafiky.

Prace s aplikaci lllustrator

Aplikace Fireworks poskytuje podporu pro import nativnich soubort aplikace Illustrator (AI) 2 a CS a novéjsich
formata s volbami pro zachovani mnoha aspekt importovanych soubort, véetné vrstev a vzorki. Pfipojené obrazy se
vsak neimportuji.

Obrazy aplikace Illustrator miizete prenést do aplikace Fireworks a provadét dalsi tpravy a webovou optimalizaci. Je
také mozné exportovat soubor aplikace Illustrator z aplikace Fireworks.

Pfi importu soubort aplikace Illustrator zachova aplikace Fireworks nésledujici funkce:

Bezierovy body Zachova se pocet a poloha bezierovych bodtl.
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Barvy Pfiimportu obsahu Al do Fireworks se zachovavaji barvy co mozna nejvérnéji. Aplikace Fireworks podporuje
pouze barevné schéma RGB. Schémata jina nez RGB se pfed importem do aplikace Fireworks automaticky pfevedou
do osmibitového RGB.

Atributy textu: Text z aplikace Illustrator lze hladce kopirovat do aplikace Fireworks bez jakékoli zmény celkového
vzhledu textu.

Kdyz kopirujete text, aplikace Illustrator zachova nasledujici:
- Pismo

« Velikost

+ Barva

e Tucné

» Kurziva

+ Zarovnani (doleva, doprava, na stfed, do bloku)

+ Orientace (vodorovna, svisla zleva doprava, svisla zprava doleva)
+ Mezery mezi znaky

« Poloha znaki (normalni, horni a dolni index)

+ Automatické vyrovnani para

+ Vyrovnéni pard

JestliZe chcete rychle importovat urcity text v souboru aplikace Illustrator, zkopirujte jej pfimo do aplikace Fireworks.
Zkopirovany text si zachovd vSechny atributy textu.

Vyplné piechodem Prechody se importuji jako nativni pfechody aplikace Fireworks. Vechny body zarazek prechodu
se zachovavaji. Pfi importu se také zachovavaji hodnoty kryti pridruzené k pfechodovym vyplnim.

Obrazy Soubory aplikace Illustrator AI mohou obsahovat umisténé soubory nasledujicich typti: PDF, BMP, EPS, GIF,
JPEG, JPEG2000, PICT, PCX, PCD, PSD, PXR, PNG, TGA a TIFF. Vlozené obrazy se do Fireworks prenaseji jako
rastrové obrazy. Aplikace Fireworks v§ak nemiize otvirat soubory aplikace Illustrator AL, které obsahuji pfipojené
obrazy, jako naptiklad EPS a AL

Ofezové masky Aplikace Fireworks podporuje import ofezovych masek s cestami a slozenymi cestami na zdkladni
urovni.

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, ztrceji svou specialni upravitelnost jako grafy.

Zakladni prvky Zékladni prvky aplikace Illustrator 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 uzavienou cestu).

Symboly Symboly se importuji jako normalni skupinové objekty.
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Prihlednost Fireworks spravné importuje kryti objektd, zachova nastaveni prithlednosti na pavodnich hodnotach
aplikace Illustrator.

Podvrstvy Fireworks importuje vSechny podvrstvy jako nativni podvrstvy aplikace Fireworks.

Importovani souborti aplikace lllustrator obsahujicich nékolik kreslicich platen
Soubor aplikace Illustrator obsahujici nékolik kreslicich platen miiZete oteviit nasledujicim zptisobem:

Import souboru aplikace lllustrator do aplikace Fireworks Chcete-liimportovat kreslici platna jednotlivé, pouzijte pro
import souborti Adobe Illustrator obsahujicich nékolik kreslicich platen volbu Soubor > Importovat.

Kdyz importujete soubor aplikace Adobe Illustrator obsahujici nékolik kreslicich platen, zapne se nabidka Stranka
v dialogu Volby vektorového souboru. Vyberte kreslici platno, které chcete importovat, v nabidce Stranka. Kazdé
kreslici platno v aplikaci Illustrator je mapované na stranku v aplikaci Fireworks. Napriklad kreslici platna 1,2 a 3
v souboru aplikace Adobe Illustrator se zobrazi jako 1, 2 a 3 v nabidce Stranka.

Otevieni souboru aplikace Illustrator v aplikaci Fireworks Chcete-li v souboru Illustrator otevfit vSechna kreslici
platna, vyberte Soubor > Otevfit a oteviete soubor aplikace Illustrator obsahujici kreslici platna. Protoze v§echna
kreslici platna se importuji jako samostatné stranky, jsou volby Prevod souboru v dialogu Volby vektorového souboru

vypnuté.

Pozndmka: Volby prevodu souboru jsou vypnuté, kdyz importujete soubor aplikace Illustrator z verzi starsich nez CS2,
a také v pripadé souborii aplikace Illustrator s jedinym kreslicim pldtnem.

Prace s aplikaci Photoshop

Fireworks importuje nativni soubory PSD (Photoshop) a zachovava vétsinu funkci aplikace Photoshop. Je také mozné
exportovat grafiku Fireworks do aplikace Photoshop a provést zde podrobné tpravy obrazu.

Umisténi obrazi aplikace Photoshop do aplikace Fireworks

Obrazy Photoshop lze do aplikace Fireworks vlozit pomoci prikazi Soubor > Import a Soubor > Otevtit nebo
pretazenim soubort mysi na platno. Pfikaz Import umoziuje ptistup k jedine¢nym volbam pro vrstvu pozadi a slozky
vrstev. Prikaz Otevfit a pfetazeni mysi naopak umoznuji ptistup k volbam pro voditka a stavy.

Dalsi témata napovédy
»Pledvolby importu a otevieni soubort z aplikace Photoshop® na strance 298

Pievedené a nepodporované funkce aplikace Photoshop ve Fireworks

Pokud otevfete nebo importujete soubor aplikace Photoshop, Fireworks pievede obraz do formatu PNG pomoci
urc¢enych predvoleb pro import. (Viz ,,Pfedvolby importu a otevieni soubort z aplikace Photoshop“ na strance 298.)

+ Jednotlivé masky vrstev prevadi na masky objektti Fireworks. Skupinové masky nejsou podporované.

+ Orezové masky se prevadéji na masky objekttl, avsak jejich vzhled se mirné zméni. Pro zachovani vzhledu (se
ztratou moznosti uprav) muzete vybrat pfedvolbu Ofezové masky.

« Rezimy prolnuti pro vrstvy se prevedou na rezimy prolnuti pro objekty aplikace Fireworks, pokud existuji
odpovidajici rezimy.

« Standardné se zachovaji efekty vrstvy. Pokud si piejete prevést tyto efekty na odpovidajici Zivé filtry, zvolte
predvolbu Efekty vrstvy. Uvédomte si vSak, ze vzhled podobnych efekti a filtrii se mize mirné lisit.
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« Prvnialfakanal v panelu kanalii pfevede na prtthledné oblasti v obrazu Fireworks. Fireworks nepodporuje dalsi alfa
kanaly aplikace Photoshop.

+ Vsechny rezimy a hloubky barev aplikace Photoshop se prevadéji na 8bitové RGB.

Pfetazeni, otevireni nebo import obrazti aplikace Photoshop do aplikace Fireworks

Kazdy obraz, ktery pretdhnete, oteviete nebo importujete, se stane novym bitmapovym objektem.

Pozndmka: V systému Windows museji ndzvy souborii Photoshop obsahovat priponu PSD, aby mohla aplikace
Fireworks rozpoznat tento typ souboru.

1 Provedte jeden z nasledujicich ukond:

+ Pretdhnéte obraz nebo soubor z aplikace Photoshop do otevieného dokumentu Fireworks.

« Vyberte moznosti Soubor > Otevrit nebo Soubor > Importovat a prejdéte k souboru aplikace Photoshop (PSD).
2 Klepnéte na Oteviit.
3 Ve zobrazeném dialogovém okné nastavte volby obrazu a klepnéte na tlacitko OK.

4 Pokud jste pouzili ptikaz Soubor > Import, zobrazi se kurzor ve tvaru obraceného pismene L. Na platné klepnéte
na misto, kam chcete umistit levy horni roh obrazu.

Dalsi témata napovédy
»Pledvolby importu a otevieni soubort z aplikace Photoshop® na strance 298

Volby importu pro soubory aplikace Photoshop
Pokud importujete nebo oteviete soubor aplikace Photoshop v aplikaci Fireworks, mtizete v dialogovém okné zadat,
jak chcete obraz importovat. Vybrané volby urcuji vzhled a moznosti tprav importovanych soubord.

1 Zadejte rozméry obrazu v pixelech nebo procentech a zadejte rozli$eni pixelii. Chcete-li zachovat sou¢asny pomér
sirky a vysky, vyberte moznost Zachovat proporce.

2 Pokud soubor aplikace Photoshop obsahuje kompozice vrstev, urcete, ktera verze obrazu se bude importovat.
Vyberte moznost Zobrazit nahled, chcete-li zobrazit ndhled vybrané kompozice. V textovém poli Poznamky se
zobrazi poznamky ze souboru aplikace Photoshop.

3 Z dolni mistni nabidky vyberte zptisob, jakym se obrazek aplikace Photoshop otevie v aplikaci Fireworks:

Zachovat upravitelnost vrstvy pied vzhledem Zachova se co nejvice ze struktury vrstev a upravitelnosti textu bez
toho, Ze by se obétoval vzhled obrazu. Pokud soubor obsahuje funkce, které aplikace Fireworks nepodporuje,
zachova aplikace Fireworks vzhled dokumentu pomoci slouceni a rastrovani vrstev. Zde jsou uvedeny piiklady:

+  Vrstvy CMYK, vrstvy tprav a vrstvy, které vyuzivaji volbu Vyradit, jsou slouceny se spodnimi vrstvami.
«  Vrstvy, které pouzivaji nepodporované efekty vrstvy, je mozné sloucit v zavislosti na rezimu prolnuti vrstvy a
pritomnosti prithlednych pixeld.

Zachovat vzhled vrstev aplikace Photoshop Slouci vsechny objekty v jednotlivych vrstvach aplikace Photoshop a
prevede kazdou vrstvu aplikace Photoshop na bitmapovy objekt. Tato volba neumoznuje upravovat vrstvy aplikace
Photoshop v aplikaci Fireworks. Skupiny vrstev jsou vak zachovany.

Pouzit vlastni pfedvolby Importuje soubor pomoci vlastniho nastaveni pfevodu souboru zadaného v dialogovém
okné Predvolby. (Viz ,,Pfedvolby importu a otevieni soubort z aplikace Photoshop® na strance 298.)

Sloucit vrstvy aplikace Photoshop do jednoho obrazu Importuje soubor aplikace Photoshop jako slouceny obraz
bez vrstev. Pfevedeny soubor nezachovava zadné jednotlivé objekty. Kryti je zachovano, ale nelze je upravovat.
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4 Pokud jste pouzili ptikaz Soubor > Import, miZete vybrat nasledujici volby:
Véetné vrstvy pozadi Importuje objekty z vrstvy pozadi obrazu.
Import do nové slozky Importuje obraz do nové slozky vrstvy s nazvem Import z aplikace Photoshop.
5 Jestlize jste pouzili pfikaz Soubor > Otevtit nebo pretahli soubor aplikace Photoshop mysi do aplikace Fireworks,
muzete vybrat nasledujici volby:
Zahrnout voditka Zachova voditka aplikace Photoshop v ptivodni pozici.

Pievést vrstvy na stavy Umisti jednotlivé skupiny vrstev aplikace Photoshop do vlastniho stavu.

Import textu z aplikace Photoshop

Jestlize chcete rychle importovat urcity text v souboru aplikace Photoshop, zkopirujte jej primo do aplikace Fireworks.
Zkopirovany text si zachovd vSechny atributy textu.

Pfi importu souborii Photoshop obsahujicich text aplikace Fireworks zkontrolujte potfebnd pisma v systému. Pokud
nejsou pisma nainstalovana, aplikace Fireworks zobrazi vyzvu k jejich nahrazeni nebo zachovani vzhledu.

Pokud ma text v souboru aplikace Photoshop aplikovany efekty, které aplikace Fireworks podporuje, budou tyto
efekty aplikované v aplikaci Fireworks. Ale protoze Fireworks a Photoshop aplikuji efekty odlisné, miize se vzhled
efektii v obou aplikacich lisit.

Pokud v aplikaci Fireworks otevirate nebo importujete soubory aplikace Photoshop 6 nebo 7, které obsahuji text, a
vybrali jste pfitom volbu Zachovat vzhled, zobrazi se obraz textu ulozeny do mezipaméti, takze jeho vzhled zustava
stejny, jako byl v aplikaci Photoshop. Po provedeni prav textu je obraz v mezipaméti nahrazen vlastnim textem.
Vzhled textu se mizZe li$it od ptvodniho textu. Udaje o piivodnim pismu jsou vSak ulozeny v souboru PNG, takze je
mozné pouzit ptivodni pismo v systému, kde je nainstalovano.

Pozndmbka: Fireworks neumi exportovat text ve formdtu Photoshop 6 a 7. Pokud upravujete dokument obsahujici text
aplikace Photoshop 6 nebo 7 a pak ho exportujete zpét do programu Photoshop, exportuje se soubor ve formdtu
Photoshop 5.5. Pokud ale text nezménite, bude soubor exportovin ve formdtu Photoshop 6.

Dalsi témata napovédy

»Pledvolby importu a otevieni soubort z aplikace Photoshop® na strance 298

Import/export pfechodi aplikace Photoshop
Kvalita prechodu po importu a exportu zévisi na typu pfechodu. Prechody mohou doznat mirného posunu barvy a

kryti,

Pirechod Kvalita importu

Linedrni TéméF dokonald.

Kruhovy Témért dokonala.

Zrcadleny Témér dokonala.

K¥izovy Priblizné odpovidajici (mapovano na obdélnikovy)
Uhel Priblizné odpovidajici (mapovano na kuzelovy)
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Prechod Kvalita exportu

Linearni Témér dokonala.

Kruhovy Témér dokonala.

Pruhy Témér dokonala.

ObdélInikovy Pfiblizné odpovidajici (mapovéno na kosoctverec)
Kuzelovy Priblizné odpovidajici (mapovano na uhel)

Elipsa Pfiblizné odpovidajici (mapovano na kruhovy)
ZvInéni Pfiblizné odpovidajici (mapovano na kruhovy)
Ohnostroj Nedokonaléd shoda (mapovano na tvarovy vybuch)
Profil, satén, viny Nedokonaléd shoda (mapovano na linearni)

Zachovani vzhledu vrstvy Nastaveni po importu

Kdyz importujete soubor PSD obsahujici vrstvu nastaveni, vzhled jednotlivych vrstev se po importu zachova.

1 V dialogu Predvolby vyberte Importovat/oteviit Photoshop.

2 Vyberte Zachovat vzhled upravenych vrstev.

Zachovani vzhledu upravenych vrstev

Kdyz importujete soubor PSD obsahujici vrstvu nastaveni, vzhled jednotlivych vrstev se po importu zachova.
Zkontrolujte, zda jste v dialogu vybrali Vlastni preferenci z predvoleb.

Pouzivani filtrG a zasuvnych modulii aplikace Photoshop

MiiZete pouzit mnoho filtrd a zdsuvnych moduld aplikace Photoshop a jinych vyrobct, a to bud'v okné Zivé filtry nebo
v nabidce Filtry.

Pozndmka: Zdsuvné moduly a filtry pro Photoshop 5.5 a starsi verze jsou podporované. Dalsi informace:
http://www.fireworkszone.com/g-2-536. Zdsuvné moduly a filtry aplikace Photoshop verze 6 nebo novéjsi nejsou
kompatibilni s Fireworks.

Povoleni zasuvnych modulti aplikace Photoshop v dialogovém okné Predvolby
1 Zvolte moznosti Upravy > Pfedvolby (Windows) nebo > Pfedvolby (Mac OS).

2 Klepnéte na kategorii Zasuvné moduly.

3 Vyberte zdsuvné moduly Photoshop.
Otevre se dialogové okno Vybrat slozku (Windows) nebo Zvolit slozku (Mac OS).
Pozndmka: Pokud se dialogové okno neotevre, klepnéte na tlacitko Prochdzet.

4 Prejdéte do slozky, do které jste nainstalovali filtry a zdsuvné moduly aplikace Photoshop nebo jiné filtry a zasuvné
moduly, a klepnéte na moznost Vybrat (Windows) nebo Zvolit (Mac OS).

5 Klepnutim na OK zaviete dialogové okno Predvolby.

6 Restartujte Fireworks.
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Dalsi témata napovédy
»Predvolby zasuvnych moduli“ na strance 299

Povoleni zasuvnych moduli aplikace Photoshop v okné Zivé filtry

1 Vyberte libovolny vektorovy objekt., bitmapovy objekt nebo textovy blok na kreslicim platnu a v inspektoru
Vlastnosti klepnéte na ikonu Plus (+) vedle napisu Filtry.

2V rozbalovaci nabidce vyberte moznosti Volby > Vyhledat zasuvné moduly.

3 Prejdéte do slozky, do které jste nainstalovali filtry a zasuvné moduly aplikace Photoshop nebo jiné filtry a zasuvné
moduly, a klepnéte na moznosti Vybrat (Windows) nebo Zvolit (Mac OS). Pokud se zobrazi zprava s dotazem, zda
chcete restartovat Fireworks, klepnéte na OK.

4 Restartujte Fireworks, aby se filtry a zasuvné moduly nacetly.

Pozndmka: Zdsuvné moduly muzZete také nainstalovat ptimo do slozky Zasuvné moduly Fireworks.

Umisténi grafiky Fireworks do aplikace Photoshop

Fireworks poskytuje rozsahlou podporu pro export soubort ve formatu aplikace Photoshop (PSD). Obraz Fireworks
exportovany do aplikace Photoshop si zachova stejnou upravitelnost, kdyz ho znovu otevrete ve Fireworks, jako
ostatni grafiky aplikace Photoshop. UZivatelé aplikace Photoshop mohou se svoji grafikou pracovat ve Fireworks a pak
pokracovat v tipravach v aplikaci Photoshop.

Pro rychly export strdnek a stavil ve svych dokumentech aplikace Fireworks do samostatnych souborii PSD miiZete
pouZit rozsiteni PSD Save. Toto rozsitent je k dispozici na adrese

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

Export souboru ve formatu aplikace Photoshop
1 Vyberte Soubor > Ulozit jako.

2 Zadejte nazev souboru a v nabidce Ulozit jako vyberte moznost Photoshop PSD.

3 Pokud chcete zadat nastaveni predvoleb exportu pro objekty, efekty a text, klepnéte na tlacitko Volby. Potom
vyberte v nabidce Nastaveni nékteré z nize uvedenych predvoleb.

Zachovat upravitelnost pied vzhledem Prevede objekty na vrstvy, zachova upravitelnost efektt a prevede text na
upravitelné textové vrstvy aplikace Photoshop. Tuto volbu vyberte, pokud chcete provadét rozsahlé upravy obrazu
v aplikaci Photoshop a nepottebujete zachovat pfesny vzhled obrazu Fireworks.

Zachovat vzhled Fireworks Prevadi kazdy objekt do samostatné vrstvy aplikace Photoshop a efekty a text jiz nelze
upravit. Vyberte tuto volbu, pokud chcete zachovat kontrolu nad objekty Fireworks v aplikaci Photoshop, ale
chcete také zachovat ptvodni vzhled obrazu Fireworks.

Mensi soubor aplikace Photoshop 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 aplikace Photoshop.

Pozndmka: V programu Photoshop 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 nastaveni exportu do aplikace Photoshop
1 V dialogovém okné Ulozit jako vyberte jako typ souboru Photoshop PSD a klepnéte na tla¢itko Volby.
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2V rozbalovaci nabidce Nastaveni vyberte moznost Vlastni.
3V rozbalovaci nabidce Objekty zvolte jednu z nasledujicich voleb:

Pievést na vrstvy aplikace Photoshop Prevadijednotlivé objekty Fireworks na vrstvy aplikace Photoshop a masky
aplikace Fireworks na masky vrstev aplikace Photoshop.

Sloucit viechny vrstvy Fireworks Slouci véechny objekty v kazdé jednotlivé vrstvé aplikace Fireworks a kazdd
vrstva Fireworks se stane vrstvou v aplikaci Photoshop. Vyberete-li tuto volbu, ztratite schopnost upravovat
objekty Fireworks v aplikaci Photoshop. Ztratite také funkce, které jsou pfidruzeny k objektiim Fireworks,
naptiklad rezimy prolnuti.

4 'V rozbalovaci nabidce Efekty zvolte jednu z nasledujicich voleb:

Zachovat upravitelnost Prevadi zivé filtry Fireworks na jejich ekvivalenty v aplikaci Photoshop. Efekty, které
v programu Photoshop neexistuji, budou vypusténé.

Vykreslit efekty Sloudi efekty do jejich objekttl. Pokud zvolite tuto volbu, zachovate vzhled efekti, ale nebude
mozné je upravovat v aplikaci Photoshop.

5 V rozbalovaci nabidce Text zvolte jednu z nasledujicich voleb:

Zachovat upravitelnost Prevadi text na upravitelnou vrstvu aplikace Photoshop. Formatovani textu, které
Photoshop nepodporuje, se ztrati.

Vykreslit text Zméni text na obrazovy objekt. Pokud zvolite tuto volbu, zachovate vzhled textu, ale nebude mozné
jej upravovat.

Prace s aplikaci Director

Fireworks dovoluje exportovat grafiky a interaktivni obsah do aplikace Director®. UZivatelé aplikace Director tedy
mohou vyuzivat nastroje pro optimalizaci a navrh grafiky Fireworks, aniz by zhorsili jeji kvalitu.

« Proces exportu zachova chovani a fezy grafiky.
+ Je mozné exportovat obrazy rozdélené na fezy s pfechody mysi.

Pozndmka: Styl HTML v aplikaci Director nepodporuje kéd rozbalovacich nabidek.

Umisténi soubort Fireworks do aplikace Director

Aplikace Director umi importovat sloucené obrazy z aplikace Fireworks, naptiklad obrazy JPEG a GIF. Umi také
importovat 32bitové obrazy PNG s prithlednosti. Pro obsah rozdéleny na fezy, interaktivni a animovany obsah umi
aplikace Director importovat HTML Fireworks.

Informace o exportu slouc¢enych obrazii Fireworks, jako jsou napfiklad obrazy JPEG a GIF, najdete v ndpovédé
Fireworks.

Export 32bitovych souborii PNG s prihlednosti
1 Ve Fireworks zvolte Okna > Optimalizovat, zméiite format souboru pro export na PNG 32 a nastavte Podklad na
prithledny.

2 Vyberte Soubor > Exportovat.
3V rozbalovaci nabidce UloZit jako typ vyberte moznost Pouze obrazy.

4 Soubor pojmenujte a ulozte.
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Export obsahu s vrstvami a rozdélenim na fezy z aplikace Fireworks do aplikace Director

Exportem fezti Fireworks do aplikace Director muzZete exportovat na fezy rozdéleny a interaktivni obsah, jako jsou
naptiklad tla¢itka a obrazy s efekty pfechodu. Pomoci exportu vrstev do aplikace Director muiZete exportovat obsah
Fireworks s vrstvami, napriklad animace.

1 Ve Fireworks zvolte Soubor > Exportovat.

2V dialogovém okné Exportovat zadejte ndzev souboru a zvolte cilovou slozku.
3V rozbalovaci nabidce Ulozit jako vyberte Director.

4 Vyberte volbu zdroje:

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, napfiklad obrazy a tladitka s efekty prechodu.

5 Pokud chcete automaticky ofiznout exportované obrazy, aby odpovidaly objektiim v jednotlivych stavech, vyberte
volbu Ofiznout obrazy.

6 Vyberte moznost Ulozit obrazy do podslozky a zvolte slozku pro uloZeni obrazi.

Import slouc¢eného obrazu z aplikace Fireworks do aplikace Director
1 V aplikaci Director zvolte File (Soubor) > Import (Importovat).

2 Prejdéte do pozadované slozky a klepnéte na Import (Importovat).

3 (Volitelné) Zmeénte volby v dialogovém okné Image Options (Volby obrazu). Informace o jednotlivych volbach viz
PouZzivani aplikace Director.

4 Klepnutim na tla¢itko OK zobrazite importovanou grafiku v seznamu prvkii animace jako bitmapu.

Import obsahu aplikace Fireworks s vrstvami, rozdéleného na fezy nebo interaktivniho

1 Vyberte v aplikaci Director ptikaz Insert (Vlozit) > Fireworks > Images from HTML Fireworks (Obrazy z HTML
Fireworks).

Pozndmka: Umisténi a ndzev této nabidky zdvisi na pouzivané verzi aplikace Director.

2 Vyhledejte soubor HTML Fireworks,ktery jste exportovali pro pouziti v aplikaci Director.

3 (Volitelné) Zmeénte volby v dialogovém okné Image Open Fireworks HTML (Otevtit Fireworks HTML).
Barva Urcuje hloubku barvy v importované grafice. Pokud obsahuji priithlednost, zvolte 32bitovou barvu.
Registraéni Nastavi registra¢ni bod importované grafiky.

Import Rollover Behaviors as Lingo (Importovat chovani efektd pfechodu jako Lingo) Prevede chovani Fireworks
do kédu Lingo.

Import to Score (Importovat do kompozice) Umisti pfi importu prvky animace do kompozice.
4 Klepnéte na Otevtit.
Importuji se grafiky a kod ze souboru HTML Fireworks.

Pozndmbka: Pokud importujete animaci Fireworks, posufite nacasovini kazdé importované vrstvy podle potieby
pretaZenim klicovych stavii do aplikace Director.
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Upravy prvka animace aplikace Director v aplikaci Fireworks

Dalsi témata napovédy

»Predvolby funkce Spustit a upravit® na strance 298

Spusténi aplikace Fireworks za Gi¢elem Gprav prvki animace aplikace Director

1 V aplikaci Director klepnéte pravym tlacitkem mysi (Windows) nebo se stisknutou klavesou Ctrl (Mac OS) na
grafiku v okné Cast (Seznam prvki).

2V rozbalovaci nabidce vyberte Launch External Editor (Spustit externi editor).

Pozndmka: Chcete-li aplikaci Fireworks nastavit jako externi editor pro bitmapovou grafiku, zvolte v aplikaci
Director moznosti Soubor > Pfedvolby > Editory a vyberte moznost Fireworks.

Soubor se otevie v aplikaci Fireworks a okno dokumentu ukazuje, Ze upravujete soubor z aplikace Director.

3 Provedte zmény a po dokonceni zmén klepnéte na tla¢itko Done (Hotovo).

Fireworks exportuje novou grafiku do aplikace Director.

Prvky animace Director miiZete ménit pomoci integrace spusténi a uprav tim, Ze z aplikace Director spustite
aplikaci Fireworks a upravite je. Spusténim Fireworks z aplikace Director muZete také prvky animace Directoru
optimalizovat.

Optimalizace prvki animace v aplikaci Director

Chcete-li zobrazit nahled zmén optimalizace pro vybrané prvky animace, miiZete spustit aplikaci Fireworks z aplikace
Director.

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.

2V aplikaci Fireworks zménte nastaveni optimalizace.

3 Azskontite, klepnéte na Aktualizovat. Pokud se zobrazi dialogové okno Editace MIX, klepnéte na tla¢itko Hotovo.

Sdileni metadat o obrazech prostrednictvim Adobe XMP

Adobe XMP (eXtensible Metadata Platform) umoznuje ptidat informace o souborech k uloZzenym soubortim PNG,
GIF, JPEG, Photoshop a TIFF. XMP umozinuje vyménu metadat, jako naptiklad udaje o autorovi, autorskych pravech
a klicovych slovech mezi aplikacemi Adobe.

1 Zvolte moZnosti Soubor > Informace o souboru.
2 Provedte libovolny z nasledujicich ukont:

+ Pokud chcete pridat metadata, naleznete informace v tématu ,,Pfidavani metadat pomoci dialogového okna
Informace o souboru® na strance 279.

+ Jestlize chcete vytvorit nové kategorie metadat, naleznete informace v tématu ,,Prace s predlohami metadat® na
strance 280.

+ Chcete-li importovat metadata z existujictho souboru XML, naleznete informace v tématu ,,Import metadat do
dokumentu® na strance 281.
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Pridavani metadat pomoci dialogového okna Informace o souboru

Dialogové okno Informace o souboru zobrazuje data fotoaparatu, dalsi vlastnosti souboru, historii Gprav, copyright a
informace o autorovi. Dialogové okno Informace o souboru také zobrazuje vlastni panely metadat. Metadata muzete
pridavat pfimo v dialogovém okné Informace o souboru. Pokud vyberete vice soubort, v dialogovém okné se ukdze,
kde pro jedno textové pole existuji rizné hodnoty. Kazdd informace, kterou zadate do pole, pfepise puvodni metadata
a novou hodnotu aplikuje na vybrané soubory.

Pozndmka: Metadata miiZete také zobrazit v panelu Metadata, v urcitych zobrazenich v panelu Obsah a umisténim
ukazatele nad miniaturu v panelu Obsah.

1 Vyberte jeden nebo vice soubort.
2 Zvolte Soubor > Informace o souboru.
3 Vyberte jakoukoli z nasledujicich moznosti ze zalozek nahote v dialogovém okné:

Pomoci kldves Sipka vlevo a Sipka vpravo prochdzejte mezi zdlozkami nebo klepnéte na sipku sméfujici dolii a
vyberte kategorii ze seznamu.

Popis Umoznuje zadat takové informace o dokumentu, jako je titul dokumentu, autor, popis a kli¢covd slova, ktera
lze pouzit k vyhledani dokumentu. Chcete-li ur¢it informace o copyrightu, vyberte s copyrightem z rozbalovaci
nabidky Stav copyrightu. Pak zadejte vlastnika copyrightu, text upozornéni a URL osoby nebo spolecnosti, ktera je
drzitelem copyrightu.

IPTC Zahrnuje Ctyfi oblasti: Obsah IPTC popisuje vizualni obsah souboru. Kontakt IPTC obsahuje kontaktni
informace fotografa. Obraz IPTC obsahuje popisné informace o souboru. Stav IPTC obsahuje informace o
pracovnim postupu a copyrightu.

Data fotoaparatu Sem patii dvé oblasti: Data fotoaparatu 1 zobrazi neupravitelné informace o fotoaparatu a
nastavenich pouzitych k potizeni snimku, jako je znacka, model, doba expozice a clona. Data fotoaparatu 2
obsahuje neupravitelné informace o fotografii, zahrnujici velikost v obrazovych bodech a rozlieni.

Video Data Obsahuje seznam informaci o video souboru véetné $itky a vysky snimka videa a umoznuje zadat
informace jako nazev pasky a scény.

Zvukova data Umoznuje zadat informace o zvukovém souboru véetné titulu, interpreta, ptenosové rychlosti a
nastaveni smycky.

Mobilni SWF Obsahuje informace o mobilnich souborech médii véetné titulu, autora, popisu a typu obsahu.
Kategorie Umoznuje zadat informace na zakladé kategorii agentury Associated Press.

Pavod Umoznuje zadat informace o souboru, které jsou uzite¢né pro zpravodajské agentury, v¢etné udaji o tom,
kdy a kde byl soubor vytvoren, informace o pfenosu, specidlni pokyny a informace o titulku.

DICOM Zobrazuje seznam informaci o pacientovi, pfipadu, vySetreni a o zafizeni pro obrazy DICOM.

Historie Zobrazi informace ze zdznamu historie aplikace Adobe Photoshop pro soubory ulozené v aplikaci
Photoshop. Volba Historie se objevi pouze v pripadé, Ze je nainstalovany Adobe Photoshop.

lllustrator Umoznuje aplikovat profil dokumentu pro tisk, pro web nebo pro mobilni vystup.

Dalsi volby Zobrazi pole a struktury pro ukladani metadat s pouzitim prostorti ndzvi a vlastnosti, jako je format
souboru a vlastnosti XMP, Exif a PDF.

Nezpracovana data Zobrazi textové informace XMP o souboru.
4 Zadejte informace, které budou pridany, do jakéhokoli ze zobrazenych poli.

5 Klepnutim na OK aplikujte zmény.
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Prace s predlohami metadat

Nové predlohy metadat v aplikaci Adobe Bridge se vytvareji prikazem Vytvofit novou predlohu metadat. Kromé toho
je mozné upravit metadata v dialogovém okné Informace o souboru a ulozit je jako textovy soubor s pfiponou .xmp.
Soubory XMP lze sdilet s dal$imi uzivateli nebo je aplikovat na jiné soubory.

Metadata Ize ulozit do predlohy a tu pak pouzit k naplnéni metadat v dokumentu aplikace Adobe InDesign a jinych
dokumentt aplikaci podporujicich format XMP. Vytvorené predlohy se ukladaji do sdileného umisténi, ke kterému
maji ptistup véechny aplikace podporujici XMP.

Chcete-li zobrazit predlohy XMP, oteviete dialogové okno Informace o souboru, klepnéte na tlacitko Importovat a
vyberte volbu Zobrazit slozku Sablon.

Vytvoreni predlohy metadat

1 Provedte jednu z nasledujicich akei:

+ Zvolte Nastroje > Vytvofit novou pfedlohu metadat.

+ Z nabidky panelu Metadata vyberte piikaz Vytvofit novou predlohu metadat.
2 Zadejte nazev do pole Nazev predlohy.

3 Z poliv dialogovém okné Vytvorit novou predlohu metadat vyberte metadata, ktera chcete zahrnout do predlohy,
a zadejte hodnoty metadat do poli.

Pozndmka: Kdyz vyberete volbu metadat a nechdte ptislusné textové pole prazdné, aplikace Adobe Bridge p7i aplikaci
predlohy vymaZe existujici metadata.

4 Klepnéte na Ulozit.

UloZeni metadat v dialogovém okné Informace o souboru jako souboru XMP

1 Zvolte Soubor > Informace o souboru.
2V mistni nabidce u dolniho okraje dialogového okna vyberte Export.

3 Zadejte nazev souboru, vyberte umisténi souboru a klepnéte na Ulozit.

Zobrazeni nebo odstranéni predlohy metadat
1 Chcete-li zobrazit pfedlohy metadat v aplikaci Priazkumnik (Windows) nebo Finder (Mac OS), provedte jeden
z nasledujicich ukoni:

+ Zvolte Nastroje > Vytvofit novou predlohu metadat. Klepnéte na rozbalovaci nabidku v pravém hornim rohu
dialogového okna Vytvorit novou predlohu metadat a zvolte Zobrazit slozku predloh.

+ Zvolte Soubor > Informace. Klepnéte na mistni nabidku u dolniho okraje dialogového okna Informace o
souboru a vyberte prikaz Zobrazit slozku $ablon.

2 Vyberte $ablonu kterou chcete odstranit a stisknéte Delete nebo ji pfetahnéte na ikonu kose.

Aplikovani predlohy metadat na soubory v aplikaci Adobe Bridge
1 Vyberte jeden nebo vice soubortl.

2 Zvolte néktery z nasledujicich pfikazt z nabidky panelu Metadata nebo z nabidky Nastroje:

- Pridat metadata, a pak nazev predlohy. Tento ptikaz aplikuje metadata z predlohy pouze tam, kde v soucasné
dobé v souboru neexistuje zddna hodnota nebo vlastnost.

+ Nahradit metadata, a pak nazev predlohy. Tento pfikaz kompletné nahradi vSechna existujici metadata
v souboru metadaty z predlohy.
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Uprava predlohy metadat

1 Provedte jeden z nasledujicich ukonti:

+ Vyberte ptikaz Nastroje > Upravit predlohu metadat a poté vyberte nazev piedlohy.

+ Z nabidky panelu Metadata vyberte ptikaz Upravit pfedlohu metadat a poté vyberte nazev predlohy.
2 Zadejte nové hodnoty pro metadata do libovolného odpovidajiciho pole.

3 Klepnéte na Ulozit.

Import metadat do dokumentu
1 Vyberte jeden nebo vice soubort.
2 Zvolte Soubor > Informace o souboru.
3V mistni nabidce u dolniho okraje dialogového okna vyberte Import.
Pozndmka: Predlohu metadat musite nejdiive uloZit, abyste z ni mohli importovat metadata.
4 Urcete, jak maji byt data importovana.

Vymazat stavajici vlastnosti a nahradit je vlastnostmi pfedlohy Nahradit vSechna metadata v souboru metadaty ze
souboru XMP.

Ponechat puvodni metadata, ale nahradit odpovidajici vlastnosti udaji pfedlohy Zaménit jen metadata, ktera maji
v predloze jiné vlastnosti.

Ponechat pivodni metadata, ale pfipojit odpovidajici vlastnosti z predlohy (Vychozi) Aplikovat metadata
z predlohy pouze tam, kde v soucasné dobé v souboru neexistuje Zddnd hodnota nebo vlastnost.

5 Klepnéte na tlacitko OK.
6 Vyhledejte textovy soubor XMP a klepnéte na Oteviit.

Nahled dokumentui aplikace Fireworks v emulatorech
mobilnich zarizeni

Dokumenty aplikace Fireworks Ize zobrazit v nahledu pomoci réiznych emulator mobilnich zafizeni, které jsou
k dispozici v aplikaci Device Central. Aplikace Device Central se instaluje automaticky s aplikaci Fireworks.

Nahled dokumenttii aplikace Fireworks v aplikaci Device Central

1 Vytvorte dokument, jehoZ nahled chcete zobrazit v aplikaci Fireworks. MuzZete také vytvorit dokument se sadou
stranek a zobrazit nahled kazdé stranky zv1ast.

2 Vyberte volbu Soubor > Nahled v Device Central.

3V aplikaci Device Central muiZzete zobrazit nahled dokumentu v riiznych zatizenich uvedenych v panelu Testovaci
zatizeni.

Barva pozadi stranky se pouzije jako barva pozadi béhem nahledu. Je-li pozadi nastaveno na prithledné pozadi, bude

barva pozadi béhem néhledu bild.

Pfi prohliZzeni nahledu dokumentu mtiZete pouzivat riizné volby v aplikaci Device Central.
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Vytvoreni dokumentu aplikace Fireworks na zakladé vybraného mobilniho
zafizeni

Kdyz vytvarite dokument pro specifické mobilni zafizeni, postupujte nasledovné.

1 Vyberte ptikaz Soubor > Device Central.

2 Na panelu Testovaci zatizeni okna Device Central vyberte zafizeni, pro které chcete vytvorit dokument aplikace
Fireworks.

Pozndmka: Chcete-li vytvotit dokument aplikace Fireworks, jehoz velikost se mirné lisi od specifikované velikosti
mobilniho panelu, vyberte Pouzit viastni velikost. Podle potieby upravte hodnoty.

3 Klepnéte na Vytvorit.

4 'V aplikaci Fireworks se otevie dokument s vybranou velikosti.

Vytvoreni dokumentu aplikace Fireworks na zakladé vybranych mobilnich
zafizeni

Kdyz vytvarite dokument pro sadu mobilnich zafizeni stejnych rozméra, postupujte nasledovné.

1 Vyberte ptikaz Soubor > Device Central.

2 Na panelu Testovaci zafizeni okna Device Central vyberte vSechna zafizeni, pro kterd chcete vytvorit dokument
aplikace Fireworks.

Pozndmbka: Kdyz vyberete zatizeni riizné velikosti, Device Central vytvori skupiny obsahujici zatizeni podobné
velikosti. Tyto skupiny se zobrazi v panelu Pfednastaveni odpovidajicich velikosti.

3V panelu Prednastaveni odpovidajicich velikosti vyberte skupinu, pro kterou chcete vytvorit dokument aplikace
Fireworks.

4 Klepnéte na Vytvorit.

5 V aplikaci Fireworks se otevie dokument s vybranou velikosti.
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Kapitola 19: Automatizace uloh

Aplikace Adobe® Fireworks® automatizuje a zjednodusuje mnohé ¢asové naro¢né ulohy pfti kresleni, dpravach a
prevodu soubort, které jsou vyzadovany pti vyvoji webového obsahu.

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 aplikace Fireworks nebo v souborech, které obsahuji
vektorové objekty, naptiklad v souborech aplikace Adobe FreeHand® a Adobe Illustrator®.

N‘m—g

~=1
Prohledat dokument — A

Hiedak test — B

Hiedat:

L 1

Zménit na;

O celé slovo
[ RoziSovat mals a VELKA
[ Requlérmi virazy

Hledat
Nahradit vse

Hledat, panel
A. Volba Prohledat B. Volba Hledat

Hledani a nahrazovani regularnich vyrazi

Nésledujici priklad ilustruje vyuziti funkce hledani a nahrazovani regularnich vyraza

Priklad 1

1 Do textového objektu zadejte slovo K2Editor.

2 Zvolte moznost Upravy > Hledat a nahradit.

3 Zapnéte volbu Regularni vyrazy.

4 Do okna Hledat zadejte moznost (\w+)Editor.
5 Do okna Nahradit zadejte moznost $1Soft.

6 Klepnéte na tla¢itko Nahradit vse.

Slovo K2Editor se zméni na K2Soft.

Priklad 2

1 Do textového objektu zadejte vyraz IndyCar=3500:WRCar=2000.

2 V dialogovém okné Hledat a nahradit hledejte vyraz (\w{4}) (\w{3})=\d+:\w+\2=\d+\d
Vyhleda se fetézec IndyCar=3500:WRCar=2000.
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Vybeér zdroje prohledavani

1 Otevfete dokument.
2 Jednim z nasledujicich ukonti otevtete panel Hledat:
+ Vyberte Okna > Hledat.
«  Zvolte Upravy > Hledat a nahradit.
« Stisknéte klavesové zkratky Ctrl+F (Windows) nebo Command+F (Mac OS).

Pozndmbka: Pokud jsou vybrané soubory zamknuté nebo zptistupnéné z webové strdanky aplikace Adobe
Dreamweaver®, zobrazi se vyzva, abyste soubory odemkli nebo si je vyhradili, nez budete pokracovat.

3V rozbalovacim seznamu Prohledat vyberte zdroj prohledavani.
4 V rozbalovacim seznamu Hledat vyberte hledany atribut. Nastavte volby pro vybrany atribut hledani.
5 Vyberte volbu hledani a nahrazeni.

Pozndmka: Pii nahrazeni objektii ve vice souborech se tyto soubory automaticky uloZi a tuto akci neni mozné vrtit.

Nastaveni voleb pro hledani a nahrazeni ve vice
souborech

P1i hledani a nahrazeni ve vice souborech urcete, jak ma aplikace Fireworks po vyhleddni s vice otevfenymi soubory
pracovat.

1 Vyberte volby nahrazeni z nabidky Volby v panelu Hledat.

2 Az dokoncite hledani a nahrazovani, ulozte a zaviete kazdy zménény soubor klepnutim na moznost Ulozit a zavrit
soubory.

Zistanou oteviené pouze ptivodné aktivni dokumenty.
Pozndmka: Neni-li volba UloZit a zaviit pristupnd a pravé probihd davkové zpracovdni velkého poctu souborii, miiZe
aplikace Fireworks kviili nedostatku pameéti davkové zpracovini zrusit.

3 Vyberte moznost Zalohovat ptvodni soubory:

Zadné zalohy Vyhleda a nahradi bez zdlohovéni ptivodnich soubord. Zménéné soubory nahradi pivodni soubory.

Piepsat existujici zalohy Vytvofi a uloZi pouze jednu zalozni kopii kazdého souboru, ktery se zménil béhem
hledani a nahrazeni. Provedete-li dalsi operace hledani a nahrazeni, nahradi vzdy ptredchozi ptivodni soubor
zalozni kopii. Zalozni kopie jsou ulozeny v podslozce s ndzvem Puvodni soubory.

Prirastkové zalohovani Ulozi vSechny zdlozni kopie souborti zménénych béhem hledani a nahrazeni. Ptivodni
soubory se presunou do podslozky Ptvodni soubory v jejich soucasné slozce a ke kazdému souboru se pripoji
poradové ¢islo. Provedete-li dalsi operace hleddni a nahrazeni, zkopiruje se ptvodni soubor do slozky Pavodni
soubor po prvnim hledani a nahrazeni nazev Kresba~1.png. Po druhém hledani a nahrazeni ma zalozni soubor
nazev Kresba~2.png a tak dale.

4 Klepnéte na tlacitko OK.
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Hledani a nahrazovani textu

-_

V panelu Hledat vyberte v druhé rozbalovaci nabidce volbu Hledat text.
2 Zadejte text, ktery se ma vyhledat.

3 Zadejte nahradni text.
4

(Volitelné) Vyberte volby pro dal$i definovani vyhledavani.

Hledani a nahrazovani pisem

1 V panelu Hledat vyberte v druhém rozbalovacim seznamu volbu Hledat pismo.
2 Vyberte pismo a fez pisma, které chcete hledat.

Hleddni muzete omezit minimdlni a maximdlni velikosti pisma v bodech.

3 Zadejte pismo, ez pisma a velikost bodu, které se maji pouzit jako ndhrada.

Hledani a nahrazovani barev

1 V panelu Hledat vyberte v druhém rozbalovacim seznamu volbu Hledat barvu.
2V rozbalovacim seznamu Aplikovat na vyberte polozku, ktera urcuje, jak maji byt nalezené barvy aplikovany:

Vyplné atahy Vyhleda a nahradi barvu vyplnii taha

V3echny vlastnosti Vyhledd a nahradi barvu vyplni, taht a efektd
VypIné Vyhleda a nahradi barvu vyplni kromé vyplni vzorkem
Tahy Vyhleda a nahradi pouze barvu tahti

Efekty Vyhledd a nahradi pouze barvu efektt

Hledani a nahrazovani adres URL

1 V panelu Hledat vyberte v druhém rozbalovacim seznamu volbu Hledat URL.
Zadejte adresu URL, kterd se ma vyhledat.
Zadejte ndhradni adresu URL.

A W N

(Volitelné) Vyberte volby pro dal$i definovani vyhledavani:

Regularni vyrazy Pfihledani podmine¢né porovnava ¢asti slov nebo cisel
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Hledani a nahrazovani barev, které nejsou bezpecné
pro web

Dalsi informace viz ,,Optimalizace soubort GIF, PNG, TIFF, BMP a PICT“ na strance 233.

Barva je povazovana za bezpecnou webovou barvu, pokud se spolehlivé zobrazuje stejné na platformach Macintosh i
Windows. Ne-bezpe¢na webova barva je barva, kterd neni obsazend v paleté 216 webovych barev.

% V rozbalovacim seznamu Hledat v panelu Hledat vyberte volbu Hledat jiné nez 216 webovych.

Volba Hledat jiné nez 216 webovych nehledd ani nenahrazuje obrazové body v obrazovych objektech.

Davkové zpracovani

Dévkové zpracovani predstavuje vhodny zpusob, jak automaticky prevést skupinu grafickych soubort. Pouzijte
libovolné moznosti ddvkového zpracovani:

+ Prevést vybrané soubory do jiného formatu.

+ Prevést vybrané soubory do stejného formadtu s jinym nastavenim optimalizace.
 Zménit méfitko exportovanych soubort.

+ Hledat a nahradit text, barvy, adresy URL, pisma a jiné barvy nez 216 webovych.

« Prejmenovat skupiny soubort pomoci libovolné kombinace pfidani pfedpony, pfidani pfipony, nahrazeni
podietézce nebo nahrazeni mezer.

+ Provést piikazy ve vybranych souborech.

Dalsi informace viz ,,Zadani umisténi zaloznich soubori“ na strance 290.

Pracovni postup pri davkovém zpracovani
1 Vyberte Soubor > Dévkové zpracovat a vyberte soubory, které chcete zpracovat.
+ Soubory mohou byt z riznych slozek.
+ V davce lze zahrnout pravé oteviené dokumenty.
« Skript ddvkového zpracovani miizete ulozit pro pozdéjsi pouziti bez ptidani soubort.

Pozndmka: Pokud jsou vybrané soubory zamknuté nebo zptistupnéné z webového mista aplikace Dreamweaver,
zobrazi se vyzva, abyste soubory odemkli nebo si je vyhradili, nez budete pokracovat.

2 V dialogovém okné Dévka (Windows) nebo Davkové zpracovat (Mac OS) vyberte klepnutim soubory, které chcete
pridat nebo odstranit:

Pridat Prida vybrané soubory a slozky do seznamu soubort pro davkové zpracovani. Do davkového zpracovani
budou pridany v§echny platné ¢itelné soubory ve vybrané slozce.

Pozndmbka: Za platné soubory jsou povazovdny soubory, které byly vytvofeny, pojmenovdny a ulozeny. Neni-li
posledni verze souboru uloZena, zobrazi se Zddost o uloZent, a pak miiZete v davkovém zpracovini pokracovat. Pokud
soubor neuloZite, celé ddavkové zpracovdni skonci.

Pridat vSechny Prida vSechny platné soubory v pravé vybrané slozce do seznamu soubort pro davkové zpracovani.

Odstranit Odstrani vybrané soubory ze seznamu soubort pro davkové zpracovani.
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Vybérem volby Zahrnout nyni oteviené soubory pridate vSechny pravé oteviené soubory.

Tyto soubory se nezobrazi v seznamu soubort pro davkové zpracovani, ale jsou do zpracovani zahrnuty.
Klepnéte na moznost Dalsi a pak provedte jednu nebo obé tyto akce:

+ Chcete-li do davky pridat tlohu, vyberte ji v seznamu Volby davky a klepnéte na Pridat.

Wolby dévke: Zahrnout do davky: &

Exporkovat Expaortawvat
Zmenit velikost M
Hledat a nahradit
Prejmenoyvat
B Prikazy
< Qdstranit
Piejmenovat:
[CInahradit: pomac:

[CIMista mezer pouzit:
[Crridat predponu:

[CIFfidat piponu:

[ <zt || pali: | BET

+ Poradi vybrané ulohy v seznamu Zahrnout do davky muiZzete zménit pomoci tlacitek se $ipkami nahoru a dolu.

Pozndmka: Export a prejmenovdni se vZdy provedou aZ nakonec. Ostatni iilohy se provedou v potadi, ve kterém

jsou zobrazeny.
Chcete-li pro tlohu zobrazit dal$i volby, vyberte ji v seznamu Zahrnout do davky.
Vyberte nastaveni pro kazdou dal$i volbu. Klepnutim na tla¢itko Odstranit odstranite ulohu ze seznamu.
Klepnéte na Dalsi.
Vyberte volby pro ulozeni zpracovanych soubort:
Zalohy Vyberte volby zalohovani pro ptivodni soubory.
Ulozit skript Ulozi nastaveni davkového zpracovani pro dalsi pouziti.
Davkovy vystup Provede davkové zpracovani.

Jestlize se nezpracuje néktery ze soubort pridanych do davky, budete na to upozornéni po skonéeni davkového

zpracovani.

Pozndmka: V pribéhu ddavkového zpracovini se vytvori soubor protokolu s ndzvem FireworksBatchLog.txt. Soubor

protokolu je umistén zde:

+ \Documents and Settings\<jméno uzivatele>\Application Data\Adobe\Fireworks CS5\FireworksBatchLog.txt
(Windows XP)

« \Users\<jméno uzivatele>\AppData\Roaming\Adobe\Fireworks CS5\ FireworksBatchLog.txt (Windows Vista)
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+ /Users/<jméno uzivatele>/Library/Application Support/Adobe/Fireworks CS5/FireworksBatchLog.txt (Mac OS)

Zména nastaveni optimalizace béhem davkového zpracovani

Wolby davky: Zahrnout do davky:
Exportovak

Zmnenik velikost
Hledat a nahradit -
Piejmencvat < Qdstranit

B pikazy

Exportovat:
Mastaveni: | GIF webové 128 ~

Pouzit nastaveni z kazdého souboru
Ylastni, ..

JPEG - wyisi kvalita
IPEG - men&i soubor
Animovany GIF webové 128

1 V seznamu Volby davky vyberte Exportovat a klepnéte na Pridat.
2V rozbalovacim seznamu Nastaveni vyberte z nasledujicich voleb a pak klepnéte na OK:

+ Vyberte moznost Pouzit nastaveni z kazdého souboru, chcete-li béhem dévkového zpracovani zachovat
nastaveni predchoziho exportu kazdého souboru. Jestlize naptiklad v davce zpracujete slozku se soubory GIF a
JPEG, uchovavaji si vysledné soubory svtij format (GIF nebo JPEG). Fireworks pfi exportu kazdého souboru
pouzije jeho ptvodni paletu a nastaveni komprese.

« Vyberte Vlastni nebo klepnéte na Upravit, chcete-1i zménit nastaveni v dialogovém okné Néhled obrazu.

+ Vyberte pfednastavené nastaveni exportu, napiiklad GIF webové 216 nebo JPEG - vyssi kvalita. Do tohoto
nastaveni jsou prevedeny vSechny soubory.

Zména nazvu soubori béhem davkového zpracovani

1V seznamu Volby davky vyberte Pfejmenovat a klepnéte na Pridat.

2 Zadejte volby pro pfejmenovani dole v dialogovém okné Davkové zpracovat:
Zménitna Umoznuje nahradit znaky v kazdém nazvu souboru zadanymi znaky nebo odstranit znaky z kazdého
nazvu souboru. Mate-li naptiklad soubory s nazvy Temp_123.jpg, Temp_124.jpg a Temp_125.jpg, miiZete ¢ast

»Temp_12% nahradit slovem Narozeniny, takZe se ndzvy soubord zméni na Narozeniny3.jpg, Narozeniny4.jpg a
Narozeniny5.jpg.

Misto mezer pouzit Umoznuje nahradit pfipadné mezery v ndzvu souboru zadanymi znaky nebo odstranit
véechny mezery z nazvu kazdého souboru. MiiZete naptiklad zménit nazvy soubort Pik nik.jpg a Sci fi.jpg na
Piknik.jpg a Scifi.jpg nebo na Pik-nik.jpg a Sci-fi.jpg.

Pridat predponu Umoziuje zadat text, ktery bude pfidan na zacatek nazvu souboru. Pokud naptiklad zadate
»vychod_*, bude soubor Slunce.gif po divkovém zpracovani pfejmenovan na vychod_Slunce.gif.

Pidat pfiponu Umoznuje zadat text, ktery bude pfiddn na konec nazvu souboru pied ptiponu souboru. Zadate-li
napiiklad ,,_zapad®, bude soubor Slunce.gif po jeho davkovém zpracovani pfejmenovan na Slunce_zépad.gif.
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Pozndmka: Pro kazdy zménény ndzev souboru miizete zadat jakoukoli kombinaci voleb Zménit na, Misto mezer
pouzit, Pridat predponu a Pridat pfiponu. Miizete naptiklad zaménit znaky ,, Temp“ slovem ,,Oslava®, odstranit
mezery a pridat predponu i priponu, a to vsechno najednou.

3 Klepnutim na Dal$i pokracujte v davkovém zpracovani.

Zména velikosti grafiky béhem davkového zpracovani
1V seznamu Volby davky vyberte Métitko a klepnéte na Pridat.
2V rozbalovacim seznamu Métitko vyberte volbu zmény métitka:
Zadna zména velikosti Exportuje nezménéné soubory
Zménit na velikost Zméni velikost obrazu presné podle zadané vysky a Sitky
Prizpusobit oblasti Prizpiisobi velikost obrazi proporcionalné zadanému rozsahu maximalni vysky a sirky

Pomoci volby Prizpiisobit oblasti miizete prevést skupinu obrazii na stejné velké obrazy miniatur.

Zménit velikost v procentech Zméni velikost obrazi v procentech

3 (Volitelné) Jestlize jste vybrali volbu Pfizpusobit oblasti, vyberte také volbu Zménit pouze métitko aktudlné vétsich
dokument, nez je cilova velikost.

Hledani a nahrazovani béhem davkového zpracovani

Hledat text v

Hledat:
Zmenit na:

[ celé slovao
[ rozlizoyvat mals a YELEA
[ requlérni wirazy

Tytao volby se vztahuji na soubory s objekty, jaka
jsou soubaory aplikac Fireworks a FreeHand, ale ne na
fist& obrazové soubory, jako je GIF nebo JPEG.

[ ok ][ zam |

Dévkové nahrazeni ovliviiuje pouze tyto formaty souborii: Fireworks PNG, Illustrator a FreeHand. Davkové nahrazeni
neovliviiuje soubory GIF a JPEG.

1 V seznamu Volby davky vyberte Hledat a nahradit a klepnéte na Pridat.
Klepnéte na Upravit.

Vyberte typ atributu, ktery se ma vyhledat a nahradit.

Zadejte nebo vyberte hledany element v poli Hledat.

Zadejte nebo vyberte element, ktery md nahradit hledany element, v poli Zménit na.

A unn b~ W N

Klepnutim na OK uloZte nastaveni hleddni a nahrazeni.



Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5 | 290
Automatizace uloh

7 Klepnutim na Dalsi pokracujte v davkovém zpracovani.

Pouzivani p¥ikazl pro davkové zpracovani

Pozndmka: Presné umisténi slozky Commands (Pikazy) se lisi v zavislosti na systému. Zdlezi také na tom, zda md byt
panel dostupny jen v ramci vaseho uzivatelského profilu nebo pro vsechny uzivatele. Slozky Command Panels (Panely
prikazii) jsou umistény ve slozce Configuration (Konfigurace) ve slozce aplikace Fireworks a také v konfiguracni sloZce
Fireworks pro specifické uzZivatele.

Spousténi prikazi jazyka JavaScript béhem davkového zpracovani

Pozndmbka: Pfikazy nelze upravit.

1 Klepnéte na tlacitko Plus (+) (Windows) nebo na trojuhelnik (Mac OS) vedle volby Ptikazy v seznamu Volby
davky. Zobrazi se dostupné prikazy.

2 Vyberte prikaz a klepnéte na moznost Pfidat. Vybrany pfikaz bude pfidan do seznamu Zahrnout do davky.

Pozndmka: Neékteré prikazy béhem ddvkového zpracovdni nefunguji. Vyberte ptikazy, které v dokumentu funguji bez
vybraného objektu.

Zadani umisténi zaloznich souboru

Zalozni kopie soubortl jsou umistény v podslozce Pivodni soubory ve stejné slozce jako kazdy ptivodni soubor.

Ukladani soubori
Dévkowy wystup:  (3) Stejné umistEni jako pivodni soubor

(O Wlastni urnistEni

Zélohy:  (3) Prepsat exishijici zalohy
O fintistkové z&lohavani

0 (g

[ <& ][ pivka | [z

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 zaloZznich soubort. Kdyz spustite nové davkové zpracovani, bude na
konec nazvu souboru nové zalozni kopie ptidano ¢islo.

Pozndmka: Neni-li volba Zdlohovat vybrand, ddavkové zpracovini ve stejném formdtu souboru piepise piivodni
soubor, pokud je jeho ndzev stejny. Ddvkové zpracovini v jiném formdtu souboru vytvori soubor a nepfesune ani
neodstrani piivodni soubor.
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Davkova zpracovani jako skripty
Ulozenim skriptu do slozky Pfikazy na pevném disku pridate skript do nabidky Prikazy ve Fireworks.

Vytvoreni skriptu davkového zpracovani
1 Chcete-li vytvoftit skript davky, klepnéte na Ulozit skript.
2 Zadejte nazev a cil skriptu.

Pozndmbka: Presné umisténi této slozky se riizni. Slozky Prikazy jsou umistény ve slozce Konfigurace ve slozce aplikace
Fireworks a také v konfiguracni sloZce Fireworks specifické pro uZivatele.

3 Klepnéte na Ulozit.

Spusténi skriptu davky
1 Provedte jednu z nasledujicich aket:
Ve Fireworks vyberte Prikazy > Spustit skript.
+ Mimo Fireworks poklepejte na nazev souboru skriptu na pevném disku.

2 Vyberte skript a klepnéte na Otevtit.

Pietazeni ¢asto pouzivanych skriptt mysi
1 Ulozte skript.
2 Provedte jednu z nasledujicich akei:
+ Pretahnéte ikonu souboru skriptu na ikonu Fireworks na plose.
+ Pretahnéte ikonu souboru skriptu na otevieny dokument Fireworks.

Pozndmka: Pretazeni vice souborii skriptu a vice grafickych souborii do Fireworks zpracuje grafické soubory
nékolikrdt, a to jednou pro kazdy skript.

Rozsireni aplikace Fireworks

Rozsifenti je skript pfikazu, panel prikazu, knihovna, filtr, vzorek, textura nebo automaticky tvar dopliujici funkce
aplikace Fireworks. Aplikace Fireworks je dodavana spolu s programem Adobe Extension Manager, ktery usnadnuje
instalaci, spravu a odstraiiovani doplnkd. Soubor vychozich doplnki je zobrazen v nabidce Ptikazy.

Jestlize umite pracovat v jazyce JavaScript, mizZete si vytvorit vlastni rozsifeni aplikace Fireworks. MtiZete také pouzit
architekturu Fireworks Cross Product Communication a dovolit aplikacim ActionScript™ a C++ ridit aplikaci
Fireworks. Dalsi informace najdete v napovédé Rozsifeni Fireworks.

Pfi instalaci nebo vytvareni doplitktt méjte na paméti:

+ Poté, co nainstalujete néjaky doplnék nebo vytvortite vlastni ptikaz, Fireworks ho umisti do nabidky Pfikazy.

+ Rozsifeni tfetich stran jsou ulozena v podslozkach slozky Konfigurace ve slozce aplikace Fireworks.

« Prikazy, které jsou uloZeny jako soubor SWF ve slozce Panely prikazi, jsou k dispozici jako panely v nabidce Okna.

« Prikazy, které vytvofite a uloZite pomoci panelu Historie, se ukladaji do vasi uzivatelské slozky Prikazy.



Posledni aktualizace 27.4.2010 POUZIVANI FIREWORKS CS5 | 292
Automatizace uloh

+ Vice informaci o roz$ifeni Fireworks naleznete v Napovédé spravce rozsifeni, pripadné navstivte web Fireworks
Exchange na adrese www.adobe.com/go/learn_fw_exchange_cz.

Spusténi programu Extension Manager v aplikaci Fireworks
% Provedte jednu z nasledujicich ake:

+ Vyberte Piikazy > Sprava doplnkd.

+ Vyberte Napovéda > Sprava doplnkda.

Vytvoreni souboru MXP pro datové zdroje

1 Vytvoite soubor MXI. Jako $ablonu miiZete pouzit kopii souboru MXI ve slozce Adobe Extension Manager CS5.
Jako ukazkové soubory MXI Ize pouzit soubory MXI ve slozce Configuration v umisténi, kam jste nainstalovali
aplikaci Adobe Fireworks CS5.

2 Uvnitf tagu <files> provedte nasledujici upravy:

a Vatributu <filename> urcete nazev lokalné pritomnych soubort, jez musi byt zabaleny do MXP.

b V atributu <destination> urcete umisténi v ptistroji uzZivatele, kde musi byt soubory nainstalovany.
Vyberte moznost Piikazy > Sprava doplnkd.

V programu Adobe Extension Manager vyberte moznost Soubor > Doplnék balicku MXP.

Vyberte soubor MXI.

Urclete umisténi souboru MXP.

N o u b~ W

Poklepanim na soubor MXP se vytvori soubor v zadaném umisténi. Soubory zminéné v souboru MXI jsou pfidany
do umisténi uvedeného v souboru.

Chcete-li napriklad pridat sadu souborti STL do aplikace Fireworks, urcete umisténi soubort STL v souboru MXI jako
$Fireworks\First Run\Styles. Po spusténi souboru MXP se spusti soubor MXI a soubory STL se nainstaluji do
tohoto umisténi. Ke styltim Ize pfistupovat pomoci panelu Styly v aplikaci Fireworks po ukonceni a znovuotevteni
aplikace.

Skriptovani

Skriptovani pomoci panelu Historie

Panel Historie zaznamenava seznam krokd, které jste provedli pfi praci s aplikaci Fireworks. Kazdy krok je uloZen na
samostatném fadku panelu Historie, od naposledy provedeného po nejstarsi. Panel si standardné pamatuje 20 krokd.
Tuto hodnotu miizete kdykoliv zménit.

Skupiny kroku v panelu Historie muzete ulozit jako prikaz, ktery miizete znovu pouzit. Protoze se ulozené prikazy
nevztahuji ke konkrétnim dokumentim, mizete je pouzit v libovolném dokumentu Fireworks.

Ulozené prikazy jsou ukladany jako soubory JSF do slozky Prikazy v konfigura¢ni slozce Fireworks specifické pro
uZivatele.

Muzete kdykoli provadét prikazy nebo vybér akci zaznamenané v panelu Historie.


http://www.adobe.com/go/learn_fw_exchange_cz
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Ulozeni krok jako pFikazu pro opakované pouziti
1 Vyberte kroky, které chcete ulozit jako prikaz:

s Chcete-li vybrat fadu po sobé jdoucich kroki, které chcete uloZit jako prikaz, klepnéte na prvni krok, a pak se
stisknutou kldvesou Shift klepnéte na posledni krok.

+ Chcete-li vybrat kroky, které spolu nesousedi, klepnéte na né se stisknutou klavesou Ctrl (Windows) nebo
Command (Mac OS).

2 Klepnéte na tlacitko Ulozit kroky jako prikaz dole v panelu Historie.

3 Zadejte nazev prikazu a klepnéte na OK.

Vraceni zpét a opakované provedeni krokii

% Provedte jednu z nasledujicich akei:

« Tahnéte znacku kroku zpét panelem nahoru, dokud nevyberete posledni krok, ktery chcete vzit zpét nebo
provést znovu.

« Klepnéte vedle stopy znacky kroku zpét v levé ¢asti panelu Historie.

Pozndmka: Kroky zpét ziistanou v panelu Historie Sedé zvyraznény.

Zména poctu krokd, které si panel Historie pamatuje
1 Vyberte moznosti Upravy > Pfedvolby (Windows) nebo Fireworks > Pfedvolby (Mac OS).

2 Zméiite hodnotu v poli Kroky zpét.

Pozndmka: Dalsi kroky vyZaduji dalsi pamét pocitace.

Vymazani vsech krokt
% Vyberte Vymazat historii z nabidky Volby v panelu Historie.

Vymazanim krokd uvolnite pamét a misto na disku. Ve vymazanych krocich nelze zrusit Gpravy.

Piehrani ulozeného prikazu
1 V pripadé potreby vyberte jeden nebo vice objektt.

2 Vyberte piikaz z nabidky Prikazy.

Opakované piehrani vybéru krokt
1 Vyberte jeden nebo vice objekttl.

2 Vyberte kroky v panelu Historie.
3 Klepnéte na tlacitko Pfehrat znovu dole v panelu Historie.

Kroky oznacené znakem X jsou neopakovatelné a nelze je piehrat. Oddélovaci ¢ary ukazuji, kde vybér prechazi na
jiny objekt. Ptikazy vybrané z krokd, které prechazeji oddélovaci ¢aru, mohou mit nepredvidatelné vysledky.

Aplikace vybranych krokt na objekty v mnoha dokumentech
1 Vyberte rozsah kroka.

2 Klepnéte na tlacitko Kopirovat kroky do schranky.
3 Vyberte jeden nebo vice objekt v libovolném dokumentu Fireworks.

4 Zvolte Upravy > Vlozit.
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Opakovani posledniho kroku
% Vyberte Upravy > Opakovat skript ptikazu.

O skriptovani v jazyku JavaScript

Provadéni nékterych opakujicich se tloh si muzete zjednodusit, napiSete-li v textovém editoru vlastni JavaScript, ktery
budete spoustét v aplikaci Fireworks. Pomoci JavaScriptu muzete fidit témér kazdy prikaz nebo nastaveni ve
Fireworks. ProtoZe program Dreamweaver také pouzivd JavaScript, mtiZete psat skripty, které ridi aplikace Fireworks
z programu Dreamweaver.

Dokumentace k rozhrani API v jazyce JavaScript viz Rozsiteni Fireworks.

Vytvareni prikazl a panelG v programu Flash

Jestlize si chcete vytvorit vlastni piikazy nebo panely aplikace Fireworks, vytvorte v aplikaci Adobe Flash® filmy SWF,
které obsahuji kod JavaScript. Filmy pouzité jako piikazy ulozte do slozky Commands/Prikazy na pevném disku. Filmy
pouzité jako panely uloZte do slozky Command Panels/Panely prikazi (napf. panel Zarovndni).

Pozndmka: Pfesné umisténi téchto sloZek se riizni. Slozky Commands/Prikazy a Command Panels/Panely ptikazii jsou
umistény ve slozce Konfigurace ve sloZce aplikace Fireworks a také v konfiguracni slozce Fireworks specifické pro
uzivatele.

Sprava prikazu

Pozndmbka: Viechny piikazy, které jste vytvofili, miizete v aplikaci Fireworks pfejmenovat nebo odstranit pomoci volby
Sprdva ulozZenych prikazii. Pro ostatni ptikazy a dopliiky, které byly nainstalovdny aplikaci Fireworks nebo které jste
stahli z webu Adobe Exchange a nainstalovali, pouZijte program Extension Manager.

Prejmenovani vlastniho vytvoreného prikazu
1 Zvolte moznosti Ptikazy > Sprava ulozenych prikazii a vyberte prikaz.

2 Klepnéte na Piejmenovat, zadejte novy nazev a klepnéte na OK.

Odstranéni vlastniho vytvoreného prikazu
% Provedte jednu z nasledujicich akci:
+ Ve Fireworks vyberte Prikazy > Sprava ulozenych ptikazii. Pak vyberte prikaz a klepnéte na tla¢itko Odstranit.

« Z pevného disku odstrante soubor JSF pro tento ptikaz ze slozky Prikazy z konfigura¢ni slozky Fireworks
specifické pro uzivatele.

Pozndmbka: Pro prejmenovdni nebo odstranéni prikazu dodaného spolu s aplikaci Fireworks nebo staZeného z Adobe
Exchange spustte program Extension Manager.

Uprava piikazu pomoci jazyka JavaScript

Skripty prikazt se uklddaji jako JavaScript a Ize je upravit v libovolném textovém editoru.
1 Prejdéte do prislusné slozky Prikazy nebo Commands Panels/Panely piikazti na pevném disku.

2 Otevrete skriptovy soubor v textovém editoru a zmeénte kod JavaScript.
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Skript ulozte a zaviete.

Uprava akci vybranych v panelu Historie pomoci jazyka JavaScript

1

o U b~ W N

Ve Fireworks vyberte fadu krokt v panelu Historie.

Klepnéte na tlacitko Kopirovat kroky do schranky dole v panelu Historie.

Vytvoite novy dokument v aplikaci pro Gpravy textu.

Vlozte kroky do tohoto nového textového dokumentu a provedte potiebné upravy.
Skript ulozte a zaviete.

Zkopirujte skript do slozky Pfikazy na pevném disku.

« Prikazy uloZené pfimo do slozky Commands/Ptikazy nebo v panelu Historie se okamzité zobrazi v nabidce
Prikazy.

- Prikazy uloZené do slozky Command Panels/Panely piikazi budou v nabidce Okna k dispozici az po
restartovani aplikace Fireworks.
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Kapitola 20: Predvolby a klavesové zkratky

Nastaveni predvoleb aplikace Fireworks umoznuji fidit vzhled uzivatelského rozhrani a ptizptisobit aspekty uprav a
pouzivani slozek. Navic muzete prizpisobit klavesové zkratky.

Nastaveni predvoleb

1 Zvolte moznosti Upravy > Pfedvolby (Windows) nebo > Piedvolby (Mac OS).
2 Vyberte kategorii pfedvoleb, kterou chcete zménit.

3 Provedte zmény a klepnéte na tla¢itko OK.

Vseobecné predvolby

Volby dokumentu Chcete-li aplikaci otevfit pfimo na pracovni plose, zruste vybér moznosti Zobrazit poc¢atecni
obrazovku. Chcete-li zachovat rozméry tahti a efektd pfi zméné velikosti objektt, zruste vybér moznosti Ménit tahi a
efekti.

Ukladani soubori: Piidat nahledové ikony (pouze systém Mac OS) Zobrazi nebo skryje miniatury soubort Fireworks
PNG na pevném disku. Zrusite-1i vybér této volby, zobrazi se tradi¢ni ikona Fireworks pouzivana pro soubory
Fireworks PNG. Zmény se projevi po ulozeni souboru.

Maximalni poéet krokui vraceni Nastavte kroky zpét/opakovani na hodnotu od 0 do 1009. Toto nastaveni plati pro
piikazy Upravy > Zpét a pro panel Historie. Velky pocet mtze zvysit velikost pozadované paméti.

Interpolace Vyberte jednu ze ¢tyf riznych metod zmenseni/zvétsent, které aplikace Fireworks pouziva pfi interpolaci
obrazovych bodt, zméni-li se méfitko obrazi:

+ Pomoci bikubické interpolace Ize vét§inou dosdhnout nejvyssi ostrosti a kvality a je vychozi metodou
zvét§eni/zmenseni.

« Bilinearni interpolace dosahuje ostrejsich vysledkd nez mékka interpolace, ale ne tak ostrych, jako bikubicka
interpolace.

+ Mekka interpolace, ktera byla pouzita ve Fireworks 1, davd mékké rozostreni a eliminuje ostré detaily. Tato metoda
je uzite¢na v pripadé, ze ostatni vytvareji nezddouci artefakty.

« Interpolace Nejbliz$i soused zpiisobuje zubaté okraje a ostré kontrasty bez rozostfeni. Tento efekt je podobny
zvéteni nebo zmenseni obrazku pomoci lupy.

Vychozi nastaveni barev Nastavuje vychozi barvy pro tahy $tétcem, vyplné a zvyraznéni cest. Moznosti Tah a Vypln
automaticky nezméni barvy na panelu Nastroje. Tyto moznosti umozni zménit vychozi barvy na panelu Ndéstroje.

Pracovni plocha Chcete-li ukotvené panely po klepnuti mimo né Gplné sbalit, vyberte moznost Automaticky sbalit
panely ikon.

Predvolby uprav

Predvolby uprav Fidi vzhled ukazatele a vizudlni voditka pro bitmapové objekty.

Odstranit objekty pfi ofiznuti Trvale odstrani obrazové body nebo objekty mimo ohranic¢ovaci ramecek vybéru pti
ofiznuti dokumentu nebo zméné velikosti platna. Tato volba plati pouze pro bitmapové objekty.
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Odstranit cesty pii pfevodu na hranice vybéru Trvale odstrani cestu, kterd byla pfevedena na hranice vybéru.

Kreslici kurzory podle stopy Nastavi velikost a tvar ukazatell nastroji. Pro ur¢ité velké Stétce s nékolika $pickami se
standardné pouziva zaméfovaci kiiz. Vypnete-li tuto volbu a volbu Pfesné kurzory, zobrazi se kazdy ukazatel s ikonou
prislusného nastroje.

Ptesné kurzory Nahrazuje ukazatele s ikonou nastroje ukazatelem se zamérovacim kfizem.

Vypnout ,skryti okraji” Automaticky vypne funkci Skryt okraje pfi zméné vybéru.

Zobrazit nahled pera Poskytuje nahled nasledujiciho segmentu cesty, ktery bude vytvofen, pokud klepnete nastrojem Pero.
Zobrazit plné body Zobrazuje vybrané body jako prazdné, odznacené body jako plné.

Zvyraznéni mysi Zvyrazni polozky, které budou vybrany aktudlnim klepnutim mysi.

Nahled p¥i taZeni zobrazuje nahled nového umisténi pretahovaného objektu.

Zobrazit tahla vyplné Umoziuje Gpravy vyplni na obrazovce.

Vzdalenost vybéru Urcuje, jak daleko od objektu (1 az 10 obrazovych bod) musi byt ukazatel, nez muzete objekt
vybrat.

Volba zmény méfitka s 9 fezy Automaticky zrusi seskupeni automatickych tvarti, pouzijete-li ndstroj pro zménu
meéfitka s 9 Fezy, potlaci dialogové okno s dotazem, zda chcete seskupeni téchto tvard zrusit.

Predvolby voditek a miizek

Pole barev Po klepnuti se zobrazi mistni okno, v némz mizete vybrat barvu nebo zadat hexadecimalni hodnoty.
Zobrazit Zobrazi na platné voditka nebo mrizky.
Piitahnout Pritahne objekty k ¢aram voditek nebo mrizky.

Zamknout Uzamkne dfive umisténa voditka na misté, ¢imz zabrani jejich neimyslnému presunuti pti dpravach
objekttl.

Vzdalenost piitahovani Urcuje, jak blizko musi byt umistén presunovany objekt (1 az 10 obrazovych bodu), aby jej
bylo mozné pritdhnout k ¢are voditka nebo mfizky. Pfedvolbu Vzdalenost pfitahovani lze pouzivat pouze s vybranou
volbou Pfitahovat na mfizku nebo Pfitahovat na voditka.

Nastaveni mfizky Zméni velikost bunék mfizky v obrazovych bodech. Zadejte hodnoty do vodorovnych a svislych
poli.

Predvolby typu

Proklad, posun u¢afi Zméni prirtstkovou hodnotu pro souvisejici klavesové zkratky.

Chcete-li vytvotit tplny seznam kldavesovych zkratek souvisejicich s pismem, vyhledejte informace v tématu
» Vytvoteni referencniho seznamu pro aktudlni sadu zkratek® na strdance 300.

Zobrazovat nazvy pisem anglicky Nahradi znaky asijskych pisem v nabidkach pisem.
Pozndmka: Zmény zacnou platit aZ po restartu aplikace Fireworks.
Velikost nahledu pisma Urcuje velikost bodu u prikladi pisma v nabidkach.

Poéet nedavno pouzitych pisem Urcuje maximalni pocet neddvno pouzitych pisem uvedenych nad oddélova¢em
v nabidkach pisem.

Pozndmka: Zmény zacnou platit aZ po restartu aplikace Fireworks.
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Vychozi pismo Urcuje, které pismo nahrazuje pisma v dokumentech, kterd nejsou v systému nainstalovana.

Predvolby importu a otevieni souborii z aplikace Photoshop

Tyto predvolby urcuji, jak se bude aplikace Fireworks chovat pfi importu nebo otevieni soubort aplikace Photoshop.
Dal$i informace najdete v tématu ,,Prdce s aplikaci Photoshop® na strance 271.

Zobrazit dialogové okno importu Zobrazi moznosti pti importu soubortt PSD pomoci piikazu Soubor > Import.

Zobrazit dialogové okno Oteviit Zobrazi moznosti pfi pretazeni souborti PSD do aplikace Fireworks nebo pouziti
ptikazu Soubor > Otevtit.

Sdilet vrstvy mezi stavy Pfida kazdou importovanou vrstvu do vSech stavii v souboru aplikace Fireworks. Pokud je
tato moZnost vypnuta, prida aplikace Fireworks kazdou vrstvu do samostatného stavu. To je uzite¢né pti importu
soubort, které chcete pouzit jako animace.

Bitmapové obrazy s upravitelnymi efekty Umoznuje upravovat efekty u bitmapovych obrazti béhem importu.
Bitmapové obrazy upravit.

Slou¢ené bitmapové obrazy Importuje bitmapové obrazy a jejich efekty jako sloucené obrazy, které nelze upravit.

Upravitelny text Importuje vrstvy textu jako upravitelny text. V aplikaci nelze zménit formatovani textu, naptiklad
priklepy, horni index, dolni index a automatické pomlcky. Ve zdrojovém textu nelze také oddélit sprezky.

Slou¢ené bitmapové obrazy Importuje vrstvy textu jako slouc¢ené obrazy, které nelze upravit.
Upravitelné cesty a efekty Umoziuje upravy na vrstvach tvaru a souvisejicich efekti.
Slouéené bitmapové obrazy Importuje vrstvy tvaru jako sloucené obrazy, které nelze upravit.

Slou¢ené bitmapové obrazy s upravitelnymi efekty Importuje vrstvy tvaru jako slouc¢ené obrazy, ale umoznuje Gpravy
efekti, které jsou k nim pridruzeny.

Efekty vrstvy Nahrazuje moznosti Zivych efekti aplikace Photoshop podobnymi filtry aplikace Fireworks.

Ofezové masky cesty Rastruje a odstranuje ofezové masky prizachovani jejich vzhledu. Tuto moznost vypnéte, pokud
nechcete tyto masky upravovat v aplikaci Fireworks. Jejich vzhled se vak lisi od aplikace Photoshop.

Piredvolby funkce Spustit a upravit

Predvolby Spustit a upravit fidi, jak budou externi aplikace spoustét a upravovat grafiku v aplikaci Fireworks.

1 Zvolte jednu z néasledujicich mistnich nabidek:
P¥i upravach z externi aplikace Tato pfedvolba urcuje, zda se otevie ptivodni soubor Fireworks PNG, kdyz aplikaci
Fireworks pouzivate k ipravam obraz z jinych aplikaci.

P¥i optimalizaci z externi aplikace Tato predvolba urcuje, zda se ptivodni soubor Fireworks PNG otevre,
optimalizujete-li grafiku. 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.

2 Urcete, jak maji byt upravovany obrazy aplikace Fireworks vlozené v externich aplikacich:

Vzdy pouzit zdrojovy PNG Automaticky otevie soubor PNG Fireworks, ktery je v poznamce 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, nezavisle na tom, zda existuje
zdrojovy soubor PNG. Aktualizuje se pouze umistény obraz.
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Dotaz pfi spusténi Umoziuje pokazdé zadat, zda se md nebo nema otevrit zdrojovy soubor PNG. Pfi upravach
nebo optimalizaci umisténého obrazu zobrazi aplikace Fireworks zpravu s vyzvou, kterd se tyka rozhodnuti o
spusténi a upravach. Z této vyzvy muzete také zadat globalni pfedvolby spusténi a uprav.

Pfedvolby zasuvnych modult

Tyto predvolby umoziiuji ziskat pristup k dalsim zasuvnym modultim, souboriim textur a soubortim vzorku aplikace
Adobe Photoshop. Cilové slozky mohou existovat na pevném disku, na disku CD-ROM, na externim pevném disku
nebo na sitovém svazku.

Zasuvné moduly aplikace Photoshop jsou zobrazeny v nabidce Filtry v aplikaci 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 nabidkach Vzorek a Textura v inspektoru Vlastnosti.

Dalsi informace o texturach a vzorcich naleznete v tématu ,,Pridani textury k tahu nebo vyplni® na strance 123.

Obnoveni vychozich predvoleb

1 Ukoncete Fireworks.
2 Vyhledejte soubor s predvolbami aplikace Fireworks na pevném disku a odstrarite ho.

Presné umisténi tohoto souboru se lisi v zavislosti na systému. Viz ,,Umisténi souboru s predvolbami Fireworks®
na strance 301

3 Restartujte Fireworks.

P1i pristim spusténi aplikace Fireworks budou vytvofeny nové predvolby, které obnovi ptivodni konfiguraci
aplikace Fireworks.

Vybér a vlastni nastaveni klavesovych zkratek

Pomoci klavesovych zkratek vam Fireworks dovoluje vybirat piikazy nabidky a nastroje v panelu néstroju, a také
urychlovat rtizné tlohy, které nejsou mezi ptikazy nabidky. Pokud jste zvykli na pouzivani klavesovych zkratek jinych
aplikaci, jako jsou Adobe FreeHand, Adobe Illustrator, Photoshop nebo produkty vyuzivajici odlisny standard, mizete
prepnout na sadu klavesovych zkratek, kterym davate prednost.

Vybér sady klavesovych zkratek

1 Vyberte moznost Upravy > Klédvesové zkratky (Windows) nebo Fireworks > Kldvesové zkratky (Mac OS).
2V rozbalovaci nabidce Aktualni sada vyberte sadu klavesovych zkratek a klepnéte na tlacitko OK.

Vytvareni vlastnich a sekundarnich zkratek

Miizete vytvorit vlastni klavesové zkratky z predinstalované sady a sekundarni klavesové zkratky, které budou
zahrnovat nékolik rtiznych zptisobii provedeni akce.

Klavesové zkratky (s vyjimkou zkratek pro ptikazy nabidky) nemohou obsahovat modifika¢ni klavesy: Control, Shift
a Alt (Windows) nebo Command, Shift, Option a Control (Mac OS). Museji se skladat pouze z jedné klavesy pismene
nebo dislice.

1 Vyberte moznost Upravy > Klavesové zkratky (Windows) nebo Fireworks > Klavesové zkratky (Mac OS).

299
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2 Klepnéte na tlacitko Duplikovat sadu.

3 Zadejte nazev vlastni sady a klepnéte na tlacitko OK.

4 V seznamu Ptikazy vyberte vhodnou kategorii zkratky:
Prikazy nabidky Jakykoli pfikaz spoustény prostfednictvim fadku nabidek
Nastroje Jakykoli nastroj na panelu nastroju.
Ruzné Rozsah preddefinovanych akei

5 V seznamu piikazua vyberte ptikaz, jehoZ zkratku chcete zménit.

6 Klepnéte na textové pole Stisknout klavesu a na klavesnici stisknéte ty klavesy, které chcete pouzit pro novou
zkratku.

7 Chcete-li do seznamu zkratek pridat sekundarni zkratku, klepnéte na tla¢itko Pfidat novou zkratku. V opa¢ném
pripadé klepnutim na tla¢itko Zménit vybranou zkratku nahradite.

Odstranéni vlastnich zkratek a sad zkratek

Odstranéni vlastni sady klavesovych zkratek
1 Vyberte moznost Upravy > Kldvesové zkratky (Windows) nebo Fireworks > Klavesové zkratky (Mac OS).

2 Klepnéte na tlacitko Odstranit sadu (ikona popelnice).
3 Vyberte sadu klavesovych zkratek.

4 Klepnéte na tlacitko Odstranit.

Odstranéni vlastni zkratky
1 V seznamu Ptikazy vyberte pfislu$ny prikaz.

2V seznamu Zkratky vyberte vlastni zkratku.
3 Klepnéte na tla¢itko Odstranit vybranou zkratku (-).

Vytvoreni referenéniho seznamu pro aktualni sadu zkratek

Referen¢ni tabulka je zdznam aktualni sady zkratek uloZeny ve formdtu tabulky HTML. Referen¢ni tabulku mtizete
zobrazit ve webovém prohlize¢i nebo ji miizete vytisknout.

Pozndmbka: Referencni tabulky exportované z Fireworks maji kédovini UTF-8.

1 Vyberte moznost Upravy > Klavesové zkratky (Windows) nebo Fireworks > Klavesové zkratky (Mac OS).
2 Klepnéte na tlacitko Exportovat sadu jako HTML vedle textového pole Aktudlni sada.

3 Zadejte nazev referen¢ni tabulky a vyberte umisténi souboru.
4

Klepnéte na Ulozit.

Prace s konfigurac¢nimi soubory

Konfigura¢ni soubory specifické pro uzivatele umoziuji pfizpusobit funkce aplikace Fireworks, napiiklad styly,
klavesové zkratky a piikazy, aniz by byla ovlivnéna konfigurace aplikace Fireworks pro ostatni uzivatele.
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Aplikace Fireworks nainstaluje také vzorové konfigura¢ni soubory.

Pozndmbka: Chcete-li zobrazit konfiguracni soubory, zkontrolujte, zda jsou volby Zobrazeni slozky nastaveny tak, aby
byly zobrazeny vechny soubory a slozky. V nékterych systémech moznd bude nutné zobrazit obsah slozky klepnutim na
poloZku Zobrazit soubory u slozky. Informace o zobrazeni vsech souboril a slozek viz Ndpovéda systému Windows.

Konfiguracni soubory uzivatele

Fireworks vytvari pro kazdého uzivatele jinou sadu konfigura¢nich soubort. Soubory jsou uloZeny ve slozce
Adobe/Fireworks CS5 ve sloZce Application Data (Windows) nebo Application Support (Macintosh) pro konkrétniho
uzivatele. Umisténi této slozky zavisi na pouzivaném opera¢nim systému a na tom, zda je tento systém urcen pro
jednoho uzivatele nebo pro vice uzivateltl. Informace o umisténi této slozky najdete v dokumentaci pfislusného
operacniho systému.

Pozndmka: Ndzvy nékterych systémovych slozek se v lokalizovanych a upravenych systémech mohou lisit.

O vzorovych konfiguracnich souborech, které ovliviiuji vSechny uzivatele

Vzorové konfigura¢ni soubory obsahuji vychozi nastaveni Fireworks a ovliviiuji vS§echny uzivatele. Jsou umistény ve
slozce aplikace Fireworks, coz je umisténi na pevném disku, v némz je nainstalovana aplikace Fireworks.

Pozndmka: Uzivatelé systému Mac OS by také méli byt sezndmeni s koncepci balicku (package) spolecnosti Apple.

Aplikace Fireworks zméni konfigura¢ni soubory specifické pro uzivatele, nikoli vzorové konfigura¢ni soubory, do
nichz se uklada vétsina nastaveni, protoze mnoho uzivatelt v systémech pro vice uzivateltt nema pristup ke véem
soubortim.

Uzivatelé s pristupem na Grovni spravce mohou prizpusobit funkce pro vSechny uzivatele zménou vzorovych
konfigura¢nich soubort.

UloZeni nastaveni vzorové konfigurace pro vSechny uZivatele
% Ulozte nebo pretdhnéte kopii souboru do prislusného umisténi ve slozce aplikace Fireworks.

Umisténi souboru s predvolbami Fireworks

Predvolby aplikace Fireworks jsou ulozeny v souboru s nazvem Fireworks CS5 Pfedvolby.txt (Windows) nebo
Fireworks 5 Predvolby (Macintosh). Umisténi tohoto souboru zavisi na opera¢nim systému.

+ Ve Windows jsou predvolby v konfiguraéni slozce Fireworks specifické pro uzivatele.

+ Vsystému Mac OS se predvolby nachazeji ve slozce Library/Preferences (Knihovna/Predvolby) ve slozce uzivatele.
Informace o umisténi slozky uzivatele v systému Mac OS najdete v napovédé k pocitaci Apple.

Pozndmbka: V systému Mac OS je vétsina konfiguracnich souborii specifickych pro uZivatele uloZena ve slozce
Application Support daného uzivatele. Soubor predvoleb Fireworks CS5 je vyjimkou.

Opétovna instalace aplikace Fireworks

Ve vétsiné systéml ztstanou po odinstalaci nebo preinstalaci Fireworks konfigura¢ni soubory specifické pro uzivatele
nedotéené. Chcete-li Fireworks preinstalovat s obnovenim vychozich nastaveni, musite nejdiive ru¢né odstranit
konfiguracni soubory specifické pro uzivatele a pak mizete aplikaci preinstalovat.
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Pfedvolby a klavesové zkratky

Jestlize se rozhodnete odstranit predvolby a konfigura¢ni soubory specifické pro uzivatele béhem procesu odinstalace,
budou soubory odstranény pro véechny uzivatele v systému.

Zobrazeni obsahu balicku (pouze Mac OS)

V systému Mac OS je aplikace Fireworks nainstalovana ve formatu nazyvaném balic¢ek aplikace. Bali¢ek aplikace je
misto, ve kterém je uloZen soubor aplikace Fireworks spolu se v§emi vychozimi konfigura¢nimi soubory dodanymi
s Fireworks. Obsah balicku je ve vychozim nastaveni skryty.

1 Prejdéte do umisténi na pevném disku, do kterého jste nainstalovali Fireworks.

2 Se stisknutou klavesou Control klepnéte na ikonu aplikace Fireworks CS5 a vyberte moznost Show Package
Contents (Zobrazit obsah balicku).
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