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Vorwort

For several years now, Macromedia has been offering
web professionals a powerful integrated working envi-
ronment, through its range of software. No other soft-
ware vendor does this in such a seamless way. This inte-
grated working environment has become the de facto
standard for the production and design of dynamic web
sites. Because it has become this standard, web develo-
pers can be confident that gaining skills with the tools
will be recognised by both clients and other developers
alike.

Web professionals are constantly looking for ways
that they can add value to their services, to differentiate
themselves from their competitors. An integrated wor-
king environment with Dreamweaver, Fireworks and
Flash, provide the tools to create better, more innovative
and well-structured web sites, whilst minimising the time
it takes to do so. It is this combination of time-saving and
creativity that will drive that competitive differentiation.

Each of these Macromedia applications individually
is a powerfull tool, but it is really only using them in com-
bination that the true power is realised. That is why it is
wonderful that this book has been written and written by
such an experienced and knowledgeable autor.

The book is based upon the concept of this integra-
ted working environment, resulting from the combined
use of Fireworks, Flash and Dreamweaver. From the au-
thor’s wide training expericience and talking to costu-
mers, she knows that this concept appeals to Web pro-
fessionals for the reasons given before. The book is pa-
cked with exercises that will train people with the skills to
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exploit the opportunities and benefits of the integrated
use of this software

Patricia Bosselaar has been employed by Promate
Systems BV (who are Macromedia’s distributor in Hol-
land) for 13 %2 years. From the first days of Promate’s dis-
tributorship she has handled all the technical support for
Macromedia products and this has brought her into con-
tact with thousands of customers — designers, develo-
pers and web professionals.

She has also always been Promate’s key presenter at
trade shows, events and seminars. When Promate set up
a programm of Macromedia training courses six years
ago, Patricia became the key trainer for all Macromedia
products.

Because of her extensive support and training experi-
ence, Patricia knows how to challenge people to get the
most out of the integrated use of these world class tools.
The book comes with a CD filled with exercises, great
samples and valuable links to useful web sites. | trust
that you will find the knowledge that she is sharing with
you, empowering, useful and valuable.

Sue Thexton

Vice-President, Macromedia Europe

Vice-Chairman, British Interactive Multimedia Associa-
tion

Chairman, BAFTA Interactive Entertainment Committee
(British Academy of Film and Television Arts)



Vorwort der Autorin

Dieses Buch ist im Rahmen zahlreicher Trainingskurse zu
Fireworks, Flash und Dreamweaver entstanden, die ich
schon seit ldngerer Zeit bei der Firma Promate Systems,
dem Vertriebspartner von Macromedia in den Niederlan-
den, betreue.

Die Kommunikation mit den Kusrsteilnehmern war
ein wichtiger Ausgangspunkt fiir dieses Buch. Die Fra-
gen, die die Teilnehmer stellen, und die Dinge, die sie he-
rausfinden, sorgen bei jedem Training dafiir, dass auch
ich immer noch etwas dazulerne. Meine Kursteilnehmer
haben sich hiufig Klarheit erbeten und mich des Ofteren
mit alternativen Losungsvorschldgen {iberrascht. Wie bei
den meisten anderen Programmen lernt man auch bei
Fireworks, Flash und Dreamweaver nie aus. Sie missen
sich immer wieder aufs Neue fragen, ob es nicht eine in-
telligentere, schnellere und effizientere Losung gibt, um
ein bestimmtes Ergebnis zu erzielen.

AuRerdem geht es dabei um Werkzeuge, die Sie in
die Lage versetzen, lhre eigene Kreativitdt in ein Produkt
umzusetzen, das anderen Menschen Freude bereitet
oder sich vorteilhaft fiir sie auszahlt. Wenn Sie die Tech-
niken der Programme erst einmal beherrschen, werden
Ilhnen zumeist nur noch von lhrer eigenen Kreativitat
Grenzen auferlegt.

Dieses Buch hat nicht den Anspruch, die Mdglichkei-
ten von Flash, Fireworks und Dreamweaver in vollem Um-
fang auszuschopfen. Das Ziel dieses Buches ist vielmehr,
es lhnen anhand der Informationen und Ubungen zu er-
moglichen, dynamische Webseiten zu entwickeln und da-
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bei die Moglichkeiten dieses Software-Trios optimal aus-
zunutzen.

Eine gute Software befindet sich stets in der Entwick-
lung, und das gilt auch fiir die Biicher, die sich mit dieser
Software beschaftigen. Angesichts der vergleichsweise
kurzen Produktzyklen von Fireworks, Flash und Dream-
weaver ist dieses Buch versionsunabhdngig angelegt.
Die Ubungen basieren zum Zeitpunkt des Erscheinens
auf den Versionen Flash 5, Dreamweaver 3 und Fireworks
3. Zu neuen Programmversionen werden kostenlose Text-
updates angeboten, die Sie tiber das Internet herunterla-
den und ausdrucken kdnnen. Zugang zu diesen speziell
fiir die Leser des Buches bereitgestellten Textaktualisie-
rungen erhalten Sie tiber die Datei ,,Liesmich.rtf“ auf der
beigelegten CD-ROM.

Dieses Buch verfahrt nach der Methode ,,Learning by
doing*. Es ist also kein Buch, mit dem man sich gemiit-
lich auf dem Sofa niederldsst. Es ist vielmehr ein Lesen
beabsichtigt, bei dem der Computer immer in Reichweite
ist, so dass Sie das Gelesene gleich ausprobieren und mit
Hilfe der Ubungen umsetzen kénnen. Auf der CD-ROM zu
diesem Buch finden Sie alle Ubungsdateien und die dafiir
benotigte Software vor. Haben Sie die Tastatur und die
Maus in Reichweite? Dann lassen Sie sich nun von der
Magie des Macromedia-Dreamteams {iberraschen. Ler-
nen Sie, dynamische Websites zu gestalten, die sich von
anderen Websites unterscheiden.

Patricia Bosselaar



Einleitung

e.1 Das Dreamteam

Die Firma Macromedia stellt seit Jahren Software zur Ent-
wicklung von Multimedia-Losungen her —denken Sie bei-
spielsweise an Programme wie Director und Authorware.

Mittlerweile werden die Produkte von Macromedia
mehr und mehr zum Standard fiir das Erstellen dynami-
scher und interaktiver Websites. Mit Fireworks bearbei-
ten Sie lhr Bildmaterial, das Sie im Internet einsetzen
wollen. Mit Flash erstellen Sie Animationen und Naviga-
tionslésungen. In Dreamweaver importieren Sie das in
Fireworks und Flash vorbereitete Material und bauen
dort schlieBlich eine dynamische Website auf. Nicht nur
diese Software-Tools, sondern auch die Technologie von
Macromedia hat sich mittlerweile zu einem allgemein an-
erkannten Standard entwickelt. Das Flash-Aftershock-
Plug-In oder das ActiveX-Steuerelement sind beispiels-
weise im Lieferumfang der neuesten Betriebssystem-Ver-
sionen von Windows und Macintosh sowie der neuesten
Versionen von Netscape und des Internet Explorers ent-
halten.

Ein groBer Vorteil ist die Integration der Macromedia-
Programme. Was die Integration angeht, bietet Macro-
media den Internet-Profis meiner Ansicht nach momen-
tan die beste und damit produktivste Arbeitsumgebung.
Lassen Sie mich dies an einigen Beispielen erldutern:

Eine mit Director erstellte Multimediaproduktion
konnen Sie in Dreamweaver sehr leicht in eine Webseite
einbetten.

In Fireworks konnen Sie Rollovers und Hotspots
erstellen, die von Dreamweaver problemlos als solche
erkannt werden und die dort eventuell noch bearbeitet
werden konnen.

Ihnen stehen mehrere Moglichkeiten zur Verfiigung,
um Fireworks von Dreamweaver aus zu starten und ein
Bild zu bearbeiten.
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In Dreamweaver konnen Sie einen Shockwave-Flash-
Film mit allen gewiinschten Parametern in eine Webseite
einbauen.

Dieser einzigartige Vorteil, den die Integration von Fire-
works, Flash und Dreamweaver bietet, stellt fiir mich den
Ausgangspunkt dieses Buches dar.

Die Website von Macromedia (http:/www.macromedia.com
bzw. http://www.macromedia.com/de) ist eine wichtige
Informationsquelle, da Sie dort fiir jedes Programm zahl-
reiche technische Informationen vorfinden. Auferdem
werden lhnen dort eine Ubersicht der Bugs, die bekann-
ten Probleme und damit einhergehenden Losungsmog-
lichkeiten, herunterladbare Extras, Tipps und Tricks, Tu-
torials sowie Workshops angeboten.

Fur jedes Produkt gibt es eine Diskussionsgruppe,
die Sie abonnieren kénnen, um sich weltweit mit den An-
wendern der verschiedenen Programme auszutauschen.

AuBRerdem haben Sie mit Hilfe der Wish List die Mog-
lichkeit, Ihre Wiinsche bei Macromedia zum Ausdruck zu
bringen.

Da weltweit sehr viele Anwender Macromedia-Pro-
dukte einsetzen, gibt es zahllose Websites, die sich aus-
schlielich oder teilweise der Software von Macromedia
widmen.

Soweit mir diese Websites bekannt sind, werde ich
sie auf der CD zu diesem Buch beriicksichtigen. Dort fin-
den Sie jeweils ein HTML-Dokument mit Links zu diesen
Websites. Offnen Sie diese Dokumente in lhrem Browser,
um die Websites zu besuchen.

Ebenso wie bei den meisten anderen Programmen
fihren auch in Fireworks, Flash und Dreamweaver ,viele
Wege nach Rom*“. Mit anderen Worten: Derselbe Effekt,


http://www.macromedia.com
http://www.macromedia.com/
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dieselbe Funktion und derselbe Arbeitsschritt konnen
hdufig auf mehrere Weisen durchgefiihrt werden.

Die Anleitungen in diesem Buch beziehen sich zu-
meist auf die Werkzeuge und Funktionen der Bedien- und
Dialogfelder. Falls erforderlich, werden die {iber die Me-
nis anzusteuernden Alternativen vorgestellt.

Wenn ich der Ansicht bin, dass es eine bestimmte
Methode gibt, mit der sich ein Arbeitsschritt schneller
ausfiihren ldsst, dann werde ich Ihnen diese Méglichkeit
vorstellen. Das schlie3t jedoch nicht aus, dass dieser Ar-
beitsschritt auch noch auf eine andere (vielleicht prakti-
schere) Weise durchgefiihrt werden kann. Vieles ldsst
sich mit Hilfe der rechten Maustaste (Windows) oder der
(Ctr1]-Taste (Macintosh) schneller erledigen. In diesem
Fall wird ein so genanntes Kontextmenii mit den aktuell
relevanten Funktionen und méglichen Einstellungen ein-
geblendet. Wenn Sie mit einem Macintosh arbeiten, ist
dies vielleicht ein etwas ungewdhnliches Verfahren, aber
es ist der Miihe wert, sich diese Methode anzueignen.
Auf diese Weise kdnnen Sie sich viele Mausaktionen er-
sparen.

e.2 Tipps

Ich habe versucht, Ihnen méglichst viele Hintergrundin-
formationen zu Sachverhalten zu erldutern, mit denen
Sie konfrontiert werden kdnnen und die Sie im Auge be-
halten sollten. Dies geschieht unter anderem in Form von

Tipp- und ’ Achtung-Hinweisen.
)/

e.3 Ubungen

Da man ein Programm nur erlernen kann, wenn man auch
damit arbeitet, finden Sie in diesem Buch zahlreiche
Ubungen vor. So kénnen Sie das Gelesene gleich auspro-
bieren.

Jede Ubung steht fiir sich, und falls sich eine
Ubung auf eine zuvor besprochene Ubung des
Buches bezieht, finden Sie auf der CD zumeist

ein Dokument, mit dem Sie diese Ubung durchfiihren
kénnen, ohne die vorhergehende Ubung durcharbeiten
zu missen.

Wenn die Ubungsdokumente im Text nur bei ihrem
Namen genannt werden, dann befinden sie sich auf der
CD im Ordner ,,Ubungen®. Dieser Ordner enthilt wie-
derum die Unterordner ,Fireworks* und ,,Flash®. Die ent-
sprechenden Ubungsdokumente finden Sie also jeweils
in den Ordnern, die den betreffenden Programmnamen
tragen.

Auflerdem enthdlt die CD zwei Ordner, in denen sich
die Dokumente einer Website befinden.

Die Fireworks-Website finden Sie im Ordner ,,FW
Site“ und die Dreamweaver-Website im Ordner ,DW
Site“. Wenn Sie diese Ubungen durchfiihren, miissen
Sie diese Ordner auf lhre Festplatte kopieren. Aufer-
dem miissen Sie den Schreibschutz der Dokumente auf-
heben, bevor Sie damit arbeiten kénnen.

In den Ubungen werden die Dokumente und Ordner
folgendermaBien bezeichnet:

FW Site\HTML — der Unterordner ,,HTML* des Ordners
»FW Site“.

FW Site\HTML\Set.htm — das Dokument ,,Set.htm“ im
Unterordner ,HTML" des Ordners ,,FW Site“.

Fiir die Ubungen zu Dreamweaver empfiehlt es sich
Internet Explorer 4 oder hoher, Netscape Communicator
4 oder hoher sowie einen Browser der Version 3 auf lh-
rem Computer zu installieren. Auf diese Weise kénnen
Sie die Webseiten mit verschiedenen Browsern und
Browserversionen anschauen.

e.4 Internet-Anarchie

Sie werden Fireworks, Flash und Dreamweaver wahr-
scheinlich vornehmlich fiir das Erstellen von Websites
verwenden. Das Internet ist ein Medium, das Sie nicht
wirklich unter Kontrolle haben, denn im Grunde genom-
men wissen Sie nicht viel tiber den Besucher lhrer Web-
site. AuBerdem gibt es zahlreiche unterschiedliche Brow-
ser und Browserversionen. Deshalb sollten Sie beim Er-
stellen und Verwalten von Websites Ilhrem potenziellen
Publikum Rechnung tragen. Am besten definieren Sie fiir
den ,,Durchschnittsbesucher®, den Sie mit lhrer Website
erreichen mochten, eine Art Minimalkonfiguration.



Auf der Grundlage der weiter unten aufgefiihrten Frage-
stellungen kdnnen Sie eine solche Minimalkonfiguration
festlegen.

Am besten wdre es natiirlich, wenn Sie selbst zu
Hause (ber diese Minimalkonfiguration verfiigen wiir-
den, um lhre Website auf diesem System regelmaBig zu
testen.

Wenn Sie dementsprechend vorgehen, konnen Sie
sich viele unangenehme Uberraschungen bei der Versf-
fentlichung der Website ersparen.

Meiner Ansicht nach sollten Sie sich folgende Fragen
stellen:

e.5 Macintosh und/oder Windows?

Die meisten Anwender verwenden Windows. Wenn Sie
eine Website auf einem Macintosh entwickeln, miissen
Sie beispielsweise beriicksichtigen, dass die Farben auf
einem Macintosh-Monitor heller dargestellt werden als
auf einem Windows-Monitor.

e.6 Welcher Browser? Internet
Explorer oder Netscape?

Mittlerweile hat Netscape gegeniiber dem Internet Explo-
rer mehr und mehr an Boden verloren. Der Internet Explo-
rer ist standardmaBig sowohl im Lieferumfang von Win-
dows 98 und Windows ME (bzw. 2000) als auch von Mac-
intosh 0OS 9.x bzw. OS X enthalten.

Zwischen dem Internet Explorer und Netscape gibt es
zahlreiche Unterschiede, beispielsweise bei der Verwen-
dung von Ebenen und der Unterstiitzung bestimmter
CSS-Einstellungen.

e.7 Welche Browserversion?

DHTML wird vom Internet Explorer und von Netscape ab
Version 4 unterstiitzt. Dies bedeutet, dass Sie Ebenen
und Style Sheets einsetzen konnen. Wenn eine Webseite,
in der Ebenen und Style Sheets verwendet werden, in ei-
nem Browser der Version 3 ge6ffnet wird, bleibt nicht viel
davon {ibrig.

AuBRerdem gibt bei den verschiedenen Browserversi-
onen auch Unterschiede bei der Unterstiitzung von Java-
Script. So wird JavaScript beispielsweise vom Internet Ex-

Kapitel e.5 — Macintosh und/oder Windows? 23

plorer erst ab Version 4 vollstandig unterstiitzt. Wollen
Sie eine Website fiir Browser der Version 4 entwickeln
und zusatzlich eine zweite Version der Website fiir Brow-
ser der Version 3 (oder niedriger) anbieten? Oder wollen
Sie eine Website fiir Browser der Versionen 3 (oder nied-
riger) entwickeln und dabei ganz auf DHTML verzichten?

e.8 Welche Internet-Verbindung?

Verfiigt lhre Zielgruppe iiber ein Modem mit einer Ge-
schwindigkeit von 14.400 Kbps, 28.800 Kbps oder 56.000
Kbps, iiber eine ISDN-Karte oder iiber eine 100-Mbps-
Netzwerkverbindung?

Diese Frage ist insofern von Bedeutung, da lhre
Webseite so schnell wie moglich geladen werden soll.
Abgesehen von der Verbindungsgeschwindigkeit sollte
die DateigréfRe der Dokumente generell natiirlich so ge-
ring wie moglich sein. Aber bei langsameren Verbindun-
gen spielt dieser Aspekt eine noch gréf3ere Rolle. Auer-
dem ist auch bei einer ISDN-Verbindung nicht immer eine
optimale Ubertragungsgeschwindigkeit garantiert.

Die durchschnittliche Ubertragungsgeschwindigkeit
betrdgt bei einem 14.400-Kbps-Modem 1200 Bytes pro
Sekunde, bei einem 28.000-Kbps-Modem 2400 Bytes pro
Sekunde und bei einem 56.000-Kbps-Modem 4800 Bytes
pro Sekunde.

Selbstverstandlich handelt es sich dabei nur um
Durchschnittswerte. Die Auslastung des Internets, die Ser-
ver-Geschwindigkeit und die Geschwindigkeit des Compu-
ters sind Variablen, die die tatséchliche Ubertragungsge-
schwindigkeit der Daten beeinflussen.

e.9 Welches Computersystem?

Verfligt lhre Zielgruppe {iber einen Pentium IV oder G4?
Oder iiber einen 200-Mhz-Pentium oder tiber einen 68-K-
Macintosh?

Kleine Dokumente sind nicht immer eine Garantie fiir
eine optimale Darstellung. Eine weitere wichtige Variable
ist die Prozessorgeschwindigkeit, vor allem dann, wenn
die Dokumente erst dekomprimiert und vom Prozessor
des Computers ,bearbeitet* werden miissen, bevor sie
im Browser angezeigt werden kdnnen.

Das ist beispielsweise bei einem in eine Webseite ein-
gebetteten Shockwave-Flash-Film der Fall. Die Vektorob-
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jekte des Shockwave-Flash-Films miissen vom Prozessor
erst ,,umgerechnet“ werden, damit sie auf dem Monitor
angezeigt werden konnen. Je mehr komplexe Vektorob-
jekte mit verschiedenen Effekten, wie Farbverldufen und
Transparenz, der Shockwave-Flash-Film enthdlt, desto
wichtiger wird die Prozessorgeschwindigkeit. Auch wenn
die Dateigrofe des Dokuments sehr gering ist, kann sich
ein langsamer Prozessor nachteilig auf die Darstellung
des Films auswirken.

e.10 Monitorgrofie und
Bildschirmauflosung?

Verfiigt lhre Zielgruppe tber einen 15-Zoll-, einen 17-Zoll-
oder {iber einen noch gréf3eren Monitor? Wenn Sie nicht
wollen, dass der Besucher der Website scrollen muss, um
alle Informationen auf lhren Webseiten sehen zu kénnen,
dann miissen Sie auch diese Variable beriicksichtigen.

Unterstiitzt der Monitor 256 Farben (8 Bit), High Color
(16 Bit) oder True Color (24 Bit)? Wenn Sie von 256 Far-
ben ausgehen, sollten Sie sich bei der Verwendung von
Bildern an die Palette mit den 216 browsersicheren Far-
ben halten.

e.11 Java(Script) - ja oder nein?

Wenn Sie beispielsweise in Fireworks oder Dreamweaver
Verhaltensweisen verwenden wollen, dann miissen Sie
wissen, ob lhre Zielgruppe Java(Script) aktiviert hat oder
nicht. Verhaltensweisen generieren ndamlich im HTML-
Dokument ein JavaScript. Das gleiche gilt, wenn Sie Java-
Applets verwenden wollen.

Die meisten neueren Browserversionen kommen gut
mit Java und JavaScript zurecht. Die dlteren Versionen
des Internet Explorers hingegen kommen damit weniger
oder gar nicht klar.

e.12 Plug-Ins oder ActiveX?

Wollen Sie auf lhren Webseiten Elemente verwenden, die
nicht als Standard vorausgesetzt werden kénnen, wie zum
Beispiel QuickTime, Shockwave Director oder Shockwave-
Flash-Filme? In diesem Fall miissen Sie sich fragen, inwie-
weit die Besucher lhrer Website das entsprechende Plug-
In oder ActiveX-Steuerelement auf ihren Computern instal-
liert haben.

Wird der Besucher, wenn das Plug-In oder das ActiveX-
Steuerelement nicht vorhanden ist, bereit sein, diese he-
runterzuladen und eventuell zu installieren? Und was be-
kommt der Besucher zu sehen, der nicht {iber das ent-
sprechende Plug-In oder ActiveX-Steuerelement verfiigt?

e.13 Planung und Vorbereitung

Die Planung und die Vorbereitung einer Website stellen
einen entscheidenden Faktor fiir das Erstellen von Web-
seiten und den Aufbau der Website dar. Je genauer Sie
sich dartiber im Klaren sind, wie lhre Webseiten ausse-
hen und wie lhre Website strukturiert sein soll, desto
leichter wird lhnen die Arbeit von der Hand gehen.

Wenn Sie die Website auf Papier skizziert haben, dann
wird es lhnen in Dreamweaver nicht schwer fallen, die
Webseiten zu erstellen. Sie wissen dann ndamlich schon,
welche Webseiten, welche Inhalte, welche Links, welche
Frames, welche Dokumentnamen und Seitentitel Sie ver-
wenden wollen. Auferdem wissen Sie dann schon, welche
Inhalte mehrfach benotigt werden, so dass Sie diese In-
halte direkt als Bibliothekselemente oder Vorlagen defi-
nieren kénnen.

Wenn Sie eine Skizze von einem Flash-Film angefer-
tigt haben, dann werden Sie den Film effizienter und
schneller erstellen kénnen.

Wenn Sie wissen, zu welchen Webseiten und zu wel-
chen Frames Links definiert werden miissen oder welche
Hintergrundfarbe eine Webseite erhalten soll, dann wird
Ihnen dieses Wissen das Erstellen der Bilder und Naviga-
tionshilfen in Fireworks erleichtern.



e.14 Die CD-ROM zum Buch

Dank der Zustimmung von Macromedia kann ich lhnen
auf der CD zu diesem Buch die Trialversionen von Fire-
works, Flash und Dreamweaver zur Verfiigung stellen. Sie
konnen also sofort mit der Arbeit beginnen, ohne die
Software erst von der Website von Macromedia herunter-
laden zu miissen.

Das Buch ist als umfassender Grundlagenkurs ange-
legt. Auf der CD-ROM finden Sie das Ubungsmaterial, auf
das in den Ubungen verwiesen wird - siehe dazu auch
Abschnitt e.3 Ubungen. Dariiber hinaus bietet lhnen die
CD Links zu den verschiedenen Websites von Macrome-
dia, die auf die in diesem Buch behandelte Software aus-
gerichtet sind. Um lhnen zu zeigen, was Sie mit dem Dre-
amteam von Macromedia alles anstellen kdnnen, fiige
ich diesen Websites noch die Links zu meinen personli-
chen Favoriten hinzu.
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e.15 Die Website zum Buch

Uber die CD-ROM erhalten Sie Zugang zu einer speziell
fiir die Leser dieses Buches entwickelten Website, fiir die
neben der hollandischen auch eine deutsche Sektion
aufgebaut wird. Dort finden Sie die zwischenzeitlich ak-
tualisierten Versionen der Texte, die neuesten Links so-
wie einige Beispiel-Websites. Aufierdem habe ich vor,
den Lesern dort die Moglichkeit zum Erfahrungsaus-
tausch zu geben.






Fachbegriffe

2-Bit-Bild: ein Schwarz-Wei3-Bild, das ausschliefilich
schwarze und weif3e Pixel enthalt.

4-Bit-Bild: ein Farbbild oder ein Bild mit Graustufen mit
16 Farben.

16-Bit-Bild: ein Farbbild mit 65.500 Farben.

24-Bit-Bild: ein Farbbild mit 16,7 Millionen Farben.

32-Bit-Bild: ein Farbbild mit 16,7 Millionen Farben und ei-
ner 8-Bit-Maske, die fiir die Transparenz bendotigt
wird.

ADPCM: die Abkiirzung von Adaptive Pulse Code Modu-
lation. Eine Audiokompression, bei der die Sounds
nach zeitlichen Wertverdnderungen durchsucht wer-
den. Die Veranderungen der Sounds werden an-
schlieBend komprimiert. Dabei handelt es sich um
ein verlustreiches Komprimierungsverfahren, d. h. die
Soundqualitat wird durch die Komprimierung verrin-
gert. Audiodateien, die mit dieser Methode kompri-
miert werden, miissen beim Abspielen dekompri-
miert werden.

Anti-Aliasing: eine Technik, die dazu verwendet wird,
scharfe Kanten zu unterdriicken. Dabei werden Pixel
hinzugefiigt, die sich aus den Farben der Rander zu-
sammensetzen. So werden beispielsweise dem Lini-
enrand einer schragen schwarzen Linie auf einem
weiflen Hintergrund Pixel in Graustufenfarben hinzu-
gefligt.

Bitmap-Dateiformate: Bilder in einem Bitmap-Dateifor-
mat werden durch Pixel beschrieben und angezeigt.
Bitmap-Dateiformate verfiigen liber eine Auflosung
(dpi). Wenn Sie ein Bitmap-Bild vergréBern, konnen
Sie die Pixel als quadratische Flachen erkennen.

Dithering: das Erzeugen zusatzlicher Farbpixel an den
Stellen, an denen Farben vorkommen, die nicht in der
aktuellen Farbpalette vorhanden sind. Die in der
Farbpalette nicht vorhandenen Farben werden dann
simuliert. Abhangig von der Starke ist das Dithering
auf einem Bild als eine Art Rastermuster zu erkennen.

DHTML: die Abkiirzung fiir Dynamic Hypertext Markup
Language. Eine HTML-Version, die zusatzliche Funk-
tionalitdt unterstiitzt, wie beispielsweise Ebenen zur
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absoluten Positionierung und Cascading Style Sheets
zur Textformatierung.

DPI: die Abkiirzung fiir Dots Per Inch. DPI gibt die Auflo-
sung von Bitmap-Bildern an, d.h. die Anzahl der Pixel
pro Zoll.

Wenn Sie ein Bild in einer guten Qualitdt drucken
wollen, bendtigen Sie eine hohe Auflésung. Derartige
Dokumente sind zumeist sehr gro. Wenn Sie Bilder
fiir das Internet erstellen, werden die Bilder auf ei-
nem Computermonitor angezeigt. Ein Computermo-
nitor kann standardmafig 72 dpi anzeigen. Von da-
her haben fiir das Internet bestimmte Bilder eine ma-
ximale Auflésung von 72 dpi.

FTP: die Abkurzung fiir File Transfer Protocol. Dabei han-
delt es sich um eine Methode, um mit Hilfe eines
Netzwerks oder einer Telefonverbindung Dateien zu
ibertragen.

GIF: die Abkiirzung fiir Graphics Interchange Format. Da-
bei wird ein Bild mit Hilfe der verlustfreien LZW-Kom-
pression komprimiert. GIF-Dokumente kdnnen maxi-
mal 256 Farben enthalten. Weniger Farben verringern
die Dateigrofe des Dokuments. GIF-Dokumente un-
terstiitzen Index-Transparenz.

HTML: die Abkirzung fiir Hypertext Markup Language.
Die Programmiersprache zur Beschreibung von Web-
seiten. Ein HTML-Dokument ist ein ASCII-Text-Doku-
ment, das die Tags und Parameter enthlt, die den In-
halt der Webseite definieren.

JPEG: die Abkiirzung fiir Joint Photographic Experts
Group. Dabei wird ein Bild mit Hilfe einer verlustrei-
chen Kompressionsmethode komprimiert. Abhdngig
von der von Ihnen festgelegten Qualitat werden tber-
flissige Pixel entfernt, wodurch sich die Dateigrofie
des Dokuments verringert. Bei JPEG-Dokumenten
handelt es sich immer um 24-Bit-Bilder mit 16,7 Milli-
onen Farben. JPEG-Dokumente unterstiitzen keine
Transparenz.

LZW-Kompression: eine verlustfreie Komprimierungsme-
thode fiir das GIF-Format, das von Lempel-Ziv und
Welch entwickelt wurde. Bei dieser Methode werden



Kapitel — Fachbegriffe

die Farbverdanderungen der Pixel auf einer horizonta-
len Linie analysiert. Je mehr Farbveranderungen vor-
handen sind, desto umfangreicher wird das Doku-
ment.

PNG: Abkiirzung fiir Portable Network Graphic. In diesem

Format konnen Sie Bilder mit bis zu 32 Bit speichern.
Auerdem unterstiitzen PNG-Dokumente Alpha-Trans-
parenz. Das Format wird von Browsern der Version 4
oder hoher unterstitzt.

Shockwave: ein von Macromedia speziell fiir Internet-An-

wendungen entwickeltes Dateiformat. Shockwave-
Dokumente sind komprimiert und kénnen von Macro-
media-Programmen, wie Flash und Director, aus ex-
portiert werden.

Es gibt Dateiformate fiir Shockwave Flash, Shock-
wave Director und Shockwave Authorware.

Um ein Shockwave-Dokument abspielen zu kon-
nen, wird ein Shockwave-Player benotigt. Wenn ein
Shockwave-Dokument in eine Webseite eingebettet
ist, muss der Browser iiber das entsprechende Shock-
wave-Plug-In oder ActiveX-Steuerelement verfiigen.

Streaming: eine Technik, mit der Daten iiber eine Mo-

dem- oder Netzwerkverbindung iibertragen werden
konnen. Beim Streaming werden die ersten Daten ei-
nes Dokuments geladen, dann wird mit dem ,,Abspie-
len“ des Dokuments begonnen, und wahrend des
»Abspielens® wird der Rest des Dokuments geladen.

Tags: die Komponenten von HTML.
URL: die Abkiirzung fiir Uniform Resource Locator, der

Name und die Adresse eines Dokuments im Internet.

Vektor-Dateiformate: Bei diesem Format werden die Ele-

mente eines Bildes nicht durch Pixel (Punkte), sondern
mit Hilfe so genannter Ankerpunkte beschrieben. Eine
gerade Linie wird beispielsweise durch zwei unter-
schiedlich positionierte Ankerpunkte beschrieben. Zwi-

schen diesen beiden Ankerpunkten wird dann auf dem
Monitor eine Linie gezeichnet. Wenn Sie einen der An-
kerpunkte verschieben, wird eine neue Linie generiert.
Der Prozessor des Computers muss ein Vektorbild in
Pixel ,,umrechnen“, damit es auf dem Bildschirm darge-
stellt werden kann.

Vektorbilder konnen ohne Qualitdtsverlust und
ohne, dass die Pixel zu sehen sind, skaliert werden.
Dariiber hinaus kénnen Sie diese Bilder ohne Quali-
tatsverlust vergroBBern.

AuBerdem ist die Dateigréfe von Vektordoku-
menten in der Regel sehr gering — in jedem Fall viel
geringer als die der Dokumente von Bitmap-Bildern.

Da ein Vektordokument erst vom Prozessor des
Computers in Pixel ,umgerechnet“ werden muss,
stellt die Prozessorgeschwindigkeit einen entschei-
denden Faktor dafiir dar, wie schnell das Bild auf dem
Monitor dargestellt werden kann.

Websichere Palette: Dabei handelt es sich um die Farbpa-

lette mit 216 Farben, die auf einem Monitor mit 256
Farben korrekt und ohne Dithering dargestellt wer-
den kann, und zwar sowohl in Netscape als auch im
Internet Explorer auf einem Macintosh oder unter
Windows.

Standardmafig wird angenommen, dass die web-
sichere Palette 216 Farben enthalt; hexadezimal aus-
gedriickt eine Kombination von oo, 33, 66, 99, CC
oder FF und in RGB-Werten ausgedriickt von o, 51,
102, 153, 204 und 255. Es scheint, als wiirden vier
Farben im Internet Explorer unter Windows nicht kor-
rekt dargestellt, und zwar #0033FF (RGB: o, 51, 255),
#3300FF (RGB: 51, 0, 255), #00FF33 (RGB: 0, 255, 51)
und #33FFoo (RGB: 51, 255, 0).

Wenn man diese vier Farben ausnimmt, enthalt
die Palette eigentlich nur 212 browsersichere Farben.



Fireworks

Die meisten Programme zur Bildbearbeitung und
zur grafischen Gestaltung wurden urspriinglich
speziell fiir Druckerzeugnisse entwickelt. Fireworks
gehort zu der neuesten Generation der Grafikpro-
gramme und wurde speziell fiir das Internet entwi-
ckelt. In Fireworks finden Sie alle Werkzeuge und
die entsprechende Funktionalitdt, um so schnell
und effizient wie moglich Webgrafiken zu erstellen.

Fireworks ist eine ,,All-in-one“-Anwendung und
bietet Ihnen eine komplette Arbeitsumgebung fiir
die Erzeugung von Web-Grafiken. Mit Fireworks
konnen Sie all das erledigen, wofiir Sie frither
mehrere Anwendungen bendétigten.
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Anwendungsmaoglichkeiten

Kurz gefasst:

Mit Fireworks erstellen Sie Bilder fiir das Internet. Sie konnen lhre Fireworks-Dokumente als GIF, JPEG, PNG und ani-
miertes GIF exportieren.

Sie kdnnen eine komplette Webseite in Fireworks erstellen. Fireworks exportiert die Bilddokumente und das HTML-Do-
kument zusammen mit dem bendétigten HTML-Quelltext und den JavaScripts.

Dabei lieBe sich beispielsweise an eine Navigationsleiste mit Rollover-Schaltflachen, Hyperlinks und Hotspots denken,
die Sie in einem Frame verwenden wollen. Sie benotigen dabei keinen HTML-Editor, und Sie missen auch keine Zeile
JavaScript schreiben. Sie definieren alles in Fireworks, und beim Export wird das HTML-Dokument inklusive der beno-
tigten Bilddokumente erzeugt.

Wenn Sie dann auch noch beim Export den richtigen Verzeichnispfad der Dokumente angegeben haben, miissen Sie
nur noch in Dreamweaver das HTML-Dokument in dem betreffenden Frame 6ffnen, und schon sind Sie fertig.

Fireworks basiert auf dem RGB-Farbmodell und ist auf Bildschirmauflésungen hin angelegt. Es ist somit fiir Printanwen-

dungen weniger geeignet.

1.1  Merkmale von Fireworks

Im folgenden werden die Merkmale der Arbeitsumge-
bung von Fireworks aufgefiihrt, mit der Sie schnell und
effizient Webgrafiken erstellen kénnen.

Werkzeuge fiir den Entwurfsprozess

Fireworks ist eine Kombination aus Photoshop — Free-

Hand/lllustrator/CorelDraw — und Debabelizer.
In Fireworks kdnnen Sie eine Grafik zugleich vektorba-
siert und bitmap-orientiert bearbeiten. |hnen stehen
Werkzeuge zur Erstellung und Bearbeitung von Vektorob-
jekten und Bitmap-Pixeln zur Verfiigung.

Fireworks arbeitet mit (beispielsweise aus Photo-
shop und FreeHand) bekannten Techniken und Werkzeu-
gen.

Sie konnen verschiedene grafische Bitmap- und Vek-
tor-Dateiformate, darunter Freehand und Photoshop in
Fireworks importieren.

Scanner und digitale Kameras werden unterstiitzt.

Fireworks kennt so genannte Live-Effekte wie die Op-
tionen SCHLAGSCHATTEN und PRAGEN sowie verschie-
dene Photoshop-Filter. Zu den wichtigsten Eigenschaften
von Fireworks zdhlt die Tatsache, dass alles jederzeit ver-
andert werden kann. So kann beispielsweise ein Schat-
ten hinter einer Bitmap oder einem Vektorobjekt veran-
dert werden, wobei dieser bei einer Anpassung der
Bitmap oder des Vektorobjekts ebenfalls angepasst wird.

Der Text eines Fireworks-Dokuments kann jederzeit
verdndert werden. AuBBerdem stehen lhnen hier zahlrei-
che Textformatierungsmoglichkeiten wie Unterschnei-
dung, Zeilenabstand, Grundlinienverschiebung und hori-
zontale Skalierung zur Verfligung.

Die Option ZwIEBELSCHICHT-EFFEKT dient als Hilfs-
mittel bei der Erstellung von GIF-Animationen oder Roll-
over-Schaltflachen. Ebenen koénnen {iber Frames ,ver-
teilt“ werden, um GIF-Animationen einfacher erstellen
und bearbeiten zu kdnnen. Animationen konnen in Fire-
works abgespielt werden.
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Die Optionen VEREINIGEN, UBERSCHNEIDEN, OFF-
NEN und ZuscHNEIDEN stehen fiir die Kombination von
Pfaden zur Verfiigung.

In Fireworks kann eine Browservorschau angezeigt
werden.

Funktionen fiir einen einfachen,
effizienten Produktionsprozess

Vorschau: Bevor Sie tatsdchlich exportieren, kénnen

Sie alle Aspekte der zu exportierenden Datei bereits be-
urteilen. Die von Ihnen definierten Rollover kénnen Sie
sich in Fireworks anschauen.
Eine Optimierung mit einer Vorschau des Bildes erfolgt
gemaf} den gewdhlten Exporteinstellungen. Mehrere Op-
tionen kdnnen nebeneinander verglichen werden, um
das beste Qualitdts-/GroBen-Verhdltnis des Bildes zu er-
reichen.

GIF- und JPEG-Dokumente werden stark komprimiert,
so dass die Dokumente sehr wenig Speicherplatz bendti-
gen und die Ladezeit der Website entsprechend verkiirzt
wird.

Vektor-Dateiformate, Adobe Illustrator (.ai) und Flash
(.swf) werden exportiert. Oder Sie kopieren die Vektor-
pfade und fiigen diese in lllustrator, Flash, FreeHand und
CorelDraw ein.

Sie konnen eine Bibliothek mit oft verwendeten Gra-
fik- und Schaltflachen-Objekten anlegen. Diese Symbole
konnen Sie per Drag&Drop in das Bild einfligen. Wenn
Sie in der Bibliothek ein Symbol @ndern, werden auch die
Komponenten aktualisiert, die dieses Symbol verwen-
den.

Fireworks verfiigt iiber das Bedienfeld VERLAUF. Hier
konnen Sie Aktionen, die Sie im Dokument durchgefiihrt
haben, wiederfinden und riickgangig machen. AuBerdem
kdnnen Sie eine Auswahl von Aktionen als Fireworks-Be-
fehl speichern. Dieser Befehl erscheint danach im Menii
BEFEHLE und ist mit einem einzigen Klick stets wieder
auszufiihren. Stets wiederkehrende Aktionen kdnnen Sie
auf diese Weise selbst automatisieren.

Stile fiir grafische Objekte und Text: Sie konnen
selbst Stile definieren und diese mit einem einzigen Klick
auf ein Objekt anwenden. So kdnnen Sie allen Bildern ei-
ner Website sehr leicht ein einheitliches AuReres geben.

Uberall, wo Sie Farben auswéhlen kénnen, wird ein
Popupmenii eingeblendet, in dem Sie Farben der aktuel-
len Farbpalette auswdhlen konnen. Sie kdnnen eine Farb-
palette selbst erstellen, importieren oder anpassen.

Es gibt eine Suchen/Ersetzen-Funktion fiir Text,
Schriftart, URLs und Farben.

Durch das Anlegen eines Projektprotokolls behalten
Sie den Uberblick iiber die Dokumente, die sich auf ein
bestimmtes Projekt beziehen. Diese Dokumente kdnnen
Sie vom Projektprotokoll aus dffnen und eventuell mit
Hilfe von Batchjobs weiterverarbeiten.

Batchverarbeitung fiir mehrere Dokumente und/oder
Ordner: Sie konnen beispielsweise einen Suchen/Erset-
zen-Befehl fiir mehrere Dokumente in verschiedenen Ord-
nern durchfiihren oder aber mehrere Dokumente auf ein-
mal skalieren. AuRerdem kénnen Sie mehrere Dokumente
mit bestimmten Einstellungen auf einmal exportieren. Dar-
iber hinaus konnen Sie auch eine Kombination aus Su-
chen/Ersetzen, Skalierung und Export durchfihren.

Eine Kombination verschiedener Befehle zur Batch-
verarbeitung kdnnen Sie als Skript speichern, um diese
spdter nochmals verwenden zu kdnnen.

Werkzeuge und Funktionen fiir
spezielle Internet-Losungen

Segmentierung, also die Aufteilung eines grofen Bil-
des in kleinere Dokumente. Fiir jedes Segment kdnnen
Sie eigene Exporteinstellungen festlegen.

Die Definition von Hotspots auf einem Bild, das als
Imagemap verwendet werden soll, ist ebenso moglich
wie das Erstellen von Rollover-Schaltflaichen und Java-
Script-Rollovers.

Samtliche Definitionseinstellungen kénnen Sie inklu-
sive der Definition des Hyperlinks, des Ziels und des al-
ternativen <ALT>-Textes vornehmen.

Falls n6tig oder gewiinscht, kann mit Fireworks auch
ein HTML-Dokument exportiert werden.

Mittels der Web-Rasterfiillung, bei der Sie zwei Far-
ben angeben kdnnen, die dann als eine Art Dithering ver-
wendet werden, konnen Sie neue, browsersichere Farben
kreieren.

Der HTML-Quelltext und der JavaScript-Code, der von
Fireworks generiert wird, kann von lhnen bearbeitet wer-
den.



Es gibt einen Verhaltensweisen-Inspektor wie in Dream-
weaver, mit dem beispielsweise Rollover-Schaltflachen defi-
niert werden konnen.

Nahtloser Anschluss an Dreamweaver: Beim Export
aus Fireworks und beim Offnen des HTML-Dokuments in
Dreamweaver werden die Verhaltensweisen auch als sol-
che von Dreamweaver erkannt. In Dreamweaver kénnen
Sie problemlos eine Rollover-Schaltflache d@ndern oder
ihr andere Verhaltensweisen hinzufiigen. AuBerdem kon-
nen Fireworks-Dokumente als Dreamweaver-Bibliotheks-
dateien exportiert werden.

Im Bedienfeld URL kénnen Sie aus einer Ubersicht
die von lhnen verwendeten URLs auswahlen und Listen
mit URLs erstellen und 6ffnen. Sie konnen URLs eingeben
oder aus HTML-Dokumenten importieren.

Ebenen, Frames oder Segmente kénnen inklusive ei-
nes HTML-Dokuments mit DHTML-Ebenen exportiert
werden.

Uber die Zwischenablage kénnen Sie von Fireworks
aus den HTML-Quelltext der Webseiten nach Golive,
Frontpage und Dreamweaver kopieren.

Mit der Option HTML AKTUALISIEREN kdnnen Sie
nach Anderungen in Fireworks den HTML-Quelltext von
bereits vorhandenen HTML-Dokumenten bearbeiten.

Fireworks basiert auf dem RGB-Farbschema.

Sie kénnen keine CMYK- und TIFF-Farbsche-

men exportieren. Sie sollten ein CMYK-Doku-
ment erst in RGB umwandeln, beispielsweise mit
Photoshop, bevor Sie es in Fireworks importieren.

Dateiformate: Importieren,
Exportieren und Speichern

In Fireworks kénnen Sie die folgenden Bitmap-Dateifor-
mate importieren oder 6ffnen: BMP-, (animiertes) GIF-,
JPEG-, PICT- (Macintosh), PNG-, TIFF- sowie Photoshop 3-,
4- und 5-Dokumente.

Als Vektordatei-Formate kénnen Sie Dokumente aus
FreeHand 7 und 8, lllustrator 7 und 8, Coreldraw 5 und 7
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(Windows) importieren oder 6ffnen. Beim Import von
Vektor-Dokumenten wird ein Dialogfeld eingeblendet, in
dem Sie angeben konnen, wie die Daten in das Doku-
ment importiert werden sollen. Sie konnen hier bei-
spielsweise angeben, dass Sie die Webseiten in Frames
umwandeln wollen. Importierte Vektorobjekte sind in
Fireworks als Pfade zu bearbeiten.

Sie konnen folgende Text-Dateiformate importieren:
ASCIl und RTF.

Folgende Bitmap-Dateiformate kénnen Sie von Fire-
works aus exportieren: GIF, JPEG, animiertes GIF, PNG,
TIFF, BMP (Windows) und PICT (Macintosh).

Fireworks kann Vektordatei-Formate wie Adobe Illus-
trator (.ai) und Flash (.swf) exportieren.

Das PNG-Format, das Fireworks im Menu DATEI >
SPEICHERN generiert, enthdlt alle Informationen, die
Fireworks bendtigt, um das Dokument in einem spdteren
Stadium weiter bearbeiten zu kénnen.

Es empfiehlt sich, immer das originale Fireworks-PNG-
Dokument zu speichern. Einige Bearbeitungsvorgdnge
(wie beispielsweise das Entfernen von Anti-Alias-Pixelrdn-
dern eines Bildes beim Verdndern der Hintergrundfarbe
einer Webseite) konnen Sie namlich ausschlieflich im ori-
ginalen Fireworks-PNG-Dokument durchfiihren. In einem
Fireworks-PNG-Dokument ist das sozusagen mit einem
einzigen Mausklick zu realisieren, wogegen Sie im GIF-Do-
kument des Bildes zahlreiche Aktionen durchfiihren miis-
sen.

Andere Anwendungen, die das PNG-Format einlesen
kénnen, konnen die Fireworks-Dokumente unter der Be-
dingung &ffnen, dass spezielle Fireworks-Informationen,
wie Ebenen, Frames, Vektorpfade und Schriftzeichen ent-
fernt werden.

In Fireworks kénnen Sie auch Bilder einscannen oder
Fotos einer Digitalkamera importieren. Unter Windows
verwendet Fireworks die TWAIN-Module und unter Mac-
intosh die Photoshop Acquire Plug-Ins. Wahlen Sie im
Menii DATEI die Option SCANNEN. Das eingescannte
oder importierte Bild 6ffnen Sie dann als neues Doku-
ment.
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1.2 Systemanforderungen

» Windows:

Intel Pentium-Prozessor
(Pentium 11l empfohlen),
mindestens 120 MHz

Windows 95/98 oder Windows NT Version 4.0
(mit Service Pack 3) oder héher

64 Mbyte Arbeitsspeicher

60 Mbyte freier Speicherplatz auf der Festplatte
(100 Mbyte oder mehr empfohlen)
CD-ROM-Laufwerk

Maus oder Digitalisiertablett

Farbmonitor mit 256 Farben und einer
Bildschirmauflosung von 640x480 Pixel,
(1024x768, 16 Millionen Farben empfohlen)

» Macintosh:
PowerPC-Prozessor 604/120 MHz oder héher
O 603e/180 MHz oder héher
(G3 oder G4 empfohlen)
System 8.1 oder héher
Adobe Type Manager 4 oder hoher,
um Type-1-Schriften verwenden zu kénnen
64 Mbyte Arbeitsspeicher
60 Mbyte freier Speicherplatz auf der Festplatte
(100 Mbyte oder mehr empfohlen)
CD-ROM-Laufwerk
Maus oder Digitalisiertablett
Farbmonitor mit 256 Farben und einer
Bildschirmauflésung von 640x480 Pixel,
(1024x768, 16 Millionen Farben empfohlen)

1.3 Integration mit Dreamweaver

Es ist moglich, Fireworks in Dreamweaver als externen
Bildeditor einzurichten.

Dies funktioniert wie folgt:
©@ Wahlen Sie in Dreamweaver im Menii BEARBEITEN
die Option EINSTELLUNGEN. Wdhlen Sie die Kategorie
EXTERNE EDITOREN. Wahlen Sie Fireworks als primdren
Editor fiir GIF-, JPEG- und PNG-Dateien aus.
® Markieren Sie das GIF- oder JPEG-Bild auf der Web-
seite.

Klicken Sie im Eigenschaften-Inspektor auf die Schaltfla-
che BEARBEITEN.

© Dreamweaver startet daraufhin Fireworks.

Nun wird ein Dialogfeld eingeblendet, in dem Sie gefragt
werden, ob Sie das GIF- oder JPEG-Dokument oder ein
bereits vorhandenes Fireworks-PNG-Dokument 6ffnen
wollen. Klicken Sie auf Ja. Wahlen Sie anschlieBend das
Fireworks-PNG-Dokument aus.

@ Bearbeiten Sie das Bild in Fireworks.

©® Wihlen Sie in Fireworks im Meni DATE! die Option
AKTUALISIEREN, um das Bild erneut als GIF oder JPEG un-
ter dem gleichen Namen zu exportieren.

@ Schlieflen Sie Fireworks, und kehren Sie zu Dream-
weaver zuriick. Auf der Webseite wird nun das gednderte
Bild angezeigt.

Sorgen Sie dafiir, dass Dreamweaver bereits
auf dem Computer installiert ist, bevor Sie
Fireworks installieren.

In Dreamweaver finden Sie im Meni BEFEHLE die Option
BiLD IN FIREWORKS OPTIMIEREN. Wenn Sie diese Op-
tion wahlen, wird Fireworks gestartet, um das Bild mit
anderen Einstellungen erneut zu exportieren. In dem Fall
wird das Dialogfeld OpTimIZE gedffnet.

Gehen Sie folgendermafien vor:
@ Markieren Sie in Dreamweaver ein Bild der Webseite.
® Wahlen Sie im Menii BEFEHLE die Option BILD IN
FIREWORKS OPTIMIEREN.
© Dreamweaver blendet das Dialogfeld QUELLE OFF-
NEN ein, in dem Sie gefragt werden, ob Sie ein vorhande-
nes Fireworks-PNG-Dokument 6ffnen wollen. Klicken Sie
auf die Schaltfliche JA. Wahlen Sie anschlieBend das
Fireworks-PNG-Dokument aus.
® Dreamweaver startet nun Fireworks, aber ausschlief3-
lich zu dem Zweck, das Bild zu exportieren. Das bedeutet,
dass Dreamweaver nicht wirklich Fireworks, sondern nur
das Dialogfeld OpTimIZE 6ffnet, um das Dokument in ei-
nem anderen Format mit anderen Einstellungen zu expor-
tieren.
® Legen Sie auf den Registerkarten im Dialogfeld OPTI-
mizE die entsprechenden Einstellungen fest.
0 Klicken Sie auf die Schaltflache AKTUALISIEREN.

Das Dokument wird nun erneut exportiert.



Daraufhin wird das Dialogfeld geschlossen, und Sie keh-
ren zu Dreamweaver zuriick.

@ Das gednderte Bild wird nun auf der Webseite in Dream-
weaver wiedergegeben.

Dieses Verfahren funktioniert nur fiir die Kom-

bination von Fireworks und Dreamweaver ab

Version 2. Es empfiehlt sich, fiir Fireworks und
Dreamweaver die gleichen Versionen zu verwenden.

In Fireworks kdnnen Sie HTML-Dokumente erstellen, die
sich speziell zur Weiterbearbeitung in Dreamweaver eig-
nen. Die Funktionalitdt, die Sie in Fireworks speziell fiir
das Internet definieren, wird von Dreamweaver perfekt
»erkannt“ und kann in Dreamweaver auch sehr leicht be-
arbeitet oder erweitert werden.

Fireworks kann auch ein Dreamweaver-Bibliotheks-
element erstellen. Dabei handelt es sich um ein HTML-
Dokument, das von Dreamweaver als Bibliothekselement
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erkannt wird und das mit einem einzigen Mausklick auf
mehreren Seiten der Website platziert werden kann.
Wenn Sie das Bibliothekselement in Dreamweaver &n-
dern oder von Fireworks aus erneut exportieren, kdnnen
alle Seiten mit Hilfe dieses Bibliothekselements aktuali-
siert werden.

In Fireworks finden Sie auBerdem die Option HTML
AKTUALISIEREN. Mit Hilfe dieser Option koénnen Sie
HTML-Dokumente nach der Bearbeitung des Fireworks-
Dokuments automatisch aktualisieren.

1.4 Anmerkungen

Wenn Sie die Ubungen zu Fireworks durchfiihren méch-
ten, miissen Sie den Fireworks-Ordner ,,Ubungen® von
der CD-ROM auf lhre Festplatte kopieren. Alle Doku-
mente sind schreibgeschiitzt, von daher miissen Sie erst
im Windows Explorer oder im Macintosh Finder den
Schreibschutz aufheben.
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In diesem Kapitel werden die grundlegenden Funktionen der Arbeitsumgebung von Fireworks beschrieben, wie bei-
spielsweise die Merkmale eines Dokuments, benutzerdefinierte Einstellungen, die verschiedenen Bedienfelder, Sym-
bolleisten und Hilfsmittel wie Lineale, Gitternetz- und Hilfslinien.
Dariiber hinaus wird die allgemeine Arbeitsweise von Fireworks behandelt, wie beispielsweise die Arbeit mit Objekten
im Objektmodus und der Umgang mit Bitmaps im Bildbearbeitungsmodus.

2.1 Das Dokumentenfenster

Wenn Sie Fireworks starten, erscheint das Dokumenten-
fenster. Es stellt die Arbeitsumgebung dar, in der Sie ein
neues Bild erstellen oder ein vorhandenes Dokument be-
arbeiten.

Der Bereich, in dem Sie das Bild aufbauen, wird Lein-
wand genannt.
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Oben im Dokumentenfenster von Fireworks finden Sie

vier Registerkarten.

Wenn Sie ein neues oder ein vorhandenes Dokument
offnen, ist standardmafig die Registerkarte ORIGINAL
aktiviert. Dabei handelt es sich um die Registerkarte, mit
der Sie die Grafik aufbauen und bearbeiten: das Arbeits-

dokument.
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A Die Arbeitsumgebung von Fireworks unter Windows

Klicken Sie auf die Registerkarte
VORSCHAU, um sich eine Vor-
schau der zu exportierenden Gra-
fik anzeigen zu lassen. In dieser
Vorschau sind auch alle von Ihnen
zugewiesenen Rollover-Funktio-
nen aktiv. Sie kénnen also die Ef-
fekte Ihrer Rollover-Schaltflache
iberpriifen, ohne das Dokument
zu exportieren.

Wenn Sie die Registerkarte
2FACH wahlen, wird das Doku-
mentenfenster zweigeteilt. Im lin-
ken Fenster erscheint das Arbeits-
dokument und im rechten Fenster
die Vorschau.
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Die Registerkarte 4FAcH ist vor allem dann praktisch,
wenn Sie eine Grafik optimieren wollen. Das Dokumen-
tenfenster wird viergeteilt, wobei in drei Fenstern eine
Vorschau angezeigt wird. Klicken Sie auf ein Vorschau-
fenster, um es zu aktivieren, und nehmen Sie die entspre-
chenden Exporteinstellungen im Bedienfeld OPTIMIE-
REN vor. Nun konnen Sie die verschiedenen Exportein-
stellungen miteinander vergleichen.

Alle im Fenster des Arbeitsdokuments vorgenomme-
nen Anderungen werden sofort im bzw. in den Vorschau-
fenster(n) angezeigt. Um mit dieser Funktion verniinftig
arbeiten zu kénnen, miissen Sie natdrlich iber einen leis-
tungsstarken Computer und ausreichend Arbeitsspei-
cher verfiigen.

2.2 Voreinstellungen

Waébhlen Sie im Menii DATE! die Option VOREINSTELLUN-
GEN. Im gleichnamigen Dialogfeld kénnen Sie einige Ein-
stellungen zur allgemeinen Funktionsweise von Fire-
works vornehmen. Das Dialogfeld ist in mehrere Katego-
rien unterteilt. Unter Windows miissen Sie auf die Regis-
terkarten klicken, um von einer Kategorie zur anderen zu
gelangen. Wenn Sie mit einem Macintosh arbeiten, wah-
len Sie die gewiinschte Kategorie im Popup-Menii aus.

Aligsrrein | Beabetung | Drdner | Impoctieren |
Rickgangg Schite: [EI
Standardiarber:

et B

Filen: |+
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Interpetation: |Bikubisch =1

Ardeningen an der Funktion 'Riickosngig” wetden nach enem
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A Die Registerkarte ALLGEMEIN

Auf der Registerkarte ALLGEMEIN kdnnen Sie die Anzahl
der Arbeitsschritte einstellen, die Sie riickgdngig machen

konnen. Sie kénnen mindestens einen und hochstens
hundert Arbeitsschritte einstellen.

Hier konnen Sie auch die Standardfarben fiir Linien
und Fiillung einstellen. Wenn Sie in der Werkzeugleiste
auf die Schaltfldche fiir die Standardfarben klicken, wer-
den die Pinsel- und die Fullfarbe auf diese Standardfar-
ben zuriickgesetzt.

Bei HERVORHEBUNG konnen Sie angeben, mit wel-
cher Farbe markierte Objekte wiedergegeben werden
sollen.

Die Wahlmoglichkeiten bei INTERPOLATION bezie-
hen sich auf die Art und Weise, wie Bitmaps skaliert wer-
den sollen. StandardmaBig ist hier BIKUBISCH voreinge-
stellt, womit man im Allgemeinen das scharfste Bild und
die hochste Qualitdt erhalt.

Die Interpolation BILINEAR ergibt ein scharferes End-
resultat als die Interpolation WEICH, ist aber weniger
scharf als die Interpolation BikuBiscH. Die Interpolation
WEICH fiihrt zu einem weichen Verwischen und ist die
beste Methode, um Artefakten zuvorzukommen. Die
letzte Einstellung NACHSTER NACHBAR ergibt geriffelte
Réander und einen scharfen Kontrast ohne Verwischen —
ungefdhr so, als ob Sie die Bitmap-Abbildung kleiner
zoomen wiirden.
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A Die Registerkarte BEARBEITUNG

Auf der Registerkarte BEARBEITUNG kdnnen Sie Einstel-
lungen fiir das Arbeiten mit Objekten vornehmen.



Falls Sie die Option PRAZISE CURSOR aktivieren, dandert
sich der Mauszeiger bei der Verwendung bestimmter
Werkzeuge, z.B. dem Bleistift-, dem Schreibstift- oder
dem Lasso-Werkzeug.

Diese Mauszeiger ermdglichen es Ihnen, praziser zu
arbeiten. Falls diese Option nicht aktiviert ist, konnen Sie
die Option PRAzISE CuRsOR auch durch Driicken der
(& )-Taste aktivieren.

-i- < Der prizise Cursor

+ <« Dernormale Cursor

In der Optionsgruppe BEIM BEARBEITEN VON BILDERN
finden Sie Voreinstellungen fiir die Bearbeitung von Pi-
xeln in einem Bild-Objekt oder einem Bitmap-Bild.

Das Aktivieren der Option AUF DOKUMENTGROSSE
ERWEITERN ermoglicht die Benutzung der gesamten Lein-
wand. Ansonsten kdnnen Sie nur innerhalb des rechtecki-
gen Rahmens, der das Bildobjekt umgibt, arbeiten.

Wenn die Option IMm BILDBEARBEITUNGSMODUS
OFFNEN aktiviert ist, wird Fireworks beim Offnen eines
Bitmap-Dokuments im Bildbearbeitungsmodus gestar-
tet, in dem Sie die Pixel eines Bild-Objekts bearbeiten
kdnnen. Die Option RANDER AUSBLENDEN DEAKTIVIE-
REN kdnnen Sie verwenden, um die Option RANDER AUS-
BLENDEN (Menii ANSICHT) im Bildbearbeitungsmodus
zu deaktivieren. Falls die Option RANDER AUSBLENDEN
aktiviert ist, kénnen Sie im Bildbearbeitungsmodus die
sich bewegenden Streifen des Lassos oder des Auswahl-
rahmens bei der Markierung von Pixeln nicht sehen.

Die Optionen der Optionsgruppe FIREWORKS-QUELL-
DATEIEN beziehen sich auf das Starten von Fireworks aus
einer externen Anwendung heraus, wie beispielsweise
Dreamweaver. In Dreamweaver kénnen Sie ein Bild auf
einer Webseite markieren und es dann in Fireworks so-
wohl 6ffnen (Menii BEARBEITEN > EXTERNEN EDITOR
STARTEN) als auch optimieren (Menii BEFEHLE > BILD IN
FIREWORKS OPTIMIEREN).

In den Popupmeniis BEIM BEARBEITEN MIT EXTER-
NER ANWENDUNG und BEIM OPTIMIEREN MIT EXTER-
NER ANWENDUNG stehen Ihnen jeweils drei Optionen
zur Verfiigung:

PNG-QUELLDATEI IMMER VERWENDEN — Wenn Sie
diese Option wadhlen, wird angenommen, dass Sie immer
das urspriingliche Fireworks PNG-Dokument &ffnen wol-
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len. Ist das Verzeichnis des PNG-Dokuments bekannt,
wird es automatisch gedffnet. Andernfalls 6fnet sich ein
Dialogfeld, in dem Sie das betreffende Dokument aus-
wahlen kénnen.

PNG-QUELLDATEI NIE VERWENDEN — Wenn Sie diese
Option wahlen, wird in Fireworks immer das GIF- oder
JPEG-Dokument gedffnet.

BEIM START FRAGEN — Wenn Sie diese Option wah-
len, wird bei jedem Start ein Dialogfeld eingeblendet, in
dem Sie angeben kénnen, ob Sie mit Fireworks das ur-
spriingliche Fireworks-PNG-Dokument oder das GIF- bzw.
das JPEG-Dokument 6ffnen wollen.
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A Die Registerkarte ORDNER

Auf der Registerkarte ORDNER kdnnen Sie angeben, wo
Fireworks vorhandene Dateien findet und wo die tempo-
raren Cache-Dateien fiir Fireworks gespeichert werden
sollen.

In der Optionsgruppe ZUSATZLICHE MATERIALIEN
kdnnen Sie Ordner angeben, die Photoshop-Plug-Ins,
Textur- und Musterdateien enthalten. Diese werden dann
zu den bereits vorhandenen Filtern, Texturen und Mus-
tern hinzugefiigt.

Klicken Sie auf die Schaltflache DURCHSUCHEN, und
geben Sie den Ordner an, in dem sich die jeweiligen Do-
kumente befinden.

In der Optionsgruppe SCRATCH-PLATTEN kdnnen Sie
angeben, wo Fireworks die tempordren Cache-Dateien
zwischenspeichern soll. Samtliche tempordren Cache-
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Dateien werden beim ,normalen“ Beenden von Fire-
works automatisch geldscht.

Um die Einstellungen auf dieser Registerkarte zu ak-
tivieren, miissen Sie Fireworks beenden und neu starten.

Wenn Sie tiber mehrere Festplatten verfiigen,
0 sollten Sie als primdre Scratch-Platte die Fest-

platte angeben, auf der sich der meiste freie
Speicherplatz befindet.

Voreinstellungen x|

Allganiein | Beatbedung | Odner Ipostieren |

~Konvedienng von Photoshop-D atei;
™ Freigegebene Ebsnen erzeugen
1 InErames konverbeen

Test: ( Bearbeitbar
™ Egscheinungsbild beibehalten

™ Flaches zusammengesetztes Bid verwendsn

[ ok ] snvueren | Hep |

A Die Registerkarte IMPORTIEREN

Auf der Registerkarte IMPORTIEREN konnen Sie in der
Optionsgruppe KONVERTIERUNG VON PHOTOSHOP-
DATEI angeben, wie ein Photoshop-Dokument, das Ebe-
nen enthalt, importiert oder gedffnet werden soll. Wenn
Sie die Option EBENEN BEIBEHALTEN aktivieren, bleiben
die Ebenen eines Photoshop-Dokuments in Fireworks er-
halten.

Wenn Sie die Option FLACHES ZUSAMMENGESTZTES
BiLD VERWENDEN aktivieren, wird ein Photoshop-Doku-
ment als einziges Objekt (das komplette Bild) in nur einer
Ebene geoffnet.

Mit der Option IN FRAMES KONVERTIEREN kdnnen
Sie jede Ebene eines Photoshop-Dokuments in einem
eigenen Frame importieren.

In der Optionsgruppe TEXT kdnnen Sie angeben, ob der
Text eines Photoshop-Dokuments als Text (BEARBEITBAR)
oder als Bitmap (ERSCHEINUNGSBILD BEIBEHALTEN) im-
portiert werden soll.

Wenn Sie ein Photoshop-Dokument 6ffnen oder impor-
tieren, wird tibrigens ein Dialogfeld eingeblendet, in dem
Sie dieselben Optionen einstellen kénnen. Sie kdnnen
also fiir jedes Photoshop-Dokument angeben, wie es ge-
offnet werden soll.

2.3 Ein neues Dokument erstellen

Um ein neues Dokument zu erstellen, starten Sie Fire-
works, und wahlen im Menii DATEI die Option NEu.

Im Dialogfeld NEUES DOKUMENT geben Sie das For-
mat Ihres Dokuments, die Hintergrundfarbe und die Auf-
l6sung an. Alle hier getroffenen Einstellungen kdnnen
spdter noch gedndert werden.

Die Leinwand, d.h. die Arbeitsoberflache, auf der Sie
Ihr Bild aufbauen, hat eine maximale Grof3e von 6000x
6000 Pixel.

Fiir das Erstellen von Webgrafiken geniigt eine Auflo-
sungvon 72 Pixel pro Zoll. Dies ist die Standardbildschirm-
auflosung.
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A Das Dialogfeld NEUES DOKUMENT

2.4 Leinwand

Die Grofe der Leinwand kann jederzeit im Menii MoODIFI-
ZIEREN > LEINWANDGROSSE verdndert werden. Mit Hilfe
der Symbolschaltflachen der Optionsgruppe VERAN-
KERN konnen Sie festlegen, an welcher Seite der Lein-
wand Platz hinzugefiigt oder entfernt werden soll.
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A Das Dialogfeld LEINWANDGROSSE

Abbrechen

Im Menii MODIFIZIEREN > LEINWANDFARBE kdnnen Sie
die Hintergrundfarbe der Leinwand bestimmen.

Wenn Sie beim Export ein HTML-Dokument erzeugen,
wird die Leinwandfarbe prinzipiell zur Hintergrundfarbe
Ihrer Webseite.
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A Das Dialogfeld LEINWANDFARBE

Die Auflosung (Anzahl der Pixel pro Zoll) des Dokuments
konnen Sie im Menii MODIFIZIEREN > BILDGROSSE ein-
stellen.

Dabei haben Sie die Moglichkeit, die Auflosung mit
oder ohne eine Neuauflésung anzupassen.

Nehmen Sie einmal an, Sie wiirden ein Bild mit einer
Leinwand von 200x200 Pixel und einer Auflésung von 72
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A Das Dialogfeld BILDGROSSE

Pixel pro Zoll bearbeiten. Nun wollen Sie die Auflosung
auf 144 Pixel pro Zoll verdoppeln.

Wenn die Option BILD NEU AUFLOSEN aktiviert ist, wird
die Leinwand auf 400x400 Pixel vergréiert. Wenn Sie lhr
Bild als TIFF-Datei exportieren, erhalten Sie ein Bild mit
einer Auflésung von 400x400 Pixel. Beim Druck wird das
Bild auf einer Flache von 200x200 Pixel mit einer Auflo-
sung von 144 Pixel pro Zoll ausgedruckt.

Wenn die Option BILD NEU AUFLOSEN aktiviert ist,
konnen Sie eine Methode fiir das Skalieren des Bildes
wahlen. Im Abschnitt Voreinstellungen (Registerkarte
ALLGEMEIN, Option INTERPOLATION) finden Sie weitere
Informationen zu den unterschiedlichen Methoden.

Wenn die Option nicht aktiviert ist, bleibt die Lein-
wand 200x200 Pixel gro, aber beim Ausdrucken erhal-
ten Sie ein Bild von 100x100 Pixel mit einer Auflosung
von 144 Pixel pro Zoll.

Eine héhere Auflosung ist nur dann sinnvoll,
’ wenn Sie auf einem hoch auflésenden Drucker
ausdrucken oder Ihr Bild als TIFF-Dokument
exportieren wollen, um es mit anderen Programmen, wie
beispielsweise QuarkXpress, weiterzubearbeiten. Web-
grafiken werden stets auf Monitoren dargestellt, so dass
eine Auflésung von 72 Pixel pro Zoll ausreichend ist.

Wenn Sie im Menii MoDbIFIzIEREN die Option LEINWAND
ZUSCHNEIDEN wahlen, wird die Grofle der Leinwand so
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A Die Leinwand zuschneiden

zugeschnitten, dass alle auf ihr befindlichen Objekte ge-
nau auf die Leinwand passen.

Wahlen Sie im Menii MobpIFizIEREN die Option LEIN-
WAND DREHEN, um die gesamte Leinwand mit allen auf
ihr befindlichen Objekten um 9o oder 180° zu drehen.
Diese Option kann besonders dann sinnvoll sein, wenn
Sie ein ,,auf dem Kopf stehendes“ Bild eingescannt ha-
ben.

Mit Hilfe des Werkzeugs ZUSCHNEIDEN kdnnen Sie
die Leinwandgrofe ebenfalls anpassen.

< Das Werkzeug ZUSCHNEIDEN

Dabei handelt es sich um eine Variante des Auswahlrah-
men-Werkzeugs. Mit diesem Werkzeug kdnnen Sie eine
rechteckige Flache auf der Leinwand definieren und
anschlieRend mit einem Doppelklick auf den inneren
Bereich des Rechtecks die Leinwand verkleinern.

Alle Objekte, die sich komplett auBerhalb des Recht-
ecks befinden, werden ,abgeschnitten” bzw. entfernt.
Objekte, die sich zum Teil innerhalb des Rechtecks befin-
den, bleiben im urspriinglichen Format erhalten und be-
finden sich dann teilweise innerhalb und teilweise auier-
halb der Leinwand.

2.5 Symbolleisten

Fireworks verfiigt unter Windows (ber diverse Symbol-
leisten:

Die Symbolleiste STANDARD mit den iblichen Sym-
bolschaltflichen OFFNEN, IMPORTIEREN, EXPORTIE-
REN, DRUCKEN, SPEICHERN, KOPIEREN und Aus-
SCHNEIDEN sowie Symbolschaltflachen zum Ein- und
Ausblenden verschiedener Bedienfelder.

Die Symbolleiste MoDIFIzZIEREN mit den Symbol-
schaltflachen GRUPPIEREN, VERBINDEN, TEILEN, SPIE-
GELN, IN DEN VODERGRUND STELLEN und IN DEN HIN-
TERGRUND STELLEN.

Die Symbolleiste ANSICHTSSTEUERUNG, um den An-
zeigemodus (VOLLANZEIGE und ENTWURFANZEIGE) und
den Zoomfaktor eines Dokuments zu dndern.

In der Statusleiste (direkt unter dem Fireworks-Fens-
ter) werden Informationen zu den markierten Objekten
und den ausgewdhlten Werkzeugen angezeigt. Hier be-
finden sich auch die Symbolschaltflachen, mit denen Sie
die Frames ,,durchlaufen” oder diese abspielen lassen
konnen.

Symbolleiste ,,Ansichtssteuerung®
Symbolleiste ,,Modifizieren*
|:Symbolleiste ,Standrad“

A Firemares - Linbenannt-2

[niei Qembbon frvcht Grfigen Posfiieren Iet Befehie foas [orsier tife

Il e S S I T

IREWORKS'

macromedis
F |

T S S N el N 0 el

.
B

Qe

Bid [ WA i e
[Statusleiste

A Die verschiedenen Symbolleisten und die

Statusleiste von Fireworks unter Windows

Jede Symbolleiste kann verschoben und an einer anderen
Stelle am Rand des Fireworks-Fensters fest platziert wer-
den. AuBerdem konnen die Symbolleisten auch als
schwebende Fenster verwendet werden. Hierzu klicken
Sie auf den grauen Randbereich der betreffenden Sym-
bolleiste (ohne auf die Symbolschaltflachen zu klicken),
und ziehen die gesamte Leiste mit gedriickter Maustaste



an eine andere Stelle. Um die Leiste wieder zuriickzube-
fordern, klicken Sie auf die Titelleiste der Symbolleiste
und ziehen die Leiste wieder an den Rand des Fireworks-
Fensters. Alternativ dazu konnen Sie auf die Titelleiste
der Symbolleiste doppelklicken.

Um die Symbolleisten ein- oder auszublenden, wah-
len Sie im Men{i FENSTER > SYMBOLLEISTEN die betref-
fende Symbolleiste aus.

Die Statusleiste kénnen Sie im Menii ANSICHT > STA-
TUSLEISTE ein- oder ausblenden.

Auf einem Macintosh verfiigt Fireworks nicht {ber
Symbolleisten. Alle Symbolleisten, Fenster und Bedien-
felder sind frei schwebend.

In der Statusleiste unterhalb des Dokumentenfens-
ters finden Sie die Optionen, um den Zoomfaktor und den
Anzeigemodus einzustellen. AuBerdem finden Sie dort
die Symbolschaltflachen, mit denen Sie die Frames eines
Dokuments ,,durchlaufen* oder diese abspielen lassen
konnen.

2.6 Bedienfelder und Inspektoren

Fireworks verfiigt {iber zahlreiche Bedienfelder und In-
spektoren, die in Form von Registerkarten innerhalb von
frei schwebenden Gemeinschaftsfenstern angezeigt wer-
den.

Der Name des jeweiligen Bedienfeldes wird in der
Titelleiste angezeigt. Sie kdnnen die einzelnen Bedienfel-
der per Drag&Drop von einem Fenster in ein anderes
Fenster verschieben. AuBerdem kénnen Sie ein Bedien-
feld auch in einem eigenen Fenster anzeigen lassen. Kli-
cken Sie dazu auf die betreffende Registerkarte, und ver-
schieben Sie sie an die gewiinschte Stelle.

Um die Bedienfelder und Inspektoren einzublenden,
wahlen Sie im Menl FENSTER das entsprechende Be-
dienfeld oder den entsprechenden Inspektor aus. Alter-
nativ dazu konnen Sie auch mit der rechten Maustaste
(Windows) oder mit gedriickter [Ctr1]-Taste (Macin-
tosh) in den Arbeitsbereich klicken und im Kontextmenii
die Option BEDIENFELDER wadhlen. Wahlen Sie anschlie-
Bend im Untermenti das gewiinschte Bedienfeld oder
den gewiinschten Inspektor aus.

Vielleicht haben Sie folgende Situation auch schon
einmal erlebt? Sie sind gerade bei der Arbeit und haben
die Leinwand gréfitenteils mit den verschiedenen Be-
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A Das Untermenii BEDIENFELDER im Kontextmenii

dienfeldern belegt, die Sie aus Griinden der Platzerspar-
nis an den Rand der Leinwand verbannt hatten. Die Frage
ist nur, wo sind sie geblieben?

Mit Hilfe der Option ANSICHT > BEDIENFELDER AUS-
BLENDEN oder alternativ mit der Tastenkombination
(Strg)+[o]+(H] (Windows) bzw. ($8]+[ ¢ J+(H] (Macin-
tosh) kénnen Sie Ihre Bedienfelder ein- und ausblenden.
Dariiber hinaus finden Sie im Menii BEFEHLE einige
Funktionen, die es Ihnen ermdglichen, mit einem einzi-
gen Mausklick ein Bedienfeld-Layout zu organisieren.
Dazu stehen lhnen standardmafig im Menii BEFEHLE >
BEDIENFELD-LAYOUT-SETS folgende Optionen zur Ver-
fligung:

1024x768

800x600

Dabei handelt es sich um die Bedienfeld-Layouts fiir
einen Monitor mit einer Auflésung von 1024x768 bzw.
800x600 Pixel.

Sie konnen dem Meni BEFEHLE selbst Bedienfeld-
Layouts hinzufiigen. Dazu organisieren Sie die Fenster
mit den Bedienfeldern auf Ihrem Monitor und wahlen im
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Meni BEFEHLE die Option BEDIENFELD-LAYOUT. Fire-
works 6ffnet dann ein Dialogfeld, in dem Sie dem neuen
Bedienfeld-Layout einen Namen geben konnen. Unter
diesem Namen erscheint das von lhnen festgelegte Be-
dienfeld-Layout im Meni BEFEHLE > BEDIENFELD-LAY-
ouT-seTs. Wenn Sie einem neuen Bedienfeld-Layout
denselben Namen wie einem bereits vorhandenen ge-
ben, dann wird das alte Layout tiberschrieben.

Der Name wird dann so lange im Menii BEFEHLE > BE-
DIENFELD-LAYOUT-SETS doppelt angezeigt, bis Sie Fire-
works neu starten.

In Fireworks finden Sie die folgenden Bedienfelder:

OPTIMIEREN — Hier kdnnen Sie die Exporteinstellun-
gen fiir das Fireworks-Dokument oder das gewdhlte Seg-
mentobjekt festlegen.

OBJEKT, PINSELSTRICH, FULLEN, EFFEKT — Mit die-
sen Bedienfeldern kénnen Sie die Linie, die Fillung, die
Effekte und die Transparenz des markierten Objekts ein-
stellen.

FARBTABELLE — Hier wird die Farbpalette fiir das zu
exportierende GIF-Dokument angezeigt. Die Farbpalette
wird auf der Grundlage der Farben der Objekte und der
Einstellungen im Bedienfeld OPTIMIEREN aufgebaut.

FARBFELDER, FARBMISCHER — Diese Bedienfelder
dienen dazu, die Farbpalette eines Dokuments aufzu-
bauen oder zu dndern sowie Farben auszuwédhlen und
neue Farben zu erzeugen.

WERKZEUGOPTIONEN — Dieses Bedienfeld dient zur
Einstellung der Werkzeuge.

EBENEN, FRAMES — Mit diesen Bedienfeldern kénnen
Ebenen und Frames erstellt werden. Auferdem dienen
sie dazu, um zwischen den Ebenen oder zwischen den
Frames eines Dokuments zu wechseln.

VERLAUF — Alle Arbeitsschritte, die Sie in |hrem Fire-
works-Dokument durchgefiihrt haben, werden im Bedien-
feld VERLAUF aufgezeichnet. Verwenden Sie das Bedien-
feld VERLAUF, um Arbeitsschritte riickgdngig zu machen
oder zu wiederholen. Sie kénnen hier auch Arbeits-
schritte als Java-Script-Befehl speichern und mit einem
Mausklick immer wieder abrufen.

INFO — Dieses Bedienfeld zeigt Informationen zum
markierten Objekt, wie die Position, die Gréf3e und die
Farbe ,,unter* dem Mauszeiger, an.

VERHALTENSWEISEN — Mit dem Verhaltensweisen-In-
spektor kdonnen Sie beispielsweise einer Rollover-Schalt-
flache eine Verhaltensweise zuweisen.

URL — In diesem Bedienfeld konnen Sie URL-Links
definieren.

STILE — Hier konnen Sie den Stil fiir Texte und grafi-
sche Objekte auswahlen und neue Stile erstellen.

BiBLIOTHEK — Dabei handelt es sich um eine Biblio-
thek, in der Sie lhre Schaltflichen oder Grafiksymbole
verwalten und bearbeiten konnen. Von hier aus kénnen
Sie die Symbole per Drag&Drop auf die Leinwand ver-
schieben.

SUCHEN UND ERSETZEN — Mit diesem Bedienfeld
kdnnen Sie im gesamten Dokument oder in mehreren Do-
kumenten nach Text, Buchstabentypen, URL-Links und
Farben suchen lassen.

PROJEKTPROTOKOLL — Hier kdnnen Sie das Doku-
ment festlegen, in dem Sie momentan arbeiten. Die Do-
kumente kdnnen dementsprechend vom Bedienfeld
PROJEKTPROTOKOLL aus gedffnet werden. AuBerdem
kdnnen Sie hier die Dokumente fiir die Stapelverarbei-
tung festlegen.

In fast allen Bedienfeldern befindet sich in der rech-
ten oberen Ecke eine Symbolschaltflache in Form eines
kleinen Dreiecks. Wenn Sie diese Schaltflache anklicken,
wird das Popupmenii OPTIONEN mit allen fiir das betref-
fende Bedienfeld relevanten Optionen gedffnet.

So konnen Sie beispielsweise im Bedienfeld FARB-
FELDER mit Hilfe des Popupmeniis OPTIONEN eine Farb-
palette importieren. Im Popupmenii OPTIONEN des Bedien-
felds PINSELSTRICH konnen Sie die Einstellungen unter
anderem auch speichern. Das Popupmenii OPTIONEN
des Bedienfelds URL bietet Ihnen die Moglichkeit, URL-
Links aus einem HTML-Dokument zu importieren.

Im Dialogfeld EXPORTVORSCHAU konnen Sie mit
Hilfe der Symbolschaltflache OrPTIONEN ebenfalls ein Pop-
upmenii mit Optionen aufrufen.

tion zwischen sechs und 6400 Prozent vergro-

Bern und verkleinern. Sie miissen sich dabei
jedoch nach den Zoomfaktoren richten, die in den
Popupmendiis und im Menii ANSICHT > VERGROSSERUNG
angegeben werden.

’ In Fireworks konnen Sie mit der Zoom-Funk-
)/



2.7 Navigieren

Es gibt verschiedene Moglichkeiten, um in einem Doku-
ment zu navigieren:

Verwenden Sie das Hand-Werkzeug der Werk-
zeugleiste, um zu scrollen.

@ <« Das Hand-Werkzeug

Verwenden Sie die Bildlaufleisten, um zu scrollen.
Verwenden Sie das Vergrofiern-Werkzeug der Werk-
zeugleiste, um grofier zu zoomen.

@l <« Das Vergropern-Werkzeug

Driicken Sie dabei gleichzeitig die [A1t]- (Windows)
oder ($8]-Taste (Macintosh), um kleiner zu zoomen.

.El <« Das Verkleinern-Werkzeug

Verwenden Sie die Optionen der Symbolleiste AN-
SICHTSSTEUERUNG (Windows) bzw. die Optionen des
Popupmeniis SET VERGROSSERN links unten in der Sta-
tusleiste (Macintosh).

Verwenden Sie die Optionen im Meni ANSICHT >
VERGROSSERUNG. Mit ANSICHT > AUSWAHL ANPASSEN
konnen Sie das markierte Objekt vergréfiern oder ver-
kleinern.

Mit ANSICHT > ALLES ANPASSEN kdnnen Sie alle Ob-
jekte anzeigen lassen.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste (Windows)
oder mit gedriickter [Strg)-Taste (Macintosh) auf die
Leinwand, und wahlen Sie im Kontextmeni die Option
VERGROSSERUNG. Wdhlen Sie anschlieBend im Unter-
menii die gewiinschte Option aus.

Mit einem Doppelklick auf das Hand-Werkzeug in der
Werkzeugleiste kdnnen Sie das das Bild auf der Lein-
wand um 100 Prozent vergroBern oder verkleinern.

Eine Methode, die auch in Flash benutzt werden
kann, ist die folgende: Wenn Sie die [Leer]-Taste ge-
driickt halten, verwandelt sich der Mauszeiger in eine
Hand, die Sie dann mittels Drag&Drop zum Scrollen ver-
wenden kénnen.

Wenn Sie gleichzeitig die [Leer]-Taste und die
(Strg]- (Windows) bzw. die [$8]-Taste (Macintosh) ge-
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driickt halten, verwandelt sich der Mauszeiger in ein Ver-
groflerungsglas mit einem Pluszeichen und kann mittels
Drag&Drop zum VergroBern benutzt werden.

Wenn Sie die Tastenkombination [Leer]+(Strg]+
(Windows) bzw. [38]+(~=]+[A1t] (Macintosh) ge-
driickt halten, verwandelt sich der Mauszeiger in ein Ver-
groflerungsglas mit einem Minuszeichen und kann mit-
tels Drag&Drop zum Verkleinern benutzt werden.

2.8 Anzeigemodus

Sie kdnnen sich die Objekte eines Dokuments entweder
im Anzeigemodus VOLLANZEIGE oder im Anzeigemodus
ENTWURFANZEIGE anzeigen lassen.

Zu diesem Zweck wdhlen Sie im Menii ANSICHT die
Option VOLLANZEIGE.

Oder wéhlen Sie den gewiinschten Modus im Popup-
menli ANZEIGEMODUS der Symbolleiste ANSICHTS-
STEUERUNG (Windows). Auf einem Macintosh heif3t das
entsprechende Popupmenii ANSICHTSOPTIONEN und
befindet sich links unten in der Statusleiste.

Im Modus ENTWURFANZEIGE wird alles au3er dem
markierten Objekt als einfaches Linienobjekt ohne Fiil-
lungs-, Pinselstrich- und Effekteinstellungen angezeigt.
Bitmap-Objekte werden als Rechteck mit einem Kreuz
dargestellt.
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A Der Modus ENTWURFANZEIGE

Bei der Darstellung einer Grafik auf dem Monitor unter-
scheiden sich Windows- und Macintosh-Computer haupt-
sachlich durch das Gamma. Auf einem Macintosh werden
Bilder im Allgemeinen heller als auf einem Windows-Com-
puter dargestellt.

In Fireworks kdnnen Sie zwischen Macintosh-Gamma
und Windows-Gamma wechseln. Diese Option finden Sie
im Menii ANSICHT. Auf einem Windows-Computer kén-
nen Sie das Erscheinungsbild einer Grafik mit Hilfe der
Option MACINTOSH GAMMA und auf einem Macintosh-
Computer mit Hilfe der Option WINDOWS GAMMA ver-
gleichen.

In Fireworks kdnnen gleichzeitig zwei Fenster dessel-
ben Dokuments gedffnet sein.

Wéhlen Sie im Meni FENSTER die Option NEUES
FENSTER.

Im ersten Fenster konnen Sie dann beispielsweise
das gesamte Bild und im zweiten Fenster eine Detailver-
groRerung anschauen. Anderungen werden dann in bei-
den Fenstern in ,,Echtzeit” angezeigt.

AuBBerdem ist es moglich, eine bestimmte Anzahl von
Objekten auszublenden. Wahlen Sie die betreffenden
Objekte aus, und wahlen Sie im Menii ANSICHT die Op-
tion AUSWAHL AUSBLENDEN.

Sie kdnnen alle Objekte mit ANSICHT > ALLES ANZEI-
GEN wieder einblenden.

Wenn Sie ein Objekt markiert haben, erscheint ein
blauer Rahmen um das markierte Objekt, oder der Pfad
eines Vektorobjekts wird als blaue, ein Pixel dicke Linie
angezeigt.

Die Farbe, in der Fireworks den Auswahlrahmen anzeigt,
konnen Sie mit DATEI > VOREINSTELLUNGEN festlegen.
Klicken Sie dazu auf die Registerkarte ALLGEMEIN, und
wahlen Sie im Popup-Menii HERVORHEBUNG eine Farbe
aus.

! <« Die markierten Objekte
werden in einem blauen
Rahmen dargestellt.

Erdbeere

Die Rahmen der markierten Objekte kénnen Sie im Menii
ANSICHT > RANDER AUSBLENDEN ausblenden.

2.9 Browservorschau

Sie kdnnen sich Ihr Fireworks-Dokument jederzeit in ei-
ner Browservorschau anzeigen lassen. Wahlen Sie dazu
im Menii DATE! die Option VORSCHAU IN BROWSER.

Im Fireworks-Programmordner ,,Settings“ wird dann
der Unterordner ,,FW Temp“ angelegt. In diesen Ordner
werden das Bild bzw. die Bilder und das HTML-Dokument
exportiert. Das HTML-Dokument wird anschlieBend im
Browser geoffnet.

Wahlen Sie DATEI > VORSCHAU IN BROWSER > PRI-
MAR-BROWSER (F12) EINSTELLEN, um den Browser aus-
zuwihlen, der mit der Taste fir die Vorschau ge-
startet werden soll.

2.10 Hilfsmittel: Lineale, Gitternetz
und Hilfslinien

Die Mafieinheit des Dokuments kdénnen Sie im Popup-
menii OPTIONEN des Bedienfeldes INFO dndern.

Die von lhnen vorgenommene Einstellung beein-
flusst, welche Informationen im Bedienfeld INFO ange-
zeigt werden. In diesem Bedienfeld kénnen Sie auch die
Werte fiir die Breite, die Hohe und die Position einstellen.

Wahlen Sie im Menii ANSICHT die Option LINEALE,
um Lineale (mit der MaBeinheit Pixel) tiber und links ne-
ben der Leinwand ein- oder auszublenden.

Wenn Sie Objekte erstellen oder verschieben, wer-
den in beiden Linealen die GroBe und die Position des
Objekts durch einen schwarzen Balken angegeben.



Sie kdnnen den Nullpunkt der Lineale @ndern, indem Sie
das Kreuz in der linken oberen Ecke (dort, wo das hori-
zontale und das vertikale Lineal aufeinandertreffen) auf
die Leinwand ziehen.

Mit einem Doppelklick auf die linke obere Ecke kon-
nen Sie den Nullpunkt wieder in den Ausgangszustand
zurlickversetzen

Die Lineale werden
’ immer in der Maf3einheit
Pixel dargestellt.

Setzen Sie den Nullpunkt der Lineale auf einen
0 Objektpunkt. Wenn Sie ein neues Objekt auf

X:o0 und Y:o positionieren, dann wird es genau
liber dem ersten Objekt platziert.

¥

Waéhlen Sie im Menii ANSICHT die Option GITTERNETZ,
um das Gitternetz ein- oder auszublenden.

Wahlen Sie im Menii ANSICHT die Option GITTER-
NETZOPTIONEN > GITTERNETZ BEARBEITEN, um das Git-
ternetz anzupassen.

Wahlen Sie im Menii ANSICHT die Option GITTER-
NETZOPTIONEN > AM GITTERNETZ AUSRICHTEN, um das
Gitternetz ,,magnetisch“ zu machen.

Waéhlen Sie im Meni ANsSICHT die Option HILFSLI-
NIEN, um Hilfslinien ein- oder auszublenden. Sie kénnen
Hilfslinien erzeugen, indem Sie auf das horizontale oder
vertikale Lineal klicken und mit gedriickter Maustaste
eine Hilfslinie auf die Leinwand ziehen.

Durch einen Doppelklick auf die Hilfslinien konnen
Sie diese exakt positionieren. Daraufhin wird das Dialog-
feld HILFSLINIE VERSCHIEBEN eingeblendet, in dem Sie
im Feld PosiTION die exakte Position der Hilfslinie einge-
ben konnen. Die MaReinheit der Hilfslinien wird — der
MaBeinheit der Lineale entsprechend — in Pixel ange-
geben.

Posihion: !35

[ ok | abbrechen |

A Das Dialogfeld HILFSLINIE VERSCHIEBEN
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Hilfslinien kénnen Sie mittels Drag&Drop verschieben.
Wenn Sie die Hilfslinie anklicken, verandert der Mauszei-
ger seine Form, und Sie kdnnen die Hilfslinie verschie-
ben. Sie konnen die Hilfslinie auch auf das Lineal ziehen
und dadurch ausblenden.

=
=+

Wenn Sie im Meni ANSICHT die Option HILFSLINIENOP-
TIONEN > HILFSLINIEN FESTSTELLEN wahlen, konnen Sie
verhindern, dass Sie die Hilfslinien versehentlich ver-
schieben.

Mit ANSICHT > HILFSLINIENOPTIONEN > AN HILFSLI-
NIEN AUSRICHTEN kdnnen Sie die Hilfslinien ,,magne-
tisch“ machen.

Mit ANSICHT > HILFSLINIENOPTIONEN > HILFSLINIEN
BEARBEITEN kdnnen Sie die Farbe der Hilfslinien im Dia-
logfeld HiLFSLINIEN dndern oder samtliche Hilfslinien
entfernen.

Hifshnien .|
Farbe: [: j

¥ Hilfslinien zeigen
V¥ An Hilfslinien gustichten
¥ Hilfslirien feststellen

Segmentfarbe: - j

¥ Segmenthilshinien zeigen

ok | Abbrechen

A Das Dialogfeld HILFSLINIEN

2.11 Kontextmeniis

Um lhre Arbeit zu beschleunigen, kénnen Sie mit rechten
Maustaste (Windows) oder mit gedriickter [Strg]-Taste
(Macintosh) klicken und dann in einem Kontextmenii die
momentan relevanten Optionen auswdhlen.

Die Optionen und Funktionen des Kontextmenis han-
gen davon ab, welche Werkzeuge und Objekte Sie mo-
mentan benutzen, und ob Sie im Objekt- oder Bildbear-
beitungsmodus arbeiten.
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Es lohnt sich, mit den Kontextmeniis ein wenig zu experi-
mentieren. Sie werden dann wahrscheinlich erkennen,
dass es angenehmer ist, bestimmte Optionen und Funkti-
onen mit Hilfe des Kontextmeniis auszufiihren.

Die Tastenkombinationen zum Offnen der Bedienfel-
der beispielsweise sind sehr schwer zu behalten. Statt-
dessen konnen Sie einfach das Kontextmenii auf der
Leinwand aufrufen und das gewlinschte Bedienfeld aus-
wahlen.

2.12 Mauszeiger und Schieberegler

Bei der Arbeit mit Fireworks ist es wichtig, immer auf das
Erscheinungsbild des Mauszeigers zu achten. Abhéngig
von den gewdhlten Werkzeugen, Objekten und Arbeits-
modi verdandert sich der Mauszeiger und gibt lhnen Auf-
schluss tiber die momentan moglichen Operationen.
Einige Optionen in den Bedienfeldern sind mit einem
Schieberegler ausgestattet. Dieser Schieberegler versteckt

sich hinter einer Schaltflache, die normalerweise fiir ein Po-
pup-Menii steht. Wenn Sie auf diese Schaltflache klicken,
erscheint ein vertikaler Schiebebalken ohne Zahlen oder
Text. Neben dem Schiebebalken ist immer ein Feld zu se-
hen, in das Sie Werte eingeben oder dessen Werte Sie mit
dem Schieberegler verandern kdnnen.

@
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A Der Schieberegler fiir die
Transparenz im Objekt-Inspektor
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In diesem Kapitel werden die Werkzeuge von Fireworks besprochen, mit denen Sie Objekte und Bilder erstellen oder
bearbeiten konnen. Wenn Sie mit Grafikprogrammen wie Photoshop, lllustrator, CorelDraw und FreeHand bereits ver-
traut sind, sollte es Ihnen nicht schwerfallen, sich in Fireworks zurechtzufinden.

3.1 Die Werkzeugleiste

Die Werkzeugleiste enthélt 37 Werkzeuge. Wenn Sie mit
dem Mauszeiger auf eine Symbolschaltflache der Werk-
zeugleiste zeigen, erscheint neben dem Mauszeiger ein
so genannter Werkzeugtipp bzw. Tooltipp mit dem Na-
men des betreffenden Werkzeugs.
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A Die Werkzeuge der Werkzeugleiste

Einige Werkzeuge haben mehrere Varianten. Dies kénnen
Sie an einem kleinen Dreieck in der rechten unteren Ecke
der Symbolschaltflache erkennen.

Sie kdnnen die Varianten einblenden, indem Sie mit
dem Mauszeiger auf die betreffende Symbolschaltflache
des Werkzeugs zeigen und dabei die linke Maustaste ge-
driickt halten.

Mit Hilfe von Tastenkombinationen konnen Sie
schnell zwischen den Werkzeugen der Werkzeugleiste
wechseln. Eine Ubersicht der Tastenkombinationen fin-
den Sie im Anhang des Fireworks-Handbuchs.

Wenn Sie im Meni FENSTER die Option WERK-
ZEUGLEISTE wdhlen, kdnnen Sie die Werkzeugleiste ein-
oder ausblenden.

3.2 Das Bedienfeld
Werkzeugoptionen

Wenn Sie in der Werkzeugleiste auf ein Werkzeug dop-

pelklicken, wird das Bedienfeld OPTIONEN gedffnet. Hier

kdnnen Sie Einstellungen fiir die Arbeit mit dem jeweili-

gen Werkzeug vornehmen.

o Die Werkzeug-
Oyiicnnn] ; @\ optionen fiir das
wone[r2 Freiform-Werkzeu,
W Druck, f 9
[ voszehau
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3.3 Objekte

Fireworks ist objektbasiert, das heifit, dass es sich bei al-
len Elementen, die im Bild sichtbar sind, um eine be-
stimmte Art von Objekten handelt.

Ein GIF-Bild, das Sie importiert haben, ist ein Bildob-
jekt. Text, den Sie in Fireworks eingetippt haben, ist ein
Textobjekt. Eine Linie, die Sie mit dem Pinsel-Werkzeug
gezogen haben, ist ein Pfadobjekt. Ein Hotspot, den Sie
erzeugt haben, ist ein Hotspot-Objekt. Eine Anzahl von
Objekten, die Sie gruppiert haben, ist ein Gruppenob-
jekt.

Dies hat Auswirkungen auf die Art und Weise, wie Sie
ein Objekt markieren oder bearbeiten kdnnen.

Mit dem schwarzen Pfeil aus der Werkzeugleiste,
dem Zeiger-Werkzeug, markieren Sie Ihre Objekte.

A < Das Zeiger-Werkzeug

Sie kénnen markierte Objekte verschieben, drehen und
skalieren. Sie konnen Linien-, Fiillungs-, Transparenz-
und Uberblendungseinstellungen fiir das markierte Ob-
jekt festlegen.

Wenn Sie den Objekt-Inspektor 6ffnen, kdnnen Sie
erkennen, um welche Art von Objekt es sich handelt und
welche allgemeinen Einstellungen Sie vornehmen kon-
nen. Unter Windows finden Sie diese Informationen auch
in der Statusleiste.

Den weiBen Pfeil der Werkzeugleiste, das Teilaus-
wahl-Werkzeug, verwenden Sie, um ein Objekt zu ,,6ff-
nen“ und die Elemente, aus denen das Objekt besteht, zu
bearbeiten.

N <« Das Teilauswahl-Werkzeug

Bei einigen Objekten fiihrt ein Doppelklick zu dem glei-
chen Ergebnis, beispielsweise bei Text- und Bildobjek-

ten. Falls Sie ein Pfadobjekt mit dem Teilauswahl-Werk-
zeug auswdhlen, werden lhnen die Bearbeitungspunkte
angezeigt, und Sie kénnen dann den Vektorpfad @ndern.

Mit dem Teilauswahl-Werkzeug konnen Sie die Ob-
jekte gruppenweise auswahlen.

Objekte werden auf der Leinwand ,,gestapelt“. Die
Reihenfolge, in der Sie die Objekte erstellen, ist fiir die
Stapelreihenfolge ausschlaggebend. Das zuletzt erstellte
Objekt befindet sich in der Stapelreihenfolge zuoberst.

Sie konnen die Stapelreihenfolge der markierten
Objekte mit den Optionen im Menii MODIFIZIEREN >
ANORDNEN dndern.

Um ein Objekt zu markieren, das hinter einem ande-
ren Objekt angeordnet ist, kdnnen Sie das Werkzeug
HINTERE AUSWAHLEN verwenden. Dabei handelt es sich
um eine Variante des Zeiger-Werkzeugs.

<« Das Werkzeug HINTERE AUSWAHLEN

Das Zeiger-Werkzeug, das Teilauswahl-Werkzeug und
das Werkzeug HINTERE AUSWAHLEN verfiigen {iber die-
selben Werkzeugoptionen.

Wenn Sie in der Werkzeugleiste auf eines der Werk-
zeuge doppelklicken, wird jeweils das Bedienfeld OpTIO-
NEN eingeblendet.

Hier konnen Sie die Option MAUSAKTIVIERT und/
oder die Option ZIEHVORSCHAU aktivieren.

Wenn die Option MAUSAKTIVIERT aktiviert ist, wird
um die Objekte ein roter Rand angezeigt, sobald Sie mit
dem Zeiger-Werkzeug, dem Teilauswahl-Werkzeug oder
dem Werkzeug HINTERE AUSWAHLEN auf das Objekt zei-
gen.

Wenn Sie in dem Moment klicken, in dem der rote
Rand um das betreffende Objekt eingeblendet wird, wird
das Objekt markiert und der Rahmen wird in Blau ange-
zeigt.

Die Option MAUSAKTIVIERT erleichtert es lhnen, in
komplexen Bildern die markierten Objekte voneinander
zu unterscheiden.

Wenn Sie die Option ZIEH-VORSCHAU aktiviert ha-
ben, bleibt ein markiertes Objekt wahrend des Verschie-
bens vollstandig sichtbar. Ist diese Option nicht aktiviert,
erscheint beim Verschieben ein rechteckiger Rahmen als
»Aufhdnger” fiir das Objekt.



3.4 Objektmodus und
Bildbearbeitungsmodus

In Fireworks kdnnen Sie Bitmaps und Vektorobjekte in
einem Bild kombinieren. Vektorobjekte bestehen aus
(Bézier-)Pfaden und werden in Fireworks Pfadobjekte ge-
nannt. Bitmaps bestehen aus Pixeln und werden in Fire-
works Bildobjekte genannt.

Dementsprechend gibt es in Fireworks auch zwei Ar-
beitsumgebungen: den Objektmodus und den Bildbear-
beitungsmodus.

Der Objektmodus ist die Standardarbeitsumgebung.
Hier konnen Sie Vektorobjekte erzeugen und andern. Au-
Berdem stehen lhnen in diesem Modus diverse Funktio-
nen fiir die Bearbeitung von Bildobjekten zur Verfligung.
So kdnnen Sie Bildobjekte beispielsweise verschieben,
drehen, skalieren und verzerren. AuBerdem kdnnen Sie
Effekte bearbeiten und die Transparenz festlegen.

Bei der Markierung von Objekten im Objektmodus er-
scheint prinzipiell ein blauer Rand um das Objekt.

Im Bildbearbeitungsmodus erscheint prinzipiell ein
dicker, gestrichelter Auswahlrand an der Innenseite des
Dokumentenfensters.

[Fi, ERDBEERE @ 100% _iolxl| <« Ein markiertes
Oviginal | Warschau | fsch| fissh| T Objekt im Objekt-
modus

(T e _of=]| <« Ein markiertes
Objekt im Bildbear-
beitungsmodus
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Im Bildbearbeitungsmodus kdnnen Sie die Pixel des Bild-
objekts bearbeiten. Sie kénnen zum Beispiel eine Aus-
wahl von Pixeln mit einer bestimmten Farbe versehen
und diese nachtrdglich wieder @ndern. AuBerdem kon-
nen Sie verschiedene Photoshop-Filter auf die Pixel-Aus-
wahl anwenden und Pixel mit dem Bleistift- oder dem
Pinsel-Werkzeug zeichnen.

Zu den Werkzeugen, die ausschlielich im Bildbear-
beitungsmodus funktionieren, zdhlen die Varianten des
Lasso-Werkzeugs (inklusive Zauberstab), die Varianten
des Auswahlrahmen-Werkzeugs und das Stempel-Werk-
zeug.

Markieren Sie ein Bildobjekt, und wahlen Sie im
Menii MobpiFizIEREN die Option BILDOBJEKT, um in den
Bildbearbeitungsmodus zu wechseln. Alternativ dazu
kdnnen Sie auch auf ein Bildobjekt doppelklicken.

Wahlen Sie im Menii MobpIFizIEREN die Option BiLD-
BEARBEITUNG BEENDEN, um wieder in den Objektmo-
dus zu gelangen.

Weitere Informationen zu diesen beiden Modi finden
Sie im Kapitel Bitmaps.

3.5 Drehen, spiegeln,
neigen und verzerren

Mit dem TRANSFORMIEREN-Werkzeug der Werkzeugleiste
kdnnen Sie alle mdglichen Objekte drehen, spiegeln, nei-
gen und verzerren.

Kippen
Vergréfiern oder = ‘ — Verzerren

verkleinern

A Die Varianten des Transformieren-Werkzeugs

Wenn Sie ein Objekt skalieren oder drehen wollen, gehen
Sie folgendermafien vor:
© Markieren Sie mit dem ZeliGer-Werkzeug (dem
schwarzen Pfeil) ein Objekt.
® Wahlen Sie in der Werkzeugleiste das Transformie-
ren-Werkzeug.

Daraufhin wird das Objekt in einem Rahmen mit acht
schwarzen Punkten angezeigt. In der Mitte des Rahmens
befindet sich der Referenzpunkt fiir die Drehung.
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©® Wenn Sie den Mauszeiger tiber das Objekt ziehen,
verdndert er sich:

Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf die Aufienseite
des Objekts zeigen, nimmt er die Form eines rotierenden
Pfeils an. Nun konnen Sie das Objekt mit gedriickter
Maustaste drehen.

P

Wenn Sie mit dem Mauszeiger direkt auf das Objekt
zeigen, nimmt der Mauszeiger die Form eines Vierfach-
pfeils an. Nun kénnen Sie das Objekt mit gedriickter
Maustaste verschieben.

3

Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf einen der dicken
schwarzen Punkte zeigen, nimmt der Mauszeiger die
Form eines Doppelpfeils an. Nun kdnnen Sie das Objekt
mittels Drag&Drop skalieren.

4+

Wenn Sie an den Eckpunkten ziehen, konnen Sie die
Breite und die Hohe des Objekts skalieren. Halten Sie da-
bei die (o ]-Taste gedriickt, behalten Sie die Proportio-
nen bei.

Wenn Sie an den Mittelpunkten der Unter- oder Ober-
seite des Rahmens ziehen, kénnen Sie die Hohe skalie-
ren.

Wenn Sie an den seitlichen Mittelpunkten des Rah-
mens ziehen, kénnen Sie die Breite skalieren.

Wenn Sie den Mauszeiger in der Mitte des Objekts
auf den schwarzen Mittelpunkt setzen, nimmt der Maus-
zeiger die Form eines Pfeils an. Nun kdnnen Sie per
Drag&Drop den Rotationspunkt verschieben.

Bei der Skalierung eines Objekts werden bestimmte
Objekteigenschaften, wie beispielsweise die Strichstdrke
mitskaliert. Wenn Sie beispielsweise ein Objekt vergro-
Bern, werden auch die Linien dicker.

Wenn Sie in der Werkzeugleiste auf das TRANSFOR-
MIEREN-WERKZEUG doppelklicken, wird das Bedienfeld

OpPTIONEN geoffnet. Auf der Registerkarte OPTIONEN
kdnnen Sie die Option ATTRIBUTE SKALIEREN deaktivie-
ren, um die Linienstdrke bei der Skalierung beizubehal-
ten.

Mit einem Doppelklick auf den
Rotationspunkt kénnen Sie diesen wieder

auf die Objektmitte z