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Zawiera CD-ROM

Flash oznacza najlepszy wybdr, jesli chodzi o narzedzia dla powaznych projektantéw oraz
producentow filmow internetowych i animowanych grafik. Dodanie do Flasha 5
ActionScriptu zdecydowanie zwigkszyto jego mozliwosci. To niesamowite, jak wiele mozna
dokonaé we Flashu i za jego pomoca. Poznasz ActionScript i bedziesz go uzywat, czytajac
cze$¢ ksiazki poswiecona Flashowi.

Zgodnie z zamystem producenta Fireworks miat by¢ przeznaczony do zaawansowanej
edycji obrazéw przygotowywanych do wykorzystania w prezentacjach internetowych.
Obecnie Fireworks znajduje sie wsrod najlepszych programoéw do edycji obrazdw,
uzywanych przez powaznych projektantow internetowych, ktorzy potrzebuja narzedzia
zaprojektowanego specjalnie na ich potrzeby koncentrujace sie wokét Internetu. Mozliwos¢
tworzenia systemdéw nawigacyjnych zawierajacych m.in. kod HTML i JavaScript to jeden

z przejawOw potegi Fireworks.

FreeHand jest liderem w dziedzinie programdw ilustracyjnych; zostat wzbogacony o takie
mozliwosci, jak narzedzie contour gradient oraz mozliwo$¢ wykorzystania wielu stron
wzorcowych. W aplikaciji tej mozna nawet otwiera¢ wielostronicowe dokumenty w formacie
PDF. Bedziesz zaskoczony zgodnoscia formatow plikow FreeHanda i Flasha.

W tej mieszance nie zostat réwniez pominiety Dreamweaver. Dodatek A jest poswigcony
edycji obrazéw Fireworks w $rodowisku Dreamweavera oraz tworzeniu w nim catych,
skomplikowanych projektow uktadu strony przy uzyciu takich elementow jak warstwy,
kaskadowe arkusze stylow i behawiory.

WSsrod osob, ktdrym najbardziej przyda sie ta ksiazka, znajduja sie projektanci zatrudnieni
w firmach oraz niezalezni projektanci i wykonawcy stron, nauczyciele i kierownicy
projektow. Ksiazka ta zostata napisana dla uzytkownikow na poziomie Srednio
zaawansowanym, istotna wiec jest w tym przypadku praktyczna znajomos¢ Flasha,
Fireworks i FreeHanda. Z ksiazki nie nauczysz sie, jak uzywac kazdego programu. Dowiesz
sie jednak, jak postugiwaé sie funkcjami wykorzystanymi w danym éwiczeniu, a takze
poznasz najwazniejsze mozliwosci kazdej z aplikacji. Poniewaz okreslenie, co doktadnie
kryje sie za terminem ,Srednio zaawansowany” jest bardzo trudne, duza wage przywiazano
do przedstawienia dokfadnych wskazowek w ¢wiczeniach.

Ta ksigzka z serii f/x pomoze w lepszym zrozumieniu tego, jak mozna najlepiej
wykorzysta¢ mozliwo$ci wiodacych aplikacji firmy Macromedia. Dowiesz sie, jakie zadania
potrafi najlepiej wykonac¢ kazdy program, co w efekcie zwiekszy wydajnos¢ Twoja i (lub)
Twojego zespotu w projektach internetowych.
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Rozdzial ten przedstawia pomysly rozwigzan nawigacji na stronie internetowe;j.
W trakcie lektury nauczysz si¢ tworzy¢ menu rozwijane, paski nawigacyjne oraz roz-
laczne rollowery, ktére mozna uczyni¢ interaktywnymi nawet bez znajomosci jezyka
JavaScript.

Rozwiazania nawigacyjne

System nawigacji po witrynie stanowi o jej powodzeniu wsrdd internautéw badz klesce — jesli
nie zostat dobrze zaprojektowany. Fireworks 4 nie zaplanuje za Ciebie dobrze dziatajacej na-
wigacji, jednak moze stworzy¢ przyciski i elementy, ktore sa niezbedne dla jej funkcjonowania.

Uzywanie edytora przyciskaw

Edytor przyciskow (Button Editor) nalezy do najlatwiejszych w uzyciu edytoréw. Mimo
swojej prostoty, edytor ten wydatnie zwigksza wydajnos¢ Twojej pracy, pozwalajac nadaé
temu samemu przyciskowi maksymalnie do czterech réznych stanéw zdarzen.

Wigkszo$¢ przyciskow nawigacyjnych stosowanych na stronach internetowych (np. rollo-
wery) staje sie interaktywna dzigki jezykowi JavaScript. Za pomoca edytora przyciskow
mozesz stworzy¢ interaktywne przyciski, nie posiadajac zadnej wiedzy na temat tego jezy-
ka; odpowiedni kod JavaScript wygeneruje za Ciebie program Fireworks. Dla jednego
przycisku mozesz stworzy¢ maksymalnie cztery stany, zmieniajac jedynie wyglad kazdego
z nich. Kazdy z przyciskéw utworzonych za pomoca edytora przycisku jest automatycznie
przetwarzany na symbol. Gdy bedziesz potrzebowal wigcej niz jednego przycisku, wystar-
czy przeciagnac¢ kolejng instancj¢ do dokumentu z panelu Library.
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Ponizej opisano cztery rdzne stany przycisku.
B Up. Domyslny wyglad przycisku.

B Over. Wyglad przycisku w chwili, gdy uzytkownik przesunie nad niego kursor myszy.
Stan Over informuje uzytkownika, ze przycisk jest aktywny, co oznacza, ze kliknigcie
go prowadzi do innej strony witryny lub odnosnika na dowolnej stronie internetowe;.

B Down. Wyglad przycisku po jego kliknigciu. Najczesciej przycisk wyglada tak, jakby
zostat rzeczywiscie wcisnigty.

B Over While Down. Wyglad przycisku w stanie Down, gdy uzytkownik ustawi nad nim
kursor myszy.

Inna wazna cechg edytora przycisku jest to, ze gdy zmienisz tekst na przycisku w stanie Up,
tekst zostanie automatycznie uaktualniony w pozostatych stanach przycisku.

Tworzenie symbolu przycisku

Przycisk mozna utworzy¢ bezposrednio w oknie Button Editor lub przekonwertowac ist-
niejacy juz przycisk na symbol przycisku i poddaé go edycji w edytorze przyciskéw. Symbol
przycisku obejmuje maksymalnie cztery rozne stany przycisku i jest traktowany w doku-
mencie jako catos¢. Zamiast spedza¢ wiele czasu na powielaniu podobnych przyciskow,
wystarczy umiesci¢ symbol w dokumencie i zmodyfikowaé jego tekst i przypisane do niego
lacze. Aby uzy¢ edytora przyciskéw do stworzenia przycisku przeznaczonego do umiesz-
czenia na stronie internetowej Horse Adventures, wykonaj nastgpujace czynnosci:

1. Aby stworzy¢ nowy przycisk od podstaw, otworz nowy dokument (File/New); rozmiar
dokumentu 200x50 pikseli bedzie tutaj odpowiedni. Zaznacz opcj¢ Custom 1 wybierz
czarny kolor tla dokumentu. Nastgpnie wybierz z menu polecenie Insert/New Button,
aby otworzy¢ okno edytora przyciskow.

Insert/Convert To Symbol, a nastepnie opcje Button (przycisk) jako typ symbolu w oknie
dialogowym Symbol Properties i kliknij OK. Gdy dwukrotnie klikniesz przycisk, zostanie
otwarte okno edytora przycisku.

E i Jesli chcesz przekonwertowac grafike przycisku na symbol przycisku, wybierz polecenie

2. Edytor przyciskow sktada si¢ z kilku zaktadek. Gdy klikniesz dowolna z nich, Fireworks
wyswietla w oknie edytora wyglad przycisku w stanie odpowiadajacym zaktadce.
Po otwarciu edytora aktywna zaktadka powinna by¢ zaktadka stanu Up. Wybierz
dowolne narzgdzie do rysowania i narysuj przycisk w dowolnym miejscu w oknie
edytora przyciskow. W przyktadzie skorzystaj z narze¢dzia Ellipse i narysuj koto
w oknie edytora przyciskdw. W panelu /nfo zmien rozmiar przycisku na 9x9 pikseli,
a w panelu Fill wybierz kolor czerwony jako wypetnienie.

Doktadne rozmiary przyciskéw

Podczas pracy z edytorem przycisku mozesz skorzysta¢ z panelu Info (Windows/Info lub Alt+Shift+
F12/0Option+Shift+F12) domysinie zgrupowanego z panelami Stroke i Fill. Aby stworzy¢ przycisk
o SciSle okreSlonych wymiarach, wpisz wartosci w pola H (height — wysokos$¢) i W (width — sze-
roko$€) w panelu Info, a nastepnie wcisnij klawisz Enter/Return, aby uaktywni¢ zmiany. Zmiany nie
zostang uwzglednione, jesli klikniesz w obszarze dokumentu lub poza nim, nie wciskajac wcze-
Sniej klawisza Enter/Return.
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3. Wybierz narzedzie Pen. Kliknij w miejscu, gdzie znajda sie wezty poczatkowy
i koncowy, aby narysowac prosta pozioma lini¢. W panelu Stroke z listy Stroke category
wybierz opcj¢ Pencil, z listy Stroke name — opcje I-Pixel Hard, warto$¢ parametru
Tip size ustaw na 1 i wybierz kolor biaty. W panelu /nfo ustaw dtugos¢ linii (W)
na 138 pikseli i nacisnij Enter/Return. Za pomoca narzgdzia Pointer umies¢ linig
obok czerwonego kota tak, aby dotykata prawej strony kota.

4. Aby skopiowac grafike dla stanu Up do okna edycji stanu Over, kliknij zaktadke Over,
a nastegpnie przycisk Copy Up Graphic (rysunek 10.1). Mozesz teraz zmieni¢ kolor
wypehnienia dla stanu Over 1 doda¢ kontur lub efekt do przycisku badz tez wykonac
obydwie te czynnos$ci. Upewnij sig, ze przycisk jest zaznaczony, co pozwoli dodac¢
efekty. W omawianym przyktadzie narysujesz malg z6tta flare, aby wykorzystad ja
do efektu rollowera.
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Rysunek 10.1. Przycisk Copy Up Graphic w oknie edytora przyciskéw

Jesli tworzysz jeden lub dwa przyciski, wybierz narzedzie Text i wpisz tekst, ktory chcesz umiescic

E na przycisku. Pamietaj, ze tekst ten jest w petni edytowalny i ze moze by¢ pdzniej z tatwoscig
zmieniony. Aby ustawi¢ tekst na Srodku, wybierz Center Alignment (wysrodkuj) w oknie edytora
tekstu (Text Editor). Jesli bedziesz tworzy¢ wiele przyciskéw, technika, ktérg przedstawitam
dla paska nawigacyjnego, jest bardziej przydatna niz ta dla pojedynczych przyciskéw.

Przyciski o réznych ksztattach w réznych stanach

Zamiast uzywac polecenia Copy Up Graphic lub Copy Down Graphic, dla kazdego ze standw przy-
cisku mozesz zaimportowac¢ dowolny przycisk, narysowa¢ nowy oryginalny przycisk lub przeciggnac
przycisk z innego dokumentu.

5. Mata zo6lta flara, ktéra zastosujesz dla stanu Over, zostata wykonana po powigkszeniu
widoku. W tym przypadku skorzystalismy z narzedzia Brush wykorzystujacego kontur
Air Brush typu Basic, z warto$cig parametru 7ip size rdwna 2 i kolorze zéttym.
Najwyrazniejszy kolor znajduje si¢ w srodku flary. Aby uzyskac jasniejsze krawedzie,
kliknij dwukrotnie w polu Tip w panelu Stroke. Po wybraniu zaktadki Options obniz
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warto$¢ parametru /nk Amount do 50%, a nastgpnie narysuj krotkie linie na koncowkach
ciemniejszych linii. Za pomoca narzgdzia Brush zostata utworzona mata kropka,
uzupelniajac ten maly zo6tty obiekt po prawej stronie. Wkrotce dowiesz si¢, w jakim
celu zostala ona stworzona. Rysunek 10.2 przedstawia ukonczong flar¢. Plik pod nazwa
flare.png, ktdéry mozesz otworzy¢ i powigekszy¢, znajduje si¢ w folderze Przyklady/
Rozdziall 0/Materialy.

6. Narzedziem Pointer utworz ramke selekcji wokot catej flary i zgrupuj ja (Modify/Group
lIub Ctrl+G/Cmd+QG). Ustaw flarg i czerwone kotko tak, aby mata zétta kropka
po prawe;j stronie flary znalazta si¢ w $rodku kota (rysunek 10.3).
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Rysunek. 10.2. Flara w powigkszeniu ~ Rysunek 10.3. Flara wyréwnana odpowiednio w stosunku
do pozostalej czesci przycisku

7. Stany Down i Over While Down nie sa wykorzystane w tym ¢wiczeniu. Kliknij zaktadke
Active Area (aktywny obszar); zobaczysz, ze do Twojego dokumentu zostat automatycznie
dodany plaster. Domyslnie zalaczona jest opcja Set Active Area Automatically, ktora
powoduje automatyczne utworzenie obszaru aktywnego przycisku, generujac na obrazku
plaster tak duzy, aby pokryt wszystkie stany przycisku. Dla wszystkich czterech stanéw
przycisku istnieje jeden plaster; aby zmieni¢ jego rozmiar, nalezy przeciagnac jego wezty.

8. Aby przypisac tacze do przycisku, kliknij zaktadke Active Area, a nastgpnie przycisk Link
Wizard (kreator taczy). Wiecej szczegdtow na ten temat znajdziesz w ponizszej ramce.

9. Zamknij okno edytora przycisku klikajac ikong¢ zamknigcia okna. Instancja przycisku
jest automatycznie umieszczana w Twoim dokumencie (instancje oznaczane sa matg
strzatka w rogu). Rysunek 10.4 przedstawia instancje symbolu w dokumencie.

+

Rysunek 10.4. Instancja przycisku utworzona w edytorze przyciskow i umieszczona w dokumencie
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Kreator faczy (Link Wizard)

Ponizszy obrazek przedstawia zaktadke Export Settings (ustawienia eksportu) w oknie Link Wizard
(kreator taczy). Mozesz wykorzystaé jedno z predefiniowanych ustawien parametréw eksportu lub
klikng€ przycisk Edit i zdefiniowa¢ wtasne ustawienia eksportu.

Na zaktadce Link mozesz doda¢ adres URL, do ktérego chcesz odestaé odwiedzajgcego, tekst
zastepczy (umieszczany w znaczniku alt kodu Zrédtowego strony) oraz dowolny tekst, ktéry ma zostaé
wySwietlony na pasku stanu przegladarki.

Dwie pozostate zaktadki kreatora tgczy to: Target (cel) — w niej ustawiasz okno lub ramke docelowa,
w ktérej otworzy sie docelowa strona, oraz Filename (nazwa pliku), w ktérej mozesz samodzielnie
okresli¢ nazwe pliku przycisku lub skorzysta¢ z funkcji automatycznego nadawania nazw (Auto-Name).
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Zakladka Export Settings okna Link Wizard Zakladka Link okna Link Wizard

10. Symbol ten jest automatycznie dodawany do panelu Library (Window/Library).
Jesli bedziesz chciat doda¢ wigcej przyciskéw do dokumentu, skorzystaj z panelu Library,
klikajac i przeciagajac na dokument symbol przycisku lub nazwe symbolu (w tym
przyktadzie nie potrzebujemy wigcej symboli). Rysunek 10.5 przedstawia symbol
w panelu Library.

Rysunek 10.5. Symbol przycisku widoczny w panelu Library

11. Jesli cheesz zapisac ten symbol, aby mdc go pézniej wykorzysta¢ podczas tworzenia
paska nawigacyjnego, musisz go wyeksportowac. W panelu Library kliknij ikong
ze strzalkq skierowana w prawo i wybierz z menu panelu polecenie Export Symbols.
W oknie dialogowym Export Symbols zaznacz symbol, ktéry chcesz wyeksportowac,
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a nastepnie kliknij przycisk Export. Zostanie otwarte okno, w ktdrym mozesz okresli¢
nazwg i zapisa¢ symbol. Omawiany tu symbol zostat zapisany w pliku HAbuttonsymbol.
png w folderze z ¢wiczeniami do rozdziatu 10.

12. Mozesz wyswietli¢ podglad nowego przycisku, klikajac w oknie dokumentu zaktadke
Preview, a nastgpnie przesuwajac kursor myszy nad przycisk i klikajac go, aby obejrze¢
rozne stany przycisku.

Edycja symbolu przycisku

Edycja utworzonych przyciskow jest prostym zadaniem. Ponizej zamieszczona jest lista
roznych elementdéw sktadowych Twoich przyciskéw oraz instrukcje odnosnie ich modyfi-
kowania.

B Tekst wyswietlany na przycisku. Zaznacz tekst, ktory chcesz edytowac, otwodrz panel
Object (Window/Object lub Alt+F2/Option+F2) i wpisz nowy tekst. Technika ta dziala
tylko wtedy, jesli na symbolu przycisku znajduje si¢ tekst.

B Cechy przycisku. Kliknij dwukrotnie przycisk, aby otworzy¢ okno Button Editor, kliknij
zaktadke stanu, ktory cheialby$ zmieni¢ i dokonaj zadanych zmian. Gdy skonczysz,
zamknij okno edytora przyciskow.

B Symbole zaimportowane. Podczas edycji instancji przycisku zostaje zerwane potaczenie
z oryginalnym obiektem, co pozwala na dokonywanie zmian w nowym dokumencie
bez wptywu na dokumenty zawierajace symbol oryginalny. Aby zaktualizowac
zaimportowany przycisk, kliknij ikone ze strzatka skierowana w prawo w panelu
Library, po czym wybierz z menu rozwijanego polecenie Update.

B Aktywny obszar. Zmian obszaru aktywnego plastra przycisku nalezy dokonywac
z poziomu okna edytora przyciskow.

Podczas edycji oryginalnego symbolu, jesli wykorzystano go réwniez w innych dokumentach,

mozesz dokonac¢ aktualizacji wszystkich instancji jednoczes$nie, wybierajac polecenie Update
Z opcji rozwijanego menu panelu Library (F11). Podczas proby edycji zaimportowanego symbolu
pojawi sie ostrzezenie informujgce o tym, ze edycja zerwie potaczenie z oryginalnym symbolem.

Modyfikacja przycisku

Kazda zmiana przycisku powoduje powstanie nowego symbolu. Na przyktad, jesli zmienisz tekst,
nowy symbol zostanie umieszczony w bibliotece wraz z nowym tekstem; jesli dokonasz zmiany ko-
loru choéby na jednym tylko przycisku, nowy symbol zostanie umieszczony w bibliotece. Przeczytaj
punkt ,Paski nawigacyjne” w dalszej czeSci tego rozdziatu, aby dowiedzie¢ sie, w jaki sposéb za-
chowaé wszystkie przyciski strony internetowej jako jeden symbol.

Wykorzystanie panelu Library

Biblioteki pozwalaja zaoszczedzi¢ czas, bo mozna dzieki nim wielokrotnie wykorzystywac
symbole. Poniewaz symbole sg stosowane bardzo czgsto, zarzadzanie nimi za posrednic-
twem panelu Library jest nie tylko wygodne, ale rowniez znaczaco wspomaga Twoja prace.
Wystarczy przeciagna¢ symbol z biblioteki na dokument, mozna rowniez wspotuzytkowac
bibliotek¢ z wspdtpracownikiem.
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Istnieja dwa rodzaje bibliotek: biblioteka domyslna, zawarta w dokumencie oraz taka, ktora
mozesz sam wygenerowac i zapisaé. Biblioteka domyslna jest generowana w chwili, gdy
konwertujesz obiekt na symbol i obejmuje symbole, ktére tworzy si¢ za pomoca edytora
przyciskow. Biblioteka ta jest zapisywana razem z dokumentem; bedzie ona dostgpna po
ponownym otwarciu dokumentu. Na przyktad, jesli chcialbys, aby zestaw przyciskow byt
dostepny dla innych projektow, mozesz zapisa¢ biblioteke, by wykorzystaé ja w dowolnym
dokumencie. W nastgpnym podrozdziale dowiesz sig¢, w jaki sposdb mozna to wykonac.

Eksportowanie bibliotek

Jesli posiadasz zestaw symboli tworzacych system nawigacji, mozesz zapisac ten zestaw
w postaci biblioteki. Jesli chcesz zapisaé biblioteke symboli w biezacym dokumencie, aby
moéc uzywac jej ponownie badz tez wspdtuzytkowaé ja z innymi osobami, wykonaj naste-
pujace czynnosci:

1. Otworz plik HAbuttonsymbol.png z folderu Przyklady/Rozdzial/Materialy. Otworz palete
Library, wybierajac polecenie Window/Library.

2. Kliknij strzatk¢ wskazujaca w prawo, a nastgpnie z listy rozwijanej wybierz polecenie
Export Symbols, aby otworzy¢ okno dialogowe Export Symbols (rysunek 10.6).
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Rysunek 10.6. Okno dialogowe Export Symbols

3. Zaznacz symbole, ktore chcesz wyeksportowac (dostepne beda tylko te, ktdre sa uzywane
w biezacym dokumencie). Jesli chciatbys wyeksportowac je wszystkie, wybierz polecenie
Select All; jesli chcesz wybrac kilka symboli lezacych na liscie obok siebie, wcisnij
klawisz Shift i zaznacz wybrana grupg; jesli chcialby$ wybra¢ tylko niektdre z nich,
wecisnij Ctrl/Option i kliknij wybrane przez siebie symbole. Po zakonczeniu czynnosci
kliknij przycisk Export.

Biblioteki czesto uzywane

Jesli uwazasz, ze bedziesz czesto korzystat z danej biblioteki, zapisz jg lub przenie$ do folderu:
Macromedia/Fireworks 4/Configurations/Libraries. Umieszczajac tam swoje pliki, po wybraniu
polecenia Insert/Libraries bedziesz miat do nich tatwy dostep.
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4. Nadaj bibliotece nazwe, wybierz lokalizacje, w ktorej chciatbys ja zapisad i kliknij
przycisk Save. Biblioteka moze zosta¢ zapisana w dowolnym miejscu — jednak podczas
jej importowania musisz pamigta¢ o tym, gdzie ja zapisates.

Importowanie bibliotek

Aby skorzystac z biblioteki, ktora zapisates w biezacym dokumencie lub ktora zostata zapi-
sana w innym dokumencie, nalezy ja zaimportowaé. Aby importowac zapisang biblioteke,
wykonaj nastgpujace czynnosci:

1. Otworz panel Library (jesli nie jest jeszcze otwarty), wybierajac polecenie Window/
Library.

2. Z menu panelu wybierz polecenie Import Symbols.
3. Odszukaj zapisana biblioteke; zaznacz ja i kliknij Open.

4. Zostanie otwarte okno dialogowe Import Symbols przedstawiajace liste symboli
w bibliotece, ktdra zapisales. Wybierz symbol (symbole), ktéry chcesz importowad
i kliknij przycisk Import.

Paski nawigacyjne

Pasek nawigacyjny (navigation bar), nazywany takze nav bar, sktada si¢ z zestawu przycis-
kéw, ktore zwykle wystepuja na kazdej stronie witryny internetowej. W tym podrozdziale
dowiesz si¢, w jaki sposob przeksztatcié caty system nawigacyjny w edytowalny symbol.

Uzywanie edytowalnych symboli przyciskaw
do nawigacji

W ponizszym ¢wiczeniu wykonasz przyciski dla stanéw Up, Over i Down i potaczysz zes-
taw przyciskow z roznymi tekstami, aby wykorzystaé je jako pasek nawigacyjny. Zwykle,
gdy zmieniasz tekst na symbolu, Fireworks tworzy nowy symbol; jesli chcesz zmienié¢ wy-
tacznie sam przycisk, musisz edytowaé kazdy poszczegdlny symbol. W tym ¢wiczeniu na-
uczysz si¢ tworzy¢ symbole z réoznymi tekstami; dowiesz si¢ rowniez, co nalezy zrobic, aby
w trakcie jednokrotnej edycji wilasciwosci przycisku aktualizowaé wszystkie pozostale
symbole w pasku nawigacyjnym.

Tworzenie przycisku
Aby stworzy¢ system nawigacyjny z edytowalnymi przyciskami, nalezy rozpoczaé od ut-
worzenia przycisku. W tym celu wykonaj nastepujace instrukcje:

1. Otworz nowy dokument, wystarczajaco duzy, aby zmiesci¢ przycisk. Wybierz rozmiar
200x75 pikseli oraz bialy kolor tta.
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2. Wybierz polecenie Insert/New Button i utwdrz przycisk o trzech lub czterech stanach.
Skorzystaj z narzedzia Rectangle i narysuj prostokat w oknie edytora przyciskow.
Korzystajac z panelu Info, okresl rozmiary przycisku: 100 pikseli szerokosci (W)

i 30 pikseli wysokosci (H) i korzystajac z krzyzyka wysrodkuj przycisk najlepie;j,
jak umiesz. W panelu Fill wybierz ciemnoniebieski kolor wypelnienia, a w panelu Effect
wybierz efekt Shadow and Glow/Drop Shadow i zaakceptuj ustawienia domyslne.

3. Kliknij zaktadke stanu Over, a nastgpnie przycisk Copy Up Graphic. Pojawi si¢ ta sama
grafika, ktora wystgpuje dla stanu Up. Aby zmieni¢ kolor dla stanu Over, rozwin paletg
koloréw w panelu Fill i wybierz kolor jaskrawozielony.

4. Kliknij zaktadke stanu Down, a nastepnie przycisk Copy Over Graphic. Wprowadz
zmiany, ktore chcialbys uzyskaé, gdy ktos kliknie przycisk. W omawianym przyktadzie
przejdz do panelu Effect, zaznacz efekt Drop Shadow 1 kliknij ikone¢ kosza na $mieci,
aby usuna¢ efekt cienia. Wybierz polecenie Bevel and Emboss/Inset Emboss.

Zamknij okno edytora przyciskow. Rysunek 10.7 przedstawia pusty symbol przycisku
w dokumencie.

Rysunek 10.7. Symbol przycisku w dokumencie

5. Symbol nowego przycisku znajduje si¢ teraz w panelu Library, ktdra nalezy otworzy¢
(Window/Library lub F11).

Dodawanie tekstu

Dodawanie tekstu w przedstawiony ponizej sposéb umozliwia uzyskanie zmian w catym
pasku nawigacyjnym w wyniku jednokrotnej edycji przycisku.

1. Aby otworzy¢ okno Button Editor, kliknij dwukrotnie instancj¢ pustego przycisku.

Przed dodaniem tekstu nie trzeba zamyka¢ okna edytora przycisku — polecitam Ci to zrobi¢
tylko po to, aby pokaza¢ symbol w dokumencie. Aby dodac¢ tekst, bedziesz ponownie
modyfikowaé przycisk.
2. Pierwszym i zarazem najwazniejszym zadaniem jest dodanie nowej warstwy.

W tym celu kliknij z6tta ikong folderu w panelu Layers.

3. Wybierz narzedzie Text. W oknie edytora tekstu wpisz Home. Czcionka uzyta w tym
przyktadzie to Ruzicka Freehand RomanSC, wielkos$ci 24 pkt., w kolorze ztotym.
Kliknij przycisk Center Alignment a nastepnie OK. Nastepnie wysrodkuj tekst
na przycisku.
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Upewnij sie, ze tekst rzeczywiscie znajduje sie na warstwie 2. (Layer 2). Czasami zdarza sie,
ze nawet po wybraniu jakiejs warstwy w niewyttumaczalny sposéb wracasz na warstwe
pierwsza. Tekst musi znajdowac sie na warstwie, ktéra nie jest wspétuzytkowana.

4. Aby przenies¢ tekst do innych standw przycisku w tej samej pozycji, co w stanie Up,
zaznacz tekst i skopiuj (Ctrl+C/Cmd+C), kliknij zaktadke Over i wklej (Ctrl+V/Cmd+V).
Podczas wklejania tekstu jest on caty czas zaznaczony, zmien wigc kolor wypetnienia
na ciemnoniebieski. Powtdrz operacj¢ kopiowania, wklejania i zmiany koloru wypetnienia
dla zaktadki Down. Chociaz wymaga to wigkszego naktadu pracy na poczatku, bedziesz
zadowolony, ze zrobiles to w ten sposob, gdy kiedys bedziesz chciat zmieni¢ wyglad
przycisku. Zamknij okno edytora przycisku. W nastepnej czesci dowiesz sie, w jaki sposob
uzywac tego przycisku i zmienic tekst.

5. Zapisz ten przycisk jako samplebutton.png. Plik ten znajdziesz réwniez w folderze
z ¢wiczeniami do rozdziatu 10.

Tworzenie paska nawigacyjnego

W ponizszym ¢wiczeniu stworzysz w petni edytowalny pasek nawigacyjny z przyciskami
i oddzielnym tekstem — wszystko zawarte w jednym symbolu. Aby utworzy¢ pasek nawi-
gacyjny, wykonaj nastgpujace czynnosci:

1. Otwérz nowy dokument, aby rozpoczac tworzenie paska nawigacyjnego. Wybierz
polecenie File/New, wprowadz rozmiar 600x80 pikseli i wybierz biaty kolor tla.

2. Otworz plik bar.png z folderu z ¢wiczeniami do rozdziatu 10. Otworz plik
samplebutton.png, ktory wykonates w poprzedniej czesci ¢wiczenia. Plik ten jest
rowniez dostepny w folderze Przyklady/Rozdziall0/Materialy.

Plik bar.png jest po prostu duzym przyciskiem. Jesli chciatbys utworzyé go sam, wybierz
narzedzie Rectangle i narysuj prostokat. Zmien jego rozmiar w panelu Info na 494x60 pikseli.
W panelu Fill wybierz kolor jaskrawozielony. W panelu Effect wybierz polecenie Bevel and
Emboss/Outer Bevel. W oknie dialogowym efektu z listy ksztattow krawedzi fazy (Bevel edge
shape) wybierz pozycje Frame 1, ustaw parametr Width (rozmiar) na 6, Softness (rozmycie)
na 3 i wybierz kolor ciemnoniebieski. Pozostate ustawienia pozostaw na ich wartosciach
domysinych. Pamietaj, ze mozesz sprawdzac zastosowane ustawienia w dowolnym pliku PNG
utworzonym w Fireworks, zaznaczajac dany obiekt i sprawdzajgc zawartosS¢é poszczegblinych
panelu.

3. Zaznacz nowy dokument, aby go uaktywnié, a nastepnie wybierz polecenie Insert/New
Symbol oraz opcje Graphic. Przeciagnij pasek z pliku bar.png do okna edytora symboli.

4. Wybierz dokument samplebutton, aby go uaktywnié, po czym otworz panel Library
i przeciagnij cztery instancje symbolu przycisku z palety na pasek w oknie edytora
symboli. Ulokuj pierwszy i ostatni przycisk w dowolnym miejscu; nie zwracaj uwagi
na $rodkowe przyciski. Aby rozmiesci¢ wszystkie przyciski, wcisnij klawisz Shift
i zaznacz je; wybierz polecenie Modify/Align/Distribute Widths (jesli przyciski sa
poziome), a nastgpnie polecenie Modify/Align/Center Horizontal. Rysunek 10.8
przedstawia wyrownane przyciski. W niewielkiej odlegtosci od gornej krawedzi
umiescili$my lini¢ prowadnicy po to, aby mdc ustawi¢ przyciski w jednej linii.
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Rysunek 10.8. Zestaw przyciskow rozmieszczony w poziomie

5. Otworz panel Layers (Window/Layer lub F2). Zaznacz biezaca warstwe, prawdopodobnie
o nazwie Layer 1. Kliknij ikong strzatki wskazujacej w prawo i wybierz polecenie Share
This Layer z rozwijanego menu. Po zastosowaniu tego polecenia duza grafika tla zostanie
dodana do pozostatych stanéw przyciskdéw, dzieki czemu unikniemy wyswietlania biatych
ramek wokot przyciskéw wtedy, gdy kursor myszy znajdzie si¢ nad nimi. Jesli chciatbys
zmienic tekst na przyciskach, nie zamykaj okna edytora symboli, ale przejdz od razu
do ponizszego punktu ,,Edycja tekstu”. Jesli zamknate$ okno edytora, wystarczy kliknac¢
dwukrotnie symbol, aby je ponownie otworzyc.

Edycja tekstu

Z pewnoscia nie cheesz, aby wszystkie przyciski zawieraly tekst ,,Home”. Aby zmieni¢ po-
zostate przyciski, wykonaj nastgpujace czynnosci:

1. Przy otwartym oknie edytora symboli zaznacz drugi symbol przycisku (jesli okno
nie jest otwarte, kliknij dwukrotnie symbol w dokumencie, by otworzy¢ okno edytora
symbolu). Otworz panel Object (Window/Object lub Alt+F2/Option+F2). Uaktywnij
pole Button Text, w ktérym obecnie znajduje si¢ tekst Home i wpisz stowo Products.
Naci$nij klawisz Enter/Return. Pojawi si¢ wtedy okno z pytaniem, czy chcesz edytowaé
wszystkie instancje przycisku, czy tylko biezaca; wybierz opcje Current (biezaca).

2. Powtdrz czynnosci dla przycisku trzeciego, zmieniajac tekst na Company oraz
dla czwartego, wpisujac stowo E-mail.

3. Kiedy skonczysz, zamknij okno edytora symboli. Przetestuj swoj pasek nawigacyjny,
wybierajac przycisk Preview i poruszajac kursorem myszy nad przyciskami. Rysunek 10.9
przedstawia ukonczony pasek nawigacyjny jako symbol w dokumencie.

Rysunek 10.9. Ukorniczony pasek nawigacyjny jako pojedynczy symbol w dokumencie

Edycja przyciskow paska nawigacyjnego
Edycja wygladu przyciskdw na tym przykladowym pasku nawigacyjnym jest teraz bardzo
prosta. Aby rozpoczaé edycje¢, wykonaj nastgpujace czynnosci:

1. Otworz plik SampleNavigationBar.png z folderu z ¢wiczeniami do rozdziatu 10.
(jesli wezesniej go zamknates).
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2. Otworz panel Library (F11). Zauwazysz symbol pustego przycisku i paska nawigacyjnego.

3. Kliknij dwukrotnie symbol pustego przycisku, aby go edytowac. Pojawi sie¢ wtedy okno
ostrzezenia przedstawione na rysunku 10.10; informuje ono, Ze potaczenie z oryginalnym
przyciskiem, od ktorego zaczates prace, zostanie zerwane. Kliknij OK.
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Rysunek 10.10. Okno dialogowe ostrzezenia wyswietlane podczas edycji pustego symbolu przycisku

4. Zaznacz przycisk i zmien jego kolor lub styl. W omawianym ¢wiczeniu zastosowatam
styl glass (szkto), ktory sama stworzytam. Mozesz znalez¢ dwa style w pliku glass.st/
umieszczonym w folderze z ¢wiczeniami do rozdziatu 10.

Configuration/Styles lub zaimportuj go do panelu Styles bezposrednio z folderu z CD-ROM-u
dotgczonego do ksigzki. Otwdrz panel Styles (Window,/Styles lub Shift+F11), kliknij ikone
ze strzatkg wskazujgca w prawo i wybierz polecenie Import Styles. Wybierz plik glass.st/

i kliknij Otworz (Open).

E Aby skorzystaé ze stylow glass, skopiuj plik glass.st! i wklej go do folderu Fireworks4,/

5. W stanie Up zaznacz styl blueglass (kliknij go w panelu Styles); w panelu Fill zmien
kolor na bardziej jaskrawoniebieski. W panelu Effect wybierz efekt Shadow and Glow/
Drop Shadow 1 zaakceptuj ustawienia domyslne.

6. Dla stanu Over zaznacz przycisk i zastosuj styl Glassbutton (kliknij go w panelu Styles).
W panelu Effect dodaj cien zewnetrzny.

7. Dla stanu Down zaznacz przycisk i zastosuj styl Glassbutton. W panelu Effect wybierz
efekt Bevel and Emboss/Inset Emboss 1 zaakceptuj wartosci domyslne.

8. Zamknij okno edytora przyciskow. Rysunek 10.11 przedstawia zmieniony pasek
nawigacyjny w stanie Up, a rysunek 10.12 prezentuje stan Over. Aby lepiej przyjrzec
si¢ efektowi szkta, obejrzyj t¢ probke w kolorowej wktadce dotaczonej do ksigzki.

Rysunek 10.11. Zmodyfikowany pasek nawigacyjny w stanie Up
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Rysunek 10.12. Zmodyfikowany pasek nawigacyjny w stanie Over
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Projektowanie systemu nawigacji
dla witryny Horse Adventures

Weczesniejsze zaplanowanie witryny internetowe;j i jej uktadu moze zaoszczedzi¢ wiele cza-
su. Witryna Horse Adventures jest przyktadem potwierdzajacym prawdziwosc¢ tej tezy. Po-
niewaz znatam wcze$niej ogolny uktad witryny oraz jej ostateczny rozmiar, wiedziatam tez,
jak duzy obszar byl przeznaczony na pasek nawigacyjny. Skoro wiedziatam z gory, jakiej
wielkos$ci obszarem dysponuj¢, moglam wykonac¢ przyciski wlasciwych rozmiaréw i zare-
zerwowac¢ okreslony obszar dla paska nawigacyjnego.

Witryna Horse Adventures jest chroniona prawami autorskimi firmy Idea Design (www.
Jjeideadesign.com) i nie jest udostgpniana dla Czytelnikow tej ksiazki. Niniejszy projekt
shuzy jedynie do celéw edukacyjnych i ma stanowi¢ inspiracj¢ do wtasnych projektéw. Aby
stworzy¢ pasek nawigacyjny dla witryny Horse Adventures, wykonaj nastgpujace czynnosci:

1. Do utworzenia paska nawigacyjnego potrzebny bedzie pusty przycisk, ktorego wyglad
mozna tatwo edytowaé. Wczesniej w tym rozdziale, w czesci ,, Tworzenie symbolu
przycisku”, wykonates$ juz przycisk dla witryny internetowej. Mozesz tez otworzy¢ plik
HAbuttonsymbol.png z folderu z ¢wiczeniami do rozdziatu 10.

2. Otwoérz nowy dokument o rozmiarach 172x275 pikseli i czarnym kolorze tta.

3. Zaznacz nowy dokument, ktéry otworzyles, aby go uaktywnié¢. Wybierz polecenie Insert/
New Button. Bedziesz teraz pracowat w oknie Button Editor — niezaleznie od tego,
z ktorych paneli, warstw itp. bedziesz korzystal, nie zamykaj okna edytora az do chwili,
gdy pojawi si¢ takie polecenie. Instrukcje beda nieskuteczne, jesli wykonasz je poza
oknem edytora przyciskow.

4. Zaznacz plik HAbuttonsymbol.png, aby go uaktywnic¢. Po otwarciu panelu Library (F11)
przeciagnij symbol przycisku (grafike lub tekst) z biblioteki do okna edytora przycisku.
Rysunek 10.13 przedstawia umiejscowienie prowadnicy oraz pierwszego przycisku.
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Rysunek 10.13. Symbol przycisku z pliku HAbuttonsymbol umieszczony w oknie stanu Up
edytora przyciskéw
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5. Zaznacz warstwe, ktora wlasnie uzywasz (prawdopodobnie Layer 1). Z rozwijanego
menu panelu Layers wybierz polecenie Share This Layer.

6. Przeciagnij jeszcze 10 symboli przycisku do okna edytora (lub skopiuj i wklej, badz
tez powiel). Umies$¢ pierwszy przycisk u gory, ostatni na dole, a dziewigé pozostatych
pomiedzy nimi. Wcisnij klawisz Shift i zaznacz wszystkie przyciski (lub skorzystaj
z narzedzia Pointer, aby zaznaczy¢ je ramka selekcji), a nastgpnie wybierz polecenie
Modify/Align/Distribute Heights. Rysunek 10.14 przedstawia obecny widok paska
nawigacyjnego.

Rysunek 10.14. Pasek nawigacyjny po dodaniu wszystkich przyciskéw

7. Aby dodac¢ tekst do kazdego z przyciskow, nalezy doda¢ nowa warstwe. Kliknij zotta
ikone foldera w panelu Layers, aby doda¢ nowa warstwe.

8. Wybierz narzegdzie Text. W oknie edytora tekstu wpisz ,,Horse Game”. Czcionka
zastosowana w tym przyktadzie to CopperplateGoth BD BT wielkosci 14 pkt., pogrubiona
(Bold), koloru biatego. Kliknij OK. Wysrodkuj tekst na pierwszym przycisku.

9. Jesli cheialbys$ poéwiczy¢ dodawanie tekstu, powtorz czynnosci z punktu 8., uzywajac
stow: Bookstore, Equine Tack, Model Horses, Breed Info, Articles, Puzzles, Screensavers,
Site Map, Credits 1 Contact. Ulokuj teksty na przyciskach w dowolnych miejscach.

10. Aby skopiowac tekst dla innych stanéw przycisku w to samo miejsce, co w stanie Up,
zaznacz i skopiuj go (Ctrl+C/Cmd+C), kliknij zaktadke Over i wklej (Ctrl+V/Cmd+V).
Powtdrz czynnos¢ dla kazdego ze stow.

Skrot

Mozesz wcisngé klawisz Shift i zaznaczy¢ kazde ze stow w stanie Up, a nastepnie wklei¢ catosé
do innych stanéw.

11. Przed zamknigciem okna Button Editor kliknij zaktadke Active Area i przeciagnij gérny
lewy wezet w dét, ponizej przycisku Contact. Wykonanie tej czynnosci pozwoli usunaé
duzy pojedynczy plaster wstawiany przez Fireworks. Rysunek 10.15 przedstawia
ukonczony pasek nawigacyjny jako symbol w dokumencie. Rysunek 10.16 prezentuje
pasek nawigacyjny po umieszczeniu na stronie internetowej Horse Adventures.
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Rysunek 10.15. Ukoriczony pasek nawigacyjny jako pojedynczy symbol w dokumencie
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Rysunek 10.16. Ukoriczony pasek nawigacji umieszczony na stronie internetowej Horse Adventures

Rollowery

Wszystkie rollowery stworzone za pomoca jezyka JavaScript dziataja w ten sam sposéb —
gdy przemieszczamy kursor myszy nad okreslong grafika, zostaje uaktywniony obszar uru-
chamiajacy. Do tego obszaru mozna przypisa¢ wiele behawiorow lub akcji, np. zastepowanie
biezacego obrazka innym, badz tez wyswietlanie grafiki lub tekstu w innym miejscu na
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stronie internetowej. W roli obszaru uruchamiajacego wystepuje zazwyczaj obszar aktywny
(hotspot) lub plaster (slice). Obszary aktywne moga by¢ wykorzystane tylko do uruchomie-
nia akcji takich jak Set Text of Status Bar, natomiast nie moga obstugiwac akcji takich jak
Swap Image. Moga jednak by¢ wykorzystane do uruchamiania akcji w innym plastrze, co
zostanie przedstawione w czgsci ,, Tworzenie roztacznych rollowerdw”.

Tworzenie roziacznych rolloweraw

Gdy uzywamy roziqcznych rolloweréow, wskaznik myszy porusza si¢ po obszarze urucha-
miajacym lub klika go, natomiast obraz wyswietlany jest w innym miejscu na stronie inter-
netowej. Rollowery tego typu sa czgsto stosowane w przyciskach, w ktorych obszarem uru-
chamiajacym jest wlasnie przycisk, a w obszarze docelowym wyswietlany jest opis
tekstowy. W tym éwiczeniu bedziesz miat okazj¢ skorzysta¢ z nowej funkcji Fireworks 4
— behawioréw obshugiwanych technologia drag-and-drop (,przeciagnij i upus¢”), co po-
zwala zaoszczedzi¢ mnédstwo czasu. Aby utworzy¢ roziaczny rollower dla tekstu o ogro-
dach rafy koralowej w interfejsie Atlantis zaprojektowanym przez Jeffreya Robertsa, wy-
konaj nastepujace czynnosci:

1. Otworz plik AtlantisSliced.png z folderu z ¢wiczeniami do rozdziatu 10.

2. Na dole palety narzedziowej znajduje sekcja View. Upewnij sig, ze zostat wybrany
przycisk Hide/Show Slices (2); jest to widok wyswietlajacy plastry.

3. W panelu Frames (Window/Frames lub Shift+F2) wybierz Frame 2. W oknie pliku
AtlantisSliced.png zobaczysz wtedy prostokat z napisem /mage Goes Here; usun go
dwukrotnie (za pierwszym razem usuniesz plaster, a za drugim razem — obrazek).

posiada zadnych dodanych klatek, wowczas zaznacz Frame 1 (klatke 1.) i przeciagnij jg
na ikone New/Duplicate Frame (nowy/duplikuj klatke). Obrazek, ktéry zamierzasz wyswietli¢
przy rollowerze, bedzie sie znajdowac w klatce 2.

E i Tak sie sktada, ze plik ten posiada dwie klatki. Jesli bedziesz pracowat z plikiem, ktory nie

4. Otworz plik reef.png (obrazek ten pochodzi z witryny dostepnej pod adresem www.
Sflowergarden.nos.noaa.gov, w ktorej napisano, ze informacje tam zawarte mozna
kopiowa¢ i rozpowszechniad). Przeciagnij obraz rafy na bialy obszar. Wybierz polecenie
Insert/Slice (Alt+Shift+U/Option+Shift+U). Kliknij Frame 1, a zobaczysz pustg biata
ramke; kliknij Frame 2, aby zobaczy¢ obrazek rafy.

5. Kliknij Frame 2, a nastgpnie zaznacz obiekt, ktory bedzie obszarem uruchamiajacym.
W tym ¢wiczeniu jest to tekst reef gardens (ogrody rafy koralowej). W srodku plastra
ujrzysz mate kotko, ktdre nalezy kliknaé i1 przeciagna¢ do biatego prostokata (w ktorym
pojawi si¢ obrazek rafy). Nastgpnie pojawi si¢ okno dialogowe behawiora Swap Image
z domysInie ustawiona klatka 2. (Frame 2); w tym przyktadzie kliknij OK (jesli bedziesz
wykonywat wiele roztacznych rollowerow, Twoje obrazki beda si¢ znajdowatly
w osobnych klatkach; bedziesz wigc musiat okresli¢ klatke dostepu dla rollowera).
Rysunek 10.17 przedstawia lini¢ symbolizujaca behawior OnMouseOver Swap Image
przy plastrze reef gardens. Jesli cheiatbys$ zobaczy¢ behawior, ktory dodates, otworz
panel Behaviors (Window/Behaviors). Rysunek 10.18 przedstawia sposob, w jaki dziata
roztaczny rollower.
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Rysunek 10.17. Okno dialogowe behawiora Swap Image

wrelcemne o atlantis

Rysunek 10.18. Rozlqczny rollower wyswietlany w trybie Preview



Menu rozwijane

Kreator ustawien menu rozwijanego (Set Pop-Up Menu Wizard) jest jednym z najnowszych
dodatkéw do Fireworks 4. Wielu uzytkownikow przyjeto go z zainteresowaniem. W tej czgsci
przedstawione zostang podstawy stosowania kreatora w sposob zgodny z jego przeznacze-
niem. Oprocz tego, przedstawimy krotko niektore stabe strony korzystania z narzedzia auto-

matycznego.

Tworzenie biyskawicznego rozwijanego menu

W trakcie lektury tego podrozdziatu nauczysz si¢ tworzy¢ menu rozwijane, co jest stosunkowo
fatwym zadaniem. Jedynym problemem moze okaza¢ si¢ dodawanie pozycji podmenu, dlatego
tez zwrocili$my szczegolna uwage na doktadne wyjasnienie i zobrazowanie procesu dodawania
podmenu. Gdy opanujesz znacznie pojeé indent (poziom wyzej) i outdent (poziom nizej),
reszta bedzie juz tatwa. Aby utworzyé menu rozwijane, wykonaj nastepujace czynnosci:

1. Otwérz nowy dokument (File/New) o rozmiarach 300x300 pikseli i biatym kolorze tfa.

2. Narysuj prostokat (dowolnych rozmiaréw w dowolnym miejscu dokumentu; sg to tylko
¢wiczenia) i wybierz polecenie Insert/Slice. Zaznacz plaster i wybierz polecenie Insert/
Pop-up Menu. Zostanie otwarte okno kreatora ustawien menu rozwijanego (Set Pop-Up

Rozdziat 10.

Menu Wizard), przedstawione na rysunku 10.19.
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Rysunek 10.19. Kreator ustawier menu rozwijanego (Set Pop-Up Menu Wizard)

3. W okienku Text wpisz nazwe pozycji menu (w tym przyktadzie uzyto nazwy Books).
Jesli cheesz stworzy¢ tacze, wpisz je w polu Link (w tym przypadku uzyto books.htm).
Kliknij znak plusa (+) obok Menu, aby dodaé pozycje do listy menu.

4. Wprowadz nastgpna pozycj¢ w polu Text, stowo Beginner. Jesli chcesz utworzyc¢ tacze,
wprowadz adres (booksbeg.htm) i kliknij znak plusa (+) obok etykiety Menu.
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Diugie nazwy taczy

Zaleznie od tego, ktérg wersjg Fireworks 4 dysponujesz, mozesz mie¢ problemy z wpisaniem dtu-
gich nazw taczy w polu Link. Jesli tak sie stanie, na stronie firmy Macromedia (http://www.
macromedia.com/support/fireworks/) znajdziesz aktualizacje programu — kliknij opcje Download
po prawej stronie. To powinno rozwigzac problem. Alternatywa jest ,droga dookota”. Przed rozpo-
czeciem tworzenia listy rozwijanej otwérz panel URL (Window,/URL). W polu Current URL (nie musisz
mie¢ otwartego dokumentu) wpisz adres URL i kliknij znak +, aby doda¢ go do biblioteki adreséw
URL (URL Library). Nie trzeba wykonywa¢ juz innych dodatkowych czynnosci. Teraz, gdy klikniesz
strzatke wskazujacg w dét obok pola Link w kreatorze ustawienn menu rozwijanego (Set Pop-Up
Menu Wizard), wszystkie tgcza z biblioteki URL beda dostepne.

5. Pozycja, ktora dodates w punkcie 4., zostala dodana do menu, a Ty chciales, by byla to
pozycja podmenu. Zaznacz druga pozycje¢ i kliknij ikong /ndent Menu (poziom wyzej)
(rysunek 10.20).
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Rysunek 10.20. /kona Indent Menu (poziom wyzej)

Menu (poziom wyzej), ktéra oznacza pozycje podmenu. Jesli chcesz, aby element z wcieciem
byt pozycjg menu, kliknij ikone Outdent Menu (poziom nizej). Pozycje podmenu nalezy
umieszczaé ponizej pozycji menu, do ktérej sg przytgczone.

E i Pozycje menu nie wystepujg z wcieciem; jesli chcesz stworzyé podmenu, kliknij ikone Indent

6. Wprowadz wigcej pozycji menu i podmenu. Kliknij przycisk Next, gdy skonczysz.

7. Zostanie otwarte kolejne okno kreatora ustawien menu rozwijanego (rysunek 10.21),
w ktérym zdefiniujesz wyglad menu rozwijanego. Do wyboru pozostaje opcja HTML
lub Image (opcja Image wykorzystuje grafike zamiast kodu HTML; zostanie to
zaprezentowane w ¢wiczeniu w dalszej czgSci tego podrozdziatu). Na dole okna
dialogowego kreatora mozesz zobaczy¢ podglad (Preview) przysztego wygladu menu.
Mozesz takze wybraé rodzaj czcionki (Font), rozmiar (Size) oraz kolor tekstu (7ex?)
i komorki (Cell) dla stanu Up; a dla stanu Over mozesz wybra¢ kolory tekstu i komorki.
Poeksperymentuj troch¢ — do momentu, w ktérym uzyskasz pozadany wyglad.
Alternatywnie, mozesz skorzysta¢ z formatowania menu jako obrazkow, klikajac opcje
Image (obrazki). Pojawia si¢ dodatkowe opcje wyboru. Zamiast wyboru jedynie koloru
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tekstu i komodrek, mozesz skorzystac z listy stylow. Wygladaja one bardzo podobnie

do tych, ktorych uzywates wczesniej, poniewaz sa to te same style — jedynie zgromadzone
w innym miejscu. Aby dowiedzie¢ si¢ wigcej na ten temat, przeczytaj punkt ,,Uzywanie
wlasnych styléw w listach rozwijanych”. Wybieraj wigc style i eksperymentu;!
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Rysunek 10.21. Okno dialogowe kreatora ustawienr menu rozwijanego umozliwiajqce definiowanie
wygladu menu

sg zainstalowane w kazdym komputerze. Jesli skorzystasz z opcji Image (obrazki), zostanie
wyeksportowana tylko grafika, a nie tekst — tekst HTML zostanie wygenerowany przez
przegladarke.

E Czcionki znajdujace sie w kreatorze ustawien listy rozwijanej sa tymi, ktére prawdopodobnie

8. Kliknij przycisk Finish. Aby dokona¢ podgladu menu rozwijanego w przegladarce,
wybierz polecenie File/Preview in Browser.

Eksportowanie menu rozwijanego

Po ukonczeniu listy rozwijanej mozesz juz ja wyeksportowac. Dla celow ¢wiczenia wy-
bierz polecenie File/Export/HTML and Images. Zaznacz opcj¢ Put Images in Subfolder,
aby Twoje obrazki zostaty zapisane w podkatalogu z obrazkami. Gdy skonczysz, kliknij
przycisk Save.

Fireworks samodzielnie wygeneruje caly skrypt JavaScript dla danego menu w pliku o na-
zwie fw_menu.js, ktory znajdzie si¢ w tym samym folderze co plik HTML. Upewnij sig, ze
zatadowales plik fw _menu.js na serwer, w przeciwnym razie Twoje menu rozwijane nie be-
dzie dziata¢. Zawsze powstaje tylko jeden plik fw_menu.js, niezaleznie od tego, jak wiele
menu rozwijanych zostanie wlaczonych do dokumentu. Utworzenie podmenu pociaga za
soba powstanie pliku graficznego Arrow.gif.



Pozycja biblioteki Dreamweavera

Nie mozna wyeksportowa¢ menu rozwijanego z Fireworks jako biblioteki Dreamweavera (Dream-
weaver Library). Na stronie internetowej pomocy Macromedia Fireworks Support znajduje sie roz-
wigzanie. Potgcz sie z Internetem, wybierz w Fireworks polecenie Help/Fireworks Support Center,
a wtedy potaczysz sie ze strong Fireworks Support. Poszukaj pod hastem ,Dreamweaver library of
a pop-up menu” lub ,pop-up menus”, a na pewno znajdziesz rozwigzanie.

Uzywanie wlasnych stylow w menu rozwijanych

Aby skorzystac z projektu graficznego menu rozwijanego, ktory nie jest dostepny w Fireworks,
mozesz utworzy¢ wilasny styl. Mozesz wykonaé¢ catkowicie dowolny projekt (wyltacznie
graficzny, nie tekstowy) graficznego menu i zapisac go jako styl.

Aby utworzy¢ wlasny styl, zaprojektuj przycisk, kliknij strzatke skierowana w prawo w pa-
nelu Styles i wybierz polecenie Export Styles. Nadaj utworzonemu stylowi odpowiednig na-
zw¢ 1 zapisz go w folderze Fireworks 4\Configuration\Nav Menu.

Twoje wlasne style moga teraz zosta¢ wykorzystane w menu rozwijanych. Style menu nie
sa sktadowane w tym samym miejscu, co zwykle style z panelu Styles. Jesli zapisate$ inne
style przeznaczone do wykorzystania w Fireworks, znajduja si¢ one w folderze Fireworks
4\Configuration\Styles. Aby wykorzystaé¢ ktorys z tych styléw do rozwijanych menu, sko-
piuj wybrany plik do foldera Nav Menu, ktéry takze znajduje si¢ w folderze Configuration.
Kazdy styl z folderu Nav Menu bedzie automatycznie udostepniony w oknie kreatora usta-
wien menu rozwijanego.

Edycja menu rozwijanego

Korzystajac z kreatora ustawien menu rozwijanego (Set Pop-Up Menu Wizard), mozesz
podda¢ edycji dostgpne opcje w kreatorze oraz fizyczne polozenie menu w Twoim doku-
mencie. Kliknij dwukrotnie zarys menu, aby edytowaé w oknie kreatora ustawien; po otwar-
ciu okna kreatora dokonaj pozadanych zmian.

Aby zmieni¢ potozenie menu rozwijanego, zaznacz plaster, do ktdrego przypisano menu
i przeciagnij zarys w nowe miejsce. Jesli chciatby$ poéwiczy¢ przenoszenie menu, otworz plik,
ktéry zapisate§ w ¢wiczeniach ,,Tworzenie blyskawicznego rozwijanego menu” i ,,Eksporto-
wanie menu rozwijanego”. Kliknij i przeciagnij dét zarysu menu, aby wyréwnac z dotem
i lewa strong przycisku Fireworks. W razie potrzeby uzyj kilkakrotnie okna podgladu, aby
umiesci¢ menu w pozadanym miejscu. Rysunek 10.22 przedstawia zmienione potozenie menu.

Rysunek 10.22. Menu rozwijane umieszczone na stronie w odpowiednim potozeniu

-

Nie mozna dokonywaé podgladu menu rozwijanego w Fireworks; musisz do tego celu uzyé
przegladarki (File/Preview in Browser).
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Zaawansowana edycja menu rozwijanych

Edycja menu rozwijanego obejmuje rowniez edytowanie pliku JavaScript wygenerowanego
do obstugi menu. Zagadnienie to wykracza poza zakres tematyki tej ksiazki; pelne omo-
wienie tego tematu znajdziesz w ksiazce pt. ,,Fireworks 4 f/x & Design”. Edytujac plik
JavaScript, mozesz wyeliminowa¢ ramki lub zmieni¢ ich kolor i rozmiar, mozesz takze
zmieni¢ rozmiar przyciskdw i dostosowac wiele innych fizycznych atrybutow listy.

Ograniczenia menu rozwijanych

Oto kilka probleméw, ktére mozesz napotkaé, uzywajac menu rozwijanych programu Fi-
reworks 4:

B Menu rozwijane nie wypetniaja ramek zaprojektowanych na stronie internetowe;j. Jesli
menu bedzie znajdowato si¢ w gornej lub bocznej ramce, jedyna widoczng czeg$cia listy
bedzie to, co zmiesci si¢ w biezacej ramce. Jesli musisz korzysta¢ z ramek, to by¢ moze
nie powinienes korzysta¢ z tego rozwiazania dla menu.

B Jakiekolwiek bardziej zaawansowane modyfikacje menu zwykle wymagaja znajomosci
programowania w jezyku JavaScript.

B Pozycjonowanie bezwzgledne menu rozwijanych stwarza pewne problemy podczas
wstawiania kodu do innych edytorow. Edytory, ktére nie obsluguja warstw, nie potrafia
obshuzy¢ menu rozwijanych bez konieczno$ci recznego modyfikowania kodu.

B Menu rozwijane nie moga by¢ wykorzystane w tabeli wysrodkowanej zawartej w uktadzie
strony. Nalezy wykorzystywaé inne rozwiazania odno$nie rozmieszczenia, np. warstwy
z pozycjonowaniem bezwzglednym.

Pominawszy powyzsze ograniczenia, mozliwos¢ tworzenia menu rozwijanego sa doskona-
tym i oszczedzajacym czas dodatkiem do Fireworks 4.

Tworzenie menu rozwijanego
z wykorzystaniem grafiki

W ponizszym ¢wiczeniu stworzysz menu rozwijane dla witryny internetowej Horse Ad-
ventures jako alternatywe dla paska nawigacyjnego utworzonego w tym rozdziale. Menu
rozwijane pozwalaja zaoszczedzi¢ sporo miejsca na stronie WWW. Do éwiczen przewi-
dziano plik horsecollage.png znajdujacy si¢ w folderze z ¢wiczeniami do rozdziatu 10.
Wykonaj nastgpujace czynnosci:

1. Przed rozpoczegciem ¢wiczenia musisz stworzy¢ styl, ktory mozesz wykorzystaé
dla graficznego menu rozwijanego oraz dla grafiki tacza. Otworz plik horsecollage.png
z folderu Przyklady/Rozdziall0/Materialy.

2. Wybierz narzedzie Rectangle i narysuj prostokat w lewym dolnym rogu kolazu z konimi.
W panelu Info wprowadz wymiary prostokata 94x24 i nacisnij Enter/Return. W panelu
Fill wybierz wypetnienie Linear i kliknij przycisk Edit. Kliknij pierwsza kontrolke koloru
i wprowadz kolor o kodzie #/FFF00. Nastepnie kliknij kontrolke koloru po prawe;j
stronie 1 wprowadz kod szesnastkowy #FF9900.
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3. W panelu Stroke wybierz kategorie obrysu Basic, z listy Stroke name wybierz opcj¢ Hard
Line, rozmiar obrysu (7Tip size) ustaw na 4 i wybierz kolor czarny. Aby zmieni¢ kierunek
gradientu, kliknij narzedzie Pointer i przesun okragla kontrolke do gory na srodek
prostokata, a kontrolke kwadratowa do dotu na $rodek, tak jak na rysunku 10.23.

Rysunek 10.23. Pozycja gradientu grafiki {qcza i umiejscowienie grafiki w kolazu

E Nowa pozycja gradientu nie bedzie tworzy¢ czesci stylu.

4. Wybierz nowg grafike tacza i otworz panel Styles (Shift+F11). Wcisnij ikong ze strzatka
wskazujaca w prawo 1 wybierz z menu polecenie New Style. W oknie dialogowym
New Style wpisz nazwe¢ swojego nowego stylu — w tym przyktadzie jest to Hacustom.
Zaakceptuj wartosci domyslne i kliknij OK, aby doda¢ nowy styl do panelu Style.

5. Aby zapisac ten styl i méc go uzywaé w menu rozwijanym, kliknij ponownie strzatke
wskazujaca w prawo i wybierz polecenie Export Styles. W oknie dialogowym Save as
ponownie nazwij swoj styl i odszukaj folder Fireworks 4. Przejdz do Fireworks 4\
Configuration\Nav Menu i zapisz swdj styl w tym miejscu.

6. Wybierz narzedzie Text i kliknij grafike facza. W oknie dialogowym edytora tekstu wpisz
stowo Links. Podswietl to stowo i wybierz czcionke; w tym przyktadzie wykorzystano
CopperplateGoth BD BT, wielkos$ci 30 pkt., koloru czarnego. (Uzywamy czcionki
wigkszej niz zwykle, poniewaz jest to strona przeznaczona dla dzieci.) Kliknij OK.
Wysrodkuj tekst. Rysunek 10.24 przedstawia umieszczong grafike tacza.
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Rysunek 10.24. Ukoriczona grafika tqcza umieszczona na stronie internetowej Horse Adventures

7. Zaznacz grafike tacza i wybierz polecenie Insert/Slice lub narysuj plaster narzgdziem
Slice, badz tez kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie /nsert Slice.
Wybierz polecenie Insert/Pop-Up Menu. Zostanie otwarte okno Set Pop-Up Menu
Wizard, przedstawione na rysunku 10.25.
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Rysunek 10.25. Okno kreatora ustawien menu rozwijanego przed wprowadzeniem danych

8.

W polu Text wprowadz tekst Horse Game. W polu Link wpisz Hahome.htm. Kliknij
znak plusa (+), aby dodaé t¢ pozycje menu. W polu Text wpisz Horse Info i kliknij
ponownie znak plus, aby dodaé pozycje do menu. Poniewaz Horse Info to podmenu
dla Horse Game, zaznacz jego nazwg i kliknij ikon¢ Indent Menu (poziom wyzej).

wykorzystane na stronie internetowej, nalezatoby doda¢ odpowiednie tacza w polu Link.

E i W tym przyktadzie dodawane jest caty czas to samo tgcze. Oczywiscie, jesli miatoby by¢é ono

9.

10.

11.

12.

W pole Text wpisz Puzzles i kliknij znak plusa. Prawdopodobnie tekst ten posiada juz
wecigcie jako podmenu; jesli tak nie jest, zaznacz wpis i kliknij ikone Indent Menu.
Powtorz procedure dla stowa Screensavers. Wpisz nastepnie stowo Bookstore w pole
Text i kliknij znak plusa. Zaznacz stowo Bookstorei kliknij ikong Outdent Menu
(poziom nizej) (na lewo od ikony Indent Menu), aby sprawic, by stowo Bookstore byto
elementem menu gtéwnego. Powtorz procedure dla reszty wpisdéw menu. Peing liste
nazw przedstawia rysunek 10.26.

Kiedy skonczysz dodawaé pozycje menu, kliknij przycisk Next (dalej). Rysunek 10.27
przedstawia kolejne okno dialogowe ustawien menu rozwijanego z wybrana opcja Image
zamiast HTML. W tym przykladzie wykorzystano czcionke 12-punktowa Verdana, Arial,
Helvetica, sans-serif. Jedyne opcje obrazka inne niz styl, ktory chciate$ zastosowac,
dotycza koloru tekstu (7ex?) dla stanu Up i Over. W tym przypadku zastosuj czarny
kolor tekstu dla stanu Up i $redni odcien zieleni dla stanu Over. W obszarze Style (styl)
wybierz wlasny gradient, ktory wyeksportowates jako styl na poczatku tego ¢wiczenia.
Kliknij przycisk Finish, gdy skonczysz.

Menu rozwijane posiada niebieski obrys. Aby przenie$¢ go na miejsce, kliknij niebieskie
linie i przeciagnij ponizej grafiki tacza — tak, jak przedstawia rysunek 10.28.

Aby dokonac¢ podgladu listy rozwijanej, wybierz polecenie File/Preview in Browser
(plik/podglad w przegladarce). Rysunek 10.29 przedstawia list¢ rozwijana ogladana
w Internet Explorerze 5.
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Rysunek 10.26. Okno dialogowe ustawien menu rozwijanego (Set Pop-Up Menu) po dodaniu pozycji menu
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Rysunek 10.27. Drugie okno dialogowe Set Pop-Up Menu przedstawiajqce opcje obrazkéw (Image)

Rysunek 10.28. Menu rozwijane przeniesiona na miejsce ponizej grafiki lgczy
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Rysunek 10.29. Podglqd menu rozwijanego w Internet Explorerze 5

13. Aby wyeksportowa¢ menu rozwijane, wybierz polecenia File/Export/HTML and Images,
a nastgpnie zaznacz opcj¢ Put Images in Subfolder. Odszukaj folder, w ktérym chcesz je
zapisaé. Plik fw_menu.js zostat rOwniez wygenerowany. Jesli potrzebujesz pomocy
lub wyjasnien odnosnie eksportowania, zajrzyj do rozdziatu 12.

W nastepnym rozdziale

Po przeczytaniu niniejszego rozdziatu powinienes juz potrafi¢ stosowac cata game interfejsow
nawigacyjnych dla swoich witryn internetowych. Nauczyle$ sie tworzy¢ popularne roztacz-
ne rollowery i automatyczne paski nawigacyjne. Oprocz tego, posiadasz umiejetnosci zwia-
zane z tworzeniem nowych list rozwijanych, a zatem bedziesz mogt sprosta¢ kazdemu wy-
zwaniu odno$nie nawigacji.

W rozdziale 11. nauczysz si¢ dzieli¢ obrazki na plastry i dowiesz sig, kiedy nalezy to robic.
Dowiesz si¢ rowniez, w jaki sposob optymalizowaé obrazki, aby mogty by¢ szybko tado-
wane na strony internetowe.



