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Erstellen, Bearbeiten.und Ani-
mieren von pixel- und vector-
orientierten Webgrafiken;
Schwesterprogramm von Dream-
weaver und Flash
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Alle Auswahlen kdnnen
wieder madifiziert werden:

Werkzeug+Alttaste=Abziehen
vonder bisherigen Auswahl
Werlzeug+Shifttaste=Addieren

direkte Auswahl  zur bisherigen Auswahl

Lasso Apfel+D=Aufheben einer

Auswahl
Zauberstab

Pfade
Textwerkzeug
Pinsel

Farbeimer

Slice-werkzeug
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Firewaorks ist ein komfortables Komplettwerkzeug fiir das Entwerfen von Webgrafiken.

Fireworks ¢ png Format.

Es bietet die sowohl die gingigen Bildbearbeitungswerkzeuge fiir pixel- und vektor-
arientierte Grafiken und Tools zum Textschreiben, als auch zusitzliche webspezifische
Funktionen wie Pop-up-Meniis, Animationen oder Roll-over-Grafiken.
Fireworks ein “Zuliefer’programm zum Dreamweaver aus demselben Softwarehaus,d.h.
alle Grafiken lassen sich sehr einfach in die HTML-Seiten integrieren.

Fireworks benutzt ein eigenes, internes Format, um seine Dateien zu speichern - das

Es kann aber fast alle sonstigen Bilddateien (Photoshop-dateien, jpgs, tiffs, etc.) lesen
und sie auch wieder in verschiedenen Formaten abspeichern. Alle Ebenen und Arbeits-
schritte werden beim Arbeiten gespeichert, so dass sich Fehler schnell wieder korrigie-

ren lassen.
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Fireworks prasentiert sich in seiner
Oberfliche wie die anderen
Macromedia-Produkte auch: mit der
Werkzeugleiste und zusatzlich einer
ganzen Reihe von Bedienfenstern, die
untereinander beliebig kombinierbar
sind.

Beim Offnen eines neuen Dokumen-
tes werden zundchst die Abmasse der
gewiinschten Grafik und die Art des
Bildhintergrundes festgelegt.

Unter Menii > Modifizieren > lassen
sich die Bildgrésse, die Arbeitsfliche
unddie Aufldsung des Bildes nochmals
editieren.

In Fireworks gibt es grundsatzlich zwei Farben:
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Unter Menii> Extras>Farbanpassungen
finden sich verschiedene Méglichkeiten,
den Farbton der Grafik zu verindern.

Es kdnnen zum Beispiel

die Sattigung

und

die Helligkeit/Kontraste

verandert werden

—

die Konturfarbe fiir die
Flichenumrandung

die Fullungsfarbe fir
den Flicheninhalt

Durch Klicken auf das jeweilige
Farbfeld erscheint die Farbpalette
zur freien Auswahl.
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Fireworks kann prinzipiell sowchl pixel-
als auch vektorenorientiert arbeiten
und bietet fiir jeden Modus eigene
Werkzeuge.

Beider Arbeit im Pixelmodus erscheint
ein dunkler Rahmen um die Arbeitsfla-
che.

Im Vektormodus verschwindet dieser
Rahmen,

Fireworks legt fir die beiden Madi au-
tomatisch eigene Untercbenen an, die
beim Speichern erhalten werden.

Das explizite Switchen von einem Mo-
dus zum anderen ist durch die Arbeit
aufdem einen oder anderen Layer mog-
lich.

Die Daten kénnen auch konvertiert und
komprimiert werden, verlieren damit
aber auch irreversibel ihre urspringli-
chen Informationen.

Auf die gezeichneten Objekte lassen sich
eine Menge von Effekten anwenden,

die das Objekt in seiner Erscheinung noch-
mals grundlegend verandern kann.

Ausserdem kann dem Inhalt eines Objek-
te noch zusitzliche Fullungen, Texturen
und Transparenzen zugeordnet werden.

Der Konturstrich eines Objektes kennt
ebenfalls verschiedene Optionen wie
Druckstarke, Transparenz, Textur und na-
tiirlich die eigentliche Farbe.

Pixelorientiertes Arbeiten ist im Grun-
de genommen ein Arbeiten mit einer
Menge gerasterter Punkte ( =Pixeln),
denen jeder ein entsprechenderFarb-

und Helligkeitswert zugeordnet ist.
Die Anzahl der Pixel pro Bild wird iiber
die Auflosung des Bildes gesteuert, je
héher die Auflosung, desto mehr Pixel
hat die Bilddatei.

Das Gegenteil dazu ist das vektor-

orientierte Arbeiten, bei dem jeder

il

Punkt eine genaue Information iber
seine Position innerhalb der Zeichnung
hat. Daher wird iblicherweise in allen
Zeichenprogrammen vektoren-
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orientiert gearbeitet.
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Eine Animation ist eine Sequenz von Bildern
oder Frames, die in einem bestimmten Zeitab-
schnitt angezeigt wird. Jeder Frame unterschei-
det sich geringfiigig von den vorherigen, so
dass beim Anzeigen der Frames in schneller
Folge die Illusion von Bewegung entsteht.

Unter Modifizieren>Animieren kann jedes be-
liebige, ausgewdhlte Objekt animiert werden.
Im folgenden Dialog wird einfach die Anzahl
der Frames, deren Richtung, und Transparent-
verlauf festgelegt.

Nach dem Klick auf OK wird die entsprechen-
de Anzahl von Frames automatisch generiert.
Der genaue Pfad kann mit dem Direktwahl-
werkzeug auch nachtriglich noch verdandert
werden.

Der Druck auf die Playtaste unten links zeigt
zum ersten Mal die entstandene Animation in
der abgespielten Version.
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Stop Frame
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Fireworks bietet die Moglichkeit, die Gra-
fik vor dem Abspeichern in verschiede-
nen Qualitaten anzuschauen.

le nach der Wahlder Komprimierung (im
Optimierungsfenster einzustellen) zeigt
das Vorschaufenster die verschiedenen
Maglichkeiten der Bildqualitat und die zu
erwartende Ladezeit auf dem Internet.
Mit einemn Klick kann zwischen den ver-
schiedenen Crafikenformaten (z.B. jpeg,
gif, animated gif) gewechselt werden, bis
die optimale Variante gefunden ist.

Grundsatzlich sollten Bilder mit photografischen

Farbverlaufen als .jpeg

und Bilder mit eher grafischem Inhalt (Striche, Li-

nien, Logos) als .gif

abgespeichert werden.
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Das Wichtigste ineiner Animation ist die rich-
tige Anordnung der Frames, deshalb gibt es
in Fireworks eine ganze Menge Befehle dafiir.

Die Frames lassen sich einzeln benennen, in
der Reihenfolge austauschen und ein-/bzw.
ausgeschaltet werden. Ausserdem wird jedem
Frame eine Zeit zugeordnet, solang, wie er
namlich auf dem Bildschirm erscheinen soll.
So kiinnen langsamere Sequenzen mit schnel-
len Bildfolgen kombiniert werden.

Um externe Bilder zu einer animierten Bild-
folge zusammenzufassen, missen sie zu-
nichst auf unterschiedliche Layer desselben
Dokumentes kopiert werden, bevar diese in
dann automatisch auf die Frames verteilt
werden ( mit Befehl: Layer auf Frames vertei-
len).
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Unter Ablage>Sichern kénnen die
Files im Firework-eigenen Format
.png abgespeichert werden.

Dabei bleiben alle Bildeinstel-
lungen erhalten.

Unter Ablage>Export konnen die
Dateien direkt mit entsprechen-
dem HTML-Script exportiert wer-
den. Das hat den Vorteil, dass so
nicht nur die blosse Grafikdatei,
sondern auch die darauf ange-
wandten webspezifischen Eigen-
schaften (Mouse-over, Animation,
etc.) mitgespeichert werden.
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Mit dem slice-tool kénnen Grafiken sogar in Ein-
zelteile zerlegt werden, um sie auf unterschiedli-
che Weise zu komprimieren: die Bereiche, auf die
es ankommt, sich gestochen scharf, die Hinter-
griinde werden jedoch kamprimiert und sparen
Speicher und Ladezeit.

Unter Menii>Export wird
immer das Grafikformat
gespeichert, das im
Optimierungsfenster ein-
gestellt ist.
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[T] selected Slices Only

Im Dreamweaver (der sich direkt
aus Fireworks startet) lassen sich
die entstandenen Dateien dann
aufeinfachste Art und Weise inein
Website einflgen:

Fireworkgrafik einfiigen

|| Current Frame Only

Fireworks kreiert beim Starten eines neuen Dokumentes
grundsatzlich einen Weblayer, auf dem sauberlich unterglie-
dert alle webbasierten Elemente automatisch abgelegt wer-
den.

Mit dem Hotspot-tool kann man einem bestimmten Bereich
der Grafik ein spezielles Webverhalten zuordnen.

Auf die Teile des Bildes, die in eine Interaktion einbezogen
werdensollen, wird mit dem Hotspot-tool eine zusatzliche,
defaultméssig blaue, transpartente Flache gezeichnet. Diese
Fldche legt sich automatisch auf den Weblayer und tritt dann
spater auf dem Website nicht mehrin Erscheinung.
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Ihre einzige Funktion ist, Trager des Webverhaltens der Gra-

fik zu sein.

Auf diesem Weg konnen den ,heissen Stellen” der Fireworks-
Grafik ein Verhalten wie mouse-over, mouse-out oderein Link
zugeordnet werden. Einfach im Fenster Verhalten die ge-
wiinschte Aktien an den Hotspot koppeln und in Objekt-

fenster die URL-Adresse.
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Das Einstelgerseminar Macramedia
Fireworks 4 Der methodische und ausfihr
liche Elnstieg. von Achim Beiermann, Vol-
ker Hinzen

wi-Buch (April 2001)
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Macromedia Fireworks 4 Handbuch, Ein-
fuhrung Indas professionelle Webdesign.
Mit Begleitung des programinternen
Tutorials

Taschenbuch

Fireworks, Flash und Dreamweaver.
Der  Grundlagenkurs  zu
Macromedias "Dreamteam”.
MItCD-ROM. van Patricia Bosselaar
Addison-Wesley {15 Juni 2001)

Taschenbuch Gebundene Ausgabe

EUR19.95
EUR .95 EUR 49,95

und noch ein paar nitzliche links beim fireworks-lernen:

http://comharsa.com/firefag/index.htm
http://www.macromedia.com/de/software/fireworks/productinfo/demos/
http://www.projectfireworks.com/classroom/class.asp?lessonlD=26
http://www.telemedia.ch/produkte/fireworks/
http://www.traum-projekt.com/html/fireworks.php3




