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W trakcie tej lekeji dowiesz sig, jak wzbogaci¢ projektowang strone internetowa o elementy
graficzne. Nauczysz si¢ miedzy innymi, w jaki sposob:

o Umieszcza¢ zdjecia w projekcie.

o Wstawi¢ element graficzny w tle strony.

o Zoptymalizowaé obraz umieszczony w projekcie.

o Dodac¢ aktywne elementy strony typu ,rollover” z programu Adobe Fireworks.

o Importowa¢ dokumenty programu Photoshop.

«  Kopiowac i wkleja¢ elementy graficzne z Photoshopa.

«  Postugiwac¢ sie programem Adobe Bridge.

Ukonczenie ¢wiczen opisanych w tej lekcji powinno zaja¢ okoto 90 minut. Przed przysta-
pieniem do ich realizacji upewnij sig, ze skopiowates na dysk twardy pliki znajdujace si¢

w folderze Lekcje/Lekcja05 plyty dotaczonej do ksigzki Adobe Dreamweaver CS3/CS3 PL.
Oficjalny podrecznik. Podczas pracy pliki te beda stopniowo zastepowane ich zmodyfiko-
wanymi wersjami, a je$li bedziesz w ktoryms momencie potrzebowatl oryginatéw, po prostu
ponownie skopiuj je z plyty CD.

Przeglad ukonczonego projektu

Przed przystgpieniem do realizacji ¢wiczen zaplanowanych na pierwszg czes¢ tej lekcji warto
zapoznac sie z wygladem ukonczonego projektu w przegladarce internetowe;.

1. Uruchom program Adobe Dreamweaver CS3.

2. Jedli to konieczne, naci$nij klawisz F8, aby otworzy¢ panel Files (Pliki), i wybierz serwis
DW CIB z listy serwisow.

3. Wyswietl zawartoé¢ foldera Lekcja05 w panelu Files (Pliki).
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4. Zaznacz plik images_final html i naci$nij klawisz F12 (Option+F12 w Mac OS).

ﬁdev‘; design

5. Obejrzyj strone w domyslnej przegladarce internetowe;j.

Zwrd¢ uwage mnogo$é elementéw graficznych, zaréwno w tresci, jak i w tle strony, a takze na
aktywne elementy typu ,,rollover” na pasku nawigacji.

6. Zambknij przegladarke, aby mdc wygodnie kontynuowaé prace w programie Dreamweaver.

Wstawianie zdjec

Zdjecia i obrazy s3 jednymi z najwazniejszych elementéw dowolnej strony internetowej. Program
Dreamweaver umozliwia umieszczanie elementéw graficznych w treéci strony na kilka réznych
sposobow, z ktérymi zapoznasz sie w tym ¢wiczeniu.

1. Wyswietl zawartos¢ foldera Lekcja05 w panelu Files (Pliki) i dwukrotnie kliknij plik images_
start.htm, aby go otworzy¢.

Miejsca, w ktérych w trakcie tej lekcji wstawione zostang zdjecia, wypelnione s szarymi zastep-
czymi elementami graficznymi.

] e

Pariguten (%0 1 18

2. Zaznacz szary prostokatny obrazek z napisem Banner i naciénij klawisz Delete (Backspace
w Mac OS).
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3. Kliknij ikone Immage (Obraz) = w kategorii Common (Wspdlne) paska Insert (Wstaw).

Jesli ikona Image (Obraz) jest niewidoczna, kliknij niewielki przycisk ze strzalkg znajdujacy si¢
obok ikony Images (Obrazow) i z menu, ktére sie wowczas pojawi, wybierz opcje Iimage (Obraz).
Podobnie jak to ma miejsce w przypadku innych menu na pasku Insert (Wstaw), tak i tutaj ikona
reprezentujaca cale menu odzwierciedla ostatnio wybrany z tego menu element.

4. Gdy na ekranie wy$wietlone zostanie okno dialogowe Select Image Source (Wybierz Zrédto
obrazu), odszukaj folder Lekcja05/images i zaznacz plik o nazwie boat. Kliknij przycisk OK.

Lags (%0 71y

Farigation (1 x 18y

Q Dwukrotne kliknigcie dowolnego ,,zastepczego” obrazka w podglgdzie projektu rowniez
spowoduje wyswietlenie okna dialogowego Select Image Source (Wybierz Zrédlo obrazu)
i umozliwi zastgpienie tego obrazka docelowym zdjeciem.

Projektujac strone internetowa, warto zadbac o to, by byla ona atrakcyjna i przystepna rowniez dla
tych uzytkownikéw, ktorzy postuguja sie asystentami utatwiajacymi dostep do treéci publikowa-
nych w Internecie, na przyklad czytnikami ekranowymi. Jeéli chcemy, aby tres¢ wstawionych zdjeé
mogla by¢ przekazana ustnie, musimy dotaczy¢ do nich kroétki opis.

5. Jedli to konieczne, wydaj polecenie Window/Properties (Okno/Wtasciwosci), aby otworzy¢
panel Properties (Wtasciwosci).

6. Upewnij sig, ze zdjecie todki nadal jest zaznaczone, i w polu Alt w panelu Properties (Wiasciwo-
$ci) wpisz nastepujacy tekst: Red rowboat by the side of a river. Na koniec naciénij klawisz Tab.

i v Properties

Image, 53k w780 Sre |images/boat.jpg %1 ol | Redrowboat by thi s

Bariner H 200 Lirk oo e @O O A
Map | ¥Space | Target Border | E E = :
Al OO Hspace Lawa Src ¥ Align | Default B

Kolejny sposob na umieszczenie zdjecia na stronie wymaga zastosowania panelu Assets (Zasoby).
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7. Wydaj polecenie Window/Assets (Okno/Zasoby). Gdy na ekranie wyswietlony zostanie panel
Assets (Zasoby), kliknij ikone kategorii Images (Obrazy) E znajdujaca si¢ w lewej gérnej czesci tego
panelu. Przewin liste obrazéw, aby odszukac zdjecie o nazwie streetlights.jpg. Zaznacz je.

i ¥ Files i=
il Assets
Images: (E?Site DFavoritesH
E
w
L
L =]
L)
! | Name: Dimensions | _Size |[Type |~
streetlights. jpg 3 6KE JPEG. ..
& thumb_aguothon.jpg %43 4KE JPEG...
B thumb_extremesk.... S3xd3 3KE JPEG...
G i i e A
< >
C [+

8. Przeciagnij podglad zaznaczonego zdjecia z panelu Assets (Zasoby) do okna dokumentu,
zwalniajac przycisk myszy ponizej nagtowka Bringing light to the dark przed pierwszym akapitem
w kolumnie po lewej stronie.

Inny sposéb na wykonanie tego zadania polega na umieszczeniu kursora na poczatku wspomnia-
nego akapitu, zaznaczeniu zdjecia streetlights.jpg w panelu Assets (Zasoby) i kliknieciu przycisku
Insert (Wstaw) znajdujacego si¢ na samym dole tego panelu.

9. W polu Alt w panelu Properties (Wlasciwosci) wpisz Streetlights along a road at night.
10. Wydaj polecenie File/Save (Plik/Zapisz).

Ready to move

a !

Rringing light to the dark

n
arem wium dolor sit an

etetur sadipscing ehtr, sed !

ldiam nanumy eirmed rempor invidune ur [shoee er delare
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Obrazy zastepcze

Obrazy zastepcze ulatwiaja zaprojektowanie strony w sytuacji, gdy docelowe fotografie przeznaczone
do umieszczenia w projekcie nie s jeszcze dostepne. Obraz zastepczy, o czym miale$ okazje prze-
konac sie w zakonczonym przed chwilg ¢wiczeniu (wystepuja one takze w kilku innych ¢wiczeniach
w tej ksigzce), to szary prostokat opatrzony tytulem i informacjami o jego wymiarach. Obrazy zastep-
cze pomyélane sa jedynie jako ulatwienie dla projektantow; nie sa one wy$wietlane na przyktad na
podgladzie strony w przegladarce (a niektére przegladarki, w tym Internet Explorer, wyswietlaja w ich
miejscu biad oznaczajacy brak elementu strony). W celu utworzenia obrazu zastepczego wykonaj
nastepujace czynnosci:

1. Umieé¢ kursor w miejscu, w ktérym chciatby$ wstawi¢ obraz zastepczy.

2. Rozwin menu Images (Obrazow) w kategorii Common (Wspdlne) paska Insert (Wstaw) i kliknij
ikone Image Placeholder (Obraz zastgpczy) ®.

3. Wpisz nazwe obiektu w polu Name (Nazwa) w oknie dialogowym Image Placeholder (Obraz
zastepczy). Nazwa ta wy$wietlona zostanie posrodku obrazu zastepczego wraz z jego aktualnymi
rozmiarami.

Uwaga: Nazwa nie powinna zawiera¢ spacji i znakow specjalnych. Dozwolone sqg nazwy wykorzystujgce
mate i wielkie litery, na przyktad ,naszDom”, a takze podkresiniki (np. ,nasz_dom”).

Image Placeholder

o on
width: | 760 Height: | 71 Cancel
Colot: E |LJ

Alternate text: | dev [ design logo

4. Podaj szeroko$¢ obrazu zastepczego w polu Width (Szerokos¢) i jego wysokoé¢ w polu Height
(Wysokosc).
Po wstawieniu obraz zastepczy mozna dowolnie skalowaé w trybie Design (Projekt).

5. Jesli chcialbys wstawi¢ obraz zastepczy w innym kolorze niz domyslny neutralny szary, kliknij
probnik Color (Kolor), aby otworzy¢ probnik kolorow.

6. W polu Alternative text field (Tekst zastgpczy) wpisz tekst zastepczy dla docelowego zdjecia i kliknij
przycisk OK.

W celu zastapienia obrazu zastepczego docelowym elementem graficznym lub fotografia dwukrotnie
kliknij ten obraz i wybierz odpowiedni plik w oknie dialogowym Select Image Source (Wybierz Zrédto
obrazu). Zaréwno nazwa, jak i opis podane podczas tworzenia obrazu zastgpczego zostang zachowane
po jego zmianie na docelowe zdjecie.
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Elementy graficzne w tle

Elementy graficzne na stronach internetowych mozna z grubsza podzieli¢ na dwa rodzaje: takie,
ktore umieszczone sg w tresci strony, oraz takie, ktdre pelnig funkcje tla. Obrazy w treéci strony to
najczeéciej zwykle pliki graficzne (w formacie JPG, GIF lub PNG), ktore umieszczane sg w ko-
dzie projektu przy uzyciu znacznika <img> — w poprzednim ¢wiczeniu mieliémy do czynienia

z dwoma takimi obrazami. W odréznieniu od obrazéw w tresci strony, elementy graficzne w tle
obstugiwane sa z poziomu styléw CSS.

1. Jesli to konieczne, otwérz ponownie plik images_start.htm, ktérym postugiwalismy sie

w poprzednim ¢wiczeniu. Uzyj w tym celu panelu Files (Pliki), dwukrotnie klikajac nazwe wspo-
mnianego pliku.

2. Zaznacz obraz zastepczy o nazwie Logo i nacis$nij klawisz Delete (Backspace w Mac OS), aby
go usunacd.

3. Wydaj polecenie Window/CSS Styles (Okno/Style CSS), aby wyswietli¢ panel CSS Styles (Style
CSS), jesli zostal on wezeéniej ukryty. Kliknij przycisk All (Wszystkie), aby wyswietli¢ liste wszyst-
kich regut CSS.

4. Zaznacz regule #logo na liscie regul zdefiniowanych w arkuszu main.css i kliknij ikone Edit
Style (Edytuj styl) # .

i wss
55 Skyles

B

all Current
All Rules

= main.css -
body
FHwrapper
#header
#loga
tdimg v

Properties for "#logo"
height Fipx
padding-boktarm 12px
&dd Property

E= Azf[+sd] & f # o

5. Wybierz kategorie Background (Tto) z listy kategorii po lewej stronie okna dialogowego CSS
Rule Definition for #logo in main.css (Definicja stylu CSS dla #logo w main.css).

6. Kliknij przycisk Browse (Przeglgdaj) i odszukaj folder Lekcja05/images w oknie dialogowym
Select Image Source (Wybierz Zrédto obrazu). Zaznacz plik o nazwie logo.gif.
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7. Zlisty Repeat (Powtarzanie) wybierz opcje no-repeat (nie powtarzaj) i kliknij przycisk OK.

CSS Rule Definition for #logo in main.css

Category Background
Type ‘
Elock Background color: g
Box y
Eorder Background image: | .. jimages/logo. gif »
List =
Positioning Repeat: | no-repeal w
Extensions .
Attachment: A4
Hatizontal position: i
vertical position: -
Help J [e]4 kJ [ Cancel I [ apply

Domyslnie elementy graficzne w tle s3 powielane w poziomie i w pionie w taki sposob, by wy-
pelnity cala dostepng przestrzen. W celu wyswietlenia wybranego obrazu w tle tylko raz nalezy
wybrac opcje no-repeat (nie powtarzaj), doktadnie tak jak zostalo to opisane przed chwila.

8. Wydaj polecenie File/Save All (Plik/Zapisz wszystko).

|§'J ev/design

ringincy et b e ik L —

Ze wzgledu na to, ze reguta #10go zdefiniowana zostala w zewnetrznym arkuszu styléw, program
Dreamweaver automatycznie otworzy plik wymagajacy wprowadzenia opisanej zmiany. W celu
zachowania pozadanego wygladu strony nalezy w takim przypadku zapisa¢ zaréwno edytowany
dokument, jak i zmodyfikowany arkusz stylow.
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Optymalizacja elementéw graficznych

Optymalizacja elementow graficznych na potrzeby Internetu polega na znalezieniu kompromisu
pomiedzy jako$cig obrazu a wielko$cig pliku, w ktorym obraz ten jest zapisany. Niejednokrotnie
zdarza sie, ze projektant musi ponownie zoptymalizowa¢ elementy graficzne, ktére zostaly wezes-
niej umieszczone na stronie. Na szczescie, narzedzia i algorytmy przetwarzania obrazu zaimple-
mentowane w programie Dreamweaver pozwalaja zminimalizowa¢ objeto$¢ pliku przy zachowa-
niu akceptowalnej jakosci zdjecia. Kolejne ¢wiczenie ilustruje sposéb wykorzystania tych narzedzi
w praktyce i — procz optymalizacji obrazu — obejmuje réwniez jego przeskalowanie — to kolejne
spo$réd zadan, przed jakimi bardzo czesto staja projektanci stron WWW.

1. Jedli to konieczne, otwdrz ponownie plik images_start.htm, ktorym postugiwalismy sie

w poprzednim ¢wiczeniu. Uzyj w tym celu panelu Files (Pliki), dwukrotnie klikajac nazwe wspo-
mnianego pliku.

2. Umies¢ kursor na poczatku drugiego akapitu w kolumnie po prawej stronie projektu, tuz
przed tekstem zastepczym rozpoczynajacym sie od stéw Lorem ipsum dolor sit amet.

Company Anon needed a full commercial facelift Lorern ipsum
idalor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam nonumy
teirmod tempor invidunt ut labore et dolore maana aliquyam
ieran, sed diam voluptua, At vers eos et accusam et justo dug
dlolores et ea rebum. Stet clita kasd gubergren, no sea

akimata sanctus est Larem ipsum dolar sit amet

J arem ipsum dalar sit ames, consetetur sadipseing eli, sed
idiarn nonurmy girmod termpor invidunt ut labore et dolors
imagna aliquyam erar, sed diam valuptua. At vero eos et
laccusar et justo duo dolores et ea rebum. Ster clita kasd
‘gubergren, no sea takimata sanctus est Lorem ipsum dolor sit

amet

3. Kliknij ikone Image (Obraz) w kategorii Common (Wspélne) paska Insert (Wstaw).

4. Gdy na ekranie wy$wietlone zostanie okno dialogowe Select Image Source (Wybierz Zrédto
obrazu), odszukaj folder Lekcja05/images i wskaz plik o nazwie gears.jpg. Kliknij przycisk OK.

wm ipsum dalor st amer,

ionsetetur fadipszing elar, sed diam nonumy eirmod temper
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Wybrane zdjecie jest nie tylko zdecydowanie zbyt duze, biorac pod uwage ilos¢ miejsca dostepne-
go w kolumnie po prawej stronie, lecz ma tez znaczng objeto$¢, wynoszaca 103 kB. Zanim jednak
przeskalujemy to zdjecie do rozmiaru pasujacego do projektu strony i powaznie je ,,odchudzimy’,
zdefiniujmy regute umozliwiajacg przesuniecie go na prawo wzgledem tekstu.

5. Jesli to konieczne, wydaj polecenie Window/Properties (Okno/Wiasciwosci), aby otworzy¢
panel Properties (Wtasciwosci). Wstawione przed chwilg zdjecie nadal powinno by¢ zaznaczone;
jesli tak jest w istocie, wybierz klase o nazwie imageRight z listy Class (Klasa).

Wielkos¢ elementéw graficznych w programie Dreamweaver mozna zmienia¢ przy uzyciu trzech
uchwytow wyswietlanych na krawedziach zaznaczonego obrazu. Takie rozwiazanie nie powoduje
jednak przeskalowania obrazu, lecz zmiane wielkosci, w jakiej jest on wy$wietlany na stronie. Nic
nie stoi jednak na przeszkodzie, by postuzy¢ si¢ tg funkcja w celu nadania zdjeciu pozadanych
wymiaréw ,na oko” — skorygowane w ten sposob wymiary zdjecia mozna bedzie pdzniej zatwier-
dzi¢ przy uzyciu polecenia Optimize (Optymalizuj).

<liea kasd qubergren, no

= takirnats Al et

nreen ipsum dalne sit amer

Penny saved =« penny carned

Na krawedzi zaznaczonego zdjecia
wyswietlane sq trzy uchwyty skalujgce

6. Rozpocznij od przeciagniecia uchwytu znajdujacego sie w prawym dolnym rogu zdjecia do
gory i w lewo; podczas przeciggania przytrzymaj klawisz Shift, aby zachowa¢ oryginalne propor-
cje fotogratii. Gdy zmniejszysz zdjecie do okoto 2/3 jego pierwotnych rozmiardéw, zwolnij przy-
cisk myszy, a chwile pozniej takze klawisz Shift. Jesli otworzyte$ panel Properties (Wlasciwosci)

w poprzednim kroku ¢wiczenia, to sprawdz biezace wymiary przeskalowanego zdjecia. Szeroko$¢
fotografii powinna wynosi¢ okoto 125 pikseli, a wysoko$¢ — 188.

Q W celu dokfadniejszego przeskalowania zdjecia koniecznie otworz panel Properties
(Wiasciwosci) przed przystgpieniem do tej operacji. Wymiary skalowanego elementu graficznego
podawane sq bowiem na biezgco podczas skalowania.

Gdy rozmiary zdjecia zostang optycznie dopasowane do wolnej przestrzeni na stronie, nalezy je
przeskalowac i niejako przy okazji zainteresowa¢ si¢ mozliwoscia zoptymalizowania objetosci
pliku z tym zdjeciem.
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7. Jesli zdjecie jest nadal zaznaczone, kliknij przycisk Optimize (Optymalizuj) D w panelu
Properties (Wtasciwosci). Gdy na ekranie wyswietlone zostanie okno dialogowe Image Preview
(Podglgd obrazu), sprawdz, czy z listy Format wybrana zostala opcja JPEG — jesli nie, wybierz ja.
Kliknij i przeciagnij suwak Quality (Jakos¢) w gore, do wartosci 80.

Image Preview

Options | File | | IPEG [#] Preview Saved settings:

Quality 80 (0) millions | |
. JPEG - Better Quality N
Format: | JPEG i 10.63K 1 sec @56kbps 2z

Qualiby; | 60 EI

W oknie dialogowym Image Preview (Podglgd obrazu) znajduje si¢ wiele narzedzi umozliwiaja-
cych optymalizacje obrazu, w tym ustawienia pozwalajace na zmiang biezacego formatu pliku
— na przyklad z GIF na JPEG. W przypadku formatu JPEG do dyspozycji uzytkownika oddano
tez pelng kontrole nad jako$cia otrzymanego obrazu: im wyzsza jakos¢, tym bardziej szczegdto-
wo odwzorowany zostanie obraz, lecz jednoczesnie tym wiekszy bedzie jego rozmiar. Sprébujmy
wybra¢ optymalne ustawienia dla edytowanego zdjecia, postugujac sie funkcja poréwnywania
réznych zestawow ustawien, dostepna w oknie dialogowym Image Preview (Podglgd obrazu).

8. Kliknij ikone 2 preview windows (2 okna podglgdu) (11 znajdujaca si¢ w dolnej czesci okna
dialogowego Immage Preview (Podglgd obrazu). Gdy podglad podzielony zostanie na dwie czesci,
kliknij jego dolna czes¢ i przesun suwak Quality (Jakos¢) na 50.

Jak wida¢, otrzymane w ten sposéb dwa warianty zdjecia wyraznie r6znig si¢ jako$cia. Odmienne
sq tez wielkosci plikow z tymi fotografiami — wprawdzie réznica pomiedzy nimi (10,56 kB przy
jakosci wynoszacej 80 i 5,40 kB przy jakosci 50) nie jest wielka, lecz na pewno istotna. Trzeba
jednak zwrdci¢ uwage na fakt, iz zmniejszenie wielkosci pliku zaowocowato znacznym spadkiem
jakosci obrazu. Sprébujmy nieco poprawic te jakos¢ kosztem rozmiaréw pliku.

Uwaga: By¢ moze zwrécites uwage na fakt, iz pierwotny rozmiar pliku (103 kB) ulegt bardzo
znacznemu zmniejszeniu. Ow spadek zawdzigczamy automatycznemu przeskalowaniu ory-

ginalnej fotografii po otwarciu okna dialogowego Image Preview (Podglgd obrazu) — wiecej

szczegotow na ten temat znajdziesz w nastegpnym punkcie (wiczenia.
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9. Upewnij sig, ze na podgladzie nadal zaznaczony jest dolny wariant fotografii, i przeciagnij
suwak Quality (Jakos¢) na 65. Jesli jakoé¢ obrazu wyda Ci si¢ zadowalajaca, kliknij zakladke File
(Plik). Zauwaz, ze wartoéci w sekcji Scale (Skaluj) — zaréwno bezwzgledne, w pikselach, jak

i procentowe — zostaly juz okreslone: po otwarciu okna dialogowego Image Preview (Podglgd
obrazu) oryginalne zdjecie zostato automatycznie przeskalowane do rozmiaréw okreslonych w ok-
nie dokumentu. Kliknij przycisk OK, aby zatwierdzi¢ wszystkie wprowadzone zmiany.

Image Preview

| options | File | ation|

(Feo e savdseines
Scale ?;‘2'::2 3105(:3 o Millons [ jpec - gerter quality v
w63 - r
W /126—| pixels
H: ‘_1_89_| pixels
DCunstra\n

[Expart area

Al

i
il

3|0

| PEG Previe@ Saved settings:
Quality 65 (0) HMillions I__ B e ‘
7.59K 1 sec @56kbps ———— |
K r = —
4l k HQ |on v maji== w1«
.

N
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10. Odszukaj folder Lekcja05/images w oknie dialogowym Save Web Image (Zapisz obraz interne-
towy) i kliknij przycisk OK. Gdy program Dreamweaver zapyta, czy nadpisa¢ istniejacy plik o tej
samej nazwie, kliknij przycisk Yes (Tak).

:I'c.nnr saved = penny earncd

Przeskalowany i zoptymalizowany obraz zostanie umieszczony na stronie, a dzigki wybranym
ustawieniom nie bedzie on przyczyniat si¢ do tak znacznego wzrostu objetosci projektu jak orygi-
nalna fotografia. Jednoczesnie jako$¢ zdjecia nie odbiega wiele od oryginatu.

11. Wydaj polecenie File/Save (Plik/Zapisz), aby zapisa¢ zmodyfikowany projekt.

Dodatkowe wbudowane narzedzia do edyc;ji grafiki

Oprécz narzedzi umozliwiajacych optymalizowanie obrazéw, oméwionych w poprzednim ¢wiczeniu,
program Dreamweaver oferuje szereg innych funkgji stuzacych do przetwarzania grafiki rastrowe;.
Wiszystkie te funkcje dostepne sa w panelu Properties (Wlasciwosci) po zaznaczeniu dowolnego ele-
mentu graficznego w oknie projektu. Jest ich szes¢:

A B C D E F

O o o o
cede W) KB © A

A. Edit (Edytuj) B. Optimize (Optymalizuj) C. Crop (Kadruj)
D. Resample (Prébkuj ponownie) E. Brightness and Contrast
(Jasnos¢ i kontrast) F. Sharpen (Wyostrz)

o Narzedzie Edit (Edytuj) il — powoduje przekazanie wybranego obrazu do zewnetrznego progra-
mu do edycji grafiki. Do poszczegolnych typéw plikéw mozna przypisac rézne programy; stosowne
opcje znajdziesz w kategorii File Types / Editors (Typy plikow / edytory) okna dialogowego Preferences
(Preferencje). Ikona symbolizujgca opisywane narzedzie w panelu Properties (Wtasciwosci) odzwier-
ciedla domyslny program, wybrany do edycji obrazu: jesli jest to na przyktad program Fireworks,

to ikona narzedzia Edit (Edytuj) bedzie identyczna jak programu Fireworks; jedli jest to Photoshop,

to w panelu Properties (Wtasciwosci) pojawi sie ikona Photoshopa.

o Narzedzie Optimize (Optymalizuj) 9 powoduje otwarcie zaznaczonego obrazu w oknie dialo-
gowym Image Preview (Podglgd obrazu). Oprécz funkcji stuzacych do optymalizacji obrazu, opisa-
nych w zakoniczonym przed chwilg ¢wiczeniu, w oknie tym znajdziesz tez narzedzia do kadrowania
zdje¢ i modyfikowania ustawien zwigzanych z animowanymi obrazami w formacie GIE
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« Narzedzie Crop (Kadruj) = — umoiliwia przyciecie niepozadanych fragmentéw fotografii.

Po wlaczeniu narzedzia Crop (Kadruj) na zaznaczone zdjecie nakladana jest ramka kadrowania,
zaopatrzona w kilka uchwytéw umozliwiajacych zmiane jej rozmiaréw i proporcji. Po zdefiniowaniu
obszaru przeznaczonego do wykadrowania przy uzyciu ramki nalezy dwukrotnie klikna¢ w obrebie
zdjecia, aby zatwierdzi¢ cala operacje.

« Narzedzie Resample (Prébkuj ponownie) o — powoduje trwale przeskalowanie obrazu, ktorego
rozmiar zostal zmieniony na podgladzie projektu. Narzedzie to jest aktywne jedynie wowczas, gdy
zaznaczona fotografia zostala uprzednio zmniejszona lub powiekszona.

o Narzedzie Brightness and Contrast (Jasnos¢ i kontrast) © — umozliwia skorygowanie jasnosci
zbyt ciemnego lub zbyt jasnego zdjecia. W oknie dialogowym tego narzedzia znajduja sie dwa suwaki
— jeden umozliwia regulacje jasnosci, drugi zas kontrastu. Obydwa te parametry moga by¢ korygo-
wane niezaleznie od siebie. Podglad wprowadzonych zmian jest na biezaco aktualizowany w oknie
dokumentu, co ulatwia ich oszacowanie.

o Narzedzie Sharpen (Wyostrz) A — pozwala na zaakcentowanie krawedzi obiektow na zdjeciu poprzez
odpowiednig regulacje kontrastu pomiedzy sasiadujacymi pikselami. Zmiany tej mozna dokona¢ przy uzy-
ciu suwaka wyskalowanego od 0 do 10. Podobnie jak to ma miejsce w przypadku narzedzia Brightness and
Contrast (Jasnos¢ i kontrast), podglad zmiany ostroci jest na biezaco aktualizowany w oknie dokumentu.
Wszystkie operacje zwiazane z przetwarzaniem obrazu, z wyjatkiem zmian wprowadzonych przy
uzyciu narzedzi Edit (Edytuj) i Optimize (Optymalizuj), mozna anulowa¢ przy uzyciu polecenia Edit/
Undo (Edycja/Cofnij) az do chwili zamkniecia dokumentu lub programu Dreamweaver.

Dotaczanie elementéw typu ,rollover”
z programu Fireworks

Paski nawigacji stanowia nieodtgczny element wiekszo$ci stron internetowych. Typowy pasek
nawigacji sklada sie z sekwencji sasiadujacych obrazkéw stanowiacych tacza do innych stron
serwisu. Obrazki skladajace sie na pasek stanowia sp6jna, jednolitg konstrukeje, ktdéra najczesciej
tworzona jest na podstawie tabeli HTML. Postugujac sie programem Fireworks, mozna zaprojek-
towac caly pasek nawigacji w srodowisku graficznym (wraz z odpowiednimi taczami) i wygodnie
zaimportowac go do projektu programu Dreamweaver.

Uwaga: To ¢wiczenie wymaga programu Fireworks CS3.
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1. Uruchom program Adobe Fireworks CS3.

2. Wydaj polecenie File/Open (Plik/Otworz). Gdy na ekranie wys$wietlone zostanie okno dialo-
gowe Open (Otworz), odszukaj folder Lekcja05/source i zaznacz plik navbar.png. Kliknij przycisk
Open (Otworz).

Jest to gotowy pasek nawigacji, przygotowany do wyeksportowania.

Q Cho¢ projektowanie paskéw nawigaciji i innych elementow graficznych w programie Fireworks
wykracza poza ramy niniejszej ksigzki, zachecam do samodzielnych eksperymentow i zapoznania
sig ze strukturg pliku navbar.png. Analizujgc informacje wyswietlone w panelu Layers (Warstwy),
przekonasz sig, ze sktada sig on z prostokgta oraz pigciu przyciskow, po jednym dla kazdego tgcza.

3. Wydaj polecenie File/Export (Plik/Eksportuj). Gdy na ekranie wy$wietlone zostanie okno
dialogowe Export (Eksportuj), odszukaj folder Lekcja05/images.

Najwazniejsza rzecza, o ktorej nalezy pamietal, eksportujac ,pociety” projekt graficzny programu
Fireworks w celu wykorzystania go w projekcie Dreamweaver, jest to, by wyeksportowa¢ zaréw-
no kod HTML, jak i elementy graficzne. To proste — wystarczy jedynie wybra¢ odpowiednie
ustawienia.

4. Pozostaw domy$lng nazwe navbar w polu File name (Nazwa pliku) i upewnij sig, ze z listy
Export (Eksportuj) wybrana zostata opcja HTML and Images (HTML i obrazy). Z listy HTML
wybierz opcje Export HTML File (Eksportuj plik HTML), a z listy Slices (Plasterki) — opcje Export
Slices (Eksportuj plasterki). Zaznacz opcje Include areas without slices (Dolgcz obszary bez pla-
sterkéw), Current page only (Tylko biezgca strona) oraz Put images in subfolder (Wyslij obrazy do
podfolderu).

Poniewaz pociecie elementu graficznego na drobniejsze czg¢éci powoduje wygenerowanie wielu
oddzielnych obrazkéw o bardzo podobnych nazwach, warto zgromadzi¢ je wszystkie w osobnym
folderze. Na przyktad po wyeksportowaniu projektu navbar.png otrzymujemy az 25 oddzielnych
obrazkéw. Domyslnie program Fireworks umieszcza je w folderze o nazwie images, lecz w celu
unikniecia ewentualnych pomylek warto nada¢ mu nieco inng nazwe, ktéra dokladniej bedzie
odzwierciedlata jego zawarto$¢.
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5. Kliknij przycisk Browse (Przeglgdaj) lub New Folder (Nowy folder) w systemie Mac OS, aby
wybra¢ nowy folder dla wygenerowanych obrazkéw. Gdy na ekranie wyswietlone zostanie okno
dialogowe Select Folder (Wybierz folder), odszukaj folder Lekcja05/images/navbar i kliknij przycisk
Save (Zapisz) lub Choose (Wybierz) w Mac OS. Na koniec kliknij przycisk Save (Zapisz) lub Export
(Eksportuj) w oknie dialogowym Export (Eksportuj).

Savein | ) images ] T B -
A
L
My Recent EJ beach_kid
Documents Bl bench
— bg_dot
F |
L‘% ,gﬂ boat
Desktop .ﬂ-‘ dishes
| gears
|5 gears_final
|53 jump
My Documents g
v .!ﬂ our_world
. .EJ speedbaat
F{lg B streetlights
3
My Computer
‘,;] File name:  nevhar ) Save
> 3 k
Iy Metwark Export: HTML and Images v Cancel
HTML: | Expart HTML File |
Slices: | Export Slices v
Include areas without slices Current page onky
Pt images in subfolder
1t

6. Po zakonczeniu calej operacji wydaj polecenie File/Save (Plik/Zapisz) i zamknij program
Fireworks.

Operacja eksportowania projektu przebiega zdumiewajaco szybko. Niemniej jednak, w jej trakcie
program Fireworks tworzy plik z kodem HTML, w ktérym wszystkie pociete elementy obrazka
umieszczone sg w tabeli. Kod jest generowany w taki sposéb (mig¢dzy innymi z uwzglednieniem
»pustych” obrazkéw), by zapewni¢ maksymalng zgodno$¢ miedzy przegladarkami. Oprocz tego
kazdy pojedynczy obrazek zapisywany jest we wskazanym przed chwilg folderze w dwoch warian-
tach odzwierciedlajacych stan ,,zwykly” i ,,aktywny”.

7. Jesli to konieczne, uruchom program Adobe Dreamweaver CS3.
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8. Rozwin folder Lekcja05 w panelu Files (Pliki) i ponownie otwdrz dokument images_start.htm,
ktéry znasz juz z poprzednich ¢wiczent omawianych w trakcie tej lekeji.

*dev/deslgn

9. Zaznacz tymczasowy obraz o nazwie Navigation i naci$nij klawisz Delete (Mac OS:
Backspace).

10. Kliknij ikong Fireworks HTML (HTML programu Fireworks) "= znajdujaca si¢ w kategorii
Common (Wspélne) na pasku Insert (Wstaw).

11. Kliknij przycisk Browse (Przeglgdaj) w oknie dialogowym Insert Fireworks HTML (HTML
programu Fireworks) i odszukaj plik navbar.htm. Zaznacz go i kliknij przycisk Open (Otwérz).
Opcja Delete file after insertion (Usu# plik po wstawieniu) w oknie dialogowym Insert Fireworks
HTML (HTML programu Fireworks) powinna by¢ wylaczona; jesli tak jest w istocie, kliknij przy-
cisk OK.

Insert Fireworks HTML

OK
Fireworks HTML File: \_p’l?ru;ects,iDW___CIﬁp’lsssul:lﬂS.!imqg_ss[r_‘layba_r.ht_r_n_ [:%}
Cancel

Optians: [ Delete file after insertion

Program Dreamweaver ,,przefiltruje” kod HTML wygenerowany przez program Fireworks i umie-
$ci w pliku z projektem jego najbardziej istotny fragment, zawierajacy strukture tabeli. Ponadto
zweryfikowane i wezytane zostang wszystkie elementy graficzne skfadajace si¢ na importowany
fragment, co pozwala unikna¢ sytuacji, w ktdrej na stronie brakowalo bedzie jakich$ fragmentéw
paska nawigacji.
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12. Wydaj kolejno polecenia File/Save (Plik/Zapisz) i File/Close (Plik/Zamknij).

#dev/desrgﬂ

Jesli podczas wstawiania paska nawigacji panel Properties (Wlasciwosci) jest otwarty, to zapewne
zwrdcile§ uwage, ze cala struktura paska traktowana jest jako tabela programu Fireworks. Oprocz
normalnych opcji i ustawien skojarzonych ze zwyklymi tabelami, w tym przypadku wyswietlane
jest pole Src (Src), w ktérym znajduje si¢ nazwa Zrédtowego obrazu w formacie PNG. Jesli chcesz
wprowadzi¢ jakie$ zmiany w wygladzie tego obrazu, kliknij przycisk Edit (Edytuj), aby uruchomi¢
program Fireworks — zostanie on w nim otwarty automatycznie. Postugujac si¢ programem Fi-
reworks, mozna zmodyfikowaé go w dowolny sposéb, na przyklad zmieni¢ napisy na przyciskach
lub ich liczbe.

Umieszczanie w projekcie plikow programu Photoshop

Program Dreamweaver stanowi jeden z elementéw pakietu Adobe Creative Suite 3, a jego inte-
gracja z pozostalymi programami z tego pakietu sprawia, ze wykorzystanie w projekcie WWW
obiektoéw przygotowanych na przyktad w Photoshopie staje si¢ bardzo proste. Istnieje caly szereg
sposobdw na przenoszenie elementéw graficznych pomiedzy réznymi programami pakietu CS3,
lecz jedna z najprostszych metod polega po prostu na otwarciu Zrédlowego pliku w formacie PSD
w programie Dreamweaver. Pliki PSD zapisywane przez Photoshopa nie nadaja si¢ do bezposred-
niego wykorzystania w projekcie stron internetowych, lecz mozna je z fatwoscia skonwertowac na
jeden z powszechnie stosowanych formatéw przy uzyciu znanego Ci juz okna dialogowego Image
Preview (Podglgd obrazu).

Uwaga: Do realizacji opisywanego ¢wiczenia wymagany jest program Adobe Photoshop CS3.

1. Wyswietl zawartos$¢ foldera Lekcja05 w panelu Files (Pliki) i dwukrotnie kliknij plik pl_brid-
ge_start.htm, aby go otworzyc¢.

#deu/des\gn
ri y imaginatior
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2. Umies¢ kursor przed pierwszym akapitem w kolumnie po lewej stronie, ktéry rozpoczyna si¢
od stéw We strive to move beyond the ordinary.

3. Kliknij ikone Image (Obraz) w kategorii Common (Wspélne) paska Insert (Wstaw).

4. Gdy na ekranie wy$wietlone zostanie okno dialogowe Select Image Source (Wybierz Zrédto obra-
zu), odszukaj folder Lekcja05/source i zaznacz plik o nazwie our_world.psd. Kliknij przycisk OK.

5. Gdy na ekranie wyswietlone zostanie okno dialogowe Image Preview (Podglgd obrazu),
przeciagnij suwak Quality (Jakos¢) w taki sposéb, by wskazywat wartos¢ 60, i kliknij zaktadke File
(Plik). Upewnij sie, ze opcja Constrain (Ogranicz) w sekeji Scale (Skaluj) zostata wlaczona, i wpisz
360 w polu Width (Szeokos¢). Gdy skonczysz, kliknij przycisk OK.
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Program Dreamweaver przeskaluje zdjecie i skonwertuje je z formatu PSD na JPEG, nadajac mu
jakos$¢ odpowiadajaca wybranej wezesniej wartosci. Otrzymany w ten sposob obrazek mozna juz
wstawi¢ do projektowanej strony.

6. Odszukaj folder Lekcja05/images w oknie dialogowym Save Web Image (Zapisz obraz interne-
towy). Upewnij sig, ze w polu File name (Nazwa pliku) widnieje napis our_world, i kliknij przycisk
Save (Zapisz).

TS dev/design

ome oo oIS on ontact

Driven by imagination

i Watch us wo

Zapisany w ten sposdb obrazek zostanie automatycznie wstawiony do projektu w biezacym poto-
zeniu kursora.

7. Wydaj polecenie File/Save (Plik/Zapisz).

Podobnie jak w poprzednim ¢wiczeniu, po zaznaczeniu obrazka na stronie w panelu Properties
(Wlasciwosci) wyswietlone zostang informacje dotyczace nietypowego pochodzenia tego elemen-
tu projektu oraz narzedzia utatwiajgce przystgpienie do edycji obrazu zrodtowego w Photoshopie.

Q W celu zmodyfikowania obrazu Photoshopa umieszczonego w projekcie strony kliknij

ikone Edit (Edytuj) z symbolem programu Photoshop. Po otwarciu obrazka w Photoshopie

i wprowadzeniu niezbednych zmian w jego wyglgdzie nalezy zaznaczyc caly ten obrazek,
skopiowaé go do schowka przy uzyciu polecenia Edit/Copy Merged (Edycja/Kopiuj scalone), a na
koniec wydac polecenie Edit/Paste (Edycja/Wklej) w programie Dreamweaver. Spowoduje to
zastgpienie dotychczasowego elementu graficznego jego zmodyfikowang wersjg.
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Kopiowanie i wklejanie elementow graficznych
z programu Photoshop

Wielu grafikow uzywa Photoshopa do opracowania wstepnej makiety strony. Do ostatecznego
projektu wystarczy uzy¢ jedynie pewnych fragmentéw takiej makiety; pozostale czeéci strony
wypelnione bedg przeciez tekstem lub zbudowane w oparciu o style CSS. Postugujac sie Photo-
shopem CS3 i Dreamweaverem CS3, mozna z fatwosciag skopiowa¢ wybrany fragment obrazka

i umiesci¢ go w projekcie programu Dreamweaver. Podobnie jak to mialo miejsce w poprzednim
¢wiczeniu, okno dialogowe Image Preview (Podglgd obrazu) stuzy¢ bedzie jako ,,posrednik” umoz-
liwiajacy konwersje kopiowanego elementu graficznego na pozadang postac.

Uwaga: Do realizacji opisywanego cwiczenia wymagany jest program Adobe Photoshop CS3.

1. Jesli to konieczne, otworz ponownie plik ps_bridge_start.htm, ktérym postugiwalisémy sie

w poprzednim ¢wiczeniu. Uzyj w tym celu panelu Files (Pliki), dwukrotnie klikajac nazwe wspo-
mnianego pliku.

2. Umieé¢ kursor na poczatku akapitu w kolumnie po prawej stronie; akapit ten rozpoczyna si¢
od stoéw We want you involved in your re-design.

Mat(h us work our magic
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3. Uruchom program Adobe Photoshop CS3 i wydaj polecenie File/Open (Plik/Otworz). Odszu-
kaj folder Lekcja05/source w oknie dialogowym Open (Otworz), zaznacz plik company_history.psd
i kliknij przycisk Open (Otworz).

Otwarty plik stanowi makiete zupelnie innej strony internetowej, lecz w makiecie znajduje si¢
zdjecie, ktérego fragment mozna umiesci¢ w biezacym projekcie.
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4. Wlgcz narzedzie Zoom (Lupka), ktorego ikona znajduje si¢ na pasku narzedzi Photoshopa,

i powigksz fragment ze zdjeciem, obrysowujac go kursorem myszy. Wlacz narzedzie Rectangular
Marquee (Zaznaczanie prostokgtne) i narysuj zaznaczenie obejmujace dwie pary nég po lewej
stronie zdjecia, z pominigciem purpurowej ramki otaczajacej fotografie.

5. Wydaj polecenie Edit/Copy (Edycja/Kopiuj). Zamknij program Photoshop, nie zapisujac
zmian w dokumencie, i powrd¢ do edytowania projektu strony w programie Dreamweaver.

Q Jesli element graficzny przeznaczony do skopiowania znajduje sig na kilku réznych
warstwach, to zamiast zwyktego polecenia Copy (Kopiuj) wydaj polecenie Edit/Copy Merged
(Edycja/Kopiuj scalone).

6. Wydaj polecenie Edit/Paste (Edycja/Wklej) w programie Dreamweaver. Gdy na ekranie wy-
$wietlone zostanie okno dialogowe Image Preview (Podglgd obrazu), wybierz opcje JPEG — Better
Quality (JPEG — lepsza jakos¢) z listy Saved Settings (Zapisane ustawienia) i kliknij przycisk OK.
7. Odszukaj folder Lekcja05/images w oknie dialogowym Save Web Image (Zapisz obraz interne-
towy), w polu File name (Nazwa pliku) wpisz jump. jpg i kliknij przycisk OK.

Zdjecie skopiowane z Photoshopa zostanie wstawione do projektu strony. Sprobujmy teraz

wyréwnac je do prawej krawedzi kolumny tekstu, postugujac sie gotowa, zdefiniowang wczeéniej
klasg CSS.
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8. Zaznacz wstawiony element graficzny i — jesli to konieczne — wydaj polecenie Window/Pro-
perties (Okno/Witasciwosci). Wybierz nazwe klasy imageRight z listy Class (Klasa) w panelu Proper-
ties (Wtasciwosci).
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9. Wydaj polecenie File/Save (Plik/Zapisz).

Edycja fragmentow zdje¢ pochodzacych z wigkszych projektéw Photoshopa jest bardzo podobna do
edycji calych (skonwertowanych) obrazéw utworzonych w tym programie. Polega ona na zaznaczeniu
wstawionego fragmentu i kliknieciu ikony Edit (Edytuj) z logo Photoshopa, znajdujacej si¢ w panelu
Properties (Wlasciwosci). Po otwarciu Zroédlowego obrazu w Photoshopie nalezy wprowadzi¢ w nim
odpowiednie zmiany, ponownie skopiowa¢ potrzebny fragment i wklei¢ go w oknie projektu Dream-
weaver. Program Dreamweaver automatycznie zastosuje te same ustawienia zwigzane z optymalizacjg
obrazu, ktére byly poprzednio wybrane w oknie dialogowym Image Preview (Podglgd obrazu).

Program Bridge

Nazwa programu Adobe Bridge CS3 (ang. stowo bridge oznacza ,,most”) jest adekwatna do
funkeji, jaka aplikacja ta pelni w pakiecie Creative Suite: stanowi ona bowiem pewnego rodzaju
pomost i wspdlna baze zasobdw dla wszystkich programéw z tego pakietu, w tym Dreamweavera.
Postugujac si¢ programem Bridge, mozesz szybko i wygodnie przeglada¢ foldery z materialami
graficznymi i innymi skladnikami projektéw, oznacza¢ pliki stowami kluczowymi i korzystaé

z profesjonalnych bibliotek zdje¢, na przyktad serwisu Adobe Stock Photos. Program Bridge jest
w pelni zintegrowany z Dreamweaverem: mozna nie tylko uruchomi¢ go z poziomu tej aplikacji,
lecz takze przeciaga¢ zdjecia z okna programu Bridge do okna projektu Dreamweavera.

1. Jedli to konieczne, otwdrz ponownie plik ps_bridge_start.htm, ktérym postugiwalisémy si¢
w poprzednim ¢wiczeniu. Uzyj w tym celu panelu Files (Pliki), dwukrotnie klikajac nazwe wspo-
mnianego pliku.
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2. Umies¢ kursor na koncu akapitu w kolumnie po lewej stronie; akapit ten konczy si¢ stowami
ends far-reaching experience. Naciénij klawisz Enter (Return w Mac OS), aby przenie$¢ kursor do
nowego wiersza.

W dalszej czesci ¢wiczenia w tym miejscu umieszczony zostanie obrazek przeniesiony z programu
Bridge.

3. Wydaj polecenie File/Browse in Bridge (Plik/Przeglgdaj w Bridge).

4. Po uruchomieniu programu Bridge kliknij zaktadke Folders (Foldery), odszukaj folder Lek-
cja05/images i zaznacz plik o nazwie cans.jpg.
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5. Wydaj polecenie File/Place/In Dreamweaver (Plik/Umiesé/W programie Dreamweaver).

Wybrane zdjecie zostanie umieszczone w projekcie programu Dreamweaver; jednoczesnie uak-
tywnione zostanie okno tego programu. Wybrane zdjecia mozna tez przenosi¢ pomiedzy pro-
gramem Bridge a Dreamweaverem przy uzyciu myszy; sprobujmy zatem zastapi¢ wybrang przed
chwilg fotografie inna, ktdra bedzie lepiej pasowata do charakteru strony.

Uwaga: Jesli plik z elementem graficznym przeniesionym z programu Bridge do projektu
Dreamweavera znajduje si¢ poza strukturg serwisu, do ktérego ten projekt nalezy, to na ekranie
wyswietlony zostanie komunikat umozliwiajgcy skopiowanie tego pliku do gtownego foldera
serwisu.
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6. Zaznacz wstawione przed chwilg zdjecie i nacis$nij klawisz Delete (Backspace w Mac OS). Klik-
nij ikone Switch to Compact Mode (Przelgcz na tryb kompaktowy) & w programie Bridge — jest
to ostatnia ikona w prawym gérnym rogu okna tego programu. Ewentualnie wydaj polecenie
View/Compact Mode (Widok/Tryb kompaktowy).

Tryb kompaktowy pozwala ograniczy¢ ilo¢ miejsca zajmowanego przez okno programu Bridge
do okoto Y% wielkosci ekranu, a procz tego sprawia, ze okno to jest zawsze ,,na wierzchu” innych
okien, co ulatwia przegladanie i przenoszenie zasobéw do biezacego projektu.

7. Przeciagnij zdjecie track.jpg z programu Bridge do okna projektu, umieszczajac je w tym
samym miejscu co poprzednia fotografie — w dolnej czesci kolumny z tekstem, po lewej stronie.
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8. Wydaj polecenie File/Save (Plik/Zapisz) w programie Dreamweaver. Naci$nij klawisz F12
(Option+F12 w Mac OS), aby wyswietli¢ podglad strony w domyslnej przegladarce internetowej;
koniecznie sprawdz dzialanie przyciskéw wchodzacych w sktad menu zaimportowanego z progra-
mu Fireworks. Gdy skonczysz, zamknij program Bridge.

Gratulacje, wla$nie ukonczyles kolejna lekeje!



