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Introduccio

L’objectiu d’aquesta guia d’aprenentatge és fer conéixer I'entorn de produccio del Fireworks i
les multiples alternatives de creacié grafica que ofereix.

Consta d’'una série de programes d’aprenentatge que inclouen explicacions teodriques,
exemples practics i consells perqué I'estudiant apliqui els coneixements adquirits a casos
concrets i es familiaritzi amb el procés complet de produccio en el Fireworks.

Aquesta guia d’aprenentatge es basa en I’Adobe Fireworks CS5, versié Windows, castella.
En acabar la guia d’aprenentatge, 'estudiant sera capac¢ de crear i desenvolupar els seus
propis projectes de creacio grafica. A la vegada, haura adquirit els coneixements necessaris

per aprofundir en I'aprenentatge d’aquesta eina.

Aquesta guia d'Aprenentatge esta basada en Adobe Fireworks CS5, versio Windows,
castella.

INTRODUCCIO

OBJECTIUS
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Objectius

Introduir el coneixement de I'entorn de treball de Fireworks.

Coneixer les eines de creacié de formes basiques i manipulacié dels elements.

Aprenentatge de les eines vectorials i en el treball de mapes de bits

Treballar conjuntament amb Fireworks i altres programes vectorials.

Aprendre I'Us de les eines de retoc

Practicar l'optimitzacié de documents i I'exportacié de I'arxiu optimitzat

Compaginar I'is conjunt de Vectors i Pixels

Practicar I'is de simboils i la creacié de grafics animats

Practicar la realitzacié de processos automatics

Practicar la interactivitat en Fireworks

Exportar arxius d'imatge i HTML

Practica de I'is de Fireworks com herramentas de prototipat

INTRODUCCIO

OBJECTIUS
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Tutorial 1. Creacioé d’un logotip
Desenvolupament del tutorial: paso 1 de 18

Aquest primer programa d’aprenentatge
consisteix a fer un logotip. Aquesta practica

Texto  Comandos Filtros Ventana Ayuda | [ W Q

Modo expandido ~ |
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defecte quan obrim el programa per primera f;
vegada. Com podem observar, esta <
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paleta d’eines, una série de panells i

(s DB @B R @R | B

Uenza: | | [ Tamafio dellienze... | [ Tamafio delamagen... | [ Ajustarlenzo |

inspectors i la finestra del document. ==

Sin tiwlo-1

Y [GIF websnap 128

Paginal

1 660440 | 100% -

Estado: |Estado 1 -

(5,

~ | [orF websnap 128 - |-

Optimizar

GIF - Mate:|
Adzpiable alaieh v [Colores: 128~
Pérdca: 0 [v]Tramar: 0% [+

Sin transparencia -

4

e al

g
%

Normal Opacidad 100
|§H’|v (== Capa de Web ~E»|O
®] |v = capar o




Guia d'Aprenentatge INICI | CREDITS
Fireworks CS5: guia de maquetacio TUTORIALS 11213 4 1516171819

Tutorial 1. Creacioé d’un logotip
Desenvolupament del tutorial: paso 2 de 18

1
12/

13/
4

La barra de menus, en la part superior de la pantalla, recull totes les funcions possibles que permet fer el programa. A causa de la gran varietat
d’opcions, aquestes mateixes opcions estan separades en panells i inspectors segons la funcié que tenen.

La paleta d’eines conté totes les eines necessaries per a la creacio i edicio grafica. En total hi ha 55 eines, algunes de les quals s’hi troben
agrupades. Els grups d’eines s’identifiquen amb un triangle negre al costat inferior dret de I'eina. Per a seleccionar una eina d’'un grup d’eines
només cal deixar el ratoli premut sobre la icona. D’aquesta manera, la resta d’eines es desplega. A mesura que avancem la guia
d’aprenentatge, en veurem els diferents usos.

Aquest és I'espai on se situen els documents oberts.

Els panells i els inspectors reuneixen totes les opcions separades segons la funcié que tenen. Aquests panells es poden obrir, tancar i ordenar
mitjancant la personalitzacio segons els requeriments de cada usuari. Els panells permeten controlar les caracteristiques de I'eina seleccionada
i els inspectors controlen les caracteristiques dels objectes seleccionats. Per obrir un panell o un inspector, només cal seleccionar-lo des del
menu “Ventana” de la barra de menus. Per defecte, aquests panells i inspectors estan classificats en grups, perd els podem separar i ordenar
de la manera que ens sigui més comoda per treballar. Per fer-ho, només hem de seleccionar 'opcié “Agrupar con...” en el menu d’opcions del
panell i indicar-hi el panell amb el qual volem formar grup.

El Fireworks disposa d'un gran nombre de panells i inspectors per treballar. El programa fa servir aquest inspector per a
contenir totes les funcions de propietat dels objectes (vectorials, mapa de bits, text, etc.) i les opcions de les eines que hi ha
en el menu Herramientas. Aixi, el nombre de panells i inspectors que necessitem tenir oberts per a fer la feina es redueix. Un
dels grans avantatges del Fireworks és que és un panell dinamic que canvia a mesura que treballem i només ens mostra les
opcions que necessitem en cada moment. Per exemple, quan un objecte vectorial esta seleccionat, |I'Inspector de propiedades
mostra totes les opcions de grafics vectorials, com el trag i el farciment. En escollir una eina del menu Herramientas,
I'Inspector de propiedades visualitza les opcions que té I'eina.
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Tutorial 1. Creacioé d’un logotip
Desenvolupament del tutorial: paso 3 de 18

Per a crear un document nou en el Fireworks, podem fer servir diverses opcions
des de la barra de menus, la caixa d’eines o les tecles abreujades.

Se segueix una d’aquestes tres opcions:

- Seleccionar en la barra de menus Archivo > Nuevo.
- Seleccionar en la caixa d’eines principal la icona Hoja en blanco.
- Prémer Ctrl + N.

Una vegada seguit un dels tres passos anteriors, s’'obrira el quadre de
dialeg Documento nuevo. En aquest quadre s’han d’introduir els valors
que es vulguin aplicar en aquest nou document.

Els valors que vulguem aplicar a la imatge nova, s’han d’introduir en

els camps Anchura i Altura. Aquests valors els hi podem introduir en

unitats de pixels, polzades o centimetres. Només cal que seleccionem
I'opcié en el menu desplegable que acompanya el camp de text.

A més de 'amplada i 'algada, també hi haurem d’introduir la resolucié de la
imatge.

Un altre valor que s’ha d’afegir a la imatge és el color del lleng (el color del fons).

MNueve documenta %

Tamafio del lienzo: 117.2K

Anchura; 300 [Pl‘xeles

v] An.: 300

Atwra: 100 | [pixeles

*| a0

Resolucidn: 72 [Pfxelesfpulgada

]

Color del lienzo
@) Blanco
() Transparente

(") Personalizado:

-

Plantillas. ..

Aceptar H Cancelar

En aquest cas introduirem els siguents valors:

- Amplada 300 px

- Algada 100 px

- Resolucié 72 ppp

- Color de fons Blanco
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Tutorial 1. Creacioé d’un logotip
Desenvolupament del tutorial: paso 4 de 18

El resultat de tots aquests passos és un
document buit nou.

‘7"' Archivo Edicién Ver Seleccionar Modificar Texto Comandos Filos Ventana Ayuda | B W Q Modo expandido v | S = EC
=D DG EBR| R BT AS

Una vegada obert un document en el [s%eck (7 gt | EVta e (12 copes EEl capis ragna: e
. N . = GIF - et
Fireworks, podem veure’n i modificar-ne el =8 i = -
Mapa bits Pérdida: 0 Tramar: 0%
format en qualsevol moment des de Y
e
I'Inspector de propiedades. »g z
Vector Ordenar por
. . . . . N i =
0 En cas que la barra d’eines principal no sigui ;f [ ey —
- Normal Opaddad 100
visible, la col-locarem en el document des del e Bl [v S omsws 0
ﬁﬁ 73 |§‘|—‘v yCapal ‘O
panell Ventana. =
Colores
£
27 L
9 Canviar el color de fons. om
‘SD
. . U a
Canviar la mida del lleng del document.
| s00x100 | 100% -
0 Canviar la mida del document. e
Sin titulo-2 3

Estado:

Estado 1 -

e Canviar la mida actual del lleng a la mida de
I'objecte seleccionat.



Guia d'Aprenentatge INICI | CREDITS

Fireworks CS5: guia de maquetacio TUTORIALS 1 2131415671819

Tutorial 1. Creacioé d’un logotip
Desenvolupament del tutorial: paso 5 de 18

El Fireworks permet dibuixar quadrats, rectangles, cercles, Per dibuixar el rectangle seguirem els passos seglents:

ovals, estrelles i qualsevol poligon mitjancant les eines de , ,
q polig jang 1. Prémer ratoli

dibuix de formes. Aquestes eines son a la paleta

d’Herramientas, agrupades en el grup d’eines basiques.
2. Arrossegar ratoli

A continuacié, veurem com es creen aquestes formes
basiques. Primer, crearem un rectangle.

A\s 3. Deixar anar boto
Premerem la icona del grup per visualitzar totes les eines

que conté.

Resultat

Vector
N &
w T
@ B Herramienta Rectangulo (U)
i) Herramienta Elipze (U]

L

v
@ () Herramienta Poligono (U)
w (@ Donut
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Tutorial 1. Creacioé d’un logotip
Desenvolupament del tutorial: paso 6 de 18

Tal com hem dit anteriorment, la informacioé de I'lnspector de propiedades canvia a mesura
que treballem i només ens mostra les opcions que necessitem en cada moment.

En aquest cas, com que el rectangle esta seleccionat, I'lnspector de propiedades mostra
totes les opcions de grafics vectorials, com el trag i el farciment.

# Propiedades

Rectingo | Fo -,J[Sﬁﬁdﬂ || & |7.| 0 Jouro  ~| [ w0 EH”“”” v EIEEIEY
] : 4 @
Rectangulo Borde:|Suavizado = | O Borde: i Filtros: IEI Combinar

Ar: b b ]_b Textura: i) IEI Textura| ADM 0 [Sin estilo v]
O
A]: a8 Y- a8 Tral'lsparEI'ltE D Redundez: i m G

—

e

o Algada i amplada 9 Caracteristiques del
del rectangle trac
Situacié del rectangle e Transparéncies i
dins el lleng efectes
Caracteristiques del G Convinar tracats
farciment

6 Estils
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Tutorial 1. Creacioé d’un logotip

Desenvolupament del tutorial: paso 7 de 18
Si volem canviar el color del rectangle que hem dibuixat,

hem de prémer la icona de Color de Relleno, que és a

I'Inspector de propiedad. D’aquesta manera, desplegarem la

taula de colors.

En el nostre cas, seleccionarem un color blau fosc.

Qs

#003366

Color actual.

Previsualitzacio del
color seleccionat.

Cr— YA T

f@¢
rde:|5uavizadu r ||D |H Bord:

Textura: [ADN * ][0 ][] | Testura: [son

[] Transparente Redondez

Seleccionar
un altre color.

© ® 00

Si volguéssim un rectangle sense color de

farciment, seleccionariem aquesta casella.




Guia d'Aprenentatge INICI | CREDITS

Fireworks CS5: guia de maquetacio TUTORIALS 1231415167183

Tutorial 1. Creacié d’un logotip
Desenvolupament del tutorial: paso 8 de 18

De la mateixa manera que hem canviat el color del o El quadrat blanc amb una linia vermella que el
farciment, canviarem el color del contorn del rectangle. tsr;\‘;isc?:n'gf'ca que no hi ha cap color de trag

Premerem la icona de color de trag i seleccionarem el color . .
Una vegada seleccionat un color per al contorn del rectangle, hi

podem donar una grossaria determinada. En aquest cas, hi
atribuirem una grossaria de 2 pixels.

negre.

- #000000 By [ @ 9 Fent pujar o baixar la barra lliscant

incrementarem o disminuirem la grossaria del
trag.

Resultat

- [Centradu en trazado v ]:| Rellena sobre trazo _
f di: dNingum vl |:| 100 B[Nurmal T]

Borde: 0 Filtros: E

ADM

0
Redondez: O
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Tutorial 1. Creacioé d’un logotip
Desenvolupament del tutorial: paso 9 de 18

L’eina seguent que utilitzarem per a crear el logotip sera El nombre de costats l'indicarem a I'lnspector de
I'eina Poligono. propiedades.
Amb aquesta eina podem dibuixar qualsevol classe de figura T
regular. [ | 100 |B [Normal v |
Forma: |Pul|'gunu v |

Vector Lados: B
N -f)_ Angulo: B B auto.

= oo

ﬁj v [ | Herramienta Rectangulo (U)
Exemple 5 costats Exemple 10 costats

v () Herramienta Elipse (U]
ﬁ & Herramienta Poligono (U}

= (g) Donut
- ‘@) Espirales
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Tutorial 1. Creacioé d’un logotip
Desenvolupament del tutorial: paso 10 de 18

Amb I'eina Poligono també és possible dibuixar estrelles. Quan seleccionem la forma Estrella, també s’activa I'opcio
Hem de seleccionar-la com a forma de poligon a I'lnspector Angulo. Amb aquesta opcié controlem I'angle de les puntes
de propiedades. de l'estrella. Si seleccionem Automatico, hi aplicara

automaticament I'angle més adequat per al nombre de
costats que hagim seleccionat anteriorment.

X% x&

Exemple poligon Exemple estrella Exemple Automatic (38°) Exemple 70°
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Tutorial 1. Creacioé d’un logotip

Desenvolupament del tutorial: paso 11 de 18

Per fer-ho, seleccionarem les eines de transformacié. L’eina
que utilitzarem en aquest cas és I'eina d’Escala.

_ 5in titulo-1.png : Pagina 1 al 100% (Poligono)* !
Seleccionar || 4 Original

B2 vista previa [1]2 copias HH4 cop
k&
Una vegada dibuixat el poligon podem ajustar-ne la midaii la

gt
posicio dins el lleng.

s W Herramienta Escala () k

= —# Herramienta Inclinar ()

L—J

) 7/ Herramienta Distorsionar ()

- —

5. & |

Herramienta de escala de 8 divisiones ()
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Tutorial 1. Creacié d’un logotip
Desenvolupament del tutorial: paso 12 de 18

Quan seleccionem I'objecte amb aquesta eina, queda emmarcat
amb els anomenats “asas de transformacion”.

Aquests agafadors sén els que ens serviran per transformar la
figura. Si estirem qualsevol punt, en modificarem la mida.

D’aquesta manera, per exemple, si estirem cap a dins, I'objecte es
fa més petit.

Resultat

o 0O O

Nota: Tal com hem pogut observar

quan hem estirat el punt de
'agafador, les proporcions de
I'objecte no han variat durant
'escalat. Aixo és aixi sempre que
els punts que arrosseguem siguin

els de les cantonades de 'objecte.

Si estiréssim un punt de la vora,
nomeés se n’escalaria un eix.

Nota: L’eina Escalar també és
'eina que ens permet girar
'objecte.

Si seleccionem una cantonada
de l'objecte i I'estirem en
diagonal, el farem girar.

N -H;--PF N
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Tutorial 1. Creacioé d’un logotip
Desenvolupament del tutorial: paso 13 de 18

Ara que I'objecte ja fa la mida que volem, el col-locarem en Nota: La diferéncia que hi ha entre el Puntero (fletxa negra) i

el lloc correcte. I'eina Subseleccion (fletxa blanca) és que amb el Puntero
seleccionem I'objecte sencer, mentre que amb I'eina

Per fer-ho, seleccionarem I'eina Puntero a la barra d’eines. Subseleccidon seleccionem punts concrets de I'objecte.

Quan seleccionem amb aquesta eina, els punts de I'objecte
_ Sin titulo-1.png : Pagina 1 al 100% (Poligonao)* ! queden marcats amb color blanc

g Original | [&2] Vista previa [1]2 copias EH 4 copias

Seleccionar
k&
v Herramienta Puntero (V, 0}

- L_.k Herramienta Seleccionar detras (V, 0)
aL

F“?ﬂ'

D’aquesta manera, podem seleccionar un punt concret de
I'objecte per moure’l.

Per moure I'objecte només cal seleccionar-lo amb el
Puntero: hi cliquem al damunt i 'arrosseguem fins a la zona

on vulguem col-locar-lo. Cal arrossegar I'objecte des del
centre per a evitar deformar-lo.
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Tutorial 1. Creacié d’un logotip
Desenvolupament del tutorial: paso 14 de 18

Nota: Per seleccionar un objecte hi clicarem al damunt. Canviarem el color de I'estrella i repetirem aquest procés per
Farem servir I'eina Puntero. crear més estrelles de mides i colors diferents.

Tal com podem veure, quan seleccionem un objecte queda

remarcat amb els punts que té i amb un tra¢ de color blau. Resultat

Estrella seleccionada

*

Rectangle seleccionat
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Tutorial 1. Creacioé d’un logotip

Desenvolupament del tutorial: paso 15 de 18

Una de les novetats que va introduir el
Fireworks 8 va ser la creacié de formes
automatiques.

Les formes automatiques sén objectes
primaris que poden variar la posicio dels
punts que tenen i respondre de manera
intel-ligent a mesura que se’ls transforma.

Per veure com funcionen, introduirem una
forma automatica en la composicié del

nostre logotip.

Seleccionarem I'eina Flecha.

Wector

N

o T

ﬁ [] Herramienta Rectangulo (L]
i) Herramienta Elipse (U)

¥ (_} Herramienta Poligono (U)

E:

E (@ Donut
o ‘@) Espirales
jj oy Estrella
: o Flecha
Y
[P Formadel
ﬁ Herrarmienta Medician
- "L Linea de conexian

Q Poligono inteligente

¥ (] Rectdngulo biselado
] Rectangulo con chaflan
() Rectangule redendeado
&) Seccidn

Dibuixarem la forma Flecha de la mateixa
manera que abans hem dibuixat les
formes simples.

Com a caracteristica de les formes
automatiques, podem observar que, a
més dels punts de seleccié blaus que ja
hem vist en les formes simples, també
contenen uns punts grocs.
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Tutorial 1. Creacié d’un logotip
Desenvolupament del tutorial: paso 16 de 18

Mitjangant aquests punts de control, els o 9
parametres automatics de la forma es poden
ajustar. En el cas de la forma Flecha,
aquests parametres sén 'agudesa de la

punta, la longitud i 'amplada de la cuai la
longitud de la punta.

Resultat
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Tutorial 1. Creacioé d’un logotip

Desenvolupament del tutorial: paso 17 de 18

El pas seglent per a crear el logotip és inserir-hi un text.

Vector Amb I'eina Texto
~N b seleccionada, clicarem
= T sobre I'area de treball alla on

2l *[ Herramienta Texto (T) | volem inserir el text.

Wish 1

Tal com podem comprovar, el Puntero es transforma i
I'Inspector de propiedades mostra les propietats de text, que
es poden modificar en qualsevol moment.

Clicarem sobre el lleng i hi escriurem el text “Fireworks CS5”.

Per modificar la font, la mida, 'estil i I'alineacié del text
només hem de seleccionar I'objecte en el lleng i modificar-ne
els atributs des de I'Inspector de propiedades. Modificarem
els atributs del text des de I'lnspector de propiedades i farem
servir les eines de transformacié per obtenir un resultat
similar al de la imatge. Algada i amplada de la caixa de text, i
posicio dins el lleng

¥

FIREWORKS CS5

(u]

# Propiedades
Texto Arial
Texto [9 IEI i
An: 14 _J: 15 505*5
Al: 27 @ 35 A 6’ [-] -=

» Bold

& 6 JMIETo HHEU @Uﬁﬁu
0 IEI .-'3-.'&' D@ IEI Sua@u tenue
De |E| @]uste auto.

o Tipografia utilitzada
Ajustament entre caracters

9 Sagnat del paragraf

9 Escala horitzontal

e Interlineat
(6

Espai davant del paragraf
Espai després del paragraf
0 Unitats de l'interlineat

@ Desplagament linia base

m Estil de font
@ Estil de lletra

@ Orientacio del text
@ nivell de suavitzacio

@ Ajustament entre caracters

@ Opacitat
m Alineacié

@ Color de lletra
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Tutorial 1. Creacioé d’un logotip
Desenvolupament del tutorial: paso 18 de 18

Ara ja hem creat el logotip. En el transcurs d’aquest primer programa d’aprenentatge hem fet una
ullada a les funcions basiques del Fireworks.

A tall de resum, direm que hem aprés a fer el seglent:

- Crear elements senzills a partir d’eines grafiques.
- Transformar els grafics sobre el lleng.

: I . - Modificar-ne les propietats des de I'lnspector de propiedades.

Com que només hem vist una petita mostra de les eines basiques i

les eines automatiques, com a practica es proposa crear un altre
F I R EWO RKS C85 logotip, amb el nom de I'estudiant, que permetra experimentar amb la

resta de les eines de forma per coneixer-ne totes les possibilitats.

Per desar el document, seleccionarem I'opcio:
Archivo > Guardar
El format d’arxiu propi del Fireworks és el format PNG. Si

guardem el document en aquest format, el podrem tornar a
obrir i hi podrem fer les modificacions que vulguem.
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Tutorial 2. Creaci6 d’una il-lustracio

Desenvolupament del tutorial: paso 1 de 23

L’objectiu d’aquest segon programa d’aprenentatge sera crear una
il-lustracié com la que es mostra més avall.

Aquesta practica ens servira per coneixer en profunditat el sistema
de treball amb el Fireworks i veure d’'una manera més detallada les
opcions de tracos i farciments de formes vectorials que hem vist en
el primer programa d’aprenentatge.

El primer pas que farem sera crear un document nou. Per fer
aquesta practica utilitzarem un document que tindra les
caracteristiques seguents:

- Amplada: 250 pixels
- Algada: 335 pixels
- Resolucié: 72 ppp
- Color del lleng: blanc

Una vegada obert el document, ens assegurarem que el panell
Capas sigui visible.

Les Capas son un metode d’organitzacio del document que utilitza
la majoria de programes d’edicié grafica i maquetacio.

Aquest panell visualitza I'ordre en qué els objectes apareixen dins

el document. Tal com anirem veient en el transcurs de la practica,

aquest panell permet crear capes noves, ordenar-les, eliminar-les i
ocultar o bloquejar objectes.

En cas que no estigui obert, el podem obrir amb I'opcié:

Ventana > Capas
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Tutorial 2. Creacioé d’una il-lustracio
Desenvolupament del tutorial: paso 2 de 23

El pas seglent sera generar un rectangle que ens Una vegada generat el primer rectangle, en
servira de fons per a la il-lustracio. Per a fer-ho, crearem dos més. Hi aplicarem colors diferents per
utilitzarem I'eina corresponent, tal com hem vist en poder-los diferenciar.

el primer programa d’aprenentatge.
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Tutorial 2. Creacié d’'una il-lustracio
Desenvolupament del tutorial: paso 3 de 23

Ara que tenim tres elements en el document, Tal com hem dit abans, aquest panell visualitza I'ordre en qué els objectes
observem el panell Capas. apareixen dins el document.

TADOS | CAPAS Els documents es divideixen en diferents plans. Els objectes se situen en
|,~.1,:,,-,-,-,a| - | DpacidadE| aquests plans com si es tractés d’'un conjunt de fulls transparents superposats.
®| | v = capadeweb ) |

Podem observar que cada rectangle que hem creat esta situat en un pla.
@ |v 2 capa1 o)
- Rectangulo Nota: Tal com podem veure, I'objecte que tenim remarcat amb color blau és el
—T— que hem seleccionat en el lleng. L’organitzacio del panell Capas és molt
i ! Rectangulo senzilla. Els plans superiors del panell corresponen als objectes que estan en
— ) primer pla en el lleng. Per a canviar-ne I'ordre, només cal que arrosseguem el
= Rectangulo pla. D’aquesta manera, aconseguirem disposar els objectes com vulguem.

Nota: Una icona de carpeta representa les capes. Cal no confondre les capes
amb els plans que les formen. Cada element que creem es col-loca en un pla
dins la capa. La disposicio d’aquests plans forma, alhora, un sistema de
subcapes dins la capa. Si som usuaris del Photoshop, trobarem unes quantes
diferéncies importants pel que fa a I'is del panell Capas. En el Fireworks, les
capes equivalen als conjunts de capes del Photoshop, i les capes del
Photoshop equivalen als plans del Fireworks.
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Tutorial 2. Creacioé d’una il-lustracio
Desenvolupament del tutorial: paso 4 de 23

Seleccionem el rectangle vermell i n’arrodonim les cantonades. Per
fer-ho, introduim un valor de 15 punts en el camp Redondez del
rectangle de I'lnspector de propiedades.

,f |7J|EI |BlNingunu "I
Borde:lia

Textura: |,-!-.DN L4 || 0 |B

Redondez: [ﬂ

Després seleccionarem el rectangle verd i n’arrodonirem les L]
cantonades amb un valor de 30 punts. La cantonada del rectangle
queda fora del lleng, de manera que no observem el canvi.
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Tutorial 2. Creacié d’'una il-lustracio
Desenvolupament del tutorial: paso 5 de 23

Només seleccionarem el rectangle situat en ultim pla.

Quan apliguem una textura a un objecte, podem donar-hi un grau
d’intensitat determinat per fer que la textura es vegi més o menys

Nota: Podem seleccionar diversos objectes a la vegada prement la sobre el color de farciment.

tecla Mayuscula. Quan tenim diversos objectes seleccionats i només

n’hi volem tenir un, podem clicar a la resta d’objectes prement la tecla Per defecte, s’hi afegeix un valor del 50%. Podriem canviar aquest
Mayuscula per desseleccionar-los. També podem clicar sobre el lleng numero mitjangant la barra lliscant.

per tenir-los tots fora de la seleccid.

Si volguéssim treure la textura afegida a un objecte, només hauriem

Ara hi canviarem el color de farciment i hi aplicarem una textura. de donar-hi un valor d’intensitat del 0%.

L’opcio Textura la trobarem en I'lnspector de propiedades. Si

L’opcié Transparente doéna transparéncia al color blanc que hi ha en la

despleguem el camp Textura podem previsualitzar les textures de qué textura. D’aquesta manera, permet veure els objectes que queden sota

disposem.

Seleccionarem la textura Tartan suelto.

% PROPIEDADES

Rectangulo

An.: | 25
Al

EE

X
k

o
o

Textura:

Rayado 5
Remolinos
Susurro

[ Tartan apretado

‘| Teclas de piano g

Vena
Veta

aquest color.

|7J| 0 |B |Ningunu v | E| 100 |B |Nnrmal v | |5in estilo v |

Filtros: IEI al

Redondez: EI B m
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Tutorial 2. Creacié d’'una il-lustracio
Desenvolupament del tutorial: paso 6 de 23

Ara canviarem el color del farciment. Fixem-nos que aquesta Paleta de colores també la podem desplegar des de la barra
d’eines o des dels panells Mezclador de colores i Paletas de colores.
Hi aplicarem un to blau fosc.
Fer servir un sistema o un altre per a canviar el color de farciment d’'un objecte només
En el programa d’aprenentatge anterior hem vist depén de la comoditat que ens aporti cada proceés, ja que la funcié que fan és la mateixa.
que per canviar el color de farciment d’'un
objecte 'haviem de seleccionar i desplegar la Per obrir el panell Mezclador de colores o la Paleta de colores farem servir les opcions:
Paleta de colores des de I'Inspector de
propiedades. Ventana > Mezclador de colores
Ventana > Otros > Paleta de colores

- £003366
PALETA DE COLORES

‘ Selector | Mezclas | Hen:ladutl

Colores 7 % [¢550000 | @
(158 #003366 w
2o — l

L

ESTR! MEZCLADOR DE COLORES E T CMYK .

& |/

— | s
: Lt e
- A (6]
© | . [sslido Bl ArdimEn Ver -
: = | =
Eurde:lSuamzadn r || ] ||"| Bon [ byte  porcentsje

= o
Textura: |Tar1:§n sueltcr || 5':"3":|B Textura: |ADMN k P Q\

] Transparente Redonde
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Tutorial 2. Creacié d’'una il-lustracio
Desenvolupament del tutorial: paso 7 de 23

El pas seglent sera col-locar els altres Quan tinguem l'opcioé Con el Lienzo

dos rectangles a la mida que vulguem. marcada, utilitzarem el rectangle que forma
el lleng com si fos un altre objecte que

Per fer-ho, els seleccionarem i utilitzarem s’hagués d’alinear. D’aquesta manera, no

les eines de transformacioé que vam veure solament alinearem els rectangles entre

en el primer programa d’aprenentatge. ells, siné que també els alinearem respecte

del document.

Obrirem el panell Alinear.

Ventana > Alinear

Aquest panell ens permet alinear i Alinear:

distribuir verticalment o horitzontalment == = ©OF fi= Oo

tots els objectes seleccionats. Distribuir: - .
E =SS koo o

Amb els dos rectangles superiors e e T

seleccionats, clicarem a la icona Alinear ol s =l =
= I &= "= 00

centro vertical del panell Alinear.
Unifarm| ™

D’aquesta manera, els eixos verticals dels

dos rectangles se centraran. -
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Tutorial 2. Creacié d’'una il-lustracio
Desenvolupament del tutorial: paso 8 de 23

Ara seleccionarem el rectangle que ens fara de fons d’il-lustracié.
Per aconseguir un efecte de fons més bo farem servir un color degradat.

Seleccionarem I'opcié de farciment de degradat des de I'lnspector de
propiedades.

Tal com podem observar, en el menu que es desplega hi ha diversos tipus de
degradats: lineals, radials, el-liptics, rectangulars, etc. Per crear I'efecte de
cel nosaltres farem servir el degradat lineal.

Minguno

Solido

Tramado web

Patron K e
Rectangulo

Opciones de relleno... Cono

@© M [ssiido V4B E;ZEW"“ ~ ] |A[100][-] [no
Borde: |Sua‘uizadn - || ] |B Estallido DB Filtros: E )
Textura: |ADN - || 0 |B Textura: E L= ||j_| o

I
_ Elipse

I:I Transparente Barras E

-
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Tutorial 2. Creacié d’'una il-lustracio
Desenvolupament del tutorial: paso 9 de 23

Una vegada aplicat el degradat, el modificarem per aplicar-hi els Quan activem aquesta opcio veurem els colors que conformen
colors que vulguem. Per fer-ho, cal que seleccionem I'opcio aquest degradat. Les dues fletxes indiquen els colors que I'integren.
Edicién, dins les Opciones de relleno.
[Degradadn v]

Minguno [Lineal v]

Sélido [ * | [(Ediden...

Tramado web D = @n

Degradado 3 @& @D% IEI

Patron ¥ Preestablecido:

m Opciones de rellenc... ; m [ﬁsmpreuia' '] i

3 Borde Borde:
[Degradadn v]
[L'neal '] Si cliquem damunt les fletxes, podem seleccionar altres colors.
: = Nosaltres seleccionarem un degradat que vagi d’'un blau fosc a un
Borde: [Suawzado v] 0
blau clar.
Textura: |ADN -] 0% [+
Transparente 7

o= Ol

EDADES D) B
. — = | @ |
i -.. |L|r1eal - | V4 /‘:MD@ S
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Tutorial 2. Creacié d’'una il-lustracio
Desenvolupament del tutorial: paso 10 de 23

Nota: Un degradat no ha d’estar Ara el color del cel és adequat, perd pot ser que en
format Unicament per dos colors. una altra ocasié ens interessi modificar I'orientacio
Es possible afegir-hi tants colors del degradat. Per exemple, que vulguem que el
com es vulgui. Només hem de degradat sigui horitzontal en lloc de vertical. Una
clicar a la zona de sota la barra de solucié senzilla seria fer girar el rectangle 90° amb
color. També podem fer correr les les eines de transformacio, perd després hauriem
fletxes per modificar la icona de les de tornar a escalar el rectangle per deixar-lo en la
transicions entre colors. mateixa posicid. La solucié correcta és fer girar

només el degradat, sense modificar el rectangle.

2L L Fixem-nos que en tenir seleccionat el rectangle
amb el degradat, a dins apareix una linia amb dos
@m f O punts.
Preestablecido:
Vista previa: Aquesta linia indica 'orientacié del degradat.
Podem seleccionar aquests punts i moure’ls per
i canviar I'aspecte del degradat.
— 11 A
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Tutorial 2. Creacié d’'una il-lustracio
Desenvolupament del tutorial: paso 11 de 23

Si seleccionem el punt rodo,
arrossegarem tot el degradat. El
degradat va des del punt rodo fins al

punt quadrat. En la imatge veiem que
podem deixar una part del degradat
fora de l'objecte.

Amb el punt rodo seleccionat, Si seleccionem des d’un punt intermig

. . , ]
modifiquem la llargada del degradat. Si de la linia, canviem I'angle del
fem la linia més curta, reduim el tram degradat.

en qué es passa d’'un color a l'altre.
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Tutorial 2. Creaci6 d’una il-lustracio

Desenvolupament del tutorial: paso 12 de 23

Per al tercer rectangle, el de terra, farem servir un patro.

Un patré és una petita imatge de mapa de bits que s'utilitza per a
farcir una figura.

Per defecte, el Fireworks té una série de motius, que soén en el
menu desplegable Patrén. Seleccionarem un Patron en forma de

Burbujas.

Pintura azul 1
Minguno Pintura oscura

Roca musgosa
Solido Sarga
Tramado web Siena

Tablero claro
Degradado ¢ | Tablero clare 2
Patrén A= Ea

I}, Tela gris

Opcicnes de relleno... Tela-Azul

i Tela-Verd lad
& E‘J |5.:.||d.3 — 0 T:rZEder e azulado
Borde: |Suavizado || 0 |B Violets
BIE |B Textura: E glmbir rojo
[a]
L] Transparente C:}Ieo}l

Textura: |ADN

Una vegada aplicat el patro, en podem modificar I'orientacié de la
mateixa manera que n’hem modificat el degradat, estirant els
agafadors que apareixen quan seleccionem I'objecte amb el punter.

Encara que el Fireworks té una série de patrons per defecte, podem
importar i aplicar com a patré qualsevol imatge en format PNG,
GIF, JPG, BMP o TIF que tinguem en el disc dur. Per fer-ho, hem
de seleccionar I'opcio “Otras” de la part inferior de la llista del menu
desplegable Patréon. D’aquesta manera, podrem seleccionar I'arxiu
d’'imatge corresponent.
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Tutorial 2. Creacié d’'una il-lustracio
Desenvolupament del tutorial: paso 13 de 23

. . . . . Resultat
L’dltim pas que farem en la creacié del fons de la il-lustracié sera un

efecte de vora difuminada en els dos rectangles que es troben en
primer pla.

L’efecte de vora difuminada és una propietat dels tragos vectorials
que permet fer el Fireworks.

Aquesta propietat és en I'lnspector de propiedades.

@ !J |Lir1ea| - |
Eurde:|Fundidu - || 30 |
Textura: |ADN - || 0 |

L] Transparente

Seleccionarem el rectangle del degradat i hi donarem la propietat
de borde fundido amb un valor de 30 pixels per al gruix del fundido.

Aquest procés I'aplicarem al tercer rectangle.
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Tutorial 2. Creaci6 d’una il-lustracio

Desenvolupament del tutorial: paso 14 de 23

Ara tenim tots els elements que formen el fons
de la il-lustracio. Tots aquests elements els hem
creat dins la mateixa capa, “Capa 17, ja que
formen el fons de la il-lustracié. Canviarem el
nom de la capa per “Fondo”. Per fer-ho, clicarem
a la icona de carpeta en el panell Capas.

¥ =% Capa de Web LT
v G| =W

Em

| 9]@]@
[

Seguirem el procés de creacio de la
il-lustracio generant una altra capa en qué
col-locarem els elements seglents.

Per a afegir una capa nova en el panell
Capas, farem servir la icona de Capa
nueva que apareix en la part inferior del
panell.

Estado 1

PALETA DE COLORES

TRAFAMY

Si ara observem el panell Capas, veurem
que conté una capa nova.

Observem que la capa nova s’anomena
“Capa 17, malgrat ser la segona capa que
conté el document. Aixo és degut al
sistema de nomenament automatic del
programa.

® || |v (= capadeweb |C
o |v(=capai O
|§|_YBandu ®
®

]

]
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Tutorial 2. Creacié d’'una il-lustracio
Desenvolupament del tutorial: paso 15 de 23

Com que continuarem treballant en la Si cliquem a la icona de Flecha podem Una opcié molt util que permet fer el Fireworks
capa nova, ens conveé bloquejar la contraure o expandir el contingut de la capa. és la d’Editar sélo una capa. Aquesta opcio la
capa “Fondo” per a no modificar, per Com que la capa Fondo ja la tenim trobem en el menu d’opcions del panell Capas.
error, cap element dels que conté. bloquejada i no hi continuarem treballant, la
tancarem.
Bloquejarem la capa clicant a I'espai - PAGINAS | ESTADOS | CAPAS
que hi ha en la tercera columna del @[ |¥ = capadeweb &0 |Normal v |DpﬂddadB
panell Capas. |§|— v = Capai O |§|_ ¥ = Capade Web alo
|§|E q*\[:I Fondo O |§|_‘!'|Etapa1 @]
— b |§|E b [ Fondo O
|§ |_ ¥ (=5 Capa de Web B O
o v o o . o
|§ m ¥ B Fondo O Si tean aquesta opcio actlva-da només podrem
seleccionar en el lleng els objectes que conté la
|; A‘T u Rectangulo capa seleccionada. Es util activar aquesta opcié
quan treballem amb documents que contenen
Veiem que ara apareix una icona de molts objectes en 'area de treball, ja que
cadenat. podem controlar més bé els objectes que
. — seleccionem amb el punter.
|§ E ¥ = Fondo @]
I; j H Rectingulo Fixem-nos que la capa que tenim seleccionada
— és la que apareix marcada amb color blau i
|; i |.| Rectingulo amb una icona de llapis en la segona columna.
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Tutorial 2. Creacié d’'una il-lustracio
Desenvolupament del tutorial: paso 16 de 23

Crearem el seglient element grafic. Per fer-ho,
utilitzarem I'eina Pluma.

Wector
N[
B et

@T ‘l é' Trazado de vectores (P)
T W Herramienta Volver a dibujar trazado (P)

Web |

Ens fixarem que I'eina tingui les propietats de farciment
seguents:

- Categoria de farciment: sélido

- Categoria de trag: 1 pixel blando
- Mida de ploma: 1

-Textura: 0%

& |/ [ninguno ~ || #Z B[1 ][] [1pixelblando_~ ]
Borde: |F|_||'u:|i|:||:| - || 30 |B Borde: r EIB

Textura: |ADH - || 0 |B Textura: |ADN - ||D |B
[] Transparente

Tal com hem vist en generar elements amb les eines basiques, els
tracos es formen a partir de la unié de punts. Amb la Pluma indiquem
els punts que volem unir per aconseguir el trag.

L’eina Pluma no només connecta els punts mitjangant linies rectes,
siné que permet dibuixar amb les anomenades corbes de Bézier. Es
tracta de segments corbs de derivacié matematica. Cada punt
determina si les corbes adjacents son linies rectes o corbes.
Programes d’edicio vectorial com I'lllustrator es basen en aquest tipus
de sistema de dibuix.




Guia d'Aprenentatge

Fireworks CS5: guia de maquetacio

INICI | CREDITS

TUTORIALS 1 |2 |3 |4 |56 7|89

Tutorial 2. Creaci6 d’una il-lustracio

Desenvolupament del tutorial: paso 17 de 23

Amb la Pluma seleccionada clicarem damunt
el lleng per crear el primer punt del trag.

Ara clicarem al lloc on vulguem situar el
segon punt. Perd aquesta vegada, sense
deixar de prémer el botd, arrossegarem el
ratoli.

Veiem que tots dos punts queden units per
una linia.

Per controlar la corba hem de moure el ratoli
mentre mantenim el botdé premut. D’aquesta
manera, es mostren els agafadors que donen
forma a la corba.

Tal com podem observar, com més estirem
els agafadors més corb és el trag que hi ha

entre els dos punts.

Hi anirem afegint punts fins a dibuixar una
forma similar a la de la imatge.

Per tancar el tragat, clicarem al primer punt i
aixi aconseguirem tancar la figura.

Resultat:
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Tutorial 2. Creacié d’'una il-lustracio
Desenvolupament del tutorial: paso 18 de 23

De la mateixa manera que hem creat el Com la majoria de programes vectorials, el Fireworks permet combinar grups d’objectes
primer element, en crearem uns quants vectorials per crear una forma complexa a partir d’'un conjunt de formes més simples.
més.

En el menu Modificar > Combinar trazados veiem les possibilitats de combinacié d’objectes

A I'hora de crear-los només hem de tenir vectorials que el Fireworks permet fer.

en compte que, en el trag, hi pot haver

algun tram en qué aquests elements es En el nostre cas, seleccionarem les tres formes vectorials creades amb la Pluma i les unirem en
superposin. Aproximadament, tal com es una unica forma mitjancant 'opcié Unién.

veu en la imatge.

|§ |— ¥ = Capal |@
’;’7 = i Nota: Les opcions de combinacio de
’;’7 Trazado objetes també les trobem en el panell de
’* ] propietats.
- ’7 Trazado
’; ’7 Trazado
®a > 63 Fondo [¢ |D|E||t||@|@'|
Sin estilo
E |: ¥ S capa1 |@ &l
k-] Trazado compuesto
®al» B Fondo lo
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Tutorial 2. Creacié d’'una il-lustracio
Desenvolupament del tutorial: paso 19 de 23

Ara definirem les opcions del trag.

Si despleguem el menu Catergoria de trazo en I'lnspector de
propiedades veurem tots els tipus de tra¢ de qué disposa el

Fireworks.
Aleatorio ¥ I
Antinatural » | 3D
Brillante 30
Opciones del trazo... Camaledn

7 -'I|ZU| |B[lp€xel blando - |1UU||v Morn “hapoteo
Contorno
Bord: i EI B Filtros: Pasta de dientes = =
e fon - [0 | P vscoss )
Residuos toxicos _

Salpicadura de pintura

Nosaltres seleccionarem el tra¢ Antinatural > Pintura viscosa.
Hi donarem una grossaria de tra¢ de 20 punts.

Una mida de vora de 30 punts.

Finalment, hi aplicarem un color lila.
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Tutorial 2. Creaci6 d’una il-lustracio

Desenvolupament del tutorial: paso 20 de 23

Ara hem de solucionar el problema que tenim
amb el tra¢ que sobresurt del dibuix. Per a
solucionar-lo, farem servir una mascara.

Una mascara és un objecte que crea un retall en
un altre objecte. Amb les mascares es poden
perfilar objectes o imatges. També es poden
crear efectes de transparéncia i degradats.

S’ha de tenir en compte que les mascares
només fan transparent la part de I'objecte que
sobra, perd no I'eliminen. Es a dir, en qualsevol
moment podem eliminar la mascara i recuperar
I'objecte original.

Per afegir una mascara al tra¢ el seleccionarem
en el panell Capas i clicarem a la icona Anadir
mascara, que esta situada en la part baixa del
panell.

| PAGINAS | ESTADOS | CAPAS

- | Opacidad B

- | Opacidad B

® | | = capadeweb &0 ® | |v = capadeweb O
@ |vcapat ® ®| |v (=capat ®
’; -‘Trazallnmmpuﬁl:n ’;E '-I@ Trazado com...

I
'® @] » 3 Fondo O '@ (& » (2 Fondo o O

Estado 1

1 v @ EF

s a

PALETA DE COLORES | MUESTRAS

)
[t mescers |

Estado 1

£ 4 [ m
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Tutorial 2. Creaci6 d’una il-lustracio

Desenvolupament del tutorial: paso 21 de 23

En la mascara podem dibuixar amb qualsevol
eina de dibuix.

En les mascares només es fa servir una paleta
Escala de grises. En les mascares, els colors
negres donen transparéncia a I'objecte. Es a dir,
tot el que pintem de color negre en la mascara
sera transparent en I'area de treball, mentre que
la zona blanca en la mascara fara que la imatge
sigui visible en I'area de treball. D’aquesta
manera, els tons grisos atribuiran diferents
graus de transparéncia a la imatge.

En el nostre cas ens interessa que la zona
visible del tra¢ sigui la zona que queda dins el
rectangle de fons degradat. Per fer-ho,
dibuixarem en la mascara un rectangle negre en
la mateixa posicio i de la mateixa mida que el
que hem dibuixat anteriorment.

Primer seleccionarem el rectangle en el panell
Capas.

Nota: Haurem de desbloquejar la capa.

Una vegada seleccionat, el copiarem en la
memoria de I'ordinador mitjangant 'opcio:

Ediciéon > Copiar
Ara seleccionarem la mascara del trag i
enganxarem el cercle que hem copiat mitjancant

'opcio:

Edicion > Pegar

®| |v &= capat ®
’;E - i Trazado com...
|§|_T[Eﬁmdu O
ol

u Rectanmnln

¥ = capail O]

OB
’;E #@uTmm
@ |v = Fondo O

Ara veiem que la mascara conté el
rectangle i fa que només sigui visible la
zona de trag que hi coincideix.
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Tutorial 2. Creaci6 d’una il-lustracio

Desenvolupament del tutorial: paso 22 de 23

L’ultim element que col-locarem en la

il-lustracio sera un objecte de text amb el
text “CS5”.

L’dltim pas que farem en la il-lustracié consistira
a donar una mica de transparéncia al numero.

Per variar 'opacitat d’'un objecte indicarem un
percentatge determinat en el panell Capas.

Capas
[Normal v]Dpacidad 70 Iﬂ\
[ |w = capade web @O
|_ ¥ = Capal ®

_J
- Trazad...
M

| @] @ ]@] @
|

També és possible variar la interaccio de colors
de dos o0 més objectes superposats mitjangant
els modes de mescla. Els modes de mescla
manipulen els valors de color dels objectes
superposats i controlen els efectes d’opacitat.

Nota: Els valors d’opacitat i la interacci6 de
colors també sén en 'Inspector de
propiedades.

|
E|?ﬂ |[ﬂ lNurmaI - |

Filtros: |E|
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Tutorial 2. Creacié d’'una il-lustracio
Desenvolupament del tutorial: paso 23 de 23

Donarem la il.lustracio per acabada.

En el transcurs d’aquesta practica hem vist els diferents tipus de farciment i de tragos
de qué disposa el programa. També hem aprés a fer servir el panell Capas i a
combinar-lo amb diferents elements per a generar un objecte més complex.

La practica que I'estudiant ha de fer per acabar el programa d’aprenentatge consisteix
a crear una il-lustracié d’'un paisatge que contingui el major nombre possible de passos
estudiats (multiples capes, elements agrupats, formes automatiques, corbes de Béizer,
diferents tipus de farciment i trag, opacitats, mascares).
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 1 de 36

En aquest programa d’aprenentatge veurem el procés de treballar llustracio6 realitzada amb Adobe lllustrator CS5
conjuntament amb diversos programes de dibuix.

Tal com hem vist en els programes d’aprenentatge anteriors, el 0 Trames de farciment
Fireworks disposa d’'unes eines de treball vectorial molt bones, pero

e Grossaria de trag
aixd no vol dir que sigui I'tinic programa de dibuix d’aquest tipus.

Es molt provable que en el transcurs d’'un projecte professional
necessitem treballar amb el Fireworks amb documents creats amb
altres programes de dibuix.

6 Degradats

Imaginem-nos que ens arriba una il-lustracié que ha estat feta amb
0 Efectes d’'ombra

I’Adobe lllustrator CS5. Per fer-la s’han utilitzat les eines vectorials
de I'lllustrator (tracos, farciments solids, farciments degradats,
trames, mascares, elements agrupats, capes, etc.). Ara necessitem
passar tota aquesta feina al Fireworks per a continuar el projecte.
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 2 de 36

El primer pas és crear un document nou. Aquesta accio obrira la finestra de seleccié d’arxiu, en que escollirem l'arxiu:
Hi aplicarem els parametres seglents: “llustracion.ai”
- Algada: 600 pixels Quan importem un arxiu vectorial s’obre el quadre de dialeg Opciones de archivos
- Amplada: 360 pixels vectoriales.
- Resolucié: 72 ppp
- Color Ileng: blanc Opcicnes de archivos vectonales |M|

Escala: 100 |E|
Per a importar I'arxiu farem servir I'opcio: Anchura: 377 |Pixeles -]

Altura: 735 [Pl‘xeles v]
Archivo > Importar Resolucén: 72 |Pixeles/puigada ~)

Suavizado: [/] Trazados [¥] Texto [5uave "]

. . ) . Conversién de archi
O clicarem a la icona Importar del ment Archivo. OrIErsen e sreives

Abrir una paaina Pagina: | 1

| [Recordar capas v]

Archive  EBdician  Ver  Seleccionar M []Indluir capas invisibles

| Indluir capas de fondo

DB @N>k ,
i Representar como imagenes
_ Sim titukrimpgrtar bina 1 al 10055 | i [¥] Grupos de mas de 30 objetos

Seleccidn [ & Original | 2] Vista previa [1]2 copii Mezdas de més de 30 | pasos
A

Rellenos en mosaico de mas de 30 objetos

X
b

Aceptar l [ Cancelar
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 3 de 36

Vegem pas a pas aquest quatre de dialeg. A I'hora de treballar amb diversos programes és
important que siguem conscients del format final que
Els valors d’escala, amplada, algada i volem crear. Per aix0, en crear la il-lustracié amb
resolucié son els valors del conjunt I'lllustrator, s’ha treballat amb un document que tenia
d’elements que importarem. Podem les mateixes proporcions que el del Fireworks.
comprovar que les mides soén diferents de les
del document que hem creat amb el Si no fos aixi, podriem ajustar les proporcions del
Fireworks. Aixo és degut a la zona d’'imatge document que hem d’importar al document de treball
oculta de la mascara. des d’aquest quadre de dialeg.
[ Opciones de archivos vectoriales |i|_|
377 pu
Escala: 100 |Z|
Anchura: 377 [Pl‘xeles V]
Altura: 735 [Pl‘xeles V] Nota:
Resolucidn: 72 [Pfxelesfpulgada ']
Suavicado: []Trazados  [F]Texto  [Sumve Suavitzacié: Aquesta opcio fa que les
Cofuersién de archivos vores dels objectes vectorials es
Abrir una pagina Pagina: I .
¥ ¥ e a2 suavitzin per evitar vores dentades.
= wn [Recordar capas -
E E [ Incluir capas invisibles
Incluir capas de fondo Text: Aqui podem escollir diverses
Representar como imagenes opcions de suavitzacié que podem
WG d 3s d 30 objeto: . .
fupes de mas o= = aplicar al text. Segons la mida del text

Mezdas de mas de 30

que es faci servir sera més adequat

Rellenos en mosaico de més de 30 objetos

escollir una opci6 o una altra.

[ Aceptar ] [ Cancelar ]
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 4 de 36

L’opcid Conversion de archivos ens indica com s’han d'importar P T —— 2] = |
arxius que contenen diverses pagines en cas que siguin documents Escala: 100 [+
antics del Freehand o el Corel. Es pot escollir obrir una pagina Anchurs: 377 [pbeles ]
. . ’ . . . Altura: 735 | Pixeles -
indicant-ne el niumero o important les pagines com a estats del . [ - ]
Resolucidn: 72 [Pmelesfpulgada ']

Fireworks per, després, crear animacions. Suavizado: [7]Trazados 7] Texto

Conversidn de archivos

P . Abrir una pagina Pagina: | 1

En el nostres cas, com que el nostre document lllustrator només té il

[Remrdar capas V]

una pagina, només tindrem l'opcié “Abrir una pagina” amb el [Flincuir capas ivisbles

numero “1” marcat. Indluir capas de fondo
Representar como imdgenes

. [¥] Grupos de mas de 30 objetos

Pel que fa a les capes dels documents, es pot seleccionar Ignorar
Mezdas de mas de 30

capas, que prescindeix de les capes que conté el document i 7] Rellencs en mosaico de m de 20 | sbpetos
importa tots els objectes en una unica capa. L’opcié Recordar
capas importa els objectes mantenint I'estructura de capes amb Aceptar | | Cancelar
qué es va crear el document.
Convertir capas a estados converteix cada capa del document Nota:
lllustrator en un estat diferent per poder-les animar posteriorment. Incluir capas invisibles: Importa les capes que estiguessin

desactivades en el moment de guardar el document vectorial.
Seleccionarem I'opcié Recordar capas i deixarem
desseleccionades les altres dues opcions. Incluir capas de fondo: Importa la capa de fons del document. Si
aquesta opcid no se selecciona, la capa de fons del document s’ignora.
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 5 de 36

La ultima opcion es la de Representar como imagenes. Con esta P T —— 2] = |
opcion podemos indicarle a Fireworks que convierta en una sola Escala: 100 [+
imagen de mapa de bits los grupos formados por muchos e {"""E'ES '}

. . . Altura: 735 | Pixeles -
elementos vectoriales, a efectos de ahorrar memoria y tiempo de B =

Resolucidn: 72 [Pmelesfpulgada ']
proceso. Basta con especificar el nUmero maximo de objetos que Suavizado: [V|Trazados (V] Texto
puede tener un grupo antes de ser convertido en una Unica imagen TR TAR TR S
de mapa de bItS Abrir una pagina Pagina: | 1
’ [Remrdar capas V]

[T induir capas invisibles

Como en nuestro caso no nos interesa transformar ninguna parte Incluir capas de fondo
de la ilustracion a mapa de bits deseleccionaremos las tres Representar como imagenes
. Grupos de mas de 30 objetos
opciones.
Mezdas de mas de 30 | pasos
Rellenos en mosaico de mas de 30 objetos

Recordemos los valores que tendriamos que haber introducido:

Aceptar ] [ Cancelar

+100 en la casilla Escala

*Seleccionar la opcién Suavizado

*Seleccionar Texto Suave

*Seleccionar Abrir una pagina

*Seleccionar Recordar capas

*Seleccionar Incluir capa de fondo

*Deseleccionar las opciones Representar como imagenes

Clicaremos en Aceptar para importar el documento.
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 6 de 36

Després de prémer el boté Aceptar
apareix el cursor d’'Importar. Veiem
que és com el canté d’'un marc. Ens
indica el canto superior dret del
document que s’ha d’'importar.

Seleccionarem el canté superior dret
del nostre document.

Hem de fer un sol clic a I'hora de
seleccionar el punt, ja que si hi cliquem
i l'arrosseguem podem canviar I'escala
del document que importem.

Veiem que ja tenim la il-lustracié col-locada dins
el nostre document i que queda col-locada a
partir de la zona en qué comenga el contingut
(linterior de la mascara inclos).

Haurem de centrar la imatge en el document.

Il"
(=
LI -

|
-
_—
=]
—]
—
=
_
- ]
—

Si ens fixem en el panell Capas veurem que
tenim tots els elements que formen la

il-lustracioé separats i distribuits en capes.

PAGIMAS ESTADOS | CAPAS
|Narmal g | Cpacidad B
|§ |_ ¥ | Capade Web O 2
|E |_ ¥ [=capat ®
= Grupo: 2 objetos
[ "
- Grupo: 3 objetos
L ~ | Grupo: 34 objetos T
= * | Grupo: 2 objetos
= * | Grupo: 3 objetos
- = | Grupo: 2 objetos
Estado 1 1 4 [
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 7 de 36

Ara fixem-nos en la imatge que tenim
en el Fireworks i en la imatge que

u
y
&,

teniem en I'lllustrator. Podem observar

i

LLLLLEELLLL

que hi ha propietats del document de
I'lllustrator que no s’han importat
correctament. Es el cas dels efectes

T \.J

b"l
%

d’ombra que hi haviem aplicat i del

h

degradat de 'ombra de fons.

Document lllustrator Document Fireworks
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 8 de 36

Vegem diferents parts de la il-lustracio. Podem desagrupar aquest grup per comprovar que disposem de
tots els elements, com si els haguéssim agrupat des del Fireworks.

Si seleccionem la il-lustracié de la bugia, podrem comprovar que

esta formada per un grup d’elements.

El Fireworks reconeix perfectament els grups d’elements que té el

document lllustrator.

B
# "
o
||_= 3
; r
R
o

; B T Grupo: 3 objetos

; B = | Grupo: 4 objetos

; B T Grupo: 3 objetos
i ] ; B b Trazado
- * | Grupo: 3 objetos L |
; B = | Grupo: 2 objetos

L Trazado
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 9 de 36

Visualment ja ens devem haver adonat
que hi ha diferéncies en la imatge
importada. Concretament, en I'efecte
d’'ombra que s’ha afegit en I'lllustrator.

Si seleccionem el grafic de color gris
amb l'eina de subseleccio, veurem que
el grafic no té cap efecte assignat,
malgrat haver-hi assignat en
I'lllustrator el filire de Resplandor
interior.

Comprovem que el sistema d’efectes
per a formes vectorials de I'lllustrator
no és del tot compatible amb el
Fireworks.

Document lllustrator

@ | Opacided: Por defecto

E P Trazo: 0,855 pt

o O f& &

al

\.‘

Document Fireworks

A AR AT

”
r
&
7
%
&
7
i
%

S
‘%’1‘-—"5‘““?5-: )

H | 100 |B |Nurmal * |
Filtras: IEI
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 10 de 36

Si també ens fixem en el contingut de la capa Fondo,
veurem una altra diferéncia que hi ha entre la imatge del
Fireworks i la imatge que teniem en I'lllustrator.

Primer explicarem els passos que es van seguir per
generar aquest fons en I'lllustrator:

El primer pas va ser dibuixar el grafic de 'ombra i aplicar-
hi un degradat opac. El segon pas va ser duplicar aquest

grafic i aplicar-hi un degradat de negre a blanc.

ras
[ |I|P"Ea B -
[} |1|Contnrnn 0
VlE Fondo 0 n

- |Z| =Grupos Cm

[I] =Trazado:= o

99999949 @

Amb els dos grafics seleccionats,
escollim 'opcié “Mascara de
opacidad” des del panell de
Transparencia.

| feazo| Degradada| + Transparencia || = |

MNormal ~ Opacidad:| 100  + %

:ﬂ Recortar
Inv. méscara

Finalment, creem un rectangle
amb les mateixes dimensions que
les del rectangle de fons i generem
una mascara de retall perqué el
tros de grafic que sobrepassava
les dimensions del fons no es vegi.

Document lllustrator
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 11 de 36

Si suavitzem el contingut de la capa “Fondo” Com podem solucionar aquestes diferéncies visuals |§ |_ ¥ = Fondo ®
en el Fireworks, veurem que el grafic que provoquen les incompatibilitats que hi ha entre ’; [ i Grupo: 1 objeto
d’ombra manté la mascara de retall, perd ha el Fireworks i I'lllustrator? —
eliminat la mascara d’opacitat. ’; ] TemEnT

No tenim altre remei que tornar a fer aquests
Podem comprovar que les mascares efectes que no s’han importat correctament des del  Ja tindrem el mateix efecte grafic d’'ombra que
d’opacitat tampoc sén compatibles amb el mateix Fireworks. teniem en I'lllustrator
Fireworks.

Per solucionar I'opacitat de 'ombra, tornarem a
|§ |: ¥ _ Fondo © crear la mascara d’opacitat des del Fireworks.
’; E i) D\Grupﬂ: 1 objeto Comengarem creant un rectangle amb un degradat

— de negre a blanc.
’; j Trazado "
|_ ¥ = Fondo ®

99

— B N
B m B D\Grupo: 1 obieto

D Nota: Ens assegurarem que tenim 'opcié de
' mascara en Escala de grises.

@ |

Seleccionarem el degradat i el grafic d’ombra i
# PROPIEDADES

els agruparem com a mascara. .
Méscara vector|  Mascara: () Contorno de trazado ]

I:l () Aspecto de escala de grises

Modificar > Mascara > agrupar como mascara
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 12 de 36

Ara solucionarem l'efecte d’'ombra Si desplacem aquests grafics, Eliminarem aquests grafics i |:|| 100 |B |Nnrmal -
interior que haviem aplicat a la bugia. veurem que son grafics que el seleccionarem els grafics i

Fireworks ha generat arran de correctes.

v O Sombra interior

Amb l'eina de subseleccid seleccionem la mala compatibilitat amb els
els grafics a qué haviem aplicat efectes de I'lllustrator. Una vegada seleccionats, hi
I'efecte d’'ombra. Igualment, comprovarem que, aplicarem I'efecte d’'ombra

en realitat, sén grafics interior del Fireworks.

necessaris.

Seleccionar

LR
=

Rl _ La_
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 13 de 36

Si seguim aquest procés, tindrem en el Fireworks un document que
graficament sera igual que el de I'lllustrator.

Aquesta classe d'incompatibilitats entre programes s’ha de tenir en
compte. Si sabem que un efecte no s’importara bé en el Fireworks,
val més que no el creem en el programa original, sin6 en el
Fireworks, quan ja haguem importat el document. D’aquesta
manera, evitarem haver de fer dos cops la mateixa feina.

Una vegada finalitzat el procés d’'importacié d’'un document vectorial
extern al Fireworks, hem de saber que el Fireworks, a més
d’'importar, també permet exportar els documents que s’hi creen a
altres programes.

La practica d’aquesta primera part del programa d’aprenentatge
consisteix a seguir aquest mateix procés. Aquesta vegada, pero,
s’ha d'utilitzar una il-lustracio feta per I'estudiant.




Guia d'Aprenentatge
Fireworks CS5: guia de maquetacio

INICI | CREDITS

TUTORIALS 1 |2 | 3|4 |56 7|89

Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 14 de 36

Ara continuarem veient les possibilitats que ofereix el Fireworks com a programa
d’edicié d'imatges de mapa de bits. Per fer-ho, durem a terme un retoc fotografic.

Tal com vam veure en la primera part del programa d’aprenentatge amb el treball
d’'imatges vectorials i el Macromedia Freehand, en aquesta segona part importarem,
abans que res, un document ja comencat en el programa que més s'utilitza per a
aquest tipus de tasques, '’Adobe Photoshop.

El Fireworks permet obrir directament arxius nadius de I’Adobe Photoshop (en format
PSD). Obrirem l'arxiu:

-“montaje.psd”

Aquest arxiu que hem obert és un petit
fotomuntatge fet amb el Photoshop. Podem
observar que el document conserva I'estructura
de capes i les mascares que fem servir.

CAPAS
[Normal ~ | Opacidad -
¥ | Capa de Web B O
v s Capal O

@Iﬂhﬂapadebitsﬂ
=

,.;_,\ Mapa de bits 2

_ﬂ Mapa de bits 1

9] 9] 9] @]9
S I

Nota: Fixem-nos que en el Fireworks les capes
equivalen als conjunts de capes del Photoshop i
que les capes del Photoshop equivalen als
objectes individuals del Fireworks.
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Vegem l'estructura del document. Pla 1 - Imatge 1

Pla 3 - Imatge 2 + mascara

S’han fet servir dues imatges
fotografiques per formar una imatge
final que conté parts de 'una i de
I'altra.

En el transcurs d’aquest programa
d’aprenentatge, acabarem el
procés de retoc fotografic que s’ha
deixat a mig fer en el Photoshop.

Pla 2 - Capa mapa de bits Resultat
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El primer pas que farem sera retocar la
imatge del dibuix. Per fer-ho, seleccionarem
el pla del fons de la capa i n'ocultarem la
resta.

v _yCapal O

-@IﬂMapadebltsU

‘-. Mapa de hits 2

ﬂ Mapa de bits 1

9] 1| |@
I I

El Fireworks té una amplia varietat d’eines per Mapa bits
retocar les imatges de mapa de bits. Aquestes 5= P
eines permeten desenfocar, perfilar, aclarir, T
. . . w
enfosquir o tacar qualsevol area de la imatge.
& 7
L’eina que utilitzarem sera I'eina Oscurecer. [E 2
Amb aquesta eina enfosquirem els colors de la Vi G Herramienta Desenfocar (R)
imatge. \ ,-'i Herramienta Perfilar (F)
@ Herramienta Aclarar (R)
[
@ f,sj Herramienta Difuminar (R)
Web |

* PROPIEDADES

Oscurecer

@ Herramienta Tamanio: -B Forma: @@ Exposican: El

Borde: l_ -B Rango: |Medius tonos v |

En seleccionar I'eina, podem escollir en I'lnspector de propiedades la mida del pinzell que volem
utilitzar i la intensitat amb la qual volem aplicar I'efecte.
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Utilitzarem aquesta eina sobre la zona de color més Anirem canviant de rang per anar igualant tota la gamma de blaus. Hem d’anar en

clara per a intentar igualar-la amb la zona més compte a I'hora d’enfosquir la gamma de colors clars (rang destacat), perqué si els

fosca. apliquem sobre els nuvols transformarem el blanc en gris i aixo fara que la imatge
sembli bruta.

Si hi ha alguna zona que s’ha enfosquit massa,
podem fer servir I'eina Aclarar. Mentre utilitzem aquestes eines és importat que el panell Historial estigui obert. Aquest
panell registra totes les accions que s’han fet en el document. D’aquesta manera,

'usuari pot modificar les accions i pot tornar al punt que vulgui en qualsevol moment.

HISTORIAL

@ Herramienta Oscurecer -
@ Herramienta Oscurecer

@ Herramienta Oscurecer
@ Herramienta Oscurecer
@ Herramienta Oscurecer 3

@ Herramienta Oscurecer

m

@ Herramienta Oscurecer

La millor manera d'utilitzar aquestes eines és fer

Nota: Per retrocedir passos,

servir un pinzell gruixut que tingui una vora molt [ @ Herramienta Oscurecer n arrossegarem Ia’ fletxa fins
suau i una intensitat baixa. A I'hora d’aplicar-les no que arribem a 'ultim pas
uautunal ! xa. plicar- | Reprodudr | ELY o I que considerem correcte.

les hem de fer servir com si fossin eines de pintura,
sind que hem de fer clics damunt la imatge.
D’aquesta manera, evitarem crear zones de color
massa irregulars, que “embruten” la imatge.
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Quan hagim igualat el color del cel,
ajustarem el color de la imatge per fer que
els colors contrastin més. Per a fer-ho,
utilitzarem els efectes del Fireworks. Els
efectes son les possibilitats que ofereix el
programa per modificar I'aspecte dels
objectes.

Els efectes permeten aplicar-hi filtres
com en el Photoshop. A més, hi podrem
afegir vores, relleus, ombres i alterar-ne el
color i 'enfocament.

Per a aplicar-hi un efecte automatic farem
servir el menu desplegable Filtros situat
en la part inferior dreta de I'lnspector de
propiedades. Cal que I'objecte estigui
seleccionat.

L’efecte que utilitzarem sera el seglent:

Filtros > Ajuste de Color > Niveles

r”'
Ningune
Opciones 3
Ajustar color 3 Brillo/Contraste...
Bisel y Relieve 3 Curvas...
Desenfocar 3 Invertir
Otro » Matiz/Saturacion...
Perfilar 3 Miveles automaticos
Ruido 3 Niveles...
ﬁ Sombrear e iluminar 3 Relleno dec([ﬁ)r

B[ w0][+] [ 4

Efectos automaticos de Photoshop
Filtros: +

Podem observar que el sistema d’ajustaments de

colors i filtres del Fireworks és idéntic al del Photoshop.

Ajustarem els nivells de negres i blancs tal com es
mostra en la imatge.

-
MNiveles - ; ; (=]
st [ d

Niveles de entrada: 14 1 235

[

)

7| Vista previa

=1 =1
Niveles de salida: 0 255
|

=%

L’efecte Niveles queda aplicat a la
imatge.

Nota: Quan apliquem un efecte de
Fireworks a un objecte no l'alterem
realment, sind que només en
modifiquem I'aspecte. D’aquesta
manera, sempre podem reajustar-ne
les propietats o eliminar I'efecte i
tornar a I'objecte original.

E| 1DU|B |Nurmal -
Filtros: |E|

v @ Niveles..,
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Farem visibles els dos altres plans del document. El pla “Mapa de bits 2” I'utilitzem per dibuixar les ombres dels llapis,
que van quedar amagades a I'hora de fer la mascara a la imatge
original.

CAPAS

|Hu:urma| - | Opacidad B

¥ | Capa de Web | O

1 9] 9] 9] @
|
»

'

%




Guia d'Aprenentatge INICI | CREDITS
Fireworks CS5: guia de maquetacio TUTORIALS 1123 4 15 16171819

Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 20 de 36

Si volem retocar aquestes ombres, hem de seleccionar el pla
“Mapa de bits 2” i ocultar el pla del dibuix.

®| |v = capat ®
|§|_ @Iﬂhﬂapadebitsﬂ
= /7" | mapa de bits 2

B P50 Maps de bits 1

Farem servir I'eina Pincel per a pintar de color negre dins el
pla.

Aconseguirem un resultat més bo si seleccionem un pinzell

gruixut que tingui molta suavitzacio i fem servir una opacitat Podem esborrar un tros d’'ombra si utilitzem I'eina Borrador i
baixa. després la tornem a dibuixar amb més precisio.

T —
74 -|| 15 |B [Redondeado su~ | ElBU |B [Normal - |
Borde: IT B [ Preservar transparencia

Textura: lADN - ||U |B
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Fem que tots els plans siguin visibles. Des de la barra d’eines, seleccionarem un color
marré fosc com a color de farciment. Tot seguit, — -

clicarem a aquest pla de mapa de bits nou amb Colores
I'eina Cubo de pintura per farcir-lo de color. j? (3;;
s W
Seleccionarem aquest pla de mapa de bits nou i @
el col-locarem en un nivell superior al del pla del . A%
u}
dibuix.

CAPAS

Resultat:
|Normal - | Dpacidad B
Comengarem el procés per aconseguir una ¥ [y Capa de Web B (T
estetica diferent. v = Capa 1 ®

@Iﬂhﬂap&debitsﬂ

's | Mapa de bits 2

Generarem un pla de mapa de bits nou dins

la capa.

Estado 1

I |

DEIEKIENEIE]

PALETA DE COLORE
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Ara canviarem el mode de mescla d’aquest pla de color. Els | PAGINAS | ESTADOS | CaPAs _ Una vegada aplicat el mode de
modes de mescla manipulen els valors de color dels objectes (Matiz ~ | Opacidad B mescla, en variarem l'opacitat en
superposats i controlen els efectes d’opacitat. Sobreexp. suave el pla per fer-lo menys visible.
- Weh H O .
ﬁrad“‘ lineal Seleccionarem un 50%.
Per modificar el mode de mescla d’'un objecte el seleccionarem Solapamiento @®
. Iuminacidn suave )
des del menu desplegable Modos de muestra del panell Capas. T e i i Mapa de bits 0 Resultat:
Tluminacion intensa ]
_ Luz intensa lapa de bits 2
En aquest cas, el mode de mostra que ens interessa és el mode ||Luz lineal i )
Matiz. Aquest mode combina el valor de matis del color de Luz focal =L
-Aq Mezda definida _
mescla amb la lluminositat i la saturacio del color base per crear || lapa de bits 1
Diferencia
el color resultant. Exclusidn
Megadon
Podem anar canviant el mode de mescla per anar-ne veient els |EEH 3
. Saturadaon
diferents resultats. Color
Luminosidad
Rajo
Nota: Un mode de mescla consta dels elements seglients: color || Verde
. Azul
de mescla, opacitat, color base, color resultant. El color de — 5
mescla és el color a qué s’aplica el mode de mescla. L’opacitat Reflejar
Aplicar brillo
és el grau de transparéncia amb qué s’aplica el mode de Congelar
. . . Calentar
mescla. El color base és el color dels pixels situats sota el color .
de mescla. El color resultant és el resultat de I'efecte del mode l Aditivo Z

de mescla sobre el color base.
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Tornarem a seguir el procés de creacio d’'un altre Com a mode de mescla farem servir Resultat:
pla de color. Farem servir el mateix color de el mode de mescla Multiplicar amb
farciment, perd ara aplicarem a aquest farciment una opacitat del 30%.

una textura de Confeti del 100%.

CAPAS
ipli * idad
# PROPIEDADES | PROPIEDADES DE SIMBOLO [Multphmr |Dpac| & EB
& Herramienta & !‘] |sélida - | ¥ | =y Capade Web B O
Cubo de pintu
"PTE Borde: |Suavizado  ~ || 0 |B ¥ [capal ®

@mhﬂapadebitsn

‘s | Mapa de bits 2

Textura: ICunﬁaﬁ le 1UU1E| I
] Transparen

99/ 99999
S
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Només ens resta fer un ultim toc a la
fotografia. Enfosquirem una mica els
marges de la imatge.

El Fireworks, a diferéncia del Photoshop,
no permet crear cap capa d’ajustament de

CAPAS CAPAS

- | Opacidad I:I B |Nnrmal - | Opacidad B

color que afecti diverses capes a la

vegada. D’aquesta manera, per poder

aplicar aquest afecte d’ajustament de

color a tota la imatge, haurem de tenir un ¥ | Capa de Web O |E |_ ¥ Capa de Web ale
Unic pla de mapa de bits. |§ ¥ Capal ®
Sy | p———

Seleccionarem tots els plans de la capa i
farem servir I'opcio:

Modificar > Allanar seleccién

OEIEIEIEIEIE]
SN I
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L’ajustament de color que aplicarem a
continuacio no I'aplicarem a tot el mapa de bits,

sind només a una zona concreta. Amb l'eina de

seleccio Lazo seleccionarem la zona del dibuix.

A aquesta seleccid, hi aplicarem una fosa per

crear una zona de transicié entre la zona que
rep I'ajustament i la que no el rep. D’aquesta
manera evitarem que hi hagi un canvi brusc.
Farem servir 'opcio:

Seleccionar > Fundido

Hi aplicarem una fosa de 100 pixels.

Ara invertirem la selecci6 per seleccionar el contorn
de la imatge.

Seleccionar > Seleccionar inverso

Una vegada definida la seleccid, hi aplicarem 'efecte
ajustament de color. A diferéncia de situacions
anteriors, aquest efecte no el podem aplicar des de
I'Inspector de propiedades, perqué afectaria tot el
mapa de bits i, en aquest cas, només el volem aplicar
a una seleccio.

Per aplicar I'efecte només a la zona seleccionada ho
farem des del menu Filtros. Des d’aquest menu
podem seleccionar els mateixos filires que des de
I'Inspector de propiedades, perd no els mateixos
efectes.

E Ventana  Ayuda | W Q 0% A
!

E Repetir Filtro Ctrl+ Alt+Mayiis+X h Ak e
Brillo/Contraste...

I Ajustar color
Desenfocar Curvas...
Otro

Perfilar

Ruido

Invertir

Matiz/Saturacién...

- v v v ¥

Miveles automaticos

Miveles... l\é

Seleccionarem I'ajustament de color
Niveles i modificarem els valors de
blancs i negres.

La diferencia fonamental que hi ha entre

aplicar un filtre des de I'lnspector de
propiedades i des del menu Filtros és la
seguent: des de I'lnspector de
propiedades podrem modificar-ne els
valors o eliminar-ne el filtre i recuperar
I'aspecte original del mapa de bits,
mentre que des del menu Filtros el filire
s’aplica directament al mapa de bits i no
podrem rectificar, si no és que retrocedim
passos mitjancant el panell Historial.
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El retoc ja esta acabat. Només ens falta guardar Tal com hem pogut comprovar, I'is del Fireworks amb mapa de bits és molt semblant al de
el document. El desarem amb el mateix nom, I’Adobe Photoshop. Fins i tot els filtres es podien compartir fins a la versio 5.5 del Photoshop.
perd en format Fireworks (PNG).

Si tenim filtres d’aquesta versié de '’Adobe Photoshop instal-lats en el nostre ordinador, els

Archivo > Guardar podem utilitzar com si fossin filtres del Fireworks. Per fer-ho, hem d’indicar al Fireworks on és la
carpeta que conté els filtres. Indicarem la ruta de la carpeta de filtres del Photoshop des del
“fotografia.png” menu Edicién:

Ediciéon > Preferencias > Filtros de conexion

Preferencias =]
Categoria Filtros de conexin
I General | [ Filtros de conexién de Photoshop [ Examinar... ]
Edicion
Guias y cuadria
Toxo [lTestras
ImportacionfApertura de ...
Ejecutar y editar
Fitros ce conexisn [Tpatrones
Los cambios se activaran tras reiniciar
Ayuda Cancelar

Acabada aquesta part del programa d’aprenentatge, la segona practica consistira en
I'elaboracié d’'un altre fotomuntatge. Per a crear-lo, utilitzarem aquestes dues mateixes
fotografies. Ara, perd, agafarem la fotografia que hem utilitzat per al cel i la farem servir per al
terra. lgualment, agafarem la fotografia que hem utilitzat per al terra i la farem servir per al cel.
Canviarem l'efecte de fotografia antiga per un efecte personalitzat.
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Per acabar aquest programa d’aprenentatge, ensenyarem el procés Per optimitzar imatges en el Fireworks seguirem tres passos:
d’optimitzacié d'imatges. Per a seguir aquest procés, farem servir la

imatge fotografica que hem obtingut en la practica anterior. Eleccié del millor format d’arxiu. Cada format d’arxiu té diferents
maneres de comprimir la informacié de color. L’eleccié del format
adequat per a determinats tipus de grafics pot reduir
considerablement la mida de I'arxiu.

Definicié de les opcions especifiques del format. Cada format
d’arxiu té les seves propies opcions de comprensid. Per exemple,
per a compensar el nombre menor de colors en la imatge, un arxiu
GIF pot fer servir un tramat i un arxiu JPEG pot fer servir un
desenfocament lleuger de la imatge.

Ajustament dels colors de la imatge. Podem limitar el nombre de
colors que compondran la imatge mitjangant una paleta de colors.

La reducci6 del nombre de colors fa que la mida de I'arxiu sigui més
petita, perd també pot reduir la qualitat de la imatge. Haurem de
provar diverses paletes de colors per trobar el millor equilibri entre
qualitat i mida.
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Una vegada oberta la imatge, podem veure quatre fitxes en la part
superior de I'area de treball. Cada fitxa correspon a un tipus de
visualitzacié del document.

En la vista Original hi ha la imatge PNG, que és la que fa servir el
Fireworks. Aquesta és la vista que hem utilitzat al llarg dels
programes d’aprenentatge que hem fet fins ara.

Una vegada composta la imatge Original, podem obtenir la imatge
final exportant-la al format de desti, segons sigui web, multiméedia o
impressio.

Normalment, les imatges grans triguen molt a carregar-se. Com
més es redueixi aquest temps, sense perdre qualitat d’'imatge, més
bo sera el resultat final.

Aquest procés s’anomena optimitzacio i consisteix en el fet que el
Fireworks calculi la imatge optimitzada, és a dir, la que ocupi menys
i, a la vegada, mantingui la qualitat d'imatge més bona. Per fer-ho,
hi ha d’aplicar un factor de compressio.

montaje_final.png : Pagina 1 al 100% (Mapa de bits) x i

# Original

o] vista previa [1]2 copias

HH 4 copias
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Basicament, la compressio d’'una imatge
consisteix a igualar colors molt similars que
I'ull huma és incapag de distingir, de manera
que la informacié continguda en el fitxer es
redueix. També disminueix, per tant, la mida
d’aquest fitxer. A més, la informacio
intermédia s’elimina (capes, grups, etc.) i
només s’hi deixa el mapa de bits. El resultat
és una imatge nova de mida més petita.

El Fireworks calcula automaticament el millor
factor de compressié i permet variar-lo i
ajustar-lo de manera precisa, segons les
nostres necessitats.

Totes les opcions d’optimitzacio de les
imatges son en el panell Optimizar.

Des d’aquest panell podem seleccionar el
format de la imatge que volem exportar i els
ajustaments d’optimitzacio especifics de
cada format.

N ol

IGIF | Mate:E‘J

|Adap13ble - |Culnres:
Férdida: EI B Tramar: B

|Transparer1::ia alfa - |

[ ]

Ordenar por: |Ningunn L4 | | Reconstruir |

Et L al

El Fireworks té una série d’ajustaments
d’optimitzacié preestablerts. Per a definir
rapidament un format d’arxiu, podem
escollir un ajustament d’aquest grup.

Els ajustaments d’optimitzacio
preestablerts els seleccionarem des del
menu emergent Configuracion del panell
Optimizar.
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GIF Web 216 fa que tots els colors siguin Websafe, una paleta de
colors que produeix resultats bastant semblants en diverses

‘agina 1
plataformes i navegadors. La paleta de colors conté fins a 216

b
v Valores predeterminados de exportacion colors.

GIF Web 216 - ]

GIF WebSnap 256 converteix els colors que no sén Websafe al
GIF WebSnap 256 - , :

color Websafe més proper. A tot estirar, la paleta de colors pot
GIF Web5nap 128 - ) )

arribar a contenir 256.
GIF adaptable 256

JPEG - Calidad i
T GIF WebSnap 128 converteix els colors que no sén Websafe al

JPEG - Archive mas pequefio
GIF animado WebSnap 128

color més proper. La paleta de colors conté fins a 128 colors.

=

Eey E et al GIF adaptable 256 és una paleta de colors que només conté els
S ElSSSSSSS colors que s'utilitzen en el grafic. A tot estirar, la paleta de colors pot
arribar a contenir 256 colors.

JPEG - Calidad superior defineix la qualitat en 80% i la suavitzacio
en 0%, de manera que crea un grafic de qualitat alta, perd de mida

més gran.

JPEG - Archivo mas pequeiio defineix la qualitat en 60% i la
suavitzacié en 2%, de manera que crea un grafic de menys qualitat,
pero el fitxer ocupa la meitat del que ocupa el fitxer de Calidad

superior.
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 31 de 36

Seleccionarem la compressioé JPEG - Calidad superior. Si canviem la vista actual per la Vista previa, previsualitzarem la imatge final
amb els valors de compressio que hi acabem d’introduir.

_|JF'EG - Calidad superior [ montaje_final.png : Pagina 1 al 1005 (Mapa de bits)* i
IJPEG LI MatE:E‘I S Original | | Vista prel:;a [T]2 copias 4 copias

Calidad:B

Calidad selectiva: I

Suavizado: En la part baixa de la finestra del document podem veure la mida de I'arxiu
amb la compressio seleccionada i el temps de descarrega.

Ordenar par: 0 colores 74.90K 12 seqg. a S6kbps JPEG [Documenta)

%+ PROPIEDADES
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 32 de 36

Amb la vista 2 copias, podem veure Imatge Original sense comprimir Imatge Final comprimida

una comparacio de la imatge

montaje_final.png : Pdgina 1 al 100% (Mapa de bits)* x

Or|g|na| ila |matge Opt|m|tzada & Original | [52] vista previa |[T]2 copias F4 copias [ Paginal - d

D’aquesta manera, podem
comprovar si el factor de
compressio que hi estem aplicant
manté prou qualitat respecte de la
qualitat de la imatge original.

També podem fer servir la vista 4
copias. En aquesta vista podem
veure la imatge comparada amb
tres optimitzacions alternatives.
D’aquesta manera, hi podem
aplicar diferents tipus d’optimitzacié

i escollir-ne el més adequat. Per

canviar el tipus d’optimitzacié de
cada previsualitzacié només I'hem

Criginal: montaje_final.png - |JPEG (Documento, m1) - 80 calidad
74.90K

12 seg. a 56kbps

74.90K 12 seg. a 56kbps JPEG ([Documento) 1 550 %367 100% -

de seleccionar, fent clic al damunt, i

canviar-ne els valors en el panell

Optimizar.
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 33 de 36

montaje_final.png : Pagina 1 al 100%* X

Teniendo la vista 4 copias selecionemos la segunda 7 Ongnat | G Vit previa (12 copin 3 copios D Fagina:

previsualizacion de imagen optimizada clicando sobre ella.

Ahora modificaremos los valores de optimizacion. Bajaremos la
calidad de la imagen JPEG a 30%. Vemos que el tamafio del
archivo y el tiempo de descarga se ha reducido respecto a la

primera optimizacion. Pero tambien observamos la diferencia de

calidad de imagen que obtenemos con cada una.

Nota: Quan comprimim una imatge en format JPEG podem indicar-

hi el percentatge de compressié. Evidentment, com més gran sigui

el percentatge de compressié, més petita sera la mida de I'arxiu. - 25 S
[PEC Qowmento,ml) -~ socaids

74.90K

Hem de tenir en compte, pero, que la qualitat de visualitzacié també 12509, ek S~ _| =

7480K 12 seg. a 56kbps JPEG (Documento] —— \
o |JPE:;\i| Mate:_J I
Calidad:@

Calidad selectiva: A %
d’'imatge. Si reduim la qualitat d’'imatge, aconseguirem que els [

fitxers siguin més petits. Suavizade:

sera mes baixa.

Si ajustem el valor Calidad, augmentarem o reduirem la qualitat

El suavizado difumina les vores dures, que no es comprimeixen bé

en els arxius JPEG. Un numero alt produeix un difuminat més gran

en el JPEG exportat, cosa que permet crear arxius més petits. Un Ordenar por: 0 colores
valor de 3 redueix la mida de la imatge i en manté una bona

qualitat.
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 34 de 36

Ara seleccionem la tercera
previsualitzacio.

En el panell Optimizar seleccionem el
format d’arxiu GIF.

GIF (graphics interchange format) és
el format de grafics web més comu.
Els arxius GIF poden tenir fins a 256
colors. Aquest format ofereix una bona
compressio d’arxiu, pero si la imatge
original conté més de 256 colors és
possible que la pérdua de qualitat sigui
notable.

Els arxius GIF no perden qualitat si la
imatge conté pocs colors, com en el
cas de les il-lustracions geometriques
de colors plans. Generalment, els
arxius GIF sén idonis per a crear
grafics animats, logotips o grafics amb
arees transparents. Sovint, els
objectes vectorials s’exporten en
aquest format.

[ | Vet

|Adap13ble - |Co|ores:| 128 + |
Pérdida: EI El Tramar: El
|5in transparenda - |

B4 et al

Les imatges GIF s’exporten amb
una profunditat de color de 8 bits
que son de fins a 256 colors. La
paleta de colors del document és
la llista dels colors que componen
la imatge. Només els colors que
formen la paleta apareixen en la
imatge.

El Fireworks permet escollir les paletes seguents:

Adaptable és una paleta personalitzada que es crea a partir dels
colors del document. Les paletes adaptables permeten produir
imatges de qualitat alta.

Adaptable WebSnap és una paleta adaptable en qué cada color es
converteix en el color Websafe amb el valor que s’hi assembla més.
Web 216 és una paleta amb els 216 colors Websafe que els
sistemes Windows i Macintosh comparteixen.

Exacta conté exactament els colors utilitzats en la imatge. Només
poden utilitzar aquesta paleta les imatges que, com a molt, tenen 256
colors. Si seleccionem aquesta paleta per a imatges de més de 256
colors, la paleta passa a ser Adaptable automaticament.

Sistema (Windows) i Sistema (Macintosh) contenen els 256 colors
especifics de les plataformes Windows o Macintosh respectivament.
Escala de grises és una paleta composta per un maxim de 256 tons
de gris. En escollir aquesta paleta, I'escala de grisos s’aplica a la
imatge exportada.

Blanco y negro és una paleta de dos colors que només consta de
blanc i negre.

Uniforme és una paleta matematica basada en valors RGB.
Personalizada és una paleta que es modifica o es carrega des d’'una
paleta externa.
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Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 35 de 36

Després de provar diferents optimitzacions, hem de e s e e e
p p p ! & Original | [&] Vista previa [1]2 copias |[FH4 copias [ Paginal i “‘v

comparar els resultats i escollir 'optimitzacié que més
s’adapti a les nostres necessitats.

En tenir visibles quatre finestres del document, és
possible que no puguem veure la imatge sencera. Podem

seleccionar I'eina Mano per poder moure la zona visible.

[0riginal: montaje_final.ang - | 1PEG (Documento, m1)
74.90K
12seg. a S6kbps

Ver
==
]

. . ) . | 3PEG (Documenta, m1) - 30 calidad |GIF (Documento, m1) + 0% tramar
Escollirem la compressié JPEG al 80%, ja que veiem que | |59 s L
2seq. a 56kbps 14seg. a 56kbps 128 colores

amb la compressio al 30% la imatge perd massa qualitat i | sk 12 seq a sersps 1res poaumento 1 | ssoxser [100% -

que en format GIF I'arxiu pesa més.

Per exportar I'arxiu optimitzat farem servir 'opcio:

Archivo > Exportar



Guia d'Aprenentatge INICI | CREDITS
Fireworks CS5: guia de maquetacio TUTORIALS 1123 4 15 16171819

Tutorial 3. Treballar amb il-lustracions i grafics importats
Desenvolupament del tutorial: paso 36 de 36

Ja tenim la fotografia exportada en format JPEG i llesta per a
publicar-la en un web.

S’ha de tenir en compte que quan exportem només es guarda
I'arxiu optimitzat, de manera que si volem guardar els canvis que
hem fet en el document (capes, objectes, propietats, etc.), també
hem de gravar 'arxiu en format Fireworks (PNG).

Archivo > Guardar

Una vegada vist el procés d’optimitzacié de documents, demanem
com a practica a I'estudiant que optimitzi els documents finals que
hem realitzat en els programes d’aprenentatge anteriors. S’ha
d’intentar aconseguir el menor pes d’arxiu possible sense perdre
qualitat d'imatge.
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje
Desenvolupament del tutorial: paso 1 de 18

En aquest programa d’aprenentatge farem un fotomuntatge simple
que ens permetra conéixer el sistema de treball del Fireworks amb
grafics de mapa de bits.

El primer que farem sera crear un document nou. Hi donarem les
propietats seglents:

- Algada: 356 px

- Amplada: 238 px
- Resolucié: 72 ppp
- Fons: blanc

Una vegada creat el document, fixem-nos en la barra d’eines.
Podem observar que, tal com passava amb les eines de dibuix
vectorial, també hi ha unes eines especifiques per a dibuix de mapa

de bits. Mapa bits
Eina de seleccio I Eina Lazo
-
Eina Varita magica RS Eina Pincel
Eina Lapiz & 4 Eina Goma de borrar
&
Eina Desenfoque T Eina Tampon
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje
Desenvolupament del tutorial: paso 2 de 18

Primer veurem la diferéncia que hi ha entre els objectes mapa de Vi -I | 1 |B |1|:u'xe| blando ~ | E| IDD|B |Nnrmal -
bits i els objectes vectorials, que son els que hem vist fins ara. Borde: ’— EI B (7 Preservar transparendia
. y . Textura: |ADM - (|0
Seleccionarem I'eina Pincel. | || |B
Mapa bitz Farem un trag¢ qualsevol sobre el lleng.

En seleccionar I'eina veiem que podem seleccionar les propietats

del trag en I'Inspector de propiedades.
Si ens fixem en el panell Capas, hi apareix aquest element nou del

Hi seleccionarem les propietats segiients: document marcat com a “Mapa de bits”.
Col PAGINAS | ESTADOS | CAPAS
- Color: negre
Mormal + | Opaddad | 100
- Grossaria: 1 pixel | S | B
- Tipus de trag: pixel blando |§ |_ ¥ | Capade Web L= ]
- Vora: 0 @ |vcapat
- Textura: 0% |§ |_ Mapa de bits
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje
Desenvolupament del tutorial: paso 3 de 18

Per veure la diferéncia que hi ha entre aquest trag en el mapa de
bits i els tragos que féiem amb vectors, seleccionem I'eina Trazado
de vectores i fem un tra¢ semblant al que hem fet abans.

Wector

N

Dv T v Q Herramienta Pluma (P)

@ J <" Trazado de vectores (P}

- W Herramienta Violver a dibujar trazade (P)

Web

- _ |

Fixem-nos que hem seleccionat les mateixes propietats del trag en

I'Inspector de propiedades .
Veiem en el panell Capas que el programa marca aquest

- Color: negre element nou com a Trazado.

- Grossaria: 1 pixel.

- Tipus de trag: pixel blando CARAS

- Vora: 0 |Nurmal v |DpacidadB

- Textura: 0% ¥ [ Capa de Web B0
¥ = cCapal ®

Trazado

i Mapa de hits

9] 9] 9] 9]
I
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje
Desenvolupament del tutorial: paso 4 de 18

Seleccionem els dos tragos.

Tal com hem vist en els programes d’aprenentatge
anteriors, els objectes vectorials estan formats per
punts i la unié d’aquests punts forma el tragat. Aixd ho
podem observar quan tenim el tragat seleccionat.

Si ens fixem en el trag fet amb el mapa de bits, quan el
seleccionem no hi apareixen punts, sind que hi apareix
el rectangle que el conté. Aixo és degut al fet que els
mapes de bits sén imatges que estan formades per
pixels, que son petits punts de color que componen la
imatge com si fos un mosaic.

Una diferéncia fonamental entre vectors i mapes de
bits és que podem variar les propietats dels tragos
vectorials en qualsevol moment (color de trag, tipus de
tracat, grossaria de trag, etc.), perd no podem variar

les propietats dels tracos de mapa de bits. En els

mapes de bits només podem definir les propietats del
tra¢ abans de dibuixar-lo. Una vegada dibuixat el trag,
es converteixen en un conjunt de pixels.
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje

Desenvolupament del tutorial: paso 5 de 18

Vegem-ne un altre aspecte important.

Seleccionem el trag vectorial i fixem-nos en
el panell Capas.

Si tornéssim a seleccionar 'eina de Trazo
vectorial i dibuixéssim un altre tra¢ vectorial,
aquest trag apareixeria com un altre element

dins la capa.
CAPAS
[Normal ~ | Opacidad -
®| |¥ = capadeweb )
@ |v &= capat ®
o [ Jes
=N [ |razado
= Mapa de bits

Ara seleccionem el tra¢c de Mapa de bits.
Veiem que igual que passava amb el tra¢
vectorial, el trac de mapa de bits queda
ressaltat amb color blau.

Tornem a seleccionar 'eina Pincel.

Si ara dibuixem un altre trag, veurem que no
es crea en un pla nou, tal com passava amb
els tragos vectorials, sind que s’afegeix al
mosaic de pixels de qué parlavem abans.

CAPAS
Narmal + | Opacidad ]
|§|_7Bcapadeweb B O
|§ |_ Y = Capal ®
& Trazado
= Trazado
= Mapa de bits

Si volguéssim crear un altre tra¢g de mapa de
bits en un pla diferent, primer generariem el
pla des del panell Capas i després el
dibuixariem a dins.

Estado 1
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje
Desenvolupament del tutorial: paso 6 de 18

Una vegada vistes aquestes diferéncies Seleccionem l'eina de
basiques entre pixels i vectors, Seleccién de pixeles.
comencgarem el nostre fotomuntatge.

Esborrem tots aquests tracos que hem
dibuixat i deixem el document en blanc.

El primer pas que farem sera dibuixar el
rectangle que ens fara de fons del
fotomuntatge.

Tal com podem comprovar si mirem la
barra d’eines, no hi ha cap eina per a
generar formes geomeétriques amb Mapa
de bits. Perd aixd no vol dir que no ho
puguem fer. Una possibilitat és
seleccionar una zona de pixels i farcir-la
de color.

Fem una selecci6 rectangular dins el lleng, tal com mostra la
imatge.

Veiem que en fer la selecci6 es genera automaticament un pla
Mapa de bits dins la capa que estem fent servir.
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje
Desenvolupament del tutorial: paso 7 de 18

Colores Ara seleccionem I'eina Cubo de pintura. En tenir aquesta

f & eina seleccionada, veiem que podem introduir les propietats
N de farciment en I'lnspector de propiedades.

& |/,

e |

m A5

% PROPIEDADES

Herramienta
Cubo de pintura

- | Toleranda: B

Eurde:|5uavizadu r || 0 |H [] Rellenar selecdsn

~][° ]

L] Transparente

Textura: |ADN

Seleccionarem les propietats de farciment segiients:

- Color: un blau fosc

- Tipus de farciment: sélido
- Vora: suavizado

- Textura: linea-Diag 1 50%

Per aplicar el farciment, clicarem amb I’eina dins la zona
de seleccio.
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje
Desenvolupament del tutorial: paso 8 de 18

Si “desseleccionem” aquesta seleccid de pixels i seleccionem tot el
mapa de bits amb I'eina Puntero, podrem comprovar que I'lnspector
de propiedades no ens permet canviar les propietats de farciment,
tal com hem fet amb els farciments dels objectes vectorials.

% PROPIEDADES

Mapa de bits

]
)

et
iy
4=

o1
i

Aix0 és degut al fet que I'objecte que tenim no esta format a partir
d’'unes propietats de trac i de farciment, sind que esta format per un
conjunt de pixels de colors.

Si tornem a seleccionar I'eina Cubo de pintura, escollim un altre
color i cliquem al rectangle, veurem que no canviem el color de
farciment de I'objecte, siné que canviem el color dels pixels als
quals cliquem.

Quan cliguem a la imatge amb I'eina Cubo de pintura, cliquem a

un pixel concret.

La tolerancia és el rang de colors similars al color del pixel
seleccionat que s’acoloriran.

Toleranda: B

[] Rellenar seleccdn

Es a dir, quan cliquem a la imatge amb I'eina, automaticament
s’acoloriran els pixels contigus que siguin de color similar al del
pixel que ha rebut el clic. Segons el valor de tolerancia
augmentarem o reduirem el rang dels colors seleccionats.
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje
Desenvolupament del tutorial: paso 9 de 18

Ara seleccionem l'eina Lazo. Aquesta és una

Farem una selecci6 creant un rectangle de linies ondulades que quedi a l'interior
altra eina de seleccio de pixels del Fireworks.

del rectangle de color, tal com mostra la imatge.

é; Herramienta Lazo (L) l

Amb aquesta eina dibuixarem el contorn de la
seleccié com si féssim servir 'eina Lapiz o
Pincel.

Nota: Tal com hem dit abans, si cliquem amb una eina de seleccié de pixels,
desfem la seleccid que estem utilitzant. Tanmateix, si quan cliguem premem el
ratoli i 'arrosseguem, movem tota la seleccié.
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje
Desenvolupament del tutorial: paso 10 de 18

Si volguéssim modificar una seleccio per, per exemple, 0 Amb aquesta opcid seleccionem tots els pixels del pla.
expandir la zona seleccionada o aplicar-hi una fosa,
utilitzariem les opcions que hi ha en el menu Seleccionar. 9 Desseleccionem la seleccié que hagim fet.

e Seleccionem els pixels que tenen un color semblant al del conjunt de pixels
_m Meodificar Textc Comandos  Filtros  Ventana Ay

seleccionats. El grau de pixels seleccionats depén del valor de tolerancia

] seleccionar tode Carl+A que haguem aplicat a I'eina de seleccio.

- Anular seleccion Ctrl+D

3 Superseleccionar Ctrl+Flecha derecha . .

t N : S Seleccionem els pixels que queden fora de la seleccioé actual.
Subseleccionar Ctrl+Flecha izquierda

Seleccionar similar )
o . Creem una fosa en les vores de la seleccio.
Seleccionar inverso Ctrl+Mayis+I
Fundido... Ctrl+ Alt+ Mayis+D

E— Afegim un nombre de pixels en I'area de seleccié.
pandir recuadro...

Contraer recuadro...

Borde del recuadra... Restem un nombre de pixels en I'area de seleccio.

© 00 ~NO®

Suavizar recuadro...

@ Convertir recuadro en trazado Seleccionem un nombre de pixels concrets a partir de la linia que forma la

m Guardar seleccién de mapa de bits... seleccio actual.

Restaurar seleccion de mapa de bits...

Eliminar seleccién de mapa de bits...

Eliminem les cantonades i fem més suau la linia que forma la seleccio.

Transformem el contorn de la seleccié en un trag vectorial.

6 0 9000600

Permet guardar en la memoria una selecci6 per fer-la servir més endavant.
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje
Desenvolupament del tutorial: paso 11 de 18

Per esborrar els pixels que conté la zona seleccionada premerem la Nota: També hauriem pogut eliminar els pixels del contorn del
tecla <Supr> o farem servir 'opcio: rectangle amb I'eina Borrar.

Edicion > Borrar

Quan els hagim esborrat, sortirem del mode d’edicié de mapa de
bits. Per fer-ho, premerem el bot6 que hi correspon.

| 356x238 | 100% -

Salir del modo de mapa de bits
|

Aplicarem un efecte d'ombra a aquest mapa de bits.

I
H | 100 | B |I"~Iorma| -
Filtros: IE

v @ Sombra
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje
Desenvolupament del tutorial: paso 12 de 18

Ja tenim el fons que utilitzarem per a fer el fotomuntatge. L
- | Opacidad B

¥ =y Capa de Web B O
¥ = Capail ®
D]napadehﬂs
-napadehﬂs
-Hapadehas

Ara col-locarem una imatge fotografica dins el document. Com en el

cas dels grafics vectorials i I'lllustrator, el Fireworks també permet

importar qualsevol arxiu fotografic de mapa de bits.

Importarem els arxius d’imatge JPG seguents:

99 9]9]9]z
o |

- "foto1.jpg"
- "foto2.jpg"

Quan seleccionem la imatge que volem importar apareix el cursor
d’'Importar. Si premem el ratoli i 'arrosseguem, podrem indicar
I'escala que tindra la imatge. Si hi cliquéssim directament, la imatge
s’importaria a I'escala propia. En aquest cas, les imatges JPG tenen
la mateixa escala que la imatge del Fireworks.

Col-locarem aquestes dues imatges importades a sota del nostre
mapa de bits.
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje
Desenvolupament del tutorial: paso 13 de 18

Per a eliminar el contorn del rectangle d’aquesta imatge de mapa Generarem la mascara amb les eines de dibuix vectorial per
de bits, farem servir una mascara que nomeés fara visible I'interior transformar-la, posteriorment, en un mapa de bits.
de la fotografia. Tal com veurem, les mascares funcionen de la

mateixa manera amb objectes vectorials i amb objectes de mapa Seleccionarem I'eina vectorial Pluma i dibuixarem una forma
de bits. triangular ondulada d’'una mida més petita que la del rectangle de
fons.

Ara crearem l'objecte que ens servira de mascara.

Tal com hem pogut comprovar en crear el rectangle de fons,
dibuixar formes geométriques directament amb les eines de mapa
de bits no és gaire practic si ho comparem amb les possibilitats que
ofereixen els vectors. N'és un exemple el fet que el Fireworks
manté les eines de generacié de formes per a vectors, perd no per
a mapa de bits.

Com que el punt fort del Fireworks és poder combinar vectors i
mapes de bits en el mateix entorn de treball, val la pena que ho
aprofitem.
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje
Desenvolupament del tutorial: paso 14 de 18

Aprofitarem les possibilitats que ofereixen els vectors per a canviar
les propietats de trag i farciment de la forma que hem dibuixat.

Seleccionarem les propietats segients:

Farciment

- Color: sélido negro
- Vora: fundido 20%
- Textura: 0%

Trag

- Grossaria: 30 px

- Tipus: antinatural > pintura viscosa
- Vora: 30

- Textura: 0%

@ -_ |56Iidu v | ,j - | 13 |B |F‘ir1tura viscosa v | |:||1UD|B |Nurmal

Borde:|Fundido - ||2[J |B Borde: | @ B

Textura: |Linea-Diag 1w ||D'¥-‘u

B Textura: |ADN * ||D |B

] Transparente
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje
Desenvolupament del tutorial: paso 15 de 18

Una vegada dibuixada la forma que ens servira de mascara, només

CAPAS
ens falta aplicar-la al mapa de bits.
|Nurmal - |DDﬂddBdB
Abans, perod, transformarem aquest tragat vectorial en un mapa de ¥ | Capa de Web H O
bits. ¥ [=rCapal ®
4P | Trazado

Per fer-ho, seleccionarem el tragat i farem servir 'opcio:

I | Mapa de bits

Modificar > Allanar Selecciéon

9] 9] 9] 9] 9] 9]
I

Podem veure que ara el tracat és un mapa de bits. Es important
saber que aquest pas no es pot fer a la inversa, és a dir, no podem
convertir el mapa de bitsentracat. ~~ —

CAPAS
- | Opacidad B
¥ |—% Capade Web HO
¥ = capai v ®

| 4P | Mapa de bits
r—-" Mapa de bits
- Mapa de bits
- Mapa de bits

9|9 9]9]9[e]z]
o o
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje
Desenvolupament del tutorial: paso 16 de 18

Seleccionarem aquest mapa de bits nou i el mapa de bits de

la fotografia i crearem la mascara amb l'opcio:

|Nnrmal - | Opaddad B

¥ (=% Capa de Web B O
¥ [=rCapal ®

Modificar > Mascara> Agrupar como mascara

|_ v [= de Weh HH O

LEIKIEIE]
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje
Desenvolupament del tutorial: paso 17 de 18

Tal com podem observar, la mascara esta creada perd no hem
aconseguit aplicar I'efecte que voliem. Hem de canviar les propietats de la
mascara.

Seleccionarem la icona de Mascara en el panell Capas i canviarem la
propietat de Mascara per Canal Alfa.

Nota: Tal com haviem dit abans, les mascares funcionen per escales de
grisos. Els tons negres fan que la imatge sigui invisible, els blancs fan que
sigui visible i els grisos hi creen diferents opacitats.

En convertir qualsevol objecte (de mapa de bits o vectorial) en mascara,
tots els colors que té es converteixen en tons grisos. Per aixd hem
obtingut aquest resultat.

Tanmateix, en el cas de les mascares que es creen a partir de mapes de
bits, el Fireworks permet generar la imatge a partir del Canal Alfa, en lloc
de generar-la a partir de I'escala de grisos.

El Canal Alfa d’'una imatge de mapa de bits és el canal que defineix la
zona transparent. Es a dir, els pixels transparents.

Si seleccionem aquesta opcié farem invisible la zona d’imatge que tingui
pixels transparents en la mascara.

El Canal Alfa és especific de les imatges de mapes de bits, de manera
que no hauriem pogut obtenir aquest efecte si no haguéssim convertit el
tracat en mapa de bits.

=O

2N 5 [ vrava de i

=l

- Mapa dlé\{:its

% PROPIEDADES

Mascaradema Mascara: (2) Canal Alfa

E I:I (_) Escala de g%ses
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Tutorial 4. Realizacién de un fotomontaje
Desenvolupament del tutorial: paso 18 de 18

L’important d’aquest programa d’aprenentatge és conéixer com
s’utilitzen conjuntament els elements vectorials i els elements de
mapa de bits.

La practica d’aquest tema consisteix a fer un fotomuntatge o una
il-lustracié (de més complexitat que la de la practica) que uneixi
elements vectorials, amb totes les possibilitats que ofereixen, i

elements de mapes de bits.
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 1 de 19

En aquest programa d’aprenentatge farem el
disseny d’una pagina web. L’objectiu d’aquest
exercici és aprendre a fer servir els simbols i els
estils.

Obrirem un document nou i hi aplicarem les
propietats seguents:

- Algada 400 px

- Amplada 700 px
- Resolucié 72 ppp
- Fons blanc
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 2 de 19

Primer crearem un rectangle que tingui les mateixes
proporcions que el document (700 pixels x 400 pixels).

Hi aplicarem un color de farciment degradat en forma
d’Olas.

Finalment, seleccionarem els colors del degradat.
Farem servir un blau fosc i un blau clar.

D @ @ (]
N

@ @ @ 0% IEI
Preestablecido:

-

m [.ﬁsﬁ previa: ] 4;

ol

Borde Borde:
Textura: |.ﬁ.DN - || 0 |B Textura: EH

D Transparente Redondez: [
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 3 de 19

El segon element grafic que crearem sera un rectangle
que ocupi 120 pixels d’algada i 300 pixels d’amplada.
El situarem en la part esquerra del document.

Hi aplicarem un color solid gris clar i un tros de linia
dura de 2 pixels.

Hi donarem un efecte Sombra amb els parametres
seguents:

- Distancia 5 px
- Opacitat 65%
- Suavitat: 5 px
- Angle: 315

B 1ord ] [a ! =1 |
H|t|:+ s [« B ss%

o5
v B !'J ® > EI
£ 315 [+

[ 36l sombra

[Fa] I_J.—|
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 4 de 19

Ara generarem un marc per al nostre
document. Farem servir les formes
automatiques del Fireworks.

Obrim el panell Formas.

Ventana > Formas automaticas

El panell Activos conté una fitxa
Formas en qué hi ha més formes
automatiques. Normalment, aquestes
formes automatiques s6n més
complexes que les que apareixen en el
panell Herramientas. En lloc de
dibuixar directament aquestes formes
automatiques en el lleng, es col-loquen
en el dibuix. Per fer-ho, s’arrosseguen
del panell Activos al lleng.

Seleccionarem la forma automatica
Marco i la hi col-locarem de manera
que ocupi tot el contorn del document.

T
e
Fotograma 2 | Girar trazade Grafico de
sRrtnrRs
Time Savec
12/8/2003
5:24:15 PM
Hora de Informacian Inspirar
almarenam anchiun
QOrganigrarmra

En el primer programa d’aprenentatge ja vam veure com
funcionaven les formes automatiques. Per a modificar les
propietats de la forma, cal que estirem els punts grocs.

En aquest cas, deixarem la forma tal com apareix per
defecte. Només en canviarem el color original per un de

blau fosc.
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 5 de 19

Ja hem creat tots els elements que formen el fons de la interficie del web. Seleccionarem I'opcié Editar sélo una capa per evitar
modificar per error elements situats en altres capes.
Ara crearem el menu i l'interior de la pagina.
Deixarem seleccionada la capa “Interior”.
Per tal que el document estigui més organitzat, generarem cada part en
una capa nova. Per canviar el nom de la capa, farem doble clic damunt el
nom actual i hi introduirem un nom que en descrigui més bé el contingut.

Mueva imagen

Mueva capa...

Mueva subcapa...

Duplicar capa...

|Hn:||'n'|al X |DpacidadB 2 Compartir capa en estados

|§ |_ ¥ =% Capa de Web H O = Editar s6lo una capa

|§ |_ ¥ _— Interior - = Eliminar capa L\x’

|E |_ ¥ [ Menu o ¥ Afiadir capa de pagina maestra
|§ |_ ¥ (= Fondo O - Cormpartir capa en paginas...
|§|_ I_I Marco Forma automatica Fommrms o

|§ |_ Il_l Rectidngulo

|§ |_ - Rectangulo
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 6 de 19

Crearem el quadrat que ens servira de marc per a les fotografies. Els simbols s’emmagatzemen en el panell Biblioteca, des d’'on es
Dibuixarem un quadrat de color blanc amb un tra¢ vermell d’1 pixel i el poden crear simbols nous, duplicar simbols, importar simbols que
col-locarem sobre el lleng, més o menys tal com es mostra en la ja existeixen i editar-los. Una vegada generat un simbol, el podem
imatge. utilitzar tantes vegades com sigui necessari. Igualment, podem
donar un tractament particular a cada simbol. Per exemple, en
El pas seglent sera duplicar aquest quadrat per a formar la graella de podem canviar I'escala, la rotacid, I'orientacio, etc. Cada
sis fotografies que conté la pagina. En aquest moment, ens hem representacié d’aquest simbol sobre el lleng s’Tanomena instancia.
d’aturar per pensar en una questio: Quan es modifica un simbol, és a dir, els components grafics de
I'objecte original, totes les instancies canvien automaticament en
Aquest quadrat és un element que no només repetirem vuit vegades I'area de treball i reflecteixen les modificacions que s’han efectuat
en aquest document, sind que, tenint en compte que aquesta pagina en l'objecte, ja que en sén copies. Per aixo és tan util fer servir els
que creem forma part d’'un web complet, 'hauriem de repetir en totes simbols.

les pagines del web.

Tindriem molta feina si, una vegada col-locats tots aquests quadrats,
decidissim (o necessitéssim) canviar-ne el color de farciment, per
exemple. Hauriem d’anar canviant el color de cada quadrat de cada
document. Per aix0, el Fireworks permet generar Simbolos.

Un simbol representa un objecte o un grup d’objectes, vectorials, de
mapa de bits o de text, que es tracta com si només hi hagués un
objecte.
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 7 de 19

Convertirem aquest quadrat en un simbol. Obrim el panell Biblioteca. Veiem que hi Si ens fixem en el lleng, veurem que
apareix el simbol que hem creat. en el quadrat apareix el punt de
Quan tinguem el quadrat seleccionat, farem servir registre amb forma de creu blava.
I'opcio: BIBLIOTECA DE DOCUMENTOS ﬁ Aixo ens indica que aquest element ja
4 no és un grafic, sind que és una
Modificar > Simbolo > Convertir en simbolo | = instancia d’'un simbol.
Mombre Tipo Fecha
En crear el simbol, n'hem d’indicar el nom i el tipus. 4 Marco Grafico 08/22/0
En aquest cas, generarem un simbol grafic i

'anomenarem “Marco”.

E Texto Comandos  Filtros  Ventana  Ayuda | ¥ Q 1w0% v

r Lienzo r ]
: =2. | 15T A <
i Animacion »
N Simbolo g Convertir en simbolo.., l,} Fa

Meni t 3 L

Ent EMeErgente Editar simbolo
Mascara 4 Editar en ubicacién
JPEG selectivo k Entre instancias... Ctrl+ Alt+ Mayds+T
iy 5 Ctrl+Mayus+B
Bloquear seleccidn Ctri+Alt+L =parar rriviayuss
: Intercambiar simbolo...
Allanar seleccién Ctrl+Alt+Mayiis+ 2 ErEATR A SnEe e I
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 8 de 19

Col-locarem les altres set instancies del simbol en el document.
Clicarem damunt la representacio del contingut del simbol en el panell
Biblioteca i I'arrossegarem sobre el lleng.

Quan tinguem les vuit instancies sobre el lleng, les alinearem

mitjangant el panell Alinear per deixar-les tal com es mostra
en la imatge.

Mormbre Tipo Fecha
Bl -4 Marco Grafico

1

[ ¥

700400 | 100% -
I
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 9 de 19

Per veure la utilitat que tenen els simbols, I

Simbolo : Marco al 100% X

(=N & Pigina1 <@ Marco

farem una modificacio en el que hem
creat.

Editarem els simbols en la finestra
d’edicio.

Per obrir aquesta finestra farem doble clic

damunt el simbol en el panell Biblioteca o
bé en seleccionarem una instancia del n
lleng i farem servir 'opcid: L

L
Modificar > Simbolo > Editar simbolo -
Veiem que el simbol conté un lleng i un
sistema de capes que és independent del
document.
Ik (e eumernta) 1 700 x 400 100% -
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 10 de 19

En aquesta finestra d’edicié del simbol modificarem el quadrat. Hi Per acabar I'edicié del simbol, clicarem a la fletxa d’anar enrere,
aplicarem un color de farciment nou i un trag més gruixut. que esta situada en la part superior de la finestra.

- N’eliminarem el trag. ! Simbolo : Marco al 100% i

- Hi aplicarem el mateix efecte d'ombra que hem fet servir abans. =N K Piginai1 4 Marco

[

Podem comprovar que els canvis que hem fet s’actualitzen en totes
les instancies del simbol.
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 11 de 19

Seguirem el mateix métode per crear els Hi introduirem un nom per al simbol. En l'estat “Arriba” dibuixarem un rectangle
quadrats dels botons del menu. L’anomenarem “Boton”. que tingui les propietats seglents:
Canviarem de capa. Com que és un botd el que hem de dibuixar, - Algada: 30 px
seleccionarem Boton com a tipus de simbol. - Amplada: 100 px
: ; - Farciment: solid
|H|:||'ma| - | Dﬂaddad B Veiem que s’obre la finestra d’edicié del simbol - Color farciment: gris clar
|§|_ ¥ = Capa de Web @O Vacia. - Trag: 1 pixel
- Color trag: negre
|§ |_ P [ Interior O = & neg
=N K Pigina1 (m Boton
b Menu .
|_ |_ v * | hi aplicarem un efecte de bisell interior de 2
|§|_ > [0 Fondo o pixels.
Aquest cop no generarem un simbol a partir La finestra d’edicié de simbols de Boton té una
d’un objecte dibuixat en el lleng, sin6 que el serie de subfinestres en qué podrem editar els
generarem des del principi. diferents estats del Botén. L'Us de simbols del ‘l‘

tipus Botdn, el veurem en els propers
Per crear un simbol nou, clicarem a la icona programes d’aprenentatge.
Simbolo nuevo, que esta situada en la part baixa
del panell Biblioteca.

Estado: |Arriba - |

| Impartar un botan. .. |

i | 1]

| Muevo simbolo

1Py
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 12 de 19

Col‘locarem cinc instancies d’aquest simbol
nou en el lleng i les hi distribuirem tal com
mostra la imatge.

Nota: Quan col-loquem instancies de
simbols de boto en el lleng, les guies de les
zones de retall hi apareixen automaticamen

Batan:

PEG ‘i

L’Us d’aquestes zones de retall, el veurem en
un altre programa d’aprenentatge. Ara ens
limitarem a ocultar la capa Capa de Web per
no veure-les.
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 13 de 19

Ara col-locarem el text d’aquests Cliguem damunt la instancia Generarem un element de text nou

botons. Seleccionarem l'eina de que representa el primer sobre cada instancia de boté amb les

Texto. botd del menu i hi escrivim paraules: mesas, sofas, armarios i SILLAS

la paraula “sillas”. camas. Aquests textos no els
col-locarem dins el simbol que hem ME S2&5

Vector generat per al boté. Si ho féssim
A \;1}7 d’aquesta manera, tots els botons SOF A
([T tindrien el mateix text.

@ B

-

ARMARIOS

iA=L

CAMAS
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 14 de 19

Editarem el format dels textos per fer-los
més atractius graficament.

Seria una mica pesat haver d’editar els
textos d’un en un. Es molt més practic
seguir el procés una sola vegada i aplicar-
lo a tota una seérie d’elements, tal com
hem vist en el cas dels simbols.

En aquest cas podem fer servir els Estilos
del Fireworks.

Un estil és un conjunt d’atributs, siguin de
farciment, de trag, d’efectes o de text.
Aixi, quan apliquem un estil a un element,
hi apliguem tota aquesta série d’atributs
en una sola operacio.

Obrim el panell Estilos. Veiem que el
Fireworks té, per defecte, una serie d’estils.
Cada icona correspon a un conjunt
d’atributs.

Seleccionem el text “Sillas” i escollim

qualsevol estil de text predefinit.

= lEsﬁIus de texto Web -

ABC| ABC| aBC ABC M

ABC|ABC| ABC| ABC | ABC | ABC

ABC|ABC| ABC| ABC | ABC | ABC

ABC|ABC| ABC| ABC | ABC | ABC

ABC|ABC| ABC| ABC | ABC | ABC | =~
Text Web Set? <hi= =

Veiem que s’ha aplicat una série de
propietats a I'element de manera
automatica.

Apliqguem l'estil que hem escollit a tots els

textos. Si I'estil t& un cos de lletra massa
gran, aplicarem un cos de 15 pixels a tots
els textos.

| s} |
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 15 de 19

El que és interessant dels estils és que podem crear-ne de Ara posarem un element de text sota cada caixa. Hi escriurem “modelo” i
propis. D’aquesta manera, podem guardar totes les propietats el numero de caixa.
de trag, de farciment i d’efectes que hem donat a un objecte per,

posteriorment, aplicar-les a altres objectes.
Veurem aquesta possibilitat mitjangant els textos de les
fotografies.
Seleccionem la capa “Interior”.
P e —— hodela 1 flodela 2 hodelo 3

|I-J|:-|'m-.=|l - | Opacidad B

E |_ ¥ | Capa de Web B
® | |p I Interior O
E |_ » [ Meru o
E |_ b [ Fondo O
hodelo 4 fodela 5 hModelo &

Estado 1 £ 4 @
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 16 de 19

Seleccionarem el primer element de text i 'editarem amb els
valors seguients:

- Tipus: Arial Black
- Cos: 12

- Color: blau fosc

- Sense trag

- Sense estils

¢P'RO;"IED.F|.DE PROPIEDADES DE SIMBOLC
Texto |arial ~ | |Black e |B!,J
woise 1 || Mo | [ |0 NICBI B

MILI I:E = |':I |B *El[] |B -"—"-'E' |'::I |B |5ua‘u‘izadntenue - |
AJ': ""'ill}‘l.'l ﬁ|1[][]“;-‘u B «~§|EI |E| (] Ajuste auto.
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 17 de 19

Introduirem totes les propietats que hem creat dins i
prop q 4 Muevo estilo . - |._IEE
un estil per poder aplicar-les automaticament a la :
resta dels textos. Mombre: i
ABC Propiedades: (] Tipo de relleno Tipo de trazo
Seleccionarem el text en el lleng i activarem I'opcio II [@] Color delrellenc 7] Color del trazo
Nuevo estilo en el menu d’opcions del panell

Efecto Fuente del texto
Tamano del texto
Estilo del texto

F===—( [¥] Texto otro
Muevo estilo...
[ [

Suprimir estilos - —— |

Estilos.

Duplicar estilo... [ Aceptar ] [ Cancelar

Cambiar nombre de estilo...

L Com a nom d’estil hi introduirem “Pie de foto” i clicarem a Aceptar. Si ens
Redefinir estilo

fixem en el panell Estilos, aquest estil nou ja apareix en la llista.

En el quadre de dialeg Nuevo estilo hem de

seleccionar les propietats de I'objecte que volem

_ _ s . |Ducumer1to actual - |
incloure en l'estil. Podem escollir quines propietats
. e
volem seleccionar. En el nostre cas, les ABC
seleccionarem totes.

Ara aplicarem l'estil a la resta dels textos.
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 18 de 19

En aquests moments, el Per poder editar els botons del o e e .
q P mateix simbol, no podem modificar ~ Modificar > Simbolo > Separar
document que estem creant menu, seleccionarem la capa .
el primer rectangle sense
hauria de ser com el de la “Menu”. e . ) . . s
modificar-ne la resta, si no és que Veiem que la icona d’instancia
imatge.

desvinculem aquesta instancia del desapareix. Ara els elements que
L’apartat que estem desenvolupant

simbol que hi correspon. formaven la instancia sén
Un pas que encara hem de fer és l'apartat “Sillas”. Per tant, . .
independents del simbol.
és senyalar en quin apartat del canviarem el color de farciment del . . T
Seleccionarem la primera instancia
web som. Per indicar-ho, primer rectangle. Com que tots els , . . .
del simbol i, sense desseleccionar-  Ara podem seleccionar el
aplicarem un to més fosc al botod rectangles son instancies del e R . .
la, farem servir 'opcié seglent: rectangle i canviar-ne el color de
que correspon a I'apartat actual. .
farciment.

Modelo 1 Modelo 2 Modelo 3

Modelo 4 Modelo 5 Modelo 6
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Tutorial 5. Realitzacié del disseny de la interficie d’'un web
Desenvolupament del tutorial: paso 19 de 19

L’altim pas que farem sera col-locar les fotografies dels models dins Com que aquest programa d’aprenentatge sobre I'Us dels simbols i els
les caixes. estils ja s’ha acabat, I'estudiant haura de fer una practica semblant per
aprofundir en el tema.
Importarem l'arxiu “fotografias-sillas.png” de la capa “Interior”.
S’haura de fer el disseny d’'un web de tipus cataleg de productes.
Aquest arxiu conté les vuit fotografies situades en diferents plans. Una S’hauran d’utilitzar simbols i estils per generar elements repetitius. El
vegada importades, les distribuirem correctament dins la pagina. projecte haura de tenir, almenys, tres pagines de productes.

Nota: Fixem-nos que en cas que treballem amb diversos documents,
si tenim el document que conté els simbols obert, podem accedir-hi
des de qualsevol document mitjangant el panell Biblioteca. Si no tenim
aquest document obert, podem importar aquests simbols del menu
d’opcions del panell Biblioteca. Per fer-ho, hi hem d’indicar el document
d’origen.

Pel que fa als estils, una vegada creats s'’emmagatzemen en la
memoria del programa, de manera que sempre son a la llista d’estils.
Per evitar emmagatzemar massa estils, eliminarem els estils que
creem quan acabem el projecte. Si els tornem a necessitar, també
podem importar els estils que conté un document concret des del
mateix panell.
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
Desenvolupament del tutorial: paso 1 de 26

Aquest programa d’aprenentatge consisteix a crear

CAFAS
un baner senzill. Fer aquesta practica ens permetra |H|:|rmal - |[Jpa::idadB
coneixer les possibilitats que el Fireworks ofereix
per animar grafics. ¥ | Capade Web A
¥ [ texto 8]
Obrirem I'arxiu “Banner.png”. C— CLIQUE AQUI
¥ [ reloj o
Aquest arxiu conté els elements grafics que E——1 Reloj Forma automtica
necessitem per a animar el baner. v = fondo e

= Grupo: 3 objetos

1 Grupo: 5 objetos

C— Grupo: 5 objetos

= Rectangulo

9] 9] 9]| 9]| 9| 9] 9| 9] 9] 9] @]
R | R

— [ ectangulo
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
Desenvolupament del tutorial: paso 2 de 26

L’animacié d’'una imatge es divideix principalment en estats, que En el panell Estados podem veure el nombre d’estats que conté el
indiquen els passos del moviment dels objectes a través del temps. document en curs. Si treballem en un document d’'imatge que

Les animacions es construeixen a partir de la seqtiéncia d’aquests encara no conté animacié, com el document que hem obert, aquest
estats. document només conté un estat.

El contingut de cadascun d’aquests estats es pot veure en el panell Per afegir un estat nou al document, clicarem al boté Estado nuevo,
Estados. Des d’aquest panell podem passar d’un estat a un altre. que és en la part inferior dreta del panell Estados.

Igualment, podem modificar el contingut dels estats, tant

manualment com per mitja de les funcions automatiques del Per al nostre exemple, repetirem aquesta accio tres vegades meés,
Fireworks orientades a la creacié d’animacions. fins que el panell Estados tingui cinc estats.

Amb el panell Estados també podem controlar la duracié d’'una
animacio. Per fer-ho, hi hem de definir el nombre d’estats que conté
i el temps d’espera que hi ha entre cadascun d’aquests estats.

E&|n1 Estado 1 30 O |Dl Estado 1 O
|uz Estado 2 B O

|03 Estado 3 B O

|u4 Estado 4 3 O

= 05 Estados 30 O
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
Desenvolupament del tutorial: paso 3 de 26

En el panell Estados podem seleccionar amb quin estat volem CAPAS
- | Opacidad B

¥ |—% Capa de Web H( O

treballar. Podem veure que tenim actiu 'Estado 5 d’animacié.

Aquest estat, com la resta dels estats que hi hem afegit, de moment

hi apareix buit, és a dir, sense cap objecte dins I'area de treball.

¥ = texto O
C— CLIQUE AQUI
Si seleccionem qualsevol estat, veurem en 'area de treball els
objectes que conté. Seleccionarem I'Estado 1, que és el que conté ¥ S reloj ©
els objectes de la imatge inicial. — Reloj Forma automatica
¥ [= fondo O

Quan seleccionem un objecte dins un estat, apareix un cercle = Grupa: 3 objetos

marcat en la part dreta de la linia de I'estat del panell Estados, que —— Grupo: 5 ohjetos

ens indica que tenim un element seleccionat dins I'estat. Per mitja (KX T Gz 5 bl

d’aquest botd, podem seleccionar objectes en un estat i traslladar- .
q P J s Rectingulo

== Rectangulo

9|99 9|99 9)9) @] 9] 9]|F
] A { -

los a qualsevol estat de la sequéncia.

| 02 Estado 2

| 04 Estado 4

30 ®
0 O
| 03 Estado 3 0 O
0 O
0 O

| 05 Estado 5
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
Desenvolupament del tutorial: paso 4 de 26

contenen aquestes capes. Per aixo, els _
1 Grupo: 3 objetos

estats que hi hem afegit no tenen els
. . . . C— Grupo: 5 objetos
mateixos objectes que tenia el primer.

C— Grupo: 5 objetos

Tots els estats d’'un document Fireworks
tenen la mateixa estructura de capes. Per - |n1 Estado 1 3 O ||:|1 Estado 1 e,
exemple, si creem una capa nova dins un |°2 i A & |nz Estado 2 3 O
estat, aquesta capa apareixera en la resta |°3 Estado 3 30 O |°3 Estado 3 3 O
d’estats. Tanmateix, hi ha una diferéncia |U4 Estado 4 . O |u4 Estado 4 O
entre I'estructura de capes dels estats i el |c|5 Estado 5 3w O |05 Estado 5 3o O
contingut que tenen les capes de cada
estat. El contingut de la capa, és a dir, els
objectes que conté (tragats, textos o ey
mapes de bits) és especific de cada estat. |Hm_mal - | T d B
CAPAS

Canviem d’estat i observem el panell ®| | v = capadewed "o [Normal - |DpacidadB
Capas. Veurem que tots els estats |E |_ ¥ [ texto O
contenen capes “fondo”, “reloj” i “texto”; |§ |_ C— CLIQUE AQUI |§ |_ e = D
és l'estructura de capes del document ®| | e O @] |v & e
original. Els estats tenen les mateixes 1 s ek e st |§ |_ ¥ S reloj O
capes, pero no els mateixos objectes que |§ |— v = fondo O |§ |_ ¥ _ fondo O

=]

=]

=]

=]

R ectangulo
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
Desenvolupament del tutorial: paso 5 de 26

Podem seleccionar un objecte d’'una capa i copiar-lo en la resta d’estats. D’aquesta manera, LS

tindrem el mateix objecte en tots els estats, és a dir, es mantindra al llarg de I'animacié. |01 Estado 1 O
Z |nz Estado 2 30 ®
Seleccionarem la forma automatica de la capa “reloj”, des de I'Estado 1, i el copiarem en tots els |03 Estado S w O
altres estats. |u 4 Estado 4 w O
|05 Estado 5 3o O

Ara tenim el mateix element en tots els estats. Recordem, pero, que I'element d'un estat és

independent dels elements dels altres estats. Es a dir, si modifiquem I'objecte d’un estat (en

canviem la posicioé que ocupa dins I'area de treball, en variem I'escala o en deformem la figura), CAPAS

els canvis que hi fem només afectaran I'estat en qué els efectuem, de manera que la resta dels |Nnrmal - | Opacidad B
estats mantindran el tracat original.

¥ =y Capa de Web SO
¥ [ texto

Aixi, podem modificar un objecte de manera progressiva al llarg de diversos estats. Per

99998
S I

. o . L loj ®
exemple, podem variar la posicié de les agulles d’aquest objecte. La successié d’aquests estats, ¥ S rely
I'un darrere I'altre, és el que fara I'efecte de moviment de 'objecte al llarg de I'animacid. Reloj Forma autom...

¥ = fondo 9]
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
Desenvolupament del tutorial: paso 6 de 26
Ara modificarem la forma automatica del Fireworks. Canviarem les agulles del rellotge
de cada estat perqué sembli que el temps avancga 5 minuts.
Fetadn 1 Fetadn 2 Fetadn R Fatadn 4 Fetadn A
| |

SICHORSNS




Guia d'Aprenentatge INICI | CREDITS
Fireworks CS5: guia de maquetacio TUTORIALS 1123 4 15 16171819

Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
Desenvolupament del tutorial: paso 7 de 26

El Fireworks té una manera automatica de compartir els objectes Seleccionarem la capa “Fondo” des del primer estat i marcarem I'opcio

d’'una capa al llarg de tots els estats de I'animacié. Aquesta manera Compartir esta capa. Si ara canviem d’estat, veurem que el contingut de la

automatica evita que hagim de seleccionar-los i copiar-los en cada capa “Fondo”, que teniem en I'Estado 1, és comu a tots els estats.

estat. Aixo és especialment util quan tenim objectes que romanen

estatics al llarg de tota I'animacié com, per exemple, una imatge de Es important saber que els objectes d’'una capa compartida no sén

fons. independents en cada estat. Per tant, si modifiquem un objecte dins una
capa compartida, els canvis que hi fem s’aplicaran a tots els estats. Per aixo,

Per fer-ho, hem de fer servir 'opcié Compartir capa en estados del només farem servir 'opcié Compartir capa en estados en capes que

menu d’opcions del panell Capas. continguin objectes estatics comuns a tots els estats, és a dir, que no

continguin cap animacio.

= = =

Mueva imagen

Mueva capa... ¥ (= fond File)

. Grupo: 3 objetos

Mueva subcapa...

Duplicar capa...
1 Grupo: 5 objetos

Compartir capa en estados b

. . 1 Grupo: 5 objetos
Editar sélo una capa

9] @] @] @] @]
N

. E Rectdngulo
Eliminar capa

Afadir capa de pagina maestra

Nota: La icona en forma de pagina que hi ha al costat de la capa ens indica
que aquesta capa es comparteix.
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
Desenvolupament del tutorial: paso 8 de 26

Una altra manera, més complexa, d’animar objectes
és convertir-los en simbols d’animacié. Els simbols
d’animacioé es desen automaticament en el panell
Biblioteca, de manera que podem inserir diverses
instancies d’'una animacié en un mateix document o
reutilitzar-les en altres documents. A més, podem
variar les propietats de cada instancia com, per
exemple, la mida o la rotacié. Aixi, també podem
modificar els objectes que componen el simbol
d’animacio per actualitzar aquests canvis
automaticament en totes les instancies del document.

En el nostre exemple, seleccionarem el text de la capa
"Texto" i el convertirem en un simbol d’animacié per
animar-lo posteriorment.

Per a convertir-lo en simbol farem servir I'opcié

Modificar > Simbolo > Convertir en simbolo

— e —— -

¥ [ texto O
C—1 CLIQUE AQUI

9| @] @]
I

- B ol | ™

S’obre la finestra Propiedades de simbolo, en qué indicarem el nom del simbol i que es
tracta d’'un simbol d’animacié. Anomenarem aquest simbol "Texto animado". Quan creem un
simbol d’animacié també hem d’indicar les propietats de 'animacio en la finestra Animar.

~
Animar |£|

Estados: 1

H
Mover: 0 E|
(| Direccién: g E|
I Ajustar escalaa: 100 El
Opacdad: 100 [ & 100 [

Grar: E| (@) Horario

() Antihorario

Editar... ] [ Cancelar ][ Aceptar J

En aquesta finestra podem indicar el nombre d’estats que tindra I'animacié del simbol i les
caracteristiques de I'animacio. Hi podem indicar el desplagament que s’hi aplicara, el canvi
d’escala, d’opacitat o la rotacié que fara. Aquestes propietats es poden canviar posteriorment
en qualsevol moment.

En el nostre cas, hi indicarem una durada de 5 estats. Cal dir que si hi indiquem un nombre
d’estats més gran que el nombre d’estats que conté el document, els estats que no hi
capiguen s’afegiran automaticament al document. La resta de propietats d’animacio les
deixarem tal com hi apareixen per defecte, ja que en el nostre cas crearem I'animacio del
simbol posteriorment.
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
Desenvolupament del tutorial: paso 9 de 26

Seleccionarem el simbol "Texto animado" en I'Estado 1. Clicarem al Aquest procés de crear dos estats claus, el primer en la posicié
punt vermell que hi apareix i el desplagarem cap a I'esquerra. inicial de I'objecte i el segon en la posicio final perqué el Fireworks

calculi de manera automatica tots els estats intermedis, s’anomena
El punt verd indica la posicié inicial, el punt vermell indica la posicid interpolacid. D’aquesta manera, es crea una trajectoria de I'objecte
final i els punts blaus indiquen les posicions intermédies. que després podrem editar.

La interpolacié és un proceés util per a
moviments d’'un objecte en el lleng i

per a objectes amb efectes
CLIQUE AQUi

automatics que canvien en cada estat
de 'animacio.

Tal com podrem observar, el simbol
"Texto animado" només esta situat en

EL mﬁ ‘ﬂuf la capa "Texto" del primer estat, pero

es pot veure en els 5 estats que té
[\ = CLIQUE &01% ©» o

I'animacio.
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
Desenvolupament del tutorial: paso 10 de 26

Una vegada creada I'animacid, podem previsualitzar-la amb els
controls que hi ha en la part baixa de la finestra del document.

Tal com podem comprovar, 'animacié es troba en loop continu.

sa|n1 Estado 1

| 468 x 60

100% -

|02

Estado 2

|US

Estado 3

|U4

Estado 4

|UE

Estado 5

How e e W

En la columna dreta del panell Estados hi ha la durada de I'estat

dins 'animacio.

La durada de I'estat indica el temps durant el qual es mostrara 'estat actual
abans de passar a I'estat seglient. En el Fireworks aquest valor s’especifica en
centesimes de segon. Per exemple, el valor 50 fa que I'estat es mostri durant
mig segon, mentre que el valor 200 fa que es mostri durant 2 segons.

Per variar la durada d’un estat s’ha de fer doble clic damunt I'estat que ens
interessa. Aquests estats sén a la columna de la dreta del panell Estados.

Hi apareix el menu d’opcions de Demora de estados, en que introduirem la
durada que volem aplicar a I'estat. També hi trobem 'opci6 Incluir al exportar,
que indica si aquest estat s’incloura o no en I'animacié quan exportem el
document.

Per fer aquesta animacié, donarem una durada de 30 als quatre primers estats i
una durada de 300 a l'tltim estat.

|01 Estado 1 3 O
|uz Estado 2 3 O
|03 Estado 3 3 O
|u4 Estado 4 3 O
2 |n.'i Estado 5 300 O
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
Desenvolupament del tutorial: paso 11 de 26

Amb el boté Bucle de I'animacié podem definir quantes vegades Per exportar una imatge animada haurem d’escollir 'opcié de
volem que es reprodueixi. Si seleccionem l'opcié Siempre en el format GIF animado. Qualsevol altre format exportaria una Unica
menu emergent Bucle de I'animacio, es repetira continuament. imatge del primer estat. Per tant, seleccionarem aquest format.

La resta del procés d’optimitzacio de la imatge és el mateix que

iﬂ hem seguit per a les imatges estatiques.
20
ﬂ ¥ Siempre Fr— -
J. EF. Siempre tﬁ_%‘_.ﬂ- _IGIF animado WebSnap 123 T |—

|GIF Animada | Mate:|

Tal com passa amb les imatges estatiques, abans d’exportar |Adap13ble alaweb - |Cﬂ|ﬂrES:| 178 = |
I'animacié haurem d’optimitzar la imatge per reduir la mida de I'arxiu Pérdida: EI B Tramar: B
tant com sigui possible. |Sin fransparendia - |

#] ] [ [=]

Per a optimitzar I'animacio farem servir el panell Optimizar.

QOrdenar par: |I"'.Iir1g|ur1u:::T | | Reconstruir |

EHE L al
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
Desenvolupament del tutorial: paso 12 de 26

Finalment, exportarem I'animacié. Farem servir 'opcié Exportar. Des de la finestra de Presentacion preliminar de I'exportacio,
podem modificar els ajustaments d’optimitzacié que hem

Archivo > Exportar seleccionat anteriorment en el panell Optimizar. En la fitxa
Animacién podem veure i controlar els estats que conté I'animacio.

Seleccionarem l'opcié "Sdélo imagenes". Des d’aquesta vista podem modificar les opcions que hem
seleccionat abans en el panell Estados, com la durada de cada

Quan exportem imatges (animades o estatiques) també podem fer estat o el bucle interactiu de I'animacio.

servir la Presentacién preliminar de I'exportacié. Obrirem aquesta

finestra des del menu Archivo > Presentacion preliminar de la Quan hagim exportat I'animacié, podem provar el baner que hem

imagen. creat. Per fer-ho, I'obrirem amb I'explorador web.

La practica consisteix a crear un baner que anuncii la pagina web

personal de I'alumne.
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
Desenvolupament del tutorial: paso 13 de 26

Aquesta segona part del programa d’aprenentatge consisteix a Arxiu original "banner-Fireworks.png"
modificar un document editat préviament.

El document que modificarem sera I'arxiu “banner-Fireworks.png”.

-
A la dreta podem observar el document original i el document F I rewo r kS cs 5

modificat. Es la solucion perfecta para disefiar y producir
elementos graficos para la Web

Per a agilitzar el procés d’edicio, el Fireworks disposa de 'opcio
Buscar i Reemplazar. Amb aquesta opcié podem buscar i

reemplacgar elements, com adreces URL, ajustaments tipografics,
color i text, en un o més arxius de manera automatica.

Document modificat

Fireworks GSo

Es la solucién 6ptima para disefiar y producir
elementos graficos para la Web
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
Desenvolupament del tutorial: paso 14 de 26

Per a fer les funcions de recerca i
reemplagament d’elements d’'un o més
documents Fireworks, farem servir el
panell Buscar y reemplazar.

Podem obrir aquest panell des del menu
Ventana.

i Buscar y reemplazar =

[Eusmr en pagina actual v] ]

[Eusmr texto v]

Buscar:

Cambiar a:

|| Palabra completa
[ coincidir maytsculas y mindsculas
|:| Expresiones normales

Buscar R.eemplazar

[ Reemplazar todos ] |

Abans de fer una funcié de cerca i reemplagcament
cal que definim I'ambit de cerca, és a dir, hem
d’indicar on volem que es busqui I'element. El
Fireworks permet efectuar les operacions de
recerca i reemplagament en cinc ambits diferents.

1. Dins tot el document
2. Dins 'estat en curs
3. Dins una seleccio

4. Dins diversos arxius

Buscar seleccion: només busca i reemplaga
elements en els objectes que estan seleccionats.

Buscar estado: només busca i reemplaca elements
dins 'estat en curs. Es valid per a documents
d’animacio.

Buscar en documento: busca i reemplaca
elements en el document complet.

Buscar archivos: busca i reemplaga elements en
diversos arxius.

Escollirem I'ambit de cerca en el menu
emergent Buscar en, que és en la part
superior del panell.

Buscar y reemplazar

[E‘-usmr en pagina actual v] ]
Buscar en selecdon
Buscar estado

Buscar en pagina actual
Buscar en documento
Buscar en archivos... h‘

Nosaltres seleccionarem I'ambit Buscar

en documento.
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
Desenvolupament del tutorial: paso 15 de 26

Quan hagim definit 'ambit de cerca, és a dir, on volem fer-la, hi
indicarem els atributs de cerca, és a dir, qué volem buscar i
reemplacar.

El Fireworks permet efectuar cinc tipus diferents d’operacions de
recerca i reemplagament:

1.Buscar texto

2.Buscar fuente

3.Buscar color

4 Buscar URL

5.Buscar fuera de Web216

Escollirem el Tipo de busqueda en el menu emergent Buscar Tipo.

[Elusmr en pagina actual

)

Buscar texto

Buscar texto

Buscar fuente h‘
Buscar colar

Buscar LURL

Buscar fuera de Web216

-

Buscar y reemplazar

El primer canvi que farem en el nostre document sera canviar la

paraula "perfecta” per "¢ptima".

Seleccionarem I'opcié Buscar texto en el menu emergent Buscar

Tipo.

Amb l'opcié Buscar texto del panell Buscar podem buscar i
reemplacar paraules, frases o cadenes de text de documents
Fireworks d’'una manera similar a la que utilitzen els processadors

de text estandards.
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
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En I'opcié Buscar introduirem el text que
volem seleccionar i en 'opcié Cambiar
por, el text pel qual volem reemplacar el
text localitzat.

L’opcié Palabra completa troba el text
exactament com apareix en 'opcio
Buscar, no pas com a part de qualsevol
altra paraula.

Coincidir mayusculas y minusculas es fa
servir per distingir entre lletres

majuscules i minuscules.

Expresiones normales busca parts d’'una
paraula o numeros segons determinades
condicions.

Introduirem la paraula "perfecta” en I'opcio
Buscar del panell Buscar i la paraula
"optima" en I'opcié Cambiar por.

Activarem l'opcid Palabra completa.

Buscar y reemplazar

[Eusmr £n pagina actual v]

[Eusmr texto v]
Buscar:
perfecta

Cambiar a:

optima

[ | Coinddir mayisculas y mindsculas
|:| Expresiones normales

Buscar

[ Reemplazar todos ]

Feemplazar

El proper pas sera trobar tots els casos en qué el text
es troba en el document. Per fer-ho, clicarem al boté
Buscar. Tal com podem veure en 'area de treball, el
text "perfecta” de I'objecte de text queda seleccionat.

Farem servir el boté Reemplazar per a substituir el
text que hem trobat pel text que hem introduit en
I'opcié Cambiar por.

Nota: Si busquem una paraula o un text que es
repeteix diverses vegades dins el document o
documents en qué estem treballant, podem tornar a
clicar al boté Buscar. D’aquesta manera, accedim al
seglent cas que conté el text. Mitjangant I'opcio
Reemplazar todo, es reemplacen tots els casos que
contenen el text que busquem en una sola operacio.
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
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Mitjangant I'opcié Buscar fuente, del
menu emergent Buscar Tipo,
podem reemplacar les fonts del text
i les caracteristiques tipografiques
que presenta.

Seleccionarem aquesta opcioé per
canviar la tipografia de la frase
“Fireworks CS5”.

En la part superior del panell,
especificarem les caracteristiques
de la font que volem buscar. En
seleccionarem la tipografia, I'estil i
el cos de lletra. Les opcions Min. i
Max. permeten establir la mida
minima i la mida maxima, en punts,
de la font que es vol buscar. Si
deixem aquests valors en 1 i 999
respectivament, el Fireworks
buscara el text en totes les mides
de lletra.

[Eusmr fuente

| Avial

|Black

[Cualquier estilo

Buscar

Reemplazar

Min: 1 || maxs: sss [+
Cambiar a:
|Impact -|
|Regular -|
| Mismo estio -| B

[

Reemplazar todos

i Buscar y reemplazar =

[Eusmr £n pagina actual

Ara col-locarem el text d’aquests botons. Seleccionarem
'eina de Texto.

Seleccionarem la tipografia Arial i I'estil Negrita i Cursiva.

En el camp Cambiar por indicarem les caracteristiques de la
font que volem fer servir.

Seleccionarem la tipografia Impact i I'estil Mismo estilo.

Finalment, seleccionarem un cos de lletra de 30 punts.

D’aquesta manera, indiquem al Fireworks que busqui en tot
el document tots els textos que estiguin escrits amb
tipografia Arial amb els estils Negrita i Cursiva. Igualment, li
diem que, quan els trobi, hi apliqui la tipografia Times New
Roman i un cos de lletra de 30 punts, perd que no hi canvii
el format d’estil (Negrita i Cursiva).

Iniciarem la cerca i el reemplacament.
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
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Una altra possibilitat molt interessant de recerca i
reemplagcament en el Fireworks és la dels colors
dels objectes. Per buscar i reemplagar colors

seleccionarem Buscar color en el menu emergent

Buscar Tipo.
q Buscar y reemplazar =
[Eusmr en pagina actual v]
[Eusmr color v]
Buscar:
Cambiar a:
Aplicar a:
[Trams y rellenos -

En el menu emergent Aplicar a indicarem a quin
tipus d’objectes s’aplicara la recerca i el
reemplagament. Podem escollir que la recerca

només es faci en els colors de Trazos y rellenos, en

els colors de Relleno, Trazo o Efectos
separadament o en totes les propietats de color.

Seleccionarem l'opcid Trazos y rellenos en el
menu emergent Aplicar a.

Seleccionarem el color blanc en la paleta
Buscar i un color groc clar en la paleta Cambiar
por. Ara el buscarem i el reemplagarem.

Es la solucion éptima para disefiar y producir
elementos grificos para la Web

La darrera opci6 de recerca i reemplagament és
la d’adreces URL. En els propers programes
d’aprenentatge veurem com en el Fireworks
podem afegir un vincle URL a una part concreta
de la imatge, com un objecte en forma de boté
per enllagar amb una altra pagina web.
Seleccionarem Buscar URL en el menu
emergent Buscar tipo per buscar i reemplacar
les adreces URL aplicades als objectes.

Nota: Una altra opcid de cerca i
reemplagament relacionada amb els
colors per a fer-la servir en el web és
la recerca i el reemplagament de
colors Websafe. Un color Websafe és
un color que esta inclos en la paleta
de colors Web216. Els colors que no
son en aquesta paleta no sén comuns
a les plataformes Macintosh i
Windows. Si seleccionem I'opcio
Buscar fuera de Web216 en el menu
emergent Buscar Tipo, buscarem tots
els colors que no siguin Websafe i els
reemplagarem pels colors Websafe
més propers. Hem de tenir en compte
que Buscar fuera de Web216 actua
en els colors de trag, farciment i
efectes dels objectes, perd no actua
en els pixels d’objecte de mapa de
bits.
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
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Sovint, quan treballem amb el Fireworks, ens veiem obligats a
repetir diverses vegades la mateixa operacié en diferents objectes o
documents.

Per exemple, imaginem-nos que aquest document forma part d’'una
série de baners de diferents programes. Suposem, perod, que tots
aquests programes tenen el mateix estil de grafic. Fer aquests
canvis de tipografia, color i cos comportaria haver de repetir aquest
proceés en tots els documents.

Una manera molt util d’estalviar temps i esforg pot ser gravar
aquestes operacions en una Secuencia de comandos. Després,
podrem aplicar aquesta sequiéncia automaticament en qualsevol
altre document.

Amb les Secuencias de comandos podem fer operacions com
aplicar canvis a text, color, trag i farciment, color de lleng, mida i
resoluci6 dels documents o aplicar efectes o distorsions a objectes.
El Fireworks permet desar en una sequéncia practicament
qualsevol de les opcions que té, de manera individual o agrupada.

Per fer-ho, només hem de seguir en un document tots els passos
que volem incloure en la Secuencia de comandos i, a continuacio,
utilitzar el panell Historial per desar-los com a Secuencia de
comandos, aplicable en qualsevol document.
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Obrim el panell Historial.

Aquest panell inclou la llista dels passos realitzats
durant una sessio de treball amb el Fireworks. A
mesura que anem fent passos, s'’emmagatzemen en
una linia independent en el panell Historial.

Per defecte, el panell mostra les 20 ultimes accions
que s’han fet en el document. Tanmateix, aquest valor
es pot modificar en qualsevol moment mitjancant les
Preferencias en el menu Editar. S’ha de tenir en
compte que el panell Historial emmagatzema la
informacié en la memoria i que el fet que hi hagi
moltes accions pot influir negativament sobre el
rendiment de 'ordinador.

Nota: Des del panell Historial podem desfer o
reproduir les accions que hem fet en el document.
Evidentment, només podrem desfer els passos que hi
ha dins el panell. Per desfer una accid, arrossegarem
l'indicador de desfer cap a la part superior del panell
fins que arribem al pas que volem desfer o reproduir.

1"1"; Cambio de texto

A Cambio de texto
P; Cambio de texto
A Cambio de texto
A Cambio de texto
[i> A Cambio de texto

Reprodudr BH

Podem desar grups de passos que hem fet en el panell Historial com a opcions.
D’aquesta manera, podrem desar el procés de canvi de color, mida o efectes que hem
realitzat en un objecte i aplicar automaticament aquesta sequiéncia de passos a
qualsevol altre objecte.

Les opcions que guardem s’emmagatzemen com a arxius JavaScript en la carpeta
“Adobe Fireworks CS4 / Configuration / Commands”.

Les opcions que guardem es poden executar en qualsevol document del Fireworks i
no son especifiques del document en que les vam crear.
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Generarem una opcié que contingui totes les Per seleccionar tots els passos, hi .

pcloq 9 P ’ E Filtros  Ventana Ayuda | “‘
modificacions fetes en el document clicarem al damunt mentre mantenim la 4 o J
. . ) ., Administrar comandos guardados...
Banner-Fireworks.png”. tecla Mayuscula premuda. . _

= Admministrar extensiones... I
., L - Ejecutar archive de comandos...
Per desar els passos com a opcio Guardarem la seleccié dels passos del
seleccionarem en el panell Historial els panell Historial en una opcié. Per a fer- Agrupar comandos por lotes 3
passos que volem desar. ho, utilitzarem el boté Guardar que hi ha Cambiar tamario seleccidn
en la part inferior dreta del panell. Crear paquete AIR

Crear script de simbolos
HISTORIAL Quan desem I'opcid, hi haurem de donar Create Slideshow

Cambio de texto un nom. En aquest cas, 'anomenarem Creativo 3
Cambio de texto cambio de estilo. Docurmento >

Cambio de texto Documento actual de demostracion
Cambio de texto Ara, I'opci6 que hem guardat apareix en Eventos de raton AIR »

Cambio de texto el menu Comandos al costat de les Exportar a FXG
Cambio de texto opcions preestablertes del Fireworks. Guardar todo
Mascaras de Flex 3

Realizar captura de pantalla

= Restablecer didlogos aviso
Reproducdr Erl =
e ———— Texdo g
Web 3

cambio de estilo
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
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Per reproduir una opcié desada en un altre objecte, és a dir, per

aplicar els passos que conté I'opcio, només I’hem de seleccionar en

el menu Comandos i executar-la.

Per veure I'exemple, cancel-larem tots els passos que hem fet fins
arai els tornarem a aplicar a partir de I'opcid.

Seleccionarem I'opcio:

Archivo > Descartar cambios

Aquesta opcio6 retorna el document a I'estat en que va quedar
I'dltima vegada que es va desar. Si hem desat els canvis que hem
fet en el transcurs del programa d’aprenentatge, obrirem de nou el

document original.

Ara que tenim el document en I'estat original, executarem I'opcié
“cambio de estilo”.

Podem observar que s’han fet tots els passos que vam fer al llarg
del programa d’aprenentatge.

Un altre métode de tornar a aplicar una sequiéncia de passos a un
altre objecte és fer-ho directament des del panell Historial
mitjangant el boté Reproducir.

li% 1"1"; Cambio de texto

Reprodudr EEN - -
|_ FETAMMS ﬁ—

Amb aquest botdé podem aplicar les accions que estan
seleccionades en el panell Historial a altres objectes seleccionats
en l'area de treball.

En el nostre document, aquest tipus d’aplicacio de sequéncia de
passos no és funcional, perqué no necessitem tornar a aplicar una
sequencia d’ordres de cerca i reemplagament en el mateix
document. De totes maneres, aquesta opcio és molt util quan hem
fet una seqiiéncia de transformacions (canvi de mida, color, trag,
etc.) en un objecte i volem repetir el procés en un altre objecte dins
el mateix document.
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Tutorial 6. Creacié d’'un baner i remaquetacié d’'un document
Desenvolupament del tutorial: paso 23 de 26

Seguim amb I'exemple que hem esmentat abans. Si
aixo fos el primer document d’una série de documents
en qué haguéssim de fer els mateixos passos que hem
gravat en I'opcid, ara hauriem d’obrir aquests
documents i executar-hi, d’'un en un, aquesta opcid.

Fins i tot podria ser que la feina d’obrir d’un en un tots
els arxius per a executar-hi 'opcié se’'ns fes pesada
perqué hi ha molts arxius. Aquest és un altre dels
processos que el Fireworks permet automatitzar.

El procés per a modificar de manera automatica un
grup d’arxius en una sola operacié s'anomena, en el
Fireworks, processament per lots.

Amb el processament per lots podem seleccionar un
grup d’'arxius i aplicar-hi un format concret, afegir-hi
una configuracio d’optimitzacio, escalar-los, buscar i
reemplagar textos, colors, URL, fonts o colors que no
son Web216, canviar-hi el nom agregant-hi un prefix o
un sufix o executar-hi opcions.

Ly FI TR

P e

Asistente de exportacicn...
Procesar por lotes...

Vista previa en el navegador

Per processar arxius per lots, seleccionarem
I'opcié Procesar por lotes en el menu
Archivo.

En la finestra Lote, seleccionarem els arxius
que volem processar. Podem seleccionar
arxius de diferents carpetes o grups, segons
el tipus d’arxiu.

Amb el boté Afadir agregarem els arxius i
les carpetes que hem seleccionat a la llista
d’arxius per processar per lots. Si
seleccionem una carpeta, tots els arxius
valids i llegibles que conté s’afegeixen en el
processament per lots.

Amb el boté Afadir todos afegim tots els
arxius valids de la carpeta seleccionada

a la llista d’arxius del processament per
lots.

Amb el boté Eliminar, eliminem els arxius
seleccionats de la llista per al
processament per lots.

Per mitja de I'opcié Incluir archivos
actuales afegim a la llista tots els
documents que tenim oberts en aquest
moment. Aquests documents no
apareixeran en la llista d’arxius per a
processar per lots, pero si que s’hi
inclouran. Quan hagim seleccionat els
documents a qué volem aplicar aquest
processament per lots, premerem el botd
Seguir.
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En la finestra Procesar por lotes indicarem el i
Procesar por lotes
procés a realitzar. En aquest cas, seria
, . , e . Opciones de procesos por lotes: Incluir en procesos por lotes: I:”:I
I'opcié que hem desat, I'opcié “cambio de
o Escala - cambio de estilo
estilo”. Buscar vy reemplazar
Cambiar nombre i
B Comandos
Per continuar el procés, premerem el boto Desenfocar selecddn
. Invertir color de seleccion
Seguir. i Perfilar seleccidn
i Rotar 130°
Rotar 270® Afiadir =
Rotar 90°

Rotar seleccidn 180%

Rotar seleccion 270°

Rotar seleccion 90
Selecconar todo

Selecdon de nivel automatico
Convertir a tonos sepia
Convertir en grises

Exportar a FXG

Definir texto ALT

cambio de estilo bl

m

< Eliminar

1

Comandao:

Es un comando Javascript de Firewarks,

< Afrés ” Siguiente = ] [ Cancelar
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Quan hagim aplicat les opcions
seleccionades en els apartats anteriors,
haurem d’introduir les opcions de desament
dels arxius en el document. Aquestes
opcions, les seleccionarem en la finestra
Guardando archivos.

L’opcié Misma ubicacion que el archivo
original desa 'arxiu en la mateixa carpeta
que conté I'arxiu original i sobreescriu I'arxiu
original si els noms i el format coincideixen.
L’opcié Ubicacion personalizada permet
escollir una altra carpeta per desar-hi els
arxius processats.

També podem crear copies de seguretat dels
arxius originals. Sempre és més segur fer
una copia de seguretat dels arxius.
D’aquesta manera, si quan apliquem les
accions en el processament per lots ens
equivoquem, podem recuperar els arxius
originals.

L’opci6 Guardar archivos de comandos permet guardar totes les accions
introduides en el lot i la configuracié que tenen en un arxiu JavaScript. Aixi,
més endavant podrem tornar a fer servir facilment els processaments per lots.
Si guardem el processament per lot, sempre en podrem tornar a aplicar les
accions. Per a fer-ho, hem de fer servir 'opcié Archivo > Ejecutar archivo de
comandos i introduir-hi els arxius a qué volem aplicar aquest processament per
lots.

Si premem el boté Lote executarem les opcions del processament per lots.

-

Procesar por lotes

Almacenamiento de archivos
Salida en lote: (@) Misma ubicaddn que el archivo original

() Ubicadén personalizada Examinar. ..

Copias de seguridad: (@) Sobrescribir copias de sequridad

(") Copias de seguridad incrementales

ﬂ [ Guardar archivo de comandos
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La practica de I'alumne consisteix a fer 'exemple esmentat.

Generarem una série de baners per a 10 programes diferents. Tots
tindran el mateix estil (composicio, nombre d’elements, etc.), pero
inclouran elements personalitzats (nom del programa, eslogan,
colors, etc.).

Un cop generada aquesta série de 10 baners, crearem una altra
série que sera diferent des del punt de vista grafic. En variara la
tipografia, la mida, les animacions o la posicié dels elements, hi
haura grafics nous, etc.

Evidentment, tant per fer els canvis en les séries de baners com per
fer el primer procés de creaciod, és fonamental utilitzar les opcions
cercar i reemplacar i els processaments per lots, ja que aixi
reduirem de manera considerable el volum de feina. Per aixo,
s’aconsella que I'alumne estudii quins passos fara manualment i
quins passos fara de manera automatica abans de fer el projecte.
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En aquest programa d’aprenentatge i en el proper, tractarem les Arxiu "pack-adobe.png”
possibilitats que el Fireworks ofereix per crear pagines web

R YRS AR YIRS R YRS N
interactives.
ADOBE CREATIVE SUITE 5
Primer farem un baner interactiu que ens permetra enllagar amb . -

"

moltes pagines web.

Farem servir el disseny que hi ha en I'arxiu “pack-adobe.png”.

La intenci6 és que en clicar al damunt de cada caixa, enllacem amb
la pagina web especifica de cada programa.
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Obrim I'arxiu “pack-adobe.png”. Primer definirem una zona interactiva rectangular per al text
“ADOBE CREATIVE SUITE 5.

El primer pas que farem sera definir les zones interactives, o Hot

Spots. Seleccionarem I'eina Zona interactiva rectangular. Amb aquesta
eina dibuixarem un rectangle sobre el text.

En general, una zona interactiva és una area d’un grafic que es

vincula a una adregca URL que correspon a una altra pagina web, de

manera que quan l'usuari clica damunt aquesta zona, es produeix

un “salt” cap a aquesta pagina.

En el nostre exemple, les zones interactives seran el titol i les
caixes dels programes.

Per definir una zona interactiva, la podem dibuixar directament en
I'area de treball amb les eines de Zona interactiva rectangular, Zona

interactiva circular i Zona interactiva poligonal.

La zona interactiva hi queda representada amb un rectangle
translucid de color celeste. Aquesta representacio només apareix

en el Fireworks per a poder fer I'edicio, no és visible en la imatge

& Herramienta Zona interactivia circular (1) final.

r"% Herramienta Zona interactiva poligonal (1)
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Tutorial 7. Creacioé d’un grafic interactiu i un lloc web
Desenvolupament del tutorial: paso 3 de 25

Quan hagim dibuixat les zones interactives, podrem moure-les i Un cop creada la primera zona interactiva, en crearem una altra per
acomodar-les. Per fer-ho, estirarem els agafadors, tal com fem amb a la resta dels programes. Hem d’evitar superposar zones
qualsevol objecte en el Fireworks. interactives.

Ara crearem les zones interactives per a les caixes dels programes.
Per fer aquestes zones farem servir I'eina Zona interactiva
poligonal.

Amb aquesta eina generarem un poligon que contingui la caixa del
lot de ’Adobe.

A mesura que anem afegint vertexs al poligon, la zona interactiva
poligonal es va formant. Per tancar el poligon, un cop hem clicat a

I'dltim vertex, s’ha de tornar a fer clic en el primer.
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Tutorial 7. Creacié d’un grafic interactiu i un lloc web
Desenvolupament del tutorial: paso 4 de 25

Les zones interactives que acabem de dibuixar estan representades Les zones interactives sén objectes especials, anomenats objectes
en el panell Capas. Si ara observem aquest panell, veurem que web, que serveixen per definir les instruccions HTML que es

totes quatre zones interactives hi apareixen com a objectes de la generaran automaticament en el moment d’exportar la imatge. Per
Capa de Web. aixo, aquests objectes son en la Capa de Web, una capa especial

que esta reservada als objectes web.

. La Capa de Web i els objectes que s’hi inclouen es poden
|HD"mal i |Dpaddada manipular dins el panell Capas exactament igual que qualsevol
¥ % Capa de Web 0 L el capa o objecte en el Fireworks. Podem activar-ne o desactivar-ne la
|:| Fona interactiva visibilitat, maximitzar-los i minimitzar-los, canviar-ne I'ordre,
|:| Zona interactiva duplicar-los, eliminar-los, etc.

I:l Zona interactiva
I:l Zona interactiva
I:l Zona interactiva
¥ = Capail o
El Mapa de hits
|I| Mapa de hits b
I__._| Mapa de hits
Ij Mapa de hits
—

Estado 1 1 4 [

9] @] 9] @] 9] @] @] @] 9] 9] 9]
N |

]

]
w

Lo
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Tutorial 7. Creacié d’un grafic interactiu i un lloc web

Desenvolupament del tutorial: paso 5 de 25

Com tots els objectes en el Fireworks, les zones interactives
contenen punts i tragats que es poden arrossegar per canviar-ne la
forma, la mida i la posicié. Igualment, s’hi poden aplicar les eines
Transformar i Inclinar, perd no és possible aplicar-hi I'eina Estilo
libre.

Només s’ha de tenir en compte que encara que una zona
interactiva rectangular canvii de posicié i de dimensions, continuara
sent rectangular. Igualment, encara que una zona circular canvii de
posicio i de diametre, continuara essent circular.

També és possible canviar la forma d’una zona interactiva des de
I'Inspector de propiedades.

e g e i 1 1 e ey

Zona interactiv| Ferma:  |Poligono - “_

D’aquesta manera, per exemple, podem transformar una zona
circular en una zona poligonal per editar-ne, després, la posicio dels
vertexs.

Una altra opci¢ interessant de I'lnspector de propiedades és el
selector de color, que és a sobre, a la dreta del menu emergent
Forma. Amb el selector de color podem canviar el color d’'una o de
diverses zones interactives seleccionades. Aixd és molt util per a
organitzar els objectes web i facilitar-ne la visualitzacié en 'area de
treball, especialment quan una imatge conté molts objectes web.
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Tutorial 7. Creacié d’un grafic interactiu i un lloc web

Desenvolupament del tutorial: paso 6 de 25

Un cop creades les zones interactives del document, hi introduirem
els vincles URL.

Per aplicar un vincle URL i determinar la destinacioé d’'una o diverses
zones interactives, farem servir I'lnspector de propiedades.

Quan seleccionem una zona interactiva, observem en la part dreta
de I'lnspector de propiedades tres camps de text. En aquests
camps definirem el vincle.

:IE‘J Vinculo: | * |

Alt: | |

Destino: | - |

Vinculo: en aquest camp s’introdueix I'adre¢ca URL que es vol
vincular. També es pot escollir una direccié que s’ha utilitzat
anteriorment del menu emergent de la dreta.

Alt: en aquest camp s’introdueix un text alternatiu, que és el que
apareix en la pagina web mentre es descarrega el grafic o quan
aquest grafic no es descarrega correctament.

Destino: en aquest camp s’introdueix I'objectiu del vincle, també
anomenat “target”. L’objectiu és la finestra del navegador web o bé
el marc de la pagina en qué s’obre la pagina de desti. També es
poden escollir destins reservats del menu emergent de la dreta.

NOTA:

_blank: carrega la pagina de destinacié en una finestra nova.
_parent: carrega la pagina de destinacioé en la finestra del marc que
conté el vincle.

_self: carrega la pagina en el mateix marc o en la mateixa finestra
que el vincle.

_top: carrega la pagina en la finestra completa i, si conté marcs, els
elimina.
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Tutorial 7. Creacié d’un grafic interactiu i un lloc web

Desenvolupament del tutorial: paso 7 de 25

En el nostre exemple, crearem un vincle per a la zona interactiva
que correspon al text “ADOBE CREATIVE SUITE 5” per tal que es
dirigeixi a la pagina:

“http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/”

Aquesta pagina s’obrira en una finestra nova del navegador web.

]EJ Vinculo: |htn:l:ﬂwww.adobe.mmfesfpruductsfu’eaﬁuesv |
Alt: | ADOBE CREATIVE SUITE 4 |

Destina: |_b|ar1k - |

Podem modificar un vincle URL de la zona interactiva en qualsevol
moment. Per a fer-ho, només cal seleccionar la zona interactiva i
modificar els valors del vincle en I'lnspector de propiedades.

Per a aplicar un vincle URL a diverses zones interactives alhora,
només cal que les seleccionem (amb la tecla Mayusculas) i
introduim els valors del vincle en 'lnspector de propiedades, com si
es tractés d’'una zona interactiva individual.

Obrim el panell URL.

Ventana > URL

URL

—[URLs.htm v |

@ | http: ffmww . adobe. com fes/products foreatir | +

El panell URL serveix per a emmagatzemar i organitzar direccions
d’Internet d’'us freqlient per aplicar-les com a vincles en qualsevol
document Fireworks. Aixi, si preveiem que utilitzarem una direccio
en diversos documents, convé que la desem en aquest panell, que
fa de biblioteca.
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Tutorial 7. Creacié d’un grafic interactiu i un lloc web
Desenvolupament del tutorial: paso 8 de 25

Per poder disposar d’'una direccid, en primer lloc ~ Observem que I'adrega URL queda afegida Podem crear totes les biblioteques que

s’ha d’afegir a la biblioteca. Per fer-ho, inserirem  a la biblioteca de vincles URL. necessitem i, generalment, convé crear una

la direccio en el camp Vinculo i clicarem al boté biblioteca nova per a cada projecte que fem a fi
Anadir vinculo a la biblioteca, que és a la dreta - @ _ de tenir les direccions organitzades i no

del camp. —|URJ_s.htrn - | barrejar-les. Per a fer-ho, hem d’utilitzar I'opcio

Nueva biblioteca de URL del menu d’opcions

@| http:/fwww.adobe. com/es/productsfcreati~ | +

Seleccionem la zona interactiva que correspon
al text “ADOBE CREATIVE SUITE 5.

del panell.

Veiem que la direccio URL que hi afegim apareix

en el camp Vinculo. Afadir URLs utilizadas a la biblioteca
Si volguéssim afegir aquesta adreca a una Borrar URLs no utilizadas
Ara cliguem al boté Afadir vinculo a biblioteca. altra zona interactiva, només caldria que la ARadir URL
I . 7 . . I. r . t | I, . e
se eccl:loneSS|m i cliquéssim <.jalmun a linia Editar URL...
que hi correspongués en la biblioteca del L.
Suprimir URL
panell URL.
Mueva biblioteca de URL...
Importar URL...
- Exportar URL...

q Ayuda
| Afiadir URL actual a biblicteca | | S
T FETIIOYS
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Tutorial 7. Creacié d’un grafic interactiu i un lloc web

Desenvolupament del tutorial: paso 9 de 25

Una vegada creades les biblioteques, podem seleccionar-les en el
menu emergent que hi ha a la dreta del camp Biblioteca. D’aquesta
manera, podem disposar del grup de direccions que conté en
qualsevol moment.

En panell URL té més opcions. Hi destaquen les opcions de Borrar
URL no utilizadas i Suprimir URL o la icona que hi correspon, la
Papelera, que serveix per a eliminar URL de la biblioteca de
manera selectiva.

També és important saber que si fem servir URL de biblioteca, en
cas que les modifiquem, es modifiquen automaticament en obrir els
documents que les utilitzen. A més, el Fireworks té funcions de
cerca i substitucié per a canviar URL en diversos documents
mitjangant la finestra Buscar y reemplazar.

Finalment, també és important saber que les biblioteques URL so6n
pagines web que contenen les direccions i que s’emmagatzemen
en la carpeta “Configuration/URL Libraries” dins la carpeta del
programa Fireworks. Aixi, per a importar qualsevol biblioteca de
direccions URL, només cal que inserim una copia d’'una pagina web
en aquesta carpeta.

Continuarem amb el nostre exemple:

El pas seglent que farem sera afegir els vincles a la resta de les
zones interactives.

Els vincles seran els segients (d’esquerra a dreta):

Per al lot Adobe Creative Suite 5 Design Premium
http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/design/

Per al lot Adobe Creative Suite 5 Web Premium
http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/web/

Per al lot Adobe Creative Suite 5 Production Premium
http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/production/

Per al lot Adobe Creative Suite 5 Master Collection
http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/mastercollection/
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Tutorial 7. Creacié d’un grafic interactiu i un lloc web
Desenvolupament del tutorial: paso 10 de 25

Una vegada creat el grafic amb zones interactives, 'exportarem a Apareix el quadre de dialeg Exportar, en qué indicarem la

un navegador web perqué funcioni. destinacio dels fitxers i les opcions d’exportacio.

En resultaran dos documents: el grafic propiament dit i un Per al nostre exemple, exportarem els documents directament a
document en format HTML que contindra les instruccions per a I'escriptori.

carregar el grafic, la definicid de les zones interactives i les accions
d’aquestes zones interactives quan hi cliquem. En principi, les altres opcions no s’haurien de modificar. En el camp
Guardar, el valor HTML e imagenes hauria d’estar seleccionat.

Aquest tipus de documents HTML s’anomenen mapes d’imatge, o Igualment, en el camp Divisiones, el valor Exportar Archivo HTML
image maps, perqué contenen la definicié de totes les coordenades hauria d’estar seleccionat. |, finalment, en el camp Divisiones, el
que corresponen a les zones interactives per tal que el navegador valor Ninguno hauria d’estar seleccionat.

web les pugui manipular.

. . . MNombre: pack-adobe htm
Un cop obtinguts aquests dos documents, ja es podran publicar en

el web. Exportar: [HTMLE imagenes
HTML: | Exportar Archivo HTML -|

Exportarem aquest document.

Divisiones: [Ningunu v]
Seleccionem la configuracio predeterminada JPEG — Calidad Sdlo divisiones selecconadas £l exbaio achil
superior en el panell Optimizar. Induir &reas sin divisiones sélo pagina actual

[ | Colocar imdgenes en subcarpeta

Ara utilitzem I'opcioé Archivo > Exportar. e
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Tutorial 7. Creacié d’un grafic interactiu i un lloc web
Desenvolupament del tutorial: paso 11 de 25

Com a resultat, es creen els dos documents en 'escriptori. Si ara També podem obrir aquest document amb un editor de textos per
anem a Windows, veurem els documents “pack-adobe.htm” i “pack- veure'n el codi HTML. Tal com es pot apreciar, no cal conéixer el
adobe.jpg”. llenguatge HTML per a crear pagines web en el Fireworks.

En aquest punt, recomanem construir una petita web de tres o
quatre pagines per a experimentar. S’han de fer servir zones

e interactives i vincular-les unes amb les altres per a posar en
iﬂﬂ. practica els coneixements adquirits. Per a vincular pagines que

resideixen en el disc dur, només cal escriure’n el nom en el vincle,
pack-adobe.gif pack-adobe.htm

sense el prefix de recerca a Internet “http://”.

Ara podem obrir el document “pack-adobe.htm” amb un navegador
web i veure’n el resultat final, tant grafic com interactiu.
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Tutorial 7. Creacié d’un grafic interactiu i un lloc web
Desenvolupament del tutorial: paso 12 de 25

En aquesta segona part del programa d’aprenentatge, coneixerem Resuiltat final "packs-adobe2.html"

I'ds de les divisions com a meétode per a crear grafics interactius.

L'exemple que farem sera la creacio d’'una pagina web del tipus ADOBE CREATIVE SUITE 5

PopUp.
- o 8
Per a fer aquesta practica utilitzarem I'arxiu ‘

“pack-adobe2.png”.

Descubra un kit de heramientas potente para generar
imégenes atractivas, graficos, material impreso, documentos
digitales, sitios web basades en estandares y contenido
interactivo (sin esoribir codige). Adobe® Creative Suite® 5
Design Premium le ofrece libertad oreativa completa sin que
tenga gue saorificar precision o calidad, ya trabaje en disefios
para impresion, web, interactivos v para dispositivos moviles.

Cree una gama completa de experiencias digitales, incluidos
sitios web interactives, aplicaciones, interfaces de usuario,
presentaciones y contenide para dispositives maviles gracias a
Adobe® Creative Suite® & Web Premium

Adobe® Creative Suite® 5 Production Premium es una
solucicn fundamental para aguellos profesicnales oreatives
gue necesiten orear medios interactivos, de video y de sonido
de categoris mundial {en emisicn, en lines, en dispositives y
siempre a tiempao)

Cree contenido de gran atractive vy sofisticacien para
practicamente cualguier medio (impreso, web o interactive,
para video, audio o dispositivos mdviles) gracias a las
hemamisntas y servicios totalmente integrados del software
Adobe® Creative Suite® 4 Master Collection.
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Tutorial 7. Creacié d’un grafic interactiu i un lloc web
Desenvolupament del tutorial: paso 13 de 25

Primer crearem una divisio per al text “ADOBE CREATIVE SUITE La divisié queda representada amb un rectangle translucid de color

5”. verd i una série de guies vermelles que ens indiquen els talls que es
faran en la imatge quan n’exportem les divisions.

Per definir una divisio, la podem dibuixar directament en I'area de

treball amb les eines Division i Division poligonal. A més, en la part superior esquerra de la divisio apareix el text
“Division: JPEG”, que correspon al nom de la divisid i a la

— configuracié d’optimitzacié que té. Aquests son els valors per
& @ defecte. El nom de la divisi6 és el que donem a la representacio

que té en el panell Capas, dins la Capa de Web. La configuracié

[E v P Herramienta Division (K)

- — - d’optimitzacié és la que actualment té el document que, tal com
é? Herramienta Division Peligonal (K)

Colores veurem més endavant, podrem variar per a cada divisio.

@ A

Aquestes representacions només apareixeran en el Fireworks per a
poder-les editar; no es veuran en la imatge final.

AD‘OB E C REAT'VE S U |TE 5 Podem observar que, de moment, en aquest cas, la imatge es

tallara en tres divisions: la divisié que acabem de dibuixar i les

quatre divisions que resultin d’aquest tall, que afectaran la resta de
la imatge.
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Tutorial 7. Creacié d’un grafic interactiu i un lloc web
Desenvolupament del tutorial: paso 14 de 25

Igual que les zones interactives, les

divisions tenen la representacié que hi

correspon en el panell Capas.

CAPAS

|H|:||'mal

- | [JpacidadB

=

¥ [ Capade Web

4HH

—
Divisié

¥ = Capail

]
Mapa de bits

9| 9]9] 99l
|1

—

|I | Manz Az hite

Repetirem el procés de creacio de divisio
per a cadascuna de les caixes dels
programes.

ADOBE CREATIVE SUITE 5

e Wy
= .
L)

Un cop definides les divisions, és recomanable
revisar-les i retocar-les a fi d’'aconseguir la
menor quantitat de divisions possibles.

Com menys fitxers aconseguim obtenir com a
resultat de I'exportacio final, menys temps
trigara a carregar-se en el navegador web, ja
que cada fitxer individual requereix un minim de
temps per tal que es localitzi a Internet i aquest
temps, el podem estalviar.

NI—
R
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Tutorial 7. Creacié d’un grafic interactiu i un lloc web
Desenvolupament del tutorial: paso 15 de 25

Podem observar que aquest document
consta de diverses divisions. Hi ha ADOBE CREATIVE SUITE CS4 ADOBE CREATIVE SUITE CS4

divisions que son imprescindibles i hi ha =2

divisions que podriem suprimir. Per fer-
ho, podem desplacar els vértexs cap a

posicions més convenients, de manera

que reduirem el nombre de talls del
document.

LI

- - -

= ]

Per a modificar les divisions. farem servir Aquest és un exemple senzill i I'estalvi que s’hi aconsegueix realment no és gaire significatiu.

les eines de Seleccion Tanmateix, en documents més complexos, podem aconseguir estalvis molt significatius de

temps a I'hora de descarregar les imatges del web.
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Tutorial 7. Creacié d’un grafic interactiu i un lloc web
Desenvolupament del tutorial: paso 16 de 25

Per aplicar vincles URL a les divisions creades, hem de seguir el Per al text “ADOBE CREATIVE SUITE 5”:

mateix procés que hem seguit per aplicar-los a les zones http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/
interactives. Només cal que les seleccionem i hi apliquem el vincle

escollit des del panell URL. Per al lot Adobe Creative Suite 5 Design Premium

http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/design/
Hi afegirem els mateixos vincles que hem fet servir en el programa

d’aprenentatge anterior. Per al lot Adobe Creative Suite 5 Web Premium

http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/web/

Per al lot Adobe Creative Suite 5 Production Premium
http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/production/

| per al lot Adobe Creative Suite 5 Master Collection
http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/mastercollection/

% PROPIEDADES

e Diyigidn Tipo: |Imager1 de primer plano v |- Vinculo: |htuzl:ﬂwww.adube.mmfesfpruductsfcreaﬁvesu'rv |

#  |IPEG - Calidad superior v | Alt: [ ADOBE CREATIVE SUITE 4 |
An.: X:|0 Destino: |_b|ar1k. ¥ |
[ v
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Tutorial 7. Creacioé d’un grafic interactiu i un lloc web
Desenvolupament del tutorial: paso 17 de 25

Tal com hem dit anteriorment, les divisions també es fan servir per Per a definir que aquesta divisié és de format de text
establir arees de la imatge en qué se situa text HTML editable, en HTML editable, farem servir I'lnspector de propiedades.
lloc d’'una imatge en format de grafic. Utilitzarem aquest recurs en el
nostre exemple per a posar-hi text explicatiu del programa.

. . L, - Tipo:
El primer pas sera generar una divisio. Per a fer-ho, utilitzarem el = [Hm" T I -

. . o ) i ym  Imagen de primer plano -
mateix procés que hem utilitzat fins ara. La crearem en la zona Imagen de fonda
dreta de la divisié del primer programa. 1 E_
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Tutorial 7. Creacioé d’un grafic interactiu i un lloc web
Desenvolupament del tutorial: paso 18 de 25

El resultat és que el contingut de

I'Inspector de propiedades canvia i hi
apareix un boté d’Editar HTML.

Descubra un kit de herramientas potente para generar
imagenes atractivas, graficos, material impreso,
documentos digitales, sitios web basados en estandares
y contenido interactivo (sin escribir codige). Adobe®
Creative Suite® 5 Design Premium le ofrece libertad
creativa completa sin que tenga que sacrificar predsian o
calidad, ya trabaje en disefios para impresion, web,
interactivos v para dispositivos maviles,

Lo ]|

PIEDADES DE SIMBOLO || PROFIEDADES DE FORMA 4
Tipo: ll—ﬂ'l'u'IL b ]!‘]

|| HTML: [ Edician...

L
. Editar contenide HTML |

Si cliquem a aquest botd, s’obrira la | Aceptar ” Cancelar

finestra d’edicio de divisi6 HTML. En .
aquesta finestra introduirem el text que

vulguem en format HTML editable.

En aquesta divisio introduirem el text que
es mostra en la imatge de la dreta.
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Tutorial 7. Creacioé d’un grafic interactiu i un lloc web
Desenvolupament del tutorial: paso 19 de 25

Per a la resta de lots, repetirem el mateix procés.
Per al lot Adobe Creative Suite 5 Web Premium:

"Cree una gama completa de experiencias digitales, incluidos sitios
web interactivos, aplicaciones, interfaces de usuario,
presentaciones y contenido para dispositivos moviles gracias a
Adobe® Creative Suite® 5 Web Premium."

Per al lot Adobe Creative Suite 5 Production Premium:

"Adobe® Creative Suite® 5 Production Premium es una solucién
fundamental para aquellos profesionales creativos que necesiten
crear medios interactivos, de video y de sonido de categoria
mundial (en emision, en linea, en dispositivos y siempre a tiempo)."

Per al lot Adobe Creative Suite 5 Master Collection:

"Cree contenido de gran atractivo y sofisticacion para practicamente
cualquier medio (impreso, web o interactivo, para video, audio o
dispositivos moviles) gracias a las herramientas y servicios
totalmente integrados del software Adobe® Creative Suite® 5
Master Collection."

ADOBE CREATIVE SUITE &

CHrET e ™ e I T e . . =] = aF
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Tal com hem dit anteriorment, fer servir divisions
és especialment util per optimitzar encara més
les imatges, ja que cada arxiu que correspon a
una divisio es pot optimitzar individualment amb
la configuracié que més s'adequi al tipus
d’'imatge que conté.

D’aquesta manera, podem aplicar compressions
de més qualitat a les arees més importants de la
imatge i compressions de menys qualitat a les
arees que no ho siguin tant. Si ho fem,
obtindrem un conjunt d’arxius exportats d’'una
mida més petita.

En el nostre exemple, aplicarem una compressié
de qualitat alta a les divisions, tret de la de text
HTML, i una compressié de menys qualitat a la
resta de la imatge.

Obrim el panell Optimizar.

Ens assegurem que no tenim cap divisié
seleccionada i, tot seguit, escollim la
compressio “GIF WebSnap 128”.

—|GIF WebSnap 128 g

|GIF | Mate:E‘J
|.ﬁ.da|:|13ble alaweb = |CD|DFES:
Pérdida: EI B Tramar: B

|Sir1 fransparenda b |

QOrdenar par: |I"'.Iir1g|ur1u:::T | | Reconstruir |

R al

Per defecte, tots els objectes del
document es comprimiran amb aquesta
configuracio.

Es possible que aquesta compressié
tingui prou qualitat per al fons, perd que
no en tingui prou per a les fotografies,
que inclouen degradats.
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Per a canviar la compressié que s’ha aplicat a En el panell Optimizar seleccionarem I'optimitzacio
les divisions, només cal seleccionar-les i escollir- JPEG - Calidad superior
ne la configuracié adequada en el panell

Optimizar.
OPTIMIZAR

Seleccionem la divisié que correspon a la _| IPEG - Calidad superior ;l

primera caixa de lot. IJF‘EG -] Mate:D
Calidadi 50 |[~]

Calidad selectiva: &

Suavizado:

Ordenar por: 0 colores

Repetirem aquest procés per a les altres divisions que
contenen les fotografies dels lots.
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Finalment, exportarem el document. Pel que fa a la pagina, hauria d’estar seleccionada la Pagina actual.

Per a exportar les divisions i el codi HTML que hi correspon, farem Tenim 'opcié de seleccionar exportar Solo las divisiones seleccionadas,
servir un procés similar al que hem utilitzat per a exportar les zones Salo el estado actual o Incluir areas sin divisiones. L’ultima opcio, Colocar
interactives. En aquest cas, perd, a més de la pagina HTML que el imagenes en subcarpeta, desa les imatges en una carpeta separada de
navegador web necessita per a manipular les divisions, obtindrem la pagina HTML. Per defecte, aquesta opcio hi apareix desactivada, pero
diversos documents grafics. Cada document correspon a un tall. convé que l'activem perqué I'exportacio de divisions pot generar molts
Quan hagim obtingut aquests documents, ja els podrem publicar en documents grafics i €s més practic tenir-los en una subcarpeta.

el web.

Per defecte, el Fireworks creara una subcarpeta anomenada “imagenes”
Per a exportar el document, farem servir 'opcio en el mateix nivell que el document HTML. Podem acceptar aquesta

opcié o modificar-la mitjancant el boté Examinar per escollir una altra
Archivo > Exportar. carpeta. En el nostre cas, acceptarem I'opcio per defecte.

Apareix el quadre de dialeg Exportar, en que indicarem la

destinacié dels fitxers i les opcions d’exportacié. Exportarem els i "c-adobeZ him

documents a I'escriptori o a la carpeta que vulguem. En principi, de Exportar: [HTML e imagenes
I ion resenta el r ialeg, nomé
totes les opcions que presenta el quadre de dialeg, només S [Emrmr — v]
n’hauriem de modificar I'tltima. En el camp Guardar como tipo [ ]
A . L Divisiones: | Exportar divisiones h
hauria d’estar seleccionat el valor HTML e imagenes. Igualment, en
Paginas: [Pégina actual v]

el camp HTML hauria d’estar seleccionat el valor Exportar Archivo

Solo divisiones selecdonadas| | Sélo estado actual

HTML. En el camp Divisiones hauria d’estar seleccionat el valor
P Induir dreas sin divisiones Colocar imagenes en subcar

Exportar divisiones. : :
o
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Com a resultat, es crea el document HTML en I'escriptori i els grafics que
corresponen a les divisions en la subcarpeta “imagenes”. Si ara anem a
Windows, hi veurem aquests documents.

¥

Veurem que en la carpeta “imagenes” hi ha 9 documents grafics, els 8

pack-adobe2.htm

documents que corresponen als talls definits i un document addicional,
anomenat “spacer.gif’, que és necessari per tal que el codi HTML faci els
ajustaments precisos dels grafics.

Els noms d’aquests documents corresponen al nom que s’ha escollit per al
document HTML. Al nom d’aquests documents, s’afegeixen uns sufixos
numerats per a evitar repetir els noms de fitxers de Windows.

També podem observar que hi ha 4 documents en format JPEG, mentre que
la resta son en format GIF, tal com hem definit en el moment d’optimitzar el
document.

—_—
Mombre : I
|%%| pack-adobe?_rl_cl.gif
|#F pack-adobel_rd_cl.gif
|5 pack-adobe?_r3_cl.gif
|%¥| pack-adobe?_rd_cl.gif
= pack-adobe?_rd_c2.jpg
|%#| pack-adobe?_r5_c2.qif
|%¥| pack-adobe?_rb_c2.gif
|5 pack-adobe?_r7_c2.gif
|%#| pack-adobe?_r8_c2.qgif
|%# | spacer.gif

NOTA: Cal dir que si haguéssim atribuit noms especifics als
objectes web que corresponen a les divisions en el panell Capas,
els fitxers que n’haurien resultat haurien adquirit aquests noms.
Aixo és especialment util per generar documents de divisions que
vulguem actualitzar periddicament. En atribuir-los noms especifics,
és més facil localitzar-los i reemplacar-los cada vegada que els
hem d’actualitzar. Per a aquesta finalitat, també és util fer servir
'opcid Solo divisiones seleccionadas, que ens permet exportar
selectivament les divisions que necessitem per a actualitzar-les en
un futur.
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Ara podem obrir el document “pack-adobe2.htm” amb un Tornarem a exportar el document, perd aquest cop

navegador web i veure’n el resultat final, tant grafic com interactiu. només n’exportarem les imatges. Es molt important
NO sobreescriure I'arxiu HTML.

També podem obrir aquest document amb un editor d’HTML, com

el Dreamweaver per a editar els blocs de text i canviar-ne la mida, En resultara un arxiu d’imatge nou que correspondra a

la tipografia o el color. aquesta divisié JPEG nova.

Seleccionarem la primera divisio HTML i la tornarem a convertir en
division JPEG.

|57 pack-adobe?_rl_cl.gif
|%# pack-adobe?_r2_cl.qgif
|3 pack-adobed_r3_cl.gif
|%# pack-adobe?_rd_cl.gif
|%%| pack-adobe?_r5_c2.gif
|5 pack-adobed_b_c2.gif
|%# pack-adobe?_r7_c2.qgif
|5 pack-adobed_rd_c2.gif
|5 spacer.gif

|=| pack-adobe?_rd_c2.jpg

|| pack-adobe?_rd_c3.jpg
|=| pack-adobe? _r5_c3.jpg

[=| pack-adobe?_rG_c3.jpg

|=| pack-adobe? r7_c3.jpg
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Obrirem I'arxiu HTML en el Dreamweaver i seleccionarem la casella Acabat el programa d’aprenentatge, proposem com a practica

que correspon a la divisié del primer text. Hi introduirem la imatge de construir un petit web de tres o quatre pagines. Haurem de fer
fons. servir divisions i vincular-les unes amb les altres per posar en

practica els coneixements que hem adquirit.

NOTA: Si estem fent servir el Dreamweaver CS5, hi haurem d’assignar

la imatge de fons mitjangant un estil CSS aplicat a la casella.

ADOBE CREATIVE SUITE &

Descubra un kit de herramientas potente para
‘generar imagenes atractivas, graficos, material
H impreso, documentos digitales, sitios web

basados en estandares v contenido interactivo
iﬁ (sin escribir codigo). Adobe® Creative Suite® 5:
Design Premium le ofrece libertad creativa j
completa sin que tenga que sacrificar precision o
calidad, ya trabaje en disefios para impresién, -
web, interactivos y para dispositivos méviles. |
LCree una gama completa de experiencias

digitales. inchuidos sitios web interactivos.

e

m‘l‘

Hi assignarem la resta de les imatges de fons i en formatarem la

tipografia.

Descubra un kit de hemamientas potente para generar
imagenes atractivas, graficos, material imprese, documentos

. digitales, sitics web basados en estdndares y contenido

interactivo {sin escribir codigo). Adobe® Creative Suite® 5
Design Premium le ofrece libertad oreativa completa sin que
tenga que sacrificar precision o calidad, ya trabaje en disefics
para impresion, web, interactives y para dispositives maviles.

Cree una gama completa de experiencias digitales, incluides
sitios web interactivos, aplicaciones, interfaces de usuario,
presentacicnes y contenido para dispositives moviles gracias a
Adobe® Creative Suite® 5 Web Premium

Adobe® Creative Suite® 5 Production Premium es una
solucién fundamental para aguellos profesionales ceativos
que necesiten orear medios interactives, de video y de scnido
de categosria mundisl (gn emisidn, en linea, en dispositives v
siempre a tiempo)

Cree contenido de gran stractive v sofisticacian para
practicamente cualgquier medic (imprese, web o interactive,
para video, audio o dispositivos maoviles) gracias & las
herramientas y servicios totalmente integrades del software
Adobe® Creative Suite® 4 Master Collection.
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L’exercici que farem en aquest penultim programa d’aprenentatge
consistira a elaborar un dossier en qué mostrarem les practiques

Pricticas
que hem fet al llarg d’aquests programes d’aprenentatge. Firewoks

El resultat sera un web com la que es mostra en la imatge. La

interactivitat que introduirem en aquesta pagina sera que l'usuari * U ir
Tutorial 2
que el visiti premi els botons de la columna esquerra i d’aquesta FIREWORKS C33 .
manera pugui veure els exercicis que hem fet al llarg dels Tutorial 4
programes d’aprenentatge. FGHN ¥
Tutoriad &
Tutarial T
El disseny és orientatiu, ja que la finalitat del programa =

d’aprenentatge és aprendre com funciona el panell Comportamiento

del Fireworks.

Com a base del dossier, farem servir 'estructura que hi ha en el
document “portfolio.png”.
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Obrim I'arxiu “portfolio.png”.

|H|:||'mal - | Opacidad m B
Veiem que aquest document es distribueix en 4 capes:

L || » 0 capadeweb =0le)
- Capa fondo: amb els elements que formen el grafic [®| |» 3 contenido O
de fons. |§ |_ b [0 menu O
- Capa tutoriales: amb els elements que formen els |§ |_ b _| tutoriales O
botons de la barra esquerra. '®| |» 3 fondo ®)
- Capa menu: amb els elements de text de la barra

superior.

- Capa contenido: amb la imatge del logotip que vam

crear en el primer programa d’aprenentatge.
Précticas
Firewoks

També observem que el document conté una série de
divisions. Una per a cada element de text de la barra
superior, una altra per a la zona que mostrara les Ty Tutorial 1

imatges i una altra (en format HTML) per a la zona del * | Tutorial2
FIREWORKS CS3 Tutorial 3

Tutorial 4

text informatiu.

Tutorial 5

Tutorial 6

Tutorial 7

Tutorial 8




Guia d'Aprenentatge INICI | CREDITS
Fireworks CS5: guia de maquetacio TUTORIALS 1123 4 15 16171519

Tutorial 8. Creaci6 d’'un dossier
Desenvolupament del tutorial: paso 3 de 19

Primer generarem els botons del menu superior. El text “Practicas Fireworks” hi apareix destacat amb

color vermell. D’aquesta manera indiquem a l'usuari

A partir d’aquests botons, 'usuari podra anar que la pagina web que esta visualitzant correspon a

navegant per diferents pagines en qué podra aquest apartat.
visualitzar les practiques fetes amb diferents Priclicas
programes. Firewoks Per a la resta de textos, afegirem un vincle URL a la

divisié que hi correspon. Aquest vincle portara l'usuari
Per a aquest exemple, hem escollit els programes a la pagina web del programa seleccionat.

Fireworks, Dreamweaver, Photoshop i 3D Max.

Podem observar que les divisions que divideixen
cada text ja estan creades.




Guia d'Aprenentatge INICI | CREDITS
Fireworks CS5: guia de maquetacio TUTORIALS 1123 4 15 16171519

Tutorial 8. Creaci6 d’'un dossier
Desenvolupament del tutorial: paso 4 de 19

Un rollover consisteix a variar I'aspecte d’un grafic quan el cursor El primer pas sera crear un segon estat en el panell Estados. No el
s’hi situa al damunt. En un rollover simple, el canvi es produeix crearem de nou, sind que duplicarem el que ja tenim.

damunt la mateixa area del grafic original. D’altra banda, en un

rollover desunit, el canvi n’afecta una zona exterior.

En el Fireworks, la mecanica per a crear un rollover simple Afadir estados...
consisteix a dibuixar un grafic en un estat i el mateix grafic amb @ |01 ES Duplicar estado... %
I'estat variat, que apareix quan el cursor s’hi situa al damunt. Eliminar estado

Després es defineix una zona interactiva o una divisio sobre el Copiar en estados...
grafic del primer estat i s’hi associa un comportament. Aquest Distribuir en estados
comportament indica al rollover que, quan se situa el cursor damunt

el grafic del primer estat, n’ha de mostrar el segon i que, quan el v Recorte automatico
cursor es treu del damunt d’aquest grafic, n’ha de tornar a mostrar v Diferencia automatica

el primer. Propiedades...

En el nostre exemple, crearem un rollover simple per als botons de Ayuda

canvi de pagina, de manera que, quan el cursor s’hi situi al damunt,
en canvii el color.

N’obtindrem dos estats amb el mateix contingut.
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Ara canviarem el color dels textos en
ESTADOS

I'Estado 2 per evidenciar-ne el rollover.
|01 Estado 1 7 O

Seleccionarem els textos de la capa Menu & |nz ZEins 7 O ﬁ?ﬂgﬁ:

en I'Estado 2 i hi canviarem el color
original per un to gris clar.

Podem fer invisible la Capa de Web
perque la representacio de les divisions

no ens impedeixi veure correctament els CAPAS

elements del document. Narmal + | Opacidad -]
® | | » 1 capade web =1le)
|§ |_ b [0 contenido O
|§ |_ » [ menu ®
|§|_ P [0 tutoriales b o
= | » 3 fondo O
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Per a aquest exemple, hem fet una variant molt
simple. Evidentment, podriem aplicar-hi qualsevol
operacio grafica que fos més complexa que les que
té el Fireworks.

Practicas
Firewoks

Un cop creada la variant en I'Estado 2, tornarem a
I'Estado 1 per aplicar-hi el comportament necessari
per fer que el rollover simple funcioni.

% 01 Estadol |\ 7 O

LA
|u:'_ Estado 2 FE

Els comportaments sempre s’apliquen a objectes
web, mai als grafics. Per a fer-ho, cal que
seleccionem la divisio i hi afegim el comportament
mitjangcant el panell Comportamientos.

Obrirem el panell Comportamientos des del menu
Ventana.

En el panell Comportamientos, clicarem al boté Anadir
accion.

En el menu Comportamientos predefinidos del Fireworks
seleccionarem el comportament Rollover simple.

e

5 -

A

Rellover simple

o Eventos
Intercambiar imagen

Restaurar imagen intercambiada

Establecer imagen de barra de navegacidn
Bar Mawv Sobre
Bar Mav Abajo
Restaurar Bar Mav

Establecer mend emergente

Establecer texto de la barra de estado
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Desenvolupament del tutorial: paso 7 de 19

Com a resultat d’aquesta accio, podem
observar que s’ha afegit el comportament
nou en el panell Comportamiento para las
divisiones seleccionadas.

e oo

3+ -

a

Eventos Acrciones Informaciar

onMouseCver Rollover simple

Cada comportament es compon d’un
esdeveniment, que l'activa, i d’'una accio, que
es duu a terme com a resultat de
'esdeveniment. En aquest cas,
I'esdeveniment és onMouseOver (en anglés,
en situar el cursor al damunt) i 'acci6 és
Rollover simple, que en el Fireworks significa
canviar a 'Estado 2, tal com hem dit abans.

Ara, el rollover simple ja esta acabat. Per
veure’l funcionar, activarem la fitxa
Presentacion preliminar en la finestra del
document i situarem el cursor dins i fora
de les arees dels botons. Per a veure’n
millor el resultat, convé ocultar
momentaniament la capa web.

Podem veure que els textos passen de
color negre a color gris, segons si hi
situem el cursor al damunt o no. A més,
el cursor canvia la forma original per la
forma d’'una ma per a evidenciar la
interactivitat que hi ha. Aixi és com
veurem el document quan I'exportem i el
vegem dins un navegador web.

Nota: també podem previsualitzar el
document des d’un navegador web:

Archivo > Vista previa en navegador >
Vista previa en Firefox...
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Una altra manera de crear un rollover en el
Fireworks és utilitzar els simbols de Botdn. Un
simbol de Botdn és un grafic que conté quatre
estats en qué podem definir quatre variants del
grafic, segons I'estat del cursor.

Els quatre estats son els seguents:

- Arriba: és I'estat normal del botd, el que
adopta quan no hi ha cap interaccio.

- Sobre: quan el cursor se situa al damunt del
botd.

- Abajo: quan es clica al boté.

- Sobre y Abajo: quan el cursor s’arrossega al
damunt del boté mentre es prem el ratoli.

Els primers dos estats es fan servir per a crear
rollovers simples i rollovers desunits. Els altres
dos estats es fan servir especialment per a
crear barres de navegacio.

Cal dir que els quatre estats que conté un
simbol de Botén son intrinsecs, és a dir, que
son independents del nombre d’estats que
conté el document.

A més, la insercié d’'un simbol de Boton en
I'area de treball comporta que automaticament
es crein les divisions que hi estan implicades,
de manera que no cal definir-les ni ajustar-les.

Els simbols de Botdn, com els
simbols grafics o d’animacio, tenen
tots els avantatges dels simbols pel
que fa a versatilitat i reutilitzacio, tant
dins un document com en altres
documents. Per aix0, generalment, és
meés aconsellable que per a crear
rollovers fem servir aquest métode, no
el que hem utilitzat abans.
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En el nostre exemple, farem servir Per convertir-lo en simbol farem servir I'opcié:
aquest meétode de creacié de Tutcal 1
rollovers en els botons dels Modificar > Simbolo > Convertir en simbolo
Tutorial 2
programes d’aprenentatge de la
barra esquerra del dossier. S’obre el quadre de dialeg Propiedades de simbolo,
en qué seleccionarem Tipo Botdn com a tipus de
Primer seleccionarem el rectangle i simbol. —_— e
el text que formen el boté del cr LRSI EID R LS ﬁ
primer programa d’aprenentatge. Anomenarem aquest simbol de Botén “bot-tuto1”. >
Si observem el panell Biblioteca, hi veurem el simbol Il Nembre Tipe Fecha
nou que hem creat. L boOt-tuto1 Botdn 09,150
Tutorial T
També podem observar en I'area de treball que ara
I'objecte conté una area de divisio. A més, el nom que d 2 | §
apareix en el panell Capas ha canviat i ara s’anomena al @

Simbolo de botdn.
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Ara podem accedir a I'Editor de simbolos 1 bottutot a 00 [ R,

[N B Pigina1 (m bottutol

per definir el rollover. Podem obrir aquest
editor de dues maneres: fent doble clic al
damunt del simbol en 'area de treball o
fent doble clic al damunt de la icona de
simbol que el representa en el panell
Biblioteca.

Si fem doble clic damunt el simbol,

Tutcital 1

obrirem I'editor amb I'opcié Editar en
ubicacion, de manera que mentre editem
el simbol veurem la resta d’elements
translucids. Si I'obrim des de la biblioteca,

editarem el simbol en una finestra nova,
allunyada de la resta dels elements.

= kM 1 13 700 x400 | 100%

4 PROPIEDADES

Documento
portfolio

Guias de escala en 9

Lienzo: _J |Tamaﬁo del lienzo... ‘ |Tamaﬁu dela \magen...l ‘ Ajustar lienzo ‘

O Activar (] Bloquear ‘ Restablecer guias en 9 divisiones | ]
divisinnes: [l
— i

Importar un botdn...
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Tutorial 8. Creaci6 d’'un dossier
Desenvolupament del tutorial: paso 11 de 19

En la part inferior del panell de Propiedades tenim un menu Si ara observem el panell Estados, veurem que ens senyala els
desplegable amb cinc opcions. Les quatre primeres fitxes serveixen quatre estats, que coincideixen amb els estats de qué ja hem parlat.
per accedir als quatre estats del Boton, que s’han esmentat Aquests estats només son visibles en el panell quan I'Editor de
anteriorment. La cinquena fitxa serveix per a definir 'Area Activa del simbolos de Boton és obert. Quan el tanquem, tornem a veure els
Boton, és a dir, 'area que detecta les accions del cursor en cas que estats que conté el document en el panell.

vulguem que sigui diferent de I'area dibuixada del Botén. Per a
definir una area activa diferent de I'area dibuixada del Boton, només
cal que dibuixem en I'area de treball d’aquesta fitxa un rectangle,

una el-lipse o un poligon que inclogui I'area nova.

& |n1 Estado 1 2
|uz Estado 2 9]
¢+ PROPIEDADES | PROFIEDADES DE SIMBOLD | PROPIEDADES DE FORMA A |03 Estado 3 O
Documenta Lienzo; I_ |Tamaﬁu del lienzo... | |Tamaﬁc |U4 Estado 4 O
N portfolio Guias de escala en 9 O activar [ Bloques:
diviginnes:
Estado: I.ﬁ.rriba I x I
|5u::bre
Abaijo

B | 17y Sobre y Abajo
D 'E' I = . . Area Activa
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Tutorial 8. Creaci6 d’'un dossier
Desenvolupament del tutorial: paso 12 de 19

Un cop obert I'Editor de simbolos de Boton, definirem el rollover. Aquesta accio copia el grafic original en I'area de treball de la fitxa

Per al nostre exemple, variarem el color del Boton en la fitxa Sobre Sobre, com si haguéssim fet copiar i enganxar des del porta-retalls,

per evidenciar el rollover. perd en un sol pas. Un cop copiat el grafic, podem aplicar-hi les

accions necessaries per variar-lo. Per fer-ho, utilitzarem les eines
Seleccionarem l'estat Sobre. normals del Fireworks.
Estado: [SQbrE - ] Cal dir que el grafic que hem copiat és independent del grafic

|.ﬁ.rriba L original. lgualment, si es copia un grafic agrupat, com en aquest

I A cas, la copia que en resulta es compon dels elements desagrupats.

E— 10200

Ara variarem el color del rectangle per evidenciar el rollover.
De moment, aquesta fitxa és buida perqué no hi ha cap rollover Seleccionarem un blau més clar.
definit. En I'area de treball d’aquesta fitxa, copiarem el grafic

original, el de I'estat Arriba, per fer-lo servir com a base per crear- m
ne la variant.

Clicarem al boto Copiar grafico Arriba.

* PROPIEDADES

’7 Documento Lienzo: D |Tamaﬁn del Iienzo...| |Tamaﬁn de la imagen...| | Ajustar lienzo |

portfolio Guiasde escalaend [ actiyar [ Bloquear | Restablecer guias en 9 divisiones |
divisinnes:
Estado: |Subre - |

| Importar un botan... | | Copiar grafico Arriba | |
|A
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Tutorial 8. Creaci6 d’'un dossier
Desenvolupament del tutorial: paso 13 de 19

Tancarem I'Editor de botones. Per fer-ho, premerem el boté “Nivel Tornarem a seleccionar la fixa Original en la finestra del document.
anterior”.

! bot-tutol al 100% (Rectangulo) X i

1%

Ara el rollover simple ja esta acabat. Per veure’n el funcionament, pas d’un rollover, perd d'una manera més automatica i practica.

Si ara seleccionem el boté Tutorial 1, veurem que en el panell
Comportamiento apareix el comportament Rollover simple, que

ki Pigina1 Lm bot-tutod s’ha aplicat automaticament al boto en definir-ne el rollover.
Tal com podem apreciar, amb els simbols de Botén
s’aconsegueixen els mateixos resultats que amb la creacio pas a

activarem la fitxa Vista previa en la finestra del document i mourem
el cursor dins i fora de I'area del Boton. Per veure’n millor el
resultat, convé ocultar momentaniament les capes web.

e oo

g -

a4

Eventos Arcciones Informaciar

onMouseOver & Rollover simple
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Tutorial 8. Creaci6 d’'un dossier
Desenvolupament del tutorial: paso 14 de 19

Repetirem aquest mateix procés per al segon boté.

o7 0 ocunENTos | BBIGTERE

L=
Seleccionarem els elements en I'area de treball. Tutchial 2 i
Mombre Tipo Fecha
- Els convertirem en simbol de Boton. ﬂ . p
y , AP bot-tuto 1 Botdn 05/15/0
- Anomenarem el Boton “bot-tuto2”. L bot-tuto2
- N’editarem l'estat Sobre.

Ara que tenim almenys dos botons creats, veurem el procés de creacio
d’un rollover desunit.

Tal com hem dit anteriorment, un rollover desunit és un rollover en qué la
imatge que canvia es troba fora de I'area de la imatge que I'activa. Per a

crear un rollover desunit també es fan servir les divisions, els estats i els
comportaments. Ara en veurem un exemple.

Farem servir aquest sistema per a mostrar les imatges del nostre dossier.
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Tutorial 8. Creacié d’'un dossier

Desenvolupament del tutorial: paso 15 de 19

En aquest exemple, farem que en situar el
cursor al damunt dels diferents botons dels
programes d’aprenentatge, la imatge de
I'exercici fet canvii.

Per crear aquest efecte, col-locarem les
diverses imatges en diferents estats i en la
posicié en qué apareixeran. Tot seguit,
afegirem els comportaments pertinents a les
divisions.

Seleccionarem I'Estado 2 del nostre
document.

Esborrarem la imatge de la practica que vam
fer en el primer programa d’aprenentatge i hi
col-locarem la del segon. Tindrem en compte
que la imatge ha de caber dins el rectangle
de la divisié central.

Practicas
Firewoks

Practicas
Flash

Practicas
Dreamweaver

Practicas
Photoshop

Practicas
30 Max

Tutarial 1

Tutarial 2

Tutorial 3

Tutorial 4

Tutorial &

Tutorial &

Tutorial 7

Tutorial 8
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Tutorial 8. Creaci6 d’'un dossier
Desenvolupament del tutorial: paso 16 de 19

Quan haguem col-locat la imatge que mostrara el Quan arrosseguem el ratoli dins la divisio de la imatge, apareix una linia corba
botd Tutorial 2 en el segon estat, hi aplicarem el blava que ens indica que estem associant aquestes dues divisions per al Rollover
comportament adequat. desunit. Quan deixem anar el ratoli, apareix el quadre de dialeg Intercambiar

imagen, en qué indicarem I'estat que es mostrara com a resposta al rollover.

meombr e SN
| - .
Intercambiar imagen de:

-
| Cancelar
Mas opdones. ..

Col-locarem el cursor sobre la marca d’insercio en

el centre de la divisio (el que té forma de mira

telescopica) del botd Tutorial 2, de manera que el

punter canvii la forma original per la forma d’'una

ma. Per defecte, sempre hi apareix seleccionat 'Estado 2, que és precisament el que
volem per a aquest botd, de manera que en aquest cas acceptarem aquesta opcio.

Per veure’n funcionar el resultat, activarem la fitxa Presentacion preliminar en la
. finestra del document i mourem el cursor dins i fora dels botons de seleccié del

Practicas

Firewoks programa d’'aprenentatge.
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Tutorial 8. Creacié d’'un dossier

Desenvolupament del tutorial: paso 17 de 19

Si ara observem el panell Comportamientos veurem que,
automaticament, s’hi ha afegit el comportament Intercambiar
imagen. Aquest comportament predefinit és el que el Fireworks fa
servir per a crear rollovers desunits.

Fixem-nos que al boto del primer programa d’aprenentatge no hi
hem afegit el comportament per al rollover desunit. No cal que
apliquem el rollover en aquest botd perqué la imatge que s’hi ha de
mostrar és la que conté I'Estado 1, que és la imatge que es mostra
automaticament quan no fem rollover en cap altre boto.

Finalment, hauriem de repetir el procés que hem seguit per al
segon bot6 en la resta dels botons dels programes d’aprenentatge.
En total, hi afegiriem 12 estats més i en cadascun d’aquests estats
col-locariem la imatge del programa d’aprenentatge que hi
correspongues.

Quan haguéssim creat tots els botons i hi haguéssim aplicat tots els

comportaments, optimitzariem i exportariem el document tal com

vam fer en el programa d’aprenentatge anterior. D’aquesta manera,

obtindriem un document HTML totalment funcional i llest per a
penjar a Internet.

Ara hauriem de crear la resta de pagines, una per a cada
assignatura.

El procés per a realitzar la resta de pagines seria exactament el
mateix que hem dut a terme anteriorment. Tanmateix, hauriem de
tenir en compte que el text ressaltat del menu esquerre seria
diferent, igual que totes les imatges dels estats per a mostrar en els
rollover, que també canviarien.

Una opci6 logica per fer aquest treball seria duplicar el document
PNG i adaptar-lo a cada assignatura. El Fireworks, pero, ens
permet optimitzar aquest procés.
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Tutorial 8. Creacié d’'un dossier

Desenvolupament del tutorial: paso 18 de 19

El Fireworks disposa del panell Paginas que, de manera semblant
al panell Estados, ens permet disposar de diferents versions del
document.

Cada Pagina seria un document independent. Cadascun d’aquests
documents tindria les seves capes, objectes, divisions,
comportaments, etc.

Des del panell podem crear pagines noves buides o bé duplicar la
pagina inicial per a tenir una copia de tot el procés que hem
realitzat.

|
H=§ 01 Pigina 1

—
02 Pagina 1 Copia

Nota: Una opci6 important del panell Paginas és la de Pagina
maestra. El contingut d’aquesta pagina sera comu i es podra
visualitzar en totes les pagines del document, tant les actuals com
les noves.

Paginas

—
A=1 o1 paina1

Mueva pagina

Duplicar pagina
Eliminar pagina
Carnbiar nombre de pagina

Vincular con pagina maestra

Definir comoe pagina maestra

Restablecer pagina maestra
Exportar paginals) seleccionadals)...

¥ MNumeracion

Opciones de miniatura...
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Tutorial 8. Creaci6 d’'un dossier
Desenvolupament del tutorial: paso 19 de 19

Aixi, podem crear una pagina per a cada assignatura i adaptar-ne el
contingut.

Quan tinguem adaptades totes les pagines, exportarem el
document a HTML. Abans caldra que comprovem que tenim
seleccionada I'opcié “Todas las paginas” en el menu d’exportacio.

HTML: | Exportar Archivo HTML

Divisiones: [Expormr divisiones

Paginas: [Tudas las paginas

=1 A o o . 1

Veurem que s’ha generat un arxiu HTML per a cada pagina del
document. També podem observar que el nom de I'arxiu HTML es
correspon amb el nom assignat a la pagina. Ho haurem de tenir en
compte per a realitzar els enllagos.

Com vam veure en el programa d’aprenentatge anterior, afegim un
vincle URL a una divisié des de I'lnspector de propiedades.
D’aquesta manera afegirem a cada divisio I'enllag amb la pagina
corresponent.

Tanmateix, ara ometrem aquest pas, ja que en aquest exemple no
hem de realitzar totes aquestes pagines, siné que només farem la
pagina que correspon a I'apartat “Practicas Fireworks”. Si que el
duriem a terme si volguéssim realitzar el projecte complet.

Com a practica, es proposa la realitzacié completa de I'exemple
que s’ha plantejat en aquest programa d’aprenentatge. Cada
alumne fara un dossier que mostri els treballs més representatius.

Per crear el dossier es demana no només basar-se en les
possibilitats que ofereixen els rollover vistos en el programa
d’aprenentatge, siné que també cal aprofitar totes les possibilitats
que ofereix el programa i que s’han anat mostrant al llarg de la guia.
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Tutorial 9. Creacio de prototips per a aplicacions multimédia
Desenvolupament del tutorial: paso 1 de 10

El Fireworks és I'eina ideal per crear rapidament i comodament
prototips d’aplicacions. Es a dir, és ideal per crear el disseny de la
interficie de I'aplicacié que després implementarem en programes
de creacié multimédia com I'’Adobe Flash Professional o '’Adobe
Flash Builder. En el decurs d’aquest programa d’aprenentatge
veurem com traslladar a aquests programes la feina grafica iniciada
en un document Fireworks.

El primer exemple que seguirem consistira en la creacié d’'un
prototip per a una aplicacié de teléfon mobil basada en el Flash
Player.

Per a desenvolupar aplicacions per a mobils, el lot d’Adobe CS5
disposa d’Adobe Device Central, que permet emular la reproduccié
de continguts HTML, SWF i FLV dins un teléfon mobil, segons les
seves mateixes caracteristiques de hardware (resolucié de pantalla,
multitouch, etc) i de software (versio de Flash Player, codecs de
video, etc).

Utilitzarem aquest programa per seleccionar el perfil de teléfon
mobil sobre el qual volem treballar.

Web Premium CS5

El software Adobe® Creative Suite® 5
Web Premium es la solucion completa
para producir sitios web y experiencias
digitales virtuales y envolventes basados
en estandares. Disefie y desarrolle
contenido web para distribuir
précticamente a cualquier lugar con las
herramientas integradas de la plataforma
Adobe Flash® Platform

®

\= 4

!‘ Adobe Creative Suite CS5 I
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Desenvolupament del tutorial: paso 2 de 10

Primer obrirem el Fireworks i, sense crear Aixd ens obrira automaticament el programa Adobe Device Central CS5. Com

encara un document nou, seleccionarem comprovarem, Device Central simula la reproduccio sobre un teléfon mobil.
"Device Central" des del menu Archivo.

itvos Prucba Ver Ventana Ayuda Proyecto predterminado EMULAR  EXAMINAR  CREAR [ [ [

Flash Player 10.1 32 Muttitouch |

[ Archive Editar

Archivo > Device Central

DISPOSITIVOS DE PRUEBA

Nombre

=

[ Flash Lite 313224, 240%320 Flash Lite 31
[ Fiash Lite 31 Digit.. 1280x.. FlashLite DH3.1 ——
[ Flash Lite 032 24... 280%320 Flash Lite 40
[ Flash Lite 403232.. 320x480 Flash Lite 40
Informacion de archivo P
ke T Fiash iy 1013, 320240 Fash Poyer 101
o @ Flach Player 10.1 3. 320480 Flash Payer 10.1
[ Flash Player10.1 3., 480%320 Fiash Player 101

Device Central... L}

P Compartir mi pantallaX.
s
e =iz rcrvos | FRvsEas AUTOMATIZADAS |
' Asistente de exportacidn... Nomwe —.]ream e moaniaen
o+ —
TAREAS |
e +[reo

o El 850 aq w0,




Guia d'Aprenentatge

Fireworks CS5: guia de maquetacio

INICI | CREDITS

TUTORIALS 1 |2 |3 |4 |56 |7 |89

Tutorial 9. Creacio de prototips per a aplicacions multimédia
Desenvolupament del tutorial: paso 3 de 10

En la part superior esquerra, trobem la

pestanya "Dispositivos de prueba”, on podem

seleccionar diversos perfils estandard de

telefons mobils.

Per al nostre exemple seleccionarem el perfil

de teléfon mobil amb el Flash Player 10.1.3 i

una resolucié de 320x480.

E Archive Editar Dispositivos  Prueba  Ver

DISPOSITIVOS DE PRUEBA

Mombre

a|Presenta...|FIash

~ [0 Flash Lite

[ Fiash Lite 3.1 32 24...
[ Fiash Lite 3.1 Digit...
[ Fiash Lite 4032 24...
[ Fiash Lite 4032 32...

~ [0 Flash Player

[ Fiash prayer 101 3...
& Flash Player 10.1 3..,
[ Fiash Prayer 101 3...

240 x 320
1280 % ...
240 w320
320 x 480

320 x 240
320 x 430
430 x 320

Flash Lite 3.1
Flash Lite DH 3.1
Flash Lite 4.0
Flash Lite 4.0

Flash Player 10.1
Flash Player 10.1
Flash Flayer 10.1

Ara seleccionarem I'opcié CREAR, situada en la part
superior dreta de la pantalla.

| EMULAR  EXAMINAR  CREAR [ [

ﬁ

Aix0 ens canviara la pantalla al mode de creacié de nou
document, on podrem seleccionar el programa amb el
qual volem treballar el nou projecte. Seleccionarem el
Fireworks.

YR

Modo de calor: Color RGB
m Resolucion de rasterizado: 72 Pixeles/pulgadas

After Effects Pantalla completa -

Captivate
VALORES PRE ] ENTES
Fireworks %
Flash

Tllustrator

Photoshop
=
coincidentes: 1

Flash Player 10.1 32
3200480 Multitouch

Nota: En l'opcio EXAMINAR
podrem trobar i seleccionar
diferents perfils personalitzats
creats per usuaris i compartits
online. Aixi, podem trobar
perfils que s'adequin més a les
nostres necessitats. En el cas
de no trobar-los, podem crear-
los i compartir-los nosaltres.
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Tutorial 9. Creacio de prototips per a aplicacions multimédia
Desenvolupament del tutorial: paso 4 de 10

Clicarem sobre el bot6 "Crear", en la part inferior dreta. De forma Arribats a aquest punt, i per treballar
automatica, tornarem al Fireworks i veurem que tenim un document graficament el nostre projecte, aplicarem
nou, amb les proporcions adequades per al perfil de mobil que hem tots els coneixements apresos al llarg dels
seleccionat. programes d’aprenentatge anteriors.

S e me e Stederst Modfior Ters Corswor it versrs A | Bl W Q - S— Per seguir amb el programa d’aprenentatge,

DA@xABE O/ =0 0% 6% warBa A<

Sin titulo-7.png* : Pagina 121 100% (X

utilitzarem el document d'exemple "pack-

Seleceitn || 7 Oniginal | @) Vista previa [T)2 copias B4 copias Pagina 1 I
H n
L% B tova-mobile.png", que acompanya el
ok (Adaptalealawieb _v]cores: 120+ . .
o peoa o [o rorer: o[ material de la guia.
% & Sin transpar
£ a2
0.8
Vector

N b etz de &l | .
e - T— 8] Adobe Creative Suite CS5 I
. Normal Opacidad 100
= @[ [v & capacewes ®]0
=3 o |+ o o
=]
Colores
2o
2]
©
nA
Ver
o@
D .
" Web Premium CS5
El software Adobe® Creative Suite® 5
! -l Web Premium es la solucién completa
Doamento | Uenzo: || [ Temafiodellenzo... ] (_Temeo delaimagen... ] [ Awstarienzo para producir sitios web y experiencias

Estado 1 P G &

intdo 7 4 (e websnap 128 -]

Estado: [Estado 1 -

digitales virtuales y envolventes
basados en estandares. Disefie y
desarrolle contenido web para distribuir
practicamente a cualquier lugar con las
herramientas integradas de la plataforma
Adobe Flash® Platform




Guia d'Aprenentatge

Fireworks CS5: guia de maquetacio

TUTORIALS 1 |2 |3 |4 |56 |7 |89

INICI | CREDITS

Tutorial 9. Creacio de prototips per a aplicacions multimédia
Desenvolupament del tutorial: paso 5 de 10

A continuacié, procedirem a I'exportacié del
document al programa Flash Professional
CS5, entenent que aquest és el prototip del
disseny final de I'aplicacio que volem
desenvolupar.

Abans de realitzar I'exportacio, pero, caldra
realitzar unes modificacions en el document.

Seleccionarem la capa inferior del document
que conté el degradat de fons.

B

Aquest degradat conté una textura de trama que no és
compatible amb les opcions de farciment de grafics en
Flash, de manera que haurem de rasteritzar-lo per
tractar-lo en Flash, com si fos una imatge de mapa de
bits.

Per aixd seleccionarem amb el boté dret del ratoli I'opcio
"Allanar seleccién" sobre la capa. Veurem que ara el fons
degradat és un mapa de bits.

L L] E
— i |
’; Mapa de bits

Nota: Hem de tenir en compte
que si rasteritzem la capa, el
degradat ja no sera editable.
Per tant, aquest pas unicament
I’'hem de realitzar en el procés
d'exportacio i assegurar-nos
que tenim desat el document
amb el grafic editable per poder
realitzar futures modificacions.
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Tutorial 9. Creacio de prototips per a aplicacions multimédia
Desenvolupament del tutorial: paso 6 de 10

El seguent pas sera convertir les imatges de les caixes de software
en objectes Simbolo.

Aquest pas el realitzem perqué els objectes Simbolo del document
Fireworks es converteixin en objectes Movieclip en el document
Flash. Aixi ja podrem avancar la nostra estructura de clips des del
document Fireworks.

Per a aconseguir-ho utilitzarem I'opcié "Convertir en simbolo".
Modificar > Simbolo > Convertir en simbolo
Com a ultim detall, afegirem un efecte d'ombra a aquests simbols.

Aixi comprovarem que els filires del Fireworks s6n compatibles
amb els filtres del Flash.

Filtros:

v @ sombra

“Weh Preminm CSA

Acabades les modificacions, exportarem el document Fireworks a
format FXG (Flash XML Graphics).

Mombre: adobe-pack-mabile fg

Exportar: [FXG & imagenes

Paginas: [Pégina actual

Aix0 ens generara un arxiu de text FXG amb la informacio del
document en format XML, i una carpeta que contindra els elements
grafics.




Guia d'Aprenentatge

Fireworks CS5: guia de maquetacio

INICI |

CREDITS

TUTORIALS 1 |2 |3 |4 |56 |7 |89

Tutorial 9. Creacio de prototips per a aplicacions multimédia
Desenvolupament del tutorial: paso 7 de 10

Obrirem el programa Flash Professional CS5 per
continuar amb el nostre projecte.

Des del menu Archivo seleccionarem l'arxiu FXG
per a obrir-lo.

Archivo > Abrir

Nota: Com que el format FXG no es troba dins dels
formats estandards per a documents Flash, haurem
de seleccionar “Todos los archivos” en la finestra
d’exploracio de fitxers per poder visualitzar I'arxiu
FXG.

Podem comprovar que tenim tots els elements
separats i editables.

= Fille Edit View Insert Modify Text Commands Control Debug Window Help

|

& scene 1

8, &, 0%

N

Ao efle [ FECOUNSAGANT/ A= V00~ F

“ [ 0 J '

TIMELINE

A

] O csLive

Solid color I~

o o)
= |

OH: g°

Align:
&8 Pk
Bl pistribute:
El software Adobe® Creative Suite® 5 FEE bW
leb Premium es la solucion completa Match size: Space:
para producir sitios web y experiencias 2B =i
digitales virtuales y envolventes basados -
en estandares. Disefie y desarrolle [ Align to stage
contenido web para distribuir
practicamente a cualquier lugar con las TS comrovew: TE|
herramientas integradas de la plataforma r @R |
Adobe Flash® Platform > B UserIntefoce
» B video

Os: 0%
OB: 0%

=| ProPERTIES ||HBRA

- ([elo s

- POSITION AND SIZE
% 200

& W

KECICL 1ON: 2000 00s AT 5

i 000

H: 479,00

Nota: En obrir un document FXG, no s'hi assigna I'amplada ni

'alcada de la pel-licula Flash, de manera que haurem de

proporcionar-hi nosaltres aquests valors.
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Tutorial 9. Creacio de prototips per a aplicacions multimédia
Desenvolupament del tutorial: paso 8 de 10

Per continuar, separarem els elements per capes i farem les
accions necessaries per a posar en practica la interaccio desitjada.

Com que en aquest exemple estavem parlant d’'un projecte per a
teléfon mobil Flash Professional, també podem previsualitzar el
document en el Device Central. Per fer-ho, seleccionarem aquesta

opcio des del menu “Probar pelicula”.

Web Premium CS5

El software Adobe® Creative Suite® 5
Web Premium es la solucion completa
para producir sitios web y experiencias
digitales virtuales y envalventes basados
en esténdares. Disefie y desarrolle
contenido web para distribuir
précticamente a cualquier lugar con las

Debug Window Help

Play Enter herramientas integradas de la plataforma
Rewind Shift+, Adobe Flash® Platform
Go To End Shift+.

Step Forward One Frame

Step Backward One Frame O

Test Movie k| * in Flash Professional \ /

Test Scene Ctrl+Alt+Enter in Device Central
in AIR Debug Launcher (Desktop)
in AIR Debug Launcher (Mohbile)

Delete ASO Files

Delete ASQ Files and Test Movie Nota: El Fireworks també disposa de I'opcio

Loop Playback U e "Vista previa en Device Central", perd no val la

pena utilitzar-la, perqué només visualitzariem
una imatge estatica.




Guia d'Aprenentatge

Fireworks CS5: guia de maquetacio

INICI | CREDITS

TUTORIALS 1 |2 |3 |4 |56 |7 |89

Tutorial 9. Creacio de prototips per a aplicacions multimédia
Desenvolupament del tutorial: paso 9 de 10

Un altre programa que ens ofereix Adobe
per a crear aplicacions és el Flash Builder
CS5 (anteriorment Flex builder 4).

El Flex és un format que es basa en el

llenguatge de marques MXML i facilita

forga la creacio d’aplicacions, gracies a
I'ds de components que ofereix.

El Fireworks també és una bona eina per
a dissenyar aplicacions per a implementar
en el Flash Builder, ja que disposa d’'una
llibreria d’objectes especifica per a
components Flex.

Aquests components els trobarem en la
finestra de "Biblioteca comun".

Ventana > Biblioteca comun

Mombre T
71 Ohjetos bidimensionales Ca
L3 Animaciones Ca
[ Botones Ca
&= Componentes de Flex C3
4™ Acordedn Gri
4™ Botdn Gri
4™ CasillaVerificacidn Gri
4™ CuadroCombinads Gri
4_‘] Cursor G
4™ ListaMimeros Gri
4™ Panel Gri
4™ BotdnEmergente G
4™ BotdnRadio Gri
4™ BarraDesplazamiento Gri
4™ Ficha Gri
4_] AreaTexto Gri
4™ EntradaTexto Gri
4™ Consejo de herramientas G
CaHm™ML Ca
@ Mac Ca
(3 Barras de meni Ca
3 web v aplicacidn Ca
L3 win Ca

Ho comprovarem si afegim alguns d’aquests
components al nostre document anterior, per
exemple, un component Panel i un parell de Botén.

Title

Adobe Creative Suite CS5

( PopUpButton |v |

El software Adobe® Creative Suite® 5
Web Premium es la solucion completa
para producir sitios web y experiencias
digitales virtuales y envolventes
basados en estandares. Disefie y
desarrolle contenido web para distribuir
practicamente a cualquier lugar con las
herramientas integradas de la plataforma
Adobe Flash® Platform

Button
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Tutorial 9. Creacio de prototips per a aplicacions multimédia
Desenvolupament del tutorial: paso 10 de 10

El Fireworks també ens permet exportar aquest document de Nota: La Suite CS5 també inclou el programa Flash Catalyst CS5.
disseny a format MXML. L’objectiu és utilitzar-lo com a base en el L’objectiu d’aquest programa és facilitar el disseny per a aplicacions
desenvolupament de I'aplicacié final des del Flash Builder CS5. Flex. El Fireworks també té una bona integracié amb Flash

Catalyst, gracies al format FXG que hem vist anteriorment.
Tal com vam fer amb el format FXG del Flash, ara seleccionarem el
format MXML en el menu d’exportacio.

Mombre: adobe-pack-mobile momnl

Exportar: [EI‘u‘IKI‘u‘IL & imagenes

Pégi”ES:[Pégina actual -

[] colocar imdgenes en subcarpeta

Examinar...

Veiem com es genera un arxiu de text MXML que podem importar i
editar des del Flash Builder CS5.
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