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EVALUACION DEL PERSONAL DOCENTE

Curso: _CC14 Laboratorio de Creacién, Gestidn v Publicacion de sitios Web con Macromedia

Instructor: _Aiejandro Rincén Z.

Duracién: 14 Hrs.

il proposﬁo de.sesfe cueshonarlo es conocer su opmion ucerca del desurrollo Marque con una“‘X‘
aconmdercndo e} sigmente punic:je Es.r muy imporianie contar.con’ su objeﬂvidad et i R

10=Excelente 9=Muy bueno 8=Bueno 7=Suficiente é=Malo 5=Deficiente
EVALUACION DEL INSTRUCTOR

Factores a evaluar 10 9 8 7 & 5

i. Mostré dominio del tema

. Utilzo un lenguaje claro v sencilio

. Propicio la integracion det grupo con el propésito de alcanzar el objetivo del curso

. Desperto y mantuvo el interés de los participantes

. Elinstructor supervisé adecuadamente los trabgjos

. Resolvié oportunamente las dudas v los problemas de los participantes

. Manejo correctamente los apoyos y recursos diddctices durante su intervencion

8. Ante situaciones conflictivas presentadas por el grupoe el instructor fue profesional en su
actuacién

9. llustro los iemas con casos practicos

10. Inicié y concluyé puntualmente y empled adecuadamente el tiempo desiinado para
sU exposicion
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Comentarios y sugerencias:

Factores a evaluar M 9 8 7 6 5

. Bl temario del curso cumpilid sus expectativas

. El conocimiento adquirido es aplicable en las funciones que desempefia

. Los temas tuvieron una secuencia ldgica

. Las instalaciones fueron adecuadas y comodas

. La coordinacion del curso fue adecuada

. La duracidn del curso fue suficiente

. Los gjercicios v la dindmica fueron acordes con el contenido del curse

. Los temas acordes tuvieron un equilibrio teérico préctico

. Los materiales de apoyo y manucles empleados fueron suficientes y de calidad
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Comentarios y sugerencias:
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11 PUNTOS ESENCIALES PARA DEFINIR Y
ORGANIZAR NUESTRA PAGINA WEB

1 ¢ Por qué la creacion de una pagina web favorece mis emprendimientos?

Estar presente en la web equivale a tener un espacio para decir lo que usted es, lo gue
piensa, io que hace, a una audiencia casi incalculable. La historia de Internet reine
relatos acerca de éxitos inmediatos, crecimientos vertiginosos y reconocimientos de
alcances inusitados para aquellos que publicaron sus paginas en la Red de redes.

La web es la herramienta privilegiada en Internet, debido a la posibilidad que ofrece de
mostrar, vender, anunciar, cualquier cosa, durante las 24 horas, los 365 dias del afio,
pudiendo acceder a la misma desde cualquier iugar del mundo al costo de una llamada
lacal.

Por eso, ya sea que usted precise ofrecer mercaderia, servjcios o exponer una idea,
cualquier persona podra acceder a su informacion.

Ninguna herramienta hasta el presente ha logrado, a tan bajo costo, estos obietivos.

2 Algunas recomendaciones para organizar y realizar su web ¢on mas comodidad.

Cuando usted se propone estar en ta Web, de encarar el disefio de un sitio. Es decir,
crear documentos o archivos gue se encuentran relacionados enire si. Aunque tenga
propasitos concretos y haya pensado exponerlos en sus paginas de manera mas ¢ menos
agradable y clara, sera conveniente que evaliie otros elementos que son ineludibles al
construir un sitio. Por €50 bien vale la pena que se detenga unos minutos para considera
algunas ideas claves que facilitaran su posterior realizacion,

3 Lo que tenemos que tener en cuenta con la creacidn de un sitio web.

Coherencia interna: Al navegar, usted va desplazandose de pagina en pagina y observa
como el disefio, el color, &l nombre, el logo, se repetian a lo largo de todas ellas creando
una idea de homogeneidad, de infegridad para todo el sitio.

Propésito: Toda pagina web tiene un propdésito para estar en Internet. Por ejemplo,
www.downloads.com es un sitio que ofrece descargar programas para uso cotidiano.
Componentes; Cuando todo esté relacionado y ya sepa a quién se quiere dirigir y con qué
propésito, debera decidir qué elementos lo ayudaran a presentar su informacion,
facilitando la comunicacion y propiciando la interactividad.

Ya podemos empezar a organizar un poco mejor el sitio web después de haber
reconccido las caracteristicas sefialadas en los puntos anteriores...

« Defina e! propésito del sitio (objetivo).

s Establezca el alcance de su sitio.

¢« Piense en la estructura del sitio.

« Cree las pagina o documentos.

» Personalice el sitio.

« Verifique el sitio (controle el correcto funcionamiento).
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o Publique el documento.
4 Defina el propésito del sitio.
Preguntas que lo ayudaran a encontrar un propésito:

» ;Qué motivos lo impulsaron a crear su sitio?

+ ¢Quiere contarle a la gente to que usted fabrica, ofrece sus servicios, exponer sus
intereses?.

+ ¢ Quiere emitir opinién sobre un tema determinado, expresar una idea?

Recuerde al construir su sitio que su propdsito debe quedar rapidamente explicitado, esto
ie permitiréd al visitante reconocerlo y decidir, inmediatamente, si desea permanecer o no
en él.

5 Estableciendo el alcance de su sitio.

Cuando organice su sitio determine el tema gue abordara; podra optar por un alcance
general para luego profundizar en tres o cuatro aspectos mas especificos, o puede optar
por un alcance limitado.

Recuerde ofrecer en su sitio la posibilidad de que el visitante se comunigue con usted, ya
sea para pedir mas infarmacion, plantear sus problemas u opiniones, solicitar soporte
técnico, etc. Esta posibilidad brinda un espacio de interactividad en el sitio.

6 Pensando en la estructura del sitio.

Estas son tres caracteristicas que puede tener en cuenta para la estructura de su sitio:
Introduccion: Presente el sitio y brinde un breve resumen de la propuesta a los
visitantes.

Centro de la propuesta: Enuncie los contenidos de su sitic con breves comentarios.
El elemento "seductor”: Explicite los motivos por los que un visitante deberia volver a
visitar su sitio web.,

7 Cree las paginas o documentos,

Comience por una pagina de inicio simple {index), donde enuncie, brevemente y de
manera atractiva, 10 gue esta ofreciendo al visitante, y luego en otros documentos
desarrolle estas primeras ideas. Planifique, deténgase, no lo considere una pérdida de
tiempo. Ahora es el momento de pensar cdmo organizar sus ideas y qué estrategias
generara, antes de construir un sitio.

8 Personalice el sitio.

Ya hemos creado la estructura basica y ya esta en condiciones de incorporar elementos
de disefic que hagan mas atractivo su documento, pues aumentaran su impacto visual a
su interactividad.

Si tiene ideas, opiniones, informacion, internet es un buen medio para publicarlas y si las
presenta con sonidos, graficos, videos, -multmedia- crearad paginas muy impactantes,
dinamicas e interactivas, lo que invitara a recorrerlas y a visitarlas una y otra vez.
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Recuerde que cuenta con apenas unos minutos para atraer la atencion de su audiencia y
convencerla de que vale la pena permanecer en su sitio.

9 Organice el material.

Para presentar organizado en contenido de sus paginas recurra a lineas para dividir
secciones, columnas, listas, distintos formatos de texto y de parrafo, etc...

10 Creando espacios interactivos.

Si consideramos que un sitic es poderoso cuando resulta Gtil para sus visitantes, un factor
a considerar debe ser el servicio que brinda.

Aparentemente, la utilidad crece con las interactividad vy, si ésta es sincronica, se crea la
posibilidad de dialogo, un factor importantisimo para relacionarse con su audiencia.

Su visitante debe sentir que no esta comunicado con una maquina, sino con otra persena
a través de una maquina.

11 El foque final,
Todo sitio bien disefiado debe inciuir una referencia final a |a autoria intelectual del

material y establecer puntos de contacto para comentarios o para la obtencién de mayor
informacion.
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Inconvenientes de usar frames

» Quitan espacio en la pantalla. El espacio ocupado por los frames fijos se pierde a
la hora de hacer paginas nuevas, porque ya esta utilizado. En definiciones de
pantalla pequena o dispositivos como Palms, este problema se hace mas patente.

« Fuerzan al visitante a entrar por ia declaracion de frames. Si no Io hacen asi, solo
se veria una pagina interior sin los recudros. Estos recuadros podrian ser
insuficientes para una buena navegacion por los contenidos y podrian no
conservar una buena imagen corporativa.

» La promocién de la pagina seria, en principio, mas limitada. Esto es debido a que
solo se deberia promocionar la portada, pues si se promocionan paginas
interiores, podria darse en caso de que los visitantes entrasen por ellas en lugar
de por la portada, creandose el problema descrito en el punto anterior.

« A mucha gente les disgustan pues no se sienten libres en la navegacion, pues
entienden que esas partes fijas estan limitando su movilidad por la web. Este
efecto se hace mas patente sila pagina con frames tiene enlaces a otras paginas
web fuera del sitio y, al pulsar un enlace, se muestra la pagina nueva con los
marcos de |a pagina gue tiene frames.

« Algunos navegadores no los soportan. Esto no es muy habitual, pero si estamos
haciendo una pagina que queramos que sea totalmente accesible deberiamos
considerarlo importante.

¢ Los bookmarks o favoritos no funcionan correctamente en muchos casos. Si
queremos incluir un favorito a una pagina de un frame que no sea la portada
podemos encontrar prablemas,

« Puede que el botén de atras del navegador no se comporte como deseamos.

» Siquieres actualizar mas de un frame con la pulsacicn de un enlace deberéas
utilizar Javascript. Ademas los scripts se pueden complicar bastante cuando se
tienen que comunicar varios frames entre si.

Conclusion
El trabajo con frames puede ser mas o menos indicade dependiendo de las

caracteristicas de la pagina a desarrollar, es su tarea saber si es su caso particular de
utilizarlos © no.
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-VENTAJAS E INCONVENIENTES
DEL USO DE FRAMES

Veamos una serie de cosas buenas y malas derivadas del uso de marcos o frames a
la hora de disefiar y utilizar un sitio web.

Ei disefio con frames es un asunto bastante controvertido, ya que distintos disefiadores
tendran unas u otras opiniones.

En nuestra recomendacion para este taboratorio, pensamos que es preferible no
utilizarlos, aunque eso depende del tipo de sitio web que estés construyendo, ya que en
algunos casos si que seria muy adecuado su uso.

Vamos a colocar unas ventajas e inconvenientes del uso de marcos (frames).
Sin embargo se respetan otras opiniones en el uso de estos =)

Ventajas de usar frames

« La navegacion de |la pagina serd mas rapida. Aunque la primera carga de la
pagina seria igual, en sucesivas impresiones de paginas ya tendremos algunos
marcos guardados , gue no tendrian que volverse a descargar.

« Crear paginas del sitio seria mas rapido. Como no tenemos que incluir partes de
cédigo como la barra de navegacién, titulo, etc. crear nuevas paginas seria un
proceso mucho mas rapido.

+ Partes de |la pagina (como la barra de navegacion} se mantienen fijas y eso puede
ser bueno, para que el usuario no las pierda nunca de vista.

+ [Estas mismas partes visibles constantemente, si contienen enlaces, pueden servir
muy bien para mejorar la navegacion por ¢l sitio.

« Mantienen una identidad del sitio donde se navega, pues los elementos fijos
conservan fa imagen siempre visible.
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USABILIDAD EN SITIOS WEB

La estructura es importante

. La estructura de un conjunto de paginas web es muy importante, ya
H_;j que una buena estructura permitira al lector visualizar todos los
@j&“"" ’=h contenidos de una manera facil y clara, mientras que un conjunto de
— \ — \ paginas web con una mala estructura producira en el lector una
@ sensacion de estar perdido, no encontrara rapidamente lo que busca

— >y @7 Y terminara por abandonar nuestro sitio.
o) —2

Planifique la estructura antes de empezar

Antes de crear un cenjunto de paginas web uno ha de tener una idea clara de come va a
ser la estructura de dichas paginas, es conveniente hacer algtn esquema sencillo, para la
mayoria de los casos una hoja de pape!l y un lapicero bastara, pero si el emplazamiento
va a albergar un gran nimero de paginas es recomendable usar algun tipo de programa
que permita manejar estructuras de tipo grafo.

La estructura depende del contenido

No es lo mismo crear una estructura de navegacion para un sitio que desea publicar
informacién al estilo de un libro cuya estructura estara formada por capitulos, este tipo de
informacién se adapta bastante bien a una estructura lineal como jerarquica. Mientras gque
un sitio donde se expone un tutorial o un tour es mas apropiada una estructura de tipo
lineal.
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Tipos de Estructuras_. - . -

Jerarquica

La estructura jerarquica, es la tipica estructura de arbol, en el que la raiz es la hoja de
bienvenida, esta hoja se puede también sustituir por la hoja de contenido, en la que se
exponen las diferentes secciones que contendra nuestro sitio. La seleccién de una
seccion nos conduce asimismo a una lista de subtemas que pueden o no dividirse.

Este tipo de organizacion permite al lector conocer en qué lugar de la estructura se
encuentra, ademas de saber que, con forme se adentra en la estructura obtiene
informacién mas especifica y que la informacion mas general se encuentra en los niveles
superiores.

Lineal

La estructura lineal es la mas simple de todas, la manera de recorrerla es la misma que si
estuviesemos leyendo un libro, de manera que estando en una pagina, podemas ir a la
siguiente pagina o a la anterior.

Esta estructura es muy dtil cuando queremos que el lector siga un camino fijo y guiado,
ademas impedimos que se distraiga con enlaces a otras paginas. Por ofra parte podemos
causar a lector la sensacion de estar encerrado si el camino es muy largo o poco
interesante.

Este tipo de estructura seria valido para tutoriales de aprendizaje o tours de visita guiada.

@@
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Lineal con jerarquia

Este tipo de estructura es una mezcla de la dos anteriores, los temas y subtemas estan
organizados de una forma jerarquica, pero uno puede leer todo el contenido de una forma
lineal si se desea.

Esto permite tener el contenido organizado jerarquicamente y simultaneamente poder

acceder a toda la informacién de una manera lineal como si estuviésemos leyendo un
libro. Esta guia sigue basicamente este tipo de estructura.

N

A9l

Red

La estructura de red es una organizacién en la que aparentemente no hay ningln orden
establecido, las paginas pueden apuntarse unas a otras sin ningtin orden aparente

Este tipo de organizacion es ta mas libre, pero fambién es la.mas peligrosa ya que si no
se informa al lector de en donde se encuentra, puede perderse o puede no encontrar lo
que anda buscando o no llegar a ver lo que le queremos mostrar. Por eso es muy
recomendable asociar la estructura de las paginas con alguna estructura conocida, como
por ejemplo la de una ciudad.

72
e 2.\

<———~»~—~F HE
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Navegacién
Unos de los apartados mas imporiantes en el disefio de paginas Web son los elementos
de navegacién. Ya que son los que nos permiten movernos a traves de las diferentes
paginas que hemos construido.
Duplique los elementos de navegacion si es necesario
Si sus paginas tienen normalmente un tamafio superior al de una pantalla y media,
considere [a opcion de duplicar los elementos de navegacion al principio y al final
de las paginas.

Afada un enlace al principio de la pagina

Sila pagina es suficientemente larga proporcione al final de la pagina un enlace el
principio de la misma.

No cree paginas que sean un caliejon sin salida

Al menos cada pagina Web ha de tener un enlace por el cual se pueda continuar la
navegacion.

Disene una estructura clara

Asegurese de que proporciona un camino comodo para visitar todas las paginas
Web de su sitio. Si no tiene en cuenta esto perdera la mayoria de los lectores tras
las primeras paginas.

Proporcione indices

Si le es posible facilite un indice con el contenido del sitio. Procure que el indice
sea facilmente accesible, puede hacer un "frame" o puede ponerlo al principio o al
final de la pagina.

Si usa una paleta de navegacion gréfica, proporcione enlaces de texto

Si usa una paleta de navegacion gréafica, el lector no puede moverse por las

demas paginas hasta que el grafico no esté cargado, perc si pone enlaces de texto
el lector puede moverse antes y no tener gue esperar.

12
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Tamafho de las paginas
Las personas no hacen scroll
Si quiere captar la atencion del navegante, no haga la pagina mas grande de una pantalla.
Muchas de las personas que navegan por internet no consultan la parte inferior de las
paginas porgque no saben gue hay mas informacion en la parte de abajo.
Haga las paginas de una pantalla y media
En general es una buena costumbre no hacer paginas de tamario mayor a una pantalla y
media. De esta manera evitard muchos problemas vy facilitara la lectura de las paginas.
Las paginas de tamafo una pantalla y media son comodas de leer y no saturan al iector
con demasiada informacion.
Paginas largas para grandes documentos
Si necesita poner gran cantidad de texto escrito que ha de ieerse completo, es

recomendable hacer una Unica pagina larga. Es menos molesto hacer scroll a lo largo de
una ventana que seguir un enlace a la siguiente parte del documento.

En cada documento
Firme los documentos

Todos los documentos deberian firmarse. De esta manera se identifica al autor del
documento, ademas de hacerse responsable de su contenido. Si el documento contiene
informacién importante o de valor, firme el documento digitalmente con algin método
seguro como puede ser PGP (http:/www.pgpi.org/)

Contacto con el autor
Asi mismo seria bastante conveniente que se proporcionase informacion de como

contactar con el autor Una manera sencilla es crear una pagina con las sefias del autor e
introducir un enlace a dicha pagina al final de cada documento.

Feche las paginas

Es muy importante fechar los documentos, al fechar los documentos situamos el
contenido de los mismos en un contexto en el tiempo. Si el documento esté fechado, el
lector es capaz de saber si la informacién es actual o por el contrario esta obsoleta.

Tenga cuidado con el formato de las fechas
Hay que ser cuidadoso con el formato de las fechas y usar formatos como 3-4-98 que

pueden llevar a confusion al ser leide por personas de otros paises. Ya gque la anterior
fecha se puede interpretar como el 4 de Marzo en vez del 3 de Abril.
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Enlaces

Los enlaces permiten enriquecer el contenido de la informacion con datos suplementarios,
pero se ha de tener precaucion ya que pueden hacer confusa la lectura de una pagina.

Escriba como si no hubiese enlaces en el texto

Es preferible:

Jose Martinez ha desarrollado un nuevo método de generacion de nimeros primoes.

En nuevo método de generacion de primos esta agui.

Elija palabras significativas o frases para los enlaces

El texto enlazado debe definir el contenido de la informacion a la que refiere. De ser
posible de manera que no sea necesario leer todo el parrafo para comprender el
significado del enlace.

Elija la longitud apropiada del enlace

Si bien como hemos dicho antes el enlace ha de ser suficientemente significativo, un
enlace demasiado largo también es perjudicial ya que dificulta la lectura del texto.

Asegurese de que el lector conoce la informacién a la que va acceder antes de
saltar

Si el lector salta a un enlace que no resulta ser lo que esperaba, se va a encontrar
confundido y frustrado al no conseguir la informacién gue desea.

Los enlaces modifican el énfasis de la frase

Hay que tener en cuenta que al hacer un enlace sobre una parte del texto esta se realza y
puede distraer al lector del significado principal del parrafo.

José Martinez con su nuevo método ha generado el primo mas grande en una Sun Sparc.

En esta frase queda remarcado Sun Sparc cuando lo méas importante de la frase es el
nuevo método.

15
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Resalte el‘ texto diferente

Cuando realice entaces consecutivos similares, resalte la informacion que diferencie unos
enlaces de otros.

Libros sobre Economia.
Libros sobre Medicina.
Libros sobre Histaria.
Libros sobre Educacion.

Libras sobre Economia.
Libros scbre Medicina.
Libros sobre Historia.
Libros sobre Educacion.

Incluso se puede mejorar si
quita el texto redundante,

Libros sobre;

» Economia.
» Historia.
+ Educacion.

No cambie el color de los enlaces

Aungue esté permitido, ahorrara tiempo y evitara confusién al fector si no cambia los
colores por defecto de los enlaces, puesto que el lector esta acostumbrado a ellos y lo
asocia con los sitios que ya ha visitado y los que todavia no. -

Compruebe el funcionamiento de todos los enlaces

Resulta bastante desagradable intentar saltar a un enlace y comprobar que dicho enlace
no funciona o que la pagina a Ia que se referencia ya no existe, por eso hay que
comprobar el funcionamiento de todos los enlaces que hay en nuestras paginas. Existen
programas que realizan esta tarea automaticamente.

Existen dos tipos de enlaces, ios enlaces internos y los eniaces externos. Los enlaces
internos son aquellos que referencian paginas que son nuestras, es decir que poseemas
el control de esas paginas. Y los enlaces externos referencian paginas de otras personas
sobre las gue no tenemos ningun tipo de control.

Se han de comprobar el funcionamiento de ios enlaces internos cada vez que
modifiqguemos nuestras paginas y se han de comprobar los enlaces externos de una
forma periddica.

16
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Independencia del navegador

Cifase a un estandar

La organi;acién (http:/'www.w3.org/) es el organismo que estabiece los estandares en Ia
red. Asegurese de que sus paginas cumplen alguno de estos estandares. Por ejemplo el
estandar HTML o el estandar CSS

Valide sus decumentos

Con el uso de estos programas usted podra validar sus documentos y comprobar que
cumplen ciertas especificaciones. De esta manera sus paginas se visualizaran
correctamente en cualquier navegador. De nuevo puede usar los validadores de
documentos de W3C, el validador de HTML vy el validador de CSS.

Visualice las paginas en diferentes navegadores

Aungue sus paginas cumplan el estandar es recomendable que compruebe que sus
paginas se visualizan correctamente en los navegadores mas usados.

Aqui puede comprobar la correcta compatibilidad con los navegadores mas importantes.

hitp://

AT L N
;Comprabar la direccion

La altima version de los estandares no es la mas extendida
Si usa la dltima versién de los estandares tenga en cuenta que no todos las personas
poseen la Gltima versién de los navegadores. Y por lo tanto esta limitando el nimero de
personas que pueden acceder a su pagina.
Independencia de la resclucion

"No use tamanos fijos al realizar paginas Web, es mejor que use porcentajes para definir
tamanos, con esto conseguird gue sus paginas se visualicen correctamente en cualquier
resolucion, :
Si usa Java o JavaScript cercidrese de que no es imprescindible
Asegurese de que no sea necesario €l uso de Java o JavaScript para visualizar el

contenide de sus péaginas, puede ser que el navegador no soporte estos lenguajes o que
aun soportandolos no estén activados.
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Chequee la version del lenguaje

Si usa lenguajes como JavaScript, chequee que la version del lenguaje que soporta el
navegador sea compatible con el codigo que va a programar. Con este sencillo codigo,
puede averiguar que version scporta su navegador.

<script language="JavaScript's
<!--
vers = 1.0;
o>

</scripts>

<script language="JavaScriptl.l">

</scripts>

<script language="JavaScriptl.2"»

<l---

vers = 1.2;
/o=
</script>
<SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"»
if (vers == 1.2)
else if (vers == 1.0)
|
</script>

instructor: Jucjendrg Rincdn
Asip 2005
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Calidad

Asegurese gue sus paginas cumplen algun estandar de la Red

Valide sus paginas con algin programa de validacion automética o use los servicios de
validacion disponibles en la red, le facilitaran un documento con los errores encontrados.

® W3C HTML Validation Service es el servicio de la organizacion W3C que
 Vvalida paginas automaticamente.

Pruebe cada enlace

No hay nada mas desagradable que encontrarse con un enlace que no funciona, para
evitar esto dispone de programas que realizan esta operacion automaticamente

No cometa faltas ortograficas

Use un procesador de textos con correccion ortogréafica para escribir el texto que va a
publicar, ademas con el usc de un procesador de textos le resultard mas cémoda la
escritura.

Ponga sus paginas en contexto

Recuerde que el lector puede llegar a su pagina desde cualguier sitio, por o tanto es muy
recomendable que se le dé un contexto definido. Recuerde las preguntas basicas. §Qué?
& Quién? ;Como? ; Cuandao? '

Escriba paginas para cualquier navegador

No realice paginas gue solo se vean bien en un navegador o en una resclucion concreta,
incluyendo etiquetas exclusivas de algan navegador. Si usa los estandares propuestos
por el W3C sus paginas se visualizaran correctamente en todos los navegadores.

Responda a la gente

Aungue solo sea por cortesia responda a la gente que le hace comentarios sobre sus
paginas, aungue no esté de acuerdo con sus opiniones.
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_ _ Tipografia |

Una buena tipografia es tan importante en una pagina Web como en cualquier otro medio
escrito. Ei problema que se presenta en las paginas Web es que se ha de visualizar
correctamente en diferentes sisternas y multitud de ordenadores.

Use los estilos con moderacion

Si quiere resaltar algo use las negritas o el tipo cursiva, pero no abuse de ellos porgue si
fodo esta resaltado, el cerebro se acostumbra y deja de parecerle destacado.

El texto pierde fuerza si todas {as palabras estan resaltadas.

El texto pierde fuerza si todas las palabras estan resalfadas.
Use etiquetas del tipo <FONT SIZE=+1> a las de tipo <FONT SIZE=12>

Cada persona puede tener definido un tamario de letra por defecto distinto. Por ejemplo,
si posee un monitor de 14" posiblemente tenga por defecto un tamano de letra 10, con lo
que fas etiquetas <FONT SIZE=+1> y <FONT SIZE=12> tendran el mismo efecto. Pero si
posee un monitor de 17", es posible que usted tenga cenfigurado el navegador con un
tamano de letra 14 con lo que <FONT SIZE=+1> aumentaria el tamafio, pero <FONT
SIZE=12> lo disminuiria.

Pl BASE FONT 10 | BASE FONT 14
| Mai |Palabra que se desea aumentar. |Palabra que se desea aumentar.
[Bien{Palabra que se desea aumentar. |Palabra que se desea aumentar.

Capitalizacion

Cuando leemos lo primero que observamos es |a forma general de las palabras. De
manera que un titular con la primera letra de cada palabra en mayulscula es mas atractivo
visualmente que todo el titular en mayusculas.

Un Titular Normal

UN TITULAR NORMAL

La mayor cantidad de la informacion reside en la parte superior de las letras, la vista esta
acostumbrada a fijarse en la parte superior de ias letras por lo que si capitalizamos todas
las palabras estaremos obligando a realizar un esfuerzo superior que puede resultar
molesto. ’ ‘
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Tipografia li
Los tamanos de las fuentes son distintos en diferentes ordenadores

No deberia ser asi perc el hecho es que la misma fuente del mismo tamafio no se
representa de iguat forma en un sistema basado en Windows que en uno basado en Mac.

Windowsg3, tamafio 12 Macintosh, tamafio 12
Anal Arial

Arial Black fuial Black

Arial Narrow Anal Narrou

Arial Rounded MT Bold Arial Rounded MT Bold
Book Antiqua Book anaqua
Bookman Old Style Bookman Old Styvle
Century Gothic Century Gothic
Century Schoolbook Century Schoolbock
Courier New Courier New
Garamond Garamond

MS LinePDraw MS LineDraw
Times New Roman Times New Roman
Verdana Verdana

No todo el mundo posee las mismas fuentes

Cuando especifica el tipo de fuente con una etiqueta FONT FACE="" ha de saber que
puede haber personas que no dispongan de ese tipo de letra. Afortunadamente, usted
puede especificar varios tipos de letra alternativos.

De todas las maneras, no viene nada mal saber cuales son los tipos de letra por defecto
en los sistemas mas usados.
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- Windows95, tamafic.12. - ... . Macintosh tamafa 12 R

Arial Chicago

Arial Black Courier

Arial Marrow Geneva

Arial Rounded MT Bold  Helvetica

Book Antiqua Monaco

Bookman Old Style New York

Century Gothic Palalino

Century Schoolbook Tumes

Courier

Courier New Trrom de ot o sitadsios

Craratmond con mprasors iaer

MS Dialog New Century Schoolbook

MS Dialog Light Avant Garde

MS LineDraw Boolmman

MS Senf

MS Sans Serif

MS SystemX

Times New Roman

Verdana

Serif o Sans Serif

En esta seccidn discutiremos qué clase de tipografia es mas adecuada para el disefio de
paginas Web.

Antes de continuar vamos a aclarar algunos conceptos para los que estén familiarizados
con algunos términos.

Las tipografias de tipo "serif’ son aquellas tipografias cuyas letras se apoyan como con
una especie de pie, las tipografia de tipo "sans serif” carecen de este detalle.

Serif Sans Serif

Normalmente se usan tipografia de tipo "serif" en el cuerpo del documento, ya que este
tipo de tipografia es mas facil de leer y por lo tanto puede leerse mas rapidamente porque
esos pequenos elementos decorativos en los pies de las letras afiaden informacion visual
que facilita la lectura.
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Pero usted se habra dado cuenta que toda la esta Web esta escrita con una tipografia

"sans serif", gue es justo lo contrario a lo que he dicho hasta ahora. Lo realmente
importante es la facilidad de lectura.

En una pagina impresa la resolucion de impresion es muy alta por 1o que esos pequefios
elementos decorativos en los pies de las letras quedan muy bien definidos. Pero por el

contrario en una pantalla de ordenador la resolucion todavia no es muy alta y la tipografia
con "serif' produce efectos en las letras que hacen dificultosa su lectura.

Serif Sans Senf

Prueba de tipografia Prueba de tipografia

Como puede comprobar la frase cen tipografia "sans serif” se lee mejor, por eso no
recomendamos usar tipografias de tipo "serif" si la fuente en menor a 12 pixels.

Distintas tipografias

Una vez que ha seleccionado la tipografia para el cuerpo del texto, considere la opcidn de
usar alguna otra fuente diferente.

Fijese en los perigdicos, usan una tipografia para el contenido del articulo pero usan otra
distinta para los titulares. Ademas usan la misma para todos los titulares. Es importante
mantener la coherencia de tipografia en todo el sitio Web.

Pero tenga en cuenta que muchas tipografias diferentes tampoco es bueno, imagine que
cada tipografia la lee una persona distinta 0 con una entonacion especial.

Muchas tipografias distintas en una misma pagina provocaria una especie de confusién
de voces que no deseamos.
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Graficos .

Las imagenes son mucho mas impactantes y pueden transmitir un mensaje mejor y de
una forma més clara y rapida gue el texto.

introducir graficos en las paginas incrementa de una manera notable la presentacidn de
las mismas, pero hay que tener en cuenta que mientras 1K de texto puede llenar toda la
pantalla, este pequefio grafico ocupa 12Ks.

Incluya el atributo ALT="descripcion" en todas las imagenes

Piense que no todas las personas poseen un navegador grafico o que aun poseyéndolo,
no tienen activada la opcién de carga automatica de imagenes. Para estar personas es de
vital importancia que ponga una descripcion de la imagen. Incluso los navegadores
graficos visualizan dicho texto hasta que la imagen es cargada.

Indique el tamafio de ta imagen enlazada
Cuando cree un enlace a una imagen, es altamente recomendable gue indique el tamario

de la imagen, también es de gran ayuda gue cree un pequefio icono en el que se vea &l
contenido de la imagen. De esta manera;

Imagenes de fondo

Evite en lo posible usar imagenes de fondo en sus paginas Web, pero si desea usar
imagenes de fondo elija unas que contengan poca informacion visual, de manera que el
texto se pueda leer con facilidad.

Cuando use imagenes de fondo use el formato JPEG con alta compresién, aunque la
pérdida de calidad es notable, tenga en cuenta que al ser una imagen de fondo, la
persona no presta practicamente ninguna atencion a la imagen.

Otra recomendacién de utilidad es elegir un color de fondo que se asemeje al color de ia

imagen de fondo, as!i mientras esta todavia se esta cargando la imagen se puede leer el
texto con comodidad.
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Acelerar la visualizacion
Limite el uso de graficos meramente decorativos

Recuerde que los graficos tardan en cargarse o que el usuario puede tener la opcidn de
carga automatica de graficos desactivada. Si usa de manera indiscriminada graficos
decorativos, su pagina puede parecer extrafia y confusa si no se visualizan dichos
graficos.

Limite el tamario total de todas las imégeneS a 50Kbs
El tiempo que tarda la pagina en cargarse completamente es de gran importancia,

recuerde que el usuario no va a esperar mas de 15 segundos a que la pagina termine de
cargarse.

N Velocidad ‘
Tamaiio . :

114400 bps [28300 bps 56600 bps
50Kbs ' 30sg|_ 15sg|__ 7sg
100Kbs * 60sg[ ~30sg| = 14sg
! _Tiempo optimista de carga.

Use los atributos HEIGHT y WIDTH cuando inserte una imagen en la pagina

Esto produce que el navegador sepa el tamafio de la imagen antes de gue empiece a
cargarla, lo que le permite reservar espacio en |a pagina. De esta manera la pagina se
dibuja con los espacios vacios que seran rellenados con las imagenes cuando estas se
carguen. Con lo que se consigue que la pagina se visualice completa antes, sin tener que
esperar a la carga de las imagenes.

Aprovéchese de las opciones de carga progresiva que disponen los formatos
graficos

Esto permite que se pueda visualizar una imagen incompleta del grafico mientras este
todavia se esta cargando. Esta caracteristica en los formatos GIF y PNG se llama
entrelazado y en el formato JPEG se llama progresivo.
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Secuencia de carga progresiva, formato GIF |

Use la misma imagen tantas veces como le sea posible

De esta manera aprovecha la caracteristica que disponen la mayoria de navegadores de
aimacenar en la caché las imagenes ya cargadas. Por consiguiente acelerara
notablemente la carga de las paginas.

Formatos graficos

Una misma imagen puede almacenarse en diferentes formatos. Los formatos mas
extendidos en Internet son GiF y JPEG (Joint Photographic Experts Group). La
organizacion W3C recomienda el uso del formato PNG (Portable Network Graphic) para
cubrir ciertas lagunas que dejan los otros formatos, dicho formato es de reciente aparicion
y todavia no es soportado por todos los navegadores,

GIF

GIF es el acrénimo de Graphic Image File Format. Fue desarrollado para €l intercambio
de imagenes en Compuserve y tiene como particularidad que el algoritmo de compresion
es propietario, aunque se permite el uso a cualquier persona.

Las caracteristicas de esto formato son:
« Numero de colores: 2, 4 , 8, 16, 32, 128 6 256 de una paleta de 24 bits.
s« Compresién basada en el algoritmo de compresion LZW.
« Formato de compresién sin pérdida.

Caracteristicas afiadidas en {a versién 89a:

« (Carga progresiva.
« Mascara de trasparencia de 1 bit.
+ Animacion simple.

Para mas informacién puede consultar los estandares GIF87 > y GIF89a &,
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JPEG

JPEG es el acrénimo de Jeint Photographic Experts Group. Fue disefiado para la
compresion de imagenes fotograficas, basandose en el hecho de que el ojo humano no es
perfecto y no es capaz de captar toda la informacion que se puede almacenar el una
imagen de 24 bits. El formato JPEG intenta eliminar la informacion que el ojo humano no
es capaz de distinguir, por eso se dice que posee un formato de compresion con pérdida,
porque elimina informacion.

Las caracteristicas de este formato son:

« Numero de colores: 24 bits color o 8 bits B/N
Muy alto grado de compresién.

Formato de compresién con pérdida.

Nc permite trasparencia, ni canal aifa.

No permite animacion.

Para mas informacion puede consultar el estandar JPEG &% .

PNG

PNG es el acronimo de Portable Network Graphics. Fue disefiado para reemplazar al
formato GIF por ser este Ultimo mas simple y menos completo. El objetivo de este formato
es proporcionar un formato compresion de imagenes sin pérdida para cualquier tipo de
imagen.

Las caracteristicas de este formato son:

+ Color indexado hasta 256 colores y TrueColor hasta 48 bits por pixel.
« Mayor compresion que el formato GIF (+10%)

« Compresion sin perdida.

» Visualizacion progresiva en dos dimensiones.

» Canal alfa. (Transparencia variable)

» Deteccién de errores.

» No permite animacion.

La especificacion de este formato es de libre distribucion, ademas existe codigo gratuito
para compresion y descompresion de imagenes en este formato.
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- - - Comparativa de formatos graficos

Seleccion del formato

Uno de los grandes dilemas a la hora de incluir gréficos en sus paginas Web es elegir el
formato adecuado para cada tipo de imagen, en esta seccidon vamos a intentar guiarle en
fa seleccidn de este formato.

Imagenes fotograficas

Imagenes obtenidas a través de fotografias de personas o lugares. Para este tipo de
imagenes el formato mas recomendado es el JPEG porque consigue una gran
compresion con una minima perdida de calidad.

[ PEe | _G@F | PNG

B e St
6 565 bytes 25 522 bytes 52.361 bytes
24 bits 256 cols 24 bits
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Imagenes renderizadas

Este tipo de imagenes son las obtenidas por un programa de generacion de imagenes
sintéticas mediante algin proceso de trazado de rayos o similar. Se caracterizan por
degradados suaves y lineas muy bien definidas.

Para este tipo de imagenes es recomendable usar el formato PNG. Tenga presente que el
formaio PNG es el mas reciente y puede no estar soportado en todos los navegadores.

| JPEG - PNG
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Imagenes sencillas

Para las imagenes sencillas con pocos colores y con formas muy delimitadas, el formato
mas recomendado es el GIF, ya que se puede adaptar al nimero de colores de una
imagen. Con el paso del tiempo puede gue el formato PNG desbanque al GIF ya que el
primero es mas avanzado, pero como su uso todavia no esta muy extendido
recomendamos el formato GIF.

6F | PNG |

. Ventas y Compras Ventas y Compias
ventas y Compras 2.394 bytes 1.613 bytes
4.974 bytes
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Realice pruebas

Las recomendaciones dadas anteriormente no son indiscutibles, son recomendaciones
basadas en la experiencia. Puede que para segun gue casos, no sean del todo acertadas,
asi que le recomendamos que pruebe a grabar Ias imagenes en distintos formatos y
seleccione el que le parezca mas adecuado.

{Formato | magenes

|JPEG

124Bits

i

|GIF

256 Colores 16 Colores | 255 Col. + Trans.
12230 bytes 4304 bytes I 8703 byies

i R . \

IPNG

: p k;;‘? -- . ,-.,. "’:,-r, iy, ] A oty s

| 24 Bits 256 Colores | 255 Col. + Trans.

i 29070 bytes 11640 bytes | 8795 bytes
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Terminologia sobre banners

Esta pagina contiene la terminclogia habitualmente mas usada cuando estamos leyendo
documentacion que habla sobre banners.

Banner

Imagen usada en Internet para hacer publicidad sobre alge. Anuncio o Spot publicitario
basado en una imagen grafica que se muestra al cargar una pagina Web.

Impresion

Medida de las veces que un banner es mostrado. Cada vez que un banner es mostrado,
se incrementa en uno la impresion.

CTR (Click-through ratio)

Método para medir las veces que un banner es pinchado respecto a las veces que es
visualizado. El CRT es el nUmero de veces que un banner es visualizado dividido por el
numero de veces que es pinchado. Por ejemplo, si un banner tiene un CRT de 20:1 indica
por cada 20 veces que el banner es visualizado una vez es pinchado, es decir el banner
es pinchado un 5% de las veces. Cuanto mayor es este ratio mejor es el banner.

CPM

Coste por mil impresiones. Es una manera de medir el precio de un anuncic mediante
banners. Si el precio de un anuncio es de 3000 pts por CPM indica que por 3000 pts su
banner sera visualizado 1000 veces.
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Creacion de banners

Esta pagina contiene algunas de las recomendaciones basicas a la hora de disefiar un
banner, que haran que su sea tan bueno como los profesionales.

Banners grandes

El tamafio de un banner es importante, estd demostrado que cuanto mayor es la
superficie que acupa un banner, es mayor |a probabilidad de que alguien pulse sobre él.
Muchas veces estamos restringidos por los tamarnos que nos imponen aquellos gue nos
permiten poner nuestros banners en sus paginas.

Tamano|  Ejemplo
B I
1 468x60

1
|
b

: 440x40

i v

E 88x62 uzﬁ’*#lﬁ‘éﬂi T 3
| fi‘ﬁee_ﬂeu
H -

Carga rapida

La carga del banner es critica, cuanto antes se cargue el banner mejores CTR
obtendremos. Por eso debemos minimizar el tiempo de carga del banner. En el siguiente
grafico podemos apreciar la refacién entre el tamano del bannery el CTR.

CTR en funcién del tamaiio {en bytes)

14 1 T ——

10000 “\ ;
8000

N

€000

4000

1Y

2000

0

Tamaiio del banner {en bytes}

05 t 1.5 2 25 3
CTR %
Fuente: Four Conners Efective Banners
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De este grafico podemos.deducir que un banner deberia ser de 6.000 bytes 0 menos.
Animacion

Al cerebro humano le atraen las cosas que se mueven, hay estudios que verifican que
afadir animacién a un banners aumenta el CRT en un al menos en un 15% y que &n

algunos casos puede llegar al 40%, tampoco conviene abusar de la animacion, puesto
gue aumenta el tiempo de carga del banner y esto ultimo es perjudicial.

Interaccién

Impulse a la gente a interactuar, una manera sencilia es incluyende una pregunta en el
banner de esa manera conseguira involucrar a la gente y el CRT ratio aumentara.

Palabras que venden

No sabemos por qué perc existen palabras que nos atraen méas que otras. Podemos
aprovecharnos de esa situacion incluyendo algunas de esas palabras en nuestro banner.
Es altamente recomendado. Incluyendo algunas de estas paiabra aumentaremos
nuestro CTR, quizas las mas comunes de todas y las mas efectivas son las de "click
here".

Algunas de estas palabras o frases con gancho son las siguientes: Ultimo dia, gratis,
nuevo, entre, sexo, click here, free,

Los banners se queman

Si un banner se ha visualizado tres veces y no se ha pinchado sobre él, el lector no
pinchara nunca sobre él. Estudios han concluido que tras 200.000 impresiones el banner
esta quemado y hay que cambiarlo.

EICTR

El CTR es un indice que sirve para medir las veces que un banner es pinchado respecto a
las veces que es visualizado.

El CTR adecuado
El CTR medio de todos los banners de Link Exchange es de 1/30 (3.3%), esta es una
media por la cual nos podemos guiar para saber si su banner esta bien disefado o no, si

su banner tiene un CTR menor de 1/30 (3.3%) deberia considerar la posibilidad de
disefarlo de nuevo.
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Link Exchange

Link Exchange es el servicio de intercambio de banners mas importante que existe en
Internet, los banners que a continuacion aparecen son miembros de Link Exchange, estos
banners son Ios que menor CTR han obtenido hasta el 23 de febrero de 1998.

CTR=58:1 17.2%) Impresiones = 4037
f Ever Thought About Teaching
English in Japan?

CTR = 96 1 (10.4%) Impresiones=1801

0 g 1 A 5 AR
oms g i sl

P R Alhm e W uI] mz

CTR=15.7:1 (6.3%) impresiones = 115762

CTR=18.0:1 (55%) Impresiones = 3099
p— e ol frEen
Fresh Roasied Gourmet Coffees F“g%
N )

Flavered Blends Estate Grown Click Here! |-

CTR =18.9:1(5.2%) impresicnes = 6881

:&E Need information on fresh fruits
& vegetables? Visit the QASIS!

CTR=19.5:1(5.1%) Impresiones = 2258

CTR=19.9:1 (5.0%) Impresiones = 515467
Fuente: Four Conners Efective Banners



Coordinador: Migue Angel Flores instructor: Alejandrs Fincon
Divdsién ce Bducacion Continga ~ Facultad de Ingernerfa, LINAM A 2005
Ubicacion del Banner

Unc de los aspectos mas importantes de los banners es la ubicacion dentro de la pagina
Web, en esta pagina daremos algunas recomendaciones sobre al ubicacién de los
banners.

Al comienzo

Si solo va a poner un banner péngalo al comienzo de la pagina, los banners ubicados al
final de la pagina son menos efectivos.

Dos banners
Si va a poner dos banners, aseglrese que pone el contenido importante entre ellos. Lycos
tiene un banner en su pagina de busqueda y dos en la de resultados, uno al principio y

otro al final. Aungue no estd demostrado que la colocacion de dos banners aumente la
efectividad.

Home Pages

Los banners de las Home Pages o paginas de inicio tienen los CTR ratios mayores. Si
puede colocar su banner en una Home Page no |o dude.

Contexto
Intente colocar los banners en paginas que traten sobre temas parecidos al de su banner,

ademas de estar en el mismo idioma. De nada sirve poner un banner en aleman en una
pagina en espafiol,
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INTRODUCCION A LA ACCESIBILIDAD

Esta seccidn de esta guia esta dedicada a como construir paginas Web para que sean
mas accesibles, es decir, que puedan ser usadas por gente con discapacidades.

Estas recomendaciones son para hacer las paginas mas accesibles para todos, no solo
para gente con discapacidades, si sigue estas recomendaciones conseguird que sus
paginas mas acceslbles independientemente del navegador (ej. Navegador tradicional,
navegador por voz, navegador movil, etc.) y del entorno (gj. Ruidosos, manos libre, etc.).

Las medidas a tomar para hacer mas accesibles las paginas entran dentro de estas
categorias:

1. Estructurales. HTML es un lenguaje de marcas estructural, si lo usamos para
obtener una apariencia visual, estamos defermando el significado de esas marcas,
para obtener un resultado visual adecuada debemos usar CSS.

2. Navegacion. La navegacion debe ser por completamente funcional usando
Gnicamente teclas y de una facil orientacion.

3. Contenido alternativo. Todos los elementos visuales, sonidos, scripts y applets
deberian tener un texto alternativo que explique el contenido de los mismos.

Las recomendaciones que a continuacidn vamos a exponer estan basadas en el
documento Web Content Accesibility Guidelines 1.0 de la organizacion W3C, que se
encarga de crear los estandares de la red. Son las recomendaciones minimas a seguir
para que una pagina Web sea accesible. Si todas son cumplidas, usted puede decir que
su pagina Web es "Conformace Level A" y puede mostrar este grafico en sus paginas.
S ——

1 WAL A
» {WEAGY.E

Existen también los niveles Double-A y Triple-A, estos grados dan una mayor
accesibilidad a sus paginas, pero por motivos de espacio no vamos a entrar en elios, de
todas maneras, si usted estd interesado en conseguir estos grados puede consultar el
documento Web Content Accesibility Guidelines 1.0
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- Accesibilidad |. Nivel WAI-A
Proporcione contenidos alternativos equivalentes a los contenidos audiovisuales

Ofrezca contenidos que cuando sean presentados al usuario proporcionen la misma
funcionalidad o propésito que los contenidos audiovisuales.

Puntos gue se deben seguir:
= Proporcione texto equivalente a todos los restantes elementos. Esto incluye:
imagenes, representaciones graficas de texto, graficos con mapas, animaciones,
applets, scripts, frames, botones graficos, sonidos y video.
= Proporcione enlaces de texto redundantes para cada regidén de un "server-sive
image map"
* Proporcione una descripcion audible de la informacién importante de las imagenes
de una presentacion muttimedia.
El color no es indispensable
Asegurese que el texto y los graficos son comprensibles sin el uso del color.

Puntos que se deben seguir:

» Asegurese que toda la informacion que contenga color puede ser igualmente
accedida sin color.

Use las marcas y las hojas de estilo adecuadamente

Marque los documentos con los elementos estructurales adecuados. Controle la
representacion visual con hojas de estilo.

Use el lenguaje de una manera clara

Use marcas que faciliten la pronunciacion e interpretacion de abreviaturas o texto en
diferente lenguajes.

Puntos que se deben seguir:

= Identifique claramente los cambios de lenguaje natural de un documento de texto.
Ej. Use el atributo de HTML "lang"
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Accesibilidad Il. Nivel WAI-A
Cree tablas que se transformen adecuadamente

Asegurese que se |as tablas tienen las marcas suficientes para ser transformadas por
havegadores accesibles y otros navegadores.

Puntos que se deben seguir;
« Para las tablas de datos, identifique las cabeceras de filas y de columnas. Ej. Use
<TH> para identificar las cabeceras.
= En las tablas de datos que tienen 2 o mas niveles logicos de cabecera de fila o

columnas, use marcas para asociar las celdas de datos y las celdas de cabecera.

Asegurese que las paginas que contienen elementos de nuevas tecnologias son
accesibles sin ellas

Asegurese que las paginas son accesibles incluso cuando las nuevas tecnologias usadas
no son soportadas o estan desactivadas.

Puntos que se deben seguir:
= Organice los documentos para que puedan ser leidos sin el uso de hojas de estilo.
« Asegurese gue el contenido dindamico equivalente es actualizado cuando el
contenido cambia.
= Asegurese que las paginas son utilizables cuando scripts, applets u otro contenido
de programacion estén desactivados o no estén soportados. Si esto no es posible,
proporcione informacion equivalente en una pagina alternativa.
Asegurese el control de los elementos basados en el tiempo

Asegurese que todos los elementos de que mueven, parpadean o se actualizan
automaticamente, pueden ser parados o pausados.

Puntos que se deben seguir;
« Evite que la pantalla parpadee. Existen personas que son fotosensiblemente
epilépticas.
<BLINK> y <MARQUEE> no estan definidas en ningan estandar de W3C asi que
no las use.
Asegure accesibilidad directa de las interfaces definidas.

Aseglrese que las interfaces usadas siguen las normas de un disefio accesible.

Puntos que se deben seguir:
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. = Los elementos como scripts y applets deben ser directamente accesibles o
compatibles con tecnologias accesibles.

Accesibilidad Ill. Nivel WAI-A
Disefie de manera independiente del dispositivo
Asegurese que el usuario pueda navegar con el dispositivo que le resulte mas adecuado.
Puntos que se deben seguir:

* Proporcione mapas de cliente "client-side maps” en vez de mapas de servidor
"server-side maps" excepto en las regiones que no se puedan definir con una
forma geométrica.

Use soluciones interinas

Use soluciones interinas para ayudar a las tecnologias asistidas y viejos navegadores
Estas soluciones podran ser eliminadas cuando los navegadores avancen en sus
capacidades.

Use las tecnologias W3C

Use las tecnologias W3C y siga las guias de accesibilidad.

Formatos como PDF, Shockwave, Flash, etc. Requieren aplicaciones especificas o
conectores "plug-ins". Muchos de estos formatos no son accesibles y deberia
proporcicnarse contenido eguivalente a estos.

Proporcione informacion de orientacion y contexto

Proporcione informacion de orientacion y contexto para ayudar los usuarios a comprender
paginas o elementos complejos.

Puntos que se deben seguir:
= Titule cada frame para facilitar la identificacién del contenido y la navegacion.
Proporcione mecanismos claros de navegacion

Proporcione mecanismos de navegacion claros y consistentes para facilitar que las
personas encuentren lo que buscan.

Aseglrese que los documentos son claros y simples

Asegurese que los documentos son claros y simples de manera que son faciles de
entender.
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Puntos que se deben seguir:

* Use el lenguaije aproptado mas claro y simple que sea posible adecuado al
contenido del sitio.

LABORATORIO DE
CRE&C!ON GESTEON Y PUBLICACION
DE SITIOS WEB

Division de Educacion Contmua
- 2005



Coordinador, Miguel Angel Fiores Instructor: Alejandro Rincdn
Divisian de Educacidn Continua — Facultad de Ingeniaria UNAM AR 2005

LA USABILIDAD A TRAVES DEL DISENO
CENTRADO EN EL USUARIO

Fabricantes, productores, distribuidores, vendedores, creadores, disefiadores,
desarrolfadores. Para quienes de esta forma van a participar en el nacimiento de un
producto o sistema, va a ser cuestion fundamental, el modo en ef que dicho sistema sera
aceptado por los chientes y/o usuarios finales. Cada implicado en el proceso de desarrolfo
tendré un especial interés en uno o varios de los atributos de dicha "aceptabilidad”. Jakob
Nielsen(1993), distingue dos dimensiones en la aceptabilidad, una practica y otra social.

Una aceptabilidad desde el punto de vista practico se ajusta a los fundamentos de la
teoria economica mas elemental. Hablar de una aceptabilidad social, acaso nos recuerda
gue no todas las ideas revolucionarias son buenas y que hay unos valores a contemplar y
respetar. La distincion, sin embargo, casi es innecesaria, si entendemaos los atributos de
"Compatibilidad" y "Satisfaccion” en toda su extensidon del modo en el que se plantea en el
siguiente esquema:;

Aceptabilidad de

un sistema
Aceptabilidad préactica Aceptabilidad social
Coste Facilidad de aprendizaje
Compatibilidad Eficiencia de uso
Fiabilidad .Facilidad para recordar
Otros Pocos errores

Utilidad Usabilidad Satisfactorio (subjetivo)

. - .
~ Utilidad funcional

Atributos de la Aceptabilidad de un Sistema (Adaptado de "Usability Engineering”,
Nielsen, 1993}
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De nuevo, Coste, Compatibilidad, Fiabilidad,... parecen ser, asimismo, condicionantes de
fa Utilidad que nos pudiera aportar un producto o sistema. Es ciaro que es este parametro
el que se perfila como fundamental. Un determinado sistema puede resultar (til para
realizar una determinada tarea, pero inevitablemente, tal cosa debera ser posible dentro
de un marco de trabajo (lo que exige la Compatibilidad de fa que hablamos, y que suceda
a todos los niveles), con una garantia para ia operatividad y la seguridad del usuario, del
entorno y del propio sistema (Fiabilidad). Incluso el Coste, de resultar inaceptable por ser
inferior al beneficio que pudiera aportar la explotacién del sistema, puede condicionar ia
Utilidad de éste si el estado de animo del usuario (entendido a través del atributo de
Satisfaccién) condiciona la capacidad de operacién del producto.

Muchos autores encadenaran entonces de forma directa los conceptos de Aceptabilidad,
Usabilidad, y Satisfaccion. Se frata, sin duda, de una perspectiva agresiva, que, por otra
parte, asume, necesariamente, el planteamiento de planificaciones que van contemplan el
desarrollo de unas metodologias cuyo propdsito es asegurar unos minimos en la
efectividad y la eficiencia de la realizacidn de |as tareas pertinentes con el producto o
sistema correspondiente.

La norma ISO/DIS 8241-11.2 plantea un marco de trabajo sobrio y bien definido, limitando
a tres los atributos de la Usabilidad: Efectividad, Eficiencia y Satisfaccién. Los atributos
primeros asociados a la aceptabilidad practica del sistema se reagrupan baijo tos
conceptos de Contexto de Uso y Preducto. En muchas ocasiones se habla de puesto de
trabajo o entorno de trabajo en la bibliografia habitual. Hay que procurar asumir este
concepto en su maxima amplitud, la de Contexto de Uso.

Contexto de Us0D

Objetivos Usabilidad: medida en que

Usuario pretendidos metas | las metas son alcanzadas
> con efectividad, eficiencia
Tarea vy satisfaccion
. . vedidas de Usabilidad

Equipamiento Resultado de

la interaccion —
Entorno o Efectividad

Eficiencia

Producto Satisfaccion

Marco de Trabajo de la Usabilidad de acuerdo con ISQ/DIS 9241-11.2 (Adaptado de la
Figura 1 de http //atwww hhi.de/USINACT S#utorial/usabi2.html en el Tutorial de
USINACTS)
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Hay que entender que no hablamos solamente de productos o sistemas destinados a
producir, a formar parte de un proceso de desarrollo o fabricacion,... hablamos de
Sistemas Interactivos con toda generalidad. La norma SO 13407, "Human centred design
for interactive systems", define precisamente Sistema Interactivo como una combinacién
de componentes de hardware y software que reciben una entrada de, y comunican una
salida a, un usuario para asistirie en la realizacién de su tarea. Tales Sistemas
Interactivos pueden ser cualquier herramienta de trabajo, cualquier artefacto que permite
la realizacidn de una tarea doméstica, cualquier producto destinado al ocio, todo aguello,
en definitiva que presenta una Interfaz de Usuario. Obsérvese, igualmente, que la
definicidon porporcionada por la norma habla de tarea con toda generalidad.

Volvamos al titulo de la norma. Disefio de Sistemas Interactivos Centrados en el Hombre.
Dentro de la actitud adoptada, el usuario adquiere un protagonismo fundamental. Se
disefia para el usuario. Si en el momento de dar comienzo al disefio, el Equipo de
Desarrollo (bajo un ambito de participacién con la Direccién y Marketing) se enfoca (se
centra) en el usuario y no en la tecnologia, nos estamos alejando de los mecanismo
tradicionales de desarrollo.

Lo habitual es empezar centrandose en la Tecnologia. El crecimiento vertiginoso en este
ambito en los dltimos veinte afios y la confeccion de planes de estudios en las
universidades que se han apoyado en tal circunstancia han generado disefiadores cuya
primera preocupacion era la tecnologia disponible para desarrollar un sistema. A lo sumo,
se consideraba la Usabilidad, se hablaba de "facilidad de uso”, en las etapas finales del
producto, entendiendola como una caracteristica mas del sistema que se podia afadir al
mismo como si de un médulo de este se tratara.

No hemes de pensar, por otra parte, que la Usabilidad es un invento de los guris que hoy
nos venden sus libros. Realmente el Marce de Trabajo para la Usabilidad y las propuestas
sobre la Aceptabilidad de un Sisierma por Nielsen surgen, como muchas otras reflexiones,
en el transcurso de un cambio scocial y de las consecuencias econémicas que tal cambio .
generd. Se habia llegado a un punto en que los usuarios empezaron a dar la tecnologia
por supuesta; esto es, se adquirié un nivel de confianza tal en el desarrolio tecnolégico
que, incluso por parte de quien carecia de formacion en este sentido, se supuso que
practicamente todo era posible. Al usuario le resultaba natural que un novedoso aparato
de alta tecnologia resultara dificil de manejar, pero cuando el desarrolio y la innovacion
continua, la presentacion de productos con increibles posibilidades, pasarcn a formar
parte de |a vida cotidiana el usuario se acostumbro a tal hecho vy, los problemas de uso,
escasa y pobremente contemplados con anterioridad le empezaron a frustrar.
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La tecnologia resulta, hoy, relativamente barata. La experiencia sobre el Disefio Centrado
en la Tecnologia ha constituido una sélida base a la que muchas organizaciones y
empresas no quieren renunciar. Se plantean, ", por qué motivo se habria de adoptar un
proceso de Disefio Centrado en el Hombre?"

Sistemas mads faciles de Se Incrementa la satisfacodn
entender y usar reducen costes de del usuario y disminuye la
mantenimiento y entrenamiento incomodidad y el estres

§ i{Por gueé adoptar un

proceso de disefip  ~=—__

T centrado en el hombre'\
( ™
f AR

Se incrementa la calidad del Mejora la productividad de las
producto, lo que atrae a los usuarias usuarias y la eficiencia operativa de
¥ genera una ventaja competitiva las organizaciones

Motivos para adoptar un proceso de Disefio Centrado en el Hombre
{Adaptado de SO 13407 "Human Centred Design for Interactive Systems")

Se van a considerar cuatro razones fundamentales, como podemos ver en la figura
superior:

» Los sistemas van a resultar mas faciles de entender y de usar, por lo que se
reduciran los costes de mantenimiento, entrenamiento y asistencia. El usuario
participa en el proceso de disefio , comunica sus necesidades, sus sensaciones,
sus impresiones,...y estas se tienen en cuenta.

s Seva a incrementa ia satisfaccion del usuario y disminuira la incomodidad y el
estrés, por lo que se reduciran los costes asociados al absentismo, bajas
laboraies, revisiones, asistencia psicologica,...

» Mejora la productividad de los usuarios y la eficiencia operativa de las
grganizaciones.

» Seincrementa la calidad del producte, lo que atrae a los usuarios y genera una
ventaja competitiva.

Los beneficios del Disefio Centrado en el Hombre pueden ser determinados teniendo en
cuenta los costes totales del ciclo de vida del sistema, teniendo en consideracién factores
como concepcion, disefio, implementacién, asistencia, uso y mantenimiento... Perc los
autores son bien claros en este sentido: la implantacion de un proceso de estas
caracteristicas requiere iteracion, refinamiento,... Recordemos el marco de trabajo de la
norma. Querermos asegurar en la medida de lo posible la usabilidad de un producte. Un
producto. Esto nos abre un amplio abanico de posibilidades. Es evidente que un proceso
enfocado en el hombre cuando nuestro producto o sistema a disefiar es un sitic web es
bien diferente a cuando se trata de una lavadora. O los mandos de un avién.
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En este punto han de surgir muchas dudas: ¢ Cdmo se constituye un equipo de desarrollo
centrado en el hombre? ; Como hace este equipo su trabajo? ¢ Es el objetivo lanzar un
nueveo producto? ;Hay alguna idea sobre el mismo? ;Se trata de una secuencia continua,
donde el producto actual es una iteracién sobre una version previa del mismo?;,Qué hay
de los usuarios/clientes a los gue nos dirigimos? ¢ Esta bien definido el cliente objetivo o el
producto esta dirigido a una amplia variedad de publico? ; Se vendera el mismo producto
a millones de personas con distintos entornos culturales y niveles educacionales? ;Se
trata de un producto internacional?...

Planteémonos primero qué actividades son propias en el Disefio Centrado en el Hombre.
Las dudas que planteamos son bien significativas como podemos ver.
independientemente del proceso de disefic y de 1a asignacion de responsabilidades y
papeles adoptados en el equipo de disefio, la incorporacion de una Aproximacion
Centrada en el Hombre vendra caracterizada por los siguiente aspectos:

« Laimplicacién activa de los usuarios y un claro entendimiento de los
requerimientos y tareas de usuario.

« Un reparto apropiado de funciones entre los usuarios y ta tecnolegia

« Laiteracidn de las soluciones de disefio

» Un equipo de disefio multidisciplinar

Asi, las actividades de Disefio Centrado en el Hombre son, y se pueden interrelacionar,
mediante el siguiente esquema, que da comienzo con la identificacién de la necesidad de
un Disefic Centrado en el Hombre en base a la necesidad de unos requerimientos de
Usabilidad:

Se dentifica la necesidad
de disefio centrado
en el hombre \\‘

Se entiende y especifica

Q " comierie fe e ﬁ

El sistema satisface
Se especifican los
Eveluamon de los los requermientos de e ueﬂmuantos de
disefios frente a los 4

organizacion y de i
< , grganizacion y de usuario
requenmientos usuario especificados g )

Se generan _,/

—
saluciones de disefio

interdependencia entre las actividades de Disefio Centrado en el Hombre
(Adaptado de ISO 13407 "Human Centred Design for Interactive Systems")
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+DE QUE TRATA TU WEB?

Es importante definir y acotar correctamente la tematica de nuestro web. Una vez
puesto en marcha, debemos estudiar los contenidos que mas se solicitan para
obtener conclusiones sobre intereses y comportamiento de los usuarios.

Existen incontables cantidades de sitios con contenidos "variados”. Pero para que un
proyecto web se ubique a la altura de su competencia debe elaborar y generar contenidos
sustanciosos, sin elios el site se encamina al fracaso. Pero ¢ que contenidos publicar?
;que es lo que el usuario consume mas? ;cuales son los recursos mas buscados? En
este articulo le damos algunas ideas.

De que habla mi site?

En la actualidad he visto muchas veces, que muchos sitios brindan "exactamente los
mismos contenidos” gue otros sitios de igual tematica. Esto genera indudablemente la
impresién en el navegante, de que todo lo que ofrece Internet no es mas gue una
duplicacion exacta de la informacion. Desistiendo muchas veces en la busqueda de
mejores opciones o una informacién mas detallada sobre determinado tema.

Eltrabajo del webmaster en la clasificacion de los contenidos junto con la generacién de
nuevos recursos y un estudio general de lo que mas se busca sobre la teméatica del site,
traera como consecuencia indudablemente numerosas visitas. Pero no caigamos en el
craso error de muchos sitios... brindar incontables contenidos sobre casi cualquier
tema...nublando la visidn real del navegante de: ;que me brinda este site? Nuestra
pregunta debera ser entonces...;que estoy brindando a mi usuarios? ; existe una
estructura adecuada sobre como presento la informacién? NUNCA, pero nunca debemos
intentar siguiera dar una sobredosis de informacién en nuestro index. Mas bien hagamos
que el navegante opte por las seccicnes especificas y no obliguemos a que padezca
confusion o incertidumbre de como encontrar lo que busca.

Que Prefieren los usuarios?

Otra cosa. Casi todos los navegantes prefieren sitios web especificos y no tanto los
portales que tratan sobre casi cualguier tema. Aungque obviamente existe una gran masa
de elios y son visitados por miles de usuarios. Es indudable que realmente funcionan,
pero con un coste de inversion enorme. (Publicidad, servicios, empleados, hardware,
administracion, soporte, etc, etc...) Preglntese ¢ podremos competir con ellos?
Recordemos que si queremos realmente estar siquiera en el listado de "favoritos” de
algunos usuarios debemos considerar seriamente a nuestra competencia. No es lo mismo
leer un articulo sobre seguridad informatica en un portal tipo Terra que en un site
especifico sobre Seguridad Informatica que presenta la Gltima informacion de manera
avanzada. De ahi se desprende el hecho de que muchas veces es mejor filtrar nuestra
informacién y los recursos que brindamos. Tratar de definir nuestra web bajo determinado
tema nos ayudara a saber como crecer como site.
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Como saber que es lo que mas se busca

Una forma de determinar que es lo mas buscado sobre la tematica de nuestra web, es
instalando en nuestro servidor programas de estadisticas avanzadas. Muchas empresas
ofrecen este servicio por un costo accesible. Inclusive si tiene una empresa de hosting
serio puede que le brinden este servicio. De esta forma encontrara bajo que keyboards los
buscadores le han encontrado. Asi puede estudiar de forma aproximada los patrones de
busquedas y lo que pretenden sobre cierto tema. Examine y estudie minuciosamente a su
competencia, determine las fallas o errores que cometen y trate de no cometer los
mismos. Incluya un buscador internc en su site y haga un listado de lo que buscaron, una
herramienta de gran importancia son los buscadores internos tales como el Websearch de
googie o el mismo Free-Find. Este tltimo tiene la opcidn de enviar un listado semanal de
lo que han buscado sus usuarios en su site. Ademas de saber a ciencia cierta que fue lo
que buscaron podra saber que impresion instantanea genera su site en cuanto a
contenidos. Por ejemplo; si encuentra muchas expresiones que no encajan con la
tematica de su web sabra tal vez que su web no se define bien ante los usuarios. O podra
saber que temas o contenidos faltan en su site y generarlos en el futuro.
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CREACION DE BOLETINES
EN FORMATO HTML

Los boletines con formato HTML resultan muy atractivos y nos permiten incluir mas
que simple texto. Vemos como se construyen.

Muchas veces nos han preguntado como fabricamos y distribuimos nuestro boletin de
novedades en formato HTML. Esta es una pregunta muy repetida cada mes, después del
lanzamiento de nuestro boletin. Resulta muy facil realizar un boletin como el nuestro, por
lo gue con unas pocas lineas vamaos a tratar de dar luz a este tema.

Podemos ver el boletin creado en este laboratorio para ia empresa INTEL para hacernos
una idea de lo que estamos proponiendo y por si alguien no lo conoce.

Forma del mensaje

Nuestro mensaje de correo electrénico para enviar al boletin ha de tener formato HTML,
dado que dicho formato es imprescindible para insertar imagenes en el correo y para la
insercion de enlaces y otros elementos.

Podriamos proponer dos técnicas para la insercion de estas imagenes en el boletin.
Aunque so6lo vamos a ilustrar una de elfas, merece la pena comentar las dos para gue
quede todo mucho mas claro.

1) Mandar las imagenes como archivos adjuntos

Esta opcion es interesante porque asi nos aseguramos que fas imagenes que salen en el
mensaje se veran siempre perfectamente. Es la opcién mas complicada y no veremos su
implementacion. Ademas, tiene la desventaja de que el mensaje pesa mas y lo peor es
que contiene archivos adjuntos. El problema de tales archivos adjuntos es que pueden
contener virus, mientras gue un mensaje sin archivos adjuntos es casi imposible que
contenga virus. Actualmente, recibo mas de 100 mensajes con virus al cabo de un dia.
Esto hace que borre directamente sin leer casi todos los mensajes que me llegan con
archivos adjuntos.

2) Mandar el mensaje sin imagenes adjuntas

Lo que se hace es que cualquier imagen que aparece en ¢l boletin se extrae directamente
desde su direccién de Internet, de modo que cuando se lee el correo se accede a la
direccién en la web que contiene dicha imagen y no a un archivo adjunto al mensaje. Esta
opcidn es mucho mas facil de desarrollar y tambien mas segura, puesto que el mensaje
llegaria sin datos adjuntos y por tanto con menores posibilidades de virus. El danico
problema es que si el usuaric no esta conectado a Internet a la hora de leer el mensaje
las imagenes apareceran "rotas” y no saldran en el cuerpo del correo hasta que el usuario
se conecte.

Asi pues, veremos que los recursaos enviados en un boletin electrénico sera donde
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TODOS los recursos y links con_ URLs deberan ser absolutas.

Lo que hacemos es crear la pagina con un editor, tal como deseamos que se envie,
pero pohiendo todas las direcciones de los enlaces y las imagenes dirigidas

hacia paginas e imagenes que estan en la web, en lugar de dirigirlas a ofras
paginas e imagenes que estan en tu disco duro.

Asi, los atributos HREF de los entaces y los SRC de las imagenes quedarian con URLs
absulotas:

<a href="http://iwww midominio.com.mx/manuzales">Laboratorio de Sitios Web</a>

<img src="http//www_ midominic.com.mx/images/lcgo.gif* width=120 height=70>

Vistos los cédigos de unos ejemplos de imagenes y enlaces podemos imaginarnos el
cadigo de la pagina entera. Un cédigo HTML perfectamente comiin donde, insisto,
tenemos URLs absolutas en todos los recursos con los que hay que enlazar.

Hay una etiqueta que también solemos incluir dentro del codigo HTML del boletin, en este
case para conseguir que todos los enlaces se muestren en una ventana a parte y no
dentro del cuerpo del mensaje. De este modo, la navegacién sobre los contenidos de
nuestra web se realizara con todo el espacio de la ventana del navegador.

<base target="_blank">
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Parte |
Introduccion

Los capitulos de la Parte I le guian a través del proceso de
insralacién de Macromedia Scudio MX, proporcionan
informacion sobre recursos de Macromedia y presentan la
familia de productos Macromedia Studio MX.

Esta parte contiene los siguientes capl’tulos:
* Introduccién, “Primeros pasos”

* Capitulo 1, “Introduccién a las herramientas de
Macromedia Scudio MX”




INTRODUCCION
Primeros pasos

Macromedia Studio MX es un conjunto integrado de herramientas de desarrollo potentes y ficiles
de usar, compatibles con los estindares y las tecnologias Web emergentes, para crear sitios Web y
aplicaciones dindmicas de Internet que se podrdn utilizar en los dispositivas y platafarmas
principales. Este conjunto incluye Macromedia Flash MX, Dreamweaver MX, Fireworks MX,
FreeHand, ColdFusion MX Server Developer Edition y Macromedia Flash Player 6. Macromedia
Studio MX ofrece capacidades para cada parte del proceso de creacién de sitios Web, como la
creacion de grficos, el disefio de piginas HTML, la programacién de la légica de las aplicaciones,
la creacién de interfaces de usuario complertas y el ensamblade de soluciones compleras.

Los productos de Macromedia MX permiten el desarrollo rdpido. Su uso y aprendizaje es sencillo,
y proporcionan una variada gama de funciones que ayudan a los desarrolladores a aumentar su
productividad: desde componentes y plantillas predefinidos a un flujo de trabajo integrado y una
interfaz de usuario comtn. Macromedia Studio MX ayuda a los desarrolladores a crear
aplicaciones dindmicas de Internet que ofrecerdn a los usuarios las experiencias de uso mds
efectivas e intuitivas. Con Macromedia Studio MX los disefiadores y desarrolladeres pueden crear
aplicaciones rdpidas que combinan la funcionalidad de soluciones cliente-servidor tradicionales
con el despliegue de gran alcance y bajo coste de las aplicaciones Web.

Macromedia Studio MX proporciona un espacio de trabajo nuevo y muchas funciones y elementos
de interfaz comunes para acelerar el flujo de trabajo. Esta versidn supone un paso importante para
cumplir el compromiso de Macromedia de ofrecer una placaforma de desarrollo Web productivay
flexible. Macromedia Studio MX se basa en las mejores caracterfsticas de sus productos individuales y
mejora su capacidad de interactuar sin problemas.

Puede instalar ColdFusion MX Server Developer Edition en su equipo local para crear y desplegar
aplicaciones con las herramientas de Macromedia Studio MX a fin de evaluar comodamente sus
capacidades de desarrollo de aplicaciones dindmicas de Internet. Consulte el Capitulo 16,
“Instalacién de Macromedia ColdFusion MX Server Developer Edition”, en la pdgina 391.

Si desea mds informacién sobre el conjunto de productos Macromedia Studic MX, consulte
“Introduccién a las herramientas de Macromedia Seudio MX” en la pdgina 21 o las secciones de
este manual correspondientes a los productos individuales.

1

—



Este manual

El objetivo de este manual es guiarle en la exploracién del conjunto de productos Macromedua
Studie MX y mostrarle e6mo interactian para propotcionarle el entorno de desarrollo de sitios
Web mis eficaz y productivo que existe en la actualidad. Puede leer la documentacién complera
de todos los productos de Macromedia Studio MX en formato HTML (en los menus Ayuda de
los productos individuales), en formato PDF de Adobe Acrobat (disponible en el CD-ROM) y en
las secciones correspondientes a los distintos productos del sitioc Web de Macromedia, en la
direccidn htep:/fwww.macromedia.com.

Este manual estd estructurade de forma que pueda familiarizarse ripidamente con cada uno de los
productos siguiendo un tutorial con el que podrd aprender los concepros bisicos de desarrollo de
sitios Web, disefio de peliculas Flash para Web, produccién de documentos Web o creacién de
archivos de imagen. Si tiene experiencia en el uso de uno o mds de estos productos, puede leer la
descripcidn de las nuevas caracterfsticas y mejoras de esta versién, v la forma de integrar los
producros en el flujo de trabajo de desarrollo de sitios Web.

El manual se divide en las siguientes secciones

Introduccion

La primera parte de este manual contiene una introduccidn a las herramientas de Studio MX.

, «py » . . . . .,

* En esce capitulo, “Primeros pasos”, se describen las instrucciones de instalacidn y se ofrece un
resumen de caracteristicas nuevas, recursos para aprender a utilizar los productos e inforrmacidn
sabre accesibilidad.

* En el Capfrulo 1 se ofrece una breve descripcién de los productos de Studio MX, sus elementos
de interfaz comunes y sus herramientas de productividad.

Aplicaciones Web y flujo de trabajo

En la segunda parte del manual se proporciona una introduccidn a las tecnologias Web y se
presenta un flujo de trabajo de desarrollo con las herramientas de Studio MX.

* En el Capitulo 2 se explican los concepios bdsicos de tecnologias y aplicaciones Web.

* En el Capitulo 3 se presenta un flujo de crabajo de desarrollo detallado para crear una
aplicacién Web interactiva,

Secciones correspondientes a productos

En las parces Il a VI se describe de forma detallada cada producto del conjunto Studio MX. Cada
parte contiene los siguientes capitulos sobre el producto correspondiente:

* Una introduccidn con una descripcidn breve del producto, un resumen de caracteristicas
nuevas y referencias a recursos para obtener mds informacién sobre el producto.

* Un tucorial disefiado para usuarios que nunca han urilizado el producto.
® Una guia para utilizar los productos de forma interactiva.

La Parte VII del manual contiene dos capftulos sobre ColdFusion MX en los que se explica la
forma de instalar ColdFusion y cdmo utilizarlo con los demds productos de Studio MX.

Para obtener informacién sobre otros recursos, consulte “Aprendizaje de Macromedia Studio MX”
en la pdgina 16.
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Nota sobre ColdFusion MX Server para usuarios de versiones
localizadas

ColdFusion MX no estd disponible en portugués, espafol, italiano, sueco, chine simplificado ni
chino tradicional, por lo que Macromedia Studio MX instalard la versién en inglés. Tenga en
cuenta que los comandos de men y las capturas de pantalla de [a interfaz del producro incluidas
en este manual estdn en inglés.

Instalaciéon de Macromedia Studio MX

Es muy fdcil instalar Macromedia Studio MX en siscemas Windows y Macintosh, Macromedia
recomienda la instatacidn del conjunto completo Macromedia Studio MX en una sola operacién,
pero es posible instalar aplicaciones individuales de forma selectiva.

ColdFusion MX Server Developer Edition para Windows debe instalarse por separado. Para mds
informacidn, consulte el Capitulo 16, “Instalacién de Macramedia ColdFusion MX Server

Developer Edition”, en la pdgina 391,

instalacion de Macromedia Studio MX en Windows

Siga los pasos siguientes para instalar Macromedia Studio MX en Windows,

Para instalar Macromedia Studio MX en Windows:

1 Inserte el CD-ROM de Macromedia Studio MX en la unidad de CD-ROM del equipo;
aparecerd la pantalla [nstalar Macromedia Studie MX.

s AN ] : 1 e e’
stupioivise  Fld w5 STUDIO s
Tt T instala Macromedia Studio MX:

FLASH Ridxg » Flas1i Dreveweam MK Fizeworks MX, FroeHand

prm——— El comjunio de harranmentay esenclal bata penetdt apicecones

DREAMWEAVER WAL & dinamicas de Internet

hMaarornew 2 3tacio B o ofrarn tooo ko GUE macesty pata cron wenaama

ﬁﬁ%ﬁﬂ KT Bttt > erangitt oy e d onmes Voh, domio shins Yol st 209 cosnrees oraaeus o e
Frieroeh, oo o L s i benpenda etlonr v accestno

Crb S0y 1106 G ownpsiessr stars Marre oot §Lids M cen o < o0 Web v

TeX 45 O

i

HAND . b ARECASIDNAE € o Eerranemer WX, Goree grAlean Wk ey
Furrsvezios WX A rnarenrs grabers e ot snn | rent b,

et 3
COLDFUSION lied >

DEVELG YRR EDFION

l_macrorr{édia'" = Macromodia Studio MX > Examinar o contenido doi CD > €23

5i no apareciera esta pantalla o siva a instalar desde una unidad de red, utilice el Explorador de
Windows para buscar el programa Instalar Macromedia Studio MX.exe en el directorio raiz;
cuando lo haya encontrado, haga doble clic en €L
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2 Lleve a cabo una de estas operaciones:

* Seleccione la opcién Instalacion de Studio MX en la panzalla de seleccién de instalacién.
Macromedia recomienda seleccionar esta opcidn.,

* Sisdlo desea instalar un programa individual, selecciénelo en la pantalla. Repita este proceso
para instalar otros productos individuales.

Antes de instalar ColdFusion MX, consulte “Instalacién de Macromedia ColdFusion MX
Server Developer Edition” en [a pdgina 391.

3 Reliene la informacidn requerida en las pantallas Contrato de licencia y Datos del usuario, y
haga clic en Aceprar.

Podria ver una pantalla Datos del usuario adicional, en funcién del nimero de serie que haya
escrito y de las aplicaciones Macromedia detectadas en el sistema. Si es asi, rellene la
informacidn solicitada por la pantalla para poder continuar.

4 Acepte la ubicacién predeterminada para las aplicaciones instaladas o especifique una ubicacién
diferente.

5 Haga clic en Siguiente para instalar los programas seleccionados.
Cuando se haya completado la instalacién, aparecerd la pantalla final del asistente.
6 Haga clic en Finalizar para terminar el proceso de instalacién.

Si selecciond la opcidn Instalacién de Studio MX, se abrird el archivo Read Me (Léame) de
Macromedia Studio MX. Si sélo instalé un producro individual, se abrird el archivo de
informacién del producto.

La pantalla principal de instalacién permanecerd abierta hasta que haga clic en el botén Cerrar.

Las aplicaciones de Macromedia Studio MX inscaladas estardn ahora dispenibles en el mend
Inicio de Windows, en Programas » Macromedia.

7 Para ver las magnificas caracteristicas adicionales proporcionadas por Macromedia Studio MX,
seleccione Examinar ei contenido del CD.
Para desinstalar los programas:

Haga clic en Inicio » Configuracién > Panel de control > Agregar o quitar programas y seleccione
el programa que desea desinstalar.

Instalacion de ColdFusion MX Server

ColdFusion MX Server Developer Edition es una versién gratuita que puede utilizar para
desarrollar aplicaciones Web en el host local y en una direccién IP remora. Esta edicidn se ofrece
con fines de evaluacidn y no incluye licencia de desarrollo.

Para mds informacion sobre los requisitos de instalacidn de ColdFusion Server, consulte
“Requisitos del sistema ColdFusion MX para Windows” en la pdgina 391.
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Instalacion de Macromedia Studio MX en Macintosh

Siga los pasos siguientes para instalar Macromedia Studio MX en Macintosh.

Para instalar Macromedia Studio MX en Macintosh:

1 Inserte el CD-ROM de Macromedia Studio MX en la unidad de CD-ROM del equipo;
aparecerd la pantalla Instalar Macromedia Studio MX.

Si no apareciera esta pantalia, haga doble clic en el icono Instalar Macromedia Studio MX del

CD-ROM.
2 Lleve a cabo una de estas operaciones:

* Seleccione la opcién Instalacién de Studio MX en la pantalla de seleccién de instalacién.
Macromedia recomienda seleccionar esta opcién.

* Sisélo desea instalar un programa individual, selecciénelo en la pantalla. Repita este proceso
para instalar atros producros individuales.

3 Haga clic en Continuar para pasar a la pantalla siguiente.
4 Rellene la informacién selicitada en la pantalla Conrraro de licencia.

5 En la panralla Ubicacién, acepte la ubicacién predeterminada para las aplicaciones instaladas o
especifique una ubicacién diferente, Haga clic en Instalar para continuar.

6 Rellene la informacién solicicada en la pantalla Daros del usuario y después haga clic en
Aceprar.

Podria ver una pantalla Datos del usuario adicional, en funcién del niimero de serie que haya
escrito y de las aplicaciones Macromedia detecradas en el sistema. Si es asi, rellene la
informacién solicitada por Iz pantalla para poder continuar.

§i selecciond la opcién Instalacion de Studio MX, se abrird el archivo Read Me {Léame) de
Macromedia Studio MX. Si slo instalé un producto individual, se abrird el archivo de
informacién del producro.

. . . . ., . . 4
La pantalla principal de instalacién permanecerd abierta hasta que haga clic en el botén Cerrar.

Las aplicaciones de Macromedia Studio MX instaladas estardn ahora disponibles en la carpeta
Aplicaciones.

Para desinstalar los programas:

Arrastre una carpeta de producto desde fa carpeta Aplicaciones a [a papelera.

Prevencion de infracciones de licencia de red

Si aparece el cuadro de didlogo Deteccidn de licencia de red cuando intenta abrir una aplicacién
de Macromedia, es posible que haya superado el nimero de copias autorizadas para ese niimero de
serie. Este cuadre de didlogo aparece cuando las aplicaciones Macromedia detectan que hay otro
‘usuario conectado a la red de la compaiiia que utiliza el mismo niimero de serie que el propietario
de la licencia, Cada copia del software de Macromedia instalada en cada equipe requiere una
licencia de sofrware {con un ntimero de serie inico).

Nota: este mensaje podrfa aparecer cuando intente instalar una copia det paquete Macromedia Studio en varios
equipos. Se considera cada paquete de productos Macromedia Studio como un solo producto y su icencia sélo
autoriza su instalacién en un sole equipo
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Para evitar infracciones de la licencia, realice una de las acciones siguientes:

* Compre una capia con licencia del software de Macromedia para cada equipo. Para mds
informacién, visite un distribuidor autorizado o [a tienda en linea de Macromedia, en la
direccién hup://dynamic.macromedia.com/bin/MM/store/US/home jsp.

Consulte con el departamento de Tecnologfas de la informacidn para averiguar quiénes utilizan
¢l mismo nimero de serie en la red. Para ello, comunique a los técnicos de tecnologias de la
informacién el nombre de usuario y la direccién IP que aparecen en el cuadro de didlogo
Deteccidn de licencia de red.

Le pedimos disculpas por las molestias que esto [e pueda ocastonar. Si cree que este cuadro de
didlogo ha aparecido por error, utilice el mend Centro de soporte de la pdgina Soporte, en hrtp://
www.macromedia.com/support/, para buscar el producto y, a continuacién, busque los articulos
relacionadas con la deteccidn de licencia de red. El Centro de soporte de Macromedia proporciona
la informacidn mds reciente relativa a nuestro software. Si tuviera que ponerse en conracto con el
Servicio de atencidn al cliente de Macromedia, en la direccién huep:/fwww.macromedia.com/
support/email/cscontact, tenga a mano una copia de [a faceura o el recibo del producto. Para
obtener mds informacidn sobre las licencias, consulte el Contrato de licencia de usuario final,
denominado License.him, que se encuentra en la carpeta en la que se instalé el software de
Macromedia.

Registro de Macromedia Studio MX

Para obtener soporte adicional de Macromedia debe registrar su copia de Macromedia Studio MX
de forma electrdnica o por correo.

Al registrarse, estard en una lista prioritaria para recibir informacién de dltima hora sobre
actualizaciones y nuevos productos de Macromedia. Recibirs puntuales avisos por correo
electrénico sobre actualizaciones de productos y contenido nuevo que se publique en heep://
www.macromedia.com.

Para registrar Macromedia Studio MX;

En cualquiera de los productos de Macromedia Studio MX, seleccione Ayuda y, a continuacién,
elija la opcién de registro en linea o imprimir registro. Cuando registre uno de los producros de
Studio MX, también quedardn registrados los demds productos.

Aprendizaje de Macromedia Studio MX

Ademds de este manual, Macromedia proporciona una variada gama de recursos para aprender de
la manera mds productiva todos los aspectos del disefio, desarrollo € integracién de contenido
Web con el conjunte de producros Macromedia Studio MX.

A continuacién se muestra una lista abreviada de recursos.

* Elarchivo Read Me (Léame) que se abre al final de la instalacién contiene vinculos a la
informacién mds actualizada sobre funciones y productos, y a otros recursos.

El sitio Designer & Developer Center, en hetp://www.macromedia.com/desdev/, proporciona
una gran cantidad de informacién prictica sobre tecnologfas Web y disefo y desarrollo de sitios

Web.
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* Elsirioc Website and Production Management Techniques, en htep://www.macromedia.com/
resources/techniques/, ofrece un marco de trabajo probado que permite administrar de forma
satisfactoria los complejos aspectos de la creacién y organizacién, asi como lanzar y mantener
una presencia en Web efectiva.

* Los Foros en linea de Macromedia, en htep:/fwww.macromedia.com/support/forums/,
proporcionan a desarrofladores con distintos niveles de experiencia un sitio en ef que podrdn
compartir ideas y técnicas para udlizar todo el conjunte de productos de Macromedia. En estos
foros también suelen participar los técnicos del soporte técnico de Macromedia, los miembros de
los equipos de desarrollo de productos y los miembros del equipo de Macromedia.

Accesibilidad en el conjunto de productos Macromedia
Studio MX

Macromedia permite crear magnificas experiencias de navegacidn en Web accesibles para rodos.
Estamos trabajando en fa mejora de la accesibilidad de la interfaz y las herramientas de nuescros
productos para usuarios con discapacidades.

Para obtener la informacién mds reciente sobre funciones de productos y recursos compatibles
con un disefio accesible, consulte'la pagina de accesibilidad de Macromedia, en htep://
www.macromedia.com/faccessibility/.

En las pautas de World Wide Web Consortium (W3C) sobre contenido Web se anima a los
desarrolladores a adoprar pricticas de disefio y programacién para la accesibilidad. Para mds
informacidén sobre las directrices W3C, vea Web Content Authoring Guidelines, en heep://
www.ow3.org/ TRIWAI-WEBCONTENT/full-checklist.html.

Estdn disponibles las siguientes functones de accesibilidad para trabajar con los productos y para
utilizar {os productos en el desarrollo de contenido accesible.

Accesibilidad de Macromedia Dreamweaver MX

* Dreamweaver MX proporciona compatibilidad con los programas de lectura de pantalla JAWS
y Window Eyes.

* La comparibilidad con la configuracién de pantalla de contraste elevado de Windows ayuda a
lograr que Dreamweaver sea accesible para todos los usuarios.

* Laaplicacién también proporciona compatibilidad con la navegacién de la interfaz mediante el
teclado.

* En Dreamweaver, al insertar imdgenes, objetos multimedia, tablasy otros elementos que requieren
compatibilidad con [a accesibilidad, aparecen cuadros de didlogo para peditle que introduzea
etiquetas y atributos de accesibilidad. '

* Dreamweaver incluye piginas Web de ejemplo disefiadas para la accesibilidad.

Para mds informacidn, consulte la Ayuda de Dreamweaver > Utilizacidn de Dreamnweaver >
Dreamweaver y la accesibilidad.
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Accesibilidad en Macromedia Flash MX

En Flash, el texto de las peliculas, los campos de texto de entrada, los botones, los clips de
pelicula y las peliculas son accesibles de forma predeterminada. Esto significa que todos estos
elementos estdn incluidos en la informacién que proporciona Macromedia Flash Player G al
software de lectura de pantalla, con independencia de que la pelfcula Flash se haya creado con
Flash MX ¢ con una versién anterior.

Puede establecer propiedades descriptivas para cada uno de estos tipos de objeto; esta
configuracién se incluye en la informacién que proporciona Macromedia Flash Player 6 al
software de lectura de panralla,

Macromedia Flash Player proporciona automdticamente nombres para los objetos de texto
estdticos y dindmicos.

Es posible asignar etiquetas a botones y campos de introduccion de texro para que un lecror de
pantalla los identifique correcramente

Puede utilizar el mérodo Aceessibility.isActive de ActionScript para determinar st se estd
ejecutando un programa de fectura de pantalla en diempo de ejecucién de la pelicula. Esto
resulta il cuando se desea que la pelicula se comporte de formas personalizadas al ucilizar un
programa de lectura de pantalla,

Puede establecer un orden de tabulacién personalizado y definir teclas de método abreviado
para objetos accesibles.

Para mds informacién, consulte la Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Creacién de
contenido accesible.

Accesibilidad en Macromedia Fireworks MX

Dreamweaver Exchange ofrece comandos para evaluar la accesibilidad de los gréficos. Los
comandos Seleccionar etiquetas ALT en blanco y Establecer texto de etiquetas ALT en blanco
permiten a los autores buscar rdpidamente etiquetas de imagen que no contienen texto ALT y
proporcionar texto alternativo para las imdgenes. El texto alternative permite a los dispositivos
de ayuda de modo texto interpretar las imdgenes.

El inspector de objetos permite asignar arributos de texro alternativo a cualquier zona
interactiva o divisién de imagen.

Los disefiadores pueden crear y compartir ficilmente paneles de muestras de colores
personalizados para asegurarse de obtener un contraste apropiado de matiz y saturacién para
grificos Web, como los botones, que requieren un contraste adecuado entre el primer plano y
el fondo a fin de que los lectores con limiraciones visuales puedan verlos mds fécilmente.

Fireworks MX ofrece una sélida integracién con las caracteristicas de accesibilidad de

Macromedia Flash MX y Dreamweaver MX.

Para obtener mds informacidn, visite el sicio de accesibilidad de Fireworks, en la direccién
heep:/fwww.macromedia.com/macromedia/accessibility/features/fireworks. html.
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Accesibilidad en Macromedia FreeHand 10

* FreeHand 10 es compatible con métodos abreviados de teclado y teclas aceleradoras de meni

personalizables.

* La mayor parte de fa funcionalidad estd dispenible en los cuadros de didlogo y se puede acceder
a los ments de panel mediante fa tecnologia de ayuda.

* La adminiscracién de colores estindar, distintos espaciados de colores y el ajuste fino de los
valores de color ayudan a crear contenido accesible. Los colores y sus valores de color asociados
se pueden manipular visualmente y alfanuméricamente.

€N rucas.

FreeHand urtiliza la API del sistema para representar texto, excepto cuando el texto se convierte

® Los controles estdndar del sistema muestran y recopilan datos de usuario de forma

predeterminada.

¢ Se proporciona texto de informacidn sobre herramientas para cada imagen que se utilice como
elemento de la interfaz de usuario.

Contacto con Macromedia

Sede central

Soporte técnico

Ventas

Macromeda. Inc,

600 Townsend Street

San Francisco, CA 94103

Tel 415252 2000

Fax 415626 0554

URL http // www macromedia com

Macromedia ofrece distintas opciones de soporte técnico telefonico o en Web
Visite hitp [hwww macromedia.com/fsupportf para ver una descripcién completa
de las opciones de soporte técnico

Llamada gratuita 888 §39.2545

Tel 617 219 2100

Fax: 617 219 2101

Correo electranico. sales@macromedia com
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CAPITULO 1
Introduccion a las herramientas de

Macromedia Studio MX

Macromedia Studio MX incluye las siguientes herramientas de desarrollo, potentes v ficiles de
usar, y compatibles con una variada gama de tecnologias y estdndares Web, que permien crear
aplicaciones dindmicas de Internet:

Dreamweaver MX es la mejor eleccidn para los profesionales que se dedican a crear y administrar

sitios Web basades en HTML.

Flash MX es la solucidn mds potente para desarrollar contenido y aplicaciones dindmicas de
Internet para varias plataformas y varios dispositivos mediante Macromedia Flash Player.

Fireworks MX es un entorno de produccion potente y flexible para crear, editar y animar grdficos

Web,

FreeMand es una aplicacién de dibujo vecrorial que permite crear ilustraciones de alra ¢alidad para
material impreso y para Web.

ColdFusion MX es un entorno de scripting de servidor rdpido que permite crear aplicaciones
dindmicas de Interner.

Las secciones siguientes contienen descripciones breves de los productos de Macromedia
Studio MX,

Macromedia Dreamweaver MX

Macromedia Dreamweaver MX es [a eleccién profesional para crear sitios Web y aplicaciones
dindmicas de Internet. Es una herramienta de creacién potente y ficil de usar que todos los
miembros del equipo de desarrollo pueden utilizar para generar rdpidamente sitios Web sélidos y
aplicaciones dindmicas de Internet. Por primera vez disefiadores, desarroliadores y programadores
pueden trabajar en un mismo entorno para crear y administrar ficilmence sitios Web
profesionales, independientemente de st utilizan HTML, XHTML, XML, servicios Web,
ColdFusion, ASPNET, ASP, ST o PHP. Dreamweaver MX combina las célebres heriamientas de
disefio visual de Dreamweaver, las caracteristicas de desarrollo rdpido de aplicaciones Web de
Dreamweaver UltraDev y la complet compatibilidad con la edicidn de cédigo de HomeSite+ con
el fin de proporcionar una solucién completa para los sitios Web actuales y ks fururas aplicaciones
dindmicas de Internet,

Tanto si prefiere el control que proporciona programar manualmente el eddigo HTML como si
prefiere trabajar en un entorno de edicién visual, Dreamweaver MX le permite empezar a trabajar
rdpidamente y le ofrece herramientas driles para mejorar su experiencia de disefio de sitios Web.

21



Dreamweaver MX incluye numerosas herramientas y funciones de edicién de cédigo: Referencias
HTML, CSS y JavaScript en el panel Cédigo, un depurador JavaScript y editores de cédigo (la
vista de cddigo y el inspector de cddigo) que permiten editar directamente JavaScripe, XML y
otros documentos de texto en Dreamweaver MX. La tecnologia Rounderip HTML de
Macromedia permite importar documentos HTML sin tener que cambiar el formaro del cddigo;
puede configurar Dreamweaver MX para limpiar y cambiar el formato de HTML cuando lo

desee.

Las funciones de edic16n visual de Dreamweaver MX también e permiten agregar rdpidamente
disefio y funcionalidad a las pginas, sin escribir una sola linea de cédigo. Puede ver todos los
elementos o componentes del sitio, y arrastrarlos desde un panel ficil de usar directamente hasta
un documento. Puede iniciar HomeSite+ desde Dreamweaver MX-para ucilizar sus funciones de
edicidn de cddigo.

Dreamweaver MX se puede personalizar completamente. Con Dreamweaver MX puede crear sus

propios objetos y comandos, modificar métados abreviados de teclado e incluso escribir cédigo
JavaScript para ampliar sus posibilidades con nuevos comporramientos, inspecrores de
prapiedades e informes de sitios.

Funciones de integracién de Dreamweaver MX

Dreamweaver MX estd totalmente integrado con las demds herramiencas de Macromedia
Studio MX a fin de simplificar el flujo de trabajo de disefio Web.

* Roundtrip HTML permite modificar un archivo en Macromedia Flash MX, Fireworks MX o
Dreamnweaver MX de forma que los cambios se reflejen sin problemas en [as demds aplicaciones.

* Al exportar archivos desde Macromedia Flash MX o Fireworks MX a un sitio definido en
Dreamweaver MX, se exportan automdricamente al sitio notas de disefio que contienen
referencias al archivo de edicion PNG o de Macromedia Flash (FLA), junto con el archivo
preparado para la publicacién en Web (GIE JPEG o SWF).

* Para iniciar el proceso de produccién grifica puede colocar un marcador de posicién de imagen
en un documento de Dreamweaver y después iniciar Fireworks MX para disefiar el grfico. Si
guarda el grifico como un archivo PNG y como un archivo de grdfico preparado para
publicacién en Web, cuando vuelva a Dreamweaver MX se actualizard en el documento la
imagen que reemplaza al marcador de posicién.

* Dreamweaver MX inicia automdticamente la aplicacidn asociada y el documento de origen
para permitir la edicién de un archivo SWF de Macromedia Flash MX o una imagen de
Fireworks MX desde un documento de Dreamweaver.

* Puede utilizar ¢l comando Crear dlbum de fotos para generat un sitio Web que contenga un
dlbum de imdgenes llamando a Fireworks MX para crear una previsualizacion en miniatara y
una imagen de mayor tamafio para cada una de fas imagenes de la carpeta seleccionada. A
continuacién, Dreamweaver MX crea una pagina Web que contiene 1odas fas muiniaturas, asi
como vinculos a las imagenes grandes.

* Sicambia el formato de una tmagen, el verificador de vinculos le pedird que actualice las
referencias a la misma. Por ejemplo, si cambia el formato de unaimagen denominada mi_imagen
de GIF a JPEG, cuando haga clic en Aceprar todas las referencias a mi_imagen.gif del sitio
cambiardn a mi_imagen.jpg.

* Puede utilizar la funcién Botdn de Macromedia Flash para convertir lo que escriba en texto
Flash suavizado.
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* Dara ver en uempo de edicién una previsualizacién de un objeto de Macromedia Flash MX en
una ventana de documento de Dreamweaver MX, utilice el botén Reproducir/Detener del
inspector de propiedades de Flash.

* La barra Insertar de Dreamweaver MX permite agregar botones de Macromedia Flash para
navegar directamente en Dreamweaver MX.

* Siempre que cambie el nombre o la ubicacién de un archivo, Dreamweaver MX actualizard las
vinculos automdticamente. También puede cambiar manuaimente cualquier vinculo, incluidos
los de URL, correo electrénico, FTB nulos o script.

Si desea mds deralles sobre las funciones de integracién, consulte la Ayuda de Dreamweaver MX y
el Capitulo 6, “Integracién de Dreamweaver MX con la familia de productos Macromedia Studio

MX", en la pdgina 149.

Macromedia Flash MX

Macromedia Flash MX le proporciona tode lo que necesita para crear y desplegar concenido
dindmico y potentes aplicaciones de Internet. Independientemente de si desca disefiar gréficos en
movimiento o crear aplicaciones controladas por datos, Macromedia Flash MX tiene las
herramientas que necesita para producir fanrdsticos resultados y proporcionar la mejor experiencia
de usuario en varias plataformas y dispositivos. Nuevas funciones, como el video incorporado, las
mejoras del flujo de trabajo para la administracién de colores y la interaccion de finea de tiempo
amplian las capacidades de creacién de la herramignta.

Las plantillas y los elementos de interfaz de usuario predefinidos permiten tanto a desarrolladores
con experiencia como a novatos crear rdpidamente una interactividad compleja con la simplicidad
de arrastrar y colocar. Los disefiadores y desarrolladores pueden crear rdpidamente interfaces de
usuario con ¢l elevado nivel de control y funcionalidad que ofrece Flash Player. Mediante un entorno
de edicién mejorado de cédigo ActionScripr, un potente depurador y control de datos oprimizado
mediante XML, los disefiadores y desarrolladores pueden aprovechar sus conocimientos para
producir aplicaciones completas para Internet que utilicen Flash como capa de presentacidn.

Macromedia Flash MX, el principal cliente de contenido complejo, ofrece la distribucién de
contenido de mayor aleance y €l método mds efectivo para crear aplicaciones para Internet
potentes y de gran eficacia.

Funciones de integracién de Macromedia Fiash MX

Macromedia Flash MX interactia sin problemas con los demds productos de Macromedia

Studio MX en trabajos que van desde [a creacién de grdficos sencillos a las tareas de desarrollo

complejas,

* Cuando coloque un archivo de Macromedia Flash MX en Dreamweaver MX, puede delinear
cualquier conjunto de parimerros mediante el inspector de propiedades o el botén Parimetros.

* Puede pasar dinimicamente pares nombre/valor a un archivo SWF a través del URL que carga
el archivo. Las variables pasadas indicardn al archivo SWF de navegacidn ddnde estaba el
usuario en el sitio y, por tanto, qué secciones de meni hay que resaltar. Puede utilizar esta
técnica para crear elementos de navegacién para un sitic HTML.

* Si exporta y guarda un archivo SWF comprimido con un archivo HTML mediante el
comando Publicar, puede iniciar Macromedia Flash MX desde un documento de
Dreamweaver para editar el documento de origen
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* Flash MX permite importar im4genes PNG desde Fireworks MX como objetos editables que se
pueden modificar en Flash o como archivos alisados que se pueden edicar y acrualizar en
Fireworks.

* Alimportar archivos de FreeHand en Flash MX es posible mantener niveles, bloques de textos,
simbolos de biblioteca y pdginas. También se puede elegir el intervalo de pdginas que se desea
imparrar.

St desea mis detalles sobre las funciones de integracién, consulre [a Ayuda de Flash y el Capiruto
9, “Integracién de Macromedia Flash MX con la familia de productos Macromedia Studio MX”,
en la pdgina 229.

Macromedia Fireworks MX

Macromedia Fireworks MX proporciona la forma mds sencilla de crear, optimizar y exporear
grificos interactivos en un solo entorno basado en Web. Fireworks MX incluye las herramientas
necesarias para garancizar el éxito de todos los responsables de la creacidn de graficos Web, desde
el desarrollador de HTML que mantiene y edita grificos al experto en disefio, que exige un
control de edicién de mapas de bits profesional. Fireworks MX ofrece un entorno optimizado
para crear todo, desde sencillos botones grédficos a sofisticados efectos de rollover y mendis
emergentes.

Sus potentes herramientas de creacidn, compatibles con los principales formatos de archivo y
estandares HTML, y la integracidn con los editores HTML mds populares permite a los
disefadores uulizar Fireworks MX cdmodamente en cualquier entorno de trabajo. El espacio de
trabajo individual, basado en Web, ofrece una sélida edicién de mapas de bits, control preciso del
texto, flexibilidad de creacidn, auromarizacién y ampliacidn, con el fin de crear rdpidamente y
actualizar fdcilmente. Una amplia comparibilidad cen distintos formaros de archivo y estdndares
emergentes, como XHTML, y la conformidad con las leyes sobre accesibilidad garantizan que los
resultados satisfardn las necesidades actuales y fururas.

Con Fireworks MX podrd crear, editar y animar gréﬁcos Web, agregar interactividad avanzada y
optimizar imdgenes en un entorno profesional. En Fireworks, puede crear y editar mapas de bits y
grificos vectoriales en una sola apiicactén. También es posible automatizar el flujo de trabajo para
satisfacer las demandas de actualizaciones y cambios que requieren mucho tiempo.

Funciones de integracion de Fireworks MX

Puede crear y editar grificos de forma sencilla, directamente en Macromedia Fireworks MX o en
otros productos de Macromedia Studio MX.

* Se puede iniciar Fireworks MX desde Flash MX, Dreamweaver MX, HomeSite+ y FreeHand

para editar grificos seleccionados.

* Los comportamientos de Fireworks se conservan en la exportacién; esto permite exporrar
elementos interactivos como botones o rollovers.

* Roundtrip HTML permite realizar cambios en wn archivo de Fireworks MX o Dreamweaver
MX, de forma que se reflejen sin problemas en las demds aplicaciones.

* Puede integrar grificos de mapa de bits optimizados de Fireworks en sitios Web con graficos
vectoriales de Flash MX.

* Fireworks permice crear ments emergentes de JavaScripr que después podrd edirar y utilizar en
documentos de Dreamweaver,

24

Capitulo 1



Para obtener mis informacién sobre las distintas funciones de integracidn, consulte la Ayuda de
Fireworks > Urtilizacién de Fireworks > Urtilizacién de Fireworks con otras aplicaciones y el
Capftulo 12, “Integracidn de Fireworks MX con la familia de productos Macromedia Studio
MX", en la pdgina 307.

Macromedia FreeHand

Macromedia FreeHand es una aplicacién de dibujo vectorial. Con FreeHand es posible crear
grificos de vectores que son escalables y que se imprimen a cualquier resolucion sin perder los
deralles y la nitidez.

FreeHand también sirve para crear € imprimir ilustraciones grificas de Web como fogouposy
anuncios publicitarios. Puede utilizarlo para convertir los grificos en animaciones de Macromedra

Flash,

La interfaz de usuario de FreeHand contiene un espacio de trabajo y un panel de Herramientas
coherente con las demds aplicaciones de Macromedia Studio MX que le proporciona una
verdadera solucién integrada para material impreso y de Web.

Funciones de integracién de FreeHand

Macromedia FreeHand ofrece una gran flexibilidad para trabajar con todos los productos de
Macromedia Studio MX.

* Puede utilizar Macromedia FreeHand para estructurar rdpidamente los elementos de disefio y
la disposicién del sitio Web, y después desarrollar la estructura y el contenido de Macromedia

Flash MX y Dreamweaver MX.

* Es posible importar los objetos de FreeHand en Flash MX o Fireworks MX simplemente
copidndolos y pegindolos, o arrastrdndolos entre aplicaciones.

* La funcién Animacién de capas permite crear un documento que se puede exporzar a Flash
MX como una animacién.

* Las acciones de Flash MX pueden asignarse a documentos de FreeHand con el fin de crear
peliculas interactivas para la Web.

* Puede exportar una ilustracion de FreeHand al formato de archivo de Macromedia Flash
(SYCF) con el fin de urilizario en la creacién de ilustraciones vecroriales dindmicas para Web.

* Puede previsualizar y probar peliculas de Flash MX dentro de FreeHand ¢n la ventana de
Macromedia Flash Player.

Si desea mds decalles sobre fas funciones de integracién, consulte la Ayuda de FreeHand y el
Capitulo 15, “Integracién de FreeHand con la familia de productos Macromedia Studio MX”, en
la pdgina 381,

Macromedia ColdFusion MX Server

Macromedia ColdFusion MX Server es un entorno de scripting de servidor rdpido para crear
aplicaciones dindmicas de Internet. Al combinar un lenguaje de scripting muy accesible,
conectividad sencilla a datos empresariales y potentes capacidades de bisqueda y representacién
de graficos integradas, ColdFusion MX permite a los desarrolladores crear y desplegar ficilmente
sitios Web dindmicos, sistemas de publicacidn de contenidos, aplicaciones de autoservicio, sicios
comerciales y mucho mids.
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El flexible entorno de ColdFusion MX es compatible con los sistemas operativos Windows, Linux
y UNIX, se integra con los estdndares Java y NET, y ofrece una sencillez de uso sin precedentes
para XML y servicios Web. ColdFusion también proporciona conectividad de alto rendimiento
para clientes de Macromedia Flash y compacibilidad nauva con scripts de servidor ActionScript.
Al tener la capacidad de ejecutarse como un servidor independiente o desplegarse en servidores de
aplicaciones de negacios, como IBM WebSphere, ColdFusion MX permite a cualquier equipo de
desarrollo ofrecer rdpidamente experiencias de usuario superiores con sus aplicaciones.

Macromedia ColdFusion MX ha convertido la galardonada facilidad de uso y la productividad del
entorno de scripting de servidor ColdFusion en una arquitectura de tecnologia Java de gran
escalabilidad, basada en estdndares, y ha ampliado el entorno con la nueva e innovadora
compatibtlidad con el desarrollo de aplicaciones dindmicas de Internet, servicios Web XML y la
tecnologia .NET de Microsoft.

Funciones de integracion de ColdFusion MX Server

Las herramientas de Macromedia Studio MX permiten desarrollar aplicaciones Web dindmicas de
varias maneras distintas.

* ColdFuston MX proparciona comparibilidad completa con las nuevas funciones del entorno
de desarrollo de Dreamweaver MX, incluidas las potentes herramiencas visuales de disefio y
creacién de prototipos, las capacidades de edicién de cddigo y de desarrolio mejaradas, y la
depuracién integrada.

* Con la introduccién del lenguaje de scripting de servidor ActionSeript, los desarrolladores de
Macremedia Flash pueden usar el mismo lenguaje para la ldgica de cliente y para la légica de
servidor.

* (ColdFusion MX ofrece a sus aplicaciones servicios de aplicacién roralmente integrados para
agregar a las aplicaciones caracteristicas de busqueda de rexto completo, representacién grifica
dindmica, y conectividad de alto rendimiento para clientes de Macromedia Flash.

* ColdFusion MX ofrece una capacidad de ampliacién pricticamente ilimitada para el desarrollo
con bibliotecas de etiquetas personalizadas, componentes reutilizables, Java/C++ y miles de
complementos de terceros disponibles que se pueden integrar ficilmente en aplicaciones

mediante Dreamweaver MX v Flash MX.

Para mds informacidn sobre cdmo desarrollar aplicaciones ColdFusion con el conjunto de
productos de Macromedia Studio MX, consulte Ia Ayuda de Dreamweaver y la Ayuda de Flash.

Macromedia Extension Manager

Una extension es un fragmento de software que puede agregarse a una aplicacién de Macromedia
para mejorar sus prestaciones. Macromedia ofrece varios upos de extension, incluidos los
elementos de interfaz, las extensiones de accesibilidad y fragmentos de cédigo HTML, JavaScripe
y ActionScript, ademds de bibliotecas de simbolos adicionales. Todas las aplicaciones de
Macromedia compatibles con Macromedia Extension Manager pueden utilizar los paquetes de
extensién de fuentes para instalar fuentes en el disco duro.

Macromedia Extension Manager proporciona un medio sencillo y cémodo de instalar y eliminar
extensiones en aplicaciones Macromedia, asi como de encontrar informacidn sobre extensiones
que ya tenga instaladas. También proporciona una forma cémoda de navegar al sitio de
Macromedia Exchange, en el que podrd buscar mds extensiones, asi como obtener informacién y
escribir comentarios sobre las mismas.
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El sitio Web de Macromedia Exchange (www.macromedia.com/exchange/) es una base de datos
que contiene muchas extensiones de distintos tipo, unas creadas por Macromedia y otras
suministradas por otros desarrolladores. S1 encuentra una extensién que le interesa en esce sitio
Web, puede descargarla con su navegador Web e instalarla en una aplicacion mediance
Macromedia Extension Manager.

Instalacién de Macromedia Extension Manager

Macromedia Extension Manager se instala como un componente de la instalacién completa de
Macromedia Studio MX o con la instalacién individual de Dreamweaver MX. Si elige otra opcidn
de instalacién, puede instalar este componente desde la carpera Extension Manager del CID-ROM
del producro Studio MX o descargar la versién mds reciente desde www.macromedia.com/
exchange/.

Exploracién del espacio de trabajo MX

Los distintos productos de Macromedia Studio MX tienen muchas funciones y muchos
elementos de interfaz comunes, como ments, paneles, procedimientos para ejecurar y editar
archivos, y métodos abreviados de teclado, con el fin de facilitar la interaccion. Puede personalizar
fécilmente el espacio de trabajo de forma que se adecue a su estilo de trabajo.

Mabnipulacién de funciocnes compartidas

Algunas de las tareas que se benefician de la compatibilidad ampliada entte los distintos productos
de Macromedia Studio MX son el disefie de paginas, la creacidn de grificos, el desarrallo de
contenidos y la administracién de proyectos.

’

Edicion de objetos y documentos con el inspector de propiedades

El inspector de propiedades simplifica la creacién de documentos facilitando el acceso a los

-atributos utilizados con mayor frecuencia en la seleccidn actual. Puede hacer cambios en atriburos
de objeto o documento en el inspector de propiedades s tener que acceder a ningin ment o
panel.

El inspector de propiedades muestra informacién y la configuracién del elemento que esté
seleccionado actualmente: documento, texto, simbolo, forma, mapa de bits, video, grupo,
fotograma o herramienta. Cuando hay dos o mds tipos de objetos seleccionados, el inspector de
propiedades muestra el niimero total de objetos seleccionades.

La siguiente captura de pantalla muestra el inspector de propiedades de Dreamweaver MX para
un archivo de imagen. Esta compacta interfaz proporciona las propiedades de la imagen, muestra
una minjatura y permite edicar y mejorar dichas propiedades. Puede incluso convertir la imagen
en un mapa de imdgenes.
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Los inspectores de proplcdades de Dreamweaver MX, Flash MX y Fireworks MX funcionan de ]a
misma manera; ka dnica diferencia es que cada uno de ellos muestra las propiedades v los controles
especiftcos de [a herramienca. Para acceder a la ayuda contextual de un inspector de propiedades
sélo tiene que hacer clic en el signo de interrogacidn situado en la esquina superior derecha.

Para mds informacién sobre e} inspector de propiedades, consulte el sistema de ayuda de cada
producto.

Obtencion de Ayuda en el panel Respuestas

El panel Respuestas de Macromedia Flash MX, Dreamweaver MX y Fireworks MX proporciona
un acceso rdpido a informacién que le ayudard a trabajar de forma eficaz con estos productos. Esta
informacién incluye turoriales, notas técnicas (TechNotes), extensiones y otros contenidos utiles.

En la siguiente captura de pantalla se muestra el panel Respuestas de Flash MX.
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Para obtener la informacién mds reciente sobre un producto desde macromedia.com solo tiene que
hacer clicen el botén Actualizar,
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Acceso a Macromedia Sitespring para la administracién de proyectos

Si utiliza Macromedia Sitespring para admunistrar proyectos de desarrollo, puede iniciar sesiones
en su pdgina principal de Sitespring desde Dreamweaver MX, Flash MX o Fireworks MX. Desde
alli podrd ver rdpidamente el estado de los proyectos.

El panel de Sitespring muestra la informacién de tareas para el proyecto seleccionado.
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Para mds informacidn sobre fa forma de trabajar con Sitespring, consulte la documentacion de

Sitespring.

Si desea descargar una version de prueba de Sitespring, vaya a www.macromedia com/sofrware/
sitespring/trial/. Después de instalar Sitespring, lea el archivo Read Me (Léame) para buscar
vinculos a informacidn sobre la forma de trabajar con este potente y sencillo sistema de
administracién de proyectos.

Uso de menus y métodos abreviados del teclado comunes

Los menus de los producros de Macromedia Studio MX estdn estructurados de forma que los
elementos comunes apatecerdn donde espera encontrarlos al trabajar con distintos productos.

Puede aplicar los métodos abreviados estindar del teclado de Macromedia a todos los productos o
establecer métodos abreviados personalizados que le resulten cémodos. Para mds informacién,
consulte el sistema de Ayuda de cada producto.

Uso compartido del panel Herramientas

Macromedia Flash MX, Fireworks MX y FreeHand proporcionan una interfaz conuin y una
ubicacién predererminada para el panel Herramientas, de forma que puede trabajar sin problemas
con las herramientas, paletas de colores y demds funciones para crear imdgenes, y transferirlas
entre los distintos productes.

La herramienta comin Pluma ofrece [a misma funcionalidad de dibujo en los distintos preductos,
pero permite establecer preferencias personalizadas para lograr un uso mis productivo de esta
herramienta de dibujo en cada producro individual.

Para mds informacién sobre las herramientas y el panel Herramientas, consulte el sistemna de
ayuda de cada producto.
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Manipulacién de los paneles MX

Los paneles de los productas de Macromedia Studio MX facilitan la visualizacién, organizacién y
meodificacién de los elementos de los documentos. Puede personalizar la interfaz de un producto
mostrando los paneles necesarios para una tarea determinada y ocultando los demds.

En ia siguiente ilustracién se muestran los elementos disponibles en todos los productos de
Studio MX para mover los paneles y cambiar su tamafio, para acceder a fos mends y para
establecer la posicién de las fichas de los paneles.

Punto de sujecién
Icono de expansidn y titulo
Barra de tiiulo

Menu de opciones

b inspector de euquetas| Flagmenlo} ﬁeferenggl Fichas
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il = oHTML 24
i =) (HEAD> b
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i
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: No hay ninguna eugqueta ez

La barra de titulo contiene elementos de interfaz para mover un panel y cambiar su tamafio. Para
abrir el menii contextual para un panel o grupo de paneles, debe hacer clic con el botén derecho
(Windows) o hacer clic mientras presiona Control (Macintosh) en la barra de citulo.

Para mover un panel a una zona distinta de [a pantalla, haga clic en el punto de sujecién y arrastre
el panel.

Puede hacer clic en la flecha de ampliacién y el titulo de un panel para concraer o ampliar el
panel. En Dreamweaver MX y Fireworks MX debe hacer doble clic para maximizar el panel y
contraer los demds paneles en la zona acoplada. .

El ment Opciones OFI'CCC varias opciones relacionadas con cada panel. Para mostrarlo Sé[O tiene
ue hacer clic en €l icono de 13 €sguina Superior dETCChE del panel.
G p

Las fichas pueden utilizarse para cambuar la posicién de un panel. Para desacoplar un panel de un
grupo de paneles debe hacer clic en la ficha y atrrastrarlo. Para cambiar el ramafio de un panel y los
paneles contiguos, debe hacer clic en el espacio situado junto a una ficha y arrastrar. Para que las
fichas de un panel estén visibles, éste debe contener mds de una ficha, Macromedia Flash MX no
utiliza paneles con fichas.

30 Capltulo1



Cuando se crea un grupo de paneles nuevo en Macromedia Flash MX o Dreamweaver MX, se
asigna automdricamente al grupo un nombre a partir del nombre de la ficha. Cuando se agregan o
eliminan fichas, se actualiza el nombre del panel. Puede cambiar el nombre de un grupo de
paneles en el menu Opciones. S1 el grupo contiene un solo panel, no se podri editar el nombre del
panel.

Para mds informacién sobre los paneles, consulte el sistema de Ayuda de cada producto.
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Parte Il
Desarrollo Web

Los capitulos de la Parte II proporcionan una introduccién
a las tecnologfas Web y presentan un flujo de trabajo de

desarrollo con las herramientas de Macromedia Studio MX.

Esta parte contiene los siguientes capitulos:

* Capitulo 2, "Aspectos bdsicos de fas tecnologias y
aplicaciones Web”

* Capitulo 3, “Flujo de trabajo de desarrollo Web”
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CAPITULO 2
Aspectos basicos de las tecnhologias y
aplicaciones Web

En este capltulo se describen los concepros bdsicos y [a terminologia de Interner y las aplicaciones
Web, y se presenta un flujo de trabajo para un escenario de una aplicacién controlada por datos.
El capitulo concluye con una introduccién a las interesantes nuevas tendencias de desarrollo de
experiencias de uso accesibles y dindmicas para clientes.

Aspectos basicos de Internet y ias tecnologias relacionadas

Una forma de entender Internet es imaginarse una red de drea extensa que abarque varias
ubicaciones geogréficas. Cada ubicacién de esta red enorme estd formada por un grupe de equipos
relativamente préximos entre si, conectados mediante hardware y cableado.

Los usuarios se comunican de una ubicacién a otra mediante un protocolo de comunicaciones
denominado [P (Protocolo de Interner). Este pr_otocalo, que se gjecuta en cada equipo conectado
a Internec garantiza que no se producirdn cortes de comunicaciones y que los equipos
interconectados podrdn comunicarse e intercambiar datos entre si correctamente.

Cada equipo conectado a Internet tiene una direccién TP unica. Si existieran direcciones [P
duplicadas, la informacién que utilice una direccién determinada podria acabar en el lugar
equivocado. Serfa como tener [a misma direccién para dos residencias distintas. El remitente de la
informacién nunea sabrfa si la informacién llegé al destinarario pretendide.

35



Aplicaciones para internet

Las aplicaciones de software que se ejecutan en Internet se denominan Aplicaciones para fnternet.
En la rabla siguiente se muestran algunas de las aplicaciones para Interner mds conocidas:

Aplicacion Descripcion

WWw World Wide Web, Es un sistema de informacigin basado en hipertexto Permite navegar y leer
texto e informacidn visual de una forma no lineal basada en lo que se desea leer a continuacion
Estos fragmenios de informacién disponibles gratutamente estan vinculados entre si de varias
maneras distintas, y se pueda navegar por ellos cuande se desee.
Un sitic Web es una ubicacion de World Wide Web Cuando visita una pagina, el navegador se
conecta con el sitio Web en el que se encuentra la pagina para obtener la infermacion.

Corec Mensajes de correc electronico Los programas de corren electrénico, coma Microsoft Outlook,

electrénico permiten enviar y recibir mensajes de forma electronica, a través de Intermnet

FTP File Transfer Protocel (Protocolo de transterencia de archives) Este protocolo permite transferir
informacién entre hosts medanteunsitio FTP

Telnet Telnet permite INiciar una sesken en un equipo de una ubicacién remota

NFS Network File System {Sistema de archivos de red) NFS permite compartir archivos entre hosts

Las aplicaciones para Internet se comunican a través de Inrernet mediante IP, que transmite los
datos de las aplicaciones en pequefios paquetes a una direccién IP de destino. El host recepror
procesa la informacién que recibe.

Aplicaciones para intranet

Una fntranet es una red de drea local (LAN) o una red de drea extensa (WAN) privada que permite
el uso y la interaccidn de las aplicaciones para Internet en un entorno seguro. Estas redes privadas
existen en grandes empresas, en compafias pequefias e incluso en oficinas domésticas. Las redes
privadas permiten a las compaiiias y las organizaciones determinar quién puede compartir
informacién y quién puede tener acceso a la misma.

Una aplicacidn para intraner es una aplicacién que funciona en una intranet (red} privada. Sélo

difiere de una aplicacién para Internet en su alcance y en la ubicacién del equipo cliente que tiene
acceso a la misma. Una aplicacién para intranet también puede operar en la red Internet piiblica.
Cuando se ejecuta una aplicacidn para intranet en Internet, se denomina aplicacién para Internet.
Estos términos, aplicaciones para Internet y aplicaciones para mitranet aparecen por todo el manual.

Servidores Web

Un servider Web es un programa de software que sirve paginas Web a los clientes que las solicitan
El software de servidor Web puede ejecurarse en cualquier equipo. En general, las personas suelen
{lamar servidor Web al host en el que se ejecura el software de servidor Web y piensan que el
servidor es el hardware. Sin embargo, técnicamente el servidor Web sélo es el programa de
sofrware, no el hardware.

Comunicacion entre un servidor Web y los hosts que se conectan

Cuando un usuario de una direccién IP especifica solicita un archivo, €l servidor Web recupera el
archivo y se lo envia a la direccidn IP que lo solicita. El contenido de un archivo no es importante
para el servidor Web. Es el navegador Web, no el servidor Web, el que realiza la solicitud e
interpreta y muestra los datos del archive devueltos desde el servidor Web.
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Cuando hace una solicitud desde un servider Web, se establece una conexién 1P a través de
Interner entre el cliente que realiza la solicitud y el host que ejecuta el sofeware de servidor Web.
En cuanto el servidor Web satisface una solicitud, se interrumpe la conexién de Internet entre el
cliente y el host. Todos los vinculos e imdgenes de una pdgina individual a otras pdginas requieren
conexiones independientes. En general, son necesarias muchas solicitudes para recuperar toda la
informacién de una pagina Web.

Paginas Web

La informacién de World Wide Web se presenta en paginas Web. Puede urilizar varias tecnologias
de cliente para crear paginas Web. Una pdgina Web puede incluir una gran variedad de
informacién: texto, listas, formularios para capturar datos, tablas para presentar datos, scripts que
realizan una funcidn, contenido multimedia para animar pdginas, etc.

Independientemente del contenido de la pdgina Web, el navegador Web debe procesar y mostrar
la pdgina.

Navegadores Web

Un navegader Web es un programa de software que reside en un equipo y que se uciliza para ver
pdginas y para navegar por World Wide Web. Cuando se utiliza un navegador para solicitar una
pdgina de un siuo Web, el navegador establece una conexidn Web con un servidor Web.

Como se menciond antes, el navegador Web procesa las pdginas que recibe de un servidor Web y
se las muestra al usuario. En funcién de las caracreristicas del navegador, podrd reproducir
archivos multimedia, ver e interaccuar con applets Java, leer su correo electrénico o utilizar ortras
funciones avanzadas.

Algunos de los navegadores Web actuales mds populares son Microsoft Interner Explorer,
Netscape Navigator y Mozilla Por desgracta, [a mayoria de los navegadores actuales analizan las
pdginas de Web de distinta manera. Los disefiadores Web deben prestar una atencidn especial al
comportamiento de un navegador; de no hacerlo, los usuarios podrian no ver las pdginas con el
aspecto pretendido por los disefiadores. Por tanto, los diseiadores Web tienen que probar sus
pdginas en varios navegadores antes de publicarlas en el sitio Web.

HTML '

Los autores de pdginas Web crean archivos de texto normal mediante Lenguaje de marcado de
hipertexto (Hypertext Markup Language). Este lenguaje, denominado #TAML, consta de una
serie de etiquetas ficiles de aprender que se pueden utilizar para marcar una pégina de texta. Las
etiquetas pueden indicar elementos de pdgina, escrucrura, formaco, vinculos de hipertexto a otras
ubicaciones, etc. Los navegadores Web leen las etiquetas HTML y dan formato al texto y los
estilos que aparecen en fa pantaila del equipe.

Las etiquetas HTML suelen tener una etiqueta inicial y una enqueta de cierre en torno al texto al
que afecran. La etiquera inicial activa una funcién (encabezado, negrita, etc.) y la etiqueta de
cierre la desactiva. Todas las eriqueras de cierre tienen una barra diagonal (/) antes del nombre de
la etiqueta.

La mayorfa de las etiqueras HTML tiene el aspecto siguiente:
<NombreEtigueta>texto</NombreLtiqueta>

El nombre de la eriquera siempre se escribe entre corchetes angulares (<>}; no se distingue

mayusculas de minusculas, por lo que es posible especificar el nombre de etiqueta en maydsculas,
v . < s . -y i

minusculas o una combinacién de maydsculas y mindsculas.
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La mayor parte de los navegadares Web permiten ver el cédigo fuente de una pdgina HTML. Esta
opeidn se suele encontrar en un mentt o un botdn.

JavaScript

Los desarrolladores de sitios Web escriben cédigo JavaScript para créar programas pequefios que
se ejecuten en el navegador. JavaScript es uno de los lenguajes de scripting de cliente mis
populares de la actualidad. Es comparible con prdcticamente todos los navegadores del mercado.
Los desarrolladores de sitios Web utilizan JavaScript para las siguientes tareas:

* Validar acciones del usuario
® Crear mensajes que se desplazan por la barra de estado del navegador
* Animar texto o imdgenes

Se puede insertar cddigo JavaSeript en un archivo HTML. La etiqueta <script> indica al
navegador que el siguiente fragmento de texto, limitado por la etiqueta de cierre </script> no es
cédigo HTML, sino cddigo de scripr que hay que procesar.

Aunque el uso de JavaScript puede parecer similar a insertar etiquetas HTML, es mds dificil
aprender a crear cddigo JavaScript que cédigo HTML. Para mds informacién sobre JavaScripe,
consulte cualquier turorial.

ActionScript

Los desarrolladores de Macromedia Flash programan con ActionScript para controlar fa
interaccidn y reproduccidn de Flash Player. La sincaxis y el estilo de ActionScript se parecen
mucho a los de JavaScript. ActionScript es el lenguaje de scripting para cliente dindmico mas
utilizado actualmente; ha sido una parte integral del proceso de edicidn de Flash desde Flash
Player 4. Los desarrolladores de Flash utilizan AcuonScript para varias tareas, como las siguientes:

* (Crear interfaces de usuario interactivas
* Controlar grificos, texto y elementos multitmedia

* Cargar y procesar datos del servidor, incluidos datos XML y elementos mulumedia (JPG,
MP3, video)

Para mds informacién sobre ActionSeript, consulte la Ayuda de Flash.

URL

Cada fragmento de informacidn de World Wide Web nene una direccién tnica. Esta direccidn se
denomina Uniform Resource Locaror (Localizador uniforme de recursos) o (JRL, Un URL es un
puntero a un fragmento de informacidn de Web. Esta informacién podria incluir un documento
Web, un archivo de un sitio FTD o incluso una direccién de correo electrénico. Ademds, se
utilizan URL especiales para enviar correo electrénico y para utilizar el programa de Telnet. Los
URL centienen informacidn sobre lo siguiente:

* Cémao obtener la informacion (el protocolo que se debe ucilizar: FTT, HTTD etc.)

* El nombre de host de Internet con el que se debe establecer el contacto (por ejemplo, heep://
www.macromedia.com, hrep://locathost/misitio o frp.misitio.com)

* El directorio u otra ubicacidn en que se encuentra lz informacién solicitada
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Aspectos basicos de las aplicaciones Web

Una aplicacidn Web es un sitio Web que contiene pdginas almacenadas en un servidor Web con
contenido parcialmente o totalmente indeterminado. Ei contenido final de fa pdgina Web séio se
determina cuando el usuario solicita una pdgina del servidor Web. Dado que el contenido final de
la pdgina varia de una peticién a otra en funcidn de las acciones del usuario, este tipo de pdgina se
denomina pdgina dindmica.

Las aplicaciones Web se crean en respuesta a diversas necesidades o problemas. En esta seccién se
describen los usos mds habituales de las aplicaciones Web y se properciona un ejemplo sencillo.

Usos comunes de las aplicaciones Web

Las aplicaciones Web pueden tener numerosos usos, tanto para los usuarios como para los
desarrolladores, entre otros:

* Permitir a los usuarios localizar informacidn de forma rdpida y sencilla en un sitio Web en el
que se almacena gran cantidad de contenidos.

Este tipo de aplicacion Web ofrece a los usuarios la posibilidad de buscar contenido,
organizarlo y navegar por él de la manera que estime oportuna. Ejemplos de ello son las
intranets de las empresas Microsoft MSDN (htip://www.msdn.microsoft.com) y Amazon.com
(hup:/ fwww.amazon.com).

* Recoger, guardar y analizar datos suministrados por las usuarios.

En el pasado, los datos incroducidos en los formularios HTML se enviaban como mensujes de
correo electronico a los empleados o a aplicaciones CGI para su procesamiento. Una aplicacién
Web permite guardar dacos de formularios directamente en una base de dates, ademds de
extraer datos y crear informes basados en Web para su andlisis. Ejemplos de ello son fas pdginas
de los bancos en linea, las pdginas de tiendas en linea, las encuestas y los formularios con datos
suministrados por el usuario.

* Actualizar sicios Web cuyo contenido cambia constantemente.

Una aplicacién Web evita al disefiador Web tener que actualizar continuamente el cédigo
HTML del sitio. Los proveedores de contenido, como los editores de noticias, proporcionan el
contenido a la aplicacién Web y ésta actualiza el sitio automdticamente. Ejemplos de ello son
The Ecanomist {heep://www.economist.com} y la CNN (heep://www.cnn.com).

Ejemplo de aplicacién Web

Ana es una disefiadora Web profesional y desarrolladora responsable de mantener los sinios de
intranet ¢ Internet de una empresa de tamafio medio integrada por 1.000 empleados. Un diz,
Pedro de Recursos Humanos se presenta ante ella con un problema. El departamento de RR.HH,
administra un programa de forma fisica de los empleados por €l que los empleados reciben puntos
por cada kilémerro recorrido a pie, en bicicleta o corriendo. Cada empleado debe informar a
Pedro, a través del correo electrénico, del niimero toral de kilémetros recarridos. A finales de mes,
Pedro retine todos los mensajes de correo electrénico, calcula el nimero de puntos para cada
empleado y les entrega pequefios regalos en metilico, en funcién del total de puntos acumulados.

El problema para Pedro es que el programa de forma fisica ha sido demasiado exitoso. Es tal el
niimero de empleados que participan en €l que Pedro se ve inundado de mensajes al final de cada
mes. Pedro pregunta a Ana si podria desarrollar una solucién Web.
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Ana le propone una aplicacién Web basada en la intranet para realizar las siguientes tareas:

* Termutir a los empleados introducir [os kildmetros recorridos en una pdgina Web mediante un
formularic HTML sencitlo.

* Almacenar los kilémetros recorridos por cada empleado en una base de datos

* Calcular los puntos en funcién de los datos de kilometraje

* DPermitir a los empleados supervisar su progreso mensual

* Proparcionar a Pedro acceso mediante un solo clic al total de puncos al final de cada mes

Ana ticne la aplicacidn lista y en funcienamienco ripidamehte mediante Macromedia
Dreamweaver MX, que dispone de las herramienrtas necesarias para crear esee tipo de aplicacidn de
forma rdpida y sencilia. Decide utilizar una base de datos pequefia pero sélida para almacenar la
informacién sobre cada empleado y ColdFusion MX para procesar las paginas dindmicas. Ademds
de las funciones antes indicadas, la aplicacién incluye un conjunto de pdginas de buasqueda y
resultados para que Pedro y los demds empleados puedan buscar registros especificos en la base de
datos. También incluye una pdgina de detalles que contiene informacién adicional como la
extensién telefénica, la ubicacién del cubiculo v el tlempo que ha participado cada empleado en el
programa de forma fisica.

El afio siguiente, el programa de forma fisica de la empresa tiene tanto éxiro que se hace célebre en
la comunidad local. El presidente de la empresa decide agregar pdginas interactivas sobre el
programa al sitio en Interner de la empresa. Pide a Ana que desarrolle una aplicacién que permira
a los usuarios realizar las siguientes tareas:

* Ver de forma selectiva informacién sobre I historia del programa de forma fisica en una parce
de la panralla

® Buscar informacién sobre el programa en otra parte de lz panralla

* Comunicarse con el direcror del programa de forma fisica mediante un mensaje instantdneo

Ver clips de video de las distintas actividades del programa de forma fisica

Ana informa al presidente de que es posible realizar todas estas tareas con una aplicacién dindmica
de Internet. Con Macromedia Flash MX, Ana crear una interfaz nueva que integra toda la
informacién solicitada en una sola pdgina Web. También expande la 1dgica de servidor en
Macromedia ColdFusion MX y despliega la nueva aplicacin reuniendo todos sus componentes
en Dreamweaver MX y publicando los archives nuevos en el servidor de la empresa. Ahora los
usuarios del sitto de Internet de la empresa podrin ver en una pantafla muchos tipos de
informacidn distintos sobre el programa de forma fisica. Ademds, cada vez que un usuario
interactlia con una parte concreta de fa pdgina, sélo se actualiza esa seccion de la inverfaz en la
ventana del navegador.
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Términos relacionados con aplicaciones Web que se utilizan con frecuencia
Los siguientes términos se suelen utilizar con frecuencia al hablar sobre aplicaciones Web.

Un servidor de aplicaciones es un software que ayuda al servidor Web a procesar las paginas que
contienen scripts o etiquetas de servidor. Cuando se solicita al servidor una pagina de este tipo, €l
servidor Web pasa la pdgina al servidor de aplicaciones para su procesamienco ances de enviarla al
navegador. Para mds informacién, consulte “Funcienamiento de las aplicaciones Web” en la

pdgina 43.
Entre [os servidores de aplicaciones mds habiruales se encuentran Macromedia ColdFusion Server,
Macromedia JRun Server, Microsoft .NET Framework, IBM WebSphere y Apache Tomcat.

Una base de datos es un conjunto de daros almacenados en tablas. Cada fila de una tabla
constituye un registro de dacos, mientras que cada columna constituye un campo del registro,
¢oma se indica a continuacién:

Campos (columnas)

AP Registros
1 "““‘& (filas)

i ¥TTS

Un controlador de base de datos es un sofrware que actda como intérprete encre una aplicacidn
Web y una base de datos. Los datos de una base de datos se almacenan en un formato propio de
dicha base de datos. Un controlador de base de datos permite a la aplicacién Web leer y manipular
datos que, de otro modo, resultarian indescifrables.

Un sistema de administracién de base de datos (DBMS o sistema de base de datos) es un software
que se utiliza para crear y manipular bases de datos. Entre los sistemas de bases de datos mas

habituales figuran Microsoft Access, Oracle 91y MySQL.

Una consulta de base de datos es la operacién mediante la cual se extrae un juego de registros de
una base de datos. Una consulta consta de criterios de busqueda expresados en un lenguaje de base
de datos denominado SQL (Structured Query Language: Lenguaje de consulta estructurado). Por
ejemplo, ta consulta puede especificar que sélo se incluyan determinadas columnas o
determinados registros en el juego de registros.

Una pidgina dindmica es una pigina Web personalizada en tiempo de ejecucién por el servidor de
aplicaciones antes de su envio a un navegador. Para mds informacidn, consulte “Funcionamiento
de las aplicaciones Web” en la pdgina 43.
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Un juego de registros es un subconjunto de dacos extraidos de una o varias tabias de una base de
datos, como se ilustra en el siguiente ejemplo:

mm Ooals

Tahla de base de datos

~ — ti"» ‘“‘4!%’*“’*-}

Tabla de conjunte de registros

Una base de datos relacional es una base de datos que contiene dos o mds tablas que comparten
daros. La siguiente base de datos es relacional porque dos tablas comparten la columna
Department]D.

Una tecnologia de servidor es la tecnologia que utiliza un servidor de aplicaciones para modificar
pdginas dindmicas en tiempo de ejecucidn.

Una pdgina estdtica es una pdgina Web que no se modifica en tiempo de ¢jecucidn mediante un
servidor de aplicaciones antes de que se envie a un navegador. Para mds informacién, consulee
“Procesamuento de pdginas Web estdticas” en la pdgina 43.

Una aplicacién Web es un sitic Web que contiene pdginas almacenadas en un servidor Web con
contenido parcialmente o totalmente indeterminado. Et contenido final de estas pdginas se
determina sélo cuando el usuario solicita una pdgina del servidor Web.

Un servidor Web es un software que suministra paginas Web cn respuesta a las peticiones de los
navegadores Web. Una peticién de una pdgina se genera cuando un usuario hace clic en un
vinculo de una pdgina Web en el navegador, elige un marcador en un navegador o incroduce un
URL en el cuadro Direccién del navegador y luego hace clicen Ira.

Entre Jos servidores Web mds utilizados se encuentran Microsoft Internet Information Server,
Microsoft Personal Web Server, Apache HTTP Server, Newscape Enterprise Server ¢ iPlaner Web
Server.
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Funcionamiento de las aplicaciones Web

Una aplicacién Web es un conjunro de pdginas Web estdticas y dindmicas. Una pdgina Web
estdtica es aquella que no cambia cuando un usuario la solicira: el servidor Web envia la pdgina al
navegador Web solicirante sin modificarla. Por el contrario, el servidor modifica las pdginas Web
dindmicas antes de enviartas al navegador solicitante. La naturaleza cambiante de este tipo de
pdgina es la que le da el nombre de dindmica.

Por ejemplo, puede disefiar una pdgina para mostrar tos resultados de forma fisica y dejar que
ciertos datos (como el nombre y los resultados def empleado) se determinen cuando un empleado
solicite la pdgina.

En las secciones siguientes se describe el procesamiento de las pdginas Web y después se explica la
forma de desarrollar contenido Web dindmico mediante Macromedia Dreamweaver MX,
Macromedia Flash MX y ColdFusion MX

Procesamiento de paginas Web estaticas

Un sitio Web cansta de un conjunto de pdginas HTML relacionadas y de archivos alojados en un
equipo que ejecuca un servidor Web.

Un servidor Web es un software que suministra pdginas Web en respuesta a las peticiones de los
navegadores Web. Una peticién de una pdgina se genera cuando un usuario hace clic en un
vinculo en una pigina Web, elige un marcador en un navegador o introduce un URL en el cuadro
Direccién del navegador y luego hace clic en Ir a.

El contenido final de una pdgina Web estdtica lo determina el disefiador y no cambia cuando se
solicita Ja pdgina. Un ejemplo:

<html>

<head>

<t1tle>Call Department</fitie>
</head>

<body>

<strong>Call Department</strong><br>
Talk tc someone 1n Sates.

</body>

</htmi>

El disefiador escribe todas y cada una de las lineas de céddigo HTML de la pdgina antes de colocar la
pdgina en el servidor. Dado que €] cédigo HTML no cambia una vez colocado en el servidor, este
tipo de pdginas se denomina pdgina estdtica,

Nota: en sentido estricto, una pagina “estatica” puede no ser estatica en absoluto Por ejemplo, una imagen de

sustitucion o una pelicula de Macromedia Flash pueden hacer que una pagina estatica cobre vida No obstante, en
este manual se habla de pAgina estatica cuando ésta se envia al navegador sin modificaciones
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Cuando el servidor Web recibe una peticién de una pdgina estdtica, el servidor iee la solicitud,
localiza la pdgina y la envia al navegador solicitante, como se muestra en la siguiente figura:

Paseo 1: et navegador
Web solicita una pagina
estatica

Paso 2: el servidor
Web busca la pagina.

‘4

i .

SERVIDOR WEB ™~
S S Y

" 3
L &g i
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2 L
na estatica
2.

fodes

Paso 3: el servidor
Web envia la pagina al
navegador solicitante

En el caso de las aplicaciones Web, que contienen tanto contenido dindmico como pdginas Web
estdticas, algunas lineas de cédigo no estdn determinadas cuando el usuario solicita la pdgina.
Estas lineas deben determinarse mediante algin mecanismo antes de enviar la pdgina al
navegador. En la siguiente seccién se describe dicho mecanismo.

Procesamiento de paginas Web dinamicas

Cuando un servidor Web recibe una peticién de una pdgina Web estdtica, el servidor envia Ia
pagina al navegador solicitante sin retraso. El servidor Web reacciona de manera diferente ¢cuando
recibe una peticién de una pdgina dindmica: pasa la pdgina 2 una ampliacién de software especial
que se encarga de finalizar la pigina. Este software especial se denomina servidor de aplicaciones.
Un ejemplo de servidor de aplicaciones es Macromedia ColdFusion MX, que se puede instalar
desde ¢l CD-ROM de Macromedia Studio MX para ejecutarlo con un servidor Web. Para mds
informacidn sobre la instalacion de ColdFusion MX, consulte el Capitulo 16, “Instalacion de
Macromedia ColdFusion MX Server Developer Edition”, en la pdgina 391.
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El servidor de aplicaciones lee el cédigo de la pdgina, finaliza la pagina en funcién de las
instrucciones del cédigo y después elimina el cédige de [a pagina. El resultado es una pégina
estdrica que el servidor de aplicaciones devuelve al servidor Web, que a su vez la envia al navegador
solicitante. Lo dnico que el navegador recibe cuando llega [a pagina es cddigo HTML puro. A
continuacidn se incluye una vista de este proceso:

Paso 1: ¢l Paso 5: el servidor Web

navegador Web envia la pagina finalizada

solecita una pagmna al navegador solicttante.
dinamica

Paso 2: el servidar
Web localiza la
pagmna yla envia al
servidor de
aplicaciones

Paso 4: el servidor de
aplicaciones pasa la
pagina terminada al
servidor Web.

5
‘g?% E EBEE’«; :ﬁ %x%
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Paso 3: el servidor
de aplicaciones busca
nstrucciones enla
pagina y la termina.

Acceso a una base de datos

Un servidor de aplicaciones le permite trabajar con recursos del lado del servidor, como una base
de datos. Por ejemplo, una pdgina dindmica puede indicar al servidor de aplicaciones que extraiga
datos de una base de datos y los inserte en el cédigo HTML de fa pdgina.

La instruccidn para extraer datos de una base de datos recibe el nombre de consulia de base de daros. Una
consulta consta de criterios de bisqueda expresados en un lenguaje de base de datos denominado SQL
(Structured Query Language: Lenguaje de consula estructurado). La consulta SQL se escribe en los
scripes o etiquetas def lado del servidor de la pdgina. Para mds informacién, consulte la Ayuda de
Dreamweaver > Utilizacion de Dreamweaver » Guia de bases de datos para principiantes.

Un servidor de aplicaciones no puede comunicar directamente con una base de datos porque el
formato propio de Ia base de datos hace que los datos sean ilegibles, de la misma forma que un
documento de Word resulta ilegible al abrirlo en ef Bloc de notas. El servidor de aplicaciones sélo
puede comunicarse mediante un software de conrrolador de base de datos intermediano que actda
como un intérprete entre ¢l servidor de aplicaciones y la base de datos.

Cuando el controlador establece la comunicacidn, se consulta el origen de datos y se crea un juego
de registras que contience el resulrado de la consulta. Un juego de regiscros es un subconjunto de
datos extrafdos de una o varias tablas de una base de datos. El juego de registros se devuelve al
servidor de aplicaciones y los datos se utilizan en la pigina dindmica.
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A conunuacidn se ofrece una consulta de base de datos sencilla escrita en SQL:

SELECT lastname. firstname, fitpoints

FROM employees

Esta instruccién crea un juege de registros de tres columnas y lo complerta con filas que contienen
el apellido, el nombre y los puntos de forma fisica de todos los empleados de [a base de datos. Para
mds informacidn, consulte l[a Ayuda de Dreamweaver » Utilizacién de Dreamweaver > Nociones

bdsicas de SQL.

La ifustracidn siguiente muestra el proceso de consulta de base de datos y de devolucién de los daros al

navegador.

Paso 1: el navegador
Web solicita una
pagma dinamica,

Paso 2: el servidor
Web localiza la paginay
la envia al servidor de
aplicaciones

Paso 3: el servidor de
aplicaciones busca
instrucciones en la
pagina

Paso 4: el servidor de
aplicaciones envia la
consulta al controlador
de la base de datos.

Paso 5; el controlador
consulta la base de
datos.
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Base de datos

Paso 9: el servidor Web
envia la pagina finalizada
al navegador solicitante

Paso 8: el senndor de
aplicaciones inserta los
datos enuna paginay
luego pasa la pagina al
servidor Web.

Paso 7: el controlador
pasa el jJuego de reqistros
al servidor de
aphcaciones.

Paso 6: la base de dates
devuelve eljuego de
reqistros al controlador,
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Siempre que disponga del controlador de base de datos adecuado, podrd utilizar pricticamente
cualquier base de datos con su aplicacién Web.

St uene intencidn de desarrollar pequefias aplicaciones de bajo coste, puede utilizar una base de
datos basada en archivos, como las que permite crear Microsoft Access. En cambio, si desea
desarrollar aplicaciones empresariales criticas, puede utilizar una base de datos basada en servidor,
come las que permite crear Microsoft SQL Server, Oracle 91 o MySQL.

Si la base de datos estd situada en un sistema distinto del servidor Web, asegirese de disponer de una
conexidn rdpida entre amboes sisternas para que la aplicacién Web pueda funcionar de forma rdpida y
eficaz.

Creacién de paginas dinaAmicas

La creacién de una pdgina dindmica implica, en primer lugar, escribir el codigo HTML, luego
afiadir los scripts o etiqueras del lado del servidor al cédigo HTML para crear la pdgina dindmica.
Al visualizar el cédigo resultante, el lenguaje aparece incrustado en el cédigo HTML de la pdgina.
Por esta razdn, estos lenguajes se conocen como lenguajes de programacidn incrustados en

HTML. El siguiente ejemplo utiliza ColdFusion Markup Language (CEML):

<htmi>
<body=>
<b>Call Department</b><br>
<l--- embedded nstructions start here ---»
<cfset department="Sales">
<cfoutput>
Talk to someone n #departmentd
</cfoutput>
<!--- embedded nstructions end here --->
</body>
</html>

Las instrucciones incrustadas de esta pdgina realizan las siguientes acciones:
* Crean una variable denominada Depariment y le asignan la cadena "Sales™.
* Escriben el valor de la cadena de variable, “Sales”, en el cédigo HTML.

El servidor de aplicaciones devuelve la siguiente pdgina al servidor Web:

<html=>

<body>

<b>Call Department</b=<br>
Talk to someone 1n Sales.
</body>

</htmi>

El servidor Web envia la pdgina al navegador solicitante, que fa muestra de fa siguiente forma:

Call Department
Talk to someone 1n Sales.
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Desarrollo de aplicaciones dinamicas de Internet

Con Macromedia Flash MX, los desarrolladores tienen un nuevo modelo de desarrollo estructurado
y un conjunto de tecnologias de servidor para crear aplicaciones dindmicas de Internet mds rdpidas,
mis potentes y muy flexibles. Con herramientas para la integracién de servidores de aplicaciones y
nuevas capacidades de comunicaciones, Flash MX permite a los programadores ofrecer una nueva
gama de aplicaciones que superan el modelo de aplicacién para Internec tradicional descrito en las
secciones anteriores. Los desarrolladores que utilizan Flash MX pueden utilizar estas soluciones
nuevas para crear aplicaciones de nueva generacién, como un calendario que sincronice
auromdticamente los datos cuando se conecten usuarios, una pizarra comparuda que permtita a un
grupo de usuarios aporar ideas desde cualquier punto del globo y una aplicacién de aprendizaje
electrénico que permira a los instructores formar sunultdneamente a varios participantes,

En Flash MX, la forma mds rdpida y eficaz de comunicarse con servidores de aplicaciones es a
través del formaro AMF de Flash (Action Message Format), un prorocolo de alto rendimiento
optimizado que se ejecuta a través de HTTP y permite a ActionScript invocar y utilizar datos y
[8gica alojados en un servidor de aplicaciones, o un servicio Web XML en Internet. AMF es
compatible con el paso de tipos de datos simples y complejos entre Flash ActionScript y cualquier
fenguaje de programacidn para servidor. AMF estd activado por Flash Remoting, un componente
de servidar nuevo incluido con ColdFusion MX y disponible para otros servidores J2EE y .NET.
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La gran integracion de Flash MX y ColdFusion MX permite a ActionScripe [lamar a mérodos o
functones de ColdFusion. En la ilustracién anterior, un usuario interacriia con una pelicula de
Flash incorporada en una pagina HTML. A continuacién, el archivo SWF uriliza AMF para
comunicarse con el servidor de ColdFusion, donde los servicios de ColdFusion previamente
definidos obtienen datos de la base de datos y devuelven los resultados a Flash Player.

Flash MX introduce un modelo de componentes nueve para encapsular comportamientos y datos
en interfaces visuales. Este modelo de componentes se complementa con componentes de
ColdFusion (CFC) un modelo nuevo de compenentes de servidor para encapsular scripts y datos
urilizados en ColdFusion MX. Los componentes de Flash pueden combinarse con componentes
de ColdFusion para erear interacciones cliente-servidor complejas

Para mds informacién, consulte Macromedia Flash ColdFusion Resource Center, en [a direccién
www.macromedia.com/software/coldfusion/resources/flash_coldfusion/.
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CAPITULO 3
Fiujo de trabajo de desarrollo Web

Este capitulo demuestra el modo en que los componentes individuales de Macromedia

Studio MX (Dreamweaver, Flash, Fireworks, FreeHand y ColdFusion) colaboran para
proporcionar un entorno dpumo de disefio y desarrollo de aplicaciones a los disefadores v
desarrolladores Web. Mientras Internet continda evolucionando rdpidamente, los usuarios se han
acostumbrado a esperar experiencias de contenido, aplicaciones y comunicaciones cada vez mds
compieras. Al mismo tiempo, los disefiadores y desarrolladores exigen cada vez mds herramientas
que les permitan crear contenidos y aplicaciones de forma mds ficil y econdmica, para
proporcionar esas experiencias a sus usuarios. En conjunto, las herramientas de Macromedia
Studio MX forman un entorno completo que permite el disefio y el desarrollo de interfaces de
clienre para contenidos y aplicaciones mulumedia, asi como de l6gica de servidor para
aplicaciones que se despliegan con clientes HTML, clientes Flash, ColdFusion y otras tecnologfas
de servidor.

El flujo de trabajo habitual de desarrollo de Web consta de las siguientes etapas:

* Dlanificacién del sitio, lo que incluye definir la estrategia o los objetivos def sitio, definir la
audiencia de destino y determinar los requisitos de origenes de datos para el sitio.

* Configuracién del entomno de desarrollo, que incluye seleccionar los servidores Web y de
aplicacion y definir origenes de datos.

* Planificacidn del disefio de pdginas y pantallas, lo que incluye crear un mapa de las pdginas e
interfaces de aplicacién con una herramienta de dibujo tal como FreeHand, y disefar las
paginas en HTML con Dreamweaver MX.

* Creacidn de activos de contenido, lo que incluye crear imdgenes y contenidos multimedia con
Flash MX, Fireworks MX y FreeHand MX,

* Generacidn de actives de aplicacion, lo que incluye crear pdginas dindmicas y aplicaciones
dindmicas de Internet con Dreamweaver MX y Flash MX.

* Ensamblado, prueba y despliegue del sitio, lo que incluye compilar los activos, asegurarse de
que se cumplen los requisitos de accesibilidad, probar el cédigo y publicar el sito en un
servidor con Dreamweaver MX,

Macromedia Studio MX ofrece todas las herramientas necesarias para trabajar en este proceso,
desde ¢! principio hasta el fin. La combinacién de Dreamweaver, Flash, Fireworks, FreeHand y
ColdFusion permite crear, desplegar y mantener ficilmente aplicaciones y sitios Web atractivos y
dindmicos, tanto en entorno de edicidn de c¢édigo como de disefio. Los resultados finales serdén
interfaces de usuario mds completas que aumentan la eficiencia de las transacciones, y una légica
de aplicacion mds sélida que se integra con una amplia gama de sistemas de servidor.
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Este capitulo presenta un flujo de trabajo de desarrollo Web de ejemplo. Aunque sugiere métodos
para maximizar el resultado del esfuerzo de disefio y desarrallo, no ofrece el dnico flujo de trabajo
posible. El flujo de trabajo que adoptardn usted y los miembros de su equipo dependerd de sus
recursos, sus hdbitos de trabajo personales y las necesidades especificas del sitio Web. El propésito
de este capitulo es proporcionar ideas y précticas recomendadas para disefar y desarrollar sitios
Web y aplicaciones con Macromedia Studio MX.

Para mds informacidn sobre cualquiera de los preductos individuales de Macromedia Seudio MX,
consulte los capitulos 4 a 17 de este manual, o el sistema de ayuda de cada producto (Ayuda »
Utilizacién de Dreamweaver, Ayuda > Utilizacién de Flash, erc.).

Planificacion del sitio Web

La planificacién y organizacion del sitio implica mucho més que determinar qué aspecto tendrd y
dénde irdn los archivos: para planificar un sitio, deberd examinar los objetivos del sitio, fos
requisitos de pdginas estdticas y dindmicas v los perfiles de la audiencia. Ademds, debe tener en
cuenta requisitos técnicos tales como el acceso de los usuarios, los navegadores, los plug-ins o las
restricciones a la descarga de archivos. Una planificacién cuidadosa antes de empezar a desarrollar
el sitto le ahorrard mucho tiempo mds rarde.

Establecimiento de los objetivos del sitio y determinacion de la audiencia

La determinacion de los abjetivos del sitio es el primer paso que se debe tomar a la hora de crear
un sitio Web. Formuilese, o formule a su cliente, las preguntas que tiene acerca del sitio, y escriba
sus objetivos para poder recordarlos mientras avanza en el proceso de disefio. Una lista especifica
de objetivos le ayudard a centrarse y a adaprar el sitio Web a sus necesidades particulares. La
complejidad de sus objetivos afectard a [a navegacién, a los elementos multimedia que utilice, ¢
incluso al aspecto y al funcionamiento del sitio. Un sitio Web que ofrece noticias sobre un rema
concreto debe tener un aspecto y una navegacién distinros a los de un sido Web destinado a
vender productos. De forma similar, un sitio que ofrezca contenidos y aplicaciones a sus usuarios
serd muy diferente de un sitio que muestre datos dindmicos mediante mérodos mds tradicionales,
basados en HTML.

Después de decidir lo que desea conseguir a través del sitio Web, debe decidir quién desea que
visite ¢l sitio. Esta pregunta puede parecer innecesaria, dado que la mayoria de la gente desea que
todo el mundo visite su sitio Web, pero es dificil crear un sitio Web que cualquier persona del
mundo pueda ucilizar. Por todo el mundo, las personas utilizan diferentes navegadores, se
conecran a diferentes velocidades, pueden tener o no plug-ins multimedia, y utilizan diferentes
tipos de dispositivos para ver los contenidos de Internet. Dado que todos estos factores pueden
afectar a la utilizacién del sitio, la determinacidn de la audiencia objetivo es un paso crucial dentro
de la fase inicial de la planificacién del sitio Web.

Piense en la gente que se sentird atraida por su sitio Web, o a la que espera poder acraer. ;Qué clase
de equipos cree que urilizaré su audiencia? ;Cudl puede ser la plataforma predominante
(Macintosh, Windows, Linux, erc.)? ;Cudl es la velocidad de conexién media (médem a

33,6 Kbps o DSL)? ;Qué tipos de navegadores, tamafios de monitor y orros dispositivos
urilizardn? ;Va a crear un sitio de intranet en el que todo el mundo utilizard el mismo equipo, el
mismo sistema operativo y el mismo navegador? Todos estos factores pueden afectar mucho al
modo en que la pdgina Web se mostrard a los visitantes, y afectardn cambién al modo en que se
probard el sitio después de crearlo,
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Determinacion de los reguisitos de origenes de datos y creacion de una base
de datos

Ya esté desarrollando una aplicacién dindmica de Internet con Macromedia Flash MX o una
aplicacién mds tradicional, basada en HTML, con Macromedia Dreamweaver MX, probablemente
utilizard una base de datos para almacenar la informacién que el sicio Web ofrecerd a los usuarios.
Antes de crear la base de datos, no obstante, deberd determinar los requisizos de origen de dartos para
el sitio Web. Si desea mostrar datos dindmicos en las pdginas Web, ;qué tipo de datos mostrard y
dénde? Si los usuarios van a interactuar con una interfaz de aplicacién, ;qué ripos de preguntas hardn
a la aplicacién? y, ;qué informacidn deseardn recuperar de la base de datos? Comeo sucede con los
objetivos y las audiencias de destino, es recomendable que tenga una idea firme de cudles serdn los
requisitos de origenes de datos antes de empezar a desarrollar el sitio Web.

Una vez que haya determinado los requisitos de origenes de datos, piense cédmo estructurar una
base de datos que entregue a los usuarios de forma éptima la informacidn almacenada. Puede
decidir cémo desea estructurar [a base de datos antes de empezar a definir el concepro de los
disefios de pagina o hacerlo mientras desarrolla la propia interfaz de la aplicacién. Sus necesidades
individuales de flujo de trabajo determinardn exactamente cdmo y cudndo crear la base de datos.

El primer paso es elegir las tablas que la van a componer. Una tabla de base de datos conrtiene
colecciones de entidades relacionadas, rales como personas, objetos o eventos, y divide esta
informacién en filas horizonrales y columnas verucales. En la terminologia de fas bases de datos,
cada columna representa un campo y cada fila representa un registro.

Campos (columnas)

Registros
{filas)

Una vez que haya decidido el ndmero y los upos de las tablas que compondrén la base de datos,
elija [as columnas para cada tabla. Las columnas describen las propiedades de cada entidad o
registro de la tabla. Por ejemplo, puede tener una rabla de base de dates denominada Players que
contenga informacién sobre los miembros de un equipo de hockey. La tabla Players puede
contener una columna para ¢! nombre, apellido, posicién, nimero de goles, etc., de cada
miembro del equipo {consulte la imagen antetior). Cada fila horizontal de la tabla Players
representaria un solo registro para un miembro individual del equipo, de forma muy parecida a
como una tarjeta de visica contiene informacidn sobre una persona en particular.

Ascgurese de que cada una de las tablas tenga una columna de clave principal, que contenga
valores tinicos para cada una de las filas de la tabla. Esto le permitiri seleccionar una fila exacra al
buscar en la base de datos. La mayoria de las columnas de clave principal constan de mimeros de
identificacién, pero también se pueden utilizar otros tipos de claves principales, tales como
numeros de formularios oficiales o nimeros de serie de productos.

Para mds informacién, consulte la documentacién del fabricante de [a base de datos.
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Boceto de la navegacion del sitio en FreeHand y presentacién del plan en HTML

Una vez que haya determinado los objetivos del sitio, la audiencia de destino y los requisicos de
origen de datos, puede empezar a conceptualizar el esquema de navegacidn del sicio. La
navegacién del sitio es un “mapa” que muestra cémo se relacionan las pdginas Web entre si.
Especificamente, muestra cémo viajardn los usuarios par el sitio al hacer clic en los vinculos e
interactuar con las interfaces de aplicacién.

Puede urilizar Macromedia FreeHand para conceptualizar ef esquema de navegacién del sirio.
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FreeHand permite crear grificos vectoriales de forma rdpida y eficaz, al mismo tiempo que
proporciona elementos de interfaz de usuario que ayudan a integrar ficilmence Macromedia
Flash MX y Fireworks MX en el flujo de trabajo de desarrolle Web. Por ejemplo, el panel
Herramientas es una de las muchas funciones de la interfaz de usuano que comparten estos
productos de Macromedia Studio MX. Contiene herramientas que permiten seleccionar, dibujar
y editar objetos, aplicarles color y crear texto.

Después de crear un boceto de la navegacion del sitio, puede presentar el plan preliminar al cliente
0 a miembros de su grupo. FreeHand permite convertir los dibujos en pdginas HTML en un solo
paso fdcil. La funcién Publicar HTML traduce el documento a HTML y abre [a ilustracién
direcramente en una ventana del navegador.

Para mds informacidn, consulte “Conceptos bdsicos de FreeHand” y “Creacién de grificos y
animaciones Web” en la Ayuda de FreeHand > Utilizacién de FreeHand.
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Configuracion del entorno de desarrollo

Ya esté desarrollando un proyecro en solitario o en colaboracién con un equipo de personas,
deberd configurar un entorno de desarrollo antes de empezar a utilizar Macromedia Studio MX
para crear el sitio Web. En el nivel mds bdsico, €l entorno de desarrolle constard de un servidor
Web, un servidor de aplicaciones y un sitio Dreamweaver MX.

Configuracién de los servidores Web y de aplicacion

Un servidor Web es un software que suministra archivos en respuesta a las peticiones de los
navegadores Web. Cuando el servidor Web recibe una peticién de una pagina HTML estdrica, el
servidor lee la solicitud, localiza la pdgina y la envia al navegador solicitante. Los servidores Web
mis comunes son Microsoft Internet Information Server (118), Netscape Enterprise Server,
iPlanet Web Server y Apache HTTP Server. Para mis informacién, consulte “Aspectos bdsicos de
las tecnologias y aplicaciones Web” en la pdgina 35.

Elifa un servidor Web ¢ instilelo en su equipo local o en un equipo de [a red. Para mis
informacién, consulte la documentacién del fabricante del servidor o pregunte al adminiscrador
del sistema.

Para ejecutar aplicaciones basadas en HTML o aplicaciones dindmicas de Internet, el servidor
Web necesita funcionar con un servidor de aplicaciones. Un servidor de aplicaciones es un
programa que ayuda al servidor Web a procesar paginas dindmicas antes de que el servidor Web
las sirva a los navegadores que las solicitan. El servidor de aplicaciones lee ef cddigo de la pdgina
dindmica, finaliza la pdgina en funcién de l[as instrucciones del cédigo y, a continuacion, elimina
el cddigo. En el caso de una aplicacion basada en HTML, el resultado es una pdgina estdtica de
HTML que el servidor de aplicaciones devuelve al servidor Web, que a su vez fa envia al
navegador solicitante. En el caso de una aplicacién dindmica de Interner, el resultado es una
pelicula Flash que devuelve las variables solicitadas por el navegador.

El servidor de aplicaciones que elija dependerd de varios factores, entre ellos su presupuesto, la
tecnologfa de servidor que desea utilizar y el servidor Web que elija. Los servidores Macromedia
ColdFusion MX y JRun ofrecen soluciones econémicas y ficiles de administrar. La integracién
mejorada con Flash MX y Dreamweaver MX convierte a ColdFusion MX en la opcién ideal para
la creacion y el despliegue de potentes aplicaciones para Internet.

Los servidores de aplicaciones utilizan diferentes tecnologfas. Dreamweaver MX es compatible
con cinco tecnologlas de servidor: ColdFusion, ASPNET, ASP, JSP y PHP. La tabla sigutente
muestra los servidores de aplicaciones mds comunes que se encuentran disponibles para estas
cinco tecnologias de servidor.

Tecnologla de servidor Servidor de aplicaciones
ColdFusion Macromedia ColdFusion MX
ASP NET Microsoft 1S 5 con NET Framework
ASP Microsoft 1S o PWS

Sun ChillSoft ASP
JSP Macromedia JRun

IBM WebSphere
Jakarta Tomcat
BEA WeblLogic

PHP Servidor PHP
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Asegiirese de que el servidor de aplicaciones que desea utilizar funciona con su servidor Web. Por
ejemplo, .NET Framework sélo funciona con Microsoft 11S.

Una vez que el servidor Web y el de aplicaciones estén en marcha, cree una carpeza raiz para la
aplicacién en el equipo donde se ejecute el servidor Web. Asegurese de que el servidor Web
pubfique [a carpera, en otras palabras, que el servidor Web pueda servir cualquier archivo de esta
carpeta o de cualquiera de sus subearpetas en respuesta a una solicitud HTTT procedente de un
navegador Web. Por ejemplo, en un equipo en el que se ejecute PWS o 1S, es posible servir a un
navegador Web cualquier archivo que se encuentre en la carpeta Inecpub/wwwroot o en
cualquiera de sus subearpetas.

Para mids informacion, consulte fa Ayuda de Dreamweaver > Utilizacién de Dreamweaver >
Configuracién de un servidor de aplicaciones

Definicién del sitio en Dreamweaver MX

En Dreamweaver MX, el término sitio puede hacer referencia a un sicio Web o a un
emplazamiento local de almacenamiento de documentos pertenccientes a un sitio Web. Esto
ltimo es lo que necesita establecer antes de empezar a crear el sitio Web. Un sitio
Dreamweaver MX organiza todos los documentos asociados con el sitic Web y permite seguir y
mantener vinculos, administrar archivos e intercambiar los archivos del sitio mediante FTP con
un servidor Web. Dreamweaver M¥X no funciona correctamente si no se define un sitio.

El mejor mérodo para crear un sitio Web utilizando Dreamweaver MX consiste en crear y editar
paginas en el disco local y, a conunuacion, cargar copias de los archivos del sitie en un servidor
Web remoro para ponerlos a disposicién del piblico. Utilizard la venrana Definicidn del sitio de
Dreamweaver MX (Sitio > Nuevo sitio) para definir la informacién local y remora del sitio y, a
continuacidn, usard el panel Sitio para administrarlo.

El panel Sicio permite elegir entre cuatro visualizaciones diferentes: Vista local, Vista remota,
Servidor de prueba y Vista de mapa.
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Vista local muestra [os archivos del sitic Web que estd almacenando en su equipo local.

Vista remata muestra los archivos publicados en el servidor Web. Si estd desarrollando una
aplicacién Web, la carpera remota es la carpeta raiz creada para la aplicacién Web en el servidor Web.
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La vista Servidor de prueba muestra la estructura de direcrorios del servidor de prueba.
Habitualmente, ésta es rambién la carpera rafz creada para la aplicacién Web en el servidor Web.

Vista de mapa muestra un mapa grifico del sitio basado en cdmo estdn vinculados los documentos
entre sf.

Para mds informacién, consulte la Ayuda de Dreamweaver » Utilizacién de Dreamweaver >
Definicién de un sitio de Dreamweaver.

Estabiecimiento de origenes de datos ColdFusion

Un origen de dates ColdFusion es un identificador de una sola palabra, tal como Acme, que sefiala
a la base de datos y contiene toda la informacién necesaria para conectar con ella. Los origenes de
datos ColdFusion son similares a los nombres de origenes de datos de Windows (DSN), puesto
que incluyen automdticamente todos los DSN configurados en el sistema Windows en el que se
ejecuta ColdFusion. Se diferencian de los DSN en que es posible crear origenes de datos para
bases de datos que utilicen proveedores OLE DB (Object Linking and Embedding DataBase:
Base de datos con vinculacién e incrustacién de objetos) o controladores nativos. (Los DSN
pueden sealar a bases de datos sélo si se estdn urilizando controladores ODBC (Open DaraBase
Connectivity: Canectividad abierra a bases de datos) instalados en un equipo Windows.)

Puede crear un origen de datos mediante ef administrador de ColdFusion. Si utiliza un
controlador ODBC en un equipo Windows, también puede configurar un DSN en el equipo.
Los DSN del sistema se cratan automdticamente como orfgenes de datos ColdFusion.

Cuando se abre una p4gina de ColdFusion en Dreamweaver, los origenes de datos de Cold Fusion
aparecen en el panel Bases de datos (Ventana > Bases de dacos).

A ORI T ) T
Basesde .wos; Vinculacior Comporiar Comporen

Tipo degosumento ColdFusion e

* Puede modificar estos origenes de datos directamente desde el espacio de trabajo de
Dreamweaver MX. Haga clic en el botdn Modificar fuentes de datos, en la esquina superior derecha
del panel Bases de datos, y Dreamweaver MX iniciard automdticamente ColdFusion Administrator.

Para mds informacién, consulte la Ayuda de Dreamweaver > Utilizacidn de Dreamweaver >
Conexiones de bases de datos para desarrolladores de ColdFusion.

Para mds informacidn sobre [a conectividad de bases de datos ASPNET, ASE, JSP y PHP, consulte
“Caonexiones con bases de datos para desarrolladores de ASPNET”, “Conexiones de base de datos
para desarrolladores de ASP”, “Conexiones con bases de datos para desarrolladores de JSP” y
“Conexiones de base de dates para desarrolladores de PHP” en la Ayuda de Dreamweaver »
Utilizacién de Dreamweaver.
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Estabiecimiento de un sistema de control de fuentes en Dreamweaver MX

St trabaja en colaboracién con otros usuarios, puede proteger y desproteger los archivos de los
servidores local y remoto. Proteger un archivo equivale a decir: “Estoy trabajando con este archivo.
iNo lo toquen!”. Cuando se protege un archivo, Dreamweaver MX muestra en el panel Sitio el
nombre de la persona que lo protegié, junco con una marca de comprobacién roja (si uno de los

mtembros de su equipo protegio el archivo) o verde (si usted protegid el archivo) junto al icono del
archivo.
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Al desproteger un archive, éste queda a disposicidén de otros miembros del equipo, que podrin
protegerlo y editarlo. Cuando se desprotege un archivo después de editarlo, aparece un simbolo de

bloqueo junro a la versién local, que indica que es de sélo lectura. Esto le impide hacer cambios en
¢l archive mientras no lo tiene protegido.

P’ara mds informacién, consulte la Ayuda de Dreamweaver > Utilizacién de Dreamweaver >
Configuracion del sistema de desproteccién/proteccion.

Planificacion de paginas y disefio de pantallas

Un proyecto de diseiic Web empieza habitualmente con guiones o diagramas de flujo que los
disefadores y desarrolladores convierten en pdginas de muestra. Puede utilizar Macromedia
Dreamweaver MX para crear péginas de muestra mientras trabaja en fa definicion de un disefio
final. Las pdginas de muestra suelen mostrar la disposicidn del disefio de las pdginas, los
componentes técnicos, los temas y el color, imdgenes grificas y otros clementos multimedia. Una
muestra debe ser similar a un plane, que usted y los demds miembros del equipo seguirdn al
disefiar ¢l sino. Una vez que renga una pauta visual del aspecto que desea que tengan las pdginas,
puede empezar a planificar los disefios de las pdginas en Dreamweaver.
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Creacion de paginas de muestra con FreeHand para determinar el aspecto y
el funcionamiento del sitio

La planificacién del disefio y disposicién de las piginas antes de empezar realmente a crear pdginas
Web le ahorrard mucho tiempo durante el proceso de desarrollo. Es importante mantener la
coherencia en el disefio y la disposicién de la pdgina. Debe dar a las paginas de su sitio el mismo
aspecto, esquema de colar, navegacidn, etc. Esto le ayudard a evitar confusiones a los usuarios y les
facilitard el uso del sitio.

Macromedia FreeHand resulca ideal para crear un boceto del disefio preliminar de las piginas
principales del sitic Web.
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Las magnificas herramientas de disefio de FreeHand le permiten maximizar sus capacidades
creativas mientras crea sofisticadas ilustraciones basadas en vecrares. La herramienta Pluma de
FreeHand riene el mismo aspecto y se comporta exactamente igual que [a herramienta Pluma de
Macromedia Flash MX y Fireworks MX, y ofrece una transicién sin esfuerzo cuando se trabaga
entre las distintas aplicaciones. Los modelos de seleceién de color y las interfaces de FreeHand
también tienen un aspecto y compartamiento idéntico a los de Flash, Fireworks y Dreamweaver.
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Creacion de pantallas de muestra Flash

También puede utilizar Macromedia FreeHand para crear muestras para las animaciones Flash y
las tnterfaces de las aplicaciones dindmicas de Interner.
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FreeHand es la opcidn ideal para crear panrallas de muestra Flash, gracias a su estrecha integracién
con Macromedia Flash MX. FreeHand proporciona las tradicionales herramientas Bézier que los
usuarios esperan de un programa de dibujo profesional, y amplia la relacién creativa con Flash
ofreciendo capacidades de edicién de grificos vectoriales complejos. La funcién Probar pelicula
permite ver como aparecerdn las ilustraciones de FreeHand cuando se importen en Flash.

Después de crear las pancallas de muescra, importe el trabajo de FreeHand directamente en Flash.

Las tluscraciones de FreeHand se convierten en [os blogues de construccion de las peliculas Flash,
q p

v le ahorran a usted y a su equipo el esfuerzo extraordinario de crear activos de pelicula en Flash,

Puede conservar fas capas de FreeHand, los bloques de texto, fos simbolos de biblioreca y las

pdginas, y elegir el intervalo de pdginas que desea importar.

Para mds informacién, consulte la Ayuda de FreeHand > Udlizacién de FreeHand > Exportacién
de peliculas Flash o Ayuda de Flash > Utilizacidn de Flash > Importacién de archivos de
FreeHand.
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Creacidn de disposicicnes de pAgina en Dreamweaver MX

La disposicién de [as pdginas es una de las partes mds importantes del diseiio Web. El término
disposicion de pdgina hace referencia al aspecto de una pdgina en el navegador, es decir, a aspectos
tales como la ubicacién de los mends, las imdgenes y las peliculas Flash. Macromedia
Dreamweaver MX ofrece distintos métodos para crear y controlar la disposicién de las pdginas

Web.

Un mécodo frecuente para crear la disposicién de una pdgina consiste en ucilizar tablas HTML para
colocar los elementos. No obstante, las tablas pueden resultar dificiles de usar, ya que inicialmente se
crearon para mostrar datos tabulares y no para establecer [a disposicién de pdginas Web.

Para facilitar el uso de tablas en la disposicién de las paginas, Dreamweaver ofrece la visualizacién
de Disposicidn. En ella puede disefiar una pdgina urilizando tablas como estructura subyacence al
tiempo que evita las dificultades cradicionales que plantea el uso de tablas. Por giemplo, puede
dibujar celdas de disposicién en la pigina y desplazarlas a continuacién al lugar en ef que desea
colacarlas. La disposicién puede cener un ancho fijo o adaprarse automdticamente hasta ocupar
toda la ventana del navegador. Cuando vuelva a la visualizacién Estdndar, la pdgina contendrd
celdas y columnas de tabla que corresponderdn a las celdas de disposicién que colocé en la péagina.

Abra un nuevo archive de Dreamweaver (Archivo > Nuevo) para empezar a planificar la pdgina
Web. En {a visualizacién de Disposicién (Ver > Vista de Tabla » Vista de disposicién), disponga la
pdgina antes de agregarle contenido. Dibuje celdas de disposicion gue contengan grdficos de
encabezado, barras de navegacidn, peliculas Flash y otros actives.
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Al dibujar una celda de disposicin fuera de una tabla de disposicién, Dreamweaver creard
automdticamente una tabla de disposicién como contenedor para la celda. Una celda de
disposicion no puede existir fuera de una tabla de disposicién. Puede establecer la disposicién de
la pagina utlizando varias celdas de disposicién dentro de una rabla de disposicidn, que es el
método mds habitual Para crear disposiciones mis complejas, puede utilizar varias rablas de
disposicién. El uso de varias rablas de disposicidn aisla secciones de la disposicién para evitar que
se vean afectadas por los cambios que afectan a otras secciones.

También puede anidar las rablas de disposicion situando una nueva rabla de disposicién dentro de
otra existente. Esta estructura le permite simplificar la estructura de la rabla cuando las filas o
columnas de una parce de la disposicién no estdn alineadas con fas filas o columnas de otra parte.
Por ejemplo, el uso de tablas de disposicién anidadas le permite crear de forma sencilla una
disposicién de dos columnas con cuatro lineas en la columna izquierda y tres filas en la columna
derecha.

Mds tarde, en la visualizacidn de Disposicidn, puede agregar texto, imdgenes y otros contenido a
fas celdas de disposicidn, de la misma forma que agregaria contenido a las celdas de tablas en la
visualizacién Estindar.

Para mds informacién, consulte la Ayuda de Dreamweaver » Utilizacién de Dreamweaver >
Establecimiento de la disposicién de paginas en la vista Disposicion.

Creacion de activos de contenido

Una vez que sepa como serdn el disefio y la disposicion, podrd crear y reunir los activos que va 2
necesitar. Los activos pueden ser elementos rales como imdgenes, texto, peliculas Flash u ocros
medios. El panel Activos de Dreamweaver MX (Ventana > Activos) muestra todos los activos del
sitio y proporciona acceso a ellos.

Creacidn de imagenes en FreeHand y Fireworks MX

Puede utiiizar tanto Macromedia FreeHand como Fireworks MX para crear imdgenes para el sitio

Web.

Macromedia FreeHand es una aplicacién de dibujo vectorial. Con FreeHand, puede crear e
imprimir ilustraciones grificas de Web rales como logotipos y anuncios publicirarios. Puede
utilizarlo para convertir los grificos en animaciones Flash. El espacio de trabajo FreeFland y el
panel Herramientas son coherentes con los de los otros productos de Macromedia Studio MX. Ya
ha visto como se puede udlizar FreeHand para crear el guion de un sitiec Web, una animacion
Flash o una aplicacién dindmica de Internec. Para mds informacién, consuite “Planificacién de
pdginas y disefio de pantallas” en la pdgina 56.

Macromedia Fireworks MX es la herramienta ideal para ef disefio y la produccion profesional de
graficos Web. Es el primer entorno de produccién gue responde a los retos especificos que
afrontan los disefiadores y desarrolladores de graficos Web. Mediante el uso de Live Effects en
Fireworks, puede mejorar los grificos can biseles, grabados, sombras, brillos y otros efectos para
objetos vecroriales, mapas de bits y textos. Los efectos Live Effects no son destructivos, lo que
quiere decir que siempre es posible editarlos. Fireworks también genera JavaScript para crear
imdgenes de sustitucién, botones y ments emergentes ficiles de crear; sus funciones de
optimizacién reducen el tamafio de los grificos Web sin sacrificar su calidad.
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Puede utilizar Fireworks para crear, editar y animar grdficos Web, agregar interactividad avanzada
y opumuzar imdgenes Puede editar ficilmente las configuraciones de optimizacién en el cuadro
de didlogo Presentacion prelimnar de la exportacién (Archivo > Presentacién preliminar de la
exportacion).
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Fireworks MX combina herramientas de edicidn de mapas de bits y herramientas de edicidn
vecrorial, En Fireworks todo es editable, todo el tiempo. Ademds, es posible automatizar las tarcas
de flujo de trabajo para satisfacer las demandas de actualizaciones y cambios. Al igual que
FreeHand, Fireworks se integra con otros produccos de Macromedia Studio MX de forma
sofisticada, para facilicar [a optimizacidn del flujo de trabajo. Una vez que haya creado las
imdgenes v las haya incluido en el sitio, podrd iniciarlas, editarlas y trabajar con ellas en Fireworks
sin tener que salir de los espacios de trabajo de Dreamweaver o Flash.

Creacién de elementos multimedia con Flash MX

Las peliculas de Flash son graficos, texto, animaciones y aplicaciones para sitios Web. Aunque

P hson g Sy ap ! ! A q
estdn compuestas principalmente por grificos vectoriales, también pueden incluir video, grificos
de mapa de bits y sonidos importados. Las peliculas Flash pueden incorporar interactividad para
permitir la introduccién de datos por parte de los usuarios y la creacién de pelfeulas no lineales
que pueden interactuar con otras aplicaciones Web. Las peliculas Flash utilizan grdficos vectoriales
compactos, pira que se descarguen y se adapten rdpidamence al tamafio de la pantalla del usuario.

Es probable que ya haya visto pelicuias Flash y haya interactuado con ellas en muchos sitios Web.
Millones de usuarios de Internet han recibido Flash Player con sus equipos, navegadores o
software del sisterna; otros lo han descargado desde el sitio Web de Macromedia. Flash Player
reside en el equipo local, donde puede reproducir pelfculas en navegadores o como aplicaciones
independientes. Ver una pelicula Flash en Flash Player es simular a ver un DVD en un reproductor
de DVD; Flash Player es el dispositivo que se utiliza para ver las pelicuias creadas con la aplicacién

de edicién de Flash.
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Los documentos de Flash, que tienen la extensién .fla, contienen roda la informacién necesaria
para desarrollar, disefiat y probar contenido interactivo. Sin embargo, los documentos de Flash no
son las peliculas que muestra Flash Player. Los documentos FLA se publican como peliculas Flash,
que tienen la extensién .swf y contienen sélo la informacién necesaria para mostrar [a pelfcula.
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Flash permice animar objeros para dar la impresién de que se mueven por el escenario, asi como
cambiar su forma, tamafio, color, opacidad, rotacién y otras propiedades Puede crear animaciones
fotograma a fotograma, en las cuales se disefia una imagen independiente para cada forograma, o
animaciones interpoladas, en las cuales se establece el primer y el diltimo fotograma de una
animacién y se indica a Flash que cree los fotogramas intermedios.

Ademds, Flash ofrece varios métodas ranto para crear ilustraciones originales como para
importarlas desde otras aplicaciones. Puede crear objetos con las herramientas de dibujo y pintura,
asi como modificar los atributos de [os objetos existentes También puede importar grificos
vecteriales, graficos de mapa de bits y video desde otras aplicaciones (tales como FreeHand y
Fireworks) y modificarlos en Flash,

Para mds informacién, consulte la Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Manipulacién de’

Flash.

Creacion de plantillas y bibliotecas para la reutilizacion de activos

Las plantillas y bibliotecas de Dreamweaver pueden ayudarie a crear paginas Web con un disefio
uniforme. El uso de plantillas y bibliotecas también facilita el mantenimiento de sitios Web, ya
que le permite redisefiar un siro y cambiar cientos de pdginas en cuestidn de segundos.

Una plantilla es un documento que sirve para crear multiples pdginas con el musmo disefio.
Al crear una plantilla, podrd indicar qué elernentos de [a pdgina deberdn permanecer
constantes (no edirables o bloqueados) en los documentos basados en esa plantilla, y qué
elementos podrin modificarse.
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Por ejemplo, st usted publica una revista electrénica, es muy probable que el disefio de la cabecera
y el disefio general no cambien de un nimero al siguiente, ni incluso de un articulo de la revista al
que ocupard el mismo lugar en el siguiente nimero, pero ¢l titulo y los contenidos de cada
articulo serdn diferentes. El disefador puede crear el disefio de la pdgina de un articulo de la
revista con texto marcador de posicién en los lugares en donde irdn €l titulo y el contenido (y con
esas regiones marcadas como editables); entonces, el disefiador puede guardar ese disefio como
plantilla. La persona que componga el nuevo niimero de la revista creard una nueva pigina basada
en la plantilla, y suscituird el texto marcador de posicién con el titulo y el texto reales del nuevo
articulo.

Puede modificar una planulla incluso después de haberla usado para crear documentos. Cuando
se modifica una plantilla, las regiones bloqueadas (no editables) de los documentos basados en la
plantilla se actualizan para incorporar los cambios que se han realizado en fa plantilla.

Las plantillas son la mejor solucién para los casos en que se desea que un conjunto de paginas
tenga un disefio idéntico; en esas situaciones, interesa establecer previamente el disefio de ese
conjunto de pdginas, y agregar después el contenido. Si solamente se desea que esas pdginas
tengan los mismos encabezados y pies, pero con distinto disefio encre ambos, pueden usarse
elementos de biblioteca en su lugar. Los elementos de biblioteca son elementos de pdgina tales
como tmdgenes, texto, peliculas Flash y otros medios que puede reutilizar o actualizar con
frecuencia en el sitio Web. Como ocurre con las plantillas, es posible actualizar todas las pdginas
que utilicen un elemento de biblioteca siempre que se cambie el contenido del efemento.

Por ¢jemplo, suponga que estd creando un sitto grande para una empresa. La cmpresa tiene un
eslogan y desea que aparezca en todas fas pdginas del sitio, pero el departamento de marketing
todavia estd determinando lo que ese eslogan debe decir. Si se crea un elemento de biblioteca para
contener el eslogan y se usa ese elemento de biblioteca en todas [as pdginas, cuando el
departamento de marketing proporcione el eslogan final, bastard con cambiar el elemento de
biblioteca y actualizar automidticamente todas las pdginas que o udlicen.

Para mis informacidn, consulte la Ayuda de Direamweaver » Unilizacidn de Dreamweaver >
Adminiscracién de activos, bibliotecas y plantillas.

La biblioteca de Flash MX permite reutilizar fdcilmente los activos. En la biblioreca de un
documento de Flash se almacenan simbolos creados en Flash, archivos importados tales como clips
de video, clips de sorudo, mapas de bits e ilustraciones vectoriales. El panel Bibiioteca muestra una
lista desplegable con los nombres de todos los elementos de la biblioteca, lo que permite ver y
organizar dichos elementos mientras trabaja. Puede abrir la biblioteca de cualquier documento de
Flash mientras estd trabajando en Flash para poner a disposicién del documento actual los
elementos de la biblioteca de ese archivo. Puede crear bibliotecas permanentes propias que estardn
disponibles siempre que se inicie Flash, o utilizar cualquiera de las diversas bibliotecas de muescra
que se incluyen con Flash, Las bibliotecas de muestra contienen botones, gréficos, clips de peliculay
sonidos que puede agregar a sus propios documentos de Flash,

Para mds informacién, consulte la Ayuda de Flash > Utilizacidn de Flash > Utilizacién de [a
biblioteca.
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Creacion de activos de aplicacion

Un aspecto interesante del desarrollo de aplicaciones Web dindmicas consiste en la capacidad de
presentar informacién almacenada en bases de datos con un formato Web. Los productas
Macromedia Studio MX le ayudan a crear rdpidamente tales aplicacianes, al ofrecer una amplia
gama de funciones gue aumentan la productividad del desarrollador, desde componentes y
plantillas ya creados hasta un flujo de trabajo integrado y una interfaz de usuario compartida.
Mediante Macromedia Studie MX, los disefiadores y los desarrolladores pueden crear aplicaciones
HTML interactivas o aplicaciones dindmicas de Incternet que combinan la funcionalidad de las
soluciones tradicionales cliente/servidor con el amplio alcance v el econdmico despliegue de las
aplicaciones Web.

Creacion de paginas dindmicas en Dreamweaver MX

Una venzaja importante que ofrece Macromedia Dreamweaver MX consiste en la posibilidad de
crear sitios Web dindmicos sin tener experiencia en el uso de lenguajes de programacidn. Las
herramiencas visuzles de Dreamweaver permiten desarrollar sitios Web dindmicos sin necesidad de
introducir manualmente cédigo de programacién complejo para crear un sitio que admita la
visualizacién de contenido dindmico almacenado en una base de datos. Dreamweaver permite
crear sitios Web dindmicos utilizando los lenguajes de programacidn Web y las tecnologfas de
servidor mids conacidos, como ColdFuston, ASENET, Microsoft Active Server Pages (AST),
JavaServer Pages (JSP) y PHD.

Para los creadores de cadigo, Dreamweaver MX ofrece céddigo de tiempo de ejecucion mejorado y
un espacio de trabajo centrado en el ¢édigo, derivado de Macromedia ColdFusion Studio y
Macromedia HomeSite+. Puede trabajar en la vista Cddigo, en la vista Disefio o en la vista
Cédigo y disefio, que permite ver tanto el cddigo como las interfaces mientras se desarroltan las
pdginas dindmicas y las aplicaciones. El codigo ColdFusion que genera Dreamweaver para las
pdginas dindmicas es ahora mds fdcil de comprender v tiene un aspecto mis parecido al que usted
escribiria a mano. Resultard familiar para cualquiera que haya aprendido las téenicas de
ColdFusion en los libros de texto y turoriales en linea mds conocidos.

Los sitios Web dindmicos requieren un origen de contenido del que extraer datos antes de
mostrarlos en una pagina Web. En Dreamweaver, estos origenes de datos pueden ser bases de
daros, variables de peticién, variables de servidor, variables de formulario o procedimientos
almacenados.

Antes de utilizar estos origenes de contenido en una pdgina Web, debe hacer lo siguiente:

* Crear una conexién con el origen del contenido dindmico {como una base de datos) y el
servidor de aplicaciones que procesa la pdgina.

* Especificar qué informacién de la base de datos desea mostrar o qué variables desea incluir en la
pdgina.

* Utilizar [a interfaz de apuncar y hacer clic de Dreamweaver para seleccionar e insertar
elementos de contenido dindmico en la pdgina seleccionada.

Dreamweaver permirte conectar ficilmente una base de datos y crear un juego de registros del que
extraer contenido dindmica. Un juego de registros es el resultado de una consulta de base de datos.
Extrae [a informacion especifica solicicada y permite mostrarla en una pdgina especificada. Definael
juego de registras basindose en la informacidn contenida en la base de datos y el contenido que
desea mostrar.
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Para crear un juego de registros en Dreamweaver, utilice el cuadro de didlogo Juego de registros

Nombre: i

Fuerke de datos. TRIO_NEWS

Nombre de usuana:

Contrasefia: dickens

Tabla: NEWS

)

Firo: Rl

Jzovem

fviA
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Para iniciar el cuadro de didlogo Juego de registros, puede utilizar el panel Aplicacidn de la barra
Insertar o hacer clic en el botén Mis (+) del panel Vinculaciones y elegir Juego de registros
(Consulca). El cuadro de didloge Juego de registros sencillo permite seleccionar una conexién de
base de daros existente y crear una consulta de base de datos seleccionando la tabla o tablas cuyos
datos desea incluir en el juego de registros. Puede incluso urilizar la seccién Filtro del cuadro de
didlogo para crear sencillos criterios de biisqueda y devolucién para la consulta. Puede comprobar
la consulra desde el cuadro de didlogo Juego de registros y realizar los ajustes necesarios antes de
agregarla al panel Vinculaciones.

Una vez establecida [a conexidn con fa base de datos y definido el juego de registros, éste aparecerd
en ¢l panel Vinculaciones.
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Desde aqui, puede importar origenes de datos en cualquier pagina Web que se encuentre dentro
del sitio definide. Puede insertar cualquiera de los valores maostrados en el panel Vinculaciones
seleccionando el elemento y haciendo clic en el botén Insertar, situado en fa parte inferior del
panel. También puede seleccionar un efemento y arrastrarlo a la pdgina, ral como harfa con
cualquier elemento de imagen o multimedia desde el panel Activos.
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En la ilustracién anterfor, puede ver marcadares de lugar dindmicos para drulares y descripciones
de titulares que se han arrastrado a fa pdgina desde el panel Vinculaciones. Junto al archivo de
Dreamweaver, puede ver el resultado que obtiene el usuario al ver la pdgina en una venrana de
navegador. El archivo de Dreamweaver incluye un comportamiento de servidor Repetir regidn,
que permire mostrar nuiluples registros en una sola pdgina. (En este caso, se trata de moscrar los
primeros tres registros de la base de datos.) También contiene un marcador de posicidn para una
imagen dindmica, que el usuario ve como una vifieta triangular que se repite para cada elemento
de noticias.

Para mds informacién, consulte la Ayuda de Dreamweaver » Utilizacidn de Dreamweaver >
Conversién de pdginas en contenido dindmico.
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Ademds de mostrar datos dindmicos, Dreamweaver MX permite crear conjuntos de pdginas en las
que los usuarios pueden buscar, insertar, eliminar y actualizar registros de la base de datos. Por
ejemplo, puede desarrollar ripidamente una portente aplicacién que ke permita publicar un
directorio de empleados en fa intranet de la compafita, buscar en el directorio segin los
pardmetros que elija (nombre, departamento, erc.), agregar y eliminar registros del directorio y
modtificar registros de la base de datos Puede hacer todo esto sin tener que escribir ni una sola
linea de cddigo. Los usuarios mds avanzados tienen la opeidn de urilizar el entorno de edicién de
cédigo mejorado de Dreamweaver MX.

Para més informacidn, consulte la Ayuda de Dreamweaver MX > Utilizacidn de Dreamweaver >
Desarrollo rdpido de aplicaciones.

Creacién de activos de aplicacién dinamica de Internet con Flash MX

Macromedia Flash MX combina una ampliz gama de funciones de desarrollo y disefio de
aplicaciones dindmicas de Internet en un solo producto. Los programadores pueden crear
aplicactones dindmicas de Internet mediante las funciones multimedia de Flash y sus sofisticadas
herramientas, entre ellas un potente editor ActionScript, un sélido depurador y componentes

Flash predefinidos.

Aunque Flash MX ofrece un marco de trabajo abierto para el desarrollo de aplicaciones con
servidores NET y J2EE, [a integracién mejorada con ColdFusion MX oftece a los programadores
el medio mds rdpido de crear aplicaciones dindmicas de Internet. Esta compatibilidad de amplia
gama incluye ejemplos de cddigo y materiales de referencia, conectividad de alto rendimiento,
compatibilidad de lenguaje comiin entre Dreamweaver, Flash y ColdFusion, integracién sin
esfuerzo con componentes Flash y una herramienta incegrada para unificar la légica de servidor
con las interfaces de usuzrio de Flash.

La creacién de aplicaciones dindmicas de Internet con Flash y ColdFusion empieza por crear
servicios Flash en ColdFusion. Los servicios Flash consisten en cualquier funcionalidad
ColdFusion que exponga a Flash. Para mds informacidn, consulte la Ayuda de Flash » Utilizacién
de ColdFusion > Creacidn de servicios Flash.

A continuacidn, deberd crear interfaces de aplicacién Flash mediante grificos previamente
disefiados en FreeHand o elementos de pdgina disefiados en Flash. Flash MX ofrece herramientas
de disefio mejoradas tales como la herramienta Transformacién libre. Puede alinear ficilmente los
mapas de bits, lineas y rellenas con precisién de pixeles en el escenario, Las mejoras del Mezclador
de colores en Flash MX hacen que sea mds ficil que nunca mezclar colores y crear muestras de
caler.
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Puede utilizar los componentes de interfaz de usuario de Flash, tales como barras de desplazamiento,
campos de texto enriquecido, botones de entrada, botones de opcidn, casillas de verificacion, y
cuadros de lista y combinados, para desarrollar aplicaciones dindmucas de Internet.
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Estos componentes garantizan a los usuarios una experiencia comun en las aplicaciones dindmicas
de Internet ereadas con Flash MX. También puede crear componentes personalizados,
reucilizables, que satisfagan las demandas de diversos proyectos. La funcién Previsualizacién
dindmica ofrece informacién inmediata sobre las interfaces de usuario creadas con componentes,
mediante una representacién dindmica interna del aspecto que tendrdn los componentes en una
pelicula publicada. Para mds informacidn, consulte la Ayuda de Flash > Utilizacidn de Flash >
Utilizacion de componentes.

Las ventajas de desarrollar aplicaciones dindmicas de Internec en Flash son numerosas. Con las
aplicaciones dindmicas de Internet puede llegar a millones de usuarios al mismo tiempo que
reduce la carga del servidor y ¢l tiempe de descarga de los contenidos, incluir animaciones, audio,
videa y mensajetfa bidireccional en una sola interfaz, ofrecer contenidos completamence accesibles
a los usuarios discapacitados y desarrollar para mudlciples plataformas de dispositivo (tales como
teléfonos inaldmbricos, 'TV y consolas de juegos), para permitir que cualquiera pueda ver los
contentidos y aplicaciones multimedia. La informacién que se intercambia encre Flash Player y el
servidor de aplicacién no necesita actualizarse a pdgina completa, lo que resulta en un coste menor
de ancho de banda, una mayor eficacia para el usuario y un aumento general de la sactsfaccion del
usuario.

Para mds informacién, consulte Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Desarrollo de
aplicaciones en Flash y el centro de recursos Flash ColdFusion en huep://www.macromedia.com/
software/coldfusion/resources/flash_coldfusion/.
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Ensamblado, prueba y despliegue

La titima fase del proceso de desarrollo Web consiste en montar los activos creados, probar fas
paginas Web generadas y desplegar el sitio en un servidor para ponerlo a disposicién de tedo el
mundo. Macromedia Studio MX cfrece varias funciones que permiten hacer mds eficiente este
proceso.

Ensamblado de los activos en Dreamweaver MX

Con Dreamweaver puede agregar ficilmente muchos tipos de contenidos a las pdginas Web,
Puede agregar activos y elementos de disefia rales como texto, imdgenes, colores, peliculas, sonido
y otros elementos multimedia. El panel Activos (Ventana > Activos} le permite organizar
ficilmente fos activos de un sitio y después arrastrar los activos directamente desde el panel
Activos hasta un documento de Dreamweaver.
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Ademds de arrastrar a la pdgina activos guardados desde el panel Activos, puede hacer lo siguiente:

Escriba directamente en un documento de Dreamweaver o importe texto desde otros
documentos; a continuacion, aplique formaro al texto utilizando el inspector de propicdades

de Dreamweaver o el panel Estilos HTML.

Inserte imdgenes, incluidas imdgenes de sustitucién, mapas de imdgenes e imdgenes por capas
de Fireworks. Las herramientas de alineacién ayudan a situar las imdgenes en la pdgina.

Inserte cualquier otro tipo de elementos multimedia en una pdgina Web, como peliculas Flash,
Shockwave y QuickTime, somido y applets

Agregue contenido en los editores de c6digo de Dreamweaver. Utilice la vista Cédigo de
Dreamweaver o el inspector de cadigo para escribir cédigo propio HTMLE o JavaSeripr.

Cree vinculos HTML estdndar, incluidos vinculos de punto de fijacién con nombre v vinculos
de correo electrdnico, o establezca sistemas de navegacién grifica, como mends de salto y
barras de navegacidn,

Utilice las plantillas de Dreamweaver y los elementos de biblioteca para aplicar contenidos
reutilizables a lo largo del sitio. Puede crear pdginas nuevas a partir de una plantilla y luego
agregar o cambiar contenido en las dreas edicables.
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Una vez que haya montado los activos, podrd editarlos directamente desde el espacio de trabajo de
Dreamweaver. Para iniciar Fireworks v editar imdgenes insertadas en un documento de
Dreamweaver, seleccione la imagen y haga clicen ef botdn de edicién con Fireworks del inspector
de propiedades Cuando inicie y edire una imagen o una division de imagen que forme parte de
una tabla de Fireworks, Dreamweaver iniciard automaticamente Fireworks y el archivo PNG
desde el que se exporté la imagen.

' LT T 3 C e e e N
ey Al @ E Mo TiomaterCompany 80 8,1 C
o el y e " g N

@ Macromedia ircworks MX.:
fechivo  Edkar  Yer Selecoonar  Modiicar -
Texto (omandos Fdtros Veniana Ayuda

[P . o o
Ongnal | Vistaprevs B 2-anba £ .artbal RS

%\ Edicion desde Dreamweaver

[THENEWS. ™ &7

bt i - Kkt e R R s Gt B
Duigen mmagesi Tle_rwws.gf ‘Qb Ay ,\;;J @
. LT T, e 3
M 7 4 Fot |Pestas Lamano
Oemna v sl EEH
]:\—] DD%E{PMHM odg T TRy mymwm N

En la ventana del archivo PNG, Fireworks le indica que estd editando la imagen desde
Dreamweaver. Cuando termine la edicidn y cierre el archivo PNG, los cambios guardados
aparecerin en la imagen del documento Dreamweaver (GIF, JPG, etc.} seleccionado para la
edicidn.

De forma similar, es posible edirar archivos Flash seleccionando el marcador de posicién de la
pelicula Flash en el documento Dreamweaver y haciendo clic en el botén de edicidn con Flash en
el inspector de propiedades. Dreamweaver inicia el archivo Flash (FLA) y guarda en e} archivo
SWF los cambios realizados en él.

Para mds informacién, consulte “Manipulacién de Dreamweaver y Fireworks” y “Manipulacién
de Dreamweaver v Flash” en la Ayuda de Dreamnweaver > Utilizacién de Dreamweaver.
Y
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Utilizacion de Dreamweaver MX y Flash MX para garantizar la accesibilidad

Macromedia facilita fa tarea de hacer los sitios y productos Web accesibles a personas con
discapacidades visuales, auditivas, motrices y de ocros tipos. Flash MX y Dreamweaver MX
proporcionan herramientas que ayudan a crear contenidos accesibles. Alpunos ejemplos de
funciones de accesibilidad para sitios Web son la compatibilidad con lectores de pantalla, las
eriquetas y descripciones para grificos, los métodos abreviados de teclado, los colores de panralla
de afto contraste, etc. Ademds, Dreamweaver ofrece funciones que hacen accesible e! propio
producto de sofrware a los usuarios discapacitados. Especificamente, Dreamweaver es compatible
con los lectores de pantalla, las funciones de accesibilidad del sistema operarivo y la navegacién
con teclado.

Para hacer que la informacién sea accesible para los lectores de panralla y los usuarios de los sitios
Web, Dreamweaver permite utilizar texto de titulo en los elementos grificos, incluidos los botanes
de comando, los conrroles, las imdgenes y las tablas. Esto permite agregar etiquetas y descripciones a
los elementos que hacen posible que un lector de pantalla pueda leerlas para el usuario.

Por ejemplo, podria agregar la descripcidn “Chaqueta roja para nifio de tamafio grande” a la
imagen de un producto en el documento. Asi, cuando la imagen aparezca en una pdgina para un
usuario invidente, el lector de pantalla leerd la descripeién y el usuario sabrd qué producto se
muestra en la pdgina.

El contenido accesible de peliculas Flash es compatible con Flash Player 6. Para aprovechar las
ventajas del contenido accesible Flash, los usuarios deben contar con un sisterna operativo
Windows que admirta la accesibilidad de Fiash y ef software de lectura de pantalla adecuado

{incluido Flash Player 6).

Flash cuenta con varias funciones de edicién de accesibilidad que le entregan al usuario algo mds
que simples nombres para objetos. Se puede proporcionar una descripcién para texto o campos de
texto, botanes o clips de pelicula, asi como teclas de método abreviado para campos de
introduitccidn de texto o botones, También puede desactivar el comportamiento de eriquetado
automadrico en la pelicula, para evitar que [os lectores de pantalla lean las cadenas de rexro.

Ademds, puede optar por ocultar un objeto seleccionado alos lectores de pancalla. Por ejemplo,
puede optar por ocultar clips de pelfeula animados si cree que fa descripcién verbal no mejora la
versién accesible de [a pelicula. También puede decidir acultar objetos accesibles contenidos en un
clip de pelicula o en una pelicula y exponer tinicamente el clip de pelicula o [a pelicula en si en los
lecrores de pantalla.

Tenga en cuenta que [a tecnologfa del lector de pantalla estd disefada fundamentalmente para
transmicir informacidn acerca de interfaces de usuario estdticas. Se podrd acceder mejor a la
pelfcula Flash si se mantiene el contenido dindmico al minimo y se da mds imporrancia a las
Caracreristicas del texto y de la interfaz de usuario. Puede seleccionar los objetos en una pelicula
para exponerfos en un lector de pantalla y omirtir fas animaciones o los clips de pelicula con mayor
contenido visual, para aumentar la accesibilidad.

El disefio de sitios Web accesibles requiere una compresién de los requisitos de accesibilidad, asi
como la adopcién de muchas decisiones subjetivas, sobre la marcha, que no pueden confiarse a
ninguna herramienta de desarrolle. Por ejemplo, un requisito de accesibilidad consiste en no
proporcionar ningun significade mediante colores. El inico medio de garantizar que un sicio Web
es accesible es la planificacién, desarrollo, prueba y evaluacién deliberada

Para mds informacidn, consulte Ayuda de Dreamweaver > Utilizacién de Dreamweaver >
Accesibilidad y Dreamweaver y Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Creacién de contenido
accesible.
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También puede visitar el centro de recursos de accesibilidad de Macromedia en heep://
macromedia.com/macromedia/accessibility/, para aprender més sobre cémo hacer que los
contentdos Web cumplan los requisitos oficiales de accesibilidad.

Comprobacién y validacion de HTML y JavaScript en Dreamweaver MX

Puede urilizar el validador de Dreamweaver para determinar si el cédigo contiene errores de
etiquetas o sintaxis. El validador es compatible con muchos lenguajes basados en etiquetas, entre
ellos HTML 2.0, HTML 3.2, HTML 4.0, XHTML 1.0 estricto, Extensiones de Internet
Explorer 3.0, Extensiones de Interner Explorer 4.0, Extensiones de Netscape Navigator 3.0,
Extensiones de Netscape Navigator 4.0, ColdFusion, ColdFusien 3.0, ColdFusion 3.1,
ColdFusion 4.0, ColdFusion 4.5, Cold¥usion 5.0, Synchronized Multimedia Incegration
Language 1.0, Wireless Markup Language v Etiquetas de JavaServer Page. También puede validar
un documento como documento XML {0 XHTML).

El depurador de JavaScript permite aislar errores en el céddigo JavaScript de {a parte del eliente.
Puede escribir el codigo usando la vista Cédigo {o el inspector de cédigo) v luego ejecurar el
depurador para comprobar s1 contiene errores de sintaxis y de logica. Si la pdgina tiene uno o mds
errores de sintaxis, el navegador mostrard un mensaje de error; si la pigina contiene un error
légico, la pdgina funcionard de forma incorrecta pero el navegador no mostrard ningiin mensaje
de error.

El depurador comprueba en primer lugar la existencia de posibles errores de sintaxis en el cédigo,
y luego lo ejecura con el navegador para ayudarle a idencificar los errores de [6gica. Si tiene errores
de ldgica, puede uritizar [a ventana del depurador de JavaScript para examinar variables y
propiedades del documento durante [a ejecucidn del programa. Se pueden establecer puntos de
corte (similares a instrucciones de alerta) en el cédigo para detener la ejecucién del programa v
mostrar los valores de los objetos y propiedades de JavaScript en una lista de variables. También se
puede pasar a la siguiente instruccién o a una llamada de funcién para ver cdmo cambian los
valores de las variables.

Para mds informacidn, vea “Validacién de eciquetas” y “Utiiizacién del depurador JavaScript” en
la Ayuda de Dreamweaver > Utilizacién de Dreamweaver.

Depuracidon de paginas dinamicas en Dreamweaver MX

Mientras desarrolla aplicaciones de Macromedia ColdFusion, puede configurar ColdFusion de
modo que muestre informacién en un navegador, para facilitarle la tarea de depurar [a aplicacién.
Por ejemplo, si una pdgina contiene un error, ColdFusion mostrard posibles causas del error en la
parte inferior de una pdgina ColdFusion cuando abra la pdgina en un navegador. Puede ver esta
informacién y corregur la pdgina sin salir del espacio de trabajo de Dreamweaver.

Nota: esta funcidn no estd disponible en Macintosh Los desarrotladores de Macintosh pueden utihzar et comando
Vista previa en el navegador o F12 para abrnr una pagina de ColdFusion en un navegador separado St la pagina
contiene errores, en la parte inferior de la pagina aparece informacién sobre las causas postbles del error.
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Para depurar una pdgina ColdFusion sin salir del espacio de trabajo de Dreamweaver, abra la
pdgina ColdFusion en Dreamweaver y haga clic en el icono Depuracion del servidor en la barra de
herramientas del documento, o seleccione Ver > Depuracién del servidor.
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Dreamweaver solicita el archivo al servidor ColdFusion MX y lo muestra en una ventana interna
del navegador Internet Explorer. Sila pdgina contiene errores, en la parte inferior de [a pigina
aparecen las causas posibles de los errores. Al mismo tiempo, se abre el panel Depuracién del
servidor. El panel proporciona una gran cantidad de informacién tril, comeo por ejemplo todas las
paginas procesadas por el servidor para representar la pdgina, todas las consultas SQL ejecutadas
en fa pdgina, y todas las variables de servidor y sus valores, si existen. El panel proporciona
también un resumen de tiempos de ejecucidn.

Para mds informacién, consulte la Ayuda de Dreamweaver » Utilizacién de Dreamweaver »
Utilizacién del depurador de ColdFusion.

Depuracion de peliculas Flash

El depurador de Flash permite detectar errores en una pelicula a medida que se reproduce en Flash
Player Puede utilizar el depurador en modo de prueba con archivos lacales, o bien para probar
archivos de un servidor Web en una ubicacién remora. Ei depurador permite establecer puntos de
corte en el cédigo ActionScript que detienen Flash Player y desplazarse por el cédigo a medida
que se ejecuta. Después puede volver a edicar los scripts de modo que produzean los resultados
correctos.

Para activar el Depurador en mode de prueba, elija Control > Depurar pelicula. Esto abre el
depurador y también abre |z pelicula en modo de prueba.
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Una vez activado el depurador, su barra de estado muestra el URL o la rura al archivo local de la
pelicula, indica si el depurador se ejecuta en modo de prueba o desde una ubicacién remota y
muestra una visualizacién dindmica de la lista de visualizacién del clip de pelfeula. Cuando se
agregan o eliminan ciips de pelicula, la lista de visualizacién refleja los cambios al instante. Puede
cambtar ¢} tamafio de la lista de visualizacién moviendo el separador horizontal.

Para mds informacién, consulte la Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Urilizacién del

depurador

Siestd creando interacciones complejas del lado del cliente con ActionScript, es recomendable que
lea la lista creciente de pricticas recomendadas de ActionScript disponible en el centro de
desarrollo de aplicaciones Flash MX, v que colabore en ella: htep://www.macromedia.com/

desdev/mx/flash.

Comprobacion del sitio en Dreamweaver MX

Antes de cargar el sitio en un servidor y dejarlo [isto para visitas, conviene comprobarlo
localmente. De hecho, es conveniente comprobar frecuentemente el sitio a medida que se
construye para detectar y solucionar los problemas lo antes posible y evitar que se repiran.

Es necesario asegurarse de que las pdginas tienen el aspecto y el funcionamiento esperado en los
navegadores de destino, que no hay vinculos rotos y que las pdginas no tardan demasiado en
cargarse. También puede comprobar todo el sitio y selucionar los problemas ejecurando un
informe del sitio antes de publicarlo.

Las pautas siguientes le ayudardn a hacer mds agradable la visita a sus paginas:

* Previsualice las pdginas en todos los navegadores y plataformas posibles. De este modo podra
observar las diferencias en disefio, color, tamafio de fuentes y tamafio predeterminado de
ventana del navegador, diferencias que no se pueden ver en una revisién del navegador de
destino.

* Compruebe que las pdginas funcionan de la forma prevista en los navegadores de destino y que
los fallos que experimentan en otros navegadores son minimos. Esto significa que las pdginas
deberdn ser legibles y funcionales en los navegadores que no admiten estilos, capas, plug-ins ni
JavaSeript. En el caso de las pdginas que funcionan mal en navegadores antiguos, puede ucilizar
el comportamiento Comprobar navegador de Dreamweaver para remitir automdticamente a
los visitantes a otra pdgina.

* Comprucbe si hay vinculos rotos en el sitio y repdrelos. Orros sitios experimentan cambios de
diseno y organizacién, por lo que es posible que se hayan movido o borrado las pdginas con las
que tiene establecidos vinculos. Para obtener una lista de vinculos a sitios externos, realice una
comprobacién de vinculos en Dreamweaver. También puede ejecutar un informe que
compruebe todos los vinculos del sitio y genere una lista de vinculos externos no vilidos.

* Vigile el tamano de las pdginas y el tiempo que rardan en descargarse. Si la pigina consiste
inicamente en una rabla grande, el visitante no verd nada hasra que termine de cargarse toda la
tabla. Puede resultar conveniente dividir las tablas grandes. Si no es posible, puede colocar algo
de contenido, como un mensaje de bienvenida o un rétule publicitario, fuera de la tabla, en la
parte superior de la pdgina, de modo que los usuarios puedan verlo mientras se descarga la

tabla.

* Puede comprobar todo el sitio para detectar problemas como documentos sin titulo, etiquetas
vacias y etiquetas anidadas repetidas; para elto, realice informes sobre el sitio en Dreamweaver,
Generar estos informes antes de publicar el sicio reduce el nimero de problemas que se
presentan mds adelante
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Para mis informacion, consulte la Ayuda de Dreamweaver > Utilizacién de Dreamweaver >
Comprobacién de un sitio.

Despliegue de los archivos del sitio en un servidor con Dreamweaver MX

Ya ha creado un sitio Web funcional. El paso siguiente consiste en publicarlo cargando los
archivos en un servidor Web remoto.

Antes de concinuar, deberd disponer de acceso a un servidor Web remoto (como, por ejemplo, €l
servidor de su ISD un servidor propiedad del cliente para el que trabaja o un servidor de incranet
.dentro de su empresa). Si aiin no tiene acceso a dicho servidor, péngase en contacto con su ISP o
su cliente.

El comando Colocar de Dreamweaver copia archivos desde el sitio local hasta el sitio remoto,
generalmente sin cambiar su estado de proteccién. Hay dos situaciones frecuentes en las que es
probable que utilice Colocar en lugar de Desprozeper:

* Cuando no se encuentre ¢n un entorno de colaboracién y no esté utilizando el sistema de
proteccién y desproteccion.

* Cuando desee colocar la versién actual del archivo en el servidor pero vaya a
conrinuar editdndola.

Para colocar un archivo en un servidor remoto, elija Colocar en el botdén Administracién de
archivos, después de haber guardado el archivo en la ventana Documento.

“Zm__]m[ﬁuwmﬂf?morhmsan;;TmeMmsrﬁmiaqCuaoluos[Me\inHcadTScrulTAaknmlf T
@uwﬂmﬂ%@ﬁﬁaﬂﬂ@wh
"5; « Titudos {Tm Motor Ccmpany Owners,w{, @ Loy {), &, i

::fa:tnar s L2ty

Obterer Chri+Mayis+D
Crledd v g5 D

Y LTI OLeGjE
,vsi\&cw L,rnl e

Desim Notes
Locatzar en sibio

TRIO OWNERS' CIRCLE: Y TRIO

&
TRIO 2X 2002 ' COWNER.D .5
weact: a—
3 ) . * MyProtis
our TRIO Owiers Crde s despned “ Priorty E-l 7 ”U
{o rmiror the pertormance and y! i |
FELBATS VB SS YOU BARAIENCE « Owners’ €
while drving your TRIO = Looade Tni g f
: s owes S
{-EDIT MY, TRIO EXPERIENCE 3] . OwneIs
HOT SPOTS % Seleet My
I 7 2000 Name oo of the Year B The Now TRIO 3t 5000 = {2002 >
B N MRy A — W) I

Flujo de trabeajo de desarrollo Web: 75



También puede hacer clic en el botén Colocar de la barra de herramientas del panel Sitio, o elegir
Sitio > Colocar para cargar el archivo. Si el archive no se ha guardado, aparecerd un cuadro de
didlogo (siempre que haya establecido esta opcidn en el panel Sitio det cuadro de didlogo
Preferencias), lo que e permitird guardar ef archivo antes de colocarlo en el servidor remota.

Para mds informacion, consulee la Ayuda de Dreamweaver MX > Utlizacidn de Dreamweaver >
Colocacién de archivos en un servidor remoto.

Mantenimiento y actualizacidn del sitio

Una vez publicado el grueso del sitio, debe continuar actualizandolo y manteniéndolo. La
publicacidn del sitio, es decir, el despliegue del sitio en un servidor y su puesta en funcionamiento,
es un proceso continue En la ventana Sitic de Dreamweaver encontrard numerosas herramientas
que le ayudardn a administrar el sitio, transferir archivos desde v hacia un servidor remoro,
configurar un proceso de desproteccidn/proteccidn que evite que se sobrescriban archivos y
stncronizar fos archivos de los sitios local y remore. Es imporrante definir e implementar un
sistema de control de versiones, ya sea mediante las herramientas de Dreamweaver MX o
mediante una aplicacidn externa de control de versiones.

Puede enconrrar mds informacidn en los foros de debate sobre Macromedia Dreamweaver en ef
sitio Web de Macromedia. Estos foras son una importante fuente de recursos en la que podrd
obtener informacidn sobre los distintos navegadores y plataformas, sugerencias sobre disefio,
cuestiones de programacién, etc,

Lecturas adicionales

Para mds informacidn sobre cualquiera de las herramientas de Macromedia Studio MX, incluidos
documentacién, tutoriales, TechNotes y otros medios de aprendizaje, visite el centro de soporte de
cada producto:

* Dreamweaver: huep://www.macromedia.com/suppaort/dreamweaver/
* Flash: hrep://www.macromedia.com/support/flash/

* Fireworks: hup://www.macromedia.com/support/fireworks/

* FreeHand: hup://www.macromedia.com/support/frechand/

* ColdFusion: htep:/fwww.macromedia.com/support/coldfusion/
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Parte Il
Dreamweaver MX

Los capitulos de la Parte 11 presentan Macromedia
Dreamweaver MX, contienen tres tutoriales y describen el
funcionamiento de Dreamweaver en la familia de productos

Studio MX.

Esta parte contiene los siguientes capitulos:

* Capitulo 4, “Bienvenido a Dreamweaver MX"
* Capitulo 5, “Tutoriales de Dreamweaver MX”

* Capitulo 6, “Integracién de Dreamweaver MX con la
familia de productos Macromedia Studio MX”

111 811ed



CAPITULO 4
Bienvenido a Dreamweaver MX

Macromedia Dreamweaver MX es un editor HTML profesional para disefiar, programar y
desarrollar sitios, pdginas y aplicaciones Web. Con Dreamweaver puede elegir si desea escribir a
mano codigo HTML o trabajar en un entorno de edicion visual.

Ademis, ahora Dreamweaver incarpora Macromedia UlrraDev, con funciones mejoradas, lo que
facilita la creacién de aplicaciones Web dindmicas basadas en bases de datos mediante lenguajes de
servidor como ColdFusion Markup Language (CFML), ActionScript, Microsoft Active Server
Pages (ASP), ASPNET, Sun JavaServer Pages (JSP) y PHP.

Novedades de Dreamweaver MX

Dreamweaver MX ofrece muchas funciones nuevas, como plantillas mejoradas para ayudar a los
disefadores visuales y muchas capacidades de programacién nuevas. Dreamweaver también
incluye ahora todas las funciones de desarrollo de aplicaciones de Dreamweaver UlcraDev 4 y

* otras nuevas, incluido un espacio de trabajo para edicidn de cédigo que procede de Macromedia
ColdFusion Studio, cédigo de tiempo de ejecucion mejorado y compatibilidad con las tecnologias
mds recientes para aplicaciones Web.

Control completo sobre el cadigo y el disefio en Dreamweaver MX

Puede utilizar las herramientas de disefio de Dreamweaver o el entorno de edicién de cédigo para
crear ¢l sitio que desea, de la forma que quiera,

l.a nueva disposicién del espacio de trabajo integradoe (sdlo para Microsoft Windows} ofrece un
entorno mds familiar con interfaz de varios documentos (MDI), que incluye paneles totalmente
acoplables y ventanas de documentos con fichas de seleccién.

La administracion de tos paneles en Dreamweaver es coherente con Macromedia Flash MX y
Fireworks MX. Los paneles plegables y acoplables se pueden agrupar y contraer, o ampliar segiin
sea necesario, para que el flujo de trabajo sea fluido y flexible.

Los componentes Web de ejemplo predisefados incluyen disposiciones de calidad profesional
que puede utilizar como guia para sus disefios, asi como bibliotecas de funciones JavaScript para
que pueda acceder a una sofisticada interactividad del lado del cliente sin necesidad de leer cientos
de pdginas de libros de texto.

Las plantillas mejoradas de Dreamweaver permiten establecer sofisticadas reglas para que los
contribuidores puedan introducir contenido sin modificar el disefio del sitio. La herencia de
plantillas permire lievar un control de la disposicién mds personalizado y con las regiones editables
los contribuidares tienen mds flexibilidad para introducir datas.
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El asistente para la Definicién del sitie permite configurar un sido de forma rdpida y fdcil, tanto si
es la primera vez que se crea un sitio dindmico como si se trata de configurar una cuenta con un

ISP

Sugerencias para el codigo ofrece en la vista Cédigo acceso ripido a menus personalizados que
incluyen arributos de etiquetas, propiedades de métodos, pardmetros de funciones y estilos de

hojas de estilos en cascada (CSS, Cascading Style Sheet) adecuados.

Una barra Insertar personalizable proporciona acceso rdpido a objetos y comportaniientos en
Dreamweaver, y es completamente ampliable.

Ahora se puede personalizar La barra de herramientas Documento mediante XML y JavaScript
para adaptarla a sus necesidades y preferencias.

Se ha incorporado un explorador de archivos en el panel Sitio para que € usuario pueda buscar
activos y archivos en el escritorio y en volimenes de red sin tener que salir de Dreamweaver para
atilizar el explorador de archivos nativo del sistema operativo,

El panel Respuestas le conecta directamente con recursos en linea del Centro de soporte de
Macromedia. Puede obtener nuevo contenido cuando lo desee; asi, siempre tendrd acceso a las
sugerencias y los trucos mds recientes.

M4s posibilidades de edicion y manipulacién de tablas que permiten generar un c6digo mds
adecuado para la edicién de rablas, en vista Disposicidn y en vista Estdndar, simplificando la
gestion de acributos y asegurando el maximo de concisién en todas las disposiciones, sin que la
compatibilidad con los distintes navegadores se vea afectada.

Menus JavaScript emergentes en cascada que puedr:n crearse ahora en Dreamweaver, una
posibilidad que antes sélo éxistia en Fireworks.

La aplicacién de color a la sintaxis se puede configurar y personalizar completamente segun las
necesidades especificas del usuario.

La barra de herramientas Estandar permurte acceder de forma rdpida a los comandos de mend que
se utilizan con mis frecuencia (Abrir, Guardar y Nuevo) y a los comandos del Portapapeles.

La opcién de imprimir desde la vista Cédigo permite ahora imprimir el cédigo fuente con el
formato apropiado.

Solida compatibilidad en Dreamweaver MX con las tecnologias de servidor
mas recientes.

Con Dreamweaver MX puede crear ripidamente aplicaciones Web dindmicas controladas por
bases de datos programando manualmente o utilizando objetos y comportamientos visuales.

Bibliotecas de cédigo de servidor para ColdFusion, ASP, ASP.NET, USP y PHP que permiten
crear de forma visual sitios Web dindmicos con las principales tecnologias de servidor. Puede
integrar en un entorno de desarrollo distintos sitios y tecnologfas de servidor.

El panel Fragmentas permite almacenar partes seleccionadas del cédigo para volver a utilizarlas
posteriormente. Esto permite reutilizar ficilmente disposiciones, funciones y cddigo complicado.

El Editor de la biblioteca de etiquetas proporciona una base de datos de eriqueras integrada para
almacenar informacién sobre etiquetas originales y personalizadas. Permite ademds editar las
propiedades de las etiquetas existentes e importar otras nuevas.

Cientos de editores de etiquetas que facilitan |z edicién rdpida de los atributos de etiquetas
concreras en HTML, CFML y ASPNET, en vista Cédigo.
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Se admiten etiguetas personalizadas ASP.NET, lo que permite importar controles de servidor
ASPNET (etiqueras personalizadas) en pdginas ASPNET y ver su estructura y sus acributos en el
Selector de etiquetas, Sugerencias para el codigo y el Inspector de etiquetas.

Las etiquetas de los formularios Web ASP.NET se muestran ahora en sistemas Macintosh y en
Windows, lo que aumenta las posibilidades de visualizacién y edicién. Los editores de ediquetas de
formularios Web facilican la creacién rdpida de formularios Web ASPNET medianze validacién
y controles del lado dei servidor.

Se pueden crear ficilmente objetos ASP.NET DataGrid y DataList en Dreamweaver MX para
casos de visualizacién y manipulacién de datos complejos.

Un pane! Base de datos integrado permite revisar rapidamente la estructura y el contenido de las
bases de datos, y realizar busquedas en las tablas, procedimientos almacenados y vistas antes de
crear las consultas.

El Selector de etiquetas muestra la estructura de todas las etiquetas disponibles en Dreamweaver,
incluidas las etiquetas personalizadas que se importan mediante el editor de la biblioteca de
etiquetas. Puede utilizarlo para insertar y editar etiquetas de forma rdpida en las pdginas y ver
informacidn de referencia sobre etiquetas especificas.

Una base de datos de etiquetas basadas en XML almacena informacién sobre la estructura de
todas las etiqueras disponibles. Gracias a este mecanismo de almacenamiento centralizado de la
informacién, las funciones como Sugerencias para el cédigo, el Selector de etiquetas y el Inspector
de etiqueras pueden funcionar con etiquetas originales y con etiquetas imporcadas personalizadas.

La detecclon de CeldFusion MX permite al asistente para la Definicidn del sitio configurarse de forma

automdrica para crear un sitio ColdFusion utilizando una copia local de Macromedia ColdFusion
MX Developer Edition.

El panel Depuracién del servidor para ColdFuslon MX optimiza ¢l flujo de trabajo de la
depuracién para ColdFusion MX mostrando directamente en Dreamweaver los resultados de la
depuracién. En este panel puede ver informacién de variables, informactén de consultas y ocras
estadisticas clave de pdgina, asi como saltar directamente a las zonas problemdricas, sin ener que
salir del mismo entorno de desarroilo.

El cédigo de tiempo de ejecucién de ColdFusion generado por fos objctos y comporcamicntos de
servidor de Dreamweaver se ha actualizado para que esté mds orientado a las etiquetas, con lo que
pricticamente no se distingue del cédigo que escribirfa un desarrollador de forma manual.

La compatibilidad con RDS permite transferir archivos y examinar la estructura de bases de datos
de los servidores ColdFusion, utilizande conexiones RDS.

Las Bibliotecas de etiquetas JSP ayudan a los programadores, puesto que abstraen [a l6gica de
servidor de las pdpinas JSP Dreamweaver puede importar informacién de una biblioteca de
eriquetas JSP desde archivos TLD (descriptor de biblioteca de eriquetas) y mostrarla en Consejos
de cédigos, el Selector de etiqueras y el inspector de etiqueras.

La total introspeccion de JavaBeans muestra los mérodos getProperty y setProperty de
JavaBeans en el panel Bindings y puede mostrar tedos los métodos y propiedades de JavaBeans en
el panel Componentes de servidor para que los desarrolladores puedan integrar completamente
Beans con sus aplicaciones JST

Los objetos de formularios dinamicos permiten crear listas de seleccion basadas en bases de datos y
otros clementos de formularios. Para ello, basta con seleccionar el objeto de formulario adecuado
en la barra Insertar.
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El Creador de comportamientos de servidor de UltrqDev 4 ha sido ampliado para que los usuarios
puedan crear comportamientos de servidor con elementos de interfaz de usuario mds compilejos,
como casillas de verificacidn, grupos de opciones y meniis de conexidn.

Un paquete integrado HomeSite 5 y ColdFusion Studio 5 ofrece una versién con licencia de
Macromedia HomeSite+, la combinacién de ColdFusion Studio y HomeSite 5, compleramente
integrada e incluida con Dreamweaver.

Acceso sencillo en Dreamweaver MX a los estandares mas recientes

Dreamweaver MX permite crear sicios Web que se ajusten a fas ¢ltimas normas de Web, incluidos
los servicios XML y Web, y mantenerse al dia sobre las tecnologias de desarrollo més innovadoras.

La introspeccion de los servicios Web para .NET, ColdFusion y Java pcrmicc observar e
interoperar con los estindares de servicios Web mds recientes (basados en XML) en todas las
tecnologias de servidor recientes. Puede incorporar complejas funcionalidades a sus aplicaciones
Web mediante la funcién de introspeccién de servicios Web de Dreamweaver.

La edicién y validacion de XML le permite importar definiciones de tipo de documento {(DTD) y
esquemas, ¥ comprobar que los documentos se han creado correctamente.

La mayor compatibllidad con CSS, incluida la integracién de TopStyle, permite crear sitios seguin
las dltimas normas de Cascading Style Sheets (CSS). Se ha ampliado el panel CSS de
Dreamweaver para mostrar estilos definidos de forma interna y externa, asi como para permitir el
uso de hojas de estilos de tiempo de disefio. También se admiten muchas construcciones CSS52
nuevas.

La compatibilidad con XHTML permite comprobar que los sitios se ajustan a las dltimas normas de
disefic HTML. Para ello, se dehe configurar Dreamweaver de forma que genere cddigo
compatible con XHTML. También puede convertir rdpidamente archivos HTML heredados en
archivos XHTML mediante e} conversor XHTML.

Los informes sobre ias normas de accesibilidad de sitios le permiten determinar si su sitio cumple
con las normas de accesibilidad, asf como localizar problemas de forma rdpida y fdcil.

La referencia de accesibilidad integrada que contiene el panel Referencia proporciona un
contexto sobre la mejor forma de disefiar el sitio para mejorar el acceso.

La opcién de accesibilidad para generar cédigo compatible ayuda durante el ciclo de edicién a
garantizar que el contenido creado cumple los requisitos de accesibilidad. Puede configurar
Dreamweaver de forma que le solicite los atributos relativos a [a accesibilidad cuando se inserten
las etiquetas y objetos adecuados en la pdgina.

La Compatibilidad con componentes de CaldFusion le ofrece modularidad y portabilidad
ampliadas para la l6gica de servidor exponiendo propiedades a través de CFML. Dreamweaver
incluye comparibilidad con la introspeccién, creacién y edicién de Componentes de ColdFusion.

E} validador de codigo asegura que los documentos se ajustan a fas normas adecuadas mediante un
informe de validacién que usa como referencia un perfil de navegador especifico o una versién
determinada de una norma, incluida XHTML transicional y HTML 4.0.

La integracidn de la ejecucion y edicion en Macromedia Flash MX y Fireworks MX agiliza la
creacién de grificos, animacién y edicién HTML entre Macromedia Flash MX, Drearnweaver
MX y Fireworks MX, lo que permite iniciar y optimizar directamente desde Dreamweaver.

82 Caplulo4



El Inspector de etiquetas para ver XML, HTML y CFML permite ver la estructura de los
documentos de forma rdpida y ficil. Puede localizar y eliminar rdpidamente relaciones de
anidacidn o padre incorrectas sin examinar el cédigo fuente.

Conexién FTP segura que se integra con MacSSH y PUTTY para Windows con el fin de permuur
la transferencia de informacién de conexién segura SSH desde el cliente FTP de Dreamweaver.

La compatibilidad total con el juego de caracteres UTF-8 en todos los idiomas permite crear y
transformar pdginas utilizando codificacién UTF-8.

La compatibilidad total con Mac 0S5 X y Windows XP permite gjecutar Dreamweaver MX a
velocidad mdxima en los sistemas operativos mds recientes, admitiendo todas las nuevas mejoras
de interfaz de usuario.

Gracias a la integracién de Macromedia Sitespring puede utilizar métodos mejores para la
produccidn y gestion de clientes en el espacio de trabajo de Dreamweaver.

Aprendizaje de Dreamweaver

Dreamweaver incluye diversos recursos para ayudarle a aprender répidamente el funcienamiento
del programa y a dominar la creacién de sus propios sitios y pdginas Web. Estos recursos incluyen
un sistema de ayuda en linea y tutoriales, También encontrard sugerencias, notas técnicas,
ejemplos e informacién que se actualizan de forma regular en el Centro de soporte de
Dreamweaver, dentro del sitio Web de Macromedia.

Tutoriales de Dreamweaver MX

En el Capitulo 5, “Turoriales de Dreamweaver MX”, en la pdgina 87 se explican los conceptos
bdsicos sobre la configuracién de un sitic Web y la edicién de cédigo.

Si ya estd familiarizado con las funciones de disefio de Dreamweaver, pero desea aprender mds
sobre la creacién de aplicaciones Web, empiece por el “Tuterial 3 de Dreamweaver: Creacién de
una aplicacién Web” en la pdgina 126, donde aprenderd a crear pdginas interactivas que se
conectan a bases de datos.

Ayuda de Dreamweaver

La Ayuda de Dreamweaver proporciona informacién completa sobre radas las funciones de
Dreamweaver optimizada para su uso en linea. La Ayuda de Dreamweaver se muestra en el visor
de ayuda que proporciona el sistema operativo: Ayuda HTML de Microsoft (Windows) o Ayuda
de Apple (Macintosh). En las dos plataformas, se puede encontrar la informacién necesaria de
cuartro formas:

Contenido permite ver toda la informacién organizada por temas. Flaga clic en las entradas de
nivel superior para ver otros temas subordinados.

El indice, como cualquier indice impreso tradicional, permite consultar términoes o conceptos
concretos.

Buscar permite localizar cualquier cadena de caracteres, en cualquier [ugar del texto del sistema de
ayuda,
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Ayuda contextual ofrece un método para abrir el tema de ayuda relevante desde cualquier cuadro
de didlogo, panel o inspecror. Para ver la ayuda contextual, haga clic en el botén Ayuda en un
cuadro de didlogo o elija Ayuda en €] mend Opcianes en la barra de titulo de un grupo de paneles.
También puede hacer clic en el icono de interrogacién de un inspector o cualquier otro tpo de
ventana.

Haga chc aqui para abnr la Ayuda
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Cada tema de ayuda contiene botones que se utilizan para pasar de un tema a otro. Los botones
de flecha izquierda y derecha permiten acceder al tema anterior o siguiente de una seccién
(siguiendo el orden de los temas establecido en la tabla de conrenido).

« >

Ampliacién de Dreamweaver

El sistema de ayuda Ampliacidn de Dreamweaver proporciona informacién sobre DOM (modelo
de objetos de documento) y las interfaces de programacidén de aplicaciones (API) de
Dreamweaver, que permiten a los desarrolladores de JavaScript y C crear extensiones para
Dreamweaver.

Centro de soporte de Dreamweaver

Para sacar el mdximo partido de Dreamweaver, puede consultar un centro de soporte basado en
Web. El sitio Web del Centro de soporte de Dreamweaver, en hrep://www.macromedia.com/
support/dreamweaver/, se actualiza de forma periédica con la informactén mds reciente sobre
Dreamweaver, asf come con sugerencias de usuarios expertos, ejemplos, sugerencias,
actualizaciones ¢ informacién sobre temas avanzados. Visite este sitio Web con frecuencia para
conocer las tltimas noticias sobre Dreamweaver y aprender a sacar el mdximo provecho del
programa.

Foros en linea de Dreamweaver

intercambie ideas sobre aspectos técnicos y comparta ttiles consejos con otros usuarios de
Dreamweaver visitando el foro de discusién de Dreamweaver. En el sitio Web de Macromedia
hup:/ fwww.macromedia.com/go/dreamweaver_newsgroup encontrard informacién sobre cémo
acceder a los foros.
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Recursos tecnoldgicos HTML y Web
A continuacién se indican algunos recursos iidiles disponibles en Web:

La especificacién HTML 4.01 (hup:/fwww.w3.org/ TR/REC-html40/} es la especificacién oficial
del World Wide Web Consorcium para HTML.

Index DOT Huml (hrep://www.blooberry.com/indexdot/html/) es una amplia lista de etiquetas,
atributos y valotes HTML e indica la compatibilidad que ofrecen con distintos navegadores.

La especificacién XHTML 1.0 (hetp://www.w3.org/ TR/xhtml1/) es la especificacién oficial para
Extensible HyperText Markup Language.

El sitio XML.com de O'Reilly (hezp://www.xml.com/} proporciona informacién, tuteriales y
sugerencias sobre Extensible Markup Language {XML) y sobre otras tecnologias Web.

La especificacién de Hojas de estilos en cascada de nivel 1 (C551} (http:/!M.w3.org/TR/REC-
CSS1) v la especificacién de nivel 2 {C552) (hep://www.w3.org/ TR/REC-CS52/) son las
especificaciones oficiales para hojas de estilo del World Wide Web Consortium.

La guia de referencia de hojas de estilos de WebReview (http://www.webreview.com/style/
index.sheml) explica qué son los estilos CSS y en qué navegadores funcionan.

Las pdginas de introduccién a Microsoft ASP (http://msdn.microsoft.com/workshop/serverfasp/
ASPover.asp) proporcienan informacién sobre Active Server Pages (ASP).

La pdgina de Microsoft ASENET (htep:/fwww.asp.net/) ofrece informacién sobre ASPNET.

la pégina de Sun JSP (huep://javasun.com/products/jsp/) proporciona informacidn sobre
JavaServer Pages (JSP).

Las pdginas de PHP (heep://www.php.net/) ofrecen informacion sobre PHP: Hypertext
Preprocessor (preprocesador de hipertexto).

El sicio de MySQL (herp://www.mysgl.com/) ofrece informacidn sobre MySQL.

La tabla de encidades (htep:/fwww.bbsinc.com/iso8859.heml) ofrece una relacidn de los nombres
de entidades empleados en ISO 8839-1 (Latin-1).

La pdgina de eventos dindmicos HTML (http://msdn.microsoft.com/workshop/author/dhtml/
reference/evencs.aspfom40_event) proporciona informacién sobre eventos de Microsoft Internet
Explorer.

La pdgina del producto Macromedia ColdFusion Server (htep://www.macromedia.com/software/
coldfusion/) proporciona informacién sobre ColdFusion Server.

La pdgina del producto Macromedia JRun Server (http://www.macromedia.com/software/jrun/)
proporciona informacién sobre el servidor de aplicaciones JRun Java.

La pdgina de IBM WebSphere (htp://www.ibm.com/software/webservers/appserv/) proporciona
informacidn sobre el servidor de aplicaciones WebSphere.

La pdgina de productos de ChililSoft (htep://www.Chilisoft.com/products/) proporciona
informacién sobre el servidor de aplicaciones ChililSoft ASP

JavaSeript Bible, escrito por Danny Goodman (IDG Books), es un tratado completo sobre el
lenguaje JavaScripe 1.2,

JavaScript: The Definitive Guide, escrito por David Flanagan (O’Reilly 82 Associates),
proporciona informacién sobre todas las funciones, objetos, métodos, propiedades y manejadores
de eventos JavaScripr.
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“CGI Scripts for Fun and Profit” (heep://www.horwired.lycos.com/webmonkey/99/26/
index4a.hrml) es un articulo del sitio Hotwired Webmonkey que trata sobre la incorporacién de
secuencias de comandos CG! (Comman Gateway Interface) predefinidas a las pdginas.

CGI Resource Index (htep://www.cgi-resources.com/) es una base de datos sobre todos los
aspectos relativos a CGI, como scripts prefabricados, documentacién, libros e incluso
contratacién de programadores.

El sitio de Common Gareway Interface (hrrpi//hoohoo.nesa.uiuc.edufcgif} contiene una
introduccidn a CGI.
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CAPITULO 5
Tutoriales de Dreamweaver MX

Los tres turoriales de este capftulo proporcionan una manera excelente de aprender rdpidamente los
conceptos bdsicos de desarrollo de sitios Web con Macromedia Dreamweaver MX. Con estos
turoriales le proporcionaremos los siguientes conocimientos de disefio de sitios Web:

s Crear un sitio Web

® Ulizar herramientas de programacién como complemento del entorno de desarrolle visual de
Dreamweaver.

* Generar una aplicacién Web dindmica y controlada por datos.

La mejor manera de enfocar el estudio de estos tucoriales es hacerlo secuencialmente, poniendo en
préctica los conocimientos adquindos a medida que se familiarice con el flujo de crabajo de
desarrollo de sitios Web y las herramienras de Dreamweaver,

Tutorial 1 de Dreamweaver: Cree su primer sitio Web

Este tutorial proporciona una seria de lecciones breves que le servirdn de gufa en el proceso de
creacién deun sitio Web estdtico sencillo con las herramientas de creacién visual en Macromedia
Dreamweaver MX. Para mis informacién sobre el uso de herramientas de programacién manual
en Dreamweaver, consulte “Tutorial 2 de Dreamweaver: Edicidn de ¢ddigo” en la pdgina 116;
para obtener mds informacidn sobre la creacién de una aplicacién Web dindmica, controlada por
datos, consulee “Tutorial 3 de Dreamweaver: Creacién de una aplicacién Web” en la pagina 126.

El orden de las lecciones de este tutorial sigue un flujo de trabajo posible para crear un sitio. A la
hora de crear sus propios sitios puede seguir el flujo de trabajo que le resulte mds c6modo.

Para crear un sitio Web estatico:

1 Lleve a cabo la planificacidn y preparacidn (consulte “Configuracién de un sitio local” en la
pdgina 88 y “Agregue activos al sitio” en la pdgina 92).

2 Cree pdginas (consulte “Cémo crear y guardar una pdgina nueva” en la pdgina 93).

3 Defina la disposicién y configuracién de las pdginas (consulte “Ajuste de la disposicién” en la
pagina 95 y “Defina el titulo de una pdgina” en la pdgina 100).

4 Agrepue contenido a las pdginas (consulte “Adicidn de rexto con estilo” en la pdgina 101y
“Agregar imdgenes” en la pdgina 105).

5 Vincule las pdginas (consulte “Adicién de vinculos de texco entre las pdginas” en la pdgina 110
y “Creacién de imdgenes de sustitucidn para vinculos grificos” en la pdgina 111).

6 Publique el sitio (consulte “Obrencién de una vista previa en el navegador” en la pdgina 113 y
“Configuracién y publicacién de un sitio remoro” en la pigina 114).
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Configuracion de un sitio local

El mérodo mds comin para crear un sitio Web utilizando Dreamweaver consiste en crear y editar
pdginas en el disco local y, a continuacién, cargar copias de esas pdginas en un servidor Web
remoto para ponetlas a disposicién publica. Dreamweaver se puede utilizar de otras formas (por
ejemplo, ejecutande un servidor Web en el sistema local, cargando archivos en un servidor parala
realizacién de pruebas o utilizando un disco montado como si se tratara del disco local}, pero las
lecciones de este tutorial dan por sentado que se trabaja localmente y que posteriormente se realiza
la carga en un servider remoto.

En Dreamweaver, el término sitio se emplea para referirse a cualquiera de los siguientes concepros:
* Un sitio Web: serie de pdginas en un servidor que el visitante ve utilizando un navegador Web.

* Un sitio remorto: archivos del servidor que componen un sitio Web desde el punto de visca del
autor, no del visirante.

* Un sitio local: archivos del disco local que corresponden a los archivos del sitio remoto. Usted
edita los archivos en el disco local y, a continuacién, los carga en el sitio remoro.

* Una definicion de sitio de Dreamweaver: conjunto de caracteristicas que definen un sitio local,
junto con informacién sobre la correspondencia entre el sicio local y el sitio remoto.

La creacién de un sitio Web suele comenzar con la planificacién: se determina cudnras pdginas se
van a crear, qué contenido aparecerd en cada pigina y cémo se conectardn las pdginas entre si. En
esta leccidn, sin embargo, el sitio que estamos creando es muy sencillo, por lo que no requiere
mucha planificacién: constard sdlo de dos pdginas Web con vinculos entre ellas. Por tanto, puede
omitir el proceso de planificacién para este sitio y pasar a crear una definicién del sitio.

La definicién del sitio se crea utilizando el cuadro de didloge Definicién de sitio. Puede usar este
cuadro de didlogo en una de estas dos vistas: Bdsica 0 Avanzada, El mérodo Bdsico le orientard paso a
paso a lo largo del proceso de configuracin delsitio. Si prefiere editar informacion del sitio sin esta
otientacién, puede hacer clic en la ficha Avanzada en cualquier momento. .

El procedimiento siguiente describe cémo configurar las opciones de la versién Bidsica del cuadro
de didlogo, que también se denomina asistente para la Definicidn del sitio. Para mds informacién
sobre la definicidn de las opciones de la versién Avanzada, haga clic en la ficha Avanzada y, a
continuacién, en el botén Ayuda,

Para definir un sitio:

1 Elija Sitio > Nuevo sitio. (Es decir, elija Nueve sitio en el ment Sitio.)
Aparece el cuadro de didlogo Definicién del sitio.

2 Siel cuadro de didlogo muestra la ficha Avanzada, haga clic en Bisica.

Aparecerd la primera pantalla del asistente para [a Definicion del sitio soficitdindole que
introduzca un nombre para el sitio.
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3 En el cuadro de texto, introduzca un nombre que identifique el sitio en Dreamweaver. Puede
elegir el nombre que desee. Por ejemplo, puede llamarlo Global Car Rental.

ER T
P

-del,sitio

=

4

iciof

T

EnMactomedia Dieamweaver MX, un et 62 un conjunit de aichivas y caipetas que o
conespondsn con un skio Web de un senvider

$Qué nombie dates angnar al sto?
1 Giobal Cer Rental i '
Epmplo MiSbo

4 Haga clic en Siguiente para continuar con el paso siguicnte.

Aparecerd la siguiente pancalla del Asistente preguntindole si desea trabajar con una tecnologia
de servidor.

§ Seleccione la opcidén No para indicar que el sitio es estdtico por el momento, sin pdginas
dindmicas.

2D atea tzabayes con und tecnaiogla de sorvido! comn ColdFusion, ASP .NET, ASP, JSP o PHP?

=¥ No, na desee uliizar una tecnologia de estvidor,
{3 54, deseo ulizar una tecnologia de servidor,

Si desea configurar un sitio para crear una aplicacién Web, deberd elegir un tipo de documento
dindmico —como Macromedia ColdFusion, Microsoft Active Server Pages (ASP), Microsoft
ASPNET, Sun JavaServer Pages {JSP) o PHP: Hypertext Preprocessor (PHP)}—, y
posteriormente suministrar informacién sobre el servidor de aplicaciones (Para obtener mds
informacién, consulte “Turorial 3 de Dreamweaver: Creacién de una aplicacién Web” en la

pdgina 126).
6 Haga clic en Siguiente para continuar con el paso siguiente.

Aparecerd la siguiente pantalla del Asistente preguntindole cémo desea crabajar con los
archivos.
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7 Seleccione la opcién con la etiqueta “Editar copias locales en mi equipo y luego cargatlas a
servidor cuando estén listas (recomendado)”.

Puede trabajar con los archivos de varias formas durante ¢l desarrollo del siuc, pero a los efectos
de esta leccidn, elija esta opcién.

8 El cuadro de texto permite especificar una carpera del disco local donde Dreamweaver deberd
almacenar la versién local de los archivos del sitio. Es mis sencillo especificar un nombre de
carpera exacto urilizando Examinar en lugar de escribir la ruta. Por tanto, haga clic en el icono
de carpera situado junto al cuadro de texto.

Aparecerd el cuadro de didlogo Elegir [a carpeta rafz local para el sitio.

9 En el cuadro de didlogo Elegir la carpeta raiz iocal para el sitio, comience accediendo a una
carpera del disco local donde pueda almacenar todas los sitios. No haga clic en Aceprar todavia.

Nota: esta carpeta de sitios contendréd multiptes sitios. Por tanto, no glija la carpeta de sitios como carpeta ralz
local. Pronto creard una carpeta ralz focal para este sitio especffico dentro de la carpeta de sitios

Si adn no tiene una carpeta de sitios, créela ahora (udlizando el botdn de creacién de carpetas
del cuadro de didlogo Elegir la carpera raiz local para el sitio}. Asigne el nombre Sites a la
carpeta. La ubicacién recomendada de la carpeta de sitios depende del sistema operativo.

* En Windows, si aiin no tiene un emplazamiento donde almacenar los sitios, cree una carpeta
en ¢l nivel superior de la unidad C y lidmela Sites. Es decir, [a ruta de la carpeta serd C:\Sites.

* En Mac OS 9, si alin no tiene un emplazamiento donde almacenar los sitios, cree una carpeta
en el nivel superior de [a unidad disco y llimela Sites.

* En Mac OS X, la carpera principal (/Users/su_nombre_usuario) contiene una carpera llamada
Documents. Vaya a esa carpeta y cree dentro de ella una carpeta denominada Sices.

10 En el mismo cuadro de didloge Elegir la carpeta raiz local para el sitio, cree una carpeta dentro
de [a carpeta Sites. Llame GettingStarted a [a nueva carpeta y haga clic en Aceprar para cerrar el
cuadro de didlogo Elegir la carpeta raiz local para el sitio.

Esta nueva carpeta serd la carpera rafz local del sicio.

(Como dases tabaiar con los archivos durants Ls stapa de desanolic? |

(& Edaar copeas locales en m equpo y biego caigarkas a terdor cuando estén kstas recomendado)
) Editar cieectamente #n el zervidor ulfizando La red local
() Editar deactamente en ef servidor utiizando FTP o RDS

J,Enqéh_gmdelwdosu&w_i_radims?

_____ e e ey

{C\Stes\Giobalar| by
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1 Haga clic en Siguiente para continuar con el paso siguiente.
Aparecerd la siguiente pantalla del Asistente preguntdndole cdmo se conecra al servidar remoto.

12 De momento, elija Ninguno en el mend emergente. Haga clic en Siguiente para continuar con
el paso siguienre.

Aparece la siguiente pantalla del asistence con un resumen de la configuracién,
13 Haga clic en Listo para terminar.

Posteriormente podrd configurar informacion sobre el sitio remoto {consulte "Configuracién y
publicacién de un sitio remoto” en la pdgina 114). Por el momento lo tinico que necesita para
comenzar a crear una pagina es la tnformacién del sitio local.

Aparecerd una alerta para indicarle que Dreamweaver va a crear una caché del sitio. La caché
del sitio es un sistema que utiliza Dreamweaver para aimacenar informacién sobre el sitio con
el fin de realizar diversas operaciones con mayor rapidez.

14 Haga clic en Aceptar para permicir que Dreamweaver cree la caché del sitio.

El panel Sitio muestra ahora [a nueva carpeta rafe local para el sitic actual y un icono que le
permite ver todos los discas locales en una vista jerdrquica de drbol. El icono tiene la ediquera
Escritorio (Windows) o Sistema (Macinrtosh)

Archvoe  Edicifine Ver.  Sitiae

%G00 wm|o
ia ""T!\ﬁstahcd _3

-
Ve

El panel Sitio suele mostrar todos los archivos y las carperas del sirio, pero ahera mismo el sirio no
contiene ningdn archivo ni carpeta. Cuando hay archivos en el sitio, la lista de archivos del panel
Sitio actiia como administrador de archivos, va que permite copiar, pegar, eliminar, mover y abrir
archivos como si se tratara del escritorio del PC.

Si ya dispone de una serie de archivos HTML locales que desea utilizar para crear un sicio Web,
puede utilizar el explorador de archivos del panel Sitio para copiar esos archivos en la carpera del
sitio que acaba de crear. Sin embargo, quizd le resulte mds practico ucilizar los archivos
suministrados con Dreamweaver para completar las lecciones de esta guia antes de utilizar los
Suyos propios.

Si ya dispone de un sitio Web en un servidor remoto y desea editar ese sitio utilizando
Dreamweaver, consulte [a Ayuda de Dreamweaver MX » Utilizacién de Dreamweaver,
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Agregue activos al sitio

Si crea un sitio local y ya dispane de activos (imdgenes u orro tipe de contenido) para el sitio, sitte
los activos en una carpeta dentro de la carpera raiz del sitio local. Posteriormente, cuando esté listo
para afiadir contenido a las pdginas, tendrd los activos listas para utilizar.

Las imdgenes y los archivos de texto del sitio Global Car Rental se sumuinistran con Dreamweaver.
Si estd creando las pdginas de Global Car Rental, deberd copiar las imdgenes del sitio en la carpeta
rafz local del sicio. Para ello puede utilizar el panel Sitio.

Los activos se encuentran dentro de una carpeta llamada Design. Para facilicar [a tarea y conseguir
una mayor homogeneidad con el resto de esta gufa Primeros pasos, usted copiard toda la carperta
Design en su sitio y, a continuacién, trabajard dentro de esa carpera.

Para copiar una carpeta de imagenes en la carpeta ralz local del sitio:

1

L= I ) B B ]

Si el panel Sitio no estd abierto, dbralo eligiendo Ventana > Sitio.

arecerd el panel Sitio. (S1 el panel Sitio va estaba abierto, es posible que se oculte con este
A ! 1 Sitio. (S1el 1 Sitio 3 ba abiert bl It t
paso. Si no aparece, elija Ventana > Sitio otra vez para mostrarlo.)

En el panel Sitio, amplie el icono Escritorio {Windows) o Sistema {Macinrosh) para ver los
discos disponibles.

Amplie las carpetas necesarias hasta llegar a [a carpeta de la aplicacién Dreamweaver.
Amplie la carpera Samples.
Amplie la carpeta GettingStarted de la carpeta Samples.

Seleccione fa carpeta Design en la carpeta GettingStarted y presione Control+C {Windows) o
Comando+C (Macintosh) para copiarla.

La carpeta Design conriene una carpeta [lamada Assets, que incluye varios activos relacionados
con el sitio, incluida una subcarpeta de imdgenes.

En el panel Sitio, desplicese hasta [a carperta raiz local del sitio {la carpera que cred al definir el
sitio) y seleccidnela. A conunuacidn, presione Control+V (Windows) o Comando+V
(Macincosh) para pegar una copia de la carpeta Design en el sitio.
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Como crear y guardar una pagina nueva

Ahora que el sitio ya estd preparado, puede crear pdginas Web para llenarlo.

Cuando inicié Dreamweaver s¢ creé automdzicamence un decumento HTML en blanco. Antes de

continuar, cierre ese documento,

Para cerrar el documento en blanco predeterminade:

Elija Archivo » Cerrar.

Para crear una pagina nueva:

t Seleccione Archivo> Nuevo.

Aparecerid el cuadro de didlogo Nuevo documento.

[ Geneal | Plartdias

Categorls Pagra basica

Vista preia

Papma basca %5 Elemento de bibhoteca l
Pigina dnbnecs S0 HIML i
Pigna de plantila W3 Plonklia HFML !
otre 3 €55 |
Hojas de estos C55 L lavaSeant 1
Conjpuntos de marcos @ oM : <Na hay vista previar
Disefios de pagnas |
Cusefios de paginas (accesiles) i
I
\
|
i

Decnpoitn,

D ocurranic de HTML

T lHacer =1 documenta compatitia con ZHTML

[ Apuda ] [PﬂelmnﬁasAl

Qbigre: mis contersdo |,

[Clm]1bmdai

2 En lalista de categorias de la izquierda, seleccione la caregoria Disefios de pdgina.

La lista de la columna central del cuadro de didlogo recibird la etiqueta Disefio de pdginas.

Aparece una lista de disefios de pdgina predefinidos.

3 Despldcese hacia la parte inferior de lalista Disefios de pdgina y elija el elemenco
Texto: Articulo D con navegacidn,

Nota; hay otro elemento conun nombre similar No elja el elemente llarmado Texto: Articulo D, que no tiene barra

de navegacion
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En [a parte derecha del cuadro de didlogo aparecerd una pequefia vista previa de la pdgina

evn JacUmEnIy

Geondl [P,

Cotogons !
Pigra bims :
Pacne tiermes H
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§ | How de estios €1 1
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, g \ i
i Ti
: 8 1o Akua b "§ Dascrpeon X
Toata Eravadh de goen & . L
H A I Hock ol (el with :
! [DJ o et gl wu:ﬂmm Toul e 8 :
. [N » g ;
Ceaw 3} Documento ) Plrmla !
ey R =) =)

Si lo prefiere, puede crear una pdgina utilizando cualquiera de los otros disefios de pdgina
suministrados o crear una pdgina sin un disefio predefinido eligiendo un elemento de la
categorfa Pdgina bdsica. En el resto de la leccién se da por sentado que utiliza el disefio de
pdgina Texto: Articulo D con navegacion.

4 Compruebe que el botén de opcidn Documento estd seleccionado en la parte inferior derecha

del cuadro de didlogo.
5 Haga clic en Crear.

Aparecerd una nueva pdgina, con la disposicién que usted ha elcgido, en una nueva ventana de
documento. La pdgina contiene el texto marcador de posicién “Lorem ipsum” para mostrar
qué apariencia tendrd el disefio de la pdgina cuando se le afiada texto real.

B Decumeate sin filuls GlobalCarfindes. b

’Loa SR Psem dolor=

Lotes: ppsum deler ait amet, comuelens sadproing tair,
sed diarn nomnty suraod temper mvdunt vt labore e
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freum dolor o amet, consetetur sadipsomg elitr sed
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6 Guarde el documento.
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Para guardar la hueva pagina:

1 Seleccione Archivo > Guardar.

2 En el cuadro de didlogo Guardar como, acceda a la carpeta Design, dentro de la carpera raiz del
sitio.
Aviso: la carpeta raiz del sitio es la que ha creado al configurar el sitio en “Configuracién de un
sitio local” en la pdgina 88.

3 Introduzca ¢l nombre de archivo index.htm,

4 Haga clic en Guardar.

El nombre de archivo aparecerd ahora en fa barra de titulo de la ventana de documento, entre
paréntesis, después de las palabras “Documento sin drulo”.

Ajuste de la disposicion

Las péginas predefinidas proporcionan un punto de partido, pero lo mds probable es que no
coincidan exactamente con la dispesicién que necesita para las paginas.

Para modificar la disposicién de una pdgina, urilice kas herramientas de disposicién de
Direamweaver. Este tutorial trata sobre algunas de las herramientas, pero si desea mds
informacion, consulte la Ayuda de Dreamweaver (Ayuda > Utilizacidn de Dreamweaver).

En primer lugar, elimine los elementos de disposicién que no necesice. Para crear la dispesicién de
la pdgina de Global Car Rental, elimine varias tablas y celdas innecesarias {(consulte la siguiente
seccion). . '

A continuacién, agregue marcadores de posicién de imagen y ajuste el ancho de las columnas de fa
tabla (utilizando la vista Disposicién de Dreamweaver) para que rodo quede perfectamente
ajustado. Consulte “Adicién de un marcador de posicién de imagen” en la pdgina 98 y
“Definicién de una columna como autoampliable” en la pdgina 99.

Eliminaciéon de los elementos innecesarios

Cualquier disefio de pagina predefinido contiene elementos que no necesita para su pdgina. Puede
seleccionar esos elementos y eliminarlos.

Si estd creando la pigina de Global Car Rental, no necesitard los siguientes elementos del disefio
de la pdgina estindar:

* Dos de los enlaces de navegacién de la parte superior de la pigina

* El drea de titulo y encabezado situado por encima de la columna de texro principal
* Un pequeiio cuadro situado junto al titulo en la columna de la barra lateral

* La barra de copyright situada en la parre inferior de la pdgina

El procedimiento general para eliminar un elemento consiste en seleccionarlo y, a continuacion,
presionar la tecla Retroceso (Windows) o Eliminar (Macintosh). Los procedimientos siguientes
indican cdmo seteccionar y eliminar cada elemento innecesario. Cuando termine, compruebe que
ha eliminado tode lo que deseaba v, a continuacidn, guarde el documento.
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Para eliminar vinculos de navegacién innecesarios:

1 Elija Ver > Vista de tabla > Vista estdndar para asegurarse de que estd viendo las tablas en visea

Estindar.

2 En la barra de navegacidn del documento, arrascre desde la celda de la tabla con el vinculo “Sic
Amer” hasra la celda de la tabla con el vinculo “Consectetur”.

% Sic Amet | ¥ Consecteur Ql

Las dos celdas se resaltardn para indicar que estdn seleccionadas.

3 Presione Retroceso (Windows) o Eliminar (Macintosh).
Se eliminardn las celdas de la cabla. Las otras celdas de 1a tabla (los vinculos “Lorem”, “Ipsum” y
“Dolor”) se ampliardn automdticamente para llenar el ancho de la tabla.

Para eliminar el titulo de la columna de texto gue no necesita:

1 En la parte superior de las columnas de texto, haga clic en la palabra Title.

Lorem ipsum dolor s
diam nonumy eirmod

2 En el selector de eriquertas, haga clic en la etiqueta <table> de la izquierda, la que aparece
inmediatamente a la derecha de la etiquera <body>. (Si no ve fa etiquera <body> en el espacio de
trabajo flotante, amplie la ventana de documento.)

LS P Il LA, Pl ML ML) Yl b sec
**tempor invidunt ut labore et dolore magna ahquyam erat, ver
. sed diam voluptua Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur ety
. sacipscmg eltr, sed diam nonumy cumod temper mvidunt ea:
“ut labere et dolore magna aliquyam erat, sed diam kas
’:vOluprua “sea
. - “est
T.orrm menm dnlor aif amet _consetabir sacmermg play spd  Aal

<bodyr glabk)}du <td> <takles cir> ctdy clonty cby

"

3 Presione Rerroceso (Windows) o Eliminar (Macintosh) para eliminar la wabla que conciene el
titulo.

Nota: el seiector de etiquetas contiene dos etiquetas <table>, va que el drea del titulo es una tabla anidada dentro
de otra tabla. En este caso, debera eliminar la tabla externa, indicada por la etigueta <table> de la zquierda
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Para eliminar el cuadro del encabezado de la barra lateral que no necesita:

1 Enla columna derecha, a la izquierda de la palabra News, haga clic en el cuadro que contiene e

signo de exclamacién.

: Lorem ipsum dolor sit
amet, consectetuer

LR 1. '

2 En el selector de eriquetas, haga clic en la eriquera <td> de la derecha para seleccionar el cuadro

alrededor del signo de exclamacién.

" Lorem psum dolor st amet, consetetur sadipscing elitr, sed

:; diam nonumy sirmod temper imadunt ut labore et dolore
"'maena ahouvam erat. sed diam voluotua Lorem ipsum

chadys ¢tabley <ts ctdx clables cir> <td> <tables <ty c.l:k"

3 Presione Retroceso {Windows) o Eliminar (Macintosh).

Para eliminar la barra de copyright que no necesita:

1 Despldcese hasta la parte inferior de la pdgina. Haga clic en cualquier lugar de la barra de

copyright de la parte inferior.

2 En el selector de eriquetas, haga clic en la etiqueta <table> de la izquierda, la que aparece
inmediatamente a la derecha de la etiqueta <body>. A continuacidn, presione Suprintir para
eliminar la eabla que contiene fa informacién de copyright.

Para comprobar y guardar la pagina:

¥ Examine la pdgina para comprobar que ha eliminado todos los elementos innecesarios.

La pdgina deberd tener una apariencia similar a la imagen siguiente:

. Luctin iprma Jdalor st amet, consetet sadiysomg
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vohrpima Layeas st dolen 56 aaed, ¢ onsvtenn
cadipsome elin

K Sdin -
Lotemn paum dolor 1t amet, cunsstent sadpromg el
sod dum posny smmod waper medent ut labere ¢

, dolore magna shquyam erar. sed am vohiphia Lorem
wpam dolor st mnel, consetehr adparng ebt, sed dan -
fiomeny remod terpor madunt 15 Isbore et dolors
magra dquyam erat, sed dam velyptua Lerem ipaun
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2 Guarde el documento.
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Adicién de un marcador de posicion de imagen

Ahora cree un marcador de posicién que represente la imagen que agregard posteriormente.

Para agregar un marcador de posicién de imagen:

1 Haga clic al principio de la columna de texto principal, en la parte superior izquierda del texto,
inmediatamente antes de la primera palabra en negrita del texto. A continuacién, presione
Intro (Windows) o Retorno (Macintosh) para intreducir una linea en blanco delante del texto.
Seguidamente, haga clic en la nueva linea en blanco.

‘$Lorem ipsum doler sit amat, consetetur sadipscing
Jelity, sed diam nonwoay eirmed tempor invidunt ut
‘ilahare et dolore magna slquyam evat, sed diazn
Svoluptua, Lorem ipsuan dakor sit aeet, consetetur
sadipscing elin

_:'Lortm ipsum dolor sit amer, consererur sachpseing e,
“ised diarm nonuny sirmod temp or Brvidunt ot jabore et

El punto de insercién deberd encontrarse ahora en una linea independiente. Si no es asi, sicde el
punto de insercién en la linea en blanco.

2 Elija Insertar > Marcador de posicién de imagen.

3 En el cuadro de didlogo Marcador de posicién de imagen, introduzea un nombre para el
marcador de posicién (comeo Splashimage) y valores para el ancho y el zlto. Parala pdgina Global
Car Rental, introduzca 523 para el ancho y 220 para ¢l alto.

Nota: los nombres de los marcadores de posicién deberdn comenzar con una letra y sélo podrén contener letras
¥ numeros.

4 Haga clic en OK {(Macintosh) o en Aceprar (Windows).

Aparecerd un cuadro gris con las dimensiones especificadas. Se trata de un marcador de
posicién para una tmagen y se uciliza como ayuda para disponer las pdginas sin necesidad de
tener las imdgenes finales a mano.

> Lorem qq
' “daloy o
o,
A conaecs
i | tedbiprecy
2| ehe, zeil
‘Lotemg
delor
- conseien.
= seckpron
Loreis ipza dolar it atnet consetetur svlpsemg ebar, sed diatn noumay : ohr, yed
enanod tempon nivadunt ut Tabsis st dalon e ioagia shgms am eant, seil diata nemumy

vohiptn Loein pswn dolas ar swel, cniseten sndipscusg ebiz ermod 2
! madunt

‘e 2

Ealie
slilmage (533
g

5 Quizd necesite ampliar la ventana de documento para ver la columna de texto de la derecha.
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Definicién de una columna como autoampliable

La columna de texto de la barra lateral situada a la derecha de la pdgina index.htm tiene un ancho
fijo. Para hacer que su ancho cambie cuando el visitante ajuste la ventana del navegador, defina la
columna como autoampliable. A continuacién, ajuste el ancho de la columna ancha que contiene
el marcador de posicion de imagen.

Para definir la columna de la izquierda como autoampliable:

1

2
3
4

Si no se muestra la barra Insertar, elija Ventana > Insertar para mostrarla,

En la barra Insercar, haga clic en la ficha Disposicida.

Hagga clic en el botén Vista de disposicién para cambiar a la vista Disposicidn.
Lea el cuadro de didlogo informativo y, a continuacién, haga clic en Aceprar.

Para cada tabla de la pdgina aparece una ficha verde en la esquina superior izquierda de la tabia.
La ficha muestra la etiquera “Tabla de disposicién”.

En la ventana de documento, haga clic en la ficha Tabla de disposicién situada por encima y a
la izquierda del marcador de posicién de imagen que ha inserrado para seleccionar la tabla que
contiene las dos columnas de texro.

Aparecerd un encabezado de columna sobre cada una de las dos columnas de texto mostrando
el ancho de cada columna.

Si la ventana de documento es demasiado estrecha para mostrar la columna completaa la
derecha, ampliela. :

Después de ampliar la ventana de documento, otras fichas Tabla de disposicién pueden oculrar
el numero que indica el ancho del encabezado de la columna a la derecha. No haga clic en esas
otras fichas Tabla de disposicion.

Haga clic con cuidado en ¢l encabezado de la columna derecha. (Procure hacer clic sobre la
parte supertor de las fichas verdes Tabla de disposicién de la columna derecha.)

Aparecerd un menu emergente.

>

.z
b1 Borrar akos do celdas

” Harcer e la EBlnind sea Bothamguatd

d i Tpualar ancho da celdas
_(!i Cravar Usdas ksy imdgeney de Sspatiador
E““ Gutis spetande

i
Eﬁﬂlmt'\.lcunlrl |
En el menu emergente, elija Hacer que la columna sea autoampliable.

.- 1 i
adipiscing. |

ohit. co'f diaan il

Aparecerd el cuadro de didlogo Elegir imagen de espaciador que le pedird que elija una imagen
de espaciador.
Nota: Si ya ha elegido una imagen de espaciador en algon momento, este cuadro de didlogo no aparecerd. En

ese caso, la columna de la derecha se establecera como autcamphable, Sino aparece el cuadro de didlogo,
omita el resto de este procedimento.
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9 En el cuadro de didlogo Elegir imagen de espaciador, seleccione la opcidn Usar archivo de
imagen de espaciador existente y haga clic en Aceprar.

Aparecerd el cuadro de didlogo Seleccionar archivo de imagen de espaciador.

10 En el cuadro de didloge Seleccionar archivo de imagen de espaciador, acceda a la carpera rafz
local y abra la carpeta Assets. A continuacién, abra la carpera Images, seleccione spacer.gif y
haga clic en Aceprar (Windows) ¢ Abrir (Macintosh).

La columna de [a derecha se definird ahora como autoampliable. En un navegador, la columna
derecha serd todo lo ancha que sea posible cuando la columna izquierda se dibuje con su ancho fijo.

Para ajustar el ancho de ia columna de texto principal:

1 Haga clic en el encabezado de la columna izquierda y elija Igualar ancho de celdas en el ment
emergente que aparece,

Ahora la columna izquierda estd definida con un ancho fijo (igual al ancho de la imagen mds el
relleno de celda y el espaciado de celda}.

2 Haga clic en el botén Vista esedndar de la barra Insertar para volver a la vista Estdndar.

3 Guarde el documento.

Defina el titulo de una pagina

Puede definir distincas propiedades para una pagina, incluidos su titulo, color de fondo, colar de
texto, etc. (Para definir las propiedades de uma pagina, elija Moduficar > Propiedades de la pdgina.)
Pero st sélo desea definir el titulo de [a pdgina (el titulo que aparece en la barra de titulo del
navegador), puede hacerlo en la barra de herramientas Documento.

Para definir el titulo de una pagina para el documento:

1 Si la barra de herramientas Documento no estd visible, elija Ver > Barras de
herramientas >Documento.

Aparecerd la barra de herramientas Documento de Dreamweaver. En el espacio de trabajo
integrado, aparece en la parte superior def drea de documento de forma predeterminada. En el
espacio de trabajo flotante, aparece formanda parte de la ventana de documento.

Mostrar vista de codigo Administracion de archivos
Mostrar vista de diseno Vista previa/Depurar en explorador
Trtulo del documento Referencia

T &E B ne [@megmmwwli}ﬁ. e J?».{]v !F i

Ver opciones
Vista Live Data Navegacian por el cédigo
Mostrar vistas de codigo y diseno Actualizar vista de disefio

2 En el cuadro de texto Titulo, escriba un titulo para la pagina en “Documento sin titulo”, como
Global Car Rental Home Page. A continuacién, presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh)
para actualizar el titulo de [a pdgina en la barra de titulo de la ventana de documento.

3 Guarde el documento.
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Adicion de texto con estilo

Puede escribir texto en la ventana de documento o copiarlo y pegarlo de otro origen (como un
archivo de Microsoft Word). Para obtener mds informacion, consulte la siguiente seccién. A
continuacidn, puede aplicar formato al texro utilizando el panel Estilos CSS (consulte "Adicién de
estilos al texto” en la pdgina 102).

Antes de introducir texto, compruebe que se encuentra en la visea Disefio eligiendo Ver > Disefic.

Adicion de texto

A medida que introduzca texto y aplique formaro en la vista Disefio, Dreamweaver creari et
codigo HTML subyacente. Para introducir cédigo directamente, ualice la vista Cédigo. Para mds
informacidn sobre [a vista Cédigo, consulce la Ayuda de Dreamweaver > Utilizacidn de
Dreamweaver > Edicidn de cédigo en Dreamweaver.

Las pdginas predisefiadas suministradas con Dreamweaver contienen el texto marcador de
posicion “Lorem ipsur”, Si usted basa su pdgina en una pdgina predisefiada, deberd sustituir el
texto marcador de posicidn por su propio texto cuando esté listo para comenzar a agregar
contenido. Sin embargo, quizd le convenga dejar el texto marcador de posicién en su lugar hasta
que termine con el disefio y la disposicién de modo que usted o su cliente pueda ver la disposicidn
sin que le distraiga el texco,

Para agregar texto a la pagina:

1 Haga triple clic en el texto marcador de posicién en negrita situado en la parte superior de la
columna izquierda (bajo el marcador de posicién de imagen) para seleccionar todo el pdrrafo
en negrira,

2 Escriba Safety Tips (o el texto de encabezado que prefiera).
3 Seleccione [os tres pérrafos del texto marcador de posicién situade bajo la regla horizontal.
4 Escriba el texto siguiente (o el que prefiera):

The safety of our layal customers is important to us. Read these safety tips to ensure that
your next trip goes off without a hitch!

5 En la columna derecha, haga criple clic en la palabra “News” y escriba Globe-Trotter
Promotions para sustituirla.
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6 En el panel Sitio, localice el archivo promounons.ext en {a carpera Assets. Haga doble clic en el
icono de archivo para abrirlo.

Este archivo cantiene texto sobre las promociones especiales de Global Car Rentals.

Nota: en el sitio de muestra, el archivo gue contiene ese texto es un archivo de texto. Para otros sitios, es posible
gue disponga de documentos HTML generados por Microsoft Word Puede importar esos archives HMTML y
Iimpiarlos utiizando el comande de Dreamweaver Importar HTML de Word Fara mas informacién, consuite la
Ayuda de Dreamweaver » Utiizacién de Dreamweaver

Observe que el archivo de texto aparece en una ventana de documento nueva con una barra oscura
en la parte inferior izquierda. Esta ventana se muestra en la vista Cédigo y no se puede cambiara la
vista Disefio porque el archivo no tiene formaro HTML.

19 veekend? For a Lin “
Rent five vwehacles from Global in the ne

v

Yy

®ils, a
ad

Nota: silo prefiere, utilice su propio texto en la pagina en lugar del texto suministrado.,

7 En la ventana de documento promotions.txt, presione Control+A (Windows) o Comando+A
(Macintosh) para seleccionar todo el texto y, a continuacién, elija Edicién > Copiar para copiar
el rexto.

8 En la ventana de documento index.hrm, sefeccione todo el texto marcador de posicién en la
celda inferior de la columna derecha y elija Edicién > Pegar.

El texto se pegard en la tabla.

9 Haga clic delante de la palabra “Rent” (el segundo pdrrafo de texto que acaba de pegar) y elija
Insertar > Regla horizontal para situar una linea horizontal entre las dos promociones.

10 Guarde el documento.

1t Cambie al archivo promotions.txt. Cierre ese archivo eligiendo Archivo > Cerrar.

Adicion de estilos al texto

Hay varias formas de aplicar estilos al texto en HTML. Un método consiste en utilizar Hojas de
estilos en cascada (CSS) para definir etiquetas HTML con un formato especifico.

En esta leccidn se explica cémo crear una hoja de estilos CSS sencilla a partir de una hoja de
estilos predefinida y, a continuacién, aplicar la nueva hoja de estilos al texto y modificar ios estilos.
Para crear una hoja de estilos CSS:

1 Seleccione Archive > Nuevo.

2 En el cuadro de didlogo Nuevo documento, seleccione Hojas de escilos CSS en la lista de
categorias de la izquierda.

La lista de la columna central del cuadro de didlogo recibird la etiqueta Hojas de estilos CSS.
Aparece una lista de hojas de estilos predefintdos.
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3 Enla lista Hojas de estilos CSS, seleccione una hoja de estilos. Para el sitio Global Car Renral,
seleccione Basic: Verdana, que cambia la defintcién de las etiquertas body, td y th especificando
fuentes para ellas. A continuacién, haga clic en Crear.

4
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Dreamweaver creard un archive de texto con un pequefio conjunto de estilos CSS predefinidos.

Elija Archivo > Guardar para guardar el nuevo archivo CSS. Gudrdelo en la carpera assets del
sito con el nombre text.css (o cualquier otro que prefiera).

Elija Archivo » Cerrar para cerrar el archivo CSS.

Para aplicar estilo al texto utilizando estilos C5S:

1

En el mend Ventana, elija un archivo HTML (como index.htm).

Nota: si el sistemna esta configurado para ocultar las extensiones de archivo, el archivo index.htm aparecerd en el
mend Ventana con el nombre 1ndex

Elija Ventana > Estilos CS3 para mostrar el panel Estilos CSS.

En la parte superior del panel Estilos CSS, haga clic en el botdn de opcién Editar estilos para
moscrar los estilos disponibles.

Si no ha definido previamente estilos para este documenta, no habrd estilos disponibles.
En la parte inferior del panel Estilos CSS, haga clic en ef botén Adjuntar hoja de estilos.
Apareceri el cuadro de didlogo Vincular hoja de estilos externa.

En el cuadro de didlogo Vincular hoja de estitos externa, haga clic en Examinar para localizar
una hoja de estilos.

En el cuadro de didlogo Seleccionar archivo de hoja de estilos, localice y seleccione la nueva
hoja de estilos que ha creado en la carpeta assets. A continuacion, haga clic en Aceprar
(Windows) o Seleccionar {(Macintosh} para adjuntar [a hoja de estilos.
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En el cuadro de didlogo Vincular hoja de estilos externa, haga clic en Aceprar para adjuntar la
hoja de esilos.

El nombre y el contenido de la hoja de estilos aparecerdn en el panel Estilos CSS. Los estilos
definidos en la hoja de estilos se aplicardn al texto del documento HTML. Por ejemplo, el texto
del cuerpo aparecerd en Verdana.

Guarde el documento.

Para editar los astilos de la hoja de estilos:

1

En [a parte superior del panel Estilos CSS, haga clic en el botén de opcion Editar estilos para
mostrar los estilos disponibles.

Seleccione el nombre del archivo CSS en el panel Estilos CSS y haga clic en el botén Editar
hoja de estilos, situado en la parte inferior del panel Estilos CSS.

Aparecerd un cuadro de didlogo con los nombres de los estilos de la hoja.
Seleccione uno de estilos, como body v haga clic en Editar.

Aparecerd el cuadro de didlogo Definicidn de estilo CSS.

[retimicin de estiion €55 para bad en text.ca,
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Introduzca un tamafo para el texto, come 13 pixeles, Ajuste las opciones que desee.
Haga clic en Aceprar para redefinir el estilo.

Edite los otros estilos. Para crear los estilos utilizados en el sitio Global Car Rental, defina los
estilos bedy, td y th con un tamafio de 13 pixeles.

Cuando termine de editar estilos, haga clic en el botén Guardar para guardar los cambios y
cerrar el cuadro de didlogo de la hoja de escilos.

Los estilos modificados se aplicardn al documento. Por ejemplo, el texto del cuerpo aparecerd
en Verdana de 13 pixeles.
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Agregar imagenes

En esta leccién aprenderd a agregar imagenes a la pdgina con la que estd trabajanda. Si dispane de
sus propias imdgenes, puede urilizarlas. No obstante, si es la primera vez que agrepa una imagen le
recomendamos que utlice la suministrada con el sitio de muestra de Dreamweaver.

Si atin no ha seguido el procedimiento de “Agregue activos al sitio” en la pdgina 92 para copuar los
activos del sitio Global Car Rental en la carpeta rafz local del sitio, hdgalo ahora.

Para agregar una imagen al documento:

1

Guarde el documento si atin no lo ha hecho.

Puede insercar una imagen en un documento sin guardar, pero si lo hace, aparecerd un cuadro
de didlogo informdndole de que el URL empleado para la imagen serd la ruta local complera de
la imagen. Si sigue este procedimiento, Dreamweaver reparard los URL cuanda guarde el
documento, aunque es mds sencillo guardar el documento antes de afiadir imdgenes.

Para insertar una imagen en el tugar que ocupa un marcador de posicién de imagen, haga doble
clic en éste. Por ejemplo, para insertar el logotipo de la empresa en la parte superior izquierda
de la pdgina Global Car Rental, haga doble clic en el pequefio marcador de posicién con la
etiqueta “image (100 x 50)".

Aparecerd el cuadro de didlogo Seleccionar origen de imagen.

En la parte inferior del cuadro de didlogo, compruebe que el menid emergente Relativo a estd
definido como Documento.

Para obtener informacidn sobre URL relativos al documento y relativos a la raiz, consulre la
Ayuda de Dreamweaver > Utilizacién de Dreamweaver.

Acceda a una imagen de la carpeta assets (como logo.jpg).

Haga clic en Aceprar o Seleccionar (Windows) o Abrir o Seleccionar (Macintosh) para insertar
la imagen,

En la ventana de documento, la imagen aparecerd donde se encontraba el marcador de
posicién. .
Haga clic en el marcador de posicion de imagen grande que cred en “Adicién de un marcador

de posicién de imagen” en la pdgina 98 para seleccionarlo. (No haga doble clic en €l.)

Para sustituir este marcador de posicidn por una imagen puede utilizar el mérodo que empled
con el otro marcador de posicidn, pero las instrucciones siguientes le ofrecen un método
alternativo.

Compruebe que estdn visibles el panel Sitio y el inspector de propiedades (elija Ventana >
Archivos del sitio y Ventana > Propiedades si no estdn visibles).

Tutonales de Dreamweaver MX 105



8 En el tnspector de propiedades, arrastre desde el icono de sefializacién de archivos del cuadro
de texto Orig hasta el panel Siuo. (Aseguirese de arrastrar desde el icono de sefializacién de
archivos situado junto al cuadro de texto Crig, no desde el que se encuentra junto al cuadro de
texto Vinculo.) Siga presionando el botén del ratén mientras sefiala la carpera assets (si la

. carpeta estd cerrada). La carpera se abrird. Siga presionando el botdn mientrassefiala la carpera
images. También se abrird esa carpeta. Siga presionando el botén hasta que el puntero se sitde
sobre el archivo vintage.jpg. Libere el botén del ratdn para seleccionar vintage.jpg.

En la ventzna de documento, la imagen aparecerd donde se encontraba el marcador de posicién.
Si aparece una imagen incorrecta, mire el nombre de archivo en el cuadro de texto Orig. Si ha
seleccionado un archivo incorrecto, vuelva a arrastrar el icono de sefializacion de archivos.

9 Para insertar imdgenes en lugares donde todavia no hay marcadores de posicién, haga clicen la
vista Disefo para sicuar el punte de insercion donde desea colocar la imagen y, a continuacién,
elija Insertar > Imagen.

Si inserta una imagen cuyo archivo no se encuentra en la carpera raiz local del sitio,
Dreamweaver le ofrece la posibilidad de copiar automdticamente la imagen en el sitio.

10 Guarde el documento.

Definicién de los colores de segundo plano.
En las pdginas predisefiadas suministradas con Dreamweaver, la mayoria de los colores de fondo de
las celdas de la tabla estdn definidos como gris. En la mayor parte de los sitios deberd cambiar los
colores para que coincidan con la combinacidn de colores del sito.
Para definir el color de fondo de la celda de una tabla:
1 Siel inspector de propiedades no esed abierto, elija Ventana > Propiedades para abrirlo.

2 Siel inspecror de propiedades estd contraido {mostrando sélo su barra de titulo), haga clicen la
flecha de ampliacién de la barra de titulo para amplarlo.

3 Si el inspector de propiedades no muestra todas las propiedades, haga clic en la flecha de
ampliacién sicuada en la esquina inferior derecha del inspector para ver todas las propiedades
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4 Mientras presiona [a tecla Control {Windows) o Comando (Macintosh), haga clicen una celda
para seleccionatla. Por ejemplo, en la pdgina de muestra Global Car Rental hay ahora una celda
que contiene la imagen del logotipo de la empresa de alquiler de automdéviles. Presione la tecla
Control 6 Comando mientras hace clic en la celda que contiene esa imagen de logotipo.

La mitad inferior del inspector de propiedades muescra las propiedades de fa celda. Si la mirad
inferior del inspector de propiedades no estd visible, haga clic en la flecha de ampliacién sicuada
en la esquina inferior derecha del inspector para ver todas las propiedades.
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5 En el inspector de propredades, haga clic en el botén Color de fondo que aparece junto ala
etiquera Fnd inferior.

e

Aparecerd el selector de coloresy el puntero se transformard en un cuentagoras.
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& Seleccione un color. Puede seleccionar un color en la palera del selector de colores o hacer clic
en cualquier lugar de la pantalla para seleccionar el color del pixel en el que ha hecho clic. Por
ejemplo, haga clic en el fondo de la imagen del logotipo Global para hacer que el color de
fondo de la celda de la tabla sea el mismo que el color de fondo de la imagen.

El color de fondo de la celda de fa tabla cambiard al color que usted ha seleccionado.

7 Repita el procedimiento con todas fas celdas cuyo color de fondo desee cambiar. En la pdgina de
muestra Global Car Rental, cambie los colores de fondo de todas las celdas de la barra de
navegacion y de la celda del encabezado de la segunda columna de texto (la celda que ahora
contiene el texto “Globe-Trotter Promotions”) para que todas tengan el color de fondo del
logotipo Global.

8 Guarde el documento.

Observacion del cadigo

Dedique un rato a examinar lo que Dreamweaver hace cuando usted agrega contenido a una
pagina. A medida que agrega texte, imdgenes y otros contenidos, Dreamweaver genera cédigo

HTML.

Dreamweaver permite ver el documento de dos formas distintas: la vista Disefio (donde el

documento aparece de forma muy similar a como lo harfa en un navegador} y la vista Cédigo

{donde se puede ver el cédigo HMTL subyacente). También puede utilizar una vista dividida que
- muestra las vistas de Cédigo y de Disefio.
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Para ver el c6digo HTML del documento:

1 Sila barra de herramientas Documento no estd visible, elija Ver > Barras de
herramientas >Documento,

2 En la barra de herramientas Documento, haga clic en el botén Cédigo v disefio.

La ventana se dividird, mostrando el cédigo HTML subyacente.
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Puede editar el cédigo en la vista Cédigo. Los cambios reahzados en el cédigo no se mostrardn
en la vista Dhsefio hasta que actualice la vista.
Para mostrar los cambios de codigo en la vista Disefio, lleve a cabo una de estas operaciones:
* Haga clic en cualquier lugar de [a vista Digefio.
* Haga clic en el botén Actualizar de la barra de herramientas Documento.

Dreamweaver proporciona muchas funciones avanzadas que le ayudardn a editar cédigo en la vista
Cédigo. Para mds informacidn, consulte la Ayuda de Dreamweaver » Utilizacién de Dreamweaver
> Edicién de cédigo en Direamweaver.

Cuande trabaje con sus propias pdginas, podrd utilizar (a vista que le resulte mds comoda. En el
resto del tutorial se da por sentado que estd utilizando fa vista Disefio.
Para mostrar sélo [a vista Disefio:

1 Sila barra de herramientas Documento no estd visible, elija Ver > Barras de
herramientas > Documento.

2 En la barra de herramientas Documento, haga clic en el botdn Diseiio.
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Creacion de una segunda pagina

En esta leccidn creard una segunda pagina para el sitio. En la siguiente leccidn, “Adicidn de
vinculos de texto entre las pdginas” en la pdgina 110 creard vinculos entre las pdginas.

Existen varias formas posibles de crear una segunda pdgina. En esta leccién creard una segunda
pdgina realizando una copia de la primera, de modo que ambas tengan la misma disposicién.

Nota: si desea crear una disposicidn propia partiendo de cero, puede utilizar las herramientas de edicidn de tablas
de Dreamweaver o la vista Disposicién Los marcos y las capas son otras opciones de disposicién Ninguna de
estas OpCIones se trata en esta leccidn

En un sitioc mds complejo, la mejor forma de asegurarse de que todas las pdginas tienen la misma
disposicidn es utilizar una plantilla. Para mds informacién sobre la edicién de tablas, la vista
Disposicién, marcos, capas y plantillas, consulte “Lecturas adicionales” en la pdgina 115.

La segunda pdgina que cree en el sido Global Car Rental serd la pdgina de servicio al cliente. Para
crear esta pdgina realizard una copia de la pdgina principal {index. htm), eliminard el contenido
que no deba aparecer en |z pdgina de servicio al clience y, por diltimo, agregard contenido nuevo.

Para mds informacién sobre cémo agregar y aplicar formato al texto, consulte “Adicién de texto
con estilo” en la pdgina 101.
Para crear una cepia de la primera pagina (index.htm):

1 En el panel Sitio, haga clic con el botén derecho (Windows} o miencras presiona la tecla
Control Macintosh) haga clic en el nombre de archivo de la primera pidgina que ha creado,
index.hem (o el nombre que asignd al archivo).

2 En el mend contextual, elija Duplicar.
Aparecerd una copia del archivo.

Sugerencia: si la copia no aparece Inmediatamente, haga clic en el botén Actualizar del panel Sitio para hacer
que aparezca.

3 Seleccione el nueva archivo duplicado. Realice una pausa momentdnea, haga clic de nuevo para
poder editar el nombre de archivo (es la misma técnica que se utiliza en el Explorador de
Windows y en el Finder).

4 Asigne un nombre nuevo al archivo, como customerService.htm.

Para eliminar el material innecesario de la nueva pagina:
t Abra la nueva pdgina customerService.htm haciendo doble clic en ella dentro del pane! Sitio.

Observe la barra de tftulo de la ventana de documento para comprobar que estd mostrando et
archivo customerService.hem. La barra de titulo debe indicar “Global Car Rental Home Page”
¥, a continuacién, un nombre de carpeta y de archivo. El nombre de archivo deberd ser
customerServe.him (o el que le haya asignado en el procedimiento anterior).

2 En la pdgina customerService.htm, seleccione la imagen grande (la imagen que muestra el
automévil en la columna de texto principal) haciendo clic en ella.

3 En el selector de etiquetas, haga clic en la etiqueta <td>.
4 Presione Retroceso (Windows) o Eliminar (Macintosh).
Se eliminard todo lo que contiene la celda de Ia tabla, incluidos el texto y la imagen.

5 Guarde el documento.

Tutariales de Dreamweaver MX 109



Para agregar texto a la nueva pagina:

1 En el panel Sitio, localice el archivo custServinfo.hem en la carpera Assets. Haga doble clic en el
icono de archivo para abrurlo.

Este archivo tiene contenido para agregar a la pdgina de servicio al cliente. Si estd creando su
propio sitio, aqul deberfa agregar su propio contenido, pero a los efectos de esta leccidn, se le
suministra contenido.

2 Enlaventana de documento custServinfo.htm, elija Ver > Cddigo para ver el ¢ddigo HTML.

3 En la misma ventana de documento custServinfo.htm, presione Conrrol+A (Windows) o
Comando+A (Macintosh) para seleccionar rodo lo que contiene el archivo.

Si no se encuentra en la vista Cédigo cuando Heva a cabo este procedimiento, quizd deba
presionar Control+A o0 Comando+A varias veces para seleccionar todo. Si el punto de insercién
se encuentra en fa celda de una tabla, Seleccionar todo sélo selecciona inicialmente esa celda. Para
simplificar [a tarea, cambie a la vista Cédigo antes de seleccionar todo.

4 Presione Control+C (Windows) o Comando+C (Macintosh) para copiar todo.

5 Vuelva al documento customerService.htm. Haga clic dentro de la columna de texto principal,
que ahora estard vacia (la columna ancha de la izquierda).

6 Elija Edicién » Pegar HTML.

El cédigo HTML que ha copiado en el archivo custServinfo.him se pegard en este documento.
(51 elige Edicidn > Pegar en lugar de Edicidn » Pegar HTML, ¢l cédigo HTML se pegard en la
vista Disefo como si fuera texto. Si el cddigo HTML aparece en la vista Disefio en este pasa,
elija Edicién > Deshacer y vuelva a intentarlo.)

La hoja de estilos text.css ya estd adjunta a esta pdgina, por lo que se aplica formaro al texto de
manera automatica.

Adicién de vinculos de texto entre las paginas

Puede crear vinculos en cualquier etapa del proceso de creacién del sitio. Si estd siguiendo las
lecciones de esta gufa por orden, ya habrd creado las pdginas y les habrd agregado contenido. Por
tanto, en esta leccidn creard vinculos entre las pdginas que ha creado.

A continuacién se indican otros dos procedimientos generales para crear vinculos para un sitio:

* Cree en primer lugar una serie de pdginas ficticias. A continuacidn, agregue vinculos entre eflasy,
por dltimo, agregue contenido a las pdginas.

* Cuando cree una pdgina, especifique vinculos con las pdginas que no existen. Posteriormente,
cree paginas que tengan los nombres de archivo con los que ha establecido los vinculas,
Para crear un vinculo entre la pagina de servicio al cliente e index.htm:

t Cambie a fa pdgina de servicio al cliente si no es fa pdgina actual. (Si la pdgina no estd abierrta,
dbrala haciendo dable clic en su icono en ¢l panel Sitio.)

2 En la parte inferior de la columna de texto ancho de la parte izquierda, seleccione las palabras
“Home Page”. :

Si no agregé texto a la columna izquierda de la pdgina de servicio al cliente cuando la creg,
introduzca las palabras Home Page en esa columna de texto y selecciénelas.
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3 Si el inspector de propiedades no estd abierto, dbralo eligiendo Venrana > Propiedades.

4 Haga clic en ¢! icono de carpeta situado junto al cuadro de texto Vineulo del inspector de
propiedades. Acceda al arch:vo index.hiem en la carpera raiz local del sicio.

Creacion de imagenes de sustitucion para vinculos graficos

Una imagen de sustitucién es una imagen que parece cambiar cuando el visitante del sitio la sefiala
con ¢l puntero. Por ejemplo, puede parecer que un botén de una pdgina se ilumina cuando el
visitante fo sefala.

Una imagen de sustitucién consta de dos imdgenes: [a imagen que aparece cuando se carga la
pdgina inicialmente en el navegador y fa imagen que aparece cuando el puntero pasa por encima
de la imagen original.

Nota: si crea una iImagen de sustiiucisn, utilce dos Imagenes que tengan las mismas dimensiones.

Para crear una imagen de sustitucién:

1 Cambie 2 la pdgina principal (index.htm) si no es la pagina actual. (Si la pdgina no estd abierra,
dbrala haciendo doble clic en su icono en el panel Sitio.)

2 En la ventana de documento, sicde e punto de insercién en el lugar donde desca que aparezca
la imagen de susticucién. En la pdgina principal de Global Car Rental, por ejemplo, haga doble
clic en la celda de [a barra de navegacién que indica “Lorem” y presione Retroceso {Windows)
o Eliminar (Macintosh) para eliminar el texto, dejando el punto de insercién en la celda.

3 Elija Insertar > Imdgenes interactivas >Imagen de sustitucién.

Iagen d susttkln . Extriny
ufaoﬁymdnhuwd:wlum
Toseakernwe | L
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4 En el cuadro de didlogo Insertar imagen de sustitucidn, escriba un nombre para la imagen,
como home-image, en el cuadro de texto Nombre de la imagen.

Esto asignard un nombre exclusivo a la imagen, lo que facilitard su identificacion en el cédigo
HTML.

5 En el cuadro de texto Imagen original, haga clic en Examinar; a continuacidn, acceda al archivo
btnHome.jpg en la carpeta de imdgenes del sitio (dentro de la carpeta assets). Compruebe que
el menti emergente Relativo a estd definide como Documento. A continuacién, haga clic en
Aceptar o Seleccionar (Windows) o Abrir o Seleccionar (Macintosh).

El cuadro de texto Imagen original indica qué imagen se mostrard cuando la pdgina aparezca
por primera vez en el navegador.
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& En el cuadro de texto Imagen de sustitucién, haga clic en Examinar; a continuacién, acceda al
archivo binHome_on.pg en la carpeta de imdgenes del sitio. Compruebe que el mend”’
emergente Relativo a estd definido como Documento. A continuacidn, haga clic en Aceprar o
Seleccionar (Windows) o Abrir o Seleccionar (Macintosh).

El cuadro de texto Imagen de susutucidn indica qué imagen se mostrard cuando el puntero
sefiale a fa imagen en el navegador.

7 Aseprese de que la opcién Carga previa de imagen de sustitucidn estd seleccionada, de manera
que las imdgenes de sustitucién se carguen cuando se abra la pdgina en el navegador, lo que
garantiza una transicion ripida entre imdgenes cuando el usuario pasa el puntero por encima
de la imagen original.

8 En el cuadro de texto Al hacerse clic, ir a URL, haga clic en el botén Examinar y acceda a
index.htm.

El archivo index.hetm es el archive que usted estd editando, por lo que este paso hace que la
imagen de sustitucidn se vincule a la pdgina en la que estd colocando la imagen de sustitucion,
Quizd [e parezca innecesario establecer un vinculo con la pdgina en la que se encuentra en
vinculo, pero el conjunte de imdgenes de sustitucidn de navegacidn rambién se utilizard en
otras pdginas. Por tanto, este vinculo permitird a los visitantes volver a la pdgina index.htm
desde otras pdginas que contienen esta barra de navegacion.

9 Hapga clic en Aceprar para cerrar el cuadro de didlogo.
La imagen original especificada aparecerd en el documento.
10 Guarde el documento.

Nota: las imagenes de sustitucidn no cambian cuando sefas senala con el puntero en la ventana de documento de
Dreamweaver. Las imagenes de sustitucién soélo funcionan en el navegador, Para comprobar ef correcto
funcionamiento de estas imagenes, obtenga una vista previa del documento en un navegador Para mas
informacion sobre la vista previa, consulte “Obtencién de una vista previa en el navegador” en la pagina 113.

Para el sitio Global Car Rental, cree otras dos imdgenes de sustitucidn en las otras dos celdas de 1a
barra de navegacidn (las que contienen “Ipsum” y “Dolor”): una sustitucién que utilice [as
imdgenes binCustomerService.jpg y binCustomerService_on.jpg, vinculada a
customerService.htm, y otra sustitucién que utilice las imdgenes btnLocations.pg y
betnLocations_on.)pg, vinculada a locations.htm. Tenga en cuenta que adn no ha creado el archivo
locations htm; sélo tiene que escribir el nombre de archivo en el cuadro de texto "Al hacerse clic,
ir a URL" del cuadro de didlogo Insertar imagen de sustitucién.
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Copia de la barra de navegacioén

Ahora que ha creado una barra de navegacién de trabajo, puede reutilizarla en todas las piginas. En
esta leccién usted copiard las celdas de la barra de navegacién y las pegard en la segunda pdgina.

Existen otros modos de reutilizar contenido en Dreamweaver, incluidos los elementos de
biblioteca, las plancillas y los fragmentos de cédigo.
Para copiar la barra de navegacitn en otra pagina:

1 En el archivo index.htm, haga clic en la celda de la tabla que contiene la imagen de sustitucion
Home.

2 En el selector de etiqueras, seleccione la etiguera <tr> de la derecha.

Se seleccionard la fila de la wabla que contiene las imdgencs de sustitucién de la barra de
navegacién.

Elija Edicar > Copiar.
Cambie al archivo customerService.htm.
Haga clic en la celda de la barra de navegacion que indica “Lorem”.

En el selector de etiquetas, seleccione la etiqueta <tr> de la derecha.

-~ & O &~ W

Elija Edirar > Pegar.

Las imdgenes de sustitucién de la barra de navegacién se pegardn en el lugar que ocupan las
celdas de la tabla existentes.

8 Guarde el documento.

Obtencién de una vista previa en el navegador

La vista Disefio ofrece una idea aproximada de la apariencia que tendrd la pdgina en un navegador,
pero la tinica forma de estar seguro de su apariencia exacta consiste en obtener una vista previa en
un navegador. Las distintas versiones de cada navegador tienen sus propias peculiaridades.
Dreamweaver procura producir HTML que tenga el aspecto mds parecido posible en todos los
navegadores, si bien no puede evitar algunas diferencias. (Por eso Dreamweaver no reproduce una
vista previa directamente. Dreamweaver no puede replicar con precisidn todos los
comportamientos de todos los navegadores.)

Vista previa en el navegador muestra qué apariencia tendrdn las paginas cuando se publiquen.

Para una vista previa de las paginas:
1 Siindex.htm no es el documenco actual, selecciénelo. (Si no estd abierto, dbralo.)
2 DPresione la tecla F12.
Se iniciard el navegador principal adn no estd en funcionamiento. Muestra la pigina de indice.

Nota: Dreamweaver deberd detectar automaticamente el navegador principal y utilizarlo para ofrecer vistas
previas. SIno aparece la vista previa 0 st no aparece en el navegador deseado, vuelva a Dreamweaver (s1es
necesarna) y elja Archivo » Vista previa en el navegador » Edutar hsta de navegadores. Aparecera el cuadro de
diilogo de preferencias de Vista previa en el navegador. Agregue el navegador adecuado a la hsta Para mas
informacién, haga clic en el botdn Ayuda del cuadroe de didlogo Preferencias

3 Sitde el puntero sefialando a las imdgenes de sustitucién para ver cdmo cambian. Haga clic en
los vinculos para comprobar si funcionan.
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Configuracién y publicacién de un sitio remoto

Ya ha creado un sitio Web pequefio, pero funcional. El paso siguiente consiste en publicarlo
cargando los archivos en un servidor Web remoto.

Antes de continuar, deberd disponer de acceso a un servidor Web remoto {como, por ejemplo, el
servidor de su ISP, un servidor propiedad del cliente para el que trabaja, un servidor de intranet
dentro de su empresa o un servidor 118 o PWS en un sistema Windows). Si alin no tiene acceso a
dicho servidor, pdngase en contacto con su ISP, su cliente o el admimstrador del sistema.

E! procedimiento siguiente funciona mds correctamente si la carpeta raiz remora estd vacia. Si el
sitio remoto ya contiene archivos, cree una carpeta vacia en el sitio remoto (en el servidor) y utilice
esa carpeta vacfa como carpeta raiz remora.

En el procedimiento siguiente se da por sentado que ha configurado un sitio local. Para mads
informacidn, consulte “Configuracién de un sitio local” en la pégina 88.

Para conectar con un sitio remoto:

1 Elija Sitio > Edirar sitios.

2 Seleccione un sitio {como Global Car Rental) y haga clic en Editar.

3 Haga dlic en la ficha Bdsico en la parte superior del cuadro de didlogo.

4 Cuando configuré el sitio local dio los primeros pasos de la ficha Bdsicas. Por tanto, haga clic
en Siguiente varias veces hasta que se resalte el paso Compartiendo archivos en la parte superior
del asistente,

;
!
5 En el mend emergente con la etiqueta “;Cémo conecta con su servidor remoto?”, elija un

método para conectar con el 51010 TEMOTO,

El método mds comiin para conectar con un servidor de Interner es FTP. El método mds
comun para concctar con un servidor de la intranet es Local/red. Si no estd seguro de qué
opcidn debe elegir, consulte con ¢l administrador del sistema del servidor.
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6 Sielige FTP introduzca las opciones siguientes:
* Introduzea el nombre de host del servidor {(como fip.macromedia.com).

* Enel cuadro de texto donde se le pregunta qué carpeta contiene los archivos, introduzca la rura
del servidor desde la carpera rafe ftp hasta la carpera rafz del sitio remoto. Si no estd seguro,
consulte con el administrador del sistema.

En muchos casos, estz cuadro de texto deberd quedar en blanco.

* Introduzea el nombze de usuario y la conrrasefia en los cuadros de texto correspondiences y
haga clic en Conexion de prueba.

* 5i no consigue establecer conexién, consulte con el administrador del sistema

7 Sielige Local/red, haga clic en el icono de carpera situado junto al cuadro de texto y accedaa ta
carpeta raiz del sitio remoto.

8 Haga clic en Siguiente,
9 No acrive la desproteccién y la proteccién para este sitio.

Si usted y sus compafieros estdn trabajando juntes en un sitio grande, la funcién de
desproteccién y proteccién les ayudard a evitar que se sobrescriban los archivos. Sin embargo,
estas funciones no son necesarias para este sitio.

10 Haga clic en Siguiente.
1 Haga clic en Listo para terminar de configurar el sitio remore.

12 Haga clic en Listo otra vez para terminar de editar el sitio

Para cargar las pAginas en un sitio remoto:
1 En el panel Sitio, seleccione [a carperta rafz local del sitio.

2 Haga clic en ol botdn Colocar archivos.

Se cargardn todos los archivos del sitio en el sitio remoto.

3 Abra el sitio remoto en un navegader para comprobar que todo se ha cargado correcramente.

Lecturas adicionales

Dreamweaver es una gran aplicacidn, con decenas de potentes funciones. Este rutorial sélo aborda
algunos aspectos bdsicos. Para obtener mds dertaltes sobre los temas descritos en este tutorial, consulte
la Ayuda de Dreamweaver > Utilizacién de Dreamweaver,

Este turorial estd centrado en el uso de la vista Disefio para crear un sitio estdtico. Para obtener
informacién sobre la vista Cédigo y la edicién manual de cddigo en Dreamweaver, consulte
“Tutorial 2 de Dreamweaver: Edicidn de e¢ddigo” en la pdgina 1 16. Para obtener informacién
sobre los aspectos bdsicos de la creacién de una aplicacién Web orientada a bases de datos,
consulte “Turorial 3 de Dreamweaver: Creacidn de una aplicacidn Web” en la pdgina 126,
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Tutorial 2 de Dreamweaver: Edicién de cédigo

Si bien los desarrolladores Web pueden beneficiarse de las potentes herramientas visuales que
ofrece Macromedia Dreamweaver MX, muchos de ellos también hacen uso de las herramientas de
edicién de cédigo. Dreamweaver MX incorpora muchas funciones nuevas para ofrecerle el
entorno profesional de edicion de cédigo que usted necesira.

En esre tutorial se ofrece una descripcién general del nuevo entorno profesional de edicién de
céddigo de Dreamweaver MX. Para mds informacién, consulte la Ayuda de Dreamweaver >
Uttlizacidn de Dreamweaver > Edicién de ¢édigo en Dreamweaver.

Cambio al espacio de trabajo de edicién de cédigo

Si no lo hizo durante la instalacién, ahora puede configurar el espacio de trabajo para que tenga la
apariencia y el funcionamiento de los entornos de edicién cddigo de Macromedia HomeSite y
Macromedia ColdFusion Studio.

Nota: los usuaros de Macintosh no pueden cambuar el espacio de trabajo.

Para modificar el nuevo espacio de trabajo de edicién de codigo:

1 Elija Edicién > Preferencias y, a continuacién, elija General en la lista de caregorias de fa
izquierda.

Aparecerd la categoria General,
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2 Haga clic en el botén Cambiar espacio de trabajo.

Aparecerd el cuadro de didlogo Configuracién del espacio de trabajo.

Selectione fa duponeiin del espacio de rabajo con la que se encusnts més
comodo FPuede cambiar de disponictn més larde en Prefeiencias

TEE s
ronsofl

;:_'
&

T U d Awadds
E e + - npei SN SR

{77 Espacio de trabayo de Draamwsaver MX ¥ {3 Espacio de lrabao de Dissmweavsr 4

iv’] HomeSre/E st de codficador

3 Seleccione la opcion Espacio de trabajo de Dreamweaver MX y, a continuacién, la opcidn
HomeSite/Estilo de codificador.

4 Haga clic en Aceptar dos veces para cerrar el cuadro de didlogo Preferencias.

5 Cierre Dreamweaver y retnicielo.

Copia de una carpeta a un sitio

Antes de iniciar las lecciones debe configurar un sitio y copiar en él una carpeta. El explorador de
archivos integrade en e panel Sitio permite ver el disco local y la red. Resulra ttil para rabajar
con archives que no se encuentran en ¢l sitio que se muestra en el panel Sitio.

Para copiar paginas en el sitio.

1 Elija Ventana > Sitio para abrir el panel Sitto si aiin no escd abierto.

2 En el mend emergente Sitio del panel Sitio, seleccione el nombre del sido que definid en el
primer tutorial de este capitulo.

Si no ha definido un sitio, consulte “Configuracién de un sitio local” en la pdgina 88. Debe
definir un sitio antes de continuar.

Cuando selecciona el nombre de sitio en el menti emergente, Dreamweaver muestra los archivos
del sitio.

Amplie el icono Escritorio (Windows) o Sistema (Macinctosh) para ver los discos disponibles.

4 Amplie las carpetas necesarias para llegar a la carpeta de la aplicacidn Dreamweaver y, a
continuacién, amplie la carpeta Samples.

5 En la carpeta Samples, expanda la carpeta GettingStarted y, a continuacion, seleccione la
carpeta Code y presione Control+C (Windows)} o Comando+C (Macintosh) para copiarla.

6 Vuelva a la parre superior del panel Sido y seleccione la carpeta del sicio.

Presione Control+V {Windows} 0 Comando+V {Macintosh) para pegar una copia de la carpeta en
el sitio.

Tutonates de Dreamweaver MX 117



Visualizacion de las paginas terminadas
Antes de continuar, debe ver las pdginas rerminadas para comprobar su apariencia Naruralmente,
las pdginas pueden variar.
. Para ver las pAginas terminadas:
1 Elija Venrana > Sitio para abrir el panel Sitio si atin no estd abierto.
2 Amplie el icono Escritorio (Windows) o Sistema (Macintosh) para ver los discos disponibles.

3 Amplie las carpetas necesarias para liegar a la carpera de [a aplicacién Dreamweaver y, a
continuacion, amplie la carpeta Samples.

4 En la carpera Samples, expanda la carpeta GettingStarted y después expanda la carpera
FinalSire.

5 En la carpeta FinalSite, haga doble clic en el archivo index.htm para abrirlo y, a continuacién,
haga dobte clic en locarion_comp.him.

Dreamweaver mostrard las pdginas en la ventana de documento.

6 Cierre [as pdginas cuando haya terminado.

Apertura de varias paginas

Utilice el panel Sitio para abrir las pdginas que necesita en esta leccidn.

Para abrir paginas: ]
1 Elija Venrana > Siuo para abrir el panel Sido si atdn ne estd abierto,
2 En el sitio, expanda la carpera Code.

3 Haga doble clic en ef archivo index.htm para abritlo y, a continuacién, haga deoble clic en
location_start hem.

Esos son los archivos que necesita en esta leccién.

4 En la ventana Documento, haga clic en el botén Mostrar vista de c6digo de la barra de
herramientas o elija Ver > Codigo para pasar a la vista Cédigo y ver el cédigo fuente del
archivo.

5 Para pasar rdpidamente de una pdgina a otra, presione Control+Tab o haga clic en la ficha
situada en la parte inferior de la pagina (sélo en Windows).

Nota: debe maximizar la pagina para ver las fichas

wrction HM_findDbi{n, d) { ‘/v4.0!

var p,i,%; 1if('d) d=document; 1f{{p=n
duparent. franes[o. subsveing{p+l}]} . do

12{'{xed[n]}cid.nil) Xed.2ll[n): tor (.

} mdﬂrn_ locaton_starthm
$
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Adicién de una imagen arrastrandola

En esta leccidn agregard a la pgina principal de Locations un botén similar a los botones Home y
Customer Service. Puede introducir el cddigo directamente en la pdgina, hacer clic en el icono de
imagen de la barra Insertar o urilizar el editor de etiquetas de imagen (IMG) (seleccione la
imagen, haga clic con el botén secundario del ratén en Windows o presione Control mientras
hace clic en Macintosh v, a continuacién, seleccione Edicar eriqueta).

Orra posibilidad consiste en arrastrar la imagen desde su carpera.

Para agregar una imagen arrastrandola:

1 Abra index.htm en la vista de Cédigo si atin no estd abierto.

2 En el grupo de pancles Archivos, abra el panel Activos (Windows > Activas).
3 Seleccione el archivo de imagen binLocations.jpg.

4 Arrastre el archivo de imagen hasta el cédigo de pdgina v, a conunuacidn, coldquelo en el cddigo
de [a tercera celda de la primera abla.

Sugerencia: busque el cédigo de los botones Home y Customer Service Coloque la imagen Locations antes de
ia ebiqueta de clerre /td correspondiente a la celda de la tabla que sigue a las dos celdas de esos botones

Dreamweaver insertard el cddigo en el punto de insercién para crear la imagen.

5 Seleccione Archivo > Guardar,

Adicion de un vinculo con el Selector de etiquetas

A continuacién vinculard ef botén que ha agrepado con la pdgina Locations. Ademds de
introducir manualmente céddigo para un vinculo y utilizar la barra Insertar para afadir un vinculo,
puede urtilizar ef Selector de etiguetas.

Para escribir cédigo con la ayuda del Selector de etiquetas:

1 Abra index.htm en la vista de Cédigo si atin no estd abierto,

2 En ¢l cddigo de la primera rabla, busque y seleccione el cddigo correspondiente al botén
Location que inserté en la seccion anterior.

Nota: resalte toda la etiqueta amge

3 Haga clic con el botdn secundario del ratén (Windows) o presione Control y haga clic
(Macintosh) en el texto seleccionado v, a continuacién, seleccione Inserzar etiqueta en el mend
emergente.

Aparecerd el Selector de etiquetas.

4 Elija Eriquecas HTML, Elementos de pdgina, General y, a continuacién, seleccione A en el
pane! de la derecha.

Nota; También puede elegir Etquetas HTML v después seleccionar la etiqueta A en el panel de la derecha sin
seleccionar pnmere Elementos de pagina. General
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5 Haga clic Insertar.

Aparecerd un editor de etiquetas para la etiqueta anchor {<a>).

General

Hoja de estéosfAccesbiidad -
Languaye S S—

) Eventos FREF:{ i|Exarrmar_.

| e

P Datos
LAceptu li Cancelar |

6 En el cuadro de texto HREE introduzca location_starz.hem o haga clic en el botén Examinar
para acceder al archivo.

Nota: st desea establecer un vinculo con una pagina, introduzca el URL de la pAgina
7 Haga clic en Aceptar para cerrar el editor de regiscros.
8 Haga clic en Cerrar para cerrar el Selector de etiquetas.

Dreamweaver insertard el cédigo en la pdgina para crear el vinculo.

9 En la ventana Documentao, elija Archivo » Guardar.
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Edicion de una etiqueta

A continuacién utilizard el inspector de etiquetas para buscar una etiqueta especifica en la pdgina

Locations y modificarla rdpidamente.

Para editar una etiqueta utilizando el inspector de etiguetas:

1 Abra location_start hem en la vista de Cédigo si adn no estd abierto.

2 Lleve a cabo una de estas operaciones para abrir el inspector de etiquetas si ain no estd abierto:

* Elija Ventana > [nspector de etiquetas.

* En el grupo de pancles de Cédigo, haga clic en [a ficha Inspecter de eriqueras.

El inspector de etiqueras ofrece una visién escruciurada de rodas las etiquetas de 1a pdgina.

También muestra los atributos de cada etiqueta,
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3 En la vista de Cédigo de la ventana de documento, busque ¢l texto con el encabezado “ Rental

Locations”.

4 Seleccione la entidad de espacio de no separacidn (8nbsp.) entre las etiquetas de pdrrafo que siguen
al encabezado:

<p><FONT SIZE="+2" COLOR="#FF6600">Rental Locations</FONT></p>

<p>

&nbsp:</p>
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5 Elija Insercar > Tabla y, a continuacisn, haga clicen Aceptar en el cuadro de didlogo Insertar tabla
para aceptar los valores predeterminados.

Dreamweaver inserta el cédigo de la tabla.
6 Haga clic en el botén Actualizar de la barra de herramientas.

Se actualiza el panel Inspector de etiquetas de forma que el foco esté en la eriqueta Table que
acaba de insertar. Aparece una lista de atributos bajo fa etiquera.

7 Enla ventana Documento, haga clic en algunas etiqueras diferentes para ver cémo el Inspector
de etiquetas actualiza [a etiqueta y los atributos que muesera, y después haga clic de nuevo en la
etiqueta Table de forma que aparezcan sus atributos en el Inspector de etiquetas.

8 En el panel Inspector de euquetas, haga clic en el cuadro de texto vacio situado junto al
atriburo align.

Aparecerd una flecha para un ment emergente.
9 Haga clic en la flecha del meni emergente y seleccione centro.
Dreamweaver cambiard el ¢édigo en [a ventana de documento.

10 Haga clic en el bowdn Mostrar vista de disefio de la barra de herramientas y elija Ver > Disefio
para ver la tabla.

11 En [a ventana Documento, elija Archivo » Guardar.

Consulta de informacion sobre una etiqueta
Si necestea ayuda con los atributos y los valores de atributo de una etiqueta, puede consulear
informacidn de referencia en Dreamweaver.
Para cansultar informacion sobre una etiqueta:
1 Abra location_starc.htm en la vista de Cédigo si aiin no estd abierto.
2 En la venrana de documento, seleccione el texto “bgeolor” en la etiqueta body.

3 Haga clic con el botén secundario del ratén (Windows) o presione Control y haga dlic
{Macintosh) en el texto seleccionado y, a continuacidn, elija Referencia en el menit emergente.

Se abrird el panel Referencia y mostrard informacién sobre el atributo bgcolor.

Nota: también puede elegir Ventana > Referencia para acceder al panel Referencia. Este panel estd ntegrado en
el entorno de desarrcllo en el panel de! grupo Cédige
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4

Para informacién sobre un atributo de etiqueta especifico, seleccidnelo en el menii emergente.
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Adicion de una imagen con Sugerencias para el cédigo

En esta leccién agregard un logotipe a la pdgina Locations.

Para agregar cddigo a la pdgina manualmente, haga clic en la ventana de documento y comience a
escribir. También puede utilizar la nueva funcién Sugerencias para el cddigo en Dreamweaver para
agilizar el trabajo.

Para escribir cédigo con la ayuda de Sugerencias para el cédigo:

1
2

Abra location_starc.hem en la vista de Cddigo si ain no estd abierro.

Busque el cddigo correspondiente a la fila de la rabla que conriene el texto “The International
Car Renral Specialists”; seleccione la entidad de espacio de no separacién (§nbsp:) en el cddigo
de la celda que precede al rexco:

<td rowspan="2" bocolor="#424973">&nbsp:</td>
Escriba el paréntesis de apertura (<} de la etiquera de imagen.
Aparecerd una lista de etiquetas en el punio de insercién.

Nota: puede establacer la duracidn de la demora seleccicnando Edicién » Preferencias o Dreamweaver >
Preferencias (Mac OS X} y, a continuacidn, seleccionando Sugerencias para el codigo en la lista de categorias
de la izquierda. Puede abrr Sugerencias para el cédigo presicnando la barra de espaciadora y puede cerrarlas
en cualquier momento presicnando la tecla Escape.

Seleccione la etiqueta g en la lista y, a continuacidn, presione Intro (Windows) o Retorno
{Macintosh) para insertar la etiqueta.

Sugerencia: para desplazarse rapidamente a una etigueta, escriba la primera letra de dicha etiqueta

Presione la barra espactadora para mostrar una lista de atribucos de la etiquera.
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6 Lscriba src y después presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).
Aparece un botdn Examinar bajo el cddigo que acaba de escribir.

7 Seleccione el botén Examinar para buscar el archivo de imagen o escribir la ruta del archivo de
imagen, Assets/images/logo.jpg.

8 Presione la barra espaciadora, seleccione el arributo a1t v, a continuacién, presione Intro
(Windows) o Retorno {Macintosh).

9 Escriba Loge y mueva el curso a la derecha de las comillas que aparecen a continuacién de la

palabra Logo.

10 Presione la barra espaciadora, seleccione el atribute align y, a continuacién, presione Intro
(Windows) o Retorno (Macincosh),

Aparecerd una lista de valores conocidos para el atnbuco align.
11 Seleccione top en la lista y, a continuacién, presione Intro (Windows) o Retorno (Macinrosh).
12 Escriba un paréntesis de cierre () para completar la etiquera.
13 En la ventana Documento, elija Archivo > Guardar.

Para agregar un atributo a una etiquera existente, sitde el punto de insercién delante del paréntesis
de cierre de la etiqueta (>) y presione la barra espaciadora. Aparecerd una lista de atribucos. Agregue
el atributo y especifique su valor, silo tiene.

Comprobacion de los cambios

Después de realizar cambios en el cédigo, puede ver inmediatamente los resultados.

Para una representacién visual del cddigo, lleve a cabo una de estas operaciones:

* Haga clic en el botdn Mostrar vista de disefio de la barra de herramientas o seleccione Ver >
Disefio.

* Vea la pdgina en un navegador Web presionando F12. Para cerrar el navegador y volver al
codigo, presione Ale-F4 (sélo Windows).

Adicién de un vinculo con la barra Insertar

A continuacion establecerd un vinculo con fa imagen del logotipo que ha insertado de modo que
cuando el usuario haga clic en ella se abra la pdgina principal.

Para crear el vinculo puede simplemente colocar una etiqueta anchor (<a») alrededor de la
etiqueta de imagen en el cddigo y definir los atributos de la etiqueta anchor, con o sin ayuda de
Sugerencias para el codigo. Otra forma de agregar el vinculo consiste en utilizar la barra Inserzar.
Para escribir cédigo con la ayuda de la barra Insertar:

1 Abra location_start.htm en la vista de Cédigo si ain no estd ablerto.

2 Resalte el c6digo de la imagen logo.jpg que ha insertado.

Nota: resalie toda la etiqueta amgp
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3 En la ficha Comin de la barra Insertar, haga clic en el borén Hipervinculo.

Aparecerd el cuadro de didlogo Hipervinculo con la etiquera de imagen ya introducida.

Texto: | komg namen"Image Ly Dorderm 0 src= |

Vinculos | o 160

Destino:

:

Titulo: !—'_m s o e st e, s

Clave de acceso: | l

. Cancelas I
e

4 En el cuadro de texto Vinculo, introduzca index.htm o haga clic en el icono de carpeta para

acceder a ese archivo,

Nota: para establecer un vinculo con una pagina Web, intraduzca el URL de la pagina

5 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceprar (Windows).

Dreamweaver insertard el cddigo en la pdgina para crear el vinculo alrededor de la imagen.

6 Seleccione Archivo » Guardar.

Impresién del codigo

Puede imprimir el cddigo para editarlo fuera de linea, archivario o distribuirto.

Para imprimir el cadigo:
1 Abra una pdgina en la vista de Cédigo

2 Elija Archivo > Imprimir cddigo.

Sugerencia; para impnmir con numeras de linea, elija Ver » Opcrones de vista de Cédigo > Numeros de lineas

antes de impnmur.

Lecturas adicionales

Para obtener mds informacién sobre las funciones de edicién manual de cédigo de Drecamweaver y
sobre la forma de tener acceso al cédigo cuando se trabaja en el entorno de disefio visual de
Dreamweaver, consulte [a Ayuda de Dreamweaver > Utilizacién de Dreamweaver.
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Tutorial 3 de Dreamweaver: Creacién de una
aplicacion Web

En este tutorial aprenderd a utilizar Macromedia Dreamweaver MX para desarroltar rdpidamentce
aplicaciones Web dindmicas orientadas a bages de datos. Un aspecto interesante del desarrollo de
aplicaciones Web dindmicas consiste en la capacidad de presentar informacién almacenada en
bases de datos con un formato Web.

Conforme avance en la leccién aprenderd a incorporar informacién de bases de datos en el sitio
Web. Desarrollard aplicaciones Web para el sitio Global Car Rental utilizando una base de datos
existente que contiene tres tablas de datos: locations, comments y regions. También utilizard
Dreamweaver para crear una consulta SQL sencilta para extraer datos de la base de datos.

En esta leccidn creard las siguientes pdginas dindmicas:
* Una pdgina de insercién que permicird a los visitantes enviar comentarios a la empresa

* Una pdgina Detalle que incluird los comentarios y la informacién de contacto del cliente

Procedimientos previos

Para realizar este tutorial, primero debe completar las tareas de configuracién mostradas en fa
siguiente seccidn, de forma que pueda trabajar con fas piginas de ejemplo de ColdFusion
incluidas con Dreamweaver MX.

Las listas de comprobacién de la configuracién le dirigirdn en la instalacién y configuracién de un
servidor Web y ColdFusion MX Server Developer Edition, incluida en el CD-ROM de
Macromedia Studio MX (séla para Windows). También puede descargar Developer Edition
desde www.macromedia.com/software/coldfusion/.

Estos procedimientos de configuracién describen una forma de configurar ia aplicacion de
muestra si estd utilizando ColdFusion con Microsoft Internet Information Server {I18) o Personal
Web Server (PWS). Para mds informacién sobre estos servidores Web, consulte la Ayuda de
Dreamweaver > Urilizacién de Dreamweaver > Instalacién de un servidor Web en Windows. Si
estd utilizando ColdFusion MX con un servidor Web distinto, consulte Ia Ayuda de
Dreamweaver > Utilizacién de Dreamweaver > Configuracién de una aplicacién Web.

Las pantallas de ejemplo de este tutorial muestran cuadros de didlogo de Macromedia
ColdFusion. Sin embargo, puede completar las lecciones de este capitulo en todos los demads
modelos de servidor compatibles con Dreamweaver MX: PHPE, ASPNET, ASP” y JSP. Para mds
informacidn sobre la forma de trabajar con estos modelos, consule la Ayuda de Dreamweaver.

Para configurar una aplicacién Web deberd dar estos tres pasos. En primer lugar, configure el
sistema. En segundo lugar, defina un sido de Dreamweaver. En tercer lugar, conecte la aplicacién
a la base de datos. En esta gufa de configuracidn se realizan los tres pasos de que consta el proceso.
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Listas de comprobacion de ia configuraciéon para desarrolladores de
ColdFusion

Para configurar una aplicacién Web, debe configurar el sistema, definir un sitio de Dreamweaver y
conectar con una base de datos. En esta seccidn se ofrecen las listas de comprobacién para cada
una de estas tareas. En el resto del capizulo encontrard las descripciones de los procedimientos.
Configuracion del sistema

1 Asegirese de que dispone de un servidor Web.

2 Instzle ColdFusion Server MX Developer Edition,

Para ver los requisitos y las instrucciones de instalacién, consulte Capitulo 16, “Instalacién de
Macromedia ColdFusion MX Server Developer Edition”, en la pigina 391.

3 Cree una carpera rafz.

Definicion de un sitio de Dreamweaver

1 Copie los archivos de muestra en una carpera del disco duro.

2 Defina la carpeta como carpeta local de Dreamweaver.

3 Defina una carpeta del servidor Web ¢como carpeta remota de Dreamweaver.
4 Especifique una carpeta para procesar pdginas dindmicas.

5 Cargue los archivos de muestra en el servidor Web.

Conexion con la base de datos

1 Si dispone de una configuracidn de servidor remoto, copie la base de daros de muestra en el
equipo remoro.

2 Cree una fuente de datos de ColdFusion en ColdFusion Administrator.

3 Veala conexidn en Dreamweaver.

Configuracion del sistema

En esta seccién se proporcionan instrucciones para establecer dos configuraciones de sistema
comunes: una en la que Microsoft 115 o PWS estd instalado en ef disco dure y otraenlaque IIS o
PWS estd instalado en el equipo Windows remoto. Si no desea utilizar estas configuraciones,
constlte la Ayuda de Dreamweaver > Utilizacidn de Dreamweaver » Configuracién de una

aplicacién Web.

También puede utilizar ¢l servidor Web independiente que se instala con ColdFusion MX
Developer Edition. Consulte “instalacion de Macromedia ColdlFusion MX Server en Windows”
en la pdgina 392.
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La ilustracién siguiente muestra las dos configuraciones descritas en esta seccidn:

Configuracién local Configuracién del servidor remoto
(stlo para usuarios de Windows) {para usuarios de Maciniosh o Windows)

1 Asegurese de que dispone de un servidor Web (consulte “Comprobacién de un servidor Web”
en la pdgina 128).

2 Instale el servidor de aplicaciones ColdFusion (consulte el Capitulo 16, “Instalacién de
Macromedia ColdFusion MX Server Developer Ediuon”, en la pdgina 391).

3 Cree una carpera rajz {consulte “Creacién de una carpeta raiz” en [a pdgina 129).

Nota: la instalacién del servidor Web v del servidor de aplicaciones son tareas que solo es preciso realizar una vez.

Comprobacion de un servidor Web

Para desarrollar y comprobar paginas Web dindmicas, necesitard un servidor Web. Un servidor
Web es un software que suministra paginas Web en respuesta a las peticiones de los navegadores

Web.

Asegiirese de que Microsoft IIS o PWS estdn instalados y en ejecucién en el disco duro o en un
equipo Windows remoto. (Los usuarios de Macintosh deberdn inscalar Microsoft [1§ o PWS en
un equipe Windows remoto.} Una forma ripida de comprobar si PWS o IIS estdn instalados en
un sistema es observando la estructura de carpetas. ;Contiene una carpeta denominada c:\lnetpub
o d:\Inetpub? PWS y IIS crean esta carpeta durante su instalacién.

128 Capitulod



51 PWS o 118 no estdn instalados en el sistemna, instale uno de ellos en este momento. Si desea ver
instrucciones, consulce fa Ayuda de Dreamweaver > Utilizacion de Dreamweaver > Instalacién de
un servidor Web en Windows.

Instalacion de ColdFusion MX Server

Para procesar pdginas Web dindmicas, necesitard un servidor de aplicaciones, Un servidor de
aplicaciones es un software que ayuda al servidor Web a procesar las paginas que contienen scripts
o etiquetas del lado del servidor Cuando se solicita al servidor una pdgina de este tipo, el servidor
Webr pasa la pagina al servidor de aplicaciones para su procesamiento antes de enviarla al
navegadaor.

Para ver los requisitos y las instrucciones de instalacién, consulte Capituio 16, “Instalacidn de
Macromedia ColdFusion MX Server Developer Edition”, en ia pagina 391.

Una vez completada la instalacion, siga las instrucciones descritas en “Confirmacion de la
instalacién y administracién de CaldFusion MX Server” en la pdgina 393 para asegurarse de que
ColdFusion MX estd instalado y en funcionamiento.

El paso siguiente es crear una carpeta raiz para la aplicacién Web.

Creacién de una carpeta rafz

Una vez instalado el software de servidor, cree una carpeta raiz para la aplicacién Web en el
sistema que ejecuta Microsoft PWS o 11S y asegtirese de que la carpeta cuenta con los permisos
necesarios. ’

1 Cree una carpera denominada MySampleApp en el sistema que ejecuta PWS o 1IS.

Un lugar idéneo para crear la carpeta es en C:\Inetpubtwwwroott De manera predeterminada,
el servidor Web PWS o 118 se instala en la carpera Inetpubiwwwroot, El servidor Web servird
cualquier pdgina de esta carpeta o de cualquiera de sus subcarpetas en respuesta a las peticiones

HTTP de un servidor Web.
2 Asegirese de que los permisos de lectura (Read) y de Script estdn activados para la carpera.

Si estd utilizando PWS, inicie Personal Web Manager haciendo doble clic en el icono de
servidor Web de [a bandeja del sistema. (El icono representa a una mano que sujeta una pdgina
Web.) En Personal Web Manager, haga clic en ¢l icono Advanced {avanzadas}. Aparecerd el
cuadro de didlogo Advanced Options (opciones avanzadas). Seleccione Home (inicio) y haga
clic en Edit Properties {editar prapiedades). Aparecerd el cuadro de didlogoe Edit Direcrory
(editar directorio). Aseglirese de que los permisos de lectura (Read) y de Scripr estdn
seleccionados. Por razones de seguridad, no debe seleccionar la opcién Execute {gjecutar}.

St utihiza 115, inicie [a herramienta administrativa de IS (en Windows XP seleccione Inicio >
Panel de control > Rendimiento y mantenimiento > Herramientas administrativas > Servicios
de Interner Information Services). Bajo Web Sites > Default Web Site {sitios Web, sitio Web
predeterminada), haga clic con el botdn derecho del ratdn en la carpeta MySampleSice v elija
Properties (propiedades) del mend emergente. En el cuadro de texto Execure Permissions
(permisos de ejecucidn), aseglirese de que estd seleccionada la opcidn Scripts. Por razones de
seguridad, no seleccione la opcidn “Scrips and Executables” (scripes y ejecutables).

El servidor Web estd ya configurado para facilitar pdginas Web de la carpeta rafz en respuesta a las
peticiones HTTP de los navegadores Web.

Una vez configurado el sistema, deberd definir un sitio de Dreamweaver.
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Definicion de un sitio de Dreamweaver

Una vez configurado el sistema, deberd copiar los archivos de muestra a una carpeta local y definir
un sitio de Dreamweaver para administrar los archivos.

1 Copie los archivos de muestra en una carpera del disco duro (consulte “Copia de los archivos
de muestra” en la pdgina 130)

2 Defina la carpeta como carpeta local de Dreamweaver (consulte “Definicién de una carpera
local” en la pdgina 130).

3 Defina la carpeta rafz del servidor Web como carpeta remoca de Direamweaver (consulte
“Definicién de una carpeta remosa’ en la pigina 131).

4 Especifique una carpeta para procesar pdginas dindmicas (consulte “Especificacién del ugar en
el que deben procesarse las piginas dindmicas” en la pdgina 132).

5 Cargue los archivos de muestra en el servidor Web (consulte “Carga de los archivas de muestra”
en la pdgina 133).
Copia de los archivos de muestra

Si aun no lo hecho, copie los archivos de muestra de la carpeta de aplicacidn de Dreamweaver a
una carpeta del disco duro.

1 Cree una nueva carpera denominada Sites en el disco duro.
Por ejemplo, cree C:\Sites (Windows} o Hard Drive:Documents:Sites (Macintosh).

2 Localice lz carpeta GettingStarred dentro de la carpeta de aplicacion de Dreamweaver en el
disco duro.

La ruta de dicha carpeta es la siguiente:
\Macromedia\Dreamweaver MX\Samples\GettingScarted\
3 Copie la carpeta GettingStarted en la carpeta Sites.

Una vez copiada la carpeta GettingStarted, defina la carpeta como carpeta local de Dreamweaver.

Definicién de una carpeta focal

Una vez copiada la carpeta GettingStarted, defina la carpeta que contiene los archives de muescra
de ColdFusion como carpeta local de Dreamweaver.

1 En Dreamweaver, seleccione Sitio > Nuevo sitio,
Aparece el cuadro de didlogo Definicién del sitio.
2 Sino aparece ¢l asistente, haga clic en Avanzadas.
3 En el cuadro de texto Nombre del sitto, introduzea GlobalCar - ColdFusion.

El nombre identificard al sicio dentro de Dreamweaver.
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4 En el cuadro de texto Carpera raiz local, especifique la subcarpeta de la carpeta GertingSearted
que contiene log archivos de muestra de ColdFusion.

Puede hacer clic en el icono de carpeta situado junrto al cuadro de texto para localizar y
seleccionar la carpera. En Windows, la carpeta debe ser la siguiente:

Ci\Sires\GertingStarted\Develop\coldfusion
En Macintosh, la carpeta debe ser la siguiente:
Hard Drive:Documents:Sites:GettingStarted: Develop:coldfusion

Deje abierto el cuadro de didlogo Definicién del sitio. A continuacién, defina una carpeta del
servidor Web como carpera remoca de Dreamweaver.

Definicidén de una carpeta remota

Después de definir una carperta local, defina una carpeta del servidor Web como carpeta remota de
Dreamweaver.

1 En la ficha Avanzadas del cuadro de didloge Definicidn del sitio para, haga clic en Daros
remortos en la lista Caregorfa.

Aparecer la pancalla Datos remocos.

2 En ef cuadro de rexto Acceso, elija ef modo en que desea mover los archivos hacia y desde el
servidor: directamente (la opcién Local/red) o mediante FTT,

3 Incroduzca [a ruta o [a configuracidn de FTD de la carpera del servidor remoto creada en la
seccién “Creacién de una carpera raiz” en la pdgina 129,

La carpeta puede encontrarse en el disco duro o en un equipo remoto. Aunque haya creade la
carpeta en el disco duro, dicha carpeta serd rodavia la carpera “remota” vélida. A continuacién
se ofrece un ejemplo al elegir el acceso Local/red:

Carpeta remora: c:\Inetpub\mmwroot \MySampleApp

Para obtener mis informacién sobre FTP consulte la Ayuda de Dreamweaver » Utilizacién de
Dreamweaver > Configuracién de las opciones de Datos remotos para acceso FTD

Deje abierto el cuadro de didlogo Definicion del sitio. A continuacién, defina una carpeta para
procesar piginas dindmicas.
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Especificacion del lugar en el que deben procesarse las paginas
dindmicas

Una vez definida la carpeta remota de Dreamweaver, especifique una carpeta para procesar
pdginas dindmicas como se describe en esta seccidn. Dreamweaver utiliza esta carpeta para
mostrar pdginas dindmicas y conectar con bases de datos mientras crabaja.

1 En la ficha Avanzadas del cuadro de didlogo Definicidn del sitio para, haga clic en Servidor de
prueba en fa lista Categorfa.

Aparecerd la pantalla Servidor de prueba. Dreamweaver necesira los servicios de un servidor de
prueba para generar y mostrar contenido dindmico mientras usted trabaja. El servidor de
prueba puede ser el equipo local, un servidor de desarrollo, un servidor en funcionamiento o
un servidor de produccién. Siempre y cuando permita procesar piginas de ColdFusion, no
imporea cudl de escas opciones elija. En este caso, puede utilizar la misma configuracion que la
establecida en la categorfa Datos remotos {consulte “Definicidn de una carpera remota” en la
pdgina 131), ya que sefialan a un servidor capaz de procesar paginas de ColdFusion.

2 Seleccione ColdFusion como tecnologia de servidor.

3 En el cuadro de texto Acceso, elija el método (Local/red o FTT) especificado para el acceso a la
carpeta remota.

Dreamweaver introduce los pardmerras especificados en la categoria Datos remotos. No
modifique dichos pardmetros.

4 En el cuadro de texto Prefijo de URL, introduzca el URL raiz que introduciria en un navegador
Web para solicitar una pagina en la aplicacién Web,

Con el fin de mostrar live data en las pdginas mientras trabaja, Dreamweaver crea un archivo
temporal, lo copia en la carpera raiz del sitio Web e incenta solicirarla utilizando ¢l prefijo de

URL.

Dreamweaver proporciona el prefijo de URL mds probable basindose en la informacién
proporcionada en el cuadro de didlogo Definicién del sitio. Por ejemplo, si la carpeta
especificada en el cuadro de texto Carpeta remota es c:\lnetpublwwwroot\MySampleApp, el
prefijo de URL deberd ser e siguiente:

htep://localhost/MySampleApp/
Sugerencia: el prefyo de URL nunca debe especificar una pagina concreta del sitio

No obstante, el prefijo de URL sugerido puede ser incorrecto. Corrija o introduzea un nuevo
prefijo de URL si la sugerencia de Dreamweaver no es correcta. Para mds informacién, consulee
la Ayuda de Dreamweaver > Utilizacién de Dreamweaver » El prefijo de URL.

5 Haga clic en Aceptar y luego en Listo.

Una vez especificada una carpeta en la que procesar las pdginas dindmicas, cargue los archivos de
muestra al servidor Web.
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Carga de los archivos de muestra

Una vez especificada una carpeta en la que procesar las pdginas dindmucas, careue los archivos de
_ que p S p ‘ g

muestra al servidor Web como se describe en esta seccién. Debe “cargar” los archivos aunque el

servidor Web se esté ejecutando en el equipo local.

Si no carga los archivos, es posible que algunas funciones, como la vista Live Data y Vista previa en
el navegador, no funcionen correctamente con paginas dindmicas Por ejemplo, los vinculos de
imdgenes podrian romperse en la vista Live Data, ya que los archivos de imagen atin no escdn enel
servidor. De igual forma, al hacer clic en un vinculo con una pégina Detalle tras obtener una vista
previa de una pagina Maestro en un navegador, se producird un error si fa pagina Detalle no estd
presente en el servidor.

1 En el panel Sitio (Ventana > Sitio}, seleccione la carpeta raiz en la seccién Archivos locales.
La carpera raiz debe ser [a primera carpeta de la lista.
2 Haga clic en la flecha azul que sefiala hacia arriba en la barra de herramientas.

Dreamweaver copiard todos los archives en la carpera del servidor Web definida en “Definicién
de una carpeta remota” en la pdgina 131.

El sitio de Dreamweaver quedard definido. El siguiente paso consiste en conectar con la base de
datos de muestra instalada con Dreamweaver.

Conexion con la base de datos de muestra

Durante la instalacién, Dreamweaver copia en el disco duro una base de datos de muestra de Microsoft
Access. En esta seccidn se explica cémo crear una conexién con la base de datos de muestra.

Nota: 51 desea conectar con otra base de datos, consulte la Ayuda de Dreamweaver » Utilizacién de Dreamweaver »
Conexiones de bases de datos para desarroliadores de ColdFusion

1 Sidispone de una configuracién de servidor remoro, copie la base de daros de muestra en el
equipo remoto (consulte “Configuracién de la base de datos {configuracian con servidor
remoto)” en la pdgina 133).

2 Cree una fuente de datos de ColdFusion en ColdFusion Administrator (consulte “Creacién de
un origen de datos ColdFusion” en la pdgina 134).

3 Vea la conexién en Dreamweaver (consulte “Conexidn con la base de datos de muestra” en la
pagina 134).
Configuracion de la base de datos (configuracion con servidor remoto)

Esta seccién sélo es pertinente si uene una configuracién de servidor remoto {es decir, si el
servidor Web se ejecuta en un equipo remoto). St el servidor Web se ejecuta en ¢l mismo equipo
que Dreamweaver, contintie con la seccién “Creacién de un origen de daros ColdFusion” en la
pdgina 134.

Antes de intentar conectar con la base de datos de muestra, copie la base de datos en el disco duro
del equipo remota. El archivo de base de datos, global.mdb, estd situado en la siguiente carpeta

del disco duro local:
\Macromedia\Dreamweaver MX\Samples\Database\global. mdb
Puede colocar ¢l archivo en cualquier carpera del equipo remoto o crear una nueva carpera para ella.

Una vez que fa base de daros se encuentra en el equipo remoto, cree una fuente de datos de
ColdFusion en ColdFusion Administracor.
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Creacién de un origen de datos ColdFusion |

Cree una fuente de datos de ColdFusion denominada connGlobal en ColdFusion Administrator
que sefiale al archivo de base de datos de muestra.

1 En Dreamweaver, abra una pdgina de ColdFusion,

2 En el panel Bases de datos (Ventana > Bases de datos), haga clic en ¢l icono Modificar fuentes
de datos (el segundo icono de la derecha en la barra de herramientas del panel).

Se abrird ColdFusion Administrator en una ventana de navegador.

3 Conecte (inicie una sesién) con ColdFuston Administrator y cree una fuente de datos
denominada connGlobal que sefiale al archivo de base de datos global.mdb.

51 ColdFusion se ejecuta en el equipo local, cree una fuente de datos que sefiale al archivo de
base de datos en {a siguiente carpeta:

c:\Archivos de programa\Macromedia\Dreamweaver MX\Samples\Database\global. mdb

Si ColdFusion se ¢jecura en un equipo remoto, cree una fuente de datos que sefiale al archivo
de base de datos que situd en el equipo remoto en la seccién “Configuracidn de la base de datos
{configuracién con servidor remoto)” en la pagina 133.

Para mds informacidn, consulte la Ayuda de Dreamweaver > Utilizacién de Dreamweaver >
Utilizacion de ColdFusion.

Tras crear una fuente de datos ColdFusion, podrd conectar con fa base de datos en Dreamweaver.

Conexién con la base de datos de muestra

Tras crear una fuente de datos ColdFusion, podrd utilizarla en Dreamweaver para conectar con la
base de datos.

Abra cualquier pdgina de ColdFusion en Dreamweaver y, a continuacidn, abra el panel Bases de
datos (Ventana > Bases de datos). Las fuentes de datos ColdFusion aparecen en el panel.

Si la fuente de datos creada no aparece en el panel, lleve a cabe una de las siguientes operaciones:
* Compruebe de nuevo los pardmetros de conexidn en ColdFusion Adminiscrator.

* Compruebe la configuracién de la carpeta que Dreamweaver utiliza para procesar las pdginas
dindmicas (consulte “Especificacién del lugar en el que deben procesarse las pdginas dindmicas”
en la pdgina 132).

* (Consulte la Ayuda de Dreamweaver » Utilizacidén de Dreamweaver > Solucién de problemas de
conexiones de base de datos.

Si aparece en ¢f panel la fuente de datos denominada connGlobal, [a aplicacién ColdFusion de
muestra estard configurada para este tutorial.
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Inicio del tutorial

Ya estd preparado para crear una aplicacién Web controlada por datos.

Apertura de un documento para trabajar en él

Un buen punto de partida para desarroliar una aplicacién de base de datos consiste en crear una
lista de los registros almacenados en la base de datos. En la aplicacién que estd creando en este
capitulo, usted mostrard informacién de la tabla de comentarios de clientes de la base de daros.
Posteriormente, creard una pdgina Web dindmica que permita a los clientes insertar directamente
comentarios o preguntas en la base de datos.

Comencemos locaiizando los decumentos con los que trabajard para crear estas piginas.
1 Siga este procedimiento para abrir el panel Siuo:

* Encel grupo de paneles Archivos, haga clic en la flecha de ampliacién para mostrar el panel
Site.

* Elija Ventana > Sitio.
®* Dresione F8.

Se abrird el panel Sitio.

Arttwvoe  Edicidne Ver. Sitioe

obﬁcl\r’}ﬁ 3"3—"'&]

{Global a1 - CokFuson vt {Wstakocal f=d
BLEG st - Gbal Cor - ColdFusion (C.\Stes\GettngStartedit
w1 EDy agsats

@3 customerComment,cm

- @ customertnsert, cfm

s @3 customerServica.cfm

,_..E;‘} nsertlocation.cim

—4} nsertOk.dfm

= W locaborDetad fm

~ &% JocabonMaster.fm

- 43 LocabonQK,fm
I€@ Escikorg

JR———
S (W Y

1 elementos botales sslecclonados con un tolal de 2083 bytes.

2 En el mend emergente Sicio, seleccione el sito Global Car que corresponda a su tipo de
pdginas de servidor.

3 En cl panel Sitde, haga doble clic en et archivo customerComment para abnrlo.

El documento se abrird en la ventana Documento.
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4 Siel documento se muestra actualmente en la vista Cédigo, haga clic en el botén Mostrar vista
de disefio o el botén Mostrar vistas de cédigo y disefio en la barra de herramientas Documento,
de modo que pueda utilizar las pantallas de ejemplo suministradas como puntos de
comprobacién mientras sigue la leccién.

Usted edirard la pdgina parcialmente realizada.

"o The i ernatlonal car Rental Speclatlsts’

Customer Comments

Definicién de un juego de registros

A continuacién creard un juego de registros para seleccionar fos datos que desea moserar. Un juego
de registros es un subconjunto de informacién extraido de una base de datos mediante una
consulta. (En ASPNET se denomina conjunto de datos o DaraSet.) Una consulta de base de
datos se compone de criterios de biisqueda que definen lo que debe incluirse en el juego de
registros. A continuacién, utilice la informacién extraida como origen del contenido de las
pdginas dindmicas.

Dreamweaver MX proporciona una sencilla incerfaz para crear consultas SQL bdsicas, por lo que

no necestta conocer S(}L para crear un juego de registros en Dreamweaver.

Usted creard un juego de registros que seleccione todos los valores de [a tabla COMMENTS de la
base de datos Global.

1 En Dreamweaver, abra el cuadro de didlogo Juego de registros 0 Conjunto de datos (ASENET)
realizando una de estas operaciones:

@| * Enlaficha Aplicacién de la barra Insertar, haga clic en el botén Juego de registros o Conjunto

de datos (ASPNET).

* Elija Ventana > Vinculaciones para abrir el panel Vinculaciones y tuego haga clic en el botén de
signo mis (+) y seleccione Juego de registros o Conjunto de datos {ASPNET).

* Haga clic en [a flecha de ampliacién del grupo de paneles Aplicacién y, a continuacién, en el
panel Vinculaciones, haga clic en el botén de signo mds (+) y seleccione Juego de registros o

Conjunto de datos (ASPNET).

Aparecerd ¢l cuadro de didlogo Juego de registros o Conjunto de datos. Si el cuadro de didlogo
que ve parece mis complejo que el que aparece abajo, haga clic en el bordén Simple.

T | v

[P, ORI L

Comns 17, Todn (T Selectioiietn

2 En el cuadro de texto Nombre, introduzca rsComments.
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3 En el mend emergente Fuente de datos (ColdFusion) o Conexién (otros tipos de pdginas del

servidor), seleccione connGlobal.

El cuadro de didlogo Juego de registros o Conjunto de dartos se actualizard con daros de la base

de daros.

Tabla:

COMMENTS )

Colsmnzs, o3 Todo (7 Seleccionado:
gxa-'be:::u“
FIRTT_ A

“aidmera UL

En el mend emergente Tabla, COMMENTS ya estd seleccionado. En Columinas, la opcidn

Todo estd seleccionada.

4 Acepte el valor predeterminado para solicitar el juego de registros completo.

5

En el menii emergente Ordenar, seleccione LAST_INAME y en el segundo mend emergente,

seleccione Ascendente.

Los juegos de registros recuperados mostrardn los datos en orden alfabéico por apellido del
cliente.

Nottbre: | reCommants H
Fuente te datas: iconrdobal ~i
Hombre da usuano: i __- H
Contraseqa. f_mm e e 5
Tabla: JCOMMENTS S
Colmnas: (& Todo (O Selecoonado:
DD A
o e ]
TN, .
1A Pt
Faro: [Nngno gi=— T
Pomeratn, i ]
Ondense: LASTWAE ¢ |[aendente ]
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6 Haga clic en Prueba para comprobar el juego de registros o ¢l conjunto de datos.

VRegiec  COMME | FRST_ Lasl._ | TELEP | B . SUBWL _COMME. ANSWE.
I 1 Dwter Dwach | RUL WGt 00203 Doeewu D
2 T Sacnika Matruds 1014763 sachmdm 2002401 Unbedey L]
3 1 Lettia  Tiny OB ey HO20E cdee 1
i
i
[ I Y pie iyl e NP TSR . gppn ecuns’ gl g J
ey b ‘1’5?..'"7";'”. | Ageptu

En la ventana Declaracién SQL de prueba se mostrardn [os registros de la base de datos que
coincidan con los critertos de seleccidn de juegos de registros o conjuntos de datos.

7 THaga clic en Aceptar para cerrar la ventana Declaracidn SQL de prueba.
8 Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Juego de registros o Conjunto de datos.

El juego de regiscros aparecerd en el panel Vinculaciones

Sugerencia: sino aparecen todos los campos deljuego de registros, haga chic en el botén de signa mas (+)
situado delante de Juego de registros (rsComments) para ampliar la visualizacion del juego de registros

b COMVENT_D

#  FRST_NAME
§ LAST_NAME
wgF  TELEPHOKE
-~ EMAL
3 SUBMIT_DATE
47 COMMENTS
" ANSWERED

Kileterryas B

Bind 3o w dhsuw
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Visualizacién de los registros de la base de datos

A concinuacién creard una pdgina que incluya los registros que contiene la tabla COMMENTS.
Generard dindmicamente la pdgina en lugar de introducir manualmente [a informacidn.

Comenzard creando una abla para estructurar la lista de datos.

1 En el documento customerComment, sitde el punto de insercién después de “Customer
Comments” y, a continuacion, presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh) para
establecer dénde se insertard la tabla.

2 lInserte una tabla realizando una de estas operaciones:

* En labarra Insertar, haga clicen la ficha Comitn y, a continuacién, haga clic en el botén Tabla o
arrdstrela hasta el documento.

* En la barra Insertar, haga clic en [a ficha Disposicidn y, a conrtinuacidn, haga clic en el botdn
Tabla o arrdstrela hasta el documento.

® Seleccione Inserrar> Tabla.

Se mostrard ¢l cuadro de didlogoe Insertar tabla,

Fles: [3 |  Relenodecelda: {0

Colimnas: I"i_j Espacio entre caldas, gr_] Cancelar

Anchos ES ) :E__D.I'.E?:'tdjew...‘li{i Apuds
3
i

Bords: |1}

3 En el cuadro de didlogo, defina las siguientes opciones:
En Filas, introduzea 2.
En Relleno de celda, introduzca 2.
En Columnas, introduzca 4.
En Espacio encre celdas, introduzca 2.
En Ancho, introduzca 80.

El cuadro de didlogo rerminado deberd tener este aspecto:

Fikes: IZ_ E Refsno de celda: {zuﬁ ,

Columnas: [‘1;:3 Espacio enire celdas; E_Z—} Canceles i

ot [0 pociian e
Borde: { 1 i
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4 Haga clic en OK (Macintosh} o en Aceprar (Windows).

6

La tabla se inserta en el documento.

ey 24 The Internatlons CarRentat Specialis

Customer Comments

En la fila superior de la tabla, agregue etiquecas para las entradas de la tabla:
En la primera celda de la tabla, introduzca First Name.

En la siguiente celda, introduzca Last Name.

En la siguiente celda, introduzca E-mail Address.

En la dlrima celda, introduzea Comments.

Guarde el documento {Archivo > Guardar).

Adicién de campos dinamicos a la tabla

Ahora estd preparado para agregar los campos del juego de registros a la tabla.

1

Abra el panel Vinculaciones si no estd abierto realizando una de estas operaciones.
Elija Ventana > Vinculaciones.

Haga clic en la flecha de ampliacién del grupo de paneles Aplicacién y, a continuacidn,
seleccione el panel Vinculaciones.

Agregue el campo FIRST_NAME a la rabla realizando una de estas operaciones:

Sitde el punto de insercién en la celda de la tabla situada bajo la etiqueta First Name y, a
continuacidn, en el panel Vinculaciones, seleccione FIRST_NAME y haga clic en Insertar.

Arrastre FIRST_NAME desde el panel Vinculaciones hasta la celda de fa tabla.
Repita el paso 2 para agregar LAST_NAME, EMAIL y COMMENTS a la tabla,

La pdgina deberd tener una apariencia similar a ésta:

.+ Tl Intednatlonal Gar Rantal Spechalists

Caistomer Servien & 5

Customer Comments

- - - - . [
[F:rst Nama lrLast Nama |E-mail addrass cammants
2 - - - - e mm = e L TR N - - by
[[ranmmanls FIRST_NAME} l{rs:umments.L{ST_NAME} j(rs:ummeqls.EyAlL}{(rscgmmems EU[AMENTEJ

Guarde el documento.
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Definicion de una regiéon repetida

La rabla que ha creado sélo contiene una fila para daros. Para ver tados los registros, deberd definir
[a fila de la tabla como una regidn repetida. La pdgina se repetird con registros de datos para cada
registro que coincida con los requisitos de busqueda del juego de registros.

1

En la ventana de documento, seleccione la fila inferior de la tabla realizando una de estas

operaciones:

Sittie el puntero en la primera celda y, a continuacidn, arrdstrelo a la derecha para seleccionar

todas las celdas de la fla.

Haga clic en una de las celdas y, a continuacién, en el selector de etiquetas, haga clic en la

etiqueta <tr>.

Sitde el punrtero a la izquierda de la fila de la tabla. Cuando se convierta en una flecha, haga chic

en el borde de [a fila de la tabla para seleccionar la fila.
Defina una regidn repecida realizando una de estas operaciones:

En el panel Comportamientos del servidor, haga clic en ¢l botén de signo mds (+) v, a
continuacién, seleccione Repetir regidn.

En la ficha Aplicacién de la barra Insertar, haga dlic en el botén Regién repetida.
Seleccione Insertar > Objetos de aplicacién > Regidn reperida.

Aparecerd el cuadro de didlogo Repetir region.

* Juego de registros: ! i

Mostrar: (3 ilﬁ Records 2t a Time
3 Todos hos regstros

En el cuadro de didlogo, acepte la configuracidén predeterminada y haga clic en Aceprar.

La fila de la tabla aparecerd en un conrorno de rabuladores.

" 2 Fhp mtcrnational Car Rl Bpecialists

Customer Commeants

1

ne Last hame 1E-mait Address {Comments
{rsComments FIRST_NAME} ][{rsCommants LAST_NaME) | (rsComments EMAILY |[{rsComments COMMENTS]

Guarde el documento.
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Visualizacién de las paginas

A continuacién, usted guardard tas paginas y las verd para comprobar cémo funciona la aplicacion
que ha desarrollado. Para ver pdginas con la apariencia que tendrian al ser procesadas por el servidor
puede utilizar [a vista Live Dara.

1 Con customerComment atin seleccionado, realice una de estas operaciones para ver los datos
de las pdginas:

* En la barra de herramientas Documento, haga clic en el botén Vista Live Dara.

* Seleccione Ver > Live Data.

La pdgina se actualizard con una lista de datos de clientes extraidos de la base de datos.

2The [ntornational Car Rontnl Gpecialists

Customer Commants

o st e
First Last
EI\Iame Name

|{E-mad agdress ‘commants
1

Does your Heathraw office
lgase aulomphiles?

ey
|
\

|
Diater  Diatoch  [du@worldly com
|

'unbelavably axcellient |
sachidweb net service recerved at your
New Tokyo awport faciity,

Sachvko Matsuda

] i lare thare any plans 1o put
{Laura Raley letitizriey@uno.com a faciity i anchorage
| lalaska?

- . T U o i R

Creacion de un formulario de insercién de registros

La pdgina stguiente que creard para el sitio Web Global es una pagina de comentarios de clientes.
Con ella los clientes podrdn escribir comentarios e insertarlos directamente en la base de datos.
Esta pdgina se conecrard con la tabla Comments de la base de datos Global.

Dreamweaver incluye varios objetos de aplicacién que le ayudaran a crear paginas de aplicacién
ripida y fdcilmente. En este ejercicio, usted utilizard un objeto de aplicacién para crear la pdgina
de insercidn. El objeto de aplicacion Insertar registro crea un formulario HTML, campos de datos
que se vinculan (o enlazan) con la base de datos y los scripts de servidor necesarios para crear una
pdgina dindmica.

Adicion de un objeto de aplicaciéon Formulario de insercion de registro

Puede utilizar un objeto de aplicacién Formulario de insercidn de registro para crear un
formulario que se vincule con [os campos de una base de datos. El objeto de aplicacién permite
selecctonar los campos que se incluyen en el formulario, etiquetar los campos y seleccionar el tipo
de objetos de formulario que se van a inserear. Cuando un usuario intreduce datos en los campos
del formulario y hace clic en el botén Enviar, se inserta un nuevo registro en la base de datos.
También se puede definir la apercura de una pdgina cuando se ha enviado correctamente un
registro para que el usuario sepa que la base de datos se ha actualizado,
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t En el panel Sitio, localice el archivo customerlnsert y, a continuacién, haga doble clic en el
archivo para abrirlo.

El documento se abrird en la ventana de documento.

Customer Service
Wi value ‘yé\lﬁ ‘w‘inmin:'s' ana qﬁ‘es‘t‘whh‘s’ "Plaase fill'aut the form below and we'll e sure 1
Answpr gs quick sy possbly

2 Sitde el punco de insercién en el documento después de [a palabra “posible” v, a continuacidn,
. - - p p . .y
presione Intro o Retorno para definir dénde se insertard el objeto de aplicacidn.

3 Realice una de estas operaciones para inserrar un objero de insercién de registros:

* En la ficha Aplicacién de la barra Insercar, haga clic en el botén Farmulario de insercién de
registro.

* Elija Insertar > Objeros de aplicacidn > Formulario de insercidn de registro.

Aparecerd el cuadro de didlogo Formulario de insercidn de registro.

Funte e detos :;; !
Nombval.ieusuuu'iu o — W; i li___”""__.j
Contrasedia: [N e ! T A |
1 ’
After Inzerbng, Go To: ;"‘“ rmm—————— 11 EXAmunar..,. { .
O Puss Onginal Query Strnsg ¢
Campos de Formuanor +1 = | 2ix] ‘

Columna | Etiqeta [Mastear coma | Enviar como

I

Etquata: {ik__g

Hoctrar como: 1Campo de textn W

Emaar como’ § Texto

4 En el mend emergente Fuente de datos (ColdFusion) o Conexidn, seleccione connGlobal.
5 En el mend emergente Tabla, compruebe que COMMENTS estd seleccionado.

6 En el cuadro de texto "Tras insertar, ir a" o "Si es correcto, ir a” (ASENET), haga clic en
Examinar.

7 En el cuadro de didlogo que aparece, seleccione el archivo denominado insertOK y, a
continuacién, haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo.

Ha seleccionado una pdgina para mostrar a los usuarios del sitio una notificacién de
confirmacién de fa informacién que han enviado.
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Creacion del formulario de insercion

En la seccidon Campos de formularic del cuadro de didlogo Formulario de insercién de registro,
defina el formulario en el que el usuario introducird datos.

T En el cuadro de didloge Formulario de insercidn de registro, elimine los campos que no desea
incluir en el formulario realizando una de estas operaciones:

Seleccione COMMENT_ID vy, a continuacién, haga clic en el botén de signo menos {-}.
Seleccione TELEPHONE vy, a continuacién, haga clic en el botén de signo menos {-).
Seleccione SUBMIT_DATE y, a continuacién, haga clic en el botdn de signo menos (-).
Seleccione ANSWERED y, a continuacién, haga clic en el botén de signo menos (-).

2 Si estd creando una pdgina para ASPNET, cambie el orden alfabético de los campos de
formulario de la manera siguiente:

En fa lista Columna, seleccione COMMENTS, después haga clic en la flecha Abajo hasta la
posicién COMMENTS, hajo LAST_NAME.

En la lista Columna, seleccione EMAIL, después haga clic en la flecha Abajo para colocarlo
bajo LAST_NAME.

3 En lalista Campos de formulario, seleccione FIRST_NAME para especificar cdmo se mostrard el
campo en el formulario.

4 En el cuadro de texto Ediqueta, introduzca First Name.
Esta es la etiqueta que aparecerd el formulario HTML junto al campo de texto.
5 Establezca el upo de objeto de formulario para el campo de una de las maneras siguientes:

* 5i estd ucilizando ASPNET, acepte en Mostrar como el valor predeterminado Campo de texto
¥, en el ment emergente Enviar como, cambie el valor predeterminado WChar por

VARCHAR.

* Si estd utilizando otros tipos de pdgina de servidor, acepte en Mostrar como el valor
predeterminado de Campo de texto y en Enviar como acepte el valor predeterminado Texto.

6 En el campo Valor predeterminado, escriba Enter your first name para definir ef texto inicial
del campo que permita al usuario saber qué tipo de informacién debe suministrar.

La entrada FIRST_NAME deberd tener similar a la apariencia siguiente al terminar.

Campos de fermulang: _ﬂ'J :.J :..] Q

Columna |Etvqueta [Mostrar como | Ervier comts |
FIRST_NAME  First Name Campec de te... Texto
LAST _NAME LAST_NAME:! Campo dete... Texto
EMALL EMAIL: Campode te.,, Texto

COMMENTS COMMENTS: Campa dete... Texto

Eueuete: [Fest Name ™
r= " Tomens e o - - m————
Mostrar ¢omo: | Campo de texto ;| Ermviar como; i‘lexto ) vl
Valor pregetermenado; | Enter your frst name Iﬁ
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"

Repita los pasos 3-6 para los campos de formulario LAST_NAME y EMAIL.

En el cuadro de texto Valor predeterminado, escriba el texto inicial que desea que aparezca en
el campo cuando se muestre en el formulario.

Seleccione COMMENTS para establecer valores para este campo.
En el campo Eriquera, introduzca Comments.
Establezca valores para el campo de formulario Comments de una de las maneras siguientes:

St esed utilizando ASPNET, en el mend emergente Mostrar como seleccione Area de texto v, a
continuacién, en el meni emergente Enviar como, seleccione VARCHAR.

51 estd utilizando otros upos de pdginas de servidor, en el menti emergente Mastrar como
seleccione Area de texto y, a continuacidn, en el menii emergente Enviar como, acepte el valor
predeterminado Texto.

En el cuadro de texto Valor predeterminado, escriba el texto que aparecerd inicialmente en este
campo del formularic o deje el campo en blanco.

El cuadro de didlogo deberd tener una apariencia similar a la siguiente al terminar.

Fuente de datos: fonnGiabal 13 o s |
Nombre de wuanor| ] ) T Cancelr
e
Tobda: [COMVENTS ) i
after Insertng, Go Tot | nsettOX. cfm | Ecomnar,, |
[ Pass Ongnal uery Sting
S —— .
Colrna Teuaveta [Mestrar comoJErmar como |
FIRST_MAME  First Name Campo dete . Texto
LAST_KAME  Last Name Canpodete., Texts .
EMAL E-mod Address  Campadete. Texto '
COMMENTS  Commenks Carpo cate.., Texto
Etqueta; ; Commerts ) ) I
Mastrar coma! | Campo de teato ¥ [Erenar com: ! Testo .v}
Vaior predeterminada: lEl_te; comment () ) R 74|
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12 Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo.

El objeto de aplicacién Formulario de insercién de registro se insercard en el documento.

usiomer Ssrvice L
e volue your commeats omd questiors Poaso T Gut e form beldw ang well ba surs to L |
fangwer 53 qunck ac possible .

i .

First NameiENTRE YOUr first name
R N T L Ty TR
Last NamelEnter your last nare

RPY it

<4l
v E e T o
Comments!Fatar commarl {s)
! .

!
:
i

i, o -
=3 "rsUrLar regislrn 2

13 Guarde el documento.

Copia de archivos al servidor

A continuacién guardard los cambios y copiard los archivos actualizados al servidor. Después de
copiar los archives, verd la pdgina de insercidn de registros, agregard un comentario o una
pregunta, y enviard los datos para probar la aplicacién.

En el panel Sitio, seleccione customerinsert y, a continuacién, haga clic en el botén Colocar
archivo(s) (flecha arriba azul) para copiar el archive local en el servidor.

Cuando Dreamweaver le pregunte si desea copiar archivos dependientes al servidor; elija Si.
Nota: en algunos modelos de servidor, Dreamweaver crea una carpeta Connections en la carpeta local, También
debe copiar la carpeta al servidor remoto para que la aplicacién Web funcione, En el panel Sitio, seleccione la

carpeta Connections y, a continuacion, haga clic en el botén Colocar archivo(s) para copiar la carpeta al servidor

Con customerlnsert seleccionado, elija Archivo > Previsualizar en el navegador o presione F12
(Windows) para ver el documento.

Introduzca las dates de prueba en el formulario y, a continuacidn, haga clic en el botén Insercar
registro del documento para enviar los datos.

La informacién se actualizard en la base de datos y aparecerd la pdgina insertOK.
yap pag
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Visualizacion de la actualizacidn

Veamos los cambios realizados a la base de daros. Puede ver los cambios abriendo el documento
customerComment creado en la primera parte de esta leccién o ver los cambios en la base de
daros.

* En Dreamweaver, en el panel Sitio, haga doble clic en el documento denominado
customerComment y después seleccione Archivo > Previsualizar en el navegador v, a
continuacion, seleccione un navegador para ver la pdgina.

El registro que acaba de incroducir apareceri en la lista Customer Comments.

* En Dreamweaver, en el panel Base de datos (Ventana > Base de datos), busque el icono de base
de datos connGlobal, haga lic en el botén mds (+) situade delante de Tablas para ver [a lista de
tablas de fa base de datos. Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o haga clic con
la tecla Control presionada {Macintosh) en un elemento.

Aparecerd una lista de registros de la base de datos; el comentario que acaba de introducir serd
la dltima entrada de la tabla.

Lecturas adicionales

Para informacién mds decallada sobre los temas tratados en este turorial, consulte los temas
siguientes en la Ayuda de Dreamweaver:

* Almacenamiento y recuperacién de datos para la pigina

* Definicidn de fuentes de datos dindmicos

* Cémo agregar contenido dindmico a pdginas Web

* Creacidn de vinculos de navegacién por conjuntos de registros
* Creacién rdpida de una pdgina de insercién

¢ Creacién de una péagina de insercién elemento a elemento
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CAPITULO 6
Integracion de Dreamweaver MX con la
familia de productos Macromedia Studio MX

Macromedia Fireworks MX y Macromedia Flash MX son potentes herramientas de desarrollo Web
disefiadas para crear grdficos y peliculas SWF que se pueden ver en pdginas Web. Macromedia
Dreamweaver MX estd totalmente integrado con estas herramientas a fin de simplificar el flujo de
trabajo de disefio Web. ’

Para configurar una incegracidn sin problemas encre Macromedia Flash MX, Dreamweaver MXy
Fireworks MX, asegiirese de activar las Design Notes (notas de disefio) al definir los sitios de
Dreamweaver. De forma predeterminada, esta opcidn estd preseleccionada en la configuraciédn de
la definicion de Sitio. Para mds informacién sobre la activacién de Design Notes, consulte la
Ayuda de Direamweaver MX > Utilizacién de Dreamweaver > Activacién y desactivacion de
Design Notes.

Al exportar archivos desde Macromedia Flash MX o Fireworks MX a un sitio definido en
Dteamweaver, se exportan automdticamente al sitio Design Notes que contienen referencias al
archivo de edicién PNG o de Macromedia Flash (FLA), junto con el archivo preparado para la
publicacién en Web (GIF, JPEG o SWF).

Puede insertar ficilmente imdgenes o tablas de Fireworks y peliculas de Macromedia Flash en un
documento de Dreamweaver. También puede aprovechar las caraceeristicas de integracién entre
Macromedia Flash MX, Fireworks MX y Dreamweaver MX para hacer modificaciones en una
imagen o una pelicula después de insertarla en un documento de Dreamweaver.

Al trabajar con Dreamweaver MX, también puede iniciar el proceso de produccién de graficos
insertando y acrualizando un gréfico de marcador de posicién de imagen, Para mds informacién
sobre los marcadores de posicién de imagen, consulte la Ayuda de Dreamweaver MX »
Utilizacién de Dreamweaver > Insercién de un marcador de posicion de imagen.

Después de insertar un marcador de posicion de imagen en Dreamweaver MX puede iniciar
Fireworks MX para crear un grifico nuevo. En Fireworks, puede diseiiar el gréfico y agregar zonas
interactivas, comportamientos u otros elementos que desce. Cuando haya acabado, puede guardar
el grifico como un archivo PNG y exportarlo a un archivo (o a varios archivos) con formato de
grifico para Web, como GIF o JPEG. Puede exportar una tabla por capas como HTML e
imdgenes. Al volver a Dreamweaver MX, se actualiza en el documento la imagen o ta tabla de
Fireworks que reemplaza el marcador,
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Integracion de Fireworks MX y Macromedia Flash MX

La edicién Roundsrip y Design Notes (notas de disefio) permiten a Dreamweaver MX integrar
operaciones con Fireworks MX y Macromedia Flash MX. La edicién Roundrrip garanciza que las
actualizaciones de c4digo se transfieren correctamente entre Dreamweaver MX y estas
aplicaciones (por ejemplo, para conservar los comportamientos de sustitucidn o tos vinculos a
otros archivos), y las Design Notes permiten a Dreamweaver MX encontrar el documento de
origen apropiade para un archivo de imagen o pelicula exporrado. Para mds informacién sobre el
uso de Design Notes en Dreamweaver MX, consulte [a Ayuda de Dreamweaver > Utilizacidn de
Dreamweaver > Utilizacion de Design Notes en Fireworks y Flash con Dreamweaver.

Ademds de la informacidn de ubicacion, las Design Notes contienen otros datos relevantes
sobre los archivos exportados. Por ejemplo, cuando exporta una tabla de Fireworks, Fireworks
MX escribe una Design Note para cada archivo de imagen exportado de a tabla. Si el archivo
exportado contiene zonas interactivas o sustituciones, el céddigo JavaScript para las zonas
interactivas o las sustituciones estard contenido en el documento HTML que exporta

Fireworks MX.

Para obtener los mejores resultados al desarrollar grificos y peliculas para su publicacién en Web,
guarde los archivos de origen (preparados para Web} de Fireworks MX y Macromedia Flash MX
en un sitio definido por Dreamweaver. Esto garantiza que cualquier usuario que comparta este
sitio podrd enconcrar el documento de origen al editar una imagen o una tabla de Fireworks, o al
editar una pelicuta de SWF cuando se trabaja con Dreamweaver.

La clave del desarrollo de un flujo de trabajo totalmente integrado con estas aplicaciones es
configurar primero el entorno de trabajo. Para mds informacidn sobre la configuracion del
entorno de trabajo de Dreamweaver y Fireworks MX, consulte “Manipulacién de Dreamweaver y
Macromedia Fireworks MX” en la pdgina 150. Para mds informacidn sobre la configuracién del
entorno de trabajo de Dreamweaver y Macromedia Flash MX, consulte “Manipulacion de
Dreamweaver MX y Macromedia Flash MX” en la pdgina 160.

Manipulacion de Dreamweaver y Macromedia Fireworks MX

Dreamweaver MX y Fireworks MX reconocen y comparten muchas de las ediciones de archivos,
incluidos los cambios a vinculos, mapas de imdgenes y capas de tabla. Juntas, las dos aplicaciones
ofrecen un flujo de trabajo ideal para editar, optimizar y colocar archivos de graficos Web en
pédginas HTML.

Para configurar un entorno de trabajo integrado, debe completar algunas tareas preliminares,
como definir un sitio local de Dreamweaver y asegurarse de que las Design Notes estdn habilicadas
para el sicio. Las Design Notes se activan automiticamente a menos que modifique la
configuracion predeterminada.

También debe establecer Fireworks MX como principal editor de imdgenes externo pard que
Dreamweaver pueda iniciarlo ficilmente para editar imdgenes. Para mds informacién sobre la
configuracién de Fireworks MX como editor externo, consukte la Ayuda de Dreamweaver >
Utilizacién de Dreamweaver > Utilizacién de un editor de imdgenes externo.

Con el fin de garantizar una integracién sin problemas para iniciar y editar, cuando esté preparado
para exportar los archivos de cédigo HTML y grdficos de Fireworks, hdgalo a la carpeta del sitio
de Dreamweaver. Al exportar un grifico GIF o JPEG desde Fireworks MX a una carperta de sitio
de Dreamweaver, Fireworks MX crea una carpeta denominada _notes en [a misma carpera. Esta
carpeta contiene las Design Notes, que son archivos de pequefio tamafio con la extensién .mno
(Macromedia Note). ’
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Las Design Notes contienen informacién sobre los archivos de grafices que exporta Fireworks
MX. Cuando inicia y edita una imagen o una tabla de Fireworks en Dreamweaver, Dreamweaver
utiliza esta informacién para buscar el archivo PNG de origen. Para mds informacién sobre cémo
especificar s1 Dreamweaver debe iniciar automdticamente el archivo PNG cuando esté disponible,
consulte “Especificacidn de preferencias de ejecucién y edicién de archivos de origen de
Fireworks MX” en la pdgina 151.

Cuando seleccione una imagen de un documento de Dreamweaver exportada desde Firewarks
MX y con un archivo MNO correspendiente, el inspector de propiedades mostrard el icono de
Fireworks MX y la ruta de origen del archivo.

Si configura Fireworks MX coma editor de imdgenes externo para Dreamweaver MX, podrd
moverse sin dificultades entre Dreamweaver MX y Fireworks MX cuando tenga que editar una
imagen. En las preferencias de Dreamweaver, establezca Fireworks MX como editor principal de
archivos grdficos (de formatos GIE PNG y JPEG). Para mds informacién sobre la forma de
configurar un editor de imdgenes, consulte “Utilizacién de un editor de imdgenes externo” o
“Configuracién de las preferencias del editor de imdgenes externo” en la Ayuda de Dreamweaver »
Utilizacién de Dreamweaver.

Especificacion de preferencias de ejecucion y edicién de archivos de
origen de Fireworks MX

Las preferencias de ejecucién y edicidn de Fireworks MX permiten especificar cémo manejar los
archivos PNG de origen al ejecutar archivos de Fireworks desde otra aplicacién, como
Dreamweaver.

Dreamweaver MX s8lo reconoce dichas preferencias en determinados casos en los que se ejecuta y
optimiza una imagen de Fireworks, En concreto, es necesario ejecurar y optimizar una imagen que
no sea parte de una tabla de Fireworks y que no contenga una ruta de acceso correcta de Design
Note al archive PNG de origen. En rodos los demds casos, incluidos todos los cases de inicio y
edicién de imdgenes de Fireworks, Dreamweaver inicia automdrticamente el archivo PNG de
origen, solicitando que se [ocalice el archivo de origen en caso de no poder encontrarlo.

Para especificar las preferencias de inicio y edicién de Fireworks:
1 En Fireworks, elija Edicién > Preferencias o Fireworks » Preferencias (Mac OS X).

2 Haga clic en la ficha Ejecutar y editar (Windows) o seleccione Ejecutar y edirar en el menu
emergente (Macintosh).

3 Especifique las opciones de preferencia para editar u optimizar imdgenes de Fireworks
colocadas en una aplicacidn externa:

Utilizar siempre origen PNG inicia automdticamencte el archivo PNG de Fireworks definido en
la Design Note como origen de la imagen colocada. Las actualizaciones se realizan tanto en el
archivo PNG de origen como en su correspondiente imagen colocada.

No utilizar nunca PNG de origen ejecuta automdticamente la imagen colocada de Fireworks,
exista o no un archivo PNG de origen. Las actualizaciones sélo se realizan en la
imagen colocada.

Preguntar al ejecutar permite especificar cada vez si se ejecuta o no el archivo PNG de origen.
Cuando se edita u optimiza una imagen colocada, Fireworks MX muestra un mensaje que
solicita tomar una decisién de gjecucién y edicién. También s posible especificar preferencias
de ejecucién y edicién globales a partir de este cuadro de mensaje.
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Insercién de una imagen de Fireworks MX en un documento de
Dreamweaver MX

Es posible colocar grdficos de Fireworks en un documento de Dreamweaver de varias maneras
diferentes. Puede utilizar el comando Insertar imagen para colocar un grifico exportado de
Fireworks directamente en un documento de Dreamweaver o crear un grifico de Fireworks nuevo
a partir de un marcador de posicién de imagen de Dreamweaver.

Para insertar una imagen de Fireworks MX en un documento de Dreamweaver:

1 En el documento de Dreamweaver, coloque el punto de insercién en el lugar en el que desea
que aparezcea la imagen y lleve a cabo una de estas operaciones:

* Elija Insertar > Imagen.

* En la categorfa Comiin de la barra Insertar, haga clic en el botén Imagen o arrdstrelo al
documento.

2 Navegue hasta el archivo de Fireworks exportado y después haga clic en Acepear (Windows) o en
Abrir (Macinrtosh).

Nota: Si el archivo de Fireworks no se encuentra en el sitic Dreamweaver actual, aparecerd un mensaje para
preguntarle st desea copiar el archivo en la carpeta ralz. Haga clic en Si

Actualizacion de un marcador de posicién de imagen de Dreamweaver MX en
Fireworks MX

Puede crear un marcador de posicion de imagen en un documento de Dreamweaver y después
iniciar Fireworks MX para disefiar una imagen gréfica o una tabla de Fireworks para reemplazarlo.
Para mds informacién sobre la insercién de marcadores de posicién de imagen, consulte [a Ayuda de
Dreamweaver > Utilizacién de Dreamnweaver > Insercién de un marcador de posicién de imagen.

Para crear una nueva imagen a partir de un marcador de posicién de imagen debe tener
Dreamweaver MX y Fireworks MX instalados en el sistema. Fireworks MX reconoce las siguientes
configuraciones de marcador de posicién de imagen que puede establecer cuando trabaja en el
marcador de posicidn de imagen en Dreamweaver:

* Tamafio de imagen, correlacionado con el tamafio de lienzo de Fireworks MX

* Identificador de imagen, que Fireworks MX utiliza como nombre de documento
predeterminado para el archivo de origen y el archivo exportado que cree

* Alineamiento de rexto

* Los comportamientos reconocidos por Fireworks MX, como intercambio de imagen, ment
emergente, barra de navegacidn y establecer texto

Fireworks MX también reconoce los vinculos asociados al marcador de posicidn de imagen
cuando se trabaja en Dreamweaver.

Nota: Aungue no pueda ver en Fireworks los vinculos que haya agregado a un marcador de posicion de imagen, se
conservan. Sidibuja una zona interactiva y agrega un vinculo en Fireworks MX, no se eliminard el vinculo que
agregé al marcader de posicién de imagen en Dreamweaver. Sin embargo, si dibuja en Firewerks una seccidn en la
nueva imagen, elminaré el vinculo del documento de Dreamweaver cuando reemplace el marcador de posician de
imagen.

Las siguientes configuraciones de marcador de posicidn de imagen se desactivan en el inspector de
propiedades, ya que Firewarks no las reconoce: alineamiento de imagen, color, Vspace y Hspace, y
mapas.
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Cuando crea una imagen nueva en Fireworks para reemplazar un marcador de posicién de imagen
en Dreamweaver, Fireworks MX le pide que guarde el archivo como un archivo PNG (documento
de origen} y que exporte el archivo a un formato preparado para Web, coma GIE JPEG o, en el
caso de imdgenes por capas, como HTML e imdgenes. La nueva imagen o tabla de Fireworks
reemplaza automdticamente al marcadar de posicién de imagen en ef documento de
Dreamweaver,

Para editar una imagen de marcador de posicidn de Dreamweaver en Fireworks MX:

Asegirese de que ha establecido Fireworks MX como editor de imdgenes para archivos PNG.
Para mds informacién, consulte la Ayuda de Dreamweaver > Utilizacién de Dreamweaver >
Configuracidn de las preferencias del editor de imdgenes externo.

En [a ventana Documento, haga clic en el marcador de posicién de imagen para seleccionarlo.
Realice uno de los siguientes pasos para iniciar Fireworks MX para edicar:
En el inspector de propiedades, haga clic en Crear.

Presione Control (Windows) 0 Command {Macintosh) y después haga doble clic en el
marcador de posicién de imagen.

Haga clic con el botdn derecho en el marcador de posicién de imagen y después elija Crear
mmagen en Fireworks.

Se inicia Fireworks en modo Editar desde Dreamweaver.
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Utilice las opciones de Fireworks para disefiar la imagen.

Cuando haya rerminado, haga clic en Listo.

Aparecerd el cuadro de didlogo Guardar come. Fireworks le pedird que guarde ¢l archivo PNG.
En el campo Guardar en, elija la carpeta que definié como sitio local de Dreamweaver.

St asignd un nombre al marcador de posicidn de imagen al insertarlo en el documento de
Dreamweaver, Fireworks rellenard el campo Nombre de archivo con ese nombre. Si lo desea,
puede cambiar el nombre.

Para guardar el archivo PNG, haga clic en Guardar.

Aparecerd el cuadro de didlopo Exportar. Utilice este cuadro de didlogo para exportar la imagen
en formato GIE

En el cuadro de didlogo, elija la carpeta de sicio local de Dreamweaver para Guardar en.

El campo de texto Nombre se actualizard automdticamente con el mismo nombre que utilizé
para ¢l archivo PNG. Si lo desea, escriba un nombre nuevo.
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10 Para Guardar como tipo, seleccione ¢l tipo de archivo que desea exportar; por ejemplo, Sélo

imdgenes 0 HTML e tmdgenes.

11 Haga clic en Guardar.

Se guardard el archivo y la seleccién volverd a Dreamweaver. En el documento de
Dreamweaver, el archivo exportado o la tabla Fireworks reemplaza el marcador de posicidn de
imagen,

Edicién de una imagen o tabla de Fireworks MX

Puede iniciar Fireworks para editar imdgenes insertadas en un documento de Dreamweaver. Al
ejecurar y editar una imagen o una seccién de imagen que forma parte de una tabla de Fireworks,
Dreamweaver inicia Fireworks y el archivo PNG desde el que se exportd la imagen o la tabla.

Cuando la imagen forma parte de una tabla de Fireworks, puede miciar la tabla de Fireworks
completa para editarla con tal de que exista el comentario <!--fw table--> en el cédige HTML. Si
se exportd el archiva PNG de origen desde Fireworks a un sitio de Dreamweaver mediante la
configuracion HTML e imdgenes de Estilo de Dreamweaver, el comentario de tabla de Firewarks
se tnsertard automdticamente en el cédigo HTML.

Para iniciar y editar una imagen de Fireworks colocada en Dreamweaver:

1

En Dreamweaver, elija Ventana > Propiedades para abrir el inspector de propiedades, si no
estd abierto. .

Haga clic en {a imagen o en una seccidn de la imagen para seleccionarla.

El inspector de propiedades identifica la seleccién como una imagen o tabla de Fireworks
basada en el elemento seleccionado, y muestra el nombre del archivo PNG de origen.

Para iniciar Fireworks para tareas de edicién, lleve a cabo una de estas operaciones:
En el inspector de propiedades, haga clic en Edirar.

Mientras presiona Control {Windows) 0 Command {Macintosh), haga doble clic en la imagen
seleccionada.

Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) en la imagen deseada, o haga clicen ella
mientras presiona Control {Macintosh), y seleccione Editar con Fireworks en el mend
contextual.

Se inicia Fireworks y abre el archivo PNG asociado para editarlo.

Nota: 51 Fireworks no encuentra el archivo PNG de ongen, le pedird gue lo busque. Cuando trabaje con un
archivo de ongen de Fireworks, los cambios se guardaran en el archive de ongen y en el archivo exportado. delo
contrario, s6lo se actualizarfa el archivo exportado

En Fireworks, edite la imagen PNG de origen.

Cuando rermine de edicar [a imagen, haga clic en Listo.

Fireworks guarda los cambios en el archivo PNG, exporta la imagen actualizada (o HTMLee
imdgenes) y devuelve la seleccién a Dreamweaver. En Dreamweaver, aparece la imagen o la tabla
actualizada.
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Coémo abrir un menud emergente de Fireworks MX en Dreamweaver MX

Fireworks admite mends emergentes hasados en imdgenes o en HTML. Dreamweaver sélo ad mite
mentls emergentes basados en HTML. En Dreamweaver, puede abrir un mentt emergente de
Firewarks y realizar cambios en todas las propiedades de elemento de ment excepro las imdgenes
de fondo y los mends emergentes basados en imdgenes.

El comportamiento Mostrar ment emergente en Dreamweaver permite editar o actualizar el
contenido de un mend emergente basado en HTML de Fireworks. Puede agregar, eliminar o
modificar elementos de mend, reerganizarlos y establecer su posicién en una pdgina. Para mds
tnformacidn sobre la forma de configurar o modificar apciones de menu emergente en
Direamweaver, consulte la Ayuda de Dreamweaver > Utilizacidn de Dreamweaver > Mostrar menu
emergente.

Si el mend emergente que desea editar estd basado en imdgenes y desea conservar los fondos de las
celdas basados en imdgenes, debe editarlo en Fireworks en lugar de en Dreamweaver.
Para editar las imagenes de fondo en un menu emergente basado en imagenes:

Seleccione [a imagen que desea actualizar y haga clic en Editar. Para mds informacién sobre la
edictén de una imagen de Fireworks, consulte “Edicién de una imagen o tabla de Fireworks MX”
en la pdgina 154.

Para abrir el menu emergente de Fireworks:

1 Seleccione en el documento de Dreamweaver la zona interactiva o la imagen que desencadena
el mend emergente.

2 Abra ef panel Comportamientos (Mayis+F3) si no estd abierto y, a continuacién, haga dable
clic en Mostrar mentt emergente en la lista Acciones.

Aparece ¢l cuadro de didlogo Mostrar meni emergente.
3 Realice los cambios que desee en el mend emergente.

4 Cuando acabe de modificar el mend emergente, haga clic en Aceprar.

Coémo iniciar Fireworks MX para optimizar una imagen

Puede iniciar Fireworks desde Dreamweaver para realizar cambios rdpidos de exportacién, como
cambiar el tamafio de una imagen o cambiar el tipo de archivo, en imdgenes y animaciones de
Fireworks colocadas. Fireworks permite cambiar las configuraciones de optimizacién y animacién, y
el tamafio y el drea de la imagen exporrada.

Para cambiar las configuraciones de optimizacién de una imagen de Fireworks colocada en
Dreamweaver:

1 En Dreamweaver, seleccione la imagen deseada y elija Comandos > Optimizar imagen en
Fireworks.

2 Siel sistema lo solicira, especifigue si desea ejecurar un archivo de Fireworks como origen para
la imagen colocada.

3 En Fireworks, realice las modificaciones que desee en el cuadro de didlogo Oprimizacidn:

* DPara modificar las configuraciones de optimizacidn, haga clic en la ficha Opciones. Para mis
informacién, consulte la Ayuda de Fireworks.

* TPara modificar el tamafio y el 4rea de la imagen exportada, haga clic en la ficha Archive.
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4

Cuando termine de editar la imagen, haga clic en Actualizar,

Se exporea la imagen con la nueva configuracién de optimizacion, se actualiza el archivo GIF o
JPEG colocado en Dreamweaver y se guarda el archivo PNG de origen si se ha seleccionado un
archivo de origen.

Si ha cambiado el formazo de la imagen, el verifieador de vinculos de Dreamweaver le pedird
que actualice las referencias a [a imagen. Por ejemplo, si cambia el formato de la imagen
mi_imagen de GIF a JPEG, el hecho de hacer clic en Aceprar respondiendo a 2 solicitud del
verificador cambia rodas las referencias a mi_imagen gif def sitio por mi_imagen.jpg.

Insercion de cédigo HTML de Fireworks MX en un documento de
Dreamweaver MX

El comando Exporrtar de Fireworks permite exportar y guardar los archivos de imagen y de cédigo
HTML optimizados en la ubicacién de la carpeta del sitio Dreamweaver deseada. Después puede
insertar el archivo en Dreamweaver,

Para mds informacién sobre la exportacién de archivos de Fireworks como HTML, consulte la
Ayuda de Fireworks.

Dreamweaver permite insertar cédigo HTML genérado por Firewotks, completo con imdgenes
asociadas, divisiones y JavaScript, en un documento. Esta funcién de insercién facilitala creacién de
elementos de disefio en Fireworks y su posterior integracién en un documento de Dreamweaver
existente.

Para insertar HTML de Fireworks en un documento de Dreamweaver:

1

5

En Dreamweaver, coloque el punto de insercidn en el documento donde desee que comience el
cédigo HTML de Fireworks insertado.

Lleve a cabo una de estas operaciones:
Elija Insertar > Imdgenes interactivas > HTML de Fireworks.
En la categoria Comuin de la barra Insertar, haga clic en el botén Insertar HTML de Fireworks.

En el cuadro de didlogo que aparece a continuacién, haga clic en Examinar para seleccionar el

archive HTML de Fireworks que desce.

Seleccione fa opcién Eliminar el archivo tras la insercién para mover el archivo HTML de
Fireworks original a la Papelera de reciclaje (Windows) o a la Papelera (Macintosh) cuando
termine la operacidn.

Utilice esta opcién en caso de no necesitar el archivo HTML de Fireworks después de
insertarlo. Esta opcién no afecta al archivo PNG de origen asociado al archivo HTML.

Nota: Siel archivo HTML estd en una urnidad de red, se borrara de forma wreversible y no se moveraala
papelera de reciclaje o Papelera

Haga clic en Aceprar para insertar el cédigo HTML, junto con sus imdgenes, divisiones y
JavaSecript asociados, en el documento de Dreamweaver.
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Coémo colocar HTML de Fireworks MX en Dreamweaver MX

Un método rdpido para colocar imdgenes y tablas generadas por Fireworks en Dreamweaver es
copiar y pegar ¢! codigo HTML de Fireworks directamente en el documento de Dreamweaver.

Para copiar y pegar codigo HTML de Fireworks en Dreamweaver:
1 En Fireworks, seleccione Edicar > Copiar cédigo HTML

2 Siga los pasos del asistente conforme le guia en el proceso de configuracién de la exporcacién del
cédigo HTML e imdgenes. Cuando el sistema [o solicite, especifique la carpeta del sitio
Dreamweaver como destino para las imagenes exportadas.

El asistente exporta las imdgenes a la carpera especificada y copia el cédigo HTML en
el Portapapeles.

3 En Dreamweaver, coloque el punto de insercién en el documento donde desee pegar el cédigo
HTML y seleccione Edicién » Pegar.

Todo el cédige HTML y JavaSeripr asociado con los archivos Fireworks exportados se copia en
el documento de Dreamweaver, actualizdndoese todos los vinculos a las imdgenes.

Para exportar y pegar codigo HTML de Fireworks en Dreamweaver:

1 En Fireworks, elija Archivo > Exportar.

2 En el cuadro de didlogo Exportar, especifique la carpeta del sitio Dreamweaver como destino
de las imdgenes exporradas.

3 En el meni emergente Guardar como, seleccione HTML e imdgenes.
4 En el meni emergente HTML, elija Copiar al Porcapapeles y después hapa clic en Guardar.

5 En Dreamweaver, coloque ¢l punto de insercidn en el documento donde desee pegar el cédigo

HTML exporrado y elija Edicién > Pegar.

Todo el cédigo HTML y JavaScript asociado con los archivos Fireworks exportados se copia en
¢! documento de Dreamweaver, actualizindose todos los vinculos a las imdgenes.

Actualizacion de cddigo HTML de Fireworks MX colocado en
Dreamweaver MX

En Fireworks, el comando Archivo > Actualizar HTML de Fireworks ofrece una alternativa al
métado de ejecucidn y edicién para actualizar archivos de Fireworks colocados en Dreamweaver.
La opcidn Actualizar HTML permite editar una imagen PNG de origen en Fireworks y, a
continuacion, actualizar automdticamente cualquier archivo de imagen y de cédigo HTML
exportado colocado en un documento de Dreamweaver. Este comando permite actualizar
archivos de Dreamweaver aunque Dreamweaver no esté ejecutdndose.

Para actualizar el cédigo HTML de Fireworks colocado en Dreamweaver:

1 En Fireworks, abra el archivo PNG de origen y realice los cambios que desee.
2 Elija Archivo > Guardar

3 En Fireworks, seleccione Archivo » Acrualizar HTML.

4 Desplicese al archivo de Dreamweaver que contenga el cédige HTML que desee actualizar, y
haga clic en Abrir.
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5 Despldcese a [a carpeta de destino donde desee colocar los archivos de imagen actualizados y
haga clic en Seleccionar (Windows) o Elegir (Macintosh).

Fireworks actualiza ef cédigo HTML y JavaScript del documento de Dreamweaver. Fireworks
exporta también las imdgenes actualizadas asociadas con el cédigo HTML y coloca las
imdgenes en la carpeta de destino especificada.

Si Fireworks no encuentra el cédige HTML correspondiente, ofrece la opcién de insertar el
nuevo cédigo HTML en el documento de Dreamweaver. Fireworks coloca [a seccién JavaScript
del nuevo cédigo al comienzo del documento y la tabla HTML o el vinculo con la imagen al
final.

Creacion de un album de fotos Web con Dreamweaver MX

El comando Crear dlbum de foros Web de Dreamweaver permite generar auromdrticamente un
sitio Web que contenga un dlbum de imdgenes a partir de una carpeta dada. Este comando utiliza
JavaScript para liamar a Fireworks, que crea una miniacura y una imagen de mayor tamafio de
cada una de las imdgenes de ta carpeta. A continuacién, Dreamweaver crea una pdgina Web que
contiene todas fas miniaturas, asi como vincuios con las imdgenes mds grandes. Para utilizar la
funcién Crear dlbum de fotos Web, es necesario que estén instalados en el sistema Dreamweaver y
Fireworks 4 o una versidn posterior,

Antes de empezar, coloque todas las imdgenes del dlbum de fotografias en una sola carpeta. (No es
necesario que la carpeta se encuentre en un sitio). Ademds, asegiirese de que los nombres de
archivos de imdgenes tengan la extensién reconocida por el comando Crear dlbum de foros Web
(.gif, .ipg, Jpeg, .png, .psd, .tif o .uff). Las imdgenes con extensiones de archivo no reconocidas
no se incluyen en el dlbum de forografias.

Para crear un atbum de fotos Web:
1 En Dreamweaver, seleccione Comandos » Crear dlbum de fotos Web.

2 Escriba el titulo en el cuadro de texto Titulo del dlbum de fotos. El titulo aparecerd en un
recringulo gris en fa parte superior de la pdgina que contiene las miniaturas.

Si lo desea, puede introducir hasta dos lineas de texto adicional para que aparezca directamente
debaje det titulo, en los cuadros de texto Informacién de subencabezado y Qtra informacién,

3 Haga dlic en ¢l botén Examinar situado junco al cuadro de texto Carpera de imdgenes de
origen para elegir la carpera que conriene las imdgenes de origen. A continuacién, elija (o cree)
la carpeca de destino en la que colocar todas las imdgenes y archivos HTML exportados
haciendo clic en el botén Examinar situado junto al cuadro de texto Carperta de destino.

La carpera de destino no debe contener un dlbum de fotografias; en tal caso, y si cualquiera de
las nuevas imdgenes tuviera el mismo nombre que [as previamence utilizadas, podrian
sobrescribirse los archivos de miniaturas e imdgenes existentes.

4 Especifique las opciones de visualizacién de [as imdgenes en miniatura:

* Elija un ramafio para las imdgenes en miniatura en el ment emergente Tamaiio de miniatura.
Las imdgenes se ajustan a escala de forma proporcional para crear miniaturas que se adaptan a
un cuadrado que tiene las dimensiones en pixeles indicadas.

* Para visualizar el nombre del archivo de cada imagen original debajo de la miniatura
correspondiente, seleccione Maostrar nombres de archivos.

* Introduzca el nimero de columnas de [a tabla que muestra las miniaturas.
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Elija un formato para las imdgenes en miniatura en el mend emergente Formaro de miniacura:

GIF WebSnap 128 crea miniaturas GIF que utilizan una paleta Web aplicable de hasta 128
colores.

GIF WebSnap 256 crea mintaturas GIF que urilizan una paleta Web aplicable de hasta 256
colores.

JPEG-Calidad superior crea miniaturas JPEG con calidad relativamente mayor y archivos mads
grandes.

JPEG-Archivo mas pequefo crea miniaturas JPEG con calidad relauvamente inferior y
archivos mds pequefios.

Elija un formato para las imigenes de tamafio grande en el menit emergente Formato de foto.
Para cada una de las imdgenes originales se crea una imagen de gran tmaiio con ¢l formato
especificado. Es posible especificar un formaro para las imdgenes de gran tamafio que dificra
del formato especificado para las miniaturas.

Nota: El comando Crear album de fotos Web no permite utilizar los archivos de imagen onginales como las
imagenes de gran tamafo, ya gue es posible que los formatos de las imdgenes cniginales gue nasean GIF y
JPEG no se visualicen apropiadamente en todos los navegadores Tenga en cuenta que si las imagenes
originales son archivos JPEG, las imagenes de gran tamafc generadas pueden tener un tamano de archive
mayor o menor calidad que la de los archivos onginales

Elija un porcentaje de escala para las imdgenes de gran tamano.

Establecer la escala en 100% crea imdgenes del mismo tamaiio del misme tamafio que fas
originales, El porcentaje de escala se aplica a todas las imdgenes; si las imdgenes originales no
son todas del mismo tamaiio, el ajuste a escala por el mismo porcentaje puede producir
resultados no deseados.

Seleccione Crear pdgina de navegacidn para cada foto para crear una pigina Web individual
para cada imagen de origen que contenga vinculos de navegacién etiquetados Anterior, Inicio y
Siguiente.

Si selecciona esta opcidn, las miniaturas vinculardn con las paginas de navegacién. Sino la
selecciona, [as miniaturas se vinculardn directamente con las imdgenes de gran tamafo,

Haga clic en Aceprar para crear los archivos de cddigo HTML e imagen para el dlbum de
fotografias Web.

Fireworks se ejecura (si todavia no estd abierto) y crea las miniaturas y las imdgenes de gran
tamafio. Este proceso puede |levar varios minuros si se ha incluido un gran nimero de archivos
de imagen. Una vez finalizado el proceso, Dreamweaver vuelve a activarse y crea [a pdgina que
contiene las miniaturas.
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10 Cuando aparezca el cuadre de didlogo que confirme [a creacion del 4lbum, haga clic en
Aceptar.

Puede que tenga que esperar unos segundos hasta visualizar {a pdgina del dlbum de fotografias.
Las miniaturas se muestran ordenadas alfabéticamente por nombre de archivo.
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Nota: Una vez iniciado el proceso de creacidn del dlbum de fotos, el hecho de hacer clic en el botén Cancelar del
cuadro de didlogo de Dreamweaver no lo detiene sino que simplemente evita que Dreamweaver presente la
pagina principal del dlbum de fotos.

Manipulacién de Dreamweaver MX y Macromedia Flash MX

Puede insertar ficilmente una pelicula de Macromedia Flash (archivo SWF) en un documento de
Dreamweaver. Después puede utilizar el inspectar de propiedades para establecer las opciones de
reproduccidn y visualizacion en Web para el archive SWE Para mds informacidn sobre la insercién
de una pelicula de Macromedia Flash en Dreamweaver, consulte la Ayuda de Direamweaver >
Utilizacién de Dreamweaver > Insercién de peliculas Flash.

El verificador de vinculos de Dreamweaver permite edicar ficilmente vinculos de archivos
insertados en un documento de Dreamweaver, incluidas peliculas de Macromedia Flash. Puede
actualizar el vinculo en la pelicula SWF y después actualizar el cambio en el documento de
edicion de Macromedia Flash. Para mds informacidn, consulte “Acrualizacién de vinculos en un
archivo SWF de Flash MX” en la pdgina 163.

Si tiene Macromedia Flash MX y Dreamweaver MX, también puede actualizar una pelicula
insertada en un documento de Dreamweaver. Cuando las dos aplicaciones estdn instaladas en el
equipo y se selecciona una pelicula SWF en el documento de Dreamweaver, el inspector de
propiedades muestra un boton Editar acuvo. Si no tiene Macromedia Flash MX, el bocén Editar

estard desactivado.
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Si hace clic en Editar, Dreamweaver inicia Macromedia Flash MX para buscar el archivo de edicidn
de Macromedia Flash (FLA) para el archivo SWF seleccionado. Si las Design Notes estdn activadas
para el sitio de Dreamweaver, se almacenard automidticamente informacién sobre el archivo de
origen en una Design Note para el archiva SWF cuando lo exporte a un sitio de Dreamweaver. Si
Macromedia Flash MX no encuentra el archivo de edicidn de Macromedia Flash, se le pedird que lo
busque. No puede actualizar directamente un archive SWF; debe hacer cambios en el archivo de
origen v después exportarlo como un archivo de pelicula SWFE

Después de iniciar correctamente un documento de origen para editarlo, puede trabajar en
Macromedia Fiash MX para realizar cambios en una pelfcula. Al terminar de hacer cambios,
Macromedia Flash MX actualiza el documento de edicidn de Macromedia Flash, vuelve a exportar
el archivo de pelicula, cierra y devuelve la seleccidn al documento de Dreamweaver. Puede ver el
archivo SWF actualizado en el documento.

Para mds informacidn, consulte |a siguiente seccién y “Actualizacién de vinculos en un archivo SWT

de Flash MX” en fa pdgina 163.

Edicion de una pelicula de Macromedia Flash MX desde Dreamweaver MX

No puede editar directamente un archivo SWF en Dreamweaver. Si desea realizar cambios en un
archivo SWF exportado, debe seleccionar el marcador de posicién de pelicula Macromedia Flash
en el documento Dreamweaver e iniciar Flash MX para editar la pelicula.

Para iniciar y editar una pelicula de Macromedia Flash (archivo SWF) insertada desde
Dreamweaver:

1 En Dreamweaver, elija Ventana > Propiedades para abrir el inspector de propiedades, si no
estd abierro.

2 En el documento de Dreamweaver, realice uno de los siguientes pasos:

* Haga clic en el marcador de posicién de pelfcula de Macromedia Flash para seleccionarlo; a
continuacién, en el inspector de propiedades, haga clic en Edirar.
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* Haga doble clic (Windows) o presione Command y haga doble clic (Macintosh) en el
marcador de posicidn de la pelicula que desea edirar.
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® Haga clic con el botdn derecho del ratén (Windows) o presione la tecla Control y haga clic
(Macintosh) en la pelicula deseada, y elija Editar con Flash en el mend contextual.

Drreamweaver inicia Macromedia Flash MX v abre el archive FLA para que lo madifique. Si
Dreamweaver no puede encontrar el archivo FLA, le pedird que lo busque.

Nota: Siel archivo FLA o SWF est4 blogueado, Dreamweaver le pedira que desproteja el archivo, cancele fa
solicttud o vea el archivo

3 En Macromedia Flash MX, edite la pelicula. La ventana Documento indicard que estd
modificando una pelicula desde Dreamweaver.
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4 Cuando termine de editar la imagen, haga clic en Listo.
Se guardan los cambios al archivo FLA de origen y se actualiza el archivo SWE
§ Lleve a cabo una de estas operaciones:

® Para ver el archivo SWF actualizado en el documento, haga clic en Reproducir en el inspector

de propiedades.

® Tara previsualizar la pdgina en una venrana de navegador, presione F12.
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Actualizacidn de vinculos en un archiveo SWF de Flash MX

Puede actualizar un vinculo de un archivo SWF en la vista Mapa del sitio de Dreamweaver. Para
mds informacidn sobre fa vista Mapa del sitio, consulee la Ayuda de Dreamweaver > Utilizacién de
Dreamweaver > Utdlizacion del mapa del sitio. Para poder crear un mapa del sitio debe establecer
una pdgina de inicio para el sitio. En la vista Mapa del sitio debe mostrar archivos dependientes
para poder actualizar un vinculo de un archiva SWF. De forma predeterminada, el mapa del sitio
no muestra los archivos dependientes. Para mds informacién sobre la forma de mostrar archivos
dependientes, consulte la Ayuda de Dreamweaver » Utilizacién de Dreamweaver > Mostrar y
ocultar archivos de mapa de un sitio.

Todos los vinculos actualizados por Dreamweaver en el archivo SWF se transmiten al documento
de origen FLA cuando se realiza una ejecucion y edicién. Dreamweaver registra automdticamente
rodos los cambios de vinculos en el archivo SWEF de las Design Notes y Macromedia Flash MX,
después de pasar los cambios al archivo FLA, los elimina de las Design Notes.

Para actualizar un vinculo de URL de un archivo SWF:
1 Configure una pdgina de inicio para el sitio, si no lo ha hecho adn.

2 Abra la vista del Mapa del sitio.

3 Para mostrar archivos dependientes, elija Ver > Mostrar archivos dependientes {Windows) o
Sitio > Ver mapa del sitio > Mostrar archivos dependientes (Macintosh).

El vinculo aparecerd bajo el archivo SWF seleccionado.
4 Cambie el vinculo llevando a cabo una de estas operaciones:

* DPara cambiar el vinculo en el archivo SWF seleccionado, haga clic con el botdn derecho en el
vinculo y después elija Cambiar vinculo. En el cuadro de didlogo que aparece en el cuadro de
texto URL, escriba la nueva ruta URL.

* DPara actualizar todas las instancias del vinculo, elifa Sitio » Cambiar vinculo en todo el sitio. En
el cuadro de didlogo que aparece, en el cuadro de texto Cambiar todos los vineulos a, busque o
escriba la ruta del vinculo que va a cambiar y, en el campo Por vinculos a, busque o escriba la

ruca del nuevo URL.
5 Haga clic en OK (Macintosh) o en Aceprar (Windows).
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Parte IV
Flash MX

Los capirulos de la Parte IV presentan Macromedia Flash
MX, contienen un turorial y describen el funcionamiento

de Flash MX en la familia de productos Studio MX.
Esta parte contiene los siguientes capitulos:

* Capirulo 7, “Bienvenido a Macromedia Flash MX”
* Capitulo 8, “Turorial de Flash MX”

* Capitulo 9, “Integracion de Macromedia Flash MX con
la familia de productos Macromedia Studio MX”




CAPITULO 7
Bienvenido a Macromedia Flash MX

Macromedia Flash MX es la herramienta esténdar de edicién profesional para la creacion de
publicaciones Web de gran impacto. Tanto si es un disefiador que crea logotipos animados,
controles de navegacién de sitios Web o animaciones de gran formaro, o un desarrollador de
aplicaciones que crea aplicaciones Web o sitios Web, descubrird que por su capacidad y
flexibilidad, Macromedia Flash MX es el medio ideal para desarrollar su propia creatividad.

Macromedia Flash MX mejora la creatividad, al proporcionar 4 los disefiadores plancillas
preestablecidas y bibliotecas. El uso de simbeolos y bibliorecas compartidas permite a los
disefiadores crear ilustraciones llenas de posibilidades, manteniendo un pequefio tamafio
adecuado para Web. Las mejoras de la linea de tiempo facilitan aiin mds la creacién de
ilustraciones animadas, y el soporte para video, que se ha mejorado, permite agregar clips de
pelicula a los disefios.

Los usuarios de Internet y los negocios que operan en ella estdn exigiendo mds por sus inversiones
en tecnologias de Internet, y la capacidad para ofrecer un auténtico valor a los usuarios estd
forzando a muchas compafifas a buscar modelos mds completos para las aplicaciones de Interner,
modelos que combinen [a potencia del escritorio tradicional con la capacidad de implementacién,
y la naturaleza rica en contenidos, de las aplicaciones Web. Las compaiifas prevén ademds un
crecimiento del uso de los servicios Web, y un mundo en el que las aplicaciones deberdn
compartir funcionalidad y dartos entre muchos tipos de disposirivos clientes. Estas tendencias
estdn impulsando a la industria hacia una nueva generacidn de clientes enriquecidos. Macromedia
Flash MXy el reproductor Macromedia Flash Player lideran esta nueva ola de innovacién en los
contenidos y aplicactones cliente para Internet.

La seccién siguience describe cdmo las nuevas funciones de Macromedia Flash MX hacen posibles
los componentes fundamentales para las tecnologias de clientes enriquecidos.

Novedades de Macromedia Flash MX

Los disefiadores gue requieren un alto nivel de control ¢ integracién con herramientas de disefio
estindar del sector disponen ahora de una aplicacién creativa incomparable para crear contenido
multimedia.

La potencia de las nuevas funciones permite a los desarrolladores de aplicaciones el acceso a
nuevas capacidades, que hacen de Flash MX un sélido e interesante entorno de desarrollo de
aplicaciones. Los componentes predefinidos proporcionan elementos reutilizables de interfaz de
arrastrar y colocar para contenido de Macromedia Flash, tales como cuadros de lista, botones de
opcién y barras de desplazamiento. Los desarrolladores pueden trabajar con avanzadas
herramientas de creacién de scripts y depuracidn, v con material de referencia integrado para
desarrollar ripidamente aplicaciones Web dindmicas.
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Para todos los usuarios de Macromedia Flash MX

La posibilidad de guardar documentos de Macromedia Flash MX en formato Flash 5 permice
actualizar su equipo ahora y seguir colaborando con disefiadores que trabajan con Flash 5. Consulte
Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Almacenamiento de documentos de Flash.

Ahora es posible desarroltar contenidos accesibles, que puedan ser vistos y oidos por personas
con discapacidades, para ampliar la audiencia de las peliculas y aplicaciones Macromedia Flash.
Consulte Ayuda de Flash » Utilizacién de Flash > Creacién de contenido accesible.

La compatibilidad con los idiomas coreano y chino permite Uegar a una mayor audiencia.
Funciones como los campos de texto verticales y la compatibilidad con Unicode facilitan la
creacién de conrenido en idiomas asidticos. Consulte Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash >
Creacién de texto.

Para el diseflader de Macromedia Flash MX

Macromedia Flash MX mejora la creatividad, proporcionando a los disefiadores un mayor nivel
de concrol y mds capacidades de integracion con un amplio conjunco de herramientas de disefio.
Las nuevas funciones de Flash MX ayudan a los disefiadores a crear rdpidamente una amplia gama
de contenido. En lugar de centrarse en cédme funciona Macromedia Flash MX, pueden centrarse
mds en sus disefios.

Las mejoras realizadas en la linea de tiempo, como las carpetas para Organizar capas, una mejor
informacién sobre el puntero y la capacidad de cortar y pegar varios fotogramas y cambiarles el
tamafio, hacen que sea mds ficil utilizar la linea de tiempo, lo que le permite trabajar mds
ripidamente y con menos esfuerzo. Consulte Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Linea de
thmpO.

La mejora de la edicién de simbolos en contexto facilica la creacién de documentos y permite a los
disefiadores trabajar con simbolos en sus peliculas. Los nuevos controles de la parte superior del
escenario hacen que resulte mds ficil que nunca editar simbolos en contexto. Consulte Ayuda de
Flash > Utilizacién de Flash > Edicién de simbolos.

Las mejoras en la biblioteca climinan fos cuellos de botella de produccidn, ya que simplifican la
creacién y la manipulacion de los simbolos de biblioteca. Para mover simbalos o carperas entre
documentos de Macromedia Flash, o crear nuevos simbolos de biblioteca, basta con arrastrar.
Consulte Ayuda de Flash > Utilizacidn de Flash > Manipulacién de bibliotecas comunes. El nuevo
cuadro de didlogo Solucionar conflicto de biblioteca simplifica la adicién de un simbolo de
biblioteca a un documento que ya tiene un simbolo de biblioteca con el mismo nombre, Consulte
Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Solucidn de conflictos entre elementos de bibliotecas.

Los elementos de bibliotecas compartidas mejoran la edicidn de peliculas Macromedia Flash, ya
que permiten compartir elementos de bibliotecas con otros documentos de Macromedia Flash, ya
sea durante la edicién o la reproduccidn de una pelicula con Macromedia Flash Player. Las
bibliotecas compartidas en tiempo de ejecucidn ayudan a crear archivos mds pequefios y a actualizar
con mayor facilidad varios documentos de forma simultdnea, permitiendo que las peliculas
muestren simbolos de biblioteca y objetas compartidos almacenados en una intranet o en Internet.
Las bibliotecas comparridas en tiempo de edicién mejoran el ritmo de trabajo gracias al
seguimiento, la actualizacién y el intercambio de simbolos en cualquier documento de Macromedia
Flash disponible en su equipo o red. Consulte Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Utilizacién
de elementos de bibliotecas compartidas.
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Las mejoras en el espacio de trabajo de Macromedia Flash MX hacen que éste sea mds ficil de
manejar y de comprender para los disefiadores, independientemente de su experiencia. Las
funciones mds utilizadas aparecen en un inspector de propiedades sensible al contexto, con lo que
ya no es necesario acceder a muchas otras ventanas, paneles y cuadros de didloge. Consulte Ayuda
de Flash > Utilizacién de Flash > Paneles e inspector de propiedades. Otras funciones urilizadas a
menudo aparecen en paneles que se contraen ficilmente y se acoplan o desacoplan segiin
convenga para aharrar espacio en la pantalla. Los disefiadores pueden incluso guardar disefios de
paneles especiales para adaptar el espacio de trabajo en Macromedia Flash. Consulte Ayuda de
Flash > Utilizacién de Flash » Utifizacién de los paneles.

Macromedia Flash MX incluye ahora plantiilas iniciales que simplifican fa creacién de documentos
nuevos, ya que eliminan muchas de las tareas comunes necesarias para empezar un nuevo
documenta. Consulte Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Creacién de un documento nuevo.
También puede crear sus propias plantillas a partir de documentos. Consulte Ayuda de Flash »
Utilizacién de Flash > Almacenamiento de documentos de Flash,

Las mejoras realizadas en el mezclador de colores hacen que la creacién, la edicién y la
utilizacién de colores y degradados sea mds fdcil que nunca. Consulte Ayuda de Flash »
Utilizacién de Flash > Manipulacién de colores sdlidos y rellenos con degradado en €l mezclador
de colores.

Macromedia Flash MX incluye lecciones completas en las que se explican las nuevas funciones, lo
que permite familiarizarse facilmente con sus patentes herramientas y funciones. Para consultar
las lecciones, seleccione Ayuda de Flash > Lecciones > Primeros pasos en Flash.

La compatibilidad con video amplia las posibilidades creativas de las peliculas Macromedia Flash,
ya que permite imporear clips de video en diversos formatos. Consulte Ayuda de Flash »
Utilizacién de Flash > Imporracién de video.

La herramienta Transformacien libre abre nuevas posibilidades para la expresién de sus creaciones,
ya que permite combinar los efectos de varias fransformaciones de objetos a la vez. Consulte
Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Transformacién libre de objetos.

€l modificador de envoltura permite crear ficilmente objetos grificos que antes resultaban dificiles
de crear, ya que permite deformar y distorsionar la forma del recuadro de delimitacién que los
rodea. Consulte Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Modificacién de formas con el
madificador de envolrura.

La edicion a nivel de pixel permirte realizar un trabajo mds preciso y refinado, ya que se pueden
alinear objetos con una precisidn a nivel de pixel en los documentos de Macromedia Flash. Puede
colocar objetos o puntos de objetos con precision donde desee que aparezcan en la pelfcula final.
Consulte Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Ajuste a pixeles.

La funcién Separar facilita la aplicacién de cambios creativos a caracreres de texto individuales sin
necesidad de convertir el texto en simbolos, lo que simplifica la creacién de animaciones y disefios
complejos. Consulte Ayuda de Flash > Urilizacidn de Flash > Transformacién de rexto.

El comando Distribuir en capas distribuye rdpida y automdticamente el niimero de objetos
seleccionados en sus propias capas. Consulte Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Distribucién
de objetos en capas para crear animaciones interpoiadas.

Las capas de mascara de clips de pellcula permiten crear mdscaras animadas colocando un clip de
pelicula en una capa de méscara. Consulte Ayuda de Flash » Udlizacidn de Flash » Utilizacidn de
capas de mdscara. También puede utilizar ActionScript para crear una mdscara animada con un
clip de pelicula. Consulte Ayuda de Flash » Utilizacidn de Flash > Utilizacién de clips de pelicula
como mdscaras.

Bienvenido a Macromedia Flash MX 169



La mejora de los controles de sonido permite perfeccionar la calidad de la produccidn de las
peliculas gracias a la sincronizacién de eventos de peliculas con el inicio o el final de clips de
sonido. Consulte Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Evento onSoundComplete.

Para el desarrollador de Macromedia Flash MX

El potente entorno Macromedia Flash MX incluye herramientas de creacidn de scriprs y
depuracidn avanzadas, material de referencia integrado y componentes predefinidos que puede
utilizar para desarrollar rdpidamente aplicaciones Web dindmicas.

Las mejoras en ActionScript permiten cargar dindmicamente archivos JPEG y MP3 en tiempo de
ejecucidn y actualizar los archivos en cualquier momento sin necesidad de volver a publicar la
pelicula. Consulee “Introduccidn de ilustraciones en Flash” e “Importacién de sonidos” en la

Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash.

Los puntos de anclaje mejoran la navegacidn en pelicuias Macromedia Flash, ya que permiten que
los usuarios utilicen los botones para avanzar y retroceder de sus navegadores para saltar de un
anclaje a otro. Consulte Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Utilizacidn de anclajes con
nombre,

Las mejoras realizadas en el editor de ActionScript permiten a los editores, tengan o no
cxperiencia, aprovechar al mdximo las posibilidades de AcuonScript. Consulte Ayuda de Flash >
Utilizacién de Flash > Creacidn de scripts en ActionSeript.

Los consejos de codigos aceleran el desarrollo de codigos ActienScript, ya que detecran
auromdrticamente el comando que estd introduciendo el usuario y ofrecen consejos para mostrar la
sintaxis exacta del comando. Consulte Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Utilizacién de los
consejos de cédigos.

Los componentes de Macromedia Flash aceleran el desarrollo de aplicaciones Web porque
proporcionan elementos de la interfaz de arrastrar y colocar reutilizables para contenido de
Macromedia Flash, como cuadros de lista, botones de opcién y barras de desplazamiento.
Consulte Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Utilizacién de componentes.

El depuradaor mejorada combina las capacidades de depuracidn existentes con las de un depurader
de ActionScript, lo que permite al usuario establecer puntos de corte y desplazarse por el cédigo
paso a paso a medida que se ejecuta. Consulte Ayuda de Flash » Utilizacién de Flash » Prueba de
una pelicula.

El medelo de objetos integra clips de pelicula, botones y campos de texto en el lenguaje de
creacién de scripts orientados a objetos ActionScript. Consulte “Manipulacién de clips de pelicula
y botones” y “Control de texto con ActionScript” en la Ayuda de Flash > Utlizacidn de Flash.

El modelo de eventos hace que la gestidn de eventos de ActionScript sea mds potente y fdcil de
entender. El modelo de eventos permite un control mds complejo de los eventos de usuario, como el
movimiento del ratén y la utilizacién del reclado. Consulee Ayuda de Flash » Utilizacién de Flash >
Control de la ejecucién de ActionScript.

La funcion Previsualizacion dindmica para componentes pcrmitc ver de forma activa los cambios
realizados en los componentes de la interfaz de usuario dentro del entorno de edicién. Consulte
Ayuda de Flash > Utilizacidn de Flash > Componentes con Previsualizacion dindmica.

Las mejoras en el soporte de texto permicen realizar un control exhaustivo mediante la utilizacién
de ActionScript en cada una de [as propiedades de un objeto de texto, incluido el formaro, el tamano
y el disefio. Consulte Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Manipulacién de texto.
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La nueva interfaz API de dibujo mejora las posibilidades de programacién orientada a objetos de
ActionScript, ofreciendo un conjunto de capacidades de dibujo de formas mediante ¢l objeto
MovieClip, lo que permite un control programatico con la herramienta de representacién de

Macromedia Flash MX. Consulte Ayuda de Flash > Utilizacién de Flash > Objeco MovieClip.

Las sentencias de intercambio y de igualdad estricta permiten definir de forma concisa sentencias
de control del flujo tales como 3, then y else, lo que aumenta la compatibilidad de ActionSeript
con ECMA-262. Consulte las entradas correspondientes en Ayuda de Flash > Diccionario de
ActionScript.

Las funciones Setinterval y clearlnterval permiten a los disefladores configurar una rutina
genérica a la que se llamard periddicamente a lo largo de la duracién de una pelicula. Consulte las
entradas correspondientes en Ayuda de Flash > Diccionario de ActionScript.

La conversién de los objetos String, Array y XML en objetos nativos aumenta el rendimiento
optimizando los objetos de ActionSeript Number, Boolean, Object, String, Array y XML. El
rendimiento de Macromedia Flash Player aumenta 100 veces. Consulte las entradas
correspondientes en Ayuda de Flash > Diccionarie de ActionScript.

La compresisén SWF uriliza el c6digo de compresidn existente Z-lib para mejorar el tiempo de

descarga de contenidos complejos de Macromedia Flash. Consulte Ayuda de Flash » Utilizacién
de Flash > Publicacién.

Mejora de la experiencia Web con Macromedia Flash Player

Macromedia Flash Player es un entarnoe de tiempoe de efecucion de alto rendimienta para el
procesamiento de contenidos de cddigo, grificos y audio, asf como para la comunicacidn de
daros. Funciona de igual manera en cualquier combinacién de sistema operativo, arquitectura de
chip y navegador Web, y es compatible con todos los entornos habituales en sistemas de escritorio
y estaciones de trabajo.

Més del 98% de los usuarios en linea tienen instalado Macromedia Flash Player, y un ndmero
creciente de dispositivos rales como PDA y teléfonos inteligentes son compatibles con él. Esto
convierte a Macromedia Flash Player en la opcidn preferida de los desarrolladores para ofrecer
contenido dindmico de la forma mds eficaz y al mayor nimero de usuarios.

Los avanzados recursos técnicos de Macromedia Flash MX y Macromedia Flash Player se
combinan para ofrecer el entorno de desarrollo Web y las funciones de implementacién mds
potentes disponibles en la actualidad.

Lo siguiente es un resumen de algunas de estas funciones:

La salida de graficos vectoriales produce archivos mucho menores, una transmisién mas tdpida y
resultados que pueden escalarse mds ficilmente a diversos formartos y dispositivos de salida.

La distribucién de contenidos de fiujo carga inmediatamente los primeros cuadros del contenido,
lo que mejora ranto el rendimiento percibido como el real.

Eil caché de archivos, incluidos los datos de audio y video, permite que las aplicaciones se carguen
inmediatamente cuando el usuario vuelve a ellas durante una sesién.

Los objetas compartidos en el equipo cliente almacenan datos complejos que pueden reutilizarse
entre sesiones de la aplicacién o dentro de una sesién.

Las transiciones visuales dinamicas cargan nuevos elementos de la interfaz en tiempo de
gjecucion sin necestdad de accualizar roda la panialla o toda [a pdgina.
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Los componentes y comportamientos personalizados de la interfaz de usuario permiren crear
controles de interfaz y agregarles comportamientos y datos dindmicos mediante ActionScript. En
ta comunidad de desarrolladores de Macromedia Flash hay disponibles cientos de componentes
de interfaz de usuario gratuitas.

Los servicios Web de Macromedia Flash pueden desarrollarse ahora mediante ColdFusion MX, Sun
Java v Microsoft Net, para invocar Idgica y obtener datos procedentes de servicios generados con
ActionScript 0 CFML de servidor, e implementados en el servidor Macromedia ColdFusion MX
Server, asf como de servicios generados con Java Servlets estdndar, clases Java, EJB y objetos . Net.

La compatibilidad basica para la integracién de datos estd ahora disponible con el comando
LoadVariables, al igual que la compatibilidad mejorada para cargar y utilizar documentos XML.
Macromedia Flash MX puede trabajar con datos generados desde casi cualquier entorno de
aplicacién de servidor.

Es posible ejecutar aplicaciones Macromedia Flash MX de forma independiente y fuera de linea;
para ello, es preciso discribuir la aplicacién, sus datos y Macromedia Flash Player completo.

Aprendizaje de Macromedia Flash MX

Ef paquete Macromedia Flash MX contiene diversos medios que le ayudarén a conocer el
programa ripidamente y a saber c6mo crear sus propias peliculas Macromedia Flash. Estos
incluyen: una versién electrénica del manual, ayuda en iinea que aparece en el navegador Web, un
panel integrado llamado Referencia de ActionScript, lecciones interactivas y un sitio Web que se
actualiza periddicamente. Ademds, encontrard recursos de terceras disponibles para los
disefiadores y los desarrolladores.

El manual electrénico y el manual impreso de Macremedia Flash MX

La informacidn que aparece en la versidn impresa de Utilizacidn de Flash estd principalmente
destinada a usuarios que llevan entre tres y seis meses aprendiendo Macromedia Flash MX, y se centra
en la utilizacidn de las herramientas y comandos de Macromedia Flash MX. Los tutoriales y las
lecciones en linea complementan esta informacidn,

Los capitulos sobre ActionScript, explican cdmo escribir y crear interacciones con el lenguaje de
creacién de scripts de Macromedia Flash.

Utilizacién de fa Ayuda de Macromedia Flash

Macromedia Flash MX contiene dos sistemas de ayuda: Utilizacién de Flash y el Diccionario de
ActionScript. Para obtener los mejores resultados al utilizar la Ayuda de Macromedia Flash,
Macromedia recomienda ucilizar Netscape Navigaror 4.0 o posterior o Microsoft Internet
Explorer 4.0 o posterior sobre Windows, y Netscape Navigator 4.0 o posterior o Microsoft
Internet Explorer 4.5 o posterior sobre Macintosh. Si utiliza un navegador de la versién 3.0, podrd
acceder al contenido de las peliculas y a la Ayuda de Macromedia Flash, pero algunas funciones
(como Buscar) no estardn disponibles. Para ejecurar Macremedia Flash MX y la Ayuda de
Macromedia Flash al mismo tiempo en Macintosh pueden ser necesarios hasta 32 MB de
memeria, segun los requisitos de memoria del navegador.
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Para utilizar la Ayuda de Macromedia Flash:
1 Seleccione uno de los sistemas de ayuda del mend Ayuda.
2 Las funciones indicadas a continuacién le ayudardn a navegar por los temas de la ayuda:

Contenido organiza la informacién por temas. Haga clic en las entradas de nivel superior para
ver otros temas subordinados.

Indice arganiza la informacidn como en un indice impreso tradicienal. Haga clic en un término
para ir a un tema relacionade.

Buscar busca una determinada cadena de texto en todo el texto del tema, La bisqueda requiere
un navegador cuya version sea 4.0 o posterior con Java activado. Para buscar una frase,
introduzcala en el cuadro de texto.
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Para buscar archivos que contengan dos palabras clave (por ejemplo, capas y estilo), separe las
palabras con un signo mis (+).

Iius:ar

Escri:u Ia nalnbra :'Juve a busu:ut
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Z(umce w para mscu:das de mitiples palabras‘;
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Para buscar archivos que contengan una frase completa, separe las palabras con un espacio.

Los botones Anterior y Siguiente permiten moverse por los temas de una seccion.

€«

Elicono de Macromedia Flash MX le lleva al sitio Web del Centro de soporte de Flash.
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Utilizacion de las lecciones y los tutoriales de Macromedia Flash MX

Las lecciones de Macromedia Flash MX proporcionan instrucciones interactivas rdpidas que sirven
como introduccién a las funciones principales de Macromedia Flash MX, lo que le permite
practicar con ejemplos aislados. Si es un usuario nuevo de Macromedia Flash MX o si sélo ha
utilizado parte de las funciones, comience con las lecciones.

Los turoriales de Macromedia Flash MX proporcionan 1nstrucciones interactivas detalladas que le
ayudan a familiarizarse con Macromedia Flash MX y explican paso a paso algunas de sus
funciones mds destacables.

El turorial Introduccién a Flash MX presenta el flujo de trabajo en Macromedia Flash MX y
ensefia cémo crear una pelicula bdsica. El tutorial presupone que el usuario conoce los temas que
se tratan en las lecciones.

El tutorial Introduccién a ActionScript ensefia fos principios bisicos de ActionSeripr, ¢l lenguaje
orientado a objetos que utiliza Macromedia Flash MX para hacer que las peliculas sean
nteractivas.

El turortal Introduccién a los componentes ofrece a los usuarios principiantes e intermedios de
Macromedia Flash MX una introduccidn acerca de los componentes, y muestra cémo pueden
utilizarse para crear rdpidamente una aplicacién simple. Antes de empezar este tutorial, debe
finalizar las lecciones de Macromedia Flash MX, el tucorial Introduccidn a Macromedia Flash MX
y el tutorial Introduccidn a ActionScrip, o bien estar familiarizado con el lenguaje ActionScript.

Para empezar las lecciones:

Seleccione Ayuda > Lecciones > Primeros pasos en Flash,

Para empezar un tutorial, utilice uno de los siguientes procedimientos:
* Seleccione Ayuda > Tutoriales > Introduccién a Flash MX.

® Seleccione Ayuda > Tutoriales » Introduccién a ActionSeripr.

* Seleccione Ayuda > Tutoriales > Introduccion a los componentes.

El primer tutorial estd rambién disponible en el capitulo 8 de este manual, “Tutorial de
introduccién a Macromedia Flash MX".

Utilizacion de recursos adicionales de Macromedia

El sitic Web del Centro de soporte de Flash se actualiza con regularidad con la informacién mds
reciente sobre Macromedia Flash y las sugerencias de usuarios expertos, temas avanzados,
ejemplos, consejos y otros. Visite el sitio Web regularmente para conocer las iiltimas noticias sobre
Macromedia Flash y cémo sacar el mdximo partido del programa en hrep://
www.macromedia.com/support/flash.

El panel Referencia de ActionScript proporciona informacién detallada sobre la utilizacién y la
sintaxis de ActionScript. La estructura jerdrquica de la informacidn permite buscar ficilmenre [a
informacién concrera que se necesita.

Para mostrar el panel Referencia de ActionScript:

Elija Ventana > Referencia.
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Recursos de terceros

Macromedia recomienda varios sitios Web con vinculos a recursos de terceros sobre
Macromedia Flash MX.

* Sitios de la comunidad de Macromedia Flash
htep://www.macromedia.com/support/flashfts/documents/flash_websites.hem
heep:/ fwrww.macromedia.com/support/flash/ts/documents/ing 1 48-flashmaillists. hrml

* Manuales de Macromedia Flash
heep://www.macromedia.com/software/flash/productinfo/beoks/

* Concepros de programacién orientada a objetos

htetp:/fiava.sun.com/docs/books/tutorial/javalconcepts
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CAPITULO 8
Tutorial de Flash MX

Este tucorial le guiard a través del proceso de creacién de una atractiva experiencia Web con
Macromedia Flash MX. Mientras completa el tutorial, aprenderd a disefiar una pelicula, desde la
apertura de un nuevo documento hasta la publicacién de la pelicula para su reproduccién a través
de Web. Tardard tres horas aproximadamente en completar el tutorial (dependiendo de su
experiencia) y aprenderd a realizar las rareas siguiences:

* Analizar yna pelicula finalizada.

* Definir propiedades de documentos y crear un degradado.

* Crear y enmascarar ilustraciones vectoriales.

* Interpolar efectos de mapa de bits dentro de un clip de pelicula.
® Cargar texto dindmico.

¢ Modificar borones y agregar funciones de navegacién.

* Agregar flujos y sonidos de eventos.

® Probar y publicar la pelfcula.

Se recomienda completar las ocho secciones incluidas en el tutorial en el orden indicado, si bien
puede optar por revisar s6lo las secciones que le interesen. Si complera ¢l turerial sin seguir el
orden establecido, tenga en cuenta que en cada seccidn se asume que el usuario domina los
conocimientos presentados en las secciones anteriores.

Queé debe saber

Antes de empezar el tutorial, [ea las siete lecciones de Ayuda de Flash. En estas lecciones
interactivas creadas en Macromedia Flash MX se presentan los concepros bdsicos que debe
conocer para completar el tucorial. Los temas de las lecciones son los siguiences:

* Drimeros pasos en Flash.

¢ Tiustracién en Flagh.

* Adicién y edicién de texto,

* (Creacién y edicién de simbolos.

* Aspectos bdsicos de las capas.

¢ (Creacidn de botones.

¢ Creacidn de animaciones interpoladas.

Para abrir una leccidn, elija Ayuda » Lecciones y seleccidnela en la lista.
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Visualizacién de la pelicula terminada

Puede abrir una versién ya terminada de la pelicula del wutorial para comprender mejor cémo se
verd el archivo final.

En esta seecidn, realizard las tareas siguientes:

Analizar {a pelicula acabada con ¢l inspector de propiedades y el explorador de peliculas.
Examinar un clip de pelicula y discernir sus relaciones con la pelicula principal.
Ver los tipos de elementos incluidos en la pelicula.

Drentro de la carpeta de la aplicacién Flash, vaya a Tutorials/FlashIntro v haga doble clic en
stiletto.swf para abrir la pelicula acabada en el Macromedia Flash Player aurénomo.

Las peliculas Flash publicadas tienen la extensién .swf; los documentos del entorno de edicién
tienen la extensién fla.

Cuando se abra la pelicula, observe como aumentan progrestvamente o se desvanecen kas cres
vistas del coche.

Creard esta animacion interpolando efectos de mapa de bits en un clip de pelicula.

Escuche el sonido que se reproduce continuamente mientras se reproduce la pelicula. Es un
ejemplo de flujo de sonido.

Mueva el puntero por encima de los tres botones situados a lo largo del borde inferior derecho
de la ventana para ver el efecto de sustitucidn y ofr los sonidos de eventos incluidos en cada
botdn.

Haga clic en un botdn para ver con qué estd vinculado y, a continuacidn, cierre el navegador que
ha abierto y vuelva al archivo SWE.

Después de ver la pelicula, haga clic en su cuadro de cierre.
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Analisis del archivo stiletto.fla

Resulta 1til analizar el archivo FLA acabado para ver como el autor ha disefiado el documento.
Para analizar el archivo, puede ver las propiedades de un abjeto, ver la lfnea de tiempo y «l
escenaria, observar elementos de hiblioteca y utilizar el explorador de peliculas.

1 En Macromedia Flash, elija Archivo > Abrir. Vaya a la carpeta de la aplicacién Flash y abra

Turtorials/FlashIncro/scilecro.fla.

Aparecerd la pelicula del tutorial completa en el entorno de edicién.

Arrastre la barra que separa el escenano de la linea
de tlempo
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2 Dara ver todas las capas de [z linea de tiempo principal, arrastre hacia abajo la barea que separa

el escenario de la linea de tiempo.

3 En la linea de tiempo, desbloquee la capa Copy y la capa Images.
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Visualizacién de las propiedades del documento

El inspector de propiedades permite ver especificaciones de los objetos seleccionados. Estas
especificaciones dependen del tipo de objeto seleccionade. Si selecciona un objeto de texca, por
ejemplo, aparece la configuracién para ver y modificar los atributos de texto.

1 Siel inspector de propiedades no estd abierto, elija Ventana > Propiedades.

2 En el escenario, despldcese hacia abajo, si es necesario, y seleccione el bloque rectangular donde
ha aparecido el texto descriptivo en el archivo SWF acabado. El texto no aparece en el archivo
FLA porque se carga de un archivo TXT externo en un campo de texto dindmico.

Cuadro de texto

En el inspector de propiedades, puede ver el tamafio, el esulo y el color del texto, entre otras

atributos.
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Si el inspector de proptedades no estd totalmente expandido, haga clic en el tridngulo blanco de
la esquina inferior derecha.

3 En el escenario, seleccione el coche,

La configuracién del clip de pelicula reemplaza la configuracién de texto. Los clips de pelicula
son simbolos con sus propias lineas de tiempo independientes. Puede considerarlos como
peliculas dencro de peliculas.
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Visualizacidn del clip de pelicula

Ahora abrird el modo de edicién de simbolos para ver la linea de tiempo de un clip de pelicula.

1

En el escenario, haga doble clicen el clip de pelicula del coche.

Como ha aprendido en la leccidn Creacidn de animaciones interpoladas, debe definir los
cambios de la animacidn en fotogramas clave. Cuando se desplace alrededor de la linea de
tiempo, observe las capas que disponen de fotogramas clave y los fotogramas que son
fotogramas clave.

Los forogramas clave iniciales e intermedios que incluyen contenido se indican en [a linea de
tiempo mediante circulas rellenos; los fotogramas clave finales aparecen como rectingulos con
€Ontornos pequenos.

En [a linea de tiempo, seleccione la cabeza lectora y arrdstrela despacio por los fotogramas.

Vea cédmo los cambios de accién en el escenario se corresponden con los cambios en [a linea de
tiempo. Mientras arrastra la cabeza lectora, la pelicula se reproduce secuencialmente. Puede
agregar a las peliculas cddigo ActionSeript, el lenguaje de creacién de seripts de Macromedia

‘Flash, para hacer que la cabeza [ectora salte a fotogramas especificos.

Cuando termine de ver ¢l clip de pelicula, realice una de las acciones siguientes para volver a la
pelicula principal:

Elija Edicién » Editar documento.
Haga clic en el botén Acrds.

Haga clic en Scene 1 encima del escenario.

Visualizacién de elementos de la biblioteca

El panel Biblioteca contiene los simbolos y los objetos importados del documento.

1
2

Si el panel Biblioteca no estd abierto, elija Ventana > Biblioteca.

Arrastre el panel Biblioteca para hacerlo mds grande, si es necesario, y ver los objetos dentro de
la biblioteca.

Si la carpeta Arcwork no estd expandida, haga doble clic para ver los objetos de la carpeta.

Haga clic en view].png para ver la imagen en el drea de previsualizacién en la parte superior del
panel Biblioteca.

Expanda las otras carpetas del panel Biblioteca para ver los elementos incluidos en el
documento, como botones y clips de pelicula. i
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6 Cuando haya visto todos los elementos, cierre el panel Biblioteca.

ﬁ Brush bps Carpata
m Buttons Carpeta
¢ Buton 1 Boton .
9 Buton2 Boton -
g Butten 3 Bokdn -
(7 Button Movie Cips Carpeta
[EF autton anmation Clp de Peli,.. .
bt Button Color -BLUE Clip dg Peli .. .
Ed Button Colar -YELLOW Clp de Pedl... -
) Cor Animation Move Cips Carpeta
@ Car Aremabon Ckp de Peki... -
E} view 1 Car Chip de Pefi,., -
Bl vimw 2 Car Ciip de Pel... -
E viewaCar Clip g Pedi,., - .
i Sounds Carpeta -
X2 ping.op3 Sonida -
Q% trackl.med Soruio - -
e
Ic= K e ITORETHNL i SN .3,

Andlisis de la estructura de la pelicula con el explorador de peliculas

El explorador de peliculas ayuda a organizar, localizar y editar medios. Gracias a su estructura
jerdrquica en drbol, el explorador de peliculas proporciona informacién acerca de la organizacidn
y el flujo de una pelicula, por lo que resulta especialmence wtil cuando se analiza una pelicula
disefiada por otra persona,

1 Si el explorador de peliculas rodavia no estd abierto, elija Ventana » Explorador de peliculas.

2 Si es necesario, amplie el explorador de peliculas para ver la estructura de drbol dentro del
panel,

Los botones de filtrado del explorador de peliculas muestran u ocultan informacién.
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3 Haga clic en el mend emergente de la barra de ritulo del explorador de peliculas y verifique que
Mostrar elementos de pelfcula y Mostrar definiciones de simbolo estén seleccionados.

Mosirar ‘A rmrm (D E)!

“ Busoat, ‘ A —-—“-WMM‘]

'S Seenel
\

- {2} acesones pus rotegrama t
103V Mrabie SNUMTE™ 4 54451 COp TR, OF
£ {ag Bwent

- [A] seciones para Buron
f_:j Buon 2

TJ Buttond

P A (Yadiokteatfind)

LBl CoAwnavon

. = B4 Detrasiones de simbolo

; {1;,- ) Buen!

| 8 - &) Bwen2

£ % Bwend
;

s

! X
i [
!

1

Ju—

1}

E

Cat Atahatiins
BUk10n ATHLON

Bunton Color -SLUE

K

-8
@~ B ButenColw VELLOW

B

&

&

] e

o (8]

View 3 Ca

Yaw2Ca

View 1

4 Anule la seleccidn del botén Mostrar fotogramas y capas a lo largo de la parte superior del
explorador de peliculas. Verifique que los tinicos botones de filtro seleccionados sean Mostrar
texto; Mostrar hotones, clips de pelicula y grdficos; Mostrar archivos de comando de accién y
Mostrar video, sonidos y mapas de bits.
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5 Examine la lista para ver algunos de los elementos incluidos en Ia pelicula y sus relaciones con
otros elementaos.

6 Para expandir un objeto o una categoria, haga clic en ¢l botén de signo mds (+} sicuado a la
izquierda del nombre.

7 Seleccione el botén de filtro Mostrar fotogramas y capas. Despldcese hacia abajo en la categoria
Definiciones de simbolos. Con la categoria expandida, haga doble clic en el clip de pelicula Car
Animation.

Ahora se encuentra en el modo de edicién de simbolos de clips de pelicula.
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B En el explorador de peliculas, con la categoria Car Animation seleccionada y expandida,
expanda el icono de View 3 Fade y, a continuacién, haga doble clic en el fotograma 60.

En fa linea de tiempo del clip de pelicula, la cabeza lectora se mueve al fotograma 60 de la capa
View 3 Fade,
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Para ver un elemento que aparezca en el drbol jerdrquico, haga clic en e icono correspondiente.
Si hace clic en un icono de fotograma, la cabeza lectora se mueve a ese fotograma en la linea de
tiempo. Si hace clic en un elemento, como una tmagen de mapa de buts, el inspector de
propiedades muescra la configuracién de lz imagen. Al hacer doble clic en un icono que
representa un simbolo se abre el modo de edicién de simbolos.

9 Cierre el explorador de peliculas. Para cerrar el documento, elija Archivo > Cerrar.

§i ha efectuado cambios en el archivo, no los guarde.

Definicién de las propiedades de un nuevo documento y
creacién de un fondo de degradado

Para saber cémo crear una pelicula en Macromedia Flash, debe empezar por el primer paso del
proceso: abrir un archivo nueve. A continuacidn, cuando finalice esta seccién, sabrd realizar las
tareas siguientes:

* Abrir un archivo nuevo y definir propiedades de documentos.

* Crear y transformar un fondo de degradado.

Apertura de un archivo nuevo
Ahora estard listo para crear su propia versién de la pelicula del cucorial.
1 Seleccione Archive » Nuevo.
2 Elija Archivo > Guardar coma.

3 Asigne al archivo el nombre mystiletto.fla v gudrdelo en la carpeca de la aplicacion Flash, en la
subcarpeta Turorials/FlashInteo/My_ Stiletto.

Nota: conforme avance en el tutonal, guarde su trabajo con frecuencia
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Definicidon de propiedades de documento

La configuracién de las propiedades de un documenta generalmente constituye el primer paso en
el trabajo de edicidn. Puede utilizar el inspector de propiedades y el cuadro de didlogo
Propiedades del documento para especificar las configuraciones que afectan a toda la pelicula,
come la velocidad de reproduccion en fotogramas por segundo {fps), el tamafio del escenario y el
color del fondo.

1 Siel inspectar de propiedades no estd abierzo, elija Ventana > Propiedades. En el inspector de
propiedades, verifique que 12 esel nimero del cuadro de texto Velocidad de fotogramas.

La pelicula se reproducird a 12 forogramas por segundo, una velocidad éptima para reproducir
animaciones en Web.

Nota: s el nspector de propiedades no esta totaimente expandide, haga clic en el triangulo blanco de la esquina
infenor derecha

2 Ef cuadro Color de fondo indica el color del escenario. Haga clic en la flecha abajo en ¢l cuadro
Color de fondo y, a continuacién, mueva fa herramienta Cuentagotas sobre las muestras de
color para ver sus valores hexadecimales en el cuadro de texto hexadecimal.

3 Busque y haga clic en la muestra de color gris con el valor hexadecimal 999999,

Cuadro de texto Hexadecimat
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Seleccione esta sombra de gris

4 Para cambiar el tamafio del escenarto, haga clic en el botén Tamafio, que indica el amafio del
escenario. En el cuadro de didlogo Propiedades del documento, escriba 640 px en el primer
cuadro de texto Dimensiones y 290 px en el segundo cuadro de texto Dimensiones. Verifique
que Pixeles eseé seleccionado en el meni emergente y haga clic en Aceprar.

Dinensiones {anchurs)  x ‘wgmax [ateua}
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Las dimensiones del escenario cambian para reflejar la nueva configuracién de 640 x 290
pixeles.
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Especificacidn de la configuracién de cuadricula

En el escenario, puede alinear objetos a lo largo de las lineas de cuadricula horizontales y
verticales. Aunque la cuadricula no esté visible, puede ajustar objetos a ella. Ahora modificard la
distancia entre las lineas de cuadricula horizontales y verticales y creard una cuadricula alineada
con los bordes del escenario.

1 Elija Ver > Cuadricula > Editar cuadricula.

2 En el cuadro de didlogo Cuadricula, escriba 10 px en el cuadro de texto de anchura de la
cuadricula y 10 px en el cuadro de texto de altura de la cuadricula.

3 Seleccione Ajustar a cuadricula y verifique que Mostrar cuadricula no esté seleccionado.
Los objetos se ajustardn a la cuadricula, aunque la cuadricula no esté visible.
4 Verifique que Normal esté seleccionado en Precisién de ajuste y haga clic en Aceprar.

La precisién de ajuste determina la proximidad a una linea de cuadricula a la que debe estar un
objeto para que se ajuste a ella.

Cotor.

[3 Mostiar Cusdricuda
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Creacion de un fondo de degradado

Un degradado muestra variaciones sutiles de un color o transiciones entre dos o mds colores. En el
archivo de tutorial final, .el fondo es un degradado que mezcla negro ¥ azul ascuro con un drea
transparente que permite mostrar parte del color gris del escenario. Este efecto se consigue
utilizando el Mezclador de colores.

Nota: aungue los degradados ofrecen efectos interesantes en las peliculas, su uso excesivo puede afectar
negativamente a la velocidad del precesador del equipo y reducrr la velocidad a la que se reproduce una amirnacién
Cuando disene una pelicuta. tenga en cuenta tanto los requisitos artisticos como ios de rendimiento para determinar
la utihzacién éptima de fos degradacos.

Dibujo de un rectangulo

Anteriormente en ¢l tutorial creé una cuadricula alineada con el escenario v ajusté objetos a lineas de
cuadrfcula, Ahora dibujard un recedngulo que se ajusta al drea de la cuadricula que bordea el escenario.

1 En el mend emergente situado sobre el lado derecho del escenario, introduzca 75% para ver
todo el escenario.

Esta configuracién indica la vista aumentada o reducida del escenario. La configuracién no
afecra al tamafio real del escenario en la pelicula especificado en el cuadro de didlogo
Propiedades del documento.

I
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@ 2 En la caja de herramientas, seleccione la herramienta Rectdngulo.

3 En lacaja de herramientas, haga clic en el control Color de trazo. Seleccione Sin trazo (el botén
con la linea diagonal roja que se encuentra sobre la paleta de colores).
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El colar de relleno seleccionado de la forma no es importante; en breve cambiard el color.

4 Empezando por la esquina superior izquierda del escenario, arrastre el puntero a la esquina
inferior derecha del escenario para dibujar un rectingulo que ocupe €l escenario.

Al solrar el puntero, el rectdngulo se ajusta a los bordes del escenario a lo largo de la cuadricula
oculta.

[EIERP R WL M 1 IR PP

Nota: durante el tutonal, podra deshacer ios cambios realizados. Flash puede deshacer vanos cambios recientes
que haya efectuado segun la cantidad de deshacer niveles gue haya configurado en Preferencias Para
deshacer, elja Edicidn > Deshacer o presione Ctri+Z (Windows) o Comando+Z (Macintosh), De manera inversa,
podra rehacer lo que ha deshecho eligiendo Edicién: Rehacer o presionando Ctel+Y (Windows) o Comando+Y
{Macintosh)
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Especificacion de un color para el degradado
El azul oscuro es el primer color que se apregard al degradado.

E 1 En la caja de herramientas seleccione la herramienca Flecha. En el escenario, haga clic dentro
del rectdngulo para seleccionar el relieno,

Cuando dibujé el rectingulo, el inspector de propiedades mostré las propiedades de la
herramienta Recrdngulo. Al seleccionar una forma que ya se ha creado, el inspector de
propiedades muestra las propiedades de la forma.

2 5i no estd abierto el Mezclador de colores, elija Ventana > Mezclador de colores.

3 DPara expandir el Mezclador de colores, haga clic en la flecha blanca de la barra de titulo del
panel.

Haga clic aqul para expandir el panel

4 Si el Mezclador de colores no estd totalmente expandido, haga clic en la flecha situada en la
parte inferior derecha del panel.

BE 0 Als' {1007 | =|
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5 En el mend emergente Estilo de relleno, seleccione Radial.
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6 Haga clic en el deslizador situado a la izquierda de la barra de degradado para seleccionarle.

d S Barra de degradado

L Deslizador de degradado

7 Haga clic en el cuadra de color situado en la esquina superior izquierda de la venrana para abrir
la paleta de colores. Utilice uno de los mérodos siguientes para seleccionar azul oscuro:

® Escriba 000066 en el cuadro de texto de valor hexadecimal y presione Intro o Retorno.

* Mueva el cuentagotas sobre las muestras de color hasta que encuentre el azul oscuro con el
valor hexadecimal 000066 y; a continuacién, haga clic en la muestra para seleccionarla.

Haga clic en esta sombra de azul

Cambio del valor alfa

En el Mezclador de colores, el cuadro de texto Alfa indica la transparencia del color, donde 0%
indica que el color es completamence transparente y 100% indica que el color es completamente
opaco. Especificard un valor alfa 0% para crear un degradado que incluya el azul oscuro, el negro
y el color de escenario gris que deje entrever las dreas transparentes del degradado.

* En el Mezclador de colores, escriba 0 en el cuadro de texto Alfa y presione Incro o Retorno o
mueva el deslizador Alfa a 0.
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Coémo agregar un segundo color de degradado

Ahora agregard negro al degradado.

1 En el Mezclador de colores, haga clic en el deslizador situado a la derecha de la barra de
degradado para seleccionarlo.

2 Haga dlic en el cuadro de color para abrir la paleta de colores y seleccione el negro con el valor
hexadecimal 000000,

Recuerde que puede escribir el valor hexadecimal en el cuadro de texto Hexadecimal y presionar
Intro ¢ Retorno, o bien buscar y seleccionar la muestra de color con el mismo valor hexadecimal.

Transformacién del relleno de degradado

Cuando se transforma un objeto, se gira, ajusta o sesga. Puede transformar un relleno con la
herramienta Transformacidn de relleno.
1 En la caja de herramientas, seleccione la herramienta Transformacién de relleno. En el
escenario, haga clic en cualquier lugar dentro del rectingulo,

Aparece una elipse alrededor del escenario que indica la forma y la ubicacién del degradado. La
elipse dispone de controles de ubicacidn, anchura, escala y rotacidn del degradado radial.
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Arrastre el control central hacia la izquierda def escenario de manera que esté a un tercio

aproximadamente del borde izquierdo del escenario, como se muestra en la siguiente
ilustracién.

b DR e D T AT W LY
4 | 15 Esomay

PR PRUN
A4

S-SRI Pl BV
)

Al cambiar la forma y Ia ubicacion de la elipse, también s¢ modifican la forma y la ubicacién de
las transiciones del color del escenario.

Arrastre el selector cuadrado de lz elipse, que controla la anchura del degradado, hacia la

izquierda para estrechar la elipse; la forma aproximada de la elipse aparece en la ilustracién
siguiente.
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4 Arrastre el selector central circular, que controla el tamafio del degradado, hacia la derecha para
ensanchar la elipse, como se muestra en la ilustracién siguiente.

s S ol e Mt s macasireE | 27

5 Arrastre el selector circular inferior, que controla la roracién de la elipse, hacia la izquierda para
rotar la elipse al 4ngulo aproximado que se muestra en la ilustracién siguiente.
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Asignacién de nombre y bloqueo de una capa

La forma del degradado aparece en la Capa 1 de la linea de dempo, que actualmente es la tinica
capa def documento. Como preparacién para agregar y mover mis objetos en el escenario,
cambiard el nombre y bloqueard la capa. En la siguiente seccién del tutorial creard una nueva
capa.

Como ya ha aprendido en la leccién Aspectos bdsicos de las capas, al bloquear la capa se asegura
de que no se realicen cambios involuntarios en los objetos de la capa.

1 Enlalinea de tiempo, haga doble clic en el nombre Capa 1 y escriba Background para cambuar
el nombre de fa capa.

2 Haga clic fuera del nombre de la capa y, a continuacién, haga clic en el tcono de candado para
bloquear la capa.

Cémo crear y enmascarar ilustraciones vectoriales

Cuando se dibuja en Macromedia Flash, se crean ilustraciones vecroriales, que son
representaciones matemdticas de lineas, curvas, colores y posiciones. Una ilustracién vectorial no
depende de la resolucidn; puede volver a adaprar su escala a cualquier tamafio o visualizarla con
cualquier resolucidn sin perder la claridad. Ademds, las ilustraciones vectoriales se descargan con
mds rapidez que las imdgenes de mapa de bits equivalentes.

Ademis del degradado, el archivo acabado centiene formas de fondo. Ahora utilizard la
herramienta Ovalo para crear las formas.

En concreto, en esta seccidn aprenderd a realizar las tareas siguiences:
* Agregar una capa

* Creary “recortar” formas.

® Enmascarar la capa que contiene las formas.

Para completar esta seccién, puede continuar trahajando con ef archivo mysuletto.flac ira la
carpeta de la aplicacién Flash y abrir el archivo Tutorials/FlashIntro/stileteo2 fla. Si utiliza el
archivo stiletto2.fla, guirdelo con un nombre nuevo en la carpera My _Stiletto para mantener una
version no modificada del archivo original.

Coémo agregar una capa

En lugar de crear las formas en la capa Background, agregard unaz nueva capa en la que podrd
dibujar las formas.

1 Para agregar una nueva capa, elija Insertar > Capa o haga clic en el botén Insertar capa. Asigne
a la nueva capa el nombre Shapes.

Boton Insertar capa
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En la caja de herramientas, seleccione ta herramienta Ovalo.

En el inspector de propiedades, seleccione Muy fina en el mentl emergente Estilo del crazo.
Haga clic en el control Color de trazo. En la paleta de colores, seleccione el gris con el valor

hexadecimal 999999,

Recuerde que puede introducir el valor hexadecimal en el cuadro de texto hexadecimal o buscar
y hacer clic en la muestra de color que tenga el mismo valor hexadecimal.

Si el Mezclador de colores no estd abierto, elija Ventana > Mezclador de colores. En el ment
emergente Estilo de relleno, seleccione Sélido. Haga dic en el control Color de relleno para
seleccionarlo. En el campo correspondiente al rojo (R}, escriba 109. En los cuadros de texto
correspondiente al verde (V) y al azul (A), escriba 45 y, a conuinuacién, presione Intro o
Retorno.

Asi estard especificando los valores para la cantidad de rojo, verde y azul de un color.

En la linea de tiempo, verifique que la capa Shapes esté seleccionada. En el escenario, restrinja
el 6valo a un circulo presionando Mayds mientras arrastra para dibujar un circulo gue se
extienda desde el drea del lienzo situada sobre el escenario al drea del lienzo situada bajo el
escenario.

'
| i o1

SEARCT I
ST

[
RSN

et B
TR

g

o
e ek AT wx %

1

ey

e oo b

Nota: si se equivoga, elja Edicion » Deshacer e inténtelo de nuevao,

Seleccione la herramienta Flecha en la caja de herramientas y haga doble clic en el circulo del
escenario para seleccionar el relleno y el trazo.

Si el panel Transformar no esed abierto, efija Ventana > Transformar.
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8 Para expandir el panel Transformar, haga dlic en [a flecha blanca situada en la esquina superior
izquierda. Seleccione Sesgar y escriba 20,0 en el cuadro de texto Sesgar horizontalmente y, a
continuacion, prestone Inere o Retorno.
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El circulo que ha dibujado se convierte en un dvalo sesgado.
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Creacion y transformacion de una forma duplicada
Ahora creard y cransformard un dvalo duplicade.

1 Con el relleno y el trazo del dvalo atin seleccionado en el escenario, elija Edicién > Duplicar.
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2 En el inspector de propiedades, utilice el concrol Color de relleno para seleccionar el color
negro.

- tomal IR S

St

22 it S A1 i Vo S 3

3 En [a caja de herramientas, seleccione la herramienta Transformacién libre.

Aparece una gufa con selectores alrededor del évalo duplicado.

4 Mueva el puntero sobre un selector de esquina hasta que aparezca el indicador diagonal con
flechas en fos dos extremos. Arrastre el selector hacia dentro para reducir el dvale. Verifique que
el trazo del 6évalo interior no toque el trazo del 6valo exterior.
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5 Mueva el puntero sobre el selector de esquina hasta que el puntero se transforme en un
indicador de rotacion circular. Arrastre el indicador de rotacidn a la izquierda para rorar el
dvalo a la posicién aproximada que se muestra en la ilustracidn siguiente.
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Creacién de un recorte con el duplicado

Cuando se crea una forma encima de otra en la misma capa y ambas formas son de colores
diferentes y no estdn agrupadas, la forma de encima “recorta” el drea de la forma de abajo. Ahora
eliminard el dvalo duplicado para ver el efecto de recorte.

1

Con la guia de la herramienta Transformacidn libre alrededor del 6valo duplicado, haga clic en
cualquier punrto del escenario o del lienzo lejos de las formas y, a continuacion, haga clic en el
relleno del évalo interior. Presione fa tecla Supr del teclado para eliminar €l relleno.
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El 6valo dispone ahora de un trazo exterior y un trazo interior.
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2 Con la herramienta Flecha, haga clic en el trazo exterior del dvalo para seleccionarlo y, a
continuacién, haga clic mientras presiona la tecla Mayuis para seleccionar también el trazo
interior. Arrastre ligeramente los trazos hacia fa derecha del relleno, como se muestraen la
iluscracidn siguiente.

T .
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Cada drea del color de relleno dentro del drea dividida por el trazo representa un segmento
diferenciado al que se puede dar un color por separado.

3 Seleccione un drea del relleno de la forma y utilice el Mezclador de colores para cambiar el color
de relleno por una sombra marrén cuyo valor sea 117 para el rojo, 78 para el verde y 53 para el
azul. §i lo desea, repita este paso para cambiar otra drea de relleno a una sombra marrén mds
clara, como se muestra en la ilustracién siguiente:
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4 Seleccione la herramienta Transformacién libre. Arrastre el puntero alrededor de las formas del
fondo del évalo para seleccionar todas las formas y, a continuacidn, arrastre el selector de
esquina derecho de la guia para ensanchar las formas, como se muestra en la iluscracién
siguiente.

I?""*E

5§ Arrastre las formas del escenario para que parte de la curva aparezca en la esquina superior
izquierda y al lado derecho del escenario.
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Nota: mientras vaya completando el tutonal no olvide guardar el archwo con frecuencia
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Creacién de una mascara

La ilustracién que ha creado en la capa Shapes sobresale del escenario hasta el drea del lienzo,
Aunque el drea del lienzo no aparecerd en la pelicula publicada, la ilustracidn que sobresale del
escenario puede resultar molesta en el entorno de edicién. Si bien puede borrar la parte de las
formas que se extiende hasta el lienzo, es mejor aplicar una mdscara sobre el escenario para que
s6lo permanezca visible el drea que se encuencra bajo [a mdscara (todo el escenario, en este caso).
De este modo, si desea voiver a las formas para madificarlas, éstas permanecerdn intactas.

"1 Conla capa Shapes seleccionada, agregue una capa nueva a la linea de tiempo y asignele el
nombre Mask.

2 En la caja de herramientcas, seleccione la herramienta Rectdngulo y dibuje un rectdngulo que
vaya de [a esquina superior izquierda del escenario a la esquina inferior derecha.

Este rectdngulo es la forma de la mdscara. Todo o que se encuentre bajo el rectingulo serd
visible.
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3 Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o haga clic mientras presiona la tecla
Control (Macintosh) en el nombre de la capa Mask en la linez de dempo y elija Mask en el
ment contextual.
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La capa se convierte en una capa de mdscara, sefialada por un cono de una fiecha hacia abajo.
La capa situada inmediatamente debajo estd vinculada a la capa Mask y su contenido se
muestra a través del drea rellenada de la mascara. El nombre de capa de mdscara aparece con
sangria y su icono cambia a una flecha que apunta a la derecha. La ilustracién del lienzo ya no
estd visible en el escenario,

o
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Las capas de mdscara deben estar bloqueadas para que se muestre el efecto Mask. Para edirar las
formas, puede desbloquear las capas Mask y Shapes. Cuando acabe de editar la ilustracién,
bloquee las capas de nuevo para invocar la mdscara.

4 Guarde el archivo.

Interpolacion de efectos de mapa de bits dentro de un clip de
pelicula

Ademds de crear ilustraciones vectoriales en Macromedia Flash, puede importar tmdgenes de
mapa de bits, que utilizan pixeles para visualizar gréficos, en la pelicula Flash y aplicar varios
efectos de color. En esta seccidn, realizard las careas siguientes:

* Importar imdgenes de mapa de bits
* Modificar la compresidn de mapa de bits
* Crear y editar un simbolo de clip de pelicula

* Interpolar efectos de mapa de bits para que aumenten progresivamente o se desvanezcan las
vistas del coche

Para completar esta seccion, puede continuar trabajando con el archiva mystiletto.fla o ira la
carpeta de la aplicacidn Flash y abrir el archivo Turorials/FlashIntro/stiletto3.fla. Si uuliza el
archivo stilerro3.flz, gudrdelo con un nombre nueve en la carpeta My_Stiletto para mantener una
version no modificada del archivo original.
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Importacién de imagenes a la biblioteca
Cuande importe un archivo a Macromedia Flash, puede imporrarlo directamente a la biblioteca.
1 Enla linea de tiempo, agregue una capa nueva y asignele el nombre Images.
2 Elija Archivo > Importar a biblioteca.

Al seleccionar Importar a biblioteca en lugar de Imporzar, las imdgenes deben colocarse en el
escenario para que aparezcan.

3 Vaya ala carpeta Turtorials/FlashIntro/ Assexs, situada en la carpeta de la aplicacién Flash,
seleccione el archivo viewl.pngy, a continuacién, haga clic mientras mantiene presionada la
tecla Mays para agregar los archivos view2.png y view3.png a la seleccién. Haga clic en Abrir.

4 En el cuadro de didlogo Configuracion de la importacién PNG de Fireworks, haga clic en la
opcién Importar como una dnica imagen sin capas y, a continuacion, haga clic en Aceprar,

Las tres imagenes estdn ahora ¢n [a biblioreca,

Modificacién de la compresion de mapa de bits

Cuando se importa una imagen, se pueden comprobar y modificar los valores que comprimen la
imagen. Aunque la compresién de imagenes reduce el tamafio de los archivos de la pelicula, puede
afectar a la calidad de la imagen: el objetivo es encontrar un equilibrio entre la configuracién de la
compresion y la calidad de la imagen.

1 Si el panel Biblioteca no estd abierto, elija Ventana > Biblioteca. Amplie la ventana, si es
necesario, para ver los tres archivos que ha imporrado.

62 o QSE‘;LZ‘JEE;{- By

2 Haga doble dlic en el archivo view1.png.
La compresion JPEG es la seleccion predeterminada.

3 En el menti emergente Compresidn, seleccione Sin pérdida (PING/GIF) para obtener una
mayor calidad de imagen.
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4 Dara probar cémo aparece la imagen con la nueva configuracién, haga clic en Probar. Si es
necesario, arrastre el coche a la ventana de previsualizacién. Cuando haya previsualizado la
imagen, haga clic en Aceprar.

{v-cwi png I} Acepla
CNArchevos de programa\Maciromedia\Flash C ™
MO ubonale\Flashinughassets\weyd]l png ance

lunes, 11 de marzo de 2002 224804 Attusize

387 x 290 pineles & 32 bits por pivel

5 Vuelva al panel Biblioteca. Haga doble clic en ef archivo view2.png, repita el paso 3 y, a
continuacion, haga clic en Aceprar.

6 En el panel Biblioteca, haga doble clic en view3.png, especifique Sin pérdidas (PNG/GIF) y
haga clic en Aceptar.

Creacion de un simbolo de clip de pelicula

En el archivo final, tres visualizaciones del coche eléctrico aumentan progresivamente o se
desvanecen en la escena de apertura. Este efecto se consigue creando un sfmbolo de clip de
pelfcula que tenga una linea de tiempo independiente de la linea de tiempo principal. A
continuacién, interpelard la transparencia alfa entre tres visualizaciones del coche para crear un
efecto de aumento/desvanecimiento progresivo. Para empezar a crear el efecto primero deberd
crear el clip de pelicula.

1 Con la capa Images aiin seleccionada en la linea de tiempo, arrastre el objeto viewl.png del
panel Biblioteca al escenario y coloque €] coche en el drea donde el fondo de degradado sea

IMeENnos OsCuro.

2 Elija Insertar > Convertir en simbolo o presione F8.
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3

En el cuadro de didloge Convertir en simbolo, asigne al simbolo ef nombre Car Animation.
Verifique que Clip de pelicula esté seleccionado y que el cuadro central esté seleccionado en el
indicador Registro y haga clic en Aceptar.

Los mapas de bits, como otros objetos de Macromedia Flash, disponen de puntos de registro
utilizados para posiciones y transformaciones. Al alinear las tres visualizaciones del coche en el
clip de pelicula, éstas deben alinearse con relacién a un punto de registro central.

Convertir.en simbolo

; Bogrstr onp  re——] :
Lomporiamentt (:}Cip‘do Pelics Fogstio 52k Eprrar Punto de reqgistro
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Edicién de un simbolo

Para ver la linea de tiempo del clip de pelicula, debe estar en medo de edicion de simbolos. Puede
abrir el modo de edicidn de simbolos haciendo doble clic en el simbolo en el escenario o en el
panel Biblioteca.

1

En el escenario, haga doble clic en el coche para abrir el modo de edicion de simbolos.

El nombre del simbolo aparece sobre el drea del lienzo, junto con un vinculo para Scene 1 que
retrocede a la pelicula principal.

En modo de edicién de simbolos, aparecerd la linea de tiempo del clip de pelicula en fugar de la
linea de tiempo de la pelicula principal.

Cambie el nombre de Capa I por el de View 1 Fade.

El coche que se visualiza en ¢l escenario es una imagen de mapa de bits, no un simbolo, dentro
del simbolo Car Animation. Convierta el coche en un simbolo selecciondndolo en el escenario
y presionando F8.

En el cuadro de didloge Convertir en simbolo, asigne al simbolo el nombre View 1 Car y, a
continuacion, verifique que Clip de pelicula es:é seleccionado.

Verifique que el cuadrado central esté seleccionado en el indicador Registro y haga clic en
Aceptar.

Desplicese horizontalmente por la linea de tiempo hasta que llegue al forograma 105.
Seleccione el fotograma y elija Insertar > Fotrograma clave o presione F6 para agregar un
forograma clave.

El indicadot Fotograma actual muestra el fotograma seleccionado.
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Fotograma actual

Agregue fotogramas clave a los fotogramas 25 y 35.
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8 Agregue un forograma clave al fotograma 34 y, a continuacién, haga clic en cualquier lugar de
la capa entre [os fotogramas 36 y 104 y presione la tecla Supr del teclado.

Aparece un fotograma clave vacio en el fotograma 35 y el coche no aparece en el escenario a
partir del forograma 35.
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Nota: st se equivoca al agregar fotogramas clave y desea eliminarlos, seleccione uno o mas fotogramas y haga
clic con el botén derecho del ratan (Windows) o haga clic mientras mantiene presionada la tecla Control
{Macintosh) y, a continuacian, elija Borrar fotograma clave en el menu contextual.

Interpolacidon de efectos de mapa de bits

La creacién de una interpolacién de efecto de mapa de bics es similar a la creacién de una
interpolacién de movimiento recto: se especifica la confrguracién de los fotogramas clave de inicio
y de fin y, a continuacién, se especifica la interpolacién para esos fotogramas y los forogramas
intermedios. Macromedia Flash crea la animacién de transicidn desde el primer fotograma clave
de la animacidn hasra el dltimo.

1 Enlalinea de tiempo de Car Animation, seleccione el fotograma 34 y, a continuacién, haga
clic en View I Car en el escenario para que el inspector de propiedades muestre las propredades
del clip de pelicula.

2 En el mend emergente Color del inspector de propiedades, seleccione Alfa. En el mend
emergente Valor para alfa, escriba 0% en el cuadro de texto y presione Intro o Retorno o utilice
el deslizador para seleccionar 0%.

Rectangulo de
delimitacion

3 En lalinea de tiempo, seleccione un fotograma entre los fotogramas 25 y 34, En el inspecror de
propiedades, seleccione Movimiento ¢n el mend emergente Interpolacién.

Una flecha con una linea sélida abarca los fotogramas clave interpolados. Una linea discontinua
entre los fotogramas clave indica que la interpolacién no se ha implementado correctamente, lo
que ocuire con frecuencia cuando falta un forograma clave de inicio o de fin.
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Aparicién progresiva del segundo coche
Mientras View 1 Car se desvanece, otra visualizacién del coche aparecerd progresivamente.

1 Agregue una nueva capa a la linea de tiempo de Car Animation y asignele el nombre View 2

Fade.
2 Enla capa View 2 Fade, agregue un fotograma clave al forograma 25.

3 Con la cabeza lectora atin en el fotograma 25, arrastre el objeto view2.png del panel Biblioteca
al escenario.

4 Sicl panel Informacién no estd abierto, elija Ventana > Informacién. Verifique que el cuadrade
central esté seleccionado en el indicador Registro y, a continuacidn, escriba 0 en el cuadro de
texto de la coordenada X y 0 en el cuadro de texto de la coordenada Y. Presione Intro o
Retorno.

El inspector de propiedades también dispone de cuadros de texto X ¢ Y; sin embargo, estas
coordenadas se establecen con relacidn a un punto de registro en la esquina superior izquierda
del clip de pelicula.

5 Seleccione view2.png en el escenario y presione F8 para convertirlo en simbolo. En el cuadro
de didlogo Convertir en simbolo, asigne al simbolo el nombre View 2 Car. Verifique que Clip
de pelicula esté seleccionado y haga clic en Aceprar.
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6 En el inspector de propiedades de clips de pelfcula, seleccione Alfa en el mend emergente Color
y escriba 096 en el cuadro de texto Valor para alfa.

7 Agregue un fotograma clave al fotograma 35 de la capa View 2 Fade.

8 [n el escenario, haga clic dentro del rectingulo de delimitacién del coche transparente. En ef
inspector de propiedades de clips de pelicula, introduzca 100% en el cuadro de texto Valor
para alfa.

8 En la capa View 2 Fade, seleccione un forograma entre los fotogramas 25 y 34. En ¢l inspector
de propiedades, seleccione Movimiento en el menii emergente Interpolacidn.
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Desvanecimiento del segundo coche

Ahora creard la animacién que hace que el segundo coche se desvanezca.

1
2

En la capa View 2 Fade, agregue un fotograma clave al fotograma 60.

En la capa View 2 Fade, agregue un fotograma clave al fotograma 70 y otro fotograma clave al
forograma 69,

Seleccione el forograma clave en el fotograma 69 de [a capa View 2 Fade. Seleccione View 2
Car en el escenario y utilice el inspector de propiedades para seleccionar una transparencia alfa
del 0%.

En la capa View 2 Fade, seleccione un fotograma entre los fotogramas 60 y 68. En el inspector
de propiedades, seleccione Movimiento en el mend emergente interpolacién.

Haga clic en un fotograma de la capa View 2 Fade entre los fotogramas 71 y 105 y presione

Supr.

Nota: conforme avance en el tutanal, guarde su trabajo con frecuencia

Aparicidn progresiva del tercer coche

A medida que el segundo coche se desvanece, el tercer coche aparece progresivamente. Ahora
crearemos esta animacidn.

1

Con la capa View 2 Fade seleccionada, agregue una nueva capa a la linea de tiempo y asignele el
nombre View 3 Fade.

En la capa View 3 Fade, agregue un fotograma clave al fotograma 60.

Con el fatograma 60 ain seleccionado, arrastre el abjeto view3.png del panel Biblioteca al
escenario. Utilice el panel Informacién (elija Ventana > Informacién si el panel estd cerrado)
para especificar 0 tanto para la coordenada X como para Ia coordenada Y, asi como para
verificar que el punto de registro esté centrado, como ha hecho para view2.png.

Seleccione view3.png en el escenario y presione F8 para convertirlo en un simbolo. En el
cuadro de didlogo Convertir en simbolo, asigne al simbolo el nombre View 3 Car. Verifique
que Clip de pelicula esté seleccionado y haga clic en Aceprar.

En el inspector de propiedades, seleccione Alfa en el menti emergente Color y escriba 0% en el
cuadro de texto Valor para alfa,

Agregue un fotograma clave al fotograma 70 de la capa View 3 Fade.

Tutonal de Flash MX 207



7 En el escenario, efectde su seleccién dentro del rectingulo de delimitacién de View 3 Car. En el
inspector de propiedades, introduzca 100% en el cuadro de texto Valor para alfa.

8 En lacapa View 3 Fade, seleccione un fotograma entre los fotogramas 60 y 69, En el inspector
de propiedades, seleccione Movimiento en el menu emergente Interpolacién.

Desvanecimiento del tercer coche
Ahora creard la animacién que hace que el tercer coche se desvanezca.
1 Enla capa View 3 Fade, agregue un fotograma clave a los fotogramas 95 y 105.

2 Con ¢l fotograma 105 seleccionado en la capa View 3 Fade, seleccione View 3 Car en el
escenario y utilice el inspector de propiedades para seleccionar una transparencia alfa del 0%,

3 En la capa View 3 Fade, seleccione un fotograma entre los fotogramas 95 y 104. En el inspector
de propiedades, seleccione Movimiento en ¢l memi emergente Incerpolacisn.

Aparicién progresiva del primer coche

Mientras el tercer coche se desvanece, el primer coche debe aparecer progresivamente para
completar la animacién.

1 Enla capa View 1 Fade, agregue un fotograma clave al forograma 95.

2 Con el fotograma 95 ain seleccionado, arrastre el clip de pelicula View 1 Car (no viewl.png)
del panel Biblioteca al escenario.

3 En el panel Informacién, escriba 0 en el cuadro de texto de la coordenada X y 0 en el cuadro de
texto de la coordenada Y. Presione Intro o Retorna.

4 En el inspector de propiedades, seleccione Alfa en el mend emergente Color y escriba 0% en el
cuadro de texto Valor para alfa.

5 Seleccione ef fotograma 104 de la capa View 3 Fade.

6 Haga clic dentro del rectingulo de delimiracién del clip de pelicula View 1 Car en el escenario,
En el inspector de propiedades, introduzca 100% en el cuadro de texto Valor para alfa.

7 EnlacapaView | Fade, seleccione un fotograma entre los forogramas 95 y 104. En el inspector
de propiedades, seleccione Movimiento en el mend emergente Incerpolacidn.

Nota: conforme avance en el tutorial, guarde su trabajo con frecuencia

Prueba de la pelicula

En cualquier momento durante [a edicién podrd probar cdmo se reproducird la pelicula como

archivo SWE.
1 Guarde la pelicula y elija Control > Probar pelicula.
Macromedia Flash exporta una copia SWF de su pelicula,
En la pelicula SWE, la animacién se reproduce de forma automdtica de forma continua.

2 Cuando rermine de ver la pelicula, cierre el archivo SWF haciendo clic en su cuadro de cierre.
En el documento de Flash, elija Edicién > Editar documento o haga clic en Scene 1 para volver
a la linea de tiempo principal.
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Carga de texto dinamico en tiempo de ejecucién

En la leccidn Adicion y edicidn de texto ha practicado cémo escribir texto directamente en el
escenario. Puede disefiar también lz pelicula para que incluya texto de archivos externos. Uno de
los modos mds sencillos para hacerlo es con la accién Toadvar1ables para cargar texto en un campo
de texto dindmico en tiempo de ejecucién. En el archive FLA puede especificar atributos de texto
tales como el estilo de fuente, el camafo y ef color para el campo de texto dindmico. Una ventaja
de mantener texto en archivos externos es que todo aquel que desee medificar el texro puede
trabajar con el archive de texto en lugar de con el archivo FLA,

En esta seccion aprenderd a realizar las tareas siguientes:

* Importar y alinear un logotipo

* Crear un campo de texto dindmico

* Undlizar el inspector de propiedades para asignar un nombre de variable de texto
* Utilizar la accidn ToadVariables para cargar texto de un archivo externo

Para completar esta seccién, puede continuar trabajando con el archivo mystiletto.flao ira la
carpera de la aplicacién Flash y abrir el archivo Tutorials/Flashintro/stiletcod. fla. Si uciliza el
acchivo stilerto4.fla, gudrdelo con un nombre nuevo en la carpeta My_Stiletto para mantener una
versién no modificada del archivo original.

Importacién del logotipo

Antes de crear el campo de texto dindmico, importard el logotipo, que es un archivo de
Macromedia FreeHand para el que Macromedia Flash agrega de forma automadrica una capa en fa
linea de tiempo.

Observe que, st desea editar el documento original antes de llevarlo a Flash, puede simplemente
copiarlo y pegatlo, o arrastratlo y colocatlo desde Macromedia FreeHand. El resultado puede ser
un mejor flujo de trabajo.

1 Enlalinea de tiempo, seleccione la capa Images y agregue una nueva capa encima de ésta. Asigne
a la nueva capa el nombre Copy-

2 Con la capa Copy seleccionada, elija Archivo > Imporrar.

Recordard que ya en otra seccidn de este tutorial importd objetos a la biblioteca. Ahora
importard el logotipo para que aparezca en el escenario.

3 Busque en la carpeta de la aplicacién Flash la carpeta Tutorials/FlashIntro/Assets, haga clic en
logo.fh10 v, a continuacién, haga clic en Abrir.
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4 En el cuadro de didlogo Importar de FreeHand, verifique que Escenas, Capas y Toda escén
seleccionados. Comprucbe también que las opciones Incluir capas de fondo y Mantener texto
como bloques estén seleccionadas y, a continuacién, haga clic en Aceprar.

Pagnar (SEscenas i

s Fologramas clave

°
Capss 3Capas
() Fologuarnas clave
{72 Allanar

+ [ Inchir capas mvisbies ,
| ¥ Inciua eapas de fordo ’

| D Monenoseto comotlogues [~ a1

5 En lalinea de tiempo, Flash ha creado una capa denominada Loge. Arrastre €] nombre Logo
para mover la capa debajo de la capa Copy.

6 Puede especificar las coordenadas de escenario para el logotipo. En el inspector de propiedades,
con el logotipo seleccionado, escriba 10 en ¢l cuadro de texto X y 20 en el cuadro de texto Y. A
continuacién, presione Intro o Retorno.

7 Enlalinea de tempo, bloguee la capa Logo.

Creacién de un campo de texto dinamico

Ahora creard un campo de rexto dindmico. En lugar de escribir texta en el campo, especificard el
texto de la variable que se carga en el campo en tiempo de ejecucidn.

1 Enla linea de dempo, seleccione la capa Copy. En lz caja de herramientas seleccione la
herramienta Texco. En el inspector de propiedades, seleccione Texto dindmico en el mend
emergente Tipo de texto.

2 En el mend emergente Fuente, seleccione _sans.

_sans es una fuente de dispositivo apropiada para texto de pequefio tamafio en diferentes
plataformas. Para mds informacién acerca de las fuentes de dispositvos, consulte Ayuda de
Flash > Utilizacién de Flash > Utilizacién de fuentes de disposttive (sélo texto horizontal),

3 En el cuadro de tamafio escriba 12.
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4 Haga clic en Color de texto (rellena) y seleccione amarillo, con el valor hexadecimal FFCCO00.
5 En el ment emergente Tipo de linea, seleccione Multilinea, que se utiliza para varias lineas de
teXtO qUE S€ ajuscardn.
Menu emergente Tipo de texto

Menu emergente Fuente
Cuadro de tamafio en puntos del texto
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Menu emergente Tipo de linea

6 En el escenario, haga clic debajo del logotipo. Arrastre el puntero para crear un campo de texto
con la anchura del texto del logotipo y la profundidad aproximada de la linea verucal que estd
agrupada con el logotipo, como se muestra en la ilustracién siguiente.

7 En el inspector de propiedades, escriba textField en el campo de texto Var.

-,
Var jueniField H

El archivo de texto que se cargard en el campo de texto dindmico {tal como se ve en 1a
ilustracidn siguiente) incluye texto que da nombre a fa variable: textField=. Cuando se
introduce este nombre en el cuadro de texto Var, se estd asignando un nombre a la variable que
la pelicula debe cargar.

o,
Archevo  Edindn  Formate  Ver  Ayuda

kextField= 21 £in de los compromisos ) -
stileTto resgunde a preguntas gue nadie se atrevia a respondar,
JEs posible Ffabricar un’ automovi] eléctrico con unas buenas
prestaciones? ;jUn automdvil de lujo puede ser_economico? . un
automovil pequefo puede ser segurD? (E$ posibie ir de Los

Angeles & Las_vegas con un automdvil elécrrico?

z.E.v. tiene la respuesta: si.

Tutorial de FlashMX 211



Utilizacidn de la accion loadVariables para cargar texto

La accién loadVariabies incluye un pardmetro para especificar la ruca al texco de Ia variable, El
rexto se encuentra en un archivo denominado copy.txt de la carpeta Tutorials/FlashIncro/Assers.

t Enla linea de tiempo, agregue una capa nueva y asignele el nombre Actions. Si es necesario,
arrastre la capa Actions a la parte superior de la linea de nempo.

Se recomienda mantener las acciones en la capa superior de una linea de tiempo.

2 Siel panel Acciones no estd abierto, elija Ventana > Acciones. Amplic el panel Acciones, si es
necesario, haciendo clic en la flecha blanca de [a barra de tftulo para expandir la ventana o
arrastrando la esquina inferior derecha del panel para ver la caja de herramientas Acciones y
panel Script.

El upo de panel Acciones que se muestra depende del abjeto al que se estd agregando una
accidn. Si, por ejemplo, selecciond un fotograma, el panel Acciones muestra las acciones de los
fotogramas. Si selecciond un botédn, el panel Acciones muestra las acciones de los botones.

3 Haga clic en ¢l tridngulo de la esquina superior derecha de la barra de titulo para mostrar el
ment emergente. Compruebe que se ha seleccionado ¢l modo normal y no el experto.

El modo experto ofrece funciones que son ttiles para los usuarios con mds experiencia en
ActionScript. En modo normal, los campos de pardmetros y controles fe guian en la creacién
de cddigo de ActionScript.

Botén del menu Opciones

Caja de herramientas Acciones

Panel Script
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4 En la caja de herramiencas Acciones, elija Acciones > Navegador/Red y, a continuacién, haga

clic en loadvariables.

El cédigo de ActionScripe se agrega al panel Script. Los pardmetros de la accién aparecen sobre

el panel Seript.

5 En el cuadro de texto URL, escriba la ruta al archivo de texto: ../assets/copy.txt.
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fLinea 1: ladVanabieshum(" . fassets/copy.txt”, O);

Prueba de la pelicula

* Guarde la pelicula y, a continuacidn, elija Control » Probar pelicula.

También puede presionar Cerl+Intro (Windows) o Comando+Retorno (Macinrosh).

Como agregar animacion y navegacién a botones

Cuando se especifica que un simbolo nuevo es un botdn, Macromedia Flash crea la linea de
tiempo para los estados del botdn. En la leccidn Creacién de botones, ha aprendido a cambiar el
color de relleno de una forma dentro de un estado de botdn. En esta seccién, aprenderd mds
acerca de la modificacién de botones, incluida la animacién a un botdn.

En concreto, en esta seccién aprenderd a realizar las rareas siguientes:
* Importar una biblioteca de otro archivo FLA
* Alinear botones

* Agregar animacién a un estado de botdn

¢ Agregar navegacidn a un botdn para establecer un vineulo con un sitio Web

* Utlizar la funcién Habilitar botones simples.

* Agregar navegacién con botones
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Para completar esta seccién, puede continuar trabajando con el archivo mystiletto flao ir ala
carpeta de la aplicacién Flash y abrir el archivo Tutoriais/Flashinero/stiletto5 fla. Si unliza el
archivo stiletto5.fla, gudrdelo con un nombre nuevo en la carpera My_Stiletto para mantener una
versién no modificada del archivo original.

Importacion de la biblioteca de otro archivo FLA

Los botones que utilizard en la pelicula residen en la biblioteca de otro archivo FLA. Para urilizar
los botones, abra come una biblioteca el archivo FLA que condiene los botones.

1 Con el panel Biblioteca abierto, elija Archivo > Abrir como biblioteca. En la carpera de la
aplicacién Flash busque fa carpeta Tucorials/FlashIntro/Assets y haga doble clic en el botén
buttons.fla.

La biblioteca del archivo buttons.fla aparece junto a fa biblioteca del documento.
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Alineacién de botones
Puede alinear [os tres botones 2 lo largo de los efes verucal y herizontal con el panel Alinear.

1 Enlalinea de riempo, con la capa Copy seleccionada, agregue una capa nueva y asignele el
nombre Buttons. Bloquee todas las capas excepto la capa Buttons.

2 En el menu emergente Ver del escenario, situado a la derecha sobre el escenario, introduzca
150% para ampliar la vista del escenario. A continuacidn, despldcese a la parte inferior derecha
del escenario.
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3 Arrastre el bot6n 1 del panel de la biblioteca burctons.fla y coldquelo debaje de la esquina
inferior derecha del campo de texto dindmico.

Cuando se arrastra un botén del panel de la biblioteca buttons.fla, el botén pasa a formar parte
de la biblioteca del documento.

4 Arrastre el botdn 2 y el botdn 3 del panel de Ia biblioteca buttons.fla y coléquelos a la izquierda
del botdn 1. Utilice el espactado aproximado que se muestra en la ilustracién sigutente:

6 Para abrir el panel Alinear, elija Ventana > Alinear. Verifique que En escenario no esté
seleccionado (en este momente no alineard los botones con el escenario). Haga clic en Alinear
verticalmente respecto al centro y, a continuacién, haga dlic en Distribuir horizontalmente
respecto al centro.

mem I—-———— Alinear verticalmente respecto al centro
¢ - ()

Blaid moe

Dhstiabur Escen.

g{g}g; pblgelod, | D En escenario

H

|

;

i
Comdics ttfio:  Espaed . ; Distribyur honzontalmente respecto al centro
2 |08i8s! Bidyl |

Los botones se alinean en el escenario.
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Habilitacién de botones simples

Cuando a funcién Habilitar botones simpies estd activa, puede oir los sonidos incluidos con los
botones 2 y 3 y puede ver los colores utilizados para los estados de los botones. No se reproduce el
disefio mds complejo de botones, como las animaciones.

1 Elija Control > Habilitar botones simples y, a continuacidn, sitdese sobre cada botén y haga
clicen €l

El botén derecho, botén 1, no estd listo. A continuacién, lo modificaremos.

2 Cuando haya probado los botones, elija Control > Habilitar botones simples para anular la
seleccién de esa funcién.

Modificacién de un estado de botén

Ahora creard una pelfcula dentro del estado Sobre del botén 1y, a continuacién, creard una
interpolacién de forma en el clip de peficula. La interpolacidn de forma crea un efecto que cambia
el color de gris a rojo.

1 En el escenario, haga doble clic en el botén de la derecha, botdn 1, para abrir el modo de
edicién de simbolos.

2 En la linea de uempo del botén 1, oculte todas fas capas excepro la capa Color. En la capa
Color, seleccione el forograma clave Sobre,

3 En el escenario, seleccione fa forma de dvalo negro para el botén de la derecha. Presione F8
para que el 6valo se convierta en un simbolo. En el cuadro de didlogo Convertir en simbolo,
asigne al simbolo el nombre Button Animation. Seleccione Clip de pelicula y haga clic en
Aceprar.

4 En el escenario, haga doble clic en ef simbolo Button Animation para abrir el modo de edicién
de simbolos.

5 Cambie el nombre de la Capa 1 por el de Color Change y agregue un fotograma clave al
forograma 15.

6 Con la cabeza lectora atin en el fotograma 15, seleccione la forma del botdn en el escenario y
elija una sombra brillante roja en el meni emergente Color de relleno en la caja de
herramientas.

7 En la linea de tiempo, haga clic en cualquier fotograma entre los fotogramas 1 y 13. En el
inspector de propiedades, seleccione Forma en el menu emergente Interpolacidn.

Arrastre la cabeza lectora desde el fotograma 1 al 15 para ver el cambio de color.
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Cémo agregar acciones a botones

Cuando el usuario haga clic en el botdn y la animacidén interpolada se reproduzca, haremos que ka
cabeza lectora se mueva al final de la linea de tiempo de Animacién de botén y se detenga.
ActionScript, el lenguaje de creacion de scripts de Macromedia Flash, se uciliza para controlar el
movimiento de la cabeza lectora en una linea de tiempo.

1 Agregue una nueva capa a la linea de dempo Animacién de botén y asignele el nombre
Actions.

2 En la capa Actions, agregue un forograma clave al fotograma 15.

3 Siel panel Acciones no estd abierto, elija Ventana > Acciones. Amplie el panel, si es necesario,
para ver la caja de herramientas Acciones y el panel Script.

4 Con el forograma 15 de la capa Actions seleccionado, vaya a la categoria Acciones > Contrrol de
pelicula de la caja de herramientas Acciones y haga doble clic en stop.

La accidn stop permite indicar, en este caso, que la cabeza lectora se detenga cuando llegue al
fotograma 15.
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En la linea de tiempo de Animacién de botdn, ¢l fotograma 15 de la capa Actions muestra una
a pequeia, que indica que se ha adjuntado una accidn a ese forograma.
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Nota: conforme avance en el tutonal, guarde su trabajo con frecuencia
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Cémo agregar navegacién con botones

La aceién getURL se utiliza para agregar navegacidn a un botén que se abre en un sitio Web.

-

En el escenario, haga clic en el Botén 1, el botén de la derecha.

Elija Edicién > Editar documento o haga dic en Scene 1 para volver a la pelicula principal.

En el panel Acciones, elija Acciones > Navegador/Red y haga doble clic en getURL.

2
3
4 En el cuadro de texto URL, escriba un URL completa, como htep://www.macromedia.com.
5

En el mend emergente Ventana, sefeccione _blank para que se inicie una nueva ventana de
navegador cuando el usuario haga clic en ¢l Borén 1.
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FLinea 21 QetURL(hitp:/fwww, macromedia, com®, *_blank®);

6 Guarde el archivo y, a conrinuacidn, elija Control > Probar pelicula. Haga clic en el Botén |

para ir al sitio Web que ha especificado en el paso 4.

7 Cierre el navegador y el archivo SWF y, a continuacién, vuelva al entorno de edicién de
Macromedia Flash. Si lo desea, puede seleccionar el Botén 2 en el escenario y repetir los pasos
del 3 al 7 para vincularlo con otro sitio Web y, a continuacién, repetir los pasos para el Botén
3. Cuando haya agregado todos los vinculos, cierre el panel Acciones.
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Coémo agregar flujos y sonidos de eventos

Cuando se estd descargando una pelicula de una fuente de Internet, puede empezar a reproducirse
un flujo de sonido inmediatamente después de que se haya descargado el archivo de sonido. Esos
sonidos son especialmente adecuados para sonidos continuoes de fondo.

Los sonidos de eventos deben descargarse completamente y cargarse en la RAM antes de
reproducirse; los sonidos de eventos son ttiles para los botones.

En esta seccién aprenderd a realizar las careas siguientes:
* Agregar un flujo de sonido a la pelicula.
* Agrepar un sonido de evento a un botén

Para completar esta seccion, puede continuar trabajando con el archivo mystiletto.flaoira fa
carpeta de la aplicacién Flash y abrir el archivo Tutorials/FlashIntro/stilerco6.fla. Si udiliza el
archivo stiletto6.fla, gudrdelo con un nombre nuevo en la carpeta My_Stiletto para mantener una
versién no modificada del archivo original.

Cémo agregar un flujo de sonido

Puede incluir sonido en la pelicula arrastrando el sonido al escenario. Aqui agregard musica de
fondo que fluya y se reproduzca un nimero de veces determinade.

1 En la linea de tiempo, con la capa Buttons seleccionada, agregue una capa nueva y asignele el
nombre Sounds.

2 Seleccione Archivo > Importar. En fa carpera de la aplicacién Flash, vaya a Tutorials/
Flashintro/Assets y haga clic en trackl.mp3. Haga clic mientras mantiene presionada la tecla
Crrt (Windows) o la tecla Comando (Macintosh) para agregar ping.mp3 a la seleccién y, a
continuacién, haga clic en Abrir.

Los archivos se importan a fa biblioteca.
3 Con la capa Sounds seleccionads, arrastre el sonido trackl.mp3 del panel Biblioteca al escenario.
En la linea de tiempo, una representacién pequefia de ondas de sonido aparece en ¢l fotograma.

4 Seleccione el primer forograma de la capa Sounds en la linea de tiempo. En el inspector de
propiedades, escriba 999 en el cuadro de texto Bucle para especificar el niimero de veces que el
sonido puede reproducirse de forma continua.
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Prueba de la pelicula

1
2

Guarde el archivo y, a continuacién, elija Control > Probar pelicula para oir el sonido.

Cuando se termine de reproducir la pelicula, haga clic en el cuadro de cierre de la pelfeula.

Coémo agregar un sonido de evento a un bot6n

Ademds de arrastrar un sonido al escenario, puede seleccionar un sonido en el inspeccor de
propiedades. A continuacidn utilizard este mérodo para agregar un sonido de evento a un botén.

Como ha aprendido en la leccién Creacidn de botones, al crear un simbolo de botdn,
Macromedia Flash crea fotogramas para los distintos estados de botdn en relacién con el puntero
del ratén. El fotograma Sobre, por ejemplo, representa el estado del borén cuando el puntero estd
sobre el botdn. Otros estados/fotogramas de botdn son Reposo, Presionado y Zona activa.

Ahora agregard un sonido de evento a un botén, lo que hace que el sonida se reproduzea mientras
el botdn estd en estado Sobre. Como estd agregando el sonido al simbolo del botén en la

biblioteca y no sélo a una instancia del simbolo, el sonido se reproducird en cada insrancia del
botdn.

1

En el panel Biblioteca, haga doble clic en fa instancia Botdn 1 para abrir el modo de edicién de
simbolos.

En [a linea de tiempo para el Botdn 1, agregue una capa nueva y asignele el nombre Sound.

Seleccione el fotograma Sobre {Forograma 2) de la capa Seund y elija Insertar > Fotograma
clave o presione F6.

Para definir las propiedades de sonido, haga clic en el forograma 2 de la capa Sound. En el
inspector de propiedades, seleccione Ping.mp3 en el mend emergente Sonido. Verifique que
Evento esté seleccionado en el mend emergente Sinc.

Guarde el documenta y elija Control > Probar pelicula para oft los sonidos del botén. Cuando
haya visto el archivo SWE cierre su ventana para volver al documento.
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Organizacién del panel Biblioteca

Actualmente dispone de basrantes elementos en el panel Biblioteca. Para organizarlos, localizarlos
ficilmente y establecer categorias segun el tipo, creard carpetas y, a continuacién, moverd ali los
elementos.

Sugerencia: se recomienda tener organizado el panel Biblioteca de cualquier pelicula que se edite, especialmente
para que otras personas que trabajen en el mismo archivo puedan encontrar facimente los elementos

1 Si el panel Biblioteca no estd abierto, seleccione Ventana > Biblioteca.

2 Expandayamplic la ventana, segin sea necesario, para ver todos los elementos del panel
Biblioteca. En [a parte inferior del panel Biblioteca, haga clic en el boeén Nueva carpeta cuatro

veces para <rear cuatro carpetas nuevas.

T Button 1 Botdn - E‘n.
€ Button2 Botsn - -
0 Button 3 Botan . "
£l button Aremation Chp do Peki,.. -

B pukton Celor -8LUE Cho dePeli.. - r
B4 Button Color -YELLOW  Cip depeli.. -

EJ car Anenanon Cip do Peki., -

B capetasntiuo1  Carpeta ’

§ carpeta sintiuo 2 Carpsta .
§ carpeta sin tiic 3 Carpeta

aJ% ping.mp3 Sondo -

i tracki.mp3d Sondo - )
B view 1 Car Clhp de Pef.. .

Bl vewzcor Chp de Pol... - .
E] viewacer iy de Ped... -

152] view!.png HMapa de bits - .
18] view2.png Mapa de bits -

1] wewi.ong Mapa de brts - -
B 6 IR 4

3 Haga doble clic en el nombre de la carpeta sin tituio 1 y cdmbuele el nombre por el de Car
Animation Movie Clips.

4 Cambie el nombre de las otras tres carpetas por el de Sounds, Artwork y Buttons,

5 Arrasire View [ Car, View 2 Car, View 3 Car y Car Antmation a la carpeta Car Animarion
Movie Clips.
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6 Arrastre los objetos ping.mp3 y trackl.mp3 a la carpeta Sounds.
7 Arrastre los objetas viewl .png, view2.png y view3.png a la carpeta Arcwork.

8 Arrastre los abjetos Botén 1, Botdn 2 y Botdn 3 ala carpera Buctons. Con la carpeta Butcons

seleccionada, haga clic de nuevo en Nueva carpeta para crear una subcarpera de la carpeta
Buttons. :

8 Asigne a la nueva carpera el nombre Button Movie Clips y, a continuacién, arrastre los
elementos restantes de clips de pelicula de botén a esta carpeta,

el
L e hE
8 Anwork - O
@ view].png Mapa de bits - ‘"E‘
18] wewz.pg Mapa de bhs -
3] viewd.ong Mapa de bits -
2 Brushbps Carpeta
m Buktens Carpeta
9 Buront Boton - '
o Button 2 Botén - -
5 Butten3 Boton .
) Baton Mowe Cips Carpeta
[E} Burton Armation o 68 Pk, -
E} Butren Color -ELUE Clip de Pek...
] suton Color -vELLOW Clp de Peli ., -
{7} Car Anmation Mowe Clos © Carpata
£ Cor Arwmation Chode Pell,, -
Viow 1 Car Clip de Pefi.,. .
E3 view2 Car Clip de Pedl.. -
] vewscs Chy de Pek... .
@' Sounds ! « Corpety
<% png.mpd Sondo -
4 trachd.mpl Serndo - -
26 Fudh AL T T T

10 Cierre el panel Biblioteca y guarde el documenta.

222 Capitulo 8



Prueba del rendimiento de descarga y publicacién de la pelicula

Para acabar el documento, utilizard el comando Publicar para crear una pelicula compatible con
Web cuya extensién sea .swi,

Si utiliza el comando Publicar con las configuraciones predeterminadas, Macromedia Flash
preparard su archivo para Web. Macromedia Flash publicard el archivo SWF y creard un archivo
HTML con las etiquetas necesarias para mostrar el archive SWE

Una vez definidas las opciones de Configuracién de publicacién necesarias, podrd elegir Archivo >
Publicar para expartar al mismeo tiempo a todos fos formatos seleccionados. Macromedia Flash
almacena la configuracién de publicacién que se especifica con el documento, de manera que cada
pelicula puede tener su propia configuracién.

En esta seccion aprenderd a realizar las tareas siguientes:

* Utilizar el Creador de perfil para ancho de banda para probar el rendimiento de descarga de la
pelicula.

* Publicar ka pelfcula en un paso,
* Revisar y modificar la configuracién de publicacién.
¢ Ver la pelicula en un navegador Web.

Para completar esta seccidn, puede concinuar trabajando con el archivo mystilettoflaoira la
carpeta de la aplicacién Flash y abrir el archivo Tutorials/FlashIntro/stiletto7.fla. Si uciliza el
archivo stiletto7.fla, gudrdelo con un nombre nueva ¢n la carpeta My_Stiletto para manrtener una
version no modificada del archivo original.

Comprobacién del rendimiento de descarga de la pelicula

Para que una pelicula Macromedia Flash se reproduzca correctamente en Internet, se debe
descargar un fotograma antes de que la pelicula alcance ese fotograma. Si la pelicula alcanza un
fotograma que no se ha descargado ain, se pondrd en pausa hasta que lleguen los dates. El ancho
de banda reducide de los archivos Macromedia Flash favorece las descargas rdpidas.

Podrd usar el Creador de petfil del ancho de banda para comprobar su pelicula e identificar dénde
podrian ocurrir las pausas. El Creador de perfif para ancho de banda muestra €l volumen de datos
que se envia desde cada forograma de la pelicula en funcién de la velocidad definida del médem.

1 Guarde el documento y elija Control > Probar pelfcula.

2 En el menii Depuracidn, seleccione una velocidad de mdédem para determinar la velocidad de
descarga que Macromedia Flash simulard.

También puede elegir Personalizar para introducir una velocidad de descarga.
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8 Elija Ver > Creador de perfil para ancho de banda para ver el archivo SWF con un grifico del
rendimiento de descarga.
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La barra sombreada representa el primer y inico fotograma de la pelicula principal. Las
peliculas con varios fotogramas tendrdn varias barras sombreadas. La altura de la barra
representa el tamafo del fotograma en bytes y kilobytes. Las barras que se extienden sobre la
linea roja, especialmente si la barra representa un fotograma distinto del primero, indican que
pueden producirse demoras en la reproduccion de la pelicula. Puede oprimizar la pelicula para

que se descargue con mids rapidez. Para obtener informacién detallada, consulte Ayuda de
Flash » Utilizacién de Flash > Optimizacion de peliculas.

Cuando termine de ver el Creador de perfil para ancho de banda, elija Ver > Creador de perfil

para ancho de banda para anular su seleccién. Cierre la ventana del archivo SWF para regresar
al entorno de edicidn.
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Utilizacion del comando Publicar

Puede publicar el documento de Macromedia Flash para que se reproduzea en Internet en un paso

Con el documento guardado, elija Archivo > Publicar.

Macromedia Flash publica su pelicula creando un archivo SWF y posiblemente archivos
adicionales basados en los atribures definidos en ¢l cuadro de didlogo Configuracion de
publicacion, Encontrard los archivos publicados, de manera predeterminada, en la musma

carpeta donde ha guardado el archivo FLA.

Visualizacién de las configuraciones de publicacion

Mediante el cuadro de didlogo Configuracién de publicacidn es ficil volver a configurar la forma
en que se publica su archivo.

1

Para ver la configuracién de sus publicaciones elija Archive » Configuracidn de publicacion.

Fomatos  Flash { HTMLE B
s v = E- o ’ o ’ ‘ i
" o Acaplar
Too Archivo Publcar l

Flash [,sw] e

[FIHTML ( i) sidebo e | i Cancelar I
i [Dimagen GIF | gf) vlatun i
D [imagen JPEG | el ]

[T imagen PHG ¢ zmg) -rdosto pre l

{0 Pragacion wWindows | exe) sty oy B !

{1 Proyector Macmtosh g !

[ Quick Time [ mov] Lerputtn e }

[F]Uzar nomixes pradeterminadcs

(o)

Macromedia Flash estd configurado de forma predeterminada para crear un archivo HTML de
apoyo que muestre la pelicula Flash.

Cuando selecciona un formato que necesita configuraciones adicionales aparece una nueva

ficha.

En la ficha Formatos, verifique que Flash (.swf) y HTML (html) estén seleccionades. Haga clic
en la ficha Flash,

De manera predeterminada, fa pelicula se publica para Flash Player. En el proceso de
publicacién rambién se aplica la compresién de peliculas y JPEG.

Haga clic en la ficha HTML.

De manera predeterminada, el proceso de publicacién crea un documento HTML que inserta el
archivo SWF en una venrana de navegador. La configuracién de la ficha HTML del cuadro de
didlogo Configuracién de publicacién determina el modo en que la pelicula aparece en el navegador.
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Cambio en la configuracion de publicacién

De forma predeterminada, Macromedia Flash da al archivo SWF el mismo nombre que el archivo
FLA. Puede indicar a Flash que cambie el nombre,

1 Enia ficha Formatos del cuadro de didlogo Configuracién de publicacidn anule fa seleccidn de
Usar nombres predeterminados.

2 En el cuadro de texto HTML (html), seleccione el texto existente y escriba un nombre nuevo,
como stilettoElectric.html. A continuacién, haga clic en Publicar. Cuando se cierre la ventana
de estado Publicacién, haga clic en Aceptar en el cuadro de didlogo Configuracién de

publicacién.
Visualizacion de la pelicula publicada en un navegador
Puede ver el archivo HTML y la pelicula SWE que acaba de publicar, en el navegador.
1 Abra el navegador y, a continuacién, abra el archivo HTML que ha creado.

De manera predeterminada, el archivo HTML se encuentra en la misma carpeca que el archivo

FLA.
Cuando se abre el archivo HTML, la pelfcula SWF se reproduce en el navegador.

2 En el navegador puede utilizar un comando como Ver > Origen de la pdgina o Ver > Cédigo
fuente para ver el codigo HTML.

Las etiqueras OBJECT y EMBED garantizan que la pelicula SWF se visualice en el navegador.

<meta hrtp-aquiveCONTART -Typa SONTents"text/himl, charset~IS0-885%-1%>
<TITLE>sTilarcad/TITLEY

</HEAD>

<BODY bgcn‘Lur-'IQBBQQD >

<l== URL's uyed 1n the movie-—>

€A MAEF=RITD;/ www macromedia. comx</A> <'-- Texi used in the movie--»

<OBIECT c'las:h:r- €1510_D2TCDRBE-AZ6D-12CF-G6B8-444 353140000

codabase="nrtp //d down'load macromedia cun/pub/shockvwe/cabs.’f'la:n/swf'lash cabeversion-6,0,0,0
WIDTH= B40" WEIGHT= 290 1d="s111erTp" ALLGN=

<PRAAM MAME=mOvie VALUE=' STITE1ro, ywf's cPansM Nmz-nuaﬂty VALUE=h1ghs CPARAM NAME- bgcolor
VALUE=#99G999> <EMBED sro="stilerto, swf” guality=high bocalor=#99999% WIDTHs"§40" HEIGHT="290"
NAME»"stiTerro” ALIGN

TYRE= appHuHun/- shoclnvaue flash”

PLUGINSPASE="NT1p //www.macromecia, com/go/getflashplayer "> </EMBED>

</OBIECT>

</BADY>

</HTHML>

Para mas informacién acerca de las plantillas HTML de Flash, consulte Ayuda de Flash >
Utilizacién de Flash > Plantillas de publicacién H1TML.
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Pasos siguientes

Al completar las ocho secciones de!l turorial ha aprendido mucho acerca de la creacién de peliculas
Macromedia Flash, incluidas las tareas siguientes:

Analizar una pelicula finalizada.
Definir propiedades de documentos y crear un degradado.

Cdémao crear y enmascarar ilustraciones vectoriales.

Interpolar efectos de mapa de bits dentro de un clip de pelicula.

Cargar texto dindmico.
Modificar botones y agregar funciones de navegacién.
Agregar flujos y sorudos de eventos.

Probar y publicar una pelicula.

Puede aprender mds acerca de las capacidades de Flash consultando el Tutorial de introduccion a
ActionScript en Ayuda > Tutoriales. Al estar disefiado para personas no familiarizadas con

ActionScript, el tutorial sirve de introduccidn a los conceptos de creacién de scripts permitiendo,
a la vez, crear un rompecabezas con diferentes acciones. Ademds, puede buscar los articulos y Tech
Notes (notas técnicas) de Flash en el galardonado Centro de soporte de Macromedia. Para acceder

al sitio, vaya a hrep://www.macromedia.com y haga clic en Support.

Tutonal de FlashMX 227



CAPITULO 9
Integracion de Macromedia Flash MX con la
familia de productos Macromedia Studio MX

La potencia y la flexibilidad de Macromedia Flash MX se extiende a sus capacidades de trabajo
dentro de la familia Macromedia Studio MX. Muchas tareas, desde la simple produccién de
grificos hasta el desarrollo e implementacién de compiejos proyecros de aplicacidn v sicios Web,
se benefician de la facilidad con [a que se puede recurrir a los puntos fuettes de los productos

Studio MX.

Las secciones siguientes destacan las diversas funciones que permiten aprovechar al mdximo la
familia Studio MX para optimizar flujos de trabajo, crear elementos de interfaz y trabajar
fdcitmente con los formaros de graficos Web mds populares.

Macromedia Dreamweaver MX

Macromedia Dreamweaver MX ofrece todo lo necesario para crear un sitio Web profesional, tanto
st prefiere trabajar con las habituales herramientas de disefio visual como si necesita el control de
un sélido entorno de edicién de texto. La incuitiva interfaz de usuario de Macromedia facilita la
tarea de crear y administrar sicios Web. La combinacién de Macromedia Flash MX y
Dreamweaver MX permite crear, implementar y mantener ficilmente sitios Web y contenidos
atractivos y dindmicos.

Funciones de integracion de Dreamweaver MX con Flash MX

A continuacién se ofrece un resumen de [as funcienes que puede urilizar para garantizarse una
integracidn ficil y completa de los contenidos de Macromedia Flash MX en un sitio de
Dreamweaver,

Botones de Macromedia Flash MX

En Dreamweaver MX, puede agregar directamente botones de navegacidén Macromedia Flash.
Mediante la barra Insertar, puede seleccionar estilos de botdn, escribir texto y especificar un URL
de destino, todo sin salir de Dreamweaver MX. Puede crear estilos en Macromedia Flash MX o
descargarlos desde Dreamweaver Exchange.

Texto de Macromedia Flash MX

Puede incroducir directamente en Dreamweaver MX texto suavizado procedente de Macromedia
Flash MX. Los navegadores de los usuarios mostrardn la fuente correctamente, esté o no instalada
en sus equipos.
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Objetos y comportamientos personalizados de Macromedia Flash MX

Dreamweaver Exchange ofrece mis de una docena de objetos y comportamientos de Macromedia
Flash personalizados que permiten ofrecer opciones especificas para los archivos de Macromedia
Flash en Dreamweaver MX.

Parametros de Macromedia Flash MX

Cuando coloque un archive de Macromedia Flash en Dreamweaver MX, puede utilizar el inspector
de propiedades para delinear cualquier conjunto de pardmetros para el archivo, al sefeccionarlo en la
pigina de Dreamweaver. 51 no ve la opcidn que necesita en el inspector de propiedades, puede
utilizar el botén Pardmetros, que se encuentra en la parte inferior derecha del inspector, paraagregar
los pardmetros y los valores que necesite.

Pares nombre/valor de Macromedia Flash MX

Macromedia Flash MX permite pasar dindmicamente pares nombrefvalor a una pelicula, por el
procedimiento de incluirlos en el URL que carga la pelicula. Por ejemplo, podria utilizar esta técnica
para crear una pelicula que se utilice como elemento de navegacién para un sitio HTML. Las
variables que se pasan a la pelicula indican a la pelicula de navegacion Macromedia Flash el punto
del sitie donde se encuentra el usuario y, por lo tanto, qué secciones del mentt deben resaltarse.

Caracteres especiales de Macromedia Flash MX

Si estd utilizando caracteres especiales en sus URL de acceso a Macromedia Flash, puede impedir
que Dreamweaver MX los convierta en cadenas codificadas con formate URL. Sélo tiene que
desactivar Codificar caracteres especiales en las opciones de URL en Preferencias.

Kit de integracion de JavaScript Macromedia Flash

. . . . .y . .
Disponible en Dreamweaver Exchange, el Kit de integracién de JavaScript Macromedia Flash
proporciona algunas funciones esenciales:

Los controles de Macromedia Flash Player oftecen controles similares a los de un aparato de video
para las animaciones de Macromedia Flash. Los comportamientos de Dreamweaver permiten
agregar ficilmente controles de reproduccién, parada, avance rdpido, rebobinado y zoom a

cualquier objeto HTML de la pdgina.

Las validaciones avanzadas de formulario permiten utilizar Dreamweaver MX para agregar 18
validaciones de formulario de cliente ya escritas a los formularios de Macromedia Flash.

Los scripts de navegador para Macromedia Flash permiten hacer referencia fdcilmente a
bibliotecas de JavaScript comunes en Macromedia Flash ActionScript. Los scripts de navegador
para Macromedia Flash ofrecen JavaScript encapsulado que pernute trabajar con cookies,
interactuar con formularios HTML, abrir nuevas ventanas y controlar imdgenes.

Ei paquete de instalacién de Macromedia Flash es una completa herramienta que permite
implementar sittos Web Macromedia Flash de forma coherente y sencilla. Entre las herramienas
se incluyen ejemplos, scripes, plantillas e instrucciones deralladas para implementar la deteccion
de Macromedia Flash Player en cualquier sitio Web.

Macromedia Flash Dispatcher Behavior es una herramienta de deteccién compuesta de varios
archivos, incluides en el paquete de instalacién de Macromedia Flash, que en conjunto detecran si en el
navegador del usuario se encuentra instalada una version adecuada de Macromedia Flash Player.
Entonces, es posible dirigir al usuario al contenido adecuado, sobre [a base de esta informacién.
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Previsualizacion de archivos Macromedia Flash MX en Dreamweaver MX

Puede reproducir archivos Macromedia Flash en Dreamweaver MX mientras estd credndolos. El
botén Reproducir/Detener del inspector de propiedades de Macromedia Flash permite
previsualizar objetos Macromedia Flash en la ventana de documentos de Dreamweaver MX en
tiempo de edicién. Haga clic en el botdn verde Reproducir para ver el objeto en modo
Reproducir; haga clic en el botdn rojo Detener para detener la pelicula y editar el objeto.

Previsualizacidn de archivos Macromedia Flash MX con Controlar
Shockwave o Flash

La accién Controlar Shockwave y Flash permite reproducir, detener, rebobinar o ir a un
fotograma de una pelicula Macromedia Flash. Para aplicar el comportamiento, seleccione
simplemente un anclaje o una imagen y, a continuacién, seleccione el comportamiento Controlar
Shockwave 0 Macromedia Flash en el panel Comportamientos.

Para mds informacién sobre la integracién entre Macromedia Flash MX y Dreamweaver MX, vea
hetp:/fwww.macromedia com/software/flash/resources/integration/.

Actualizacién de peliculas Macromedia Flash MX para Dreamweaver MX

St tiene instalado Dreamweaver MX en su sistema, puede exportar archivos de peliculas
Macromedia Flash (SWF) directamente a un sitio de Dreamweaver. Para mds informacién sobre
la manipulacién de Dreamweaver MX, consulte Ayuda de Dreamweaver.

En Dreamweaver MX, puede agregar la pelicula Macromedia Flash a la pdgina. Con un simple
clic, puede actualizar el documento de Macromedia Flash {archivo FLA) para la pelicula Flash
exportada en Flash, y volver a exportar la pelicula actualizada a Dreamweaver automédcamente.

Para actualizar una pelicula Macromedia Fiash para Dreamweaver MX:

1 En Dreamweaver MX, abra la pigina HTML que condiene fa pelicula Macromedia Flash,

2 Realice una de las siguientes acciones:

* Seleccione la pelicula Macromedia Flash y haga clic en Edicién en el inspector de propiedades.

* En la vista Disefio, haga doble clic mientras prestona Control (Windows) o Comando
{Macintosh) en la pelicula Macromedia Flash.

* En la vista Disefio, haga clic con el botén derecho del ratdn (Windows) o presione Conrrol y
haga clic (Macintosh) en la pelicula Macromedia Flash y elija Edicién con Flash en el mena
contexctual.

* En el panel Sitio, haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o presione Control y
haga clic (Macintoesh) en la pelicula Macromedia Flash, en la vista Disefio, y elija Abrir con
Flash en el ment contextual.

Se iniciard la aplicacién Macromedia Flash en el sistema.

3 Siel documento de Macromedia Flash (FLA) para la pelicula exportada no se abre, aparecerd
un cuadro de didlogo para buscar el archivo. Vaya al archivo FLA en el cuadro de didlogo Abrir
archivo y haga clic en Abrir.

4 Siel usuario ha utilizado la funcién Cambiar vinculo en todo el sitio de Dreamweaver MX,
aparecerd un mensaje de advertencia. Haga clic en Aceprar para aplicar cambios de vinculo ala
pelicula Macromedia Flash. Haga clic en No volver 2 mostrar esta advertencia para que no
aparezca un mensaje de advertencia al acrualizar la pelicula Macromedia Flash.
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5 Actualice el documento de Macromedia Flash (FLA), segiin sea necesario, en Macromedia

Flash MX.

6 Para guardar el documento de Macromedia Flash (FLA) y volver a exportar la pelicula
Macromedia Flash a Dreamweaver MX, realice uno de los pasos siguientes:

* Tara actualizar el archivo y cerrar Macromedia Flash MX, haga clic en el botén Listo sicuado
encima de la esquina superior 1izquierda del escenario.

* Taraactualizar el archivo y mantener Macromedia Flash MX abierto, elija Archivo > Actualizar
para Dreamweaver,

Macromedia FreeHand

La solucién Macromedia Flash MX/FreeHand se ha disefiado para crear hermosos materiales
impresos y expertencias Web de alto impacto con un esfuerzo minimo. Macromedia FreeHand y
Macromedia Flash MX ofrecen potentes herramientas de publicacién para miiltiples medios que
permiten desarrollar de forma efectiva la visién creativa y las comunicaciones.

Funciones de integracion de Macromedia FreeHand con
Macromedia Flash MX

A continuacién se ofrece un resumen de las funciones que permiten una integracion fécil y
completa de Macromedia Flash MX con FreeHand.

llustracién en FreeHand

La creacién de un guién del sitio Macromedia Flash es una parte integral del proceso de disefio,
que FreeHand hace posible gracias a su estrecha integracién con Macromedia Flash MX y su
amplia gama de funciones creativas. FreeHand proprociona las tradicionales herramientas Bézier
que los usuarios esperan de un programa de dibujo profesional. Ademds, dispone de cinco
funciones esenciales que expanden la relacién creativa con Macromedia Flash MX:

Transparencia de vector permite crear en FreeHand bonitos efectos que se imprimen de forma
fiable y se transfieren a Macromedia Flash como objetos transparentes. El heche de 1niciar las
transparencias en FreeHand le permite crear ilustraciones que se pueden imprimir con una ala
calidad, y que permiten un mayor nivel de flexibilidad a la hora de elegir el medio de salida.

La funcion Liberar por capas crea rdpidamente cuatro tipos de animaciones a partir de las mezclas,
texto y grupos de cualquier capa de FreeHand; esto puede utilizarse para crear animaciones de
Macromedia Flash. La liberacién de una mezcla en capas lleva los pasos de la mezcla a capas
individuales, para crear una animacién de la capa fotograma a fotograma. La liberacién de texto
en capas leva cada cardeter a una capa separada. La liberacién de un grupo lleva cada objeto a una
nueva capa, sobre la base de su orden de apilado.

La biblioteca de simbolos de Macromedia permite almacenar los objetos FreeHand de uso frecuente
en una biblioteca de simbolos de FreeHand, similar a [a biblioteca de Macromedia Flash. Si se
modifica un simbolo de biblioteca, automdticamente se actualizan todas las instancias del archivo,
igual que en Macromedia Flash. Si importa o copia archivos de FreeHand en Macromedia Flash, se
conservardn todos los simbolos originales procedentes de la biblioteca de simbolos FreeHand. Esto
acelera el flujo de trabajo al mismo tiempo que optimiza el tamafio de archivo de la pelicula
Macromedia Flash.
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La funcién Probar pelicula ofrece una previsualizacidn del aspecto que tendrdn las ilustraciones y
disefios cuando se exporten al formato de archivo de Macromedia Flash. FreeHand utiliza para
este modo el motor de presentacion de Macromedia Flash.

Las cuadriculas de perspectiva ofrecen ilimitadas posibilidades creativas para la creacién e
importacidn directa en Macromedsa Flash de grificos vectoriales 31> animados o estdticos. Anres,
los disefiadores tenian que dibujar sus propias cuadriculas sobre las capas de fondo y, a
continuacién, dibujar sobre eltas Jos objetos de perspectiva, para oculrar las capas antes de obtener
el resultado final.

Disefio flexible con FreeHand

FreeHand es el principio ideal para productr un sivio Macromedia Flash, gracias a sus
herramientas de ilustractén profesionales y sus potentes capacidades de produccién, tales como las
pdginas multiples, los estilos y las funciones grdficas de buisqueda y sustitucidn.

Las pdginas mdltiples ofrecen flexibilidad en FreeHand, al permiurle hacer o siguiente:
* Crear un guidén de todo un sitio Macromedia Flash.

* Crear un folleto que haga un uso intensito de téenicas de diseio y reudlizarlo en Macromedia

Flash MX.
* Experimentar con distintas apariencias para las escenas.
* Ultilizar estilos de texto y grificos para hacer cambios instanténeos.

* Realizar operaciones de bisqueda y sustitucidn para cambiar rdpidamente los grificos y los
textos de sus documentos, basindose en sus criterios.

Comunicacién con FreeHand

FreeHand admite numerosos formatos de salida en diversos tipos de soportes, lo que permite
presentar los contenidos al mayor numero de personas posible.

Es posible realizar disefios de impresion y crear documentos para imprimir con FreeHand y, a
continuacién, exportarlos como archivos de Macromedia Flash con la opcién de impresién de alta
calidad activada para las aplicaciones de impresidn nativas de Web.

Con la ayuda de las funciones siguientes puede producir un guién de un sitio FreeHand en forma
de archivo interactivo Macromedia Flash y, continuacidn, enviarlo por correo electrénico a un
cliente o utilizarlo como parte de una presentacién para pantalla:

* Con el panel de navegacion de FreeHand, puede crear vinculos de pdgina para agregar
interactividad bdsica a los archivos Macromedia Flash.

* Los objctos transparentes de FreeHand conservan la transparencia en Macromedia Flash.

* Los elementos repetidos se convierten de forma inteligente en simbolos, para mantener un
tamafio pequefio para los archivos.

* Las capas y las pdginas de FreeHand pueden convertisse en antmaciones fotograma a
forograma.
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Con FreeHand, puede producir mareriales de impresidn PostScripe de alra calidad:

Puede imprimir materiales y adaprarlos ficilmente para Web con Macromedia Flash.
FreeHand resulta ideal para imprimir guiones de sitios Macromedia Flash

Las presentaciones de impresidn profesional que cree en FreeHand pueden urilizarse en
Macromedia Flash MX una vez aprobadas por el cliente.

Las sigutences funciones permiten importar ficilmente el trabajo de FreeHand en Macromedia

Flash MX:

Es posible asignar pdginas a escenas o fotogramas.
Las capas pueden mantenerse o asignarse a fotogramas.

Los simbolos con nombre y las instancias se conservan, para mantener los archivos organizados
y de pequefio tamano.

Las lentes transparentes se convierten en transparencias de color alfa en Macromedia Flash MX.

Importacion de archivos FreeHand en Macromedia Flash MX

Puede importar direccamente archivos FreeHand (versién 10 o anterior) en Macromedia Flash
MX. FreeHand es fa mejor opcidn para crear grdficos vectoriales que se vayan a importar ¢n
Macromedia Flash MX, ya que se puede conservar las capas, los bloques de texto, los simbolos de
biblioteca y fas pdginas de FreeHand, y elegir un intervalo de pdginas para imperrarlas. 51 el
archivo de FreeHand importado estd en modo de color CMAN, Macromedia Flash MX
converuri el archivo a RVA.

Tenga presentes las siguientes pautas cuando vaya a importar archivos de FreeHand:

Cuando importe un archivo con objetos superpuestos que desee conservar come objetos
separados, coloque los objetos en capas separadas en FreeHand, y elija Capas en el cuadro de
didlogo Importar de Macromedia Flash MX. (Si se importa en Macromedia Flash MX objetos
superpuestos en una sola capa, las formas superpuestas se dividirdn en los puntos de
interseccién, igual que los objetos superpuestos que se crean en Macromedia Flash.}

Si importa archivos con rellenos con degradado, Macromedia Flash MX puede admitir hasta
acho colores en un relleno con degradado. $i un archivo de FreeHand contiene un relleno con
degradado con mis de ocho colores, Macromedia Flash MX creard trazados de recortes para
simular el aspecto de un relleno con degradade. Los trazades de recortes pueden aumencar el
tamafio del archivo. Para minimizar el tamafio del archivo, udilice rellenos con degradado de
ocho colores 0 menos en FreeHand.

Si importa archivos con mezclas, Macromedia Flash MX importard cada paso de la mezcla
como un rrazado distinto. Por tanto, cuantos mds pasos tenga una mezcla en un archivo de
FreeHand, mayor serd el tamano del archivo importado en Macromedia Flash MX.

Si importa archivos con trazos que tengan mayiisculas cuadradas, Macromedia Flash MX los
convertird a mayusculas redondeadas.

Si importa archivos con imdgenes en escala de grises, Macromedia Flash MX convertird dichas
imdgenes en imdgenes RVA. Esta conversion puede aumentar el tamafio del archivo imporrade.
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Si importa archivos con imdgenes EPS, deberd seleccionar la opeién Convertir archives EPS
editables al importar en las preferencias de importacién de FreeHand antes de colocar la
imagen EPS en FreeHand. Si no selecciona esta opeidn, no podrd ver la imagen EPS cuando la
importe en Macromedia Flash MX. Ademds, Macromedia Flash MX no muestra informacién
sobre imdgenes EPS importadas (independientemente de la configuracién de las preferencias
que se utilicen en FreeHand).

Para importar un archivo de FreeHand:

1
2

Seleccione Archivo > Importar.

En el cuadro de didlogo Importar, seleccione FreeHand en el ment emergente Tipo de archivo
(Windows) o Mostrar {Macintosh).

Busque ¢l archivo de FreeHand y seleccidnelo.
Realice una de las siguientes acciones:
En Windows ¢ Mac OS X o posterior, haga clic en Abrir.

En Mac OS 9.X o anterior, haga clic en Afadir para agregar el archivo seleccionado a la lista
Importar y haga clic en Importar para importar los archivos de la lista Importar.

En el cuadro de didlogo Configuracidn de importacion de FreeHand, seleccione un valor para
Pdginas:

Escenas convierte cada pdgina del documento de FreeHand en una escena del documento de

Macromedia Flash.

Fotagramas clave convierte cada pdgina del documento de FreeHand en un fotograma clave
del documento de Macromedia Flash

En Capas, seleccione una de las opciones siguientes:

Capas convierte cada capa del documento de FreeHand en una capa del documento de
Macromedia Flash.

Fotogramas clave convierte cada capa del documento de FreeHand en un fotograma clave del
documento de Macromedia Flash.

Alisar convierte todas las capas del documento de FreeHand en una tnica capa alisada del
documento de Macromedia Flash.

En Pdginas, seleccione una de las opciones siguientes:
Seteccione Todo si desea importar todas las pdginas del documento de FreeHand.

Si desea importar un intervalo de pdginas del documento de FreeHand, introduzca los
niimeros de pdgina correspondientes en Desde y Hasta.

En Opciones, seleccione cualquiera de las siguientes:
Incluir capas invisibles imposta todas [as capas (visibles y oculitas) del documento de FreeHand.
Incluir capas de fondo importa la capa del fondo junto con el documento de FreeHand.

Mantener texto como bloques conserva el texto del documento de FreeHand como texto
editable en el documento de Macromedia Flash.

Haga clic en Aceptar.
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Macromedia Fireworks MX

Macromedia Fireworks MX lleva la eficiencia a la produccién de grificos Web, al permitirle crear
ripidamente botones, animaciones y componentes de pdginas. Todo continia siendo editable,
incluidos los archivos procedentes de las principales aplicaciones de grificos. Puede ahorrar uempo de
produccién con el panel de historial, el creador de botones paso a paso y la biblioteca. Sélo Fireworks
permite crear un scripe de la aplicacién completa para autornatizar el flujo de trabajo.

Produccidn eficiente de graficos Web en Macromedia Fireworks MX

Macromedia Flash MX y Fireworks MX ofrecen a los desarroliadores y disefiadores un flujo de
trabajo de ida y vuelra entre su entorno de herramientas de produccidn de mapas de bits y
Macromedia Flash MX. La estrecha integracidn entre Macromedia Flash MX y Fireworks MX las
convierte en la herramienta de produccién ideal para combinar gréficos de mapa de bics
optimizados en sitios Web Macromedia Flash basados en vectores. Fireworks también puede
exportar documentos HTML personalizados para muchos editores HTML populares.

Las siguientes capacidades de Macromedia Flash MX facilitan ain mds a los clientes la tarea de
combinar ta potencia de las dos herramientas.

Inicio y edicion con Fireworks  Desde el menit contextual de un mapa de bits almacenado en la
biblioteca de Flash, puede iniciar y editar directamente cualquier mapa de bits dentro de
Fireworks. Al guardar el mapa de bits, una vez edirado, se acrualiza automdticamente el elemento
de biblioteca en Macromedia Flash MX. Puede edirar el grifico o [a imagen de origen.

Importacién de archivos PNG de Fireworks  Puede importar directamente archivos PNG nativos
de Fireworks en Macromedia Flash MX. Las formas vectoriales, lineas, capas y gufas contintian
siendo editables. También puede importar mapas de bits alisados. Una vez que importe los
archivos en Macromedia Flash MX, puede agregar interactividad, efectos y animaciones
sofisticadas. Los archivos PSD de Adobe Photoshop pueden importarse en Fireworks y guardarse
como archivos PNG con capas para importarlos en Macromedia Flash MX.

Exportacidn de peliculas de Macromedia Fiash desde Fireworks  Fireworks permire exporrtar
peliculas nacivas de Macromedia Flash (archivos SWF), asi que es posible publicar peliculas de
Macromedia Flash direccamente desde Fireworks. Puede crear anuncios animados y exportarlos
como peliculas Macromedia Flash para obrener archivos mds pequefios y compacros.

Importacién de archivos PNG de Fireworks en Macromedia Flash MX

Puede importar archivos PNG de Fireworks en Macromedia Flash MX como imdgenes alisadas o
como objeros editables. Cuando se importa un archivo PNG como imagen alisada, todo el
archivo (incluidas las ilustraciones vectoriales) se convrerte en puntos o en una imagen de mapa de
bits. Al imporrar un archive PNG como objetos editables, la ilustracién vectorial del archivo se
conserva en formato vecterial. Se pueden conservar los mapas de bits, el texto y las gufas del
archivo PNG si éste se importa como objetos editables.

Sila importacién del archivo PNG se hace como imagen alisada, se puede iniciar Fireworks desde
Macromedia Flash MX y editar el archivo PNG original (con datos vectoriates). Consulte Ayuda
de Flash > Utilizacién de Flash > Edicién de mapas de bits con un editor externo.
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Cuando importe varios archivos PNG de un lote, debe seleccionar la configuracién de
importacién una vez. Macromedia Flash MX utiliza la misma configuracion para todos los
archivos del lote.

Nota: es posible editar mé&genes da mapas de bits en Macremedia Flash MX convirtiéndolas en ilustraciones
vectonales o separdndolas Consulte "Conversion de mapas de bits a imagenes vectonales” y "Separacion de un
mapa de bits” en Ayuda de Flash » Utihizacion de Flash. -

Para importar un archivo PNG de Fireworks:

1
2

Seleccione Archivo > Importar,

En el cuadro de didlogo Importar, seleccione Imagen PNG en el ment emergente Tipo de

archivo (Windows) o Mostrar (Macintosh).

Busque una imagen PNG de Fireworks y seleccionela.
Realice una de las siguientes acciones:

En Windows o Mac OS X o pesterior, haga clic en Abrir.

En Mac OS5 9.X o anterior, haga clic en Afiadir para agregar el archivo seleccionado a la lista
Importar y haga clic en Imporiar para imporear los archivos de la lista Imporrar.

En el cuadro de didlogo Configuracion de la Importacion PNG de Fireworks, seleccione una de
las siguientes opciones de escructitra de archivos:

tmportar como clip de pelicula y conservar capas importa el archivo PNG como clip de
pellcula, con todas las capas y todos los fotogramas intactes dentro del simbolo de clip de
pelicula.

importar en nueva capa en la escena actual importa ¢l archivo PNG en el documento de
Macromedia Flash activo en una sola capa nueva en la parte superior del orden de apilamiento.
Las capas de Fireworks se alisan en la capa individual. Los fotogramas de Fireworks se incluyen
en la nueva capa.

En Objetos, seleccione una de las opciones siguientes:

Rasterizar, si es necesario, para mantener el aspecto, conserva los rellenos, trazos y efectos de

Fireworks en Macromedia Flash MX.

Mantener editables todos los trazados conserva todos los objctos como trazados vectoriales
editables. Al importar se perderdn algunos relienos, contornos y efectos de Fireworks.

En Texto, seleccione una de fas opciones siguientes:

Rasterizar, si es necesario, para mantener ei aspecto conserva los rellenos, trazos y efectos de
Fireworks del texto imporrado en Macromedia Flash MX.

Mantener editables todos los trazados conserva todo el texto editable. Al importar se perderdn
algunos rellenos, contornos y efectos de Frreworks.

Seleccione Importar como una nica imagen sin capas para alisar el archivo PNG en una sola
imagen de mapa de bits. Cuando se selecciona esta opcién, todas las demids aparecen atenuadas.

Haga clic en Aceptar.
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Macromedia ColdFusion MX Server

Macromedia ColdFusion es el medio mds rdpido para crear y desplegar potentes aplicaciones para
Inrerner. Unlizado por miles de desarrolladores de todo ef mundo, ColdFusion facilita el desarrollo
ripido de contenidos para sistemas de publicacién, soluciones de inteligencia empresarial,
aplicaciones de autoservicio y otras aplicaciones.

Los desarrolladores de Macromedia Flash encontrardn que ColdFusion MX, que es compatible
con J2EE y el servidor de aplicaciones Microsoft Ner, resulta ser el entorno de servidor mds
sencillo y potente para las aplicaciones multimedia.

Macromedia ColdFusion MX Server y Macromedia Flash MX

Macromedia CeoldFusion MX, con su accesibilidad y sus capacidades de desarrollo rdpido, su
sencilla pero potente integracién con una amplia variedad de sistemas de servidor, y su sélida
compatibilidad con XML, es el entorno ideal para crear aplicaciones Macromedia Flash MX.

Para que las aplicaciones multimedia resulten realmente acracrivas deben poder intercambiar dacos
con una amplia variedad de sistemas de servidor CeldFusion MX proparciona conectividad ficil
e incorporada a un completo conjunto de sistemas de servidor, entre fos que se incluyen rodas las
principales bases de daros, servidores de correo, direcrorios corporatives ¢ interfaces de
componentes multiplataforma. ColdFusion MX incluye controladores de base de datos de alto
rendimiento para todas las principales bases de datos, y facilita la configuracion de origenes de
datos en pocos minutos, mediante una sencilla interfaz basada en Web. Los desarrolladores de
ColdFusion pueden enviar y recuperar mensajes ficilmente en los servidores de correo
electrdnico, conectarse con directories corporativos e inrercambiar documentos con servidores de
archivos. CoidFusion proporciona también conectividad con aplicaciones existentes, por medio
de interfaces de componentes tales como COM, CORBA o EJB.

ColdFusion MX es compatible también con el intercambio de datos basados en XML, a través de
Flash Player. Mediante el intercambio de datos dindmicos estructurados con ColdFusion MX, los
desarrolladores de aplicaciones multimedia en Macromedia Flash MX pueden controlar toda la
potencia de procesamiento légico y la conecrividad con servidores que proporciona

ColdFusion MX.

La parte VIII de este manual proporciona informacidn general sobre el desarrollo de Webs
dindmicas, asi como una presentacién de la edicién de desarrollo de ColdFusion MX, que puede
instalarse desde ¢l CID-ROM de Macromedia Studie o descargarse del sitio Web de Macromedia
en hup://www.macromedia.com.

Para aprender mis sobre prdcticas recomendadas de integracién entre ColdFusion MX y
Macromedia Flash MX, consulte el centro de recursos de Macromedia Flash y ColdFusion en hrep:/
fwww.macromedia.com/sofrware/coldfusion/resources/flash_coldfusion/.
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Parte V
Fireworks MX

Los capitulos de la Parte V presentan Macromedia
Fireworks MX, contienen un tutorial y describen el
funcionamiento de Fireworks MX en [a familia de
productos Macromedia Studio MX.

Esta parte contiene los siguientes capitulos:
* Capitulo 10, “Bienvenido a Macromedia Fireworks MX"
* Capitulo 11, “Turoriales de Fireworks™

* Capitulo 12, “Integracién de Fireworks MX con la
familia de productos Macromedia Scudio MX"




CAPITULO 10
Blenvenldo a Macromedia Fireworks MX

Macromedia Fireworks MX es la solucién profesional para el disefio y la creacién de grificos Web.
Es el primer entorne de creacion que trata y soluciona los retos especiales a los que se enfrentan
los desarrolladores y disefiadores Web.

Puede utilizar Fireworks para crear, editar y animar gréficos Web, agregar interactividad avanzada
y optimizar imdgenes en un entorno profesional. En Fireworks, puede crear y editar mapas de bits
y grdficos vectoriales en una sola aplicacién. Todo puede editarse en todo momento. Y también es
posible automatizar el flujo de trabajo para satisfacer las demandas de actualizaciones y cambios
que requieren mucho tiempo.

Fireworks se integra con otros productos de Macromedia Studio MX para proporcionar una
solucién Web verdaderamente integrada. Puede exportar ficilmente graficos de Fireworks con
codigo HTML y JavaScript personalizado para el editor HTML que utilice.

Novedades de Fireworks MX

Las nuevas caracteristicas de Fireworks MX la convierten en una aplicacién cada vez mds accesible
con una capacidad mejorada para crear grificos e interactividad para sitios Web. Fireworks MX
maximiza la productividad de los disefiadores Web experimentados, los desarrolladores de HTML
que también trabajan con gréficos y nuevos desarrolladores Web que necesitan desarrollar pdginas
Web interactivas con muchos gréficos y que tienen pocos o ninglin conocimiento de codificacion
o de JavaScript.

Fireworks MX ha sido objeto de un perfeccionamiento a fondo, con una interfaz de usuario
optimizada, capacidades de mentis emergentes y botones mis potentes y herramientas vectoriales
y de mapa de bits intuitivas. La integracién con otras aplicaciones de Macromedia, y con
aplicaciones de terceros, facilita la inclusién de diversos formatos de archivo en Fireworks y su
envio sin problemas a otras aplicaciones mientras trabaja. Otra novedad de Fireworks es la
capacidad de crear con Macromedia Flash MX comandos JavaScript que aparecen en Fireworks
MX en forma de paneles o cuadros de didlogo.
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Funciones de facil use de Fireworks MX

Un entorno de trabajo incuitivo y cémodo, que incluye un inspector de propiedades y
herramientas que funcionan de forma profesional, convierte a Fireworks MX en una aplicacién
sencilla de aprender y de manejar. Fireworks MX tiene un nuevo aspecto mejor organizado v mds
coherente con otras aplicaciones de Macromedia MX Studio.

Entre las mejoras de adminlstracién de paneles estd la capacidad de agrupar paneles y, a
continuacién, contraer los grupos de forma que sélo sea visible la barra de tftuio del grupo de
paneles hasta que sea necesario utilizarlos. Puede acoplar los grupos de paneles en un drea de
acoplamiento para organtzar el espacio de trabajo o arrastrar los grupos o paneles individuales a
cualquier lugar del espacio de trabajo. Para més informacién, consulte Ayuda de Fireworks =
Utilizacién de Fireworks » Organizacién de paneles y grupos de paneles.

El inspector de propiedades es un panel dindmico lleno de opciones que cambian a medida que
trabaja. Si abre un documento, el inspector de propiedades muestra las propiedades def
documento como, por ejemplo, el color y el tamafio del lienzo. Si elige una herramienta del panel
Herramientas, el inspector de propiedades muestra las opciones de la herramienta. Si selecciona
un objeto vectorial, muestra la informacién de trazo y relleno.

Puede cambiar estas y otras opciones, incluidos Live Effects, los modos de mezcla y la opacidad,
directamente desde el inspector de propiedades, en lugar de tener que hacer clic en cada uno de
los paneles para abrirlos o activarlos. El inspector de propiedades, conocido ya para los usuarios de
Macromedia Flash y Dreamweaver, reduce el niimero de paneles del espacio de trabajo. Para mds
informacién, consulte Ayuda de Fireworks » Utilizacién de Fireworks > Utilizacidn del inspector

de propiedades.

La edici6n de vectores y de mapas de bits sin modo elimina la necesidad de tener que estar
constantemente al dia en lo referente a los modos vecroriales v de mapa de bits. Elegir una
herramienra o seleccionar un tipo de objeto aucomdticamente determina si se va a crear y edicar
mapas de bits, vectores o texto.

Las mejoras de la edicion de mapas de bits ofrecen capacidades intuitivas para crear mapas de bits
mediante acciones de cortar o copiar y pegar, para mover recuadros de seleccién entre mapas de
bits y para ajustar las imdgenes con un nuevo grupo de herramientas de retoque de imdgenes.
Ademds, los comandos de seleccién habituales se organizan en un nuevo mend Seleccionar.

Las secciones del panel Herramientas que separan las herramientas que se ucilizan para crear y
editar mapas de bits, vectores y objetos Web ofrecen pistas para elegir de forma intuitiva la
herramienta adecuada y obtener unos resultados crearivos predecibles. Las otras herramientas y
funciones de herramientas se clasifican en las categorias Seleccionar, Colores y Ver. Para mds
informacién, consulte Ayuda de Fireworks » Utilizacién de Fireworks > Utilizacién del panel
Herramientas.

El botén Exportacién rapida muestra las opciones convenientes para exportar una variedad de
formaros de archivo o estilos HTML, o para iniciar otros productos Macromedia desde la ventana
del documento, eliminando el tiempo de configuracién y optimizando el flujo de trabajo. Para
mds informacién, consulte Ayuda de Fireworks > Utilizacién de Fireworks > Utilizacién del botén
Exportacién rdpida.
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E! texto en pantalla le permite integrar visualmente texto y grdficos sin tener que utilizar el editor
de texto. Simplemente elija la herramienta Texto, haga clic en el lienzo y empiece a escribir. En el
inspector de propiedades, puede configurar los atributos de texto de la herramienta Texto antes de
empezar a escribir o resaltar el texro existente y darle formaro. Fireworks MX dispone de un rango
de nuevos controles de texto y pdrrafo para dar formato al texto. Para més informacidn, consulee
Ayuda de Fireworks > Utilizacién de Fireworks > Utlizacién de texto.

El zoom variable le permite arrastrar la herramienta Zoom para determinar la cantidad de
aumento precisa. [ras arrastrar [a herramienta para aumentar el documento, la cantidad de
aumento se muestra en el cuadro de texto Establecer nivel de aumento situado en la parte inferior
del documento.

La compatibilidad con Windows XP y Mac OS X permite beneficiarse de las ventajas de los
sistemas operativos mds recientes. Fireworks MX estd preparado para admitir codas las mejoras de
interfaz de usuario de OS X,

La exportacién de XHTML le permite exportar, actualizar y convertit XHTML a su formato
original en todos los estilos que Fireworks ofrece para HTML. Puede convertir al formato original
documentos heredados que han sido convertidos desde XHTML en Dreamweaver MX.

El panel Respuestas, una nueva funcién de Fireworks MX, Macromedia Direamweaver MX y
Macromedia Flash MX, es un vinculo a contenido Web actualizable, situado convenientemente
en el espacio de trabajo de Fireworks. Cuando estd en linea, puede hacer clic en el botdn
Actualizar y descargar informacién de referencia actualizada de Macromedia o buscar en las bases
de datos en linea documentacién como TechNotes (notas técnicas).

El corrector ortogréfico busca en cada bloque de texto del documento las palabras con errores
ortogrdficos. Cuando encuentra una palabra que no reconoce, ofrece sugerencias para corregirla o
le permite agregarla al diccionario.

La creacidn de caché de fuentes en distintas plataformas pcrmitc Compartir archivos de forma
sencilla entre grupos de trabajo y clientes sin tener que preocuparse de los problemas de fuentes
entre distintas plaraformas. Fireworks mantiene el aspecto de todo el texto de un documento en
sisternas que no tienen las fuentes del documento.

Funciones de aumento de la capacidad en Fireworks MX

Fireworks MX tiene una serie de nuevas funciones de creatividad y automatizacidn eficaces que
los nuevos disefiadores Web encontrardn ficiles de usilizar y que los desarrolladores con
experiencia sabrdn apreciar. Estas funciones hacen de Fireworks una parte esencial del proceso de
desarrollo y disefio Web desde el concepto hasta la integracion.

El Data-driven Graphics Wizard (Asistente para graficos controlado por datos) le permite asignar
variables a texto, imdgenes, zonas interactivas y divisiones y generar a continuacidn varios
documentos basados en el original, cada uno de los cuales contiene informacién exclusiva
procedente de un archivo de base de datos XML o delimitado por comas.

El creador de barras de navegacién del meni Comandos automatiza el proceso de crear
rapidamente barras de navegacién mediante simbolos de botén de Fireworks MX adecuados.
Puede seleccionar una instancia de un simbolo de botdn y, a continuacién, elegir el nimero de
copias que se creardn, la orientacidn vertical u horizoneal y ¢l espaciado, y asignar etiquetas de
botdén y URL en un cuadro de didlogo integrado.
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Las mejoras del Editor de meni emergente han agregado un control crearivo a la nueva funcién
mis conocida de Fireworks 4. Ahora es posible crear un menti emergente horizontal o vertical y
determinar las caracteristicas del borde, el espaciado de celdas y el tamafio de celda
independientemente del tamaiio de wexto. También puede establecer la situacién de los menus
relativa al ohjeto desencadenador, asl como la situacién de los submens relativa al elemento de
ment desencadenador o al menii emergente principal. Fireworks genera automdcicamente cadigo
JavaScripe; los menis exportados son totalmente compatibles con Dreamweaver MX. Para mds
informacidn, consulte Ayuda de Fireworks > Utilizacién de Fireworks > Creacién de menis
emergentes,

La edicién de simbolos de hotén en el nivel de instancia le permite crear un simbolo de botdn y, a
continuacién, diferenciar ficilmente cada uno de fos botones con texto exclusivo, URL y destinos
mediante el inspector de propiedades. Al mismo tiempo, puede editar otras caracteristicas gréficas
en ¢l nivel de simbolo y actualizar los cambios en todas las instancias de botén sin que por ¢llo se
vean afectadas fas propiedades de instancia. Para m4s informacion, consulte Ayuda de Fireworks >
Utilizacién de Fireworks > Creacidn de simbolos de borén.

Funciones de flujo de trabajo abierto en Fireworks MX

No tiene por qué estar limitado por el flujo de trabajo de otra persona. El uso de Fireworks MX le
permite integrar la creacién de grificos en el proceso de desarrollo con un flujo de trabajo abierto
y eficaz que reconoce y admite los formatos de archivo, las aplicactones y los estdndares que usted
utiliza.

Los comandos JavaScript con interfaz SWF llevan la creacién de comandos JavaSeript 2 un nivel
superior. Los desarrolladores pueden crear y ejecutar comandos complejos para ampliar y
automatizar Fireworks MX mediante la combinacién de la API de ampliacién JavaScript de
Fireworks con interfaces desarrolladas en Macromedia Flash MX mediante componentes y
ActionScript. Para mds informacién, consulte Extending Fireworks MX, disponible como PDF en
el CD de instalacién de Macromedia Fireworks.

La compatibilidad con Macromedia Exchange significa que los usuarios, incluso los que no estdn
interesados en crear comandos JavaScript, pueden descargar comandos creados por usuarios desde
Exchange. Los comandos aparecen en el espacio de trabajo de Fireworks MX en forma de paneles
o cuadros de didlogos de f4cil uso. Fireworks MX se suministra con varios comandos creados por
usuarios en el mend Comandos, asf come un panel Align creado por usuarios en el ment
Ventana.

Los controles de disefio de tabla dividida [e permiten definir y optimizar los disefios de tabla
dividida arrastrando las guias de divisién. Fireworks cambia automdticamente el tamafio de las
divisiones adjuntas y agrega y elimina divisiones segiin sea necesario. Para mds informacién,
consulte Ayuda de Fireworks > Utilizacién de Fireworks > Cémo mover gufas de division para
editar divisiones.

La funcién Reconstituir tabla genera de forma instantdnea un nuevo archivo de origen PNG de
Fireworks al sefialar cualquier archive HTML que contenga tablas con divisiones de imagen. Los
comportamientos de Macromedia Fireworks y Dreamweaver como las imdgenes de sustitucidn y
ios mentis emergentes se importan y adjuntan a las divisiones adecuadas.

Esto resulta muy util cuando se trabaja en proyectos de sitios Web existentes y los dnicos archivos
disponibles son las pdginas HTML publicadas. Puede introducir las piginas HTML en Fireworks
y crear archivos PNG de origen a parur de ellas. Para mds informacién, consuite Ayuda de
Fireworks > Urilizacién de Fireworks > Creacién de archivos PNG de Firewarks a partir de
archives HTML.
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La capacidad para texto de Photoshop 6 le permite abrir un archivo de Photoshop 6 6 7 con el
texto editable intacto, de forma que es posible editar el grifico y exportarlo de nuevo al formato
Photoshop sin alterar el aspecto ni la edirabilidad correctos del texto. Para mis informacién,

consulte Ayuda de Fireworks > Utilizacién de Fireworks > Importacién de texto de Photoshop.

La exportacién e importacion con Microsoft FrontPage se encuentra disponible al hacer clic en el
botén Exporrtacidn rdpida. Ejecutar y editar tablas funciona en el archivo original en Fireworks;
las tablas se actualizan en Microsoft FrontPage sin perder los cambios de cddigo que se han
realizado en FrontPage. Para mds informacién, consulte Ayuda de Fireworks > Utilizacién de
Fireworks > Exportacién de HTML de Fireworks a FrontPage.

La integracién de Macromedia Sitespring incluye los mejores métodos de creacién y
admunistracién de clientes en el espacio de trabajo de Fireworks MX. Para abrir fa ventana
Sitespring, simplemente elija Ventana > Sitespring. Para mds informacién, consulte la
documentacidn de Sitespring,

Aprendizaje de Fireworks MX

Macromedia Studio MX ofrece una variedad de recursos para el aprendizaje de Fireworks,
incluidos un sistema de ayuda que puede iniciarse desde la aplicacién, una versién PDF de la
documentacién completa de Fireworks y varias fuentes de informacién basadas en Web.

La Ayuda de Fireworks se encuentra disponible siempre que la aplicacidn Fireworks estd activa y
contiene la documentacién completa de Fireworks.

Los tutoriales de Fireworks proporcionan una introduccién interactiva a las funciones principales
de Fireworks, cada una de las cuales pueden completarse en una hora. Se incluyen las rareas
habituales de Fireworks como, por ejemplo, el uso de las herramientas de dibujo y edicién, la
optimizacidn de imdgenes y la creacién de elementos interactivos como los rollovers y las barras de
navegacién. Los tutoriales se encuentran disponibles en el Capitulo 11, “Tutoriales de Fireworks”,
en la pdgina 247.

El panel Respuestas es una ubicacién central donde puede encontrar tutoriales, notas técnicas y la
informacién mds actualizada acerca de Fireworks, todo en un tnico lugar. El panel Respuestas es
dindmico; con un solo clic en un botén puede obtener las Gltimas actualizaciones e informacién

acerca de Fireworks directamente de Macromedia. -

La propia aplicacion Fireworks contiene numerosos cuadros de didlogo e informacién sobre
herramientas disefiados como ayuda para utilizar el programa. La informacién sobre herramientas
aparece al detener el puntero sobre un elemento de interfaz de usuario,

El PDF Utilizacion de Fireworks MX es un documento que puede imprimirse y ser objeto de
busquedas y que contiene [a documentacién completa de Fireworks. Ef PDF estd disponible en el
CD de instalacién y en el sitio Web de Macromedia en la direccién hetp://www.macromedia.com.

El sitio Web de Macromedia se actualiza regularmente y contiene la informacién mds actualizada
acerca de Fireworks, ademds de consejos de usuarios expertos, temas avanzados, ejemplos,
sugerencias y actualizaciones. Visite el sitio Web de Macromedia para obtener noticias acerca de
Fireworks e informacidn acerca de cémao sacar el mdximo provecho del programa en la direccién
hep:/fwww.macromedia.com

El grupo de debate sobre Fireworks proporciona un intercambio animado para los usuarios, los
representantes de soporte técnico ¥ el equipo de desarrollo de Fireworks. Utilice un lector de
grupo de noticias para ir a news://forums.macromedia.com/macromedia.fireworks.

Bienvenido a Macromedia Fireworks MX 245



Extending Fireworks MX contiene informacién sobre cémao escribir JavaScript para automatizar
tateas de Fireworks. Cada comando o configuracién de Fireworks puede controlarse mediante
comandos JavaScript especiales que puede interpretar Fireworks. Encontrard una versién PDF de
Extending Fireworks MX en ¢l CD yen el sitio Web de Macromedia en la direccién heep://

www.macromedia.com/support/fireworks/extend.hrml.
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CAPITULO 11
Tutoriales de Fireworks

Los dos tutoriales de este capitulo le guiatdn a través de las rareas bdsicas para disefiar grificos y
agregar elementos interactivos a una pdgina Web en Macromedia Fireworks MX.

Tutorial 1 de Fireworks: Conceptos basicos de disefo
de graficos

Este tutorial le guiard a través de las tareas bdsicas del disefio de grificos con Macromedia
Fireworks MX. Obtendr4 experiencia préctica del uso de la aplicacién de creacién de grdficos Web
lider en el sector y aprenderd scbre la marcha los concepros basicos de disefio grifico.

Si ya estd familiarizado con el disefic de grdficos en Fireworks, quizds desee avanzar hasta el
“Tutotial 2 de Fireworks: Conceptos bdsicos de disefic Web” en la pagina 276, donde aprenderd a
disefiar paginas Web con Fireworks.

Qué va a aprender

Con la ayuda de este tutorial, en menos de una hora realizard las tareas necesarias para crear un
anuncio de vehiculos de alquiler cldsicos con Fireworks. Aprenderd lo siguiente:

* (Cdmo crear y guardar un nuevo documento

* Exploracién del entorno de trabajo de Fireworks

* Creacién y edicién de objeros vectoriates )

* Importacidn de un mapa de bits y seleccién de pixeles
* Cémo agregar y editar Live Effects

* Manipulacién de capas y objetos

® Creacién y edicidn de una méscara

* Creacién y edicién de rexto

* Exportacién del documento

Qué debe saber

Aunque este tutorial se ha disefado para usuarios de Fireworks principiantes, cubre muchas
funciones nuevas de Fireworks, de forma que los usuarios de Fireworks con experiencia también
puede beneficiarse de €l. No es necesatio ser un disefiador grifico para realizar este tutorial,
aunque deberia tener conocimientos informdticos bdsicos y ser ¢apaz de utilizar las aplicaciones de
escritorio habituales. Por ejemplo, debe saber cdmo buscar archivos y carpetas en el disco duro.
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Como copiar la carpeta Tutorials

Antes de empezar, debe hacer una copia de la carpera Tucortals para poder guardar los resul tados
de su trabajo y permitir al mismo tiempo que usted u otro usuario complete el tutorial con los
archivos originales mds adelante.

1 Busque la carpeta de la aplicacidn Fireworks en ¢l disco duro.
Nota: s) no puede ver la carpeta de ta aplicacién Fireworks, quizds sea porque tiene acceso imitado a los
archives del sisterna. Puede descargar los archivos necesarios para este tutonal del Centrc de soporte de

Fireworks en la direccién Web http ffwww.macromedia com/support/fireworks/.

2 Arrastre una copia de la carpera Turorials hasta el escritorio,

Visualizacion del archivo terminado
Visualice el archivo del tutorial terminado para ver el aspecto que tendrd el proyecto finalizado.
1 Inicie el navegador Web.

2 En el disco duro, despldcese a la carpeta Tutotlals que copié en el escritorio ¥ busque la carpeta
Tutorial1/Complete.
Nota: algunas versiones de Microsoft Windows ocultan las extensiones de los tipos de archivo conocides de
forma predeterminada. Sino ha cambiado esta configuracién, los archivos de la carpeta Compiete no mostrardn
las extensiones. Cuando se trabaja con graficos Web, es recomendable poder ver las extensiones de archivo,
Consuite la Ayuda de Windows para obtener informacion acerca de como activar las extensiones de archivo,

3 Seleccione el archivo final.jpg y arrdstrelo hasta la ventana del navegador abierta.

En este tutorial va a utilizar Fireworks para disefiar y exportar una copia de este anuncio de
vehiculos de alquiler cldsicos.

Nota: la carpeta Complete también contiene el documento de Fireworks a partir del cual se genera el archivo
JPEG Para ver el documento. haga deble clic en final png
Como crear y guardar un nuevo documento
Ahora que ya ha visualizado el archivo final.jpg, puede empezar el proyecro.
1 En Fireworks, elija Archivo > Nuevo.

Se abrir{ el cuadro de didloge Nuevo documento.

<~ Tamajio del benze: S7E6K —
' grcho (500 Pixeles ) A0

s
3

l
6

. Colot de herzo, -
| @ Blanco

i (G Liersparente

i 3 Personalzade
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2 Escriba 480 de ancho y 214 de alto. Compruebe que ambas medidas estdn en pixeles y que el
color de! lienzo es blance y haga clic en Aceprar.

Se abre una ventana de documento con una barra de titulo donde se lee Sin titulo-1.png
(Windows) o Sin titulo-1 (Macintosh).

3 Sila ventana del documenta no estd maximizada, es decir, que no llena el centro de la pantalla,
maximicela haciendo clic en el botén Maximizar {Windows) o en el cuadro Zoom {(Macintosh)
en la parce superior de la ventana del documento. De este modo, tendrd un mayor espacio de
trabajo.

4 Elija Archivo > Guardar como.

v

Se abrird el cuadro de didlogo Guardar como (Windows) o Guardar {(Macintosh).

S d ks sitios de red
Momive:  [Gin litdo 1.ong I [ Gusds ]
Two, = |Freworks [ prg) e [ Cancelr ]j

Busque fa carpeta Tutorials/Tutoriall en el escricorio.
Asigne al archivo el nombre vintage.

Active la opcién Afadir extensién de archivo si no estd activada {sélo Macintosh),

e~ o o,

Haga clic en Guardar.

La barra de titulo muestra €l nuevo nombre de archivo con la extensién .png. PNG es el
formato de archivo nativo de Fireworks. El archivo PNG es el archivo de origen, donde
realizard todo el trabajo en Fireworks. Al final de este tutorial, aprenderd a expartar el
documentao a otro formaro para su uso en Web.

A medida que avance en el wtorial, no olvide guardar el trabajo con frecuencia medianee
Archivo » Guardar.
Nota: durante el tutorial, podra deshacer los cambios realizados Fireworks permite deshacer varics camblos

recientes, en funcidn del nimero de pasos a deshacer que se haya establemdc en Preferencias Para deshacer e
cambio mas reciente, seleccione Editar » Deshacer
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Exploracion del entorno de trabajo de Fireworks

Antes de seguir adelante, examine los elementos que forman el entorno de trabajo de Fireworks:

13 Macromedia Firewwria MX - [Sin tituto-1,:prg al - 100%%]. "
<! Achres Edw .V Sewcoons Modfs Tedo Comandos Fhues vertana
g s e T KT TR TN T

(i T e — — ——

”iiﬁ’é?—ﬁ??;izﬁ
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* En el centro de fa pantalla estd [a ventana del documento. En el centro de la venrana del
documento estd ¢l fienzo. Aqui se muestran el documento de Fireworks y los grdficos que se
creen.

* En la parte superior de la pantalla hay una barra de mends. La barra de meniis permite acceder
a la mayoria de los comandos de Fireworks.

* Enla parte izquierda de la pantalla estd el panel Herramientas. Si el panel Herramientas no estd
visible, seleccione Ventana > Herramientas. El panel Herramientas contiene herramientas para
seleccionar, crear y editar una variedad de elementos gréficos y objetos Web.

* En la parte inferior de la pantalla estd el inspector de propiedades. Si el inspector de
propiedades no estd visible, seleccione Ventana > Propiedades. El inspectar de propiedades
muestra las propiedades de la herramienta u objeto seleccionado. Es posible cambiar estas
propiedades. Si no se ha seleccionado ningin objeto o herramienta, €l inspector de propiedades
muestra las propiedades del documento.

El inspector de propiedades muestra dos o cuatro filas de propiedades. Si el inspector de
propiedades estd a media altura, es decit, que sélo muestra dos filas, puede hacer clicen 1a
flecha de ampliacién situada en la esquina inferior derecha para ver todas las propiedades.

®
[v- Flecha de ampliacion en estado de media altura

250 Capltulo



* En la parte derecha de la pantalla hay varios paneles como, por ejemplo, el panet Capas y el
panel Optimizar, Puede abrir estos paneles y todos los demds desde el ment Venrana.

* Mueva el puntero sobre los diversos elementos de la interfaz. Si mantiene el puntero sobre un
elemento de 1a interfaz durante el tiempo suficiente, aparece la informacién sobre
herramientas. La informacién sobre herramientas identifica las herramientas, ments, botones y
otras funciones de la interfaz en todo Fireworks. La informacién sobre herramientas desaparece
al alejar el puntero de los elementos de la interfaz a los que identifica.

A medida que avance en el tutorial, ird aprendiendo mds sobre cada uno de estos elementos.

Creacion y edicién de objetos vectoriales

Fireworks permite crear y editar dos tipos de graficos: objetos vectoriales e imdgenes de mapa de

bits.

Un objeto vectorial es una descripcién matemdtica de una forma geomérrica. Los trazados de
vectores e definen mediante puntos. Los trazados de vectores no muestran una disminucién de
calidad cuando se aumentan o se escalan a un tamafo mayor o menor. La hoja que aparece en la
ilustracidn siguiente es un conjunto de objetos vectoriales. Observe la suavidad de los bordes de [a
hoja incluso al aumentar [a imagen.

Por el contrario, una imagen de mapa de bits estd compuesta de una cuadricula de pixeles
coloreados. Las imdgenes con variaciones de color complejas, como las fotografias, suclen ser por
lo general imdgenes de mapa de bits.
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Mientras muchas aplicaciones ofrecen herramientas para edirar formas vectoriales o imdgenes de
muapa de bits, Fireworks le permite trabajar con ambos tipos de grdficos. En esta seccién trabajard
con grificos vectorales.

Creacién de objetos vectoriales

A continuacién va a crear dos de los elementos gréficas del documento. En primer lugar, creard un
rectdngulo azul que se colocard en la parte inferior del documento. A continuacidn, creard un
rectingulo que actuard como borde del contenido del lienzo.

1 Elija la herramienta Rectdngulo de la seccién Vector del panel Herramientas.

I
7
'J

a/,a'
CO.A

Henamients fiaiisn

bmed ) Herraimienia Rectinguo Redondeado (L]
"1 O Henamierta Efpre )

. @ (O Hensmenta Poligona (U) ’

L T e i 3 o i o s

2 En ¢l inspector de propiedades, haga clic en el cuadro Color de relleno.

5]

Se abre la ventana emergente Color de relienc.

| Opclones de m-eno. || |

3 Escriba 333366 en el cuadro de texro situado en la parte superior de la ventana y, a
continuacién, presione Intro.

El cuadro Color de relleno tomard un color azul oscuro para reflejar su eleccidn de color.
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4 En la ventana del documento, coloque el puntero en forma de cruz sobre el lienzo y arrdsuelo

9

hacia abajo v a la derecha para crear un rectdngulo. Puede dibujar el rectdngulo en cualquier
lugar del lienze. Cambiard su tamafio y su posicién mas adelante en ¢l procedimiento.

Al soltar el bordn del ratén, aparece seleccionado un rectdngulo de color azul oscuro en el drea
que ha defimdo.

Puede saber si un objeto estd seleccionado porque muestra puntos de vérrice azules. La mayoria
de los objetos rambién tienen un resaltado azul alrededor de sus bordes externos, pero los
rectdngulos son una excepcién.

En la parte inferior izquierda del inspector de propiedades, escriba 480 en el cuadro de anchura
v 15 en el cuadro de altura y, a continuacién, presione Intro.

El rectdngulo cambiard de ramafio para ajustarse a las dimensiones especificadas.
Elija la herramienta Puntero de la seccidn Seleccionar del panel Herramientas.

Arrastre el rectdngulo para colocarlo en la parte inferior del lienzo, tal y como se muestra a
continuacién. Utilice las teclas de direccion para colocarlo en el lugar exacro.

Seleccione de nuevo la herramienta Rectingulo y dibuje un segundo rectdngulo. Dibijelo en
cualquier lugar del lienzo y del tamafio que desee. Cambiard sus propiedades y posicién en la
seccién siguiente.
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Establecimiento de las propiedades de los objetos

En este punto, editard ef segundo rectdngulo que ha creado cambiando su tamafio, posicién y
color en el inspector de propiedades.

1 Con el rectdngulo seleccionade, haga clic en el cuadro Color de trazo del inspector de
propiedades y, escriba CCCCCC como valor de color. Presione Intro para aplicar el cambio.

vz

2 Establezca €l Tamafo de la punta en el valor 1; para ello, arrastre el control deslizante o escriba
en el cuadro de texto.

L

3 Haga clic en el cuadro Color de relleno del inspector de propiedades y haga clic en ¢l botén

Transparente.

4 En el inspector de propiedades, escriba los valores siguiences en los cuadros de anchura, altura y
coordenada. A conrinuacidn, haga clic en el inspector de propiedades para aplicar los cambios.

* Ancho: 480
* Alto: 215

e X: 0

* Y. 0

El rectingulo se convierte en un borde gris alrededor del borde del lienzo.

Si en su sistema se utiliza el gris como colot de fondo de ventana, quizds sea dificil ver el
rectingulo en este momento. Pero no se preocupe porque sigue ahi.
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§ Seleccione la herramienta Puntero y haga clic en cualquier lugar fuera del rectdngulo para
anular su seleccidn.

Cambiardn las propiedades en el inspector de propiedades. Dado que no hay ningiin objeto
seleccionado, en este momento ve las propiedades de un documento en lugar de las
propiedades de un objeto.

Importacién de un mapa de bits y seleccion de pixeles

A continuacién, importard una imagen de mapa de bits y creard una seleccién flotante a partir de
sus pixeles.

Importacién de una imagen
Va a madificar la imagen de un automdvil cldsico. En primer lugar, necesita importar la imagen.

1 Seleccione Archive > Importar y despldcese hasta la carpera Tutorials del escritorio. Busque la
carpeta Tutorial1/Assets.

2 Seleccione carjpg v haga clic en Abrir.

3 Alinee el punto de insercién con la esquina superior izquierda del lienzo y haga clic, tal y como
se muestra en la ilustracidn siguiente.

i

La imagen aparece seleccionada en el lienzo.

4 Haga clic en cualquier punto fuera de la imagen seleccionada para anular su seleccién.
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Creacidén de una seleccion de pixeles

A continuacién, deberd seleccionar los pixeles que forman el vehiculo en la imagen importada y
copiarlos y pegarlos como un objeto nuevo. ‘

1 Elija la herramienta Zoom de la seccién Ver del panel Herramientas.

. Yer .
B OO
My O—— Herrarmienta Zoom

2 Haga clic sobre la imagen una sola vez.

La vista aumenta un 150%, Aumentar la imagen le permite ver mejor lo que selecciona y le
; ! g 4
proporciona un mayor control de la seleccién.

3 Haga clic con el botdn del ratén y manténgalo presionado sobre [a herramienta Lazo en la
seccion Mapa de bits del panel Herramientas. Seleccione la herramienta Lazo poligono en el
ment emergente que aparece.

[ Mapy debas

Lo

P & Henamenta Lazo iL)

La herramienta Lazo poligono le permite dibujar una seleccién alrededor de los pixeles
mediante una serie de lineas rectas. Utilizard [a herramienta Lazo poligono para seleccionar los
pixeles que forman la imagen del vehiculo.

4 En ¢l inspector de propiedades, establezca [a opcién Borde en ¢l valor Suavizado.

5 Haga clic con el puntero de la herramienta Lazo poligono en el borde superior del vehiculo y, a
continuacién, haga clic repetidamente alrededor del borde del vehiculo para continuar la
seleccidn.
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6 Para completar la seleccidn, mueva el puncero sabre el punto en el que inicié la seleccion.
Aparecerd un pequefio cuadro gris junto al puntero del Lazo poligono que indica que estd a
punto de finalizar la seleccién. Haga clic para completar la seleccidn.

Aparecerd un borde de recuadro alrededor de los pixeles seleccionados.
7 Elija Editar > Copiar.
La seleccidn se copia al Portapapeles.
8 Elija Edirar > Pegar.
La imagen del vehiculo se pega en el documento como un nuevo objeto de mapa de bits.

9 Elija la herramienta Puntero y haga doble clic en cualquier punto fuera del mapa de bits para
anular su seleccién.

10 Haga clic en ¢l mend emergente Establecer nivel de aumento situado en la parte inferior de la
ventana del documento y restablezca la vista al 100%.

Coémo agregar y editar Live Effects

A continuacién, aplicard Live Effects a la imagen de mapa de birts original. Cambiard el matiz y la
saturacién de la imagen y aplicard un desenfoque.

1 Haga clic en cualquier punto de la imagen del desierto. (No obstante, tenga cuidadoe de no
hacer clic en el vehiculo.}
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2 En el inspector de propiedades, haga clic en ¢l botén ARadir efecto (el botén con el signo mds

().

Botén Supnmir efectos
Boton Anadrr efecto

3 Seleccione Ajustar color > Matiz/Saturacién en el mend emergente Efectos.

Se abre el cuadro de didlogo Matiz/Saturacion,

Saluracion o T Coioreas

. Luminosidad o

4 Seleccione la opcién Colorear y haga clic en Aceprar.

La imagen aparece coloreada en el lienzo y el efecto se agrega a [a lista Live Effects del inspector
de propiedades. Los Live Effects pueden editarse; siempre es postble agregar un efecto a la lista,
eliminarlo o editarlo.

B[] [Riomnat &

Efectos: ¥, =

v O MateerSaw acidn .

5 Haga clic en el efecto Matiz/Saturacién para editarlo.
lz' Sugerencia: también puede hacer chc en el botdn de informacién situado junto at efecto
Se abre de nuevo el cuadro de didlogo Maciz/Saturacidn.
6 Cambie el valor de Matiz a 25 y el de Saturacién a 20 y haga clic en Aceptar.

Los niveles de matiz y saturacién de la imagen cambian para mostrar un aspecto sepia, como en una
vicja fotografia.

7 Haga clic de nuevo en el botén Afiadir efecto para agregar otro Live Effect.
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8 Seleccione Desenfocar > Desenfocar mds en el menti emergente Efectos.

Los pixeles del mapa de bits seleccionado aparecen desenfocados y el nuevo efecto se agregaala
lista Live Effects del inspector de propiedades.

Manipulacién de capas y objetos

Las capas dividen un documento de Fireworks en planos diferenciados. Un documento puede
estar compuesto de muchas capas, cada una de las cuales puede contener muchos objetos. En
Fireworks, el panel Capas contiene una lista de las capas y los objetos de cada capa.

Con el panel Capas puede asignar un nombre, ocultar, mostrar y cambiar el orden de apillamiento
de las capas y objetos, ademds de combinar mapas de bits y aplicar mdscaras de mapa de bits.
También puede agregar y eliminar capas mediante el panel Capas.

En esta parte del wutorial, utilizard el panel Capas para combinar las dos imdgenes de mapa de bits.
A continuacién, asignard un nombre a los objetos del documento. También utilizard el panel
Capas para cambiar el orden de apilamiento de los objetos.

Mds adelante en el cutorial utilizard el panel Capas para aplicar una méscara a la imagen
combinada,

Combinacién de mapas de bits

Una vez aplicados los Live Effects a la imagen de fondo, la combinard con la imagen del vehiculo
en escala de grises para crear un tinico mapa de bits.

1 Si el panel Capas estd minimizado o no estd visible, haga clic en la flecha de ampliacién o
seleccione Ventana > Capas.

Flecha de ampliacidn

. 5y ] :
e .i[Namﬂ i

Eliyr G Caadevab 4

& Capat

Fotograma | & Lo b &

2 Haga clic en la vista en miniatura de la imagen del vehiculo en escala de grises del panel Capas.
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3 Con la imagen del vehiculo seleccionada, haga clic en el icono del mentd emergente Opciones
situado en la parte superior derecha del panel Capas,

— Icono del menu emergente Opciones

Nusva capa... E
Duplicar capa... l
Compartr esta capa P
Editar 56k una capa E
Edrinae capa

Alanar seleccibn .

Ocidtar todo L
Mostrar todas
Bloquear todas
Desblogquesr todas

AR ase B
Eidhor mérrora
Deiattvar masenrs
A g 3

Opciones dz moniaturas. ..

Ayuda

! S PRIV L L S e T

Cerrar grupa de panel

4 Seleccione Fusionar con inferior.
En el panel Capas, los dos objetos de mapa de bits se combinan en un solo mapa de bics.

La lista Live Effects del inspector de propiedades ya no contiene ningtin efecto. Esto se debe a
que la combinacién de los pixeles de cada mapa de bits provoca que no se puedan editar como
imdgenes separadas. Los Live Effects que se aplican a un objeto o mapa de bits ya no pueden
editarse tras realizar una combinacién con otro mapa de bits.

Asignacién de nombre a los objetos

Siempre resulta recomendable asignar un nombre a los objetos para poder identificarlos
ficilmente m4s adelante. Cuando un documento se alarga y contiene numerosos objetos, puede
resultar dificil manejarlos si los objetos no tienen nombres exclusivos.

En este momento asignard un nombre a los objetos del documento mediante el panet Capas y el
inspector de propiedades.

1 Haga doble clic en la palabra Mapa de bits situada junto a la imagen en miniatura del panel
Capas.

Aparece un cuadro de texto.

B @ et g A s o]
| 5
la: : Faciingule
| r___:__l___‘i Rectinguis
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2 Escriba Classic Car en el cuadro de texto y presione Intro.

El nuevo nombre se aplica al objeto de mapa de birs.

It % S :
00 v [Noma ™
Dl@r | Caudewer @
ER YR X

IR

- 2 [“_‘" Gl

& [ ] Aestinguo
- | Rectbngulo
Fotogiama | o ] B &

3 En la ventana del documento, seleccione el rectdngulo gris que rodea el documento. Es dificil
verlo en el ltenzo; selecciénelo en el panel Capas.

Esta vez asignard un nombre al objeto mediante el inspector de propiedades.

4 Escriba Borde en el cuadro Nombre del objeto del inspector de propiedades y presione Intro.

Rectangulo

o=, | Borded

El nombre que escriba aqui también aparece junto a la imagen en miniatura del objeto en el
panel Capas.

5 Escriba un nombre para el resto del objeto rectingulo mediante el panel Capas o ¢l inspector
de propiedades. Utilice el nombre que desee, pero asegiirese de que éste es significativo y que le
permite identificar y administrar ficilmente los objetos del documento mds adelante.

Cambio de orden de apilamiento de los objetos

La imagen de mapa de bits combinada se solapa con el objeto de borde y con el rectdngulo azul.
Es necesario que el borde y el rectingulo azul se sivien por encima, de forma que urilizard el panel
Capas para cambiar el orden de apilamiento de los objetos del documento.

1 Haga clic en la imagen en miniatura del rectdngulo azul del panel Capas para seleccionarla.
2 Arrdstrela hasta la parte superior de Capa 1, por encima de la imagen en miniatura Classic Car.

MNota: la capa supenor del panel Capas es siempre la Capa de Web, Aprenderd més sobre la Capa de Web en el
“Tutorial 2 de Fireworks: Conceptos basicos de disefio Web” en la pagina 276

Mientras arrastra, el puntero cambia para reflejar que estd arrastrando un objeto (sélo
Windows). Una linea oscura en el panel Capas indica dénde se colocard el objeto si fibera el
botén del ratén en ese momento.
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3 Libere ¢] botén del ratén.

El rectdngulo azul se colocard exactamente por encima del objeto de mapa de bits del panel
Capas. El orden de apilamiento de los objetos también cambia en el lienzo. Ahora el rectdngulo
azul se solapa con el objeto de mapa de bits y el objeto de borde.

B & nemd v
Bl £ Caadewvind '
B & ST
T - . -
Ka’::wqi m Class Car
| L] e o
e e
Fotophena § ok %

4 Como desea que el objeto de borde se sitie por encima de los demds, debe seleccionar su
imagen en miniatura y arrastrarla hasta la parte superior del panel Capas, por encima del
rectdngulo azul,

E)m -vrﬁ;ﬂ

B a3 Ciprdeved

B e, IS oy

Creacion y edicion

=
) i
X mcmmc«
 Foogumat " oX [IE) B

de una mascara

Tras haber realizado diversas modificaciones a la imagen del vehiculo cldsico, va a efectuar un
tltimo procedimiento para darle un aspecto de transparencia gradual.

En Fireworks es posible aplicar dos tipos de miscaras: mdscaras vectoriales y mdscaras de mapa de
bits. En este tutorial aplicard una simple mdscara de mapa de bits a [a imagen del vehiculo. A
continuacién, la modificard con un relleno degradado. Los pixeles de la mdscara mostrardn u
ocultardn la imagen del vehiculo, en funcién del valor de la escala de grises.
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Aplicacion de una mascara

En primer lugar, aplicard una médscara de mapa de bits blanca y vacia a la imagen del vehiculo.
Una miscara blanca muestra una imagen u objeto seleccionado, mientras que los pixeles negros de
una miscara ocultan una imagen u objeto seleccionado.

También pintard sobre la mdscara para que la imagen del vehiculo se desvanezca en el fondo.
1 Con la herramienta Puntero, seleccione la imagen de mapa de bits.
2 Haga clic en ¢l botén Afiadir mdscara situado en la parte inferior del panel Capas.

Se agrega una mdscara transparente y vacia a la imagen seleccionada. Puede ver que la mdscara
se ha agregado observando la imagen en miniatura de {a mascara en i pane! Capas. El resaltado
amarillo alrededor de la imagen en miniatura de la mdscara indica que estd sefeccionada.

"Foragrama S e LG ET @

Imagen en miniatura de mascara

Objeto de mascara

Ediciéon de la méscara

A continuacidn, dard a la imagen de mapa de bits un aspecto transparente agregando un reileno

degradado a [a mdscara.

1 Con la imagen en miniatura de la mdscara seleccionada en el panel Capas, haga clic en el botén
del ratén y manténgalo presionado sobre la herramienta Cubo de pintura de la seccién Mapa
de bits del panel Herramientas. Seleccione la herramienra Degradado en el mend emergente
que aparece.

Y
o] v ) Henamerta Cubo da pintusa (5] |
ol Cogrido (614

e

2 Haga dlic en el cuadro Color de relleno del inspector de propiedades.

Se abre la ventana emergente Editar degradado.
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3 Seleccione Blanco, negro en la parte inferior del mend emergente Preestablecido,

La rampa de colores y las muestras cambian para reflejar [a nueva configuracién. Las muestras
de colores situadas inmediatamente debajo de la rampa de colores le permiten medificar los
colores en el degradado.

- v
Rampa de colores -
Muestras de colores

4 Arrascre [a muestra de color izquierda (blanco) aproximadamente 1/4 de la distancia hacia la
derecha para ajustar el degradado.

5 Haga clic fuera de la ventana emergente Editar degradado para cerrarla.

6 En el lienzo, arrastre el puntero Degradado por la imagen de mapa de bits, como se muestra en
la ilustracién siguiente.

Mientras arrastra, aparece en pantalla una respuesta visual que le permite definir el dngulo y la
distancia en [a que se aplicard el degradado.

264 Capftulo 11



7 Libere ¢l botén del ratén.

La mdscara se modifica con el relleno degradado que ha creado. La mdscara afectaa la imagen
del vehiculo, pues fe da un aspecto transparente degradado. La imagen en miniatura de la
mdscara del panel Capas muestra el retleno degradado que ha aplicado.

Bfﬁwjigw nrl
B & & caiveves &

B & [BiCmatie

“-‘-‘ei i | Border

8 Seleccione la herramienta Puntero y haga clic en la imagen en miniacura de la mdscara en el
panel Capas.

El inspector de propiedades muestra que la mdscara se aplicé utilizando su aspecto de escala de
grises. Los pixeles mds oscuros de la mdscara ocultan la imagen del vehiculo, mientras que los
pixeles mds claros de la mdscara muestran el vehiculo.

Creacion y edicién de texto

A continuacién, agregard texto al documento y aplicard las propiedades del texto mediante el
inspector de propiedades. Creard cuatro bloques de texto: dos para el titulo del anuncio y dos para
el texto del cuerpo.

Creacion del texto del titulo
En primer lugar, creard ef texco del titulo del anuncio de alquiler de vehiculos.

1 Seleccione la herramienca Texto de la seccidn Vector del panel herramientas y mueva ef puntero
sobre la ventana del documento.

El puntero adquiere una forma de I y el inspector de propiedades muestra las propiedades del
texto.

Tamano

Color de reileno

Fuente Botones de estilo
é!'mi"““' NG TR L B o T R [
iA'v;o ; iL‘,‘i‘..Jl’: iy_ 1*&; W, EE TR ot 4, ~
E =20 ;,‘\;;.‘ELQ_ J‘:: & i/;;ﬁuwl:adol-nm ‘I,_ZJ '
[ & AR Nsnsiimioblimii
i Q:mxﬁ_alo :}é [Fiapsie suomiucode cpaccnrs E{"
’ Interineado
Escala horizontal Botones de alineacion
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2 En el inspecror de propiedades, realice lo siguiente:
* Elija Times New Roman en el ment emergente Fuente,
* Escriba 85 como tamano de fuente.

* Haga clic en el cuadro Color de relleno. El puntero adquiere la forma de cuentagotas. Haga clic
con ¢l puntero de cuentagotas sobre el rectingulo azul en ¢! lienzo.

Se cierra la ventana emergente de colores y ¢l cuadro Color de relleno cambia para reflejar el
color elegido.

* Aseglrese de que no hay ningin botén de estilo seleccionado (Negrita, Ctirsiva, Subrayado).
* Hapga clic en el botén Alinear a la izquierda.
3 Con el puntero en forma de [, haga clic una sola vez en medio del lienzo.

Se crea un bloque de texto vacio.

El circulo hueco de la esquina superior derecha del bloque de texto indica que el bloque de
texto cambia de ramafio automdticamente. Un bloque de texto que cambia de tamafio
auromdticamente en Fireworks ajusta el ancho en funcién de la [inea mds larga de texro del

bloque.

Indicador de cambio de tamario automatico

ks

P v
LA b s ?

4 Escriba Vinrage en el bloque de rexto.
El ancho del bloque de texto se amplia mientras escribe.
5 Haga clic una vez fucra del bloque de texto para aplicar su entrada de texto.

El bloque de texto permanece seleccionado y la herramienta Texto sigue siendo la herramienta
seleccionada. Bl eirculo hueco sobre el bloque de texto ya no es visible. Este indicador sélo es
visible cuando se introduce o edita texto.
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8 Seleccione la herramienta Puntero y arrastre el texto hasca la posicién que se muestra en la
ilustracién siguiente.

T Haga clic fuera del bloque de texto para anular su seleccién y seleccione de nuevo la
herramienta Texto.

8 En el inspector de propiedades, seleccione Arial como fuente y 12 como tamafo de fuente.

9 Haga clic de nuevo en el lienzo, en algidn punto por debajo del bloque de texto que acaba de

crear y escriba CLASSIC RENTALS en lerras maydsculas.
10 Seieccione la herramienca Puntero para aplicar la entrada de texo.

Al cambiar de herramienta en el panel Herramientas se aplican las entradas de texto y se edita
de la misma forma que al hacer clic fuera del bloque de texro. Si se presiona la tecla Esc se
obtiene el mismo resultado.

11 Arrastre el nuevo bloque de texto hasta situarlo exacramente por debajo del bloque de texto
Vintage, tal y como se muestra en la iluscracidn siguiente.

5
h
Wil
B .-35 ’\!. .\?& e

12 Haga clic fuera del bloque de texto para anular su seleccion,
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Creacion del texto del cuerpo
A continuacién, creard los dos bloques de texta que forman el texro del cuerpo de este anuncio.
1 Seleccione la herramienca Texto,

2 En esta ocacién, en lugar de hacer clic en el lienzo, arrastre para dibujar un recuadro con el
puntero en forma de I, tal y como se muestra en la ilustracién siguiente.

intage

CLASSIC RENTALS

Aparece un bloque de texto. El cuadrado hueco situado en la esquina superior derecha indica
que el bloque de texto es un bloque de texto de ancho fijo, definido por ef recuadro que ha
dibujado. Los blogues de texto de ancho fijo conservan el ancho especificado,
independienternente de la cantidad de texto que se escriba en ellos. El selector de esquina
hueco puede activarse o desactivarse. Al hacer doble clic sobre él, el bloque de texto alterna
enire el cambio de ramaiio automdtico o el ancho fijo.

3 Escriba el texto siguiente sin introducir ningun salto de linea:

Indulge yourself by traveling in a Vintage classic automabile, with a chauffeur to whisk you
to any destination.

glaszic 2UI0mokas, wii 8 chautleuris & |}
1Lk e 10 any deslinalon

El texro se copia en el bloque de texto que ha creado. El bloque de texto se amplia verticalmente
peto no horizontalmente,

4 Seleccione la herramienta Puntero y haga clic fuera del bloque de texto para anular su selecién.
A continuacidn, seleccione de nuevo la herramienta Texto.

5 En el inspector de propiedades, haga clic en el cuadro Color de relleno y elija el blanco como
color del texto.

6 Haga clic en la esquina inferior izquierda del lienzo.

Aparece un nuevo bloque de texto por encima del rectdngulo azul.

268 Capiulo 1



7 Escriba lo siguiente en letras mayusculas sin introducir ningiin salto de linea:

SPORTS - LUXURY - CONVERTIBLE - LIMOUSINE - ANTIQUE - NEO-CLASSIC -
EXOTIC - ROADSTER

8 Seleccione la herramienta Puntero y vuelva a colocar el bloque de texto como se muestra a
continuacién.

CLASSIC RENTALS

(n2uRe yoursef ty ravetag in 2 virlage |
« Classic adanobye, w th 3 hauflewr 1o :
whusk you 10 any dastration s

intage

Cualquier texto que cree en Fireworks puede editarse de la misma forma que en un procesador de
textos. Para editar texto, simplemente haga doble clic en un bloque de texto con la herramienta
Puntero, resalte el texto que desea cambiar y sobrescribale. O bien haga clic con el puntero en
forma de I en cualquier punto def bloque de texto para agregar texto nuevo.

Establecimiento de las propiedades del texto

Una vez creados los bloques de texto, utilizard el inspector de propiedades para cambiar diversas
propiedades de texro.

1 Seleccione el bloque de texto Vintage.

Las propiedades del bloque de texto aparecen en el inspector de propiedades. Estas propiedades
son similares a las que se muestran al seleccionar la herramienta Texro.

2 En el inspector de propiedades, realice lo siguiente:

* Seleccione Suavizado tenue en el mend emergente Nivel de suavizado, si no estd ya seleccionado.
El suavizado suaviza los bordes del texto para que los caracteres sean mds limpios y legibles.

Por lo general, las fuentes serif como Times New Roman se ven mejor si se configura Suavizado
tenue cuando su tamafio supera los 45 puntos. De modo similar, las fuentes sans serif como Arial
se ven mejor si se configura Suavizado tenue cuando su tamafio supera los 32 puntos.
Sugerencia: el término senf se refigre a las lineas diminutas (a menudo denominadas "pies™) adjuntas a los
caracteres de texto de algunas fuentes como Times New Roman La fuente Anal se considera una iuente sans
senf porque sus caracteres de texto no contienen serifs

* Establezca la opcién Escala horizontal del inspector de propiedades en el valor 89% y presione
Intro.

H

£ |89x

®

Como resultado, se estrechardn los caracteres del bloque de texto Vintage. Escala horizontal
expande o comprime horizontalmente los caracteres del texto seleccionado. El valor
predeterminado es 100%. Cualquier valor por encima de éste expandird el texto
horizontalmente y cualquier valor por debajo reducird el ancho.
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3 Arrastre el bloque de texto Vintage hasta la posicién que se muestra en la ilustracién siguiente.

Intage
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4 Seleccione el bloque de texto Classic Rencals.

5 En el inspector de propiedades, realice lo siguiente:

* Haga clic en el cuadro Color de relleno, escriba FF6600 como valor del color y presione Intro,
* Haga clic en el botén Negrita.

* Seleccione Suavizado nitido en el mend emergente Nivel de suavizado.

Por lo general, las fuentes sans serif como Arial se ven mejor si se configura Suavizado nitido
cuando su tamafio estd entre 12 y 18 puntos. De modo similar, las fuentes serif se ven mejor si
se configura Suavizado nitido cuando su tamafio estd entre 24 y 32 puntos.

6 Arrastre el bloque de texto para volver a colocarlo como se muestra a continuacién.

Indags yoursell by Uavelng a3 Vnlsgs
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7 Seleccione el bloque de texto Indulge...
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B En el inspector de propiedades, realice lo siguiente:
* Establezca el amafio de fuence en 13.
* Seleccione el negro como color del rexto.

* Haga clic en el botén Alinear a la derecha.

Seleccione Suavizado nitido en el ment emergente Nivel de suavizado.

Establezca la opcién Escala horizontal en 88%.

* Establezca la opcién Interlineado en 150% y presione Intro. La opcién Interlineado establece el
espacio entre las lineas de texto. El interlineado normal del texto es 100%. Cualquier vaior por
encima de 100% aumenta el espacio entre lineas y cualquier valor por debajo lo reduce.

e k3
1 ji50 N

9 Arrasue uno de los selectores de esquina del bloque de rexto para cambiar su tamafio, de forma
que el texto fluya como se muestra a continuacién. Si es necesario, arrasere todo el bloque de
texto para volver a colocarlo también,

Intage

CLASSIC RENTALS

Indudge yoursell by iraveling n a Vinty,
classic atomobile, with a chautfeur
whisk vou R0 any dasknalion

10 Seleccione el bloque de texto situado en la parte inferior del documenco.
11 En el inspector de propiedades, realice lo siguiente:

* Establezca el tamafio de fuente en 13.

* Seleccione Suavizado nitido en el ment emergente Nivel de suavizado.

* Establezca la opcidn Escala horizontal en 75% y presione Intro.

12 Si es necesario, vuelva a colocar el bloque de texto.

sk you to any gestnaton,
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Como agregar una sombra

Puede aplicar Live Effects al texto. Agregard una sombra af texto Vintage mediante los controles
Live Effects del inspector de propiedades,

1 Seleccione el bloque de rexto Vintage.

2 Haga clic en el botén Afadir efecto del inspector de propiedades. Seleccione Sombrear e
iluminar > Sombra en el mend emergente Efectos.

Las opciones del nuevo CfECIO aparecen cn una ventana emergente,

" : ;
e v 180 %
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3 Escriba 5 en Distancia y 60% en Opacidad. Haga clic fuera de la ventana emergente para
cerrarla.

Se agrega un efecto de sombra al bloque de texto Vinzage.

4 Haga clic en un drea vacia de la ventana del documento para anular la seleccidn del bloque de
texto.

Exportacién del documento

Ha creado un objeto vectorial y ha editado sus propiedades, ha importado una imagen de mapa
de bits y ha realizado modificaciones en sus pixeles y ha creado un texto y le ha aplicado formaro.
Ahora ya puede optimizar y exporrtar el documento.

Optimizacion del grafico

Antes de exportar cualquier documento de Fireworks, deberfa optimizarlo siempre. La
optimizacién garantiza que el grifico se exporta con el mejor equilibrio posible entre compresién
y calidad.

1 Realice una de las acciones siguientes para abrir el panel Oprtimizar, en caso de que no esté
abierto:

* Seleccione Venrana > Oprimizar.

* Siel panel estd minimizado en [a parte derecha de fa pantalla, haga clic en [a flecha de
ampliacidn para ver el panel completo.
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2 Seleccione JPEG — Calidad superior en el ment emergente Configuracién.

Las opciones del panel cambian para reflejar la nueva configuracién.
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Esta configuracién puede cambiarse, pero en este tutorial utilizard la configuracién
predeterminada.

3 Haga clic en la ficha Vista previa situada cerca de la parte superior de la ventana del
documento,

La ficha Vista previa muestra el documento tal y como aparecerd al exportarlo con la
confipuracién actual.

Tarano del archivo

Tiempo de descarga
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En la parte superior derecha de la ventana, Fireworks muestra el tamafio del archivo exportade
y el tiempo estimado que se tardard en moscrar el grifico al visualizarlo en Web.
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Exportacion del grafico

Una vez optimizado el grafico, ya puede exportarlo como un archive JPEG.

1 Seleccione Archivo > Exportar.

Se abre el cuadro de didlogo Exportar.
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El nombre de archivo tiene una extensién .jpg. Fireworks eligi este formato de archivo porque
fue el seleccionado en el panel Optimizar.

2 Desplacese hasta la carpeta Tutorials del escritorio y busque Tutorial1/Export.

3 Asegiirese de que en el ment emergente Guardar como archivo tipo (Windews) o Guardar
como (Macintosh) aparece Sélo imdgenes y haga clic en Guardar.

El archivo JPEG se exporta a [a ubicacidn especificada.

Recuerde que ef archivo PNG es el archivo de origen o archivo de trabajo. Aungue ha
exportado el documento en formato JPEG, debe guardar ademds el archivo PNG para que los
cambios que ha realizado también queden reflejados en el archivo de origen.

4 Seleccione Archivo > Guardar para guardar los cambios en el archivo PNG.

5 Elija Archivo> Cerrar.
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Visualizacién del documento exportado

El nuevo archivo creado durante el proceso de exportacién se ubica en la carpera que haya
especificado.

1 En Fireworks, seleccione Archivo > Abrir y busque la carpeta Export.
Fireworks creé un archivo denominado vintage.jpg en esta ubicacién.
2 Seleccione vintage.jpg y haga clic en Abrir.

El grdfico se abre en una nueva ventana del documento en Fireworks. En el panel Capas, se han
alisado todos los objetos. Cuando se alisan los objetas, se combinan en un dnico objeto y no
pueden editarse como objetos independientes.
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Elinspecror de propiedades muestra las propiedades de un mapa de bits. Todos los Live Effects y
el resto de aeributos aplicados con el inspector de propiedades ya no estin disponibles en el mapa
de bits sefeccionado.
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El documento tiene este aspecta porque hubo que alisar la imagen y todas sus propiedades en
Fireworks cuando se eligié exporrarlo al formato JPEG. No obstante, rodavia dispone del
archivo PNG de origen, de modo que si es necesario trabajar mds en el disefio, siempre es
posible abrir el archivo PNG, en el que todos los objetos pueden editarse.

3 Seleccione Archivo > Abrir y seleccione vintage.png en la carpeta Tutoriall. Haga clic en Abrir.

En el panel Capas, todos los objetos estdn disponibles de nuevo como objetos independientes.
Cada objeto puede editarse, junto con sus propiedades.

4 Haga clic en cada objeto.

El inspector de propiedades muestra las diversas opciones de cada objeto seleccionado.
5 Seleccione el texto Vintage en el lienzo.

El Live Effect Sombra de este objeto de texto aparece en el inspector de propiedades.

Ahora puede comprobar la ventaja de ucitizar el archivo PNG de Fireworks como archivo de
origen. Puede realizar cambios en un documento y siempre es postble editardo, incluso st elige
exportar el documento a otro formato como JPEG.
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Lleve a cabo los siguientes pasos

Ha realizado las tareas necesarias para crear grificos en Fireworks. Ha aprendido a crear y guardar
un decumento nuevo, y a agregar objetos vecioriales y gréficos de mapa de bits al documento
También ha aplicado Live Effects, ha trabajado con capas, ha creado una mdscara y ha agregado
texto. Finalmente, ha aprendido a exportar el grifico finalizado.

Para obtener informacidn detailada acerca de las funciones tratadas en este tutorial y acerca de
otras funciones de Fireworks, consulte el indice de Utilizacidn de Fireworks o busque los ternas de
la Ayuda de Fireworks. ara obtener mds tutoriales de Firewarks, visite el sitio Web de
Macromedia en la direccidn htep://www.macromedia.com. Visite también el galardonado Centro
de soporte de Macromedia en la direccién htep://www.macromedia.com/support/fireworks.

Para aprender a utilizar Fireworks para crear piginas Web interactivas, consulte el siguiente
tutorial, Utrilizard [a imagen JPEG exportada en este documento y la importard a una pagina Web,
También aprenderd a crear interactividad Web como botones, rollovers y mentts emergentes.

Tutorial 2 de Fireworks: Conceptos basicos de disefio
Web

Este tutorial le guiard a través de las tareas bdsicas del disefio de grificos e interactividad Web con
Macromedia Fireworks MX. Obtendrd experiencia prictica del uso de la aplicacién de creacién de
graficos Web lider en el sector y aprenderd sobre [a marcha los conceptos de disefio Web.

Qué va a aprender

Con la ayuda de este tutorial, reproducird un flujo de trabajo de creacién con Fireworks tipico
para disefiar una pdgina Web. Aprenderd lo siguiente:

* Como abrir el archivo de origen

* Importacién de un grifico

* Divisién del documento

* (Creacién de un rollover de arrastrar y colocar

* Creacién y edicién de borones para generar una barra de navegacién
* Creacién y edicién de un ment emergente

* (Optimizacién del documento

* Exportacién de HTML

* (Cdmo probar ¢l archivo terminado
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Qué debe saber

Antes de empezar este tutorial, deberia estar familiarizado con el disefio de gréficos en Fireworks o
en otras aplicaciones de grificos de mapa de bits o vectoriales. Deberfa poseer los conocimientos
bdsicos que se tratan en el Tutorial 1. En concreto, deberia saber cémo realizar las siguientes tareas
en Fireworks:

* Cdmo guardar un documento

* Seleccidn de objetos

* Edicién de propiedades de objetos
* Muestra y uso de paneles

* Manipulacién de capas y objetos
® Creacién y edicidn de texto

* Exportacién de un grifico

Cémo copiar la carpeta Tutorials

Antes de empezar, debe hacer una copia de la carpeta Tutorials para poder guardar los resultados de su
trabajo y permitir al mismo tiempo que usted u otro usuario complete el curorial con Jos archivos
originales mds adelante. s :

Nota; S1 ha completade el tutonai Conceptos basicos de diseno de graficos. ya ha heche una copia de la carpeta
Tutonals, de forma que puede omitir este paso.

1 Busque la carpeta de la aplicacidn Fireworks en el disco duro.
Nota: st no puede ver la carpeta de la aplicacién Fireworks, quizds sea porgue tiene acceso imitado a los
archivos del sistema. Puede descargar los archivos necesarios para este tutorial del Centro de soporte de
Fireworks en la direccién Web http:/f/www macromedia.com/support/fireworks/.

2 Arrastre una copia de la carpera Turorials hasta el escritorio.

Visualizacion de la pagina Web finalizada

A continuacidn, visualizard el archivo del rutorial finalizade para ver el aspecro del proyecto
terminado después de exportarlo como un archivo HTML.

1 Inicie el navegador Web.

2 En el disco duro, despldcese a la carpeta Turorials que copid en el escritorio y busque la carpeta
Turorial2/Complere.
Nota: algunas versiones de Microsoit Windows ocultan las extensiones de los tipos de archivo conocidos de
forma predeterminada. Sino ha campiado esta configuracién, los archivos de la carpeta Compiegte no mostraran
las extensiones Cuando se trabaja con paginas y graficos Web es recomendable poder ver las extensiones de

archive Consuite la Ayuda de Windows para abtener informacidn acerca de como activar las extensiones de
archivo

3 Seleccione el archivo final htm y arrdstrelo hasta la ventana del navegador abierta.

En este tutorial completard una versidn parcialmente terminada de esta pdgina de Global, una
empresa de alquiler de vehiculos.

4 Mueva el puntero sobre la imagen grande Vintage.

Al mover el puntero sobre la imagen Vintage, cambiard otra imagen de la pdgina. Esto se
denomina rollover discontinue.
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5 Mueva el puntero por la barra de navegacién en la parte superior de la pigina Web. Los
botones cambian cuando el puntero pasa sobre ellos. Haga clic en el botdn Rates para probar ¢l
vinculo,

El vinculo le conduce a la pagina de Fireworks en la direccién htep://www.macromedia.com,
pero a medida que vaya completando el tutorial, introducird su propia direccién URL para este
y otros elementos.

6 Utilice el botdn Acrds del navegador para volver a la pdgina final.htm.

7 Mueva el puntero sobre la imagen Worldwide Airports. Aparece un ment emergente. Mueva el
puncero sobre cada elemento del ment, incluido el primero, que contiene un submend.

8 Haga clic en United States para probar el vinculo y, a continuacién, regrese a la pagina
final.htm.

9 Cuando haya terminado de ver la pagina Web, puede cerrarla o dejarla abierta como referencia
mientras continda el tutorial,

Nota: la carpeta Complete también contiene el documento de Fireworks a partir del cual se genera el archive
HTML. Para ver este documento, haga dable clic en final.png.
Coémo abrir el archivo de origen
Ya ha visto el archivo final.htm en un navegador, asi que puede empezar.
1 En Fireworks, seleccione Archivo > Abrir.
2 Busque la carpeta Tutorials en el escritorio. Busque Tutorial2/Start y abra global .png,

Nota: a medida que avance en el tutorial, no olvide guardar el trabajo con frecuencia mediante Archive » Guardar.

Importacion de un grafico
Después de abrir el disefio incompleto de la pigina Web de Global, importard un grifico.

Si ha completado el tutorial de Fireworks Concepros bdsicos de disefio de grdficos, utilizard ¢l
JPEG que cred entonces. Si no ha completado este tucorial, puede disponer de una imagen
finalizada.

t Seleccione Archivo > Importar y realice una de las acciones siguientes:

* Si ha completado el tutorial Conceptos bisicos de disefio de grificos, busque la carpeta
Tutorial i /Export.

* 5i no ha completado el turorial Concepros basicos de disefio de grificos, busque la carpeta
Tutorial2/Assets.

2 Seleccione vintage.jpg y haga clic en Abrir.
3 Haga clic en cualquier punto del drea blanca y vacia del lienzo.

Aparece la imagen, seleccionada.
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4 Arrastre la imagen hasta la posicidn que se muestra en ia ilustracién stguience.
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Division del documento

Los disefiadores Web urilizan un proceso denominado divisién para cortar documentas Web en
partes mds pequefias, por diversos motivos. Las imdgenes mds pequefias se descargan con mayor
rapidez en Web, por lo que los usuarios pueden ver cdmo la imagen se carga progresivamente en
lugar de esperar a que se descargue una imagen mayor. Ademds, la divisién facilita la optimizacién
diferenciada de diversas partes de un documento. La divisidn también es necesaria para agregar
interactividad,

En este tutorial creard divisiones de algunos elementos grificos de la pagina Web. Mds adelante
agregard interactividad a las divisiones y configurard su optimizacién y compresién.

1 Con la imagen Vintage todavia seleccionada, elija Edicar > Insertar > Divisién.

Se inserta una divisién sobre la imagen. De forma predeterminada, las divisiones tienen un
solapamiento verde.

2 Haga clic en cualquier punto fuera de la divisién para anular su seleccién.

Las guias de divisién rojas definen la divisién y el ancho y el alto del documenco. Al crear [a
divisién, Fireworks divide automdticamente el resto del documento.

Nota: sino ve las gulas de dwision rojas, seleccione Ver » Guias de divisidn
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3 Haga clic con Mayus presionada en el grifico Worldwide Airports y en el grifico Great
Weekend Rates situados en la parte izquierda del documento para seleccionar ambos
simultineamente.

4 Seleccione Editar > Insertar > Divisién. En el cuadro de mensaje que aparece, seleccione Varios.
De este modo podrd insertar varias divisiones simultdneamente.

Las divisiones se insertan por encima de cada uno de los grdficos seleccionados. Si se agregan
divisiones adictonales, se cambia el disefio de las divisiones auromadrticas del resto del
documento.

CHOQSE AIRFORT LOGATION

5 Haga clic en cualquier punto fuera de las divisiones para anular su seleccién.

Ahora hay un espacio entre la divisidén Vintage y la divisién Great Weekend Rates. Es una
divisién automdtica fina.

6 Coloque el puntero sobre la guia de divisién izquierda de la imagen Vincage.

El puntero adquiere la forma de puntere de movimiento de guia, lo que indica que puede
agarrar la guia de divisidn y arrastrarla. Arrastrar una gufa de division le permite cambiar la
forma de una divisidn.
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T Arrastre la guia de divisidn hacia la izquierda hasta ajustarla con la guia de divisién derecha en
el grifico Great Weekend Rates, tal y como se muestra en la siguiente ilustracién.

8 Libere ¢l botén del ratén.

La divisidn Vintage se extiende ahora hasta el borde de la division Great Weekend Rates y se ha

" eliminado la diminura divisién automdrica. Las divisiones pueden compararse a las celdas de
una tabla de una aplicacidn de hoja de célculo o procesador de texcos, Al arrastrar guias de
divisién para cambiar el tamafio de una divisién en Fireworks se cambia el tamafio de otras
divisiones, del mismo modo que se cambia el tamafio de las celdas de una cabla al arrastrar los
bordes de las celdas. Si se arrasera una gufa de divisién sobre las divisiones automdtieas y mds
all4, las gufas de divisién se combinan y se eliminan las divisiones automdricas que no son
necesarias.

9 Siel panel Capas estd minimizade o no estd visible, haga clic en la flecha de ampliacién o
seleccione Ventana > Capas.

En la parte superior del panel se encuentra la Capa de Web. Contiene todos los objetos Web de
un documento. En ella se enumeran las cres divisiones que ha creado. La Capa de Web es
siempre la capa superior de cualquier documento. No puede moverla, cambiar su nombre ni
eliminarla.

Tutoriales de Fireworks 281



Creacién de un rollover de arrastrar y colocar

Una vez dividido el documento, ya puede agregar interactividad. Utilizard dos de las divisiones
que insercd en ef paso anterior para crear un rollover de arrastrar y colacar.

Hay dos tipos de rollovers: las rollovers simples y los discontinuos. Un rollover simple muestra
una imagen diferente cuando el puntero se mueve sobre ella en un navegador Web. Un rollover
discontnuo provoca el cambio de otra imagen en una parte distinta de ta pantalla cuando el
puntero se mueve sobre ella. En este tutorial creard un rollover disconunue.

1 Seleccione la divisién que cubre la imagen Vintage.

El icono redondo del centro de la divisién se denomina selector de comportamiento. Le
permite agregar comportamientos o interactividad a una divisién. Si ya conoce los
comportamientos de Macromedia Dreamweaver, reconocerd muchos de ellos en Fireworks.
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Selector de comportamiento

Los comportamientos también pueden aplicarse mediante el panel Comportamientos. Pero en
el caso de la interactividad simple de los rollovers, es mds rdpido y sencillo aplicar un
comportamiento mediante el selector de comportamiento de una divisidn.
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2 Arrastre el selecror de comportamiento a la division Great Weekend Rates y libere el botdn del
tatén.

3
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Se extiende una linea de comportamiento azul desde el selector de comportamiento hasta la
esquina de la divisién y aparece el cuadro de didlogo Intercambiar imagen.

3 Asepurese de que estd acrivadala opcién Fotograma 2 del mend emergente Intercambiar
imagen de y haga clic en Aceprar.

Cuando el puntero se mueve sobre la divisién Vintage en un navegador, la imagen de Fotograma
2 sustituird al grfico Great Weekend Rares. Se considera que la imagen Vintage es el
desencadenador del efecto de rollover y que la imagen intercambiada es la que sustituye al grifico

Great Weekend Rates.

4 Si el panel Fotogramas estd minimizado o no es visible, haga clic en la flecha de ampliacién del
grupo de paneles Fotogramas e Historial y haga clic en la ficha Fotogramas o seleccione
Ventana > Fotogramas.

@, ) Semere s £ &

El panel Fotogramas contiene los fotogramas disponibles en ef documenco actual. Actualmente
s6lo hay un fotograma en el documento. El panel Fotogramas suele utilizarse para animacién.
En el caso de los rollovers, se utiliza para almacenar imdgenes intercambiadas.
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5 Haga clic en el botén Fotograma nuevo/duplicado situado en la parte inferior del panel.

Se crea un nuevo fotograma en el panel Fotogramas, denominado Fotograma 2. Como
resultado, el espacio de trabajo estd vacio a excepcién de las divisiones que ha insertado.

En el panel Capas no aparece ningin objeto, a excepcién del contenido de la Capa de Web.
Esto se debe a que, de forma predeterminada, todos los fotogramas no comparten las capas de
Fireworks, a excepcién de la Capa de Web, que siempre es compartida. Los objetos de la Capa
de Web aparecen en cada fotograma del documento, de medo que los cambios que realice en
los objetos Web como, por ejemplo, las divisiones, afectan a todos los fotogramas.

6 Seleccione Archivo> Importar y busque la carpeta Tutorial2/Assets. Seleccione el archivo
denominado rates.gif y haga clic en Abrir.

7 Coloque el inspector de propiedades sobre la divisidn en la que se ubicé el grifico Great
Weekend Rates en el Fotograma 1. Alinee el puntero [o mejor que pueda con [a esquina
superior izquierdz de la divisidn.

BRI
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8 Haga clic para insertar el grifico.

Aparece el grifico Vintage Classic Rates.

8 Haga clic en la ficha Vista previa situada en la parte superior de la ventana del documento y
oculte las divisiones del documento haciendo clic en el botén Oculrar divisiones y zonas
interactivas de la seccién Web del panel Herramientas.

=

Mueva el puntero sobre la imagen Vincage. La imagen Great Weekend Rates cambia cuando el
p imag Intag g
puntero se mueve sobre la imagen Vintage.

Sugerencia: s) parece que la rmagen salta lgeramente o que la transicién entre graficos no es suave, ajuste la
posicidn de la imagen intercambiada en Fotograma 2 en la wista Onginal Para obtener una posicion precisa,
active Papel cebolia en el panel Fotogramas o compruebe que las coordenadas X e Y de la imagen Vintage
Classic Rates coinciden cen las de taimagen Great Weekend Rates del inspector de propiedades. Cuando haya
finahzado, vuelva a Fotograma 1y desactive Papel de cebolla si es necesano Para més informacidn sobre estas
opciones, consulte el Indice de Utiizacion de Fireworks o busque en la Ayuda de Fireworks.

10 Cuando haya finalizado, haga clic en la ficha Original situada en la parte superior de la ventana
del documento para volver a la vista nornal y vuelva a activar las divisiones haciendo clic en €l
botén Mostrar divisiones y zonas interactivas del panel Herramientas.

Ha conseguido crear un rollover discontinuo. Los rollovers simples se crean de forma similar:
cuando arrastre el selector de comportamiento de una divisién, tal y como hizo en el paso 2,
simplemente debe volver a arrastrarlo a la misma divisidn.

Normalmente, los disefiadores Web agregan un efecto de rollover a una imagen para ofrecer a los
usuarios una pista visual de que es posible hacer clic en el grdfico. Si el sitic Web de Global fuera
un sitio real en Internet, probablemente desearfa que las imdgenes Vintage y Rates estuvieran
vinculadas a otras pdginas con mds informacién. En este tutorial, dejard el rollover discontinuo tal
y como es. En la siguiente seccién podrd practicar cémeo adjuntar vinculos a otros objetos Web.

Creacion y edicion de botones para generar una barra de
navegacion

Los botones son objetos Web vinculados a otras pdginas Web. Su aspecto suele cambiar en

funcidn del movimiento del ratdn o de otra accién del usuario como, por ejemplo, hacer clic,
como una pista visual que indica interactividad. Por ejemplo, un batén muestra un efecto de
rollover distinto cuando el puntero se mueve sobre él que cuando se hace clic sobre el mismo.

Una barra de navegacién es un conjunto de botones que aparecen en una o varias pdginas de un
sitio Web. Normalmente, todos los botones de una barra de navegacidn tienen el mismo aspecto,
a excepcién del rexto.

En este tutorial creard una barra de navegacién para el sitio Web de Global.
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Creacidn de un simbolo de botén

Ya se han creado el grifico y texto iniciales de un botén. Deberd convertir este grifico en un
simbolo de botén.

1 En Fireworks, seleccione el grifico de botén {con la etiqueta BUTTON TEXT) situado en la

esquuna superior izquierda del documento.
2 Elija Modificar > Simbolo > Convertir en simbolo.

Aparece el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo.

3 Escriba My Button en el cuadro de texto Nombre, seleccione Botén como tipo de simbolo y
haga clic en Aceprar.

i Nambe [y Button

! Yo 23 Gidfico
! - Oarimscion :
| o (o]
i

Aparece una divisién en la parte superior del grifico de botén y un icono de acceso directo ala
izquierda de la divisién. Indica que la seleccidn del espacio de trabajo es una instancia del
simbolo que acaba de crear. Los simbolos son como copias maestras de los grficos. Cuando se
cambia un simbolo, rodas las instancias de dicho simbolo en el documento cambian
automdrticamente. Los simbolos se almacenan en la biblioteca.

4 Sicl panel Biblioteca estd minimizado o no es visible, haga clic en la flecha de ampliacién del
grupo de paneles Activos y haga clic en la ficha Biblioteca, o seleccione Ventana > Biblioteca.

El simbolo aparece en el panel Biblioteca.
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Creacitn de estados de botén

A continuacidn, creard diversos estados del simbolo de botén. Los estados de botdn son las diversas
formas en que un botdn aparece cuando se pasa o hace clic sobre é en un navegador Web.

1 Haga doble clic en la instancia del botdn que ha creado.

Sugerencia: también puede hacer doble clic en la vista previa del botdén en el panel Biblioteca o en el icana de
simbole situade junto a ella en la ista de simholos del panel Biblioteca

Cuando se abre el Editor de botones, muestra el grifico de botén en el drea de trabajo.
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2 Haga clic en las fichas situadas en la parte superior del Editor de botones.

Las primeras cuatro fichas representan los estados de botdn. La dltima ficha, Area activa,
representa el drea de interactividad del botén o el lugar sobre el cual debe hacer clic o pasar el
usuario para activar los estados de botdn. El drea activa es también el drea de intercambio del
botén o el drea que cambia con cada estado de botdén. Actualmente, el simbolo de botén sélo
tiene el estado Arriba, que es el estado del botdn antes de que se pase o haga clic sobre &l

3 Haga clicen la ficha Sobre situada en la parte superior del Editor de botones y, a continuacidn,
haga clic en el botén Copiar grifico Arriba.

Se copia el grifico de botdn de la ficha Arriba. El estado Sobre de un botén es su aspecto
. cuando el puntero pasa sobre él. Para proporcionar una respuesta visual a los usuarios, deberd
cambiar el color del rectingulo situado detrds del texto.

4 Seleccione el rectingulo. Asegiirese de seleccionar el rectingulo y no el texto; si no estd seguro
de cudl de ellos estd seleccionando, consulte el panel Capas para ver la que se ha seleccionado.
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5 Haga clic en el cuadro Color de relleno del inspector de propiedades y seleccione el color negro.

)
[5]
[5]
'
T
P
=

Ahora el rectdngulo es negro.

6 Haga clic en la ficha Abajo sitcuada en la parte superior del Editor de botones y, a continuacién,
haga clic en el botén Copiar grifico Sobre.

Se copia el grifico de botén de la ficha Sobre. El estado Abajo de un botén es su aspecto
después de haber hecho clic sobre . Esta vez no cambiard el color del rectdngulo, sino que lo
dejard tal cual.

7 Haga clic en Listo en ¢l Editor de botones para aplicar los cambios al simbelo de botén.

8 Haga clic en la ficha Vista previa de la ventana del documento y pruebe los estados del borén.
Si es necesario, desactive las divisiones. Cuando haya finalizado, haga clic en Ia ficha Original y
vuelva a activar las divisiones.

Creacion de varias instancias de botén

A continuacién, creard mds instancias del simbolo de botdn.

1 Seleccione el botdn en el espacio de trabajo, en caso de que no esté seleccionado.

2 Seleccione Editar > Clonar.
Aparece una nueva instancia del botén encima del botdn original.

3 Mantenga presionada Mayds mientras presiona la tecia Flecha derecha repetidamente para
mover la nueva instancia hacia la derecha.

La instancia se mueve en incrementos de 10 pl'xeles. Si es necesario, utilice dnicamente las
flechas de direccidn para mover a seleccién un pixel cada vez. Coloque la instancia
inmediaramente a [a derecha de la instancia original, pero sin solaparse, tal y como se muestra
en la ilustracién siguiente,

4 Clone otras dos instancias def botén y coloque cada una de ellas ala derecha de la instancia anterior.,

Sugerencia: como métode abreviado, presione Alt {Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra la
instancia seleccionada con el puntero para hacer una copra de ella. Tras colocar la nueva instancia
inmediatamente a la derecha de la antenor. seleccione Editar > Repetir Duplicar para crear y colocar
automéaticamente otra copla de la instancia,
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Cambio del texto de la instancia de botén

Una vez creados todos los botones de la barra de navegacidn, debe asignar a cada uno de los
botones un texto exclusivo. Puede cambiar ficilmente el texto de una instancia de botén mediante
el inspector de propiedades.

1 Seleccione la instancia de botén situada mds a la izquierda.

Las propiedades de la instancia de botén aparecen en el inspector de propiedades. A excepcidn
del menu emergente Configuracién de exportacidn, estas propiedades se aplican vdnicamente a
la instancia seleccionada. Los cambios aqui realizados no afectardn al simbolo de botdn original

de la biblioteca.
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2 En el inspecror de propiedades, sustituya el texto en el cuadro texto por la palabra HOME en
- letras mayisculas. A continuacién, presione Intro,

El texto del botén cambia para reflejar [a encrada.

3 En los tres botones restantes, cambie el texto del botén por VEHICLES, RATES y CONTAC
US, respectivamente.

Asignacion de URL a los botones

A continuacién, asignard un URL exclusivo a cada instancia de botén. Un URL (Localizador de
recursos uniforme, Uniform Resource Locator) es la direccién o ubicacién de una pdgina en Web.
Puede asignar ficilmente URL a los botones mediante el inspector de propiedades.

1 Seleccione la instancia de botén denominada Home,

2 Escriba index.htm en el cuadro de texto Vinculo del inspector de propiedades.

R L

M.Lm |

Al hacer clic en el botén Home en un navegador Web, se pasard a una pdgina denominada
index.hem, Mas adelante en el tutorial descubrird por qué ha vinculado el botén Home a esta
pagina.
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3 Seleccione la instancia de botén Vehicles y escriba su URL favorito en el cuadro de texto
Vinculo del inspector de propiedades.

q
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Para este tutorial, puede introducir cualquier URL que funcione. Si estuviera creando un sitio
Web real, deberia escribir el URL al que desearia pasar desde el botén Vehicles.

Nota: asegurese de introducir el URL de un sitio Web real, para asi poder probar los vinculos de botén
postercrmente

4 Asigne un URL a cada una de las restantes instancias de botén. Una vez mds, puede introducir
cualquier URL que funcione.

5 Seleccione Archivo » Vista previa en el navegador > Vista previa en [su navegador preferido].
Para probar los vinculos de botdn, debe previsualizar el documento en un navegador.

Nota: sisu navegador no aparece en la hista, primero debe seleccionar un navegador mediante Archivo»> Vista
previa en gl navegador » Establecer navegador principal.

Cuando el documento se abra en el navegador, pruebe los botones que ha creado. A excepcion
del botén Home, vinculado a un archivo que todavia no ha creado, cada uno de los botones
deberfa pasar al vinculo que especificd en Fireworks.

Edicion del simbolo de botén

A continuacién, modificard el simbolo de botén original. Los cambios que realice se aplicardn
auromdticamente a todas las instancias de botén de la barra de navegacidn.

Quizds se pregunte cudl es el aspecto del simbolo de botén original, después de haber cambiado el
texto de varias de sus instancias,

1 Haga doble clic en cualquiera de las instancias de botdn del espacio de trabajo.

Se abre el Editor de botones, que muestra el stmbolo de botén original y el texto en el espacio
de trabajo. El simbolo de botén original sigue intacto y muestra el rexto original.

Cuando cambié ¢l texto de cada botdn del espacio de trabajo, sélo edité cada instancia de
botdn. Si realiza cambios en el rectingulo o el aspecto del texto, lo hard en el simbolo original,
de modo que los cambios se verdn reflejados en todas las instancias del espacio de trabajo.

2 Haga clic en la ficha Sobre.
3 Seleccione el rectingulo negro.

4 Haga dic en ef Color de relleno del inspector de propiedades y escriba FF6633 como valor de
color. Presione Intro para aplicar el cambio de color.

Ahora el rectdngulo es naranja.
5 Haga clic en Listo en el Editor de botones para aplicar el cambio al simbolo de botén.
6 Haga clic en la ficha Vista previa de la ventana del documento y pruebe los borones.

Ahora el estado Sobre de cada botén es naranja. Sélo ha cambiado el simbolo de botdn, pero el
cambio se ha aplicado a todas [as instancias de botdn de la barra de navegacién.

7 Haga clic en la ficha Original y haga doble clie en cualquier instancia de botdn en el espacio de
trabajo. Esta vez cambiard el texto en el simbolo de botén.
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B Seleccione el texto de botén en el Editor de botones y, en el inspector de propiedades,
seleccione Arial como fuente. Llévelo a cabo en cada estado de boton.
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10 Haga clic en Si en el cuadro de mensaje que le pregunta si desea cambiar el texto en el resto de
estados de botén.

Examine los diversos estados de botén del Editor de botones. Los cambios de texto de un
estado se ven reflejados en todos los estados de botén. Compdrelo con el cambio de fuente que
tuvo que realizar en cada estado. Esto se debe a que es posible aplicar distintos atributos
graficos y de texto a cada estado de un botén. Resulta il si desea que ¢l color de texto cambie
cuando un ysuario pasa sobre un botdn, por ejemplo.

1 Haga clic en Listo para salir del Editor de botones.

La fuente de cada instancia de botén cambia para reflejar la nueva seleccién de fuente, pero el
texto permanece invariable. Las instancias de botdn reflejan unicamente los cambios realizados
en el aspecto grifico de un stimbolo de botén, incluidos los atributos de texto pero no los
cambios realizados en el propio texro.

Los simbolos de botdn le permiten cambiar rdpidamente el aspecto grifico de todas las
instancias de botén en una barra de navegacidn, a la vez que conservan el texto exclusivo de
cada instancia.

Creacidn y edicion de un menu emergente

Un menti emergente es un ment que aparece al mover el puntero sobre una imagen

desencadenadara en un navegador. Contiene una lista de elementos vinculados a otras pdginas
Web.

En este tucorial creard y edirard un meni emergente con la lista de ubicaciones en aeropuertos de

Global.
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Creacitdn de elementos de la lista de mend emergente

En primer [ugar, creard los elementos de la lista de mend emergente mediante el Editor de mend
emergence.

1 Seleccione la divisién que cubre el grifico Worldwide Airpors.

2 Elija Modificar > Mend emergente » Afiadir ment emergente.

Se abre ¢l Editor de mend emergente.

ij Temo + Winouo | Desuno i
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3 Haga doble clic en ¢l cuadro de texto situado en la esquina superior izquicrda (sélo Windows)
4 Escriba North America en el cuadro de texto y presione Intro.

El siguiente cuadro de texto aparece resaltado y listo para crear otra entrada.

+ - B
{ Tero " inoula ! Desnno i
i vk adnam cmn v oo 8 © 4 kb (1A e oAk Al & e bk e & A= hn
[INorth Ametica | l
‘ J

5 Escriba Europe y presione Incro.
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6 Cree otras tres entradas: Africa, Middle East y Asta/Pacific.
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7 Haga doble clic en el cuadro de texto Vinculo de la entrada North America.
8 Escriba un URL de su eleccién que funcione y presione Intro.

Para este tutorial, puede urtilizar cualquier URL. Asegurese de que es un URL real para poder
probar los vinculas posteriormente.
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9 Escriba un URL para el resto de entradas.

Nota: siempre hay una linea adicional en la parte inferior de la lsta de entradas del Editor de ment emergente. Le
permitira agregar nuevas entradas facilmente sin tener que hacer clic en el boton Anadir mend

10 Haga clic en Listo para cerrar el Editor de mend emergente.

En el espacio de trabajo, aparece un contorno del meni emergente adjunto a la divisién.

CriCRIsE MWCNTLOCATION

11 Para probar el meni emergente, seleccione Archivo > Vista previa en el navegador > Vista
previa en [su navegador preferido) para obtener una vista previa del documento en un
navegador.

Nota: debe obtenerse una vista previa de los mends emergentes en un navegador; no pueden verse mediante la
ficha Vista previa de Fireworks.

Cuando se abra el documento en el navegador, mueva ¢l puntero sobre el grifico Worldwide
Airports. Aparece el menu emergente que cred. Haga clic en cada entrada para probar los
vinculos,
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Personalizacion del meni emergente

A conttnuacién, volverd al Editor de mend emergente para modificar el aspecto del menit
emergente.

1 En Fireworks, haga doble clic en ¢l contorno del meni emergente.
Se abre el Editor de mentt emergente y muestra las entradas realizadas.
2 Haga clic en el botdn Siguiente.

Se abre la ficha Aspecto. En ella puede cambiar los colores y fuentes de los meniis emergentes.
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3 Seleccione HTML como tipo de celda y Mend vertical como la alineacidn.
4 Seleccione Arial, Helverica, sans-serif como fuente y 12 como tamafio de fuente.

5 En la seccién Estado Atrriba, establezea en negro el color de texto, en caso de que no esté ya
seleccionade. A continuacién, haga clic en el cuadro Color de celda. Si no aparece CCCCCC
en el cuadro de texto situado en la parte superior de la ventana emergente de color, escriba

CCCCCC y presione Intro.

Estos valores de color son los colores predeterminados seteccionados en el Editor de mend
emergente si todavia no se ha creado ningiin ment emergente. Una vez cambiados los colores,
se utilizardn cada vez que cree un mend emergente, hasta que elija otros colores.
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6 En [a seccién Estado Sobre, estzblezca en blanco el color de texto, en caso de que no esté ya
seleccionado, y haya clic en el cuadro Color de celda. Haga clic con el puntero de cuentagoras
en el rectangulo azul del lienzo sicuado alrededor del grafico Worldwide Airports, tal y como se

muestra a continuacién.

7 Haga dlic en el botdn Siguiente.

Se abre la ficha Avanzado. La ficha Avanzado le permite cambiar diversas propiedades de celda
y borde. En este tutorial, incrementard el ancho de celda para que el menti emergente sea mds

ancho.
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8 Seleccione Pixeles en el menii emergente Anchura de celda.

Se activa el cuadro Anchura de celda.

9 Escriba 137 como ancho de celda.
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10 Seleccione Auromdtico en el mend emergente Altura de celda y haga clic en el botén Siguiente.

Aparece la ficha Posicién. En ella puede especificar la posicién en la que aparecerd el menu
emergente en la pantalla. Las coordenadas 0,0 indican que la esquina superior izquierda del
menil emergente se alineard con la esquina superior izquierda de fa division que lo
desencadena. También puede elegir una de las diversas posiciones predeterminadas.
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1 Escriba 3 en los cuadros Posicién del mend X e Y y haga clic en Listo.
Nota: también puede volver a colocar un ment emergente arrastrando su contorno en el espacio de trabajo
12 Obtenga una vista previa de los cambios del ment emergente en un navegador.

Mueva el puntero sobre el grifico Worldwide Airporcs. El menii emergente tiene otra posicién
y es mis ancho. Pase sobre cada una de las entradas del mena para ver los cambios de color.

Ediciéon del menyg emergente

A continuacidn, volverd a utilizar el Editor de menti emergente para agregar otra entrada al menu
emergente. También cambiard ¢l orden de las entradas y agregard un submend.

1 En Fireworks, haga doble clic en el contorno del mend emergente.

2 Hagaclic en la entrada Europe para seleccionarla,

3 Haga clic en el botén Afiadir mend situado encima de la lista de entradas.

Se inserta una linea en blanco.
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Haga doble clic en el campo Texto de la nueva entrada y escriba Latin/South America. Haga
clic en cualquier punto fuera del campo Texto para aplicar la entrada.

[ Teuo

vinculo

thorth Amerca

| PagrHwww mastomedia com

[ httprdivww Maciomeda com

| Afnea ttp A Macr amedia com
HMuddle East hkip Hwww.masiomedi cam
Y AsiaiP aclfic htty Hwwe Matiomeda com

I

En la lista, el continente americano aparece dividido.

Arrastre la entrada Latin/South America una entrada hacia arriba y libere el botén del ratdn.
Mientras arrastra, una linea negra indica dénde se colocard la encrada si libera el botén del ratén

€n €s€ punto,

La entrada se coloca en ¢l lugar especificado.

it M Macromed som

AsiaiPagifio

hitp-Hwew maciottéa tom

i
l“ Mdgie Eas
i
{

Seleccione la entrada North America vy haga clic en el botén Afiadir mend.

Haga doble clic en ¢l campo Texto de la nueva entrada y escriba United States. A
continuacién, haga clic en cualquier punto fuera de los campos de encrada con cuidado para no

seleccionar otra enrrada.

Seleccione la entrada United States, en caso de que no esté ya seleccionada, y haga clic en el
botén Sangrar menu.

La entrada se sangra bajo la entrada North America.

Jiininpa Sk
I

AunSouth Amenes
Europe it M ac OMedi cOM
i Afca IR v v T COm
| Mlidale € a5t hetp Hwrw macromibdi 2OMm
| AgsalPacihg e diwwn macromedu $OM
i

Tutoriales de Freworks 297



9 Haga clic de nuevo en el botén Afiadir ment y cree una nueva entrada: Canada.

Acaba de crear un submend que aparecerd cuando pase sobre la entrada Norih America
en un navegador.

{  Uinied States
JLuméSouth Amenca
HEwope hItp Hwew MICIOMIL EOM
dakica hitp ltwwy macromdiz.com
Waddle EasL D Hwwew rhactOthigie com I
AstaF acdi Itp v MACtOMedia COM [
’ E

10 Asigne URL a rodas las nuevas entradas. También puede oprar por eliminar el vinculo de
North America, ya que los usuarios elegirdn los elementos de este submend.

1 Haga clic en Listo para cerrar el Editor de mend emergente y, a continuacién, previsualice los
cambios del mend emergente en un navegador.

Optimizacion del documento

El documento casi estd listo para Web. Lo dnico que necesita hacer antes de exportarlo es
optimizarlo. Antes de exportar cualquier documento de Fireworks, deberfa optimizarlo stempre.
La optimizacién garantiza que el grifico se exportard con el mejor equilibrio posible encre
compresidn y calidad.

Cuando un documento contiene varios tipos de gréficos, es recomendable elegir para cada uno de
ellos fa configuracién adecuada de formato de archivo y compresién. La pdgina Web de Global
estd compuesta de varios elemencos: mapas de bits, objetos vecroriales y texto.

1 Si el panel Optimizar estd minimizado o no estd visible, haga clic en la flecha de ampliacién o
seleccione Ventana > Optimizar.

Conhgureckin: ’Gsi\—hb‘énaplz v‘il -

[ar et maee [
EAdaplakanbﬁmp I‘chm-ﬂm o,
Péickda {0 !' Tramar {0

{ S ALNSP-HANCIE

g

i

v . K ] (o )
[% (2 (2 egn a3

Fireworks selecciona GIF como formato de archivo de exportacidn predeterminado y
Adaptable WebSnap como paleta de colores predeterminada. Para la mayoria de los grificos de
la pdgina Web de Global Rental Cars, esta configuracidn serd correcta. No obstante, la imagen
de mapa de bits Vintage contiene una fotografia y un degradado. Debido a sus variaciones de
color complejas, serd mejor exportarla en otro formato.
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2 Haga clic en la ficha de visza previa 2-arriba en la ventana del documento.

]Dm-\olilplmui o el |

La ficha 2-arriba [e permite ver los resultados de la configuracién de optimizacién y
compatratlos con el original. A estas alturas, probablemente se haya percatado del solapamiento
de divisidn blanco que aparece cada vez que visualiza una de las fichas Vista previa. El
solapamiento le permite centrarse precisamente en el drea que desea optimizar.

3 Haga clic en la divisién de la imagen Vintage de la vista previa situada a la derecha.

El solapamiento de divisién desaparece y puede ver a imagen detrds de la divistén. En la paree
inferior de la vista previa se muestra el formato de archivo de exportacion de la division
seleccionada, asf como el tamafio de archivo de exportacién estimado y el tiempo que tardard ef
grdfico en descargarse desde Web.

g d e pirea 7 [4 s

ol Y isacis= 00

SR [T e

EI v T IR S O T PE TR LA R R . R 4 TR

Sugerencia: uttlice la herramienta Mano de la seccidn Ver del panel Herramientas para veruna parte mayor de la
imagen, en caso de que no sea completamente visible

4 Oculte momentineamente las divisiones haciendo clic en el botdn Ocultar divisiones y zonas
interactivas de la seccién Web del panel Herramientas.

Esto le permite comparar la vista previa con el original y ver la diferencia entre ambos gréficos.
1La vista previa de la derecha tiene bandas en ¢l degradado.

5 Active de nuevo las divisiones y haga clic en la imagen Vinrage con la herramienta Punteroc.
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6 En el panel Optimizar, seleccione JPEG - Archivo mds pequeiio en el menii emergente
Configuracién.

) e ﬁ% P (ﬁ‘:ﬁzﬁﬁ;
____ ] Conhguracidn: rJ;EG_—C;&—:V? * -
o Yoy R prrh e ados B exgortaclls

GIF Web 216
© GIF WebSnags 256
© GIF WebSnap 128
+ GIF adeptable 256
' JPEG - Calidad superior
B {7 IPEG M Arthivo més,
GIF Aremedo Websnap 128

- TR WL R

Las bandas de degradado han desaparecido y el tamafo de archivo se ha reducido
significativamente. Esto se debe a que las fotografias e imdgenes con variaciones de color
complejas se optimizan y comprimen mejor como archives JPEG que como archivos GIE

Después de reducir el tamafio de archivo, la imagen aparece borrosa.

| Qugial ., ity previa! 2MI00 1 farmba|
1 Qgial -

T p— RSO iy

2305 4 5Ekbps

LI - TR B TR | I IR L

7 Tara mejorar ¢l aspecto del mapa de bits, arrastre el deslizador Calidad de! panel Optimizar
hasta 77 y establezca en 0 la opcién Suavizado.

El mapa de bits es mucho mds claro pero ha aumentrado el tamafo de archivo. No obstante, el
tamafio de archivo ha mejorade con respecio a la optimizacién de la imagen como archivo GIF,

8 Haga clic en la ficha Criginal para volver a la vista normal.
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Exportacién de HTML

HTML (HyperText Markup Language, Lenguaje de marcado de hipertexto) es el principal
método que se uriliza en Internet para crear y mostrar paginas Web. No es necesario entender
HTML para utilizar Fiteworks, pero sirve de ayuda para recordar que las divisiones de Fireworks
se convierten en celdas de una rabla HTML cuando se exportan.

En este tutorial exportard y verd el documento finalizado en un navegador Web. También
examinard el cddigo HTML que exporta Fireworks.
Establecimiento de preferencias HTML

Antes de exportar el documento, es necesario establecer las preferencias de exportacion de

HTML.
1, Seleccione Archivo » Configuracién de HTML.

Se abre el cuadro de didlogo Configuracidén de HTML. Las opciones que establezca en este
cuadro de didlogo afectardn a todos los documento de Fireworks que cree posteriormente, a
excepcidn de las opciones de [a ficha Especlfico del documento.

Confipuracin.de HTME " -

General | Tabls | Espacilico deldocumenta] ¢ 2o

ot

Estio de HTML .| Drcamweave: HTHL v

)
© [Oinchs comentanos HTML
[ONomine de aichiva en mirkisoukss

2 En la ficha General, seleccione un estilo de HTML.

Si utiliza un editor HTML como Macromedia Dreamweaver o Microsoft FrontPage,
selecciénelo en este ment emergente. De esta forma podrd abrir y edicar fdcilmente el archivo
exportado en dicho editor HTML. Si no utiliza un edicor HTML o utiliza uno que no estd en
la lisea, seleccione Generte HTML.

3 Seleccione .htm como extensién de archivo.,
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4 Haga clic en la ficha Tabla.
La ficha Tabla le permite cambiar las propiedades de la tabla HTML.

Espacwacon. Eepaciador ransparente da 1 plust

~Vaciar celday - v - e o
¥
! Colorde oeida 1 () Laar cokn del henzo

’% Cortonido- Imagenespaciadora e )

[ Acoptar } [ Cancelar |

5 En el mentd emergente Espacio con, seleccione Espaciador transparente de 1 pixel.

Cuando se selecciona esta opcidn, Fireworks exporta un archive grifico denominado spacer.gif,
que es una imagen transparente de 1 pixel. Los disefiadores Web utilizan los espaciadores como
ayuda en el disefio de pdgina. Mantienen abiertas las celdas de tablas HTML vacias. Sin ellos,
las celdas de tablas HTML vacias se contraen y alteran el disefio de pdgina previsto. Verd el

archivo spacer.gif mds adelante, con los archivos exportados.

No es necesarto conacer los espaciadores, pero resulta il saber algo sobre esta opcidn si desea

utilizarlos en el futuro.
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6 Haga clic en la ficha Especifico del documento,

rd;;malg Tabla | Especifico del documento |

MNombres da achive’ -

+ Dipaisiones
§ doc name . * TSuayado it | He/oommna (3 c2, 14 c7 v +
[Neguno 2] + HHogwo i+ | Ninguno .

Foogromas {Suaogeds
Efernplo S litdo-1_r1_c2_2 gf

Descripeidn de :rr;a;;;\uakemaw;

[JVanss pégenas HTML de Bar Hav
Exposta vanos archrvos HTML para uliiza ery documentos HTML sinmascos

(] Incluk 4ieat on dvinones [] Uthzas codifscacion LITF-B

o+ | Folograma n* (12 13,

Frar predeierminados

[ acepa | [ cancelr |

La ficha Especifico del documento le permite seleccionar vartas preferencias especificas del
documento, coma una convencién de nomenclatura predeterminada para los archivos
exportados. Recuerde que las opciones que establezca en esta ficha sélo se aplican al documento

de Fireworks actual.

Sugerencia: puede aplicar la configuracién de la ficha Especiico del documento a todos ios documentos

nuevos haciendo clic en el botén Fiar predeterminados

Haga clic en Aceptar para aceptar la configuracién de la ficha Especifico del documento y

cerrar el cuadro de didlogo Configuracién de HTML.
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Exportacion del documento a formato HTML
El documento ya estd listo para la exporracidn.,

1 Seleccione Archivo > Exportar.

Se abre el cuadro de didlogo Exporrar.

Guardas ent | P images 288 E
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2 En el cuadro de didlogo, busque la carpeta Tutorial 2/Export.

3 Asegtirese de que se ha seleccionado HTMLe imdgenes como tipo de archivo y escriba index.htm
como nombre de archivo. La asignacién del nombre index.htm a la pagina de inicio es una
canvencién habitual en Web. Muchos navegadaresincluso mostrardn automdcicamente la pagina
index.htm cuando un URL contiene una ubicacién sin especificar un nombre de pdgina.

Ademds, anteriormente en el tutorial asignd al botén Home un URL de index.hem,
Actualmente sélo hay una pdgina en el sitic Web de Global, de modo que no tiene mucho
sentido en este momento vincular una pdgina consige misma. Pero si en un futuro crea otras
pdginas en este sitio, puede utilizar esta barra de navegacién en todas sus pdginas y
proporcionar asi un método de navegacién coherente para los usuarios.

4 Asepirese de que se ha seleccionado la opcidn Exportar Archivo HTML en el mentt emergente
HTML y la opcién Exportar divisiones estd activada en el mend emergente Divisiones.

5 Active las opciones siguientes y deje el resto desactivadas:
* Incluir dreas sin divisiones
* Colocar imdgenes en subcarpera

Si activa esta opcién, Fireworks le permite seleccionar una carpeta en la que podrd aimacenar
fos archivos grificos exportados. Fireworks crea [a carpeta automddicamente si no existe. Si no
selecciona una carpeta, Fireworks elige una carpeta denominada images de forma
predeterminada. En este tutorial, acepte fa configuracion predeterminada.
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6 Haga clic en Guardar.
Los archivos se exportan a la ubicacién especificada.

7 Elija Archivo > Guardar para guardar el archivo PNG.

Coémo probar el archivo terminado

Una vez exportado el archivo, hay que comprobar lo que se ha creado.

Visualizacion de la lista de archivos exportados

En primer lugar, examinard la lista de archivos que ha exportado Fireworks. Los nuevos archivos
creados durante el proceso de exportacién aparecen en la carpeta Export.

1 En el escritorio, busque la carpeta Export y dbrala.

Fireworks creé en esta carpera un archivo HTML denominado index.htm. Es la pdgina
principal del sitio Weh de Global. También cred un archivo denominado mm_menu.js, que
contiene el cédigo necesario para mostrar menis emergentes,

= ) » »
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2 Abra la subcarpeta images.

Fireworks también exporté archivos grificos de todo el trabajo artistico. Cada divisién de
Fireworks se exporra como su propio archivo grifico independiente. Hay varios archivos GIF y
un archivo JPEG. El JPEG es la imagen de mapa de bits que optimizé anteriormente. El
archivo denominado spacer.gif es el resultado de la opcidn de espaciado que selecciond en el
cuadro de didlogo Configuracién de HTML y se utilizard como ayuda en el disefio de pdgina.

Visualizaciédn del archivo HTML de Fireworks HTML en un navegador
Tras examinar los archivos exportados, ya puede probar la pagina Web en un navegador.
1 Arrastre el archivo index.htm desde la carpeta Export hasta un navegador Web abierro.

2 En el navegador, haga clic en los botones que agregé para probar los vinculos y, a continuacién,
vuelva al archivo index.him.

3 Pruebe el resto de funciones que ha agregado.
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4 La mayoria de los navegadores Web permiten ver ef cddigo fuente mediante un comando del
tipo Ver > Fuente. Busque y ejecute el comando que le permite ver el cédigo.

Archivo  Edickdn * Formato  ver Ayuda

khtml>0cheadsb<titlenfinal. gife titlestameta tp-equiva” content-Type” o

contenT="text/htm];">0<' —— Fireworks MX Oreamweaver Mx Target.

Created Thu Mar 07 15:30:45 GMT-0600 2002 -~>0<sCript .

'Ianguage- ‘Javascript"»0<! —-ofunction MM_findobi(n, d) { //v3.00 wvar |

p,iox f(rd) ci-dacunent
‘if((p-n 'ln exofE ") >0&&-parent frames. langth) {0
ds- arent. framas [n, sul str‘inq p+1)]. document ) nen. substring(0, pEI g
§ x-d[nq &8d,.a11) x=d.alT[n); far (i=0; V x&éA <d. forms, 'Ien th; T4+

nrms[ n}:o for(i=0;'xé&d. 1a ers&&i<d Jayers.length; 1++)

:r-m findobj(n, d.1a ers[i]. document return %, 0}afunction

MM_swapImage() { //v3.00 var {,j=0, X, a=MM_Swa Image. ar guments;

dacument.MM_sr=naw Array; for(i=0: ix(a. lengih- g 114=3)0 f

(i f‘indob‘j(a[‘i]))'-nul'l {document .MM_sr [J++]=x; IT('¥.05rc)

x.0Srcwx, sre; x.srcaal1423: g} ofuncrion mm swaﬁg restore() { //v3.00

var 1, %, a=ggeument . MM_sr; for(i-o ad&d<a, Tengt %x-a{‘!})&&y osrCL i+

X.8rC=x, 05r¢; 8 Hsfunction MM nb(:roup(event. rpuame) { /A3 Dn var

i, img, nbArr, args=MM_nbGroup., arguments; 0 4 gevent == "init

args Tength > 23 {0 if ((img = MM f‘indobj args[21)) 'a nu‘l] [

fimg.MM_init) {0 img.MM_init = true; img.M@_up = args[3];

jmgomm_dn = img.sre; 0 iF ((nbArr = document [grpdame]) == nulid

nbArr = gdocument [grpName] = new Array();0 nbArr (nbars.Tengthl =

for (T=4; i < ar?s Tength-1; i+=2) if ((Img =

MM_‘F‘indobj (args[ﬂ)) = nulT) {0 if E"IITI LMM_up) img.MM_up =

img.src; o mg.srC = img.MM_dn = args[i+l

nbArr'[nhArr 1ength] = img; D 1 ¢ )} else if (event - nver "y {1

document.mM_nbover = nbArr = new array():n far (i=1; 1

args. length-1; i+=3) if ((img = MM F'lndohj(args[ﬂ)) ta nu'l'l) {0

if ('1m?MMu) 1m? . MM_up -1m? src; D img.src = {img.mM_dn &%

arags [i+ ]% 7 args[i+2] args[ +1] i nharr [nbArr. Tehgth) = img; 0

? else if event = "Our” {G far (i=0; 1 <

document .MM nbover‘ length; 1++) {0 img w document Me_nbover[1]:

'|mg src = {img.MM_cn 1mg me_dn z dmg. e { else if (event ww
"} {1 if {(nbarr = document, [ rpName]ug '- null)o or (i=0;

*i < nbAr‘r Tength: ++) { im -nbﬁrr[\? img.sre = img MM_up; img. H‘-! dn

=0; )b document [grpName} = nbarr = new array(); 2 for (i=2; <

5 Despldcese por el cédigo fuente. Si conoce HTML y JavaSeript, reconocers el c4digo que ha
creado Fireworks. Si no conoce HTML ni JavaScript, puede apreciar que Fireworks tampoco le
da ninguna razén convincente para tener que aprender.

Lieve a cabo los siguientes pasos

Ha completado las principales rareas def flujo de trabajo de creacién de una pagina Web en
Fireworks. Ha aprendido a abrir un documento, importar grificos en él y dividirlo. También ha
creado un rollover de arrastrar y colocar, botones y un mend emergente. Finalmente, ha
aprendido a opumizar y exporrar el documento finalizado.

Para obrener informacidn detallada acerca de las funciones tratadas en este tutorial y acerca de
otras funciones de Fireworks, consulte el indice de Utilizacidn de Fireworks o busque en la Ayuda
de Fireworks, Para obtener mds tutoriales, visite htep:/fwww.macromedia.com. Visite también el .
galardonado Centro de soporte de Macromedia en la direccién http://www.macromedia.com/
support/fireworks.
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CAPITULO 12
Integracion de Fireworks MX con la familia de
productos Macromedia Studio MX

Tanto si crea contenido Web como multimedia, Macromedia Fireworks MX es un componente
esencial de la caja de herramientas de cualquier disefiador. Fireworks ofrece una variedad de
eficaces funciones de integracién con otros productos de Macromedia Studio MX para optimizar
el proceso de disefio:

* Es posible iniciar Fireworks desde Macromedia Dreamweaver, Macromedia Flash, Macromedia
HomeSite y Macromedia FreeHand para editar graficos seleccionados.

* Los comportamientos de Fireworks se conservan tras exportarlos a numerosas aplicaciones de
Macromedia, lo que le permite exportar elementos interactivos como botones o rollovers.

* Dreamweaver y Fireworks comparten una estrecha integracién conocida como Roundtrip
HTML. Roundtrip HTML le permite realizar cambios en una aplicacién y que éstos se vean
reflejados sin problemas en la orra.

* Flash y Fireworks también comparten una estrecha integracién. Puede imporrar archivos PNG
de origen de Fireworks en Flash sin tener que expartarlos a ningin otro formato de grifico.
Flash ofrece varias opciones que le permiten controlar fa imporrtacién de objetos y capas de
Fireworks.

Manipulaciéon de Macromedia Flreworks MX y Macromedia
Dreamweaver MX

Las funciones de integracién exclusivas facilitan el trabajo con archivos en Macromedia
Dreamweaver MX y Macromedia Fireworks MX indistintamente. Dreamweaver y Fireworks
reconocen y comparten muchas de [as modificaciones de los mismos archivos, incluidos los
cambios de vinculos, mapas de imdgenes, divisiones de rablas, etc. Juntas, las dos aplicaciones
ofrecen un flujo de trabajo innovador para editar, optimizar y colocar archivos grificos Web en

péginas HTML,

Si desea modificar imdgenes y tablas de Firewarks colocadas en un documento de Dreamweaver,
puede iniciar Fireworks para realizar las modificaciones y volver después al documento acrualizado
en Dreamweaver. Si desea optimizar con rapidez imdgenes y animaciones colocadas en Fireworks,
abra el cuadro de didlogo Presentacién preliminar de la exportacién de Fireworks e introduzea la
configuracién actualizada. En cualquier caso, las actualizaciones se realizan en los archives
colocados en Dreamweaver, asi como en los archivos origen de Fireworks, si éstos se ejecutaron.
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Para una mayor optimizacién del flujo de trabajo de disefio Web, puede crear marcadores de
posicién de imagen en Dreamweaver para las futuras imdgenes de Fireworks. Mds adelante puede
seleccionar los marcadores de posicién ¢ iniciar Fireworks para crear los grdficos deseados en las
dimensiones especificadas por las imdgenes de marcadores de posicidn de Dreamweaver. Ya en
Fireworks, puede cambiar las dimensiones de las imdgenes si lo desea.

Colocacién de imagenes de Fireworks MX en archivos de Dreamweaver MX

Es posible colocar grificos de Fireworks en un documento de Dreamweaver de dos formas
distintas. Puede colocar un grifico finalizado de Fireworks mediante el mend Insertar de
Dreamweaver o puede crear un nuevo documento de Fireworks a partir de un marcador de
posicién de imagen en Dreamweaver,

Cémo insertar imagenes de Fireworks MX en Dreamweaver MX

Es posible insertar imdgenes GIF o JPEG generadas en Fireworks directamente en un documenco
de Dreamweaver. Primero debe exporrar las imdgenes desde Fireworks. Para obtener informacién
acerca de la exportacién de imigenes GIF y JPEG, consulte Ayuda de Fireworks > Utilizacién de
Fireworks > Exportacién de una sola imagen.

Para insertar una imagen de Fireworks en un documento de Dreamweaver:

1 Coloque el punto de insercién donde desee que aparezca la imagen en la ventana del
documento de Dreamweaver.

2 Realice una de las siguientes acciones:

¢ Elija Insertar > Imagen.

* Haga clic en el botén Insertar imagen de la categorfa Comun de la barra Inserrar.
3 Despldcese hasta la imagen que exportd desde Fireworks y haga clic en Abrir.

Si el archivo de imagen no se encuentra en el sitio Dreamweaver actual, aparece un mensaje
que pregunta si desea copiar el archivo en la carpera del sitio.

Creacién de archivos de Fireworks MX nuevos a partir de marcadores de
posicion de Dreamweaver MX

Los marcadores de posicidn de imdgenes combinan [a eficacia de Fireworks y Dreamweaver y le
permiten probar diversos disefios de pdgina Web antes de crear las ilustraciones finales de la
pdgina. Los marcadores de posicién de imdgenes le permiten especificar el tamafio y la posicién de
las futuras imdgenes de Fireworks que se colocardn en Dreamweaver,

Al crear una imagen de Fireworks a partir de un marcador de posicidn de imagen en
Dreamweaver, se crea un nuevo documento de Fireworks con un lienzo de las mismas
dimensiones que el marcador de posicién seleccionado. Puede utilizar cualquier herramienca de
Fireworks para crear el grifico. Puede incluso dividir el documento y agregar inceractividad
mediante botones, rollovers y otros comportamientos.

Nota: todos los comportamientos aplicados en Fireworks se conservan al volver a exportar a Dreamweaver. Del
mismo modo, la mayoria de los comportamientos de Creamweaver aplicados a los marcaderes de posicién de
imagenes también se conservan durante et inicio y la edicién con Fireworks. No cbstants, hay una excepcion: los
rollovers discontinuos que se aplican a jos marcadores de posiction de imégenes en Dreamweaver no se consarvan
cuanda se inician o editan en Fireworks,

Tras finalizar la sesién de Fireworks y volver a Dreamweaver, el nuevo grifico de Fireworks que se
ha creado sustituye al marcador de posicién de imagen que se seleccioné originalmente.
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Para crear una imagen de Fireworks a partir de un marcador de posicién de imagen en

Dreamweaver:

1 Guarde el documento HTML deseado en una ubicacidn de la carpeta del sido de
Dreamweaver.

2 Coloque el punto de insetcidn de la posicién deseada en el documento y seleccione Insertar »
Marcador de posicién de imagen.
Se inserta un marcador de posicién de imagen en el documento de Direamweaver.
' “imagel (059 x31)

3 Realice una de las siguientes acciones:

Seleccione el marcador de posicién de imagen y hapa clic en Crear en el inspecror de

propiedades,

Haga doble clic en el marcador de posicién de imagen mientras presiona la tecla Control
(Windows) o0 Comando (Macintosh).

Haga clic con ¢l botdn derecho (Windows) o mientras presiona la tecla Control (Macintosh) y
elija Crear imagen en Fireworks.

Dreamweaver inicia Fireworks en el caso de que no esté abierto ya, La ventana del documento
indica que estd edirando una imagen desde Dreamweaver.

.. ... EfER)

@02 Edicitn desde Dreamweaver |

A S A I SR TE I

Cree una imagen en Fireworks y haga clic en Listo cuando haya terminado.

Especifique un nombre y una ubicacidn para el archivo PNG de origen en el cuadro de didlogo
Guardar como y haga clic en Guardar.

Nota: s1en el inspector de propiedades de Dreamweaver escribid un nombre para el marcador de posicion de
imagen, dicho nombre se utilizard como nombre de archivo predeterminado en Fireworks,

Para obtener mds informacidn acerca de cémo guardar archivos PNG de Fireworks, cansulte
Ayuda de Fireworks » Utilizacién de Fireworks > Cémo guardar archivos de Fireworks.

Especifique un nombre para el archive o archivos de imagen exportados en ¢l cuadro de
didlogo Exportar. Son los archivos JPEG o GIF que se mostrarin en Dreamweaver,

Especifique una ubicacidn para ¢l archivo o archivos de imagen exportades. La ubicacién que
elija debe estar dentro de la carpe:a del sitio de Dreamweaver.

Para mds informacién sobre la exportacién, consulte Ayuda de Fireworks » Utilizacién de
Fireworks > Exportacién desde Fireworks.
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8 Haga clic en Guardar.

Al volver a Dreamweaver, el marcador de posicién de imagen que se seleccioné originalmente
se ha sustituido por la nueva imagen o tabla creada en Fireworks.

Colocacién de HTML de Fireworks MX en Dreamweaver MX

Hay varias formas de colocar HTML de Fireworks en Dreamweaver. Puede exportar HTML o
bien copiar HTML de Fireworks en el Portapapeles. También es posible abrir en Dreamweaver un
archivo HTML de Fireworks exportado y copiar y pegar determinadas secciones de cédigo. Puede
actualizar ficilmente codigo exportado a Dreamweaver mediante el comandoe Actualizar HTML
de Fireworks, Incluso es posible exportar HTML como un elemente de biblioteca de
Dreamweaver.

También se puede exportar HTML de Fireworks como capas de hojas de estilo en cascada (CSS,
Cascading Style Sheer). Para mds informacidn, consulte Ayuda de Fireworks > Utilizacion de

Fireworks > Exportacién de HTML.

Nota: antes de exportar, copiar ¢ actualizar HTML de Fireworks para su uso en Dreamweaver, aseglrese de elegy
Dreamweaver como tipo HTML en el cuadro de didlogo Configuracién de HTML Para méas informacién, consulie
Ayuda de Fireworks » Utlhzacién de Fireworks » Configuracion de las opciones de exportacian de HTML.

Exportacion de HTML de Fireworks MX a Dreamweaver MX

La expartacién de archivos de Fireworks a2 Dreamweaver es un proceso que consta de dos pasos. Es
posible exportar los archivos directamente desde Fireworks a una carperta del sitio de
Dreamweaver. De este medao, se genera un archivo HTML y los archivos de imdgenes asociados
en la ubicacidn que se especifique. A continuacidn, se inserta el cddigo HTML en Dreamweaver
mediante la funcién Insertar,

Nota: antes de exportar, asegurese de elegir Dreamweaver como tipo HTML en el cuadro de didlogo Configuracién

de HTML_, Para mas informacién, consulte Ayuda de Fireworks > Utilizacion de Freworks » Configuracién de las
cpciones de exportacion de HTML

Para exportar HTML de Fireworks:

Exporte el documento al formato HTML. Consulte Ayuda de Fireworks > Utilizacién de
Fireworks > Exportacién de HTML de Fireworks.

Para insertar HTML de Fireworks en un documento de Dreamweaver:

1 En Dreamweaver, guarde el documento en un sitio definido.

2 Coloque el punto de insercidn en el decumento dende desee que comience el cédige HTML
insertado.

3 Realice una de las siguientes acciones:
* Elija Insertar > Imdgenes interactivas > HTML de Fireworks.

* Haga clic en el botén Insertar HTML de Firewotks de la categoria Comin de la barra Insercar.
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4 En el cuadro de didlogo que aparece a continuacidn, haga clic en Examinar para seleccionar el
archivo HTML de Fireworks que desee.

5 Active la opcién Borrar archivo después de insertar para mover el archivo HTML a la Papelera
de reciclaje (Windows) o a la Papelera (Macintosh) cuando termine la operacién.

Utilice esta opcidn en caso de no necesitar el archivo HTML de Fireworks después de
insertarlo. Esta opcién no afecta al archivo PNG de origen asociado al archivo HTML.

Nota: sielarchivo HTML esta en unaunidad de red, se borrara detorma irreversible y no se moverd ala Papelera
de reciclaje o Papelera,

6 Haga clic en Aceptar para insertar el cédigo HTML, junto con sus imdgenes, divisiones y
JavaScript asociados, en el documento de Dreamweaver.

Copia de HTML de Fireworks MX en el Portapapeles para su uso en
Dreamweaver MX

Una forma rdpida de colocar en Dreamweaver HTML generado en Fireworks es copiarlo en el
Portapepeles desde Fireworks y pegarlo 2 continuacién directamente en un documento de
Dreamweaver. Todo el cédigo HTML y JavaScript asociado al documento de Fireworks se copia
en el documento de Dreamweaver, las imdgenes se exportan 2 una ubicacién que especifique y
. Dreamweaver acrualiza el cédigo HTML con vinculos a dichas imdgenes relativos al sitio.

Nota: antes de copar al Portapapeles, asegurese de elegir Dreamweaver como tipo HTML en el cuadro de didlogo

Configuracion de HTML. Para més informacion, consulte Ayuda de Fireworks » Utlhizacidn de Fireworks »
Configuracidn de las opciones de exportacion de HTML.

Para copiar HTML de Fireworks en el Portapapeles para su uso en Dreamweaver:

Copie HTML en el Portapapeles de Fireworks y, a continuacién, péguelo en un documento de
Dramweaver. Consulte Ayuda de Fireworks > Utilizacién de Fireworks > Copia de HTML en el
Portapapeles.

Cdédmo copiar cédigo de un archivo de Fireworks exportado y pegarlo en
Dreamweaver MX

Puede abrir en Dreamweaver un archivo HTML de Fireworks exportado y, a continuacidn, copiar
y pegar manualmente sdlo las secciones deseadas en otro documento de Dreamweaver.

Nota: antes de exportar desde Fireworks. asegdrese de elegir Dreamweaver como tipo HTML en ef cuadro de
didlogo Configuracion de HTML. Para mds informacién, consulte Ayuda de Fireworks » Utilizacidn de Fireworks »
Configuracidn de las opciones de exportacién de HTML

Para copiar codige de un archivo de Fireworks exportado y pegarlo en Dreamweaver:

Exporte un archivo HTML de Fireworks y, a continuacidn, copie y pegue el cédigo en un
documento de Dreamweaver existente Consulte Ayuda de Fireworks » Utilizacién de Fireworks »

Cémo copiar y pegar HTML de un archivo de Fireworks exportado.

Actualizacién de HTML. de Fireworks MX exportado a Dreamweaver MX

El comando Actualizar HTML de Fireworks le permite realizar cambios en un documento
HTML que se haya exportado previamente a Dreamweaver.

Nota: s1 bien Actualizar HTML es una funcidn Gl para actuatizar HTML, que se haya exportado previamente a
Dreamweaver, la funcitn Roundtrip HTML proporciona incluso mas ventajas. Para méas informacién, consulte
“Edicion de archivos de Frreworks MX desde Dreamweaver MX" en la pagina 314,
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La opcién Actualizar HTML permite edicar una imagen PNG de origen en Fireworks y, a
continuacion, actualizar automdticamente cualquuer archivo de imagen y de cédigo HTML
exportado colocado en un documento de Dreamweaver. Este comando permite actualizar
archivos de Dreamweaver aunque Dreamweaver no esté ejecutdndose.

Nota: antes de actualizar HTML, asegtrese de elegr Dreamweaver como tipo HTML en el cuadre de didloge

Configuracién de HTML. Para més informacién, consulte Ayuda de Fireworks > Utihzacidn de Fireworks »
Configuracién de las opciones de exportacidn de MTML

Para actualizar el cédigo HTML de Firewdrks colocado en Dreamweaver:
1 Realice cambios en el documento PNG de Fireworks deseado.

2 Elija Archivo > Actualizar HTML o haga clic en el batén Exportacidn rdpida y seleccione
Actualizar HTML en el meni emergente de Dreamweaver.

3 Desplicese al archivo de Dreamweaver que contenga ¢l cédigo HTML que desee actualizar, y
haga clic en Abrir. ‘

4 Despldcese ala carpera de destino donde desee colocar los archivos de imdgenes actualizados y haga
clicen Abrir.

Fireworks actualiza el cédigo HTML y JavaScript del documento de Dreamweaver. Fireworks
exporta también las imdgenes actualizadas asociadas con el cddigo HTML y coloca las
imdgenes en [a carpeta de destinoe especificada.

Si Fireworks no encuentra el céddigo HTML correspondience, ofrece la opcidn de insercar el
nuevo cédigo HTML en el documento de Dreamweaver. Fireworks coloca la seccién JavaScript
del nuevo cédigo al comienzo del documento y la tabla HTML o el vinculo con la imagen al

final.

Exportacion de archivos de Fireworks MX a bibliotecas de
Dreamweaver MX

Los elementos de biblioteca de Dreamweaver simplifican el proceso de edicién y actualizacién de
los componentes de sitios Web que se utilizan con frecuencia, como los logotipos de empresas u
otros grdficos que aparecen en cada pdgina de un sitio. Un elemento de biblioteca es una parte de
un archivo HT'ML ubicado en una carpeta denominada Library en el sitio rafz. Los elementos de
biblioteca aparecen en el panel Biblioreca de Dreamweaver. Puede arrastrar una copia del panel
Biblioteca a cualquier pdgina del sitio Web.

No es posible editar un elemento de biblioteca directamente en el documento de Dreamweaver;
s6lo puede editarse el elemento de biblioteca principal. Posteriormente, puede actualizar en
Dreamweaver cada copia de dicho elemento, ya que se coloca en todo el sitio Web. Los elementos
de biblioteca de Dreamweaver son muy parecidos a los simbolos de Fireworks; los cambios en el
documento de biblioteca principal (LBI) se reflejan en todas las instancias de biblioteca del sitio.
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Para exportar un documento de Fireworks como un elemento de biblicteca de Dreamweaver:

1 Seleccione Archivo » Exportar.

2 Seleccione Biblioteca de Dreamweaver (.1bi) en el mend emergente Guardar como tipe.

G“d“mlf:aw e ® ¥ =7 &
a2 ndex 2 A f20f i index 127 f20F ) mdex 3 0f A ndex
!‘a‘- tides_r2_¢d fI.¢f '#" index_r2_c7 Flgf 47 ndex_r4_cd.gf & index_.

m ircdax 12 :S_of o mdae_r2_t9.gf f:‘;index_m“ts.pq a‘.’\_‘mﬁex:y: .
w dex_r2_t5_f2.of a"w wdex_r2_c9_f2.0f 7 ndex_r4_cil.gf fl?;‘-tdex__ri :
%" index_r2_t5_f3.of i.~ xudex_r2_t9_figf ;}}rdax_rs_ca.gf @ ndex L

ry

i;} ndex_r2_c7.of & wvdex_r2_c10.0f 2’3 ndex_r5_ct.of k‘,-ndex_t} s
1
&% Lottt rem " R ():}[
Hombre ook 0 0 ] [ Buwen ]
Tipo | Biblioteca de Dieamwaave: [ b v} [ Concelw | <
RTML  Experar Aschvo HYML . ] oy :
: i droay g s . )
« Y Coocerimagenes 2n subcapsia - “

Seleccione la carpeta Library del sitio de Dreamweaver como ubicacién en la que se colocardn
fos archivos. Si la carpeta no existe, utilice el cuadro de didlogo Seleccionar carpeta para crear o
buscar fa carpeta. La carpeta debe denominarse Library; es impartante tener en cuenta las
maytsculas y mindsculas, ya que Dreamweaver las distingue.

Nota: Dreamweaver no reconoceré el archivo exportado como un elemento de biblioteca a menos que se
guarde en la carpeta Library,

3 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo.

4 Sila imagen contiene divisiones, elija las opciones de divisién. Para m4s informacidn, consulte
Ayuda de Fireworks > Utilizacidn de Fireworks > Exportacidn de un documento dividido.

5 Seleccione Colocar imdgenes en subcarperta para seleccionar una carpeta independiente para
guardar las imdgenes.

6 Haga clic en Guardar.
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Edicidon de archivos de Fireworks MX desde Dreamweaver MX

Rounderip HTML es una funcién eficaz que integra plenamente Fireworks y Dreamweaver. Le
permite realizar cambios en una aplicacién y que éstos se vean reflejados sin problemas en la otra.
La integracién de inicio y edicién, proporcionada por Roundtrip HTML, permite utilizar
Fireworks para modificar imdgenes y tablas generadas por Fireworks colocadas en un documento
de Dreamweaver. Dreamweaver iniciar automdticamente el archivo PNG de origen de Fireworks
correspondiente 2 la tabla o imagen que se coloca, lo que permite realizar los cambios deseados en
Fireworks. Al volver a Dreamweaver, las actualizaciones que se realizan en Fireworks se aplican a la
imagen o tabla que se coloca.

Nota: antes de trabajar con Roundtnp HTML. deberfa realizar alguna tareas preliminares Para mas informacién,
consulte "Configuracidn de las opciones de inicio y edicidn de Fireworks MX"” en fa pagina 320

Roundtrip HTML

Fireworks reconoce y conserva la mayoria de los tipos de modificaciones realizadas en un
documento de Dreamweaver, incluidos los vinculos cambiados, los mapas de bits edicados, el
texto y HTML editado en divisiones HTML y los comportamientos compartidos entre Fireworks
y Dreamweaver. El inspector de propiedades de Dreamweaver ayuda a identificar las imdgenes,
divisiones de tabla y tablas de un documento generadas por Fireworks.

Aunque Fireworks es compatible con la mayorfa de los tipos de ediciones de Dreamweaver, los
cambios radicales realizados en [a estructura de una rabla en Dreamweaver pueden crear
diferencias irreconciliables entre fas dos aplicaciones. Si realiza cambios radicales en un disefio de
tabla en Dreamweaver y, a continuacién, intenta iniciar y editar la tabla en Fireworks, aparece un
mensaje de advertencia que indica que los cambios realizados en Fireworks sobrescribirdn los
cambios anteriormente realizados en la tabla en Dreamweaver. Si desea realizar cambios
importantes en un disefio de tabla, utilice la funcién de inicio y edicidn de Dreamweaver para
edirar la tabla en Fireworks,

Edicién de imagenes de Fireworks MX desde Dreamweaver MX

Puede iniciar Fireworks para editar imdgenes individuales colocadas en un documento de
Dreamweaver.

Nota: antes de editar graficos de Fireworks desde Dreamweaver, deberfa realizar algunas tareas preliminares Para
méas informacian, consulte "Configuracién de las opciones de inicio v edicién de Fireworks MX" en la pagina 320.

Para ejecutar y editar una imagen de Fireworks colocada en Dreamweaver:

1 En Dreamweaver, seleccione Ventana > Propiedades para abrir el inspector de prapicdades si
fuera necesario.

2 Realice una de las siguientes acciones:

* Seleccione la imagen deseada. (El inspector de propiedades identifica [a seleccién como una
imagen de Fireworks y muestra el nombre del archiva PNG de origen conocido de la imagen).
A continuacion, haga clic en Editar en el inspector de propiedades.

* Haga doble clic en la imagen que desea editar mientras presiona la tecla Control (Windows) o

Comando (Macintosh).

* Haga dlic con el botén derecho del ratén (Windows) o presione la tecla Control y haga clic
(Macintosh) en la imagen deseada, y seleccione Editar con Fireworks en el mentt contextual.

Dreamweaver inicia Fireworks en el caso de que no esté abierto ya.
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3

Si el sistema lo solicita, especifique si desea buscar un archivo de origen de Fireworks para la
imagen colocada. Para més informacién sobre los archivos PNG de origen de Fireworks,
consulte Ayuda de Fireworks > Utilizacién de Fireworks > Cémo guardar archivos de
Fireworks.

En Fireworks, edite la imagen. La ventana del documento indica que estd editando una imagen
desde Dreamweaver,

Dreamweaver reconoce y conserva todas las modificaciones aplicadas a la imagen en Fireworks.
Al finalizar la edicién, haga clic en Listo en la ventana del documento.

Se exporrta la imagen con [a configuracién de optimizacién actual, se actualiza el archivo GIF o
JPEG que uiiliza Dreamweaver y se guarda el archivo PNG de origen si se ha seleccionado un
archivo de origen.

Neta: cuando se abre una imagen procedente del panel del sitio Dreamweaver, las funciones de integractdn de

Fireworks descritas antenormente no estan activas; Fireworks no abre el archivo PNG onginal. Para utilizar las
funciones de integracién de Fireworks, abra las imagenes en la ventana del documento de Dreamweaver.

Ediciéon de tablas de Fireworks MX

Cuando se inicia y edita una divisién de imagen que forma parte de una tabla colocada de
Fireworks, Drreamweaver inicia automdricamente el archivo PNG de origen de toda la rabla.

Nota: antes de editar tablas de Fireworks desde Dreamweaver, deberla realizar algunas tareas preliminares Para
mas Inforrmacién, consulte “Configuracidn de las opciones de inicio y edicién de Fireworks MX" en la pagina 320

Para iniciar y editar una tabla de Fireworks colocada en Dreamweaver:

1

En Dreamweaver, seleccione Ventana > Propiedades para abrir,e} inspector de propiedades si
fuera necesario.

Realice una de las siguientes acciones:

Haga clic dentro de la tabla y, a continuacién, en la eriqueta TABLE en la barra de estado para
seleccionar toda la cabla. (El inspector de propiedades identifica la seleccidn como una tabla de
Fireworks y muestra el nombre del archivo PNG de origen conoerdo de la tabla). A
continuacién, haga clic en Editar en ¢l inspector de propiedades.

Haga clic en el dngulo superior izquierdo de [a tabla para seleccionarla y, a continuacién, haga
clic en Editar en el inspector de propiedades.

Seleccione una imagen de la tabla y, a continuacién, haga clic en Editar en el inspector de
propiedades.

Haga doble clic en la imagen que desea editar mientras presiona la tecla Control (Windows) o
Comando (Macintosh).

Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o presione la tecla Control y haga clic
(Macintosh) en la imagen, y seleccione Editar con Fiteworks en el ment contextual.

Dreamweaver inicia Fireworks en el caso de que no esté abierto ya. El archivo PNG de origen
de toda la tabla aparece en la ventana del documento.

Nota: Para mas informacion sobre los archivos PNG de onigen de Fireworks, consulte Ayuda de Freworks »
Utihzacidn de Frreworks » Cémo guardar archivos de Firewarks.,

Realice las meodificaciones deseadas en Fireworks.

Dreamweaver reconoce y conserva todas las modificaciones aplicadas a la imagen en Fireworks.
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4 Al finalizar la edicién, haga clic en Listo en fa ventana del documento.

Se exporran los archivos de divisiones de imdgenes y HTML con la configuracién de
optimizacién actual, se accualiza la abla colocada en Dreamweaver y se guarda el archivo PNG
de origen.

Comportamientos de Dreamweaver MX

Si se inserta un tinico grdfico sin divisiones de Fireworks en un documento de Dreamweaver y se
aplica un comportamiento de Dreamweaver, ¢l grifico tendrd una divisién cuando se inicie y edite
en Fireworks. Inicialmente, la divisién no serd visible porque las divisiones se desactivan
automdticamente 2l iniciar y editar gréficos tnicos y sin divisiones a los que se aplican
comportamientos de Dreamweaver, Para ver la divisién, active su visibilidad en la Capa de Web
del panel Capas.

Al visualizar las propiedades de una divisidn en Fireworks que tenga un comporcamiento de
Dreamweaver adjunto, puede que €l cuadro de texto Vinculo del inspector de propiedades
muestre Javascript.,. Resulta dafiino eliminar este texto. Puede sobrescribirlo para introducir un
URL si lo desea y el comportamiento seguird intacto cuando vuelva a Dreamweaver.

Dreamweaver es compatible con todos los comportamientos aplicados en Fireworks, incluidos los
necesarios para los rollovers y botones. Fireworks es compatible con los siguientes
comportamientos de Dreamweaver durante una sesién de inicio y edicién:

* Rollover simple

* Intercambiar imagen

* Restaurar imagen intercambiada

® Establecer texto de barra de estado

® Establecer imagen de barra de navegacion

* Menu emergente

Optimizacion de imagenes y animaciones de Fireworks MX colocadas en
Dreamweaver MX

Puede iniciar Fireworks desde Direamweaver para realizar ripidos cambios de exportacién, como
volver a muestrear o cambiar el tipo de archivo, en imdgenes y animaciones colocadas de
Fireworks. Fireworks permite cambiar las configuraciones de optimizacién y animacién, y el
tamano y el 4rea de la imagen exportada.

316 Capltulo12



Para cambiar las configuraciones de optimizacién de una imagen de Fireworks colocada en
Dreamweaver:

1 En Dreamweaver, seleccione la imagen deseada y elija Comandos > Optimizar imagen en
Fireworks.

2 Siel sistema lo solicita, especifique si desea ejecutar un archivo de Fireworks como origen para
la imagen colocada.,

Se abre un cuadro de didiogo. Aunque la barra de titulo no muestra este nombre, se trata del
cuadro de didlogo Presentacién preliminar de la exportacién de Fireworks.
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3 Realice [as modificaciones deseadas en el cuadro de didlogo Presentacién preliminar de la
exporracién,

® Para modificar las configuraciones de optimizacién, haga clic en la ficha Opciones. Para mds
informacién, consulte Ayuda de Fireworks > Utilizacién de Fireworks > Utilizacién de
Presentacidn preliminar de la exportacién.

¢ DPara editar el tamafio y el drea de fa imagen exportada, haga clic en la ficha Archivo y cambie la
configuracién deseada, Si cambia las dimensiones de imdgenes en Fireworks, también debetd
restablecer el tamaiio de [a imagen en el inspector de propiedades cuando vuelva a
Dreamweaver.

* DPara edirar la configuracidn de animacidn de la imagen, haga clic en la ficha Animacién y cambie
la configuracién deseada.
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4 Cuando termine de editar la imagen, haga dlic en Acrualizar.

Se exporta la imagen con la nueva configuracién de optimizacién, se actualiza el archivo GIF o
JPEG colocado en Dreamweaver y se guarda el archivo PNG de origen si se ha seleccionado un
archivo de origen.

Si ha cambiado el formato de la imagen, el verificador de vinculos de Dreamweaver le pedira
que actualice las referencias a la imagen. Por ejemplo, si cambia el formato de la imagen
mi_imagen de GIF a JPEG, el hecho de hacer clic en Aceptar respondiendo a la solicitud del
verificador cambia todas las referencias a mi_imagen.gif del sitio por mi_imagen.jpg.

Cambio del tamafio de las imagenes de Fireworks MX colocadas

Al iniciar y optimizar una imagen de Fireworks desde Dreamweaver, es posible cambiar su ramafio
y seleccionar un drea especifica de la misma para exportar.

Nota: si cambia las dimensiones de imagenes en Fireworks. también debera restablecer ettamano de la magen en
elmspector de prepiedades cuando vuelva a Dreamweaver
Para especificar las dimensiones de la imagen exportada:

1 En Fireworks, en el cuadro de didlogo Presentacién preliminar de la exportacién, haga clic en la
ficha Archivo.

2 Para ajustar a escala la imagen cuando se exporta, especifique el porcentaje de escala o
introduzca la anchura y altura en pixeles que desee. Seleccione Restringir para ajustar a escala la
anchura y la altura de forma proporcional.
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3 Para exportar un drea seleccionada de la imagen, seleccione la opeidn Exportar drea y
especifique el drea de exportacién mediante una de las acciones siguientes:

* Arrastre el borde punteado que aparece altededor de la previsualizacidn hasta que encierre el
drea de exportacién deseada. (Arrastre al interior de la previsualizacién para ver las dreas
oculras.)

* Introduzca las coordenadas de pixeles para los limites del drea de exportacidn.

o e e e N
i [¥] Exporca e i
wio ¢ andmr |
i
I
}

Y A

1
|
I
L

318 Capitulo12



Cambio de la configuracién de animacién de Fireworks MX

Al iniciar y optimizar animaciones de Fireworks colocadas también es posible editar sus
configuraciones. Las opciones de animacién del cuadro de didlogo Presentacién preliminar de la
exportacién son similares a las disponibles en el panel Fotogramas de Fireworks.

Nota: durante una sesion de optimizacién iniciada desde Dreamweaver no es posible editar elementos gréficos
individuales en una amimacién de Fireworks, Para editar los elementos graticos en una amimacién, debe mcar y
editar ia amimacidn de Fireworks Para mas informacion, consulte "Edicidn de archivos de Fireworks MX desde

Dreamweaver MX" en la pagina 314.

Para editar una imagen animada:

1

En Fireworks, en el cuadro de didlogo Presentacién prefiminar de la exportacidn, haga clicenla
ficha Animacidn.

Para previsualizar fotogramas de animacidn en cualquier mamente, ucilice los siguientes
métodos:

Para presentar un solo forograma, seleccione el fotograma deseado en la lista situada a la
izquierda del cuadro de didlogo o bien utilice los controles de fotograma situados en el drea
inferior derecha del cuadro de didloga,

Para reproducir la animacién, haga clic en el control Reproducir/Detener situado en el drea
inferior derecha del cuadro de didlogo.

Edite la animacidn:

Para especificar el método de eliminacién de fotogramas, seleccione el fotograma deseado en la
lista y elija una opeidn en el mend emergente (indicado por el icono de papelera).

Para establecer la demora de fotogramas, seleccione ef fotograma deseado en la lista ¢
intraduzca el tempo de demara en centésimas de segundo.

Para establecer que la animacién se reproduzca de forma reperida, haga clic en el botén Bucle y
clija el nimero de repeticiones deseado en el meni emergente,

Seleccione la opcién Recorte automidtico para recortar cada fotagrama como un drea
rectangular, de manera que sélo se dé salida al drea de la imagen que difiera entre fotogramas.
La seleccién de esta opcidn reduce el tamafio del archivo.

Seleccione la opcién Diferencia automdtica para dar salida dnicamente a los pixeles que
cambien entre fotogramas. La seleccidn de esta opcidn reduce el tamafio del archive.
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Configuracidn de las opciones de inicio y edicién de Fireworks MX

Para udilizar Roundtrip HTML de manera efectiva, deberfa reatizar algunas tareas preliminares
como, por ejemplo, establecer Fireworks como el editor de imdgenes principal en Dreamweaver y
especificar preferencias de inicio y edicidn en Fireworks.

Nota: tambien deberia defirir un sitio local en Dreamweaver antes de trabajar con Roundtrip HTML, Para méas
informacién, consuite la Ayuda de Dreamweaver

Designacién de Fireworks MX como editor de imagenes externo principal
de Dreamweaver MX

Dreamweaver ofrece preferencias de inicio automdtico de determinadas aplicaciones parz editar
tipos de archivos especificos. Para utilizar las funciones de inicio y edicién de Fireworks, aseguirese
de establecer Fireworks como el editor principal de archivos GIF, JPEG y PNG en Dreamweaver.

Aunqgue es posible utilizar versiones anteriores de Fireworks como editor externo de imdgenes,
dichas versiones ofrecen una capacidad limitada de inicio y edicién. Al trabajar con Rounderip
HTML, Fireworks 4 no es totalmente compatible con las modificaciones realizadas en las
propiedades de celda de las tablas de Dreameweaver ni con los comportamientos aplicados en
Dreamweaver. Fireworks 3 no siempre permite iniciar y editar tablas y divisiones colocadas dentro
de tablas, mientras que Fireworks 2 no permite iniciar y edicar archivos PNG de origen de
imdgenes colocadas.

Para establecer Fireworks como el editor de imAgenes externo principal de Dreamweaver:
1 En Dreamweaver, elija Edicién > Preferencias y seleccione Tipos de archivo/editores.

2 En la lista Extensiones, seleccione una extensién de archivo de imdgenes Web (.gif, .jpg o .png).

3 En la lista Edirores, seleccione Fireworks si aparece enumerado. Si Fireworks no aparece en la
lista, haga clic ¢n el botén miés (+), busque la aplicacién Fireworks en el disco duro y haga clic
en Abrir.
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4 Haga clic en Convertir en principal.

5 Repita los pasos 2 a 4 para establecer Fireworks como editor principal de otras extensiones de
archivos de imdgenes Web.,
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Design Notes y archivos de origen de Fireworks MX

Siempre que se exporta un archivo Fireworks desde un PNG de origen guardado a un sitio
Dreamweaver, Fireworks escribe una nota de disefo {Design Note) con informacién sobre el
archivo. Por ejemplo, al exportar una tabla de Fireworks, se escribe una nota de disefio de cada
imagen exportada. Estas notas de disefio contienen referencias al archivo PNG de origen que
genero los archivos exportados.

Siinicia y edita un archivo de imagen de Fireworks desde Dreamweaver, éste ucilizard la nota de
disefio para localizar el archivo PNG de origen de dicho archive. Para obtener el mejor resultado,
guarde siempre el archivo PNG de origen v los archivos expartados de Fireworks en un sitio
Dreamweaver. De esta forma asegurard que cualquier usuario que comparra el sicio pueda localizar
el archivo PNG de origen cuando inicie Fireworks desde Dreamweaver.

Especificacién de preferencias de inicio y edicion de archivos de origen
de Fireworks MX

Las preferencias de inicio y edicién de Fireworks permuten especificar cémo controlar los archivos
PNG de origen al iniciar archivos de Fireworks desde otra aplicacion.

Dreamweaver s6lo reconoce las preferencias de inicio y edicidn de Fireworks en determinados
casos en los que se inicia y optimiza una imagen de Fireworks. En concreto, es necesario iniciar y
optimizar una imagen que no forme parte de una tabla de Fireworks y que no contenga una ruta
de acceso cotrecta de nota de disefio 2 un archivo PNG de origen. En todos los demis casos,
incluidos todos los casos de inicio y edicién de imdgenes de Fireworks, Dreamweaver inicia
automdrticamente el archivo PNG de origen, solicitande que se localice el archive de origen en
caso de no poder encontrario.

Para especificar las preferencias de inicio y edicién de Fireworks:
1 En Fireworks, elija Editar > Preferencias.

Nota: en Mac 0S5 X, elija Fireworks > Preferencias

2 Haga clic en la ficha Ejecutar y editar (Windows) o seleccione Ejecutar y editar en ¢l meni
emergente (Macintosh).

3 Especifique las opciones de preferencia para editar u optimizar imdgenes de Fireworks
colocadas en una aplicacién externa:

Utilizar siempre origen PNG inicia automdticamente el archivo PNG de Fireworks definido en
la Design Note como origen de la imagen colocada. Las actualizaciones se realizan tanto en ¢l
archivo PNG de origen como en su correspondiente imagen colocada.

No utilizar nunca PNG origen inicia automdrticamente }a imagen colocada de Fireworks, exista o
no un archivo PNG de origen. Las actualizaciones sélo se realizan en la imagen colocada.

Preguntar al ejecutar permite especificar cada vez si se inicia o no el archivo PNG de origen.
Cuando se edita u optimiza una imagen colocada, Fireworks muestra un mensaje que solicita
tomar una decisién de inicio y edicién. También es posible especificar preferencias de inicio y
edicién globales a partir de este mensaje de solicitud.
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Manipulacién de Macromedia Fireworks MX y Macromedia
HomeSite

Puede utilizar conjuntamente Fireworks y HomeSite para crear y edirar pdginas Web. Exportar y
abrir HMTL de Fireworks en HomeSite es sencillo, tal y como lo es insertar grificos de Fireworks
en documentos de HomeSite. Pero incluso mds importante es que Fireworks y HomeSite
comparten una integracidn eficaz que permite iniciar Fireworks desde HomeSite para edicar
grificos Web,

Colocacién de imagenes de Fireworks MX en HomeSite

Es posible insertar imdgenes GIF o JPEG generadas en Fireworks en un documento de HomeSite.
Primero debe exportar las imdgenes desde Fireworks. Para obtener informacién acerca de la
exportacién de imdgenes GIF y JPEG, consulte Ayuda de Fireworks > Utilizacién de Fireworks >
Exportacidn de una sola imagen.

Para insertar una imagen de Fireworks en un docuemento de HomeSite:
1t Guarde el documento en HomeSite.

Nota: HomeSite crea rutas relativas a imagenes, pero sélo si se ha guardado el documento.
2 En la ventana Recursos busque la imagen de Fireworks que ha exportado.

3 Realice una de las acciones siguientes para crear un vinculo a la imagen de Fireworks en el
documento

* Arrastre el archivo desde la ventana Recursos hasta la ubicacién deseada en el cédigo HTML de
la ficha Editar de la ventana Documento.

* En la ficha Editar de la ventana Documento, coloque el punto de insercién donde desee insertar
la imagen de Fireworks v, a continuacién, haga clic con el botén derecho en la ventana Recursos
y seleccione Insertar como vinculo.

Se crea un vinculo a la imagen de Fireworks en el cédigo HTML.

4 Haga clic en la ficha Examinar para previsualizar la imagen en el documento.

Colecacion de HTML de Fireworks MX en HomeSite

Hay varias formas de colocar HTML de Fireworks en HomeSite. Puede exportar HTML o bien
copiar HTML de Fireworks en el Portapapeles. También es posible abrir en HomeSite un archivo
HTML de Fireworks exportado y copiar y pegar determinadas secciones de cédigo. Ademds,
puede actualizar ficilmente cédigo exportado a HomeSite mediante el comando Actualizar
HTML de Fireworks.

Nota: antes de exportar, copiar o actualizar HTML de Fireworks para su usc en HomeSite, asegurese de elegir
Genenc como tipo HTML en el cuadro de didlogo Configuracién de HTML Para més informacién, consulte Ayuda
de Fireworks » Utilizacidn de Fireworks » Configuracion de las opciones de exportacion de HTML,
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Exportacién de HTML de Fireworks MX a HomeSite

La exportacién de HTML desde Fireworks genera un archivo HTML y los archivos de imdgenes
asociados en la ubicacidn que se especifique. A continuacion, es posible abrir el archivo HTML en
HomeSite para edicarlo.

Nota: antes de realizar la exportacién, aseguirese de establecer Genenc como tipo de HTML en el cuadro de
didlogo Configuracién de HTML., Para més informacion, consuite Ayuda de Fireworks » Utiizacion de Fireworks »
Configuracion de las opciones de exportacién de HTML

Para exportilar HTML de Fireworks a HomeSite:

Exporte el documento a HTML en Fireworks y, a continuacién, abra el archivo exportado en
HomeSite mediante Archivo > Abrir. Para més informacidn, consulte Ayuda de Fireworks >
Utilizacidn de Fireworks > Exportacién de HTML de Fireworks.

Copia de HTML de Fireworks MX en el Portapapeles para su uso en
HomeSite

Una forma répida de colocar en TomeSite HTML generado en Fireworks es copiarlo en el
Portapepeles desde Fireworks y pegarlo a continuacién directamente en un documento de
HomeSite. Cuando se copia HTML de Fireworks al Portapapeles, tas imdgenes necesarias se
exportan a una ubicacidn que se especifica.

Nota: antes de copiar al Pontapapeles, asegurese de establecer Genenc como tipo de HTML en el cuadro de

didlogo Configuracién de HTML. Para més informacion, consulte Ayuda de Frreworks > Utilizacion de Fireworks »
Configuracidn de las opclones de exportacion de HTML

Para copiar HTML de Fireworks para su uso en HomeSite:

Copie HTML en el Portapapeles de Fireworks y, a continuacidn, péguelo en un documento de
HomeSite. Para mds informacién, consulee Ayuda de Fireworks > Utilizacién de Fireworks > Copia
de HTML en el Portapapeles.

Cémo copiar cédigo de un archivo de Fireworks MX exportado y pegarlo
en HomeSite

Puede abrir en HomeSite un archivo HTML de Fireworks exporrado y, a continuacién, copiar y
pegar manualmente sélo las secciones deseadas en otro documento de HomeSite.

Nota: antes de realizar la exportacion, asegurese de establecer Generic como tipo de HTML en el cuadro de
didlogo Configuracion de HTML Para méas informacidn, conpsulte Ayuda de Fireworks > Utiizacién de Fireworks >
Configuracién de las opeiones de exportacién de HTML

Para copiar cédigo de un archivo de Fireworks exportado y pegarle en HomeSite:

Exporte un archivo HTML de Fireworks y, a continuacidn, copie y pegue el cédigo deseado en un
documento de HomeSite existente. Para mds informacidn, consulte Ayuda de Fireworks >
Utilizacién de Fireworks > Cémo copiar y pegar HTML desde un archivo de Fireworks
exportado.
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Actualizacion de HTML de Fireworks MX exportado a HomeSite

El comando Actualizar HTML permire realizar cambios en un documento HTML de Fireworks
que se haya exportado previamente a HomeSite.
Nota: antes de actualizar HTML., aseguirese de establecer Generic como tipo de HTML en el cuadro de didlogo

Configuracién de HTML Para mas informacidn, consulte Ayuda de Fireworks » Utilizacidn de Fireworks >
Configuracién de las opciones de exportacidn de HTML.

Para actualizar HTML de Fireworks exportado a HomeSite:

Utilice ef comando Acrualizar HTML de Fireworks. Para mids informacién, consulte Ayuda de
Fireworks > Utilizacién de Fireworks > Actualizacién de HTML exportada.

Edicién de imagenes de Fireworks MX en HomeSite

Puede urtilizar la integracion de inicio y edicién para editar imdgenes en un documenro de
HomeSite. HomeSite inicia Fireworks de forma automdtica, lo que permite realizar las
modificaciones deseadas en la imagen. Al salir de Fireworks, las actualizaciones realizadas se
aplican automdricamente a [a imagen colocada en HomeSite. En conjunto, ambas aplicaciones
proporcionan un flujo de trabajo optimizado para editar grificos Web en pdginas HTML.
Para iniciar y editar imagenes de Fireworks colocadas en HomeSite:

1 Guarde el documento en HomeSite.

2 Realice una de las siguientes acciones:

* Haga clic con el botén derecho en el archivo de imagen, en una de las fichas Archivos de a
ventana Recursos.

* Haga clic con el botén derecho en la imagen, en la ficha Miniaturas de la ventana Resultados.

* Haga clic con el botén derecho en la etiqueta <img> asociada en el codigo HTML, en la ficha
Editar de la ventana del documento.

3 Seleccione Edicar en Macromedia Fireworks en el menti emergente.
HomeSite inicia Fireworks en ¢l caso de que no esté abierto ya.

4 Si el sistema lo solicira, especifique si desea buscar un archivo de origen de Fireworks para la
imagen colocada. Para més informacién sobre los archivos PNG de origen de Fireworks,
consulte Ayuda de Fireworks > Utilizacidn de Fireworks > Cémo guardar archivos de
Fireworks.

5 En Fireworks, edite [a imagen.

La ventana del documento indica que estd editando una imagen de Fireworks desde otra
aplicacidn.

6 Al finalizar la edicién, haga clic en Listo en la ventana del documento.

La imagen actualizada se exporta de nuevo a HomeSite y el archivo PNG de origen se guarda si
se selecciond un archivo de origen.
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Manipulacion de Fireworks MX y Macromedia Flash MX -

Fireworks MX se integra bien con Macromedia Flash MX, Es posible exportar ficilmente
vectores, mapas de bits, animaciones y graficos de botones multiestado de Fireworks para su uso
en Flash. La funcionalidad de inicio y edicién también facilica [a edicién de grificos de Fireworks

desde Flash.

Nota: los comportamientos de botones y otros tipos de interactividad de Fireworks no se importan en Flash.

Colocacion de archivos de Fireworks MX en Flash MX

Puede colocar grificos de Fireworks en Flash MX de varias formas. La mejor opcién es importar
un archivo PNG de Fireworks. Este método le ofrece el mayor control sobre la impartacién de los
grificos y animaciones en Flash.

También es posible importar archivos JPEG, GIE, PNG y SWF que se hayan exportado desde
Fireworks, aunque este método ofrece un menor control que la importacién de archivos PNG de
Fireworks. También es posible copiar de forma manual los gréficos de Fireworks y pegarlos
direcramente en Flash.

Importacion de archivos PNG de Fireworks MX en Flash MX

Puede imporrar archives PNG de erigen de Fireworks directamente en Flash MX sin tener que
exportarlos a ningun otro formato de grifico. Todos los vectores, mapas de bits, animaciones y
grificos de botones multiestade de Fireworks pueden imporrarse en Flash.

Nota: los comportamientos de botones y otros tipos de interactividad de Fireworks ne se importan en Flash

Al importar un archivo PNG de Fireworks en Flash, puede elegir entre varias opciones de
impeortacién. Puede imporrar todas las capas y objetos como un simbolo de biblioteca o puede
imporear tedo el contenido en una tinica capa nueva. Es posible mantener toda la editabilidad de
los objetos de texto y vectoriales o bien mantener sélo el aspecto cuando los objetos tienen
aplicados efectos u otras propiedades no disponibles en Flash. Ctra opcién es olvidar toda la
editabilidad y seleccionar la importacién del archivo PNG de Fireworks como una dnica imagen
de mapa de bits alisada.

Para importar un archive PNG de Fireworks en Flash:

1 Guarde en Fireworks el documento deseado.

Para mds informacidén sobre cémo guardar archivos, consulte Ayuda de Fireworks > Utilizacién
de Fireworks > Cémeo guardar archivos de Fireworks.

2 Pase a un documento abierto en Flash.

3 (Opcional} Haga clic en ¢l fotograma clave y en [a capa en fos que desea importar el contenido
de Fireworks. Esto sélo es necesario si tiene previsto importar el archivo PNG como un

simbolo de biblioteca (clip de pelicula).

4 Seleccione Archivo > Importar.
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5 Busque y seleccione el archivo PNG deseado en el cuadro de didlogo Importar y haga clic en
Aceprar,

Aparece el cuadro de didlogo Configuracién de la importacidon PNG de Fireworks.

Estructura da aichva (3 Impartar como un cip de pelicula p mantsner capat
{2 Impocta en una nuava capa de la escena actusl

Obeetos {5} Rasieigar, 1i es necesaio. para mantenes el aspecto
O Mantener editabies todos los lrayectos

Texto. 4} Rastenza, ti £3 necasanio. paia mantener &l mpecto
3 Mantener ediable loda ¢ lesto

O impotar como una iinca magen sin capas

[ Acentar H Cancelar ]

6 Scleccione una opcidn de Estructura de archivo:

La opcién Importar como un clip de pelicula y mantener capas importa el archivo de Fireworks
como un clip de pelicula que contiene todas las capas y fotegramas del archivo de Fireworks
original. El clip de pelicula se inserta en la capa y fotograma clave actuales. Si no se selecciond
un fotograma clave anzes de importar, el clip de pelicula se coloca en el fotograma clave
anterior.

La opcidn importar en una nueva capa de la escena actual importa el archivo de Fireworks en
una tinica capa nueva, con todos los fotogramas intactos.

7 Seleccione la forma en que desea imporear el texto y los objetos vectoriales:

La opcién Rasterizar, si es necesario, para mantener el aspecto conserva la editabilidad de los
objetos vectoriales, a menos que rengan rellenos, trazos o efectos especiales no comparibles con
Flash. Para conservar ¢l aspecto de dichos objetos, Flash [os convierte en imdgenes de mapas de
bits no editables.

La opcién Mantener editables todos los trayectos conserva la editabilidad de todos los objetos
vectoriales. Estas propiedades se pierden si los objetos tienen rellenos, trazos o efectos especiales
no compatibles con Flash.

8 Seleccione la forma en que desea importar el texto:

La opcién Rasterizar, si es necesario, para mentener e aspecto conserva la editabilidad del
texro, a menos que tenga rellenos, trazos o efectos especiales no compatibles con Flash Para
conservar el aspecto de dicho texto, Flash lo convierte en una imagen de mapa de bits no

editable

La opcién Mantener editable todo el texto conserva la editabilidad de todo el texto. Estas
propiedades se pierden si los objetos de texto tienen rellenos, trazos o efectos especiales no
compatibles con Flash.

9 Active la opcién Importar como una Gnica imagen sin capas si desea impottar el archivo como
una tnica imagen de mapa de bits y perder toda la editabilidad.

Nota: si esta opcidn esté activaga, no se puede disponer del resto de tas opciones del cuadro de didlogo
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10 Haga clic en Aceprar.

El archivo PNG de Fireworks se importa en Flash con las opciones de importacién
seleccionadas.

Cémo copiar y pegar graficos de Fireworks MX en Flash MX
Una forma rdpida de colocar grificas de Fireworks en Flash MX es copiarlos y pegarlos.
Nota: para copiar gréficos en versignes antenores de Flash, debe seleccionar Editar > Copiar cantornos de trazado.

Al copiar y pegar grificos de Fireworks en Flash, se pierden algunos atributos, como Live Effects y
las texturas. Ademds, Flash sélo es comparible con los rellenos sélidos, los rellenos degradados y
los trazos bdsicos.

Para copiar y pegar gréaficos en Flash:
t Seleccione uno o varios objetos que desee copiar.

2 Seleccione Editar > Copiar o haga clic en el botén Exportacidn rdpida y elija Copiar en el
mend emergente de Macromedia Flash.

3 Cree un nuevo documento en Flash y seleccione Edicion > Pegar.

Nota: quizas deba desagrupar los objetos mediante Modificar > Desagrupar para poder editarlos como cbjetos
vectorales independientes en Flash

Exportacién de gréficos de Fireworks MX a otros formatos para su uso en
Flash MX

Puede exporrar grificos de Fireworks como archivos JPEG, GIF y PNG e importarlos a
continuacién en Flash.

Para mas informacién sobre la exportacién de archivos GIF y JPEG, consulte Ayuda de Fireworks >
Utilizacién de Fireworks > Exportacién de una sola imagen. Para mds informacién sobre [a
exportacién af formato PNG, consulte Ayuda de Fireworks > Uulizacién de Fireworks >
Exportacion de PNG con transparencia. Para mds importacién sobre la importacién de cualquiera
de estos formatos en Flash, consulte Ayuda de Fireworks » Utilizacion de Fireworks > Importacién
de grdficos de Fireworks exportados.

Nota: aunque PNG es el formato de archivo natvo de Fireworks, los archivos de graficos PNG exportados desde
Fireworks son distinios de los archivos PNG de ongen gue se guardan en Firewerks Les archivos PNG exportades
no se diferencian de los archivos GIF o JPEG, sdle contienen datos de imagenes y no otra informacién reiativa a
dwistones, capas, interactividad, Live Effects u otro contenido editable Para més infermacién sobre los archivos
PNG de ongen. consulte Ayuda de Fireworks » Lithizaci6n de Fireworks » Cémo guardar archivos de Fireworks
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Exportacién de graficos y animaciones de Fireworks MX como
archivos SWF

Los grificos y animaciones de Fireworks pueden exportarse como zrchivos SWF de Flash. Puede
seleccionar diversas opciones para la exportacién de objetos.

Parte del formato se pierde a menos que se active la opcidn Mantener aspecto en el cuadro de
didlogo Opciones de exporracién de Flash SWE Se conservan el tamafio y el color del trazo. Encre
el formato que se pierde durante la exportacidn al formato SWF estd:

* Live Effects
* Caregorias de relleno y trazo, texturas y bordes fundidos

* Suavizado de los objetos (Flash Player aplica un suavizado al decumento, de forma que se
aplica en el documento durante la exportacién)

* Opacidad y modos de mezcla (los objetos con opacidad se convierten en simbolos con un canal

alfa)

* Capas

* Miscaras

* Divisiones, mapas de imdgenes y comportamientos

* Algunas opciones de formato de texto, como el ajuste entre caracteres y los trazos de mapa de
bics

Para exportar un grafico o animacién de Fireworks como un archive SWF:

1 Seleccione Archivo > Exportar o haga clic en el botén Exportacién rdpida y elija Exportar SWF
en ¢l ment emergente de Macromedia Flash.

2 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo y seleccione una carpera de
destino.

3 Seleccione Macromedia Flash SWF en el mend emergente Guardar como.
4 Haga clic en el botdn Opciones.

Aparece el cuadro de didloge Opciones de exportacién de Flash SWE
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5 En la seccién Objetos, active una de estas opciones:

Mantener trazados le permite mantener la editabilidad de los trazados. Los efectos y el formaro
se pierden.

Mantener aspecto convierte los objetos vectoriales en objetos de mapas de bits y conserva el
aspecto de los trazos y rellenos aplicados. Se pierde la editabilidad.

6 En la seccién Texto, active una de estas opciones:

Mantener editabilidad le permite mantener la editabilidad del texto. Los efectos y el formaro se
pierden.

Convertir en trazados canvierte ¢l texto en trazados y conserva el ajuste entre caracteres o el
espaciado que se introdujo en Fireworks. Se pierde la editabilidad del texto.

7 Establezca la calidad de las imdgenes JPEG mediante ¢l deslizador emergente Calidad JPEG.
B Seleccione los fotogramas que se van a exportar y la velocidad de fotogramas en segundos.

9 Haga clic en Aceptar,

10 Haga clic en Guardar en el cuadro de didlogo Exportar.

Para mds informacién sobre la importacién en Flash de un archivo SWF exportado, consulte
“Importacién en Flash de grificos y animaciones de Fireworks MX exportados” en la pdgina 330.

Exportacion de PNG de Fireworks MX con transparencia

El formato PNG permiite la transparencia en imdgenes de color de 32 bits. El PNG de Fireworks,
que ¢s el formato de archivo de origen de Fireworks, rambién es compatible con la transparencia
con imdgenes de color de 32 hits. Puede impartar directamente en Flash archivos PNG de origen
de Fireworks. :

También es posible crear transparencia con un PNG de 8 bits. Puede exportar grdficos PNG de
Fireworks de 8 bits con transparencia para insertarlos en Flash.
Para exportar un PNG de 8 bits con transparencia:

1 En Fireworks, seleccione Ventana > Optimizar para abrir el panel Optimizar, en caso de que no
esté ya abierto.

2 Elija PNG 8 como formato de archivo de exportacién y Transparencia alfa en el meni
emergente Transparencia.

3 Seleccione Archivo > Exportar.

4 Seleccione Sélo imdgenes en el mend emergente Guardar como tipo. Asigne un nombre al
archivo y haga clic en Guardar.

Para mds informacidn sobre la importacin en Flash de archivos PNG exportados, consulte
“Importacién en Flash de graficos y animaciones de Fireworks MX exportados™ en la pdgina 330.
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Importacidn en Flash de gréaficos y animaciones de Fireworks MX
exportados

El comando Importar de Flash se uriliza para importar gréficos y animaciones que se exportaron
desde Fireworks.

Para importar graficos y animaciones de Fireworks en Flash:

1 Cree un nuevo documento en Flash.

2 Seleccione Archivo > Importar y busque el archivo de animacién o grificos.

3 Haga clic en Abrir para importar el archivo.

Uso de Fireworks MX para editar graficos importados en Flash MX

La integracién de inicio y edicién permite utilizar Fireworks para realizar cambios en un grifico
que se ha imporcada previamente en Flash. Puede editar cualquier grifico importado de esta
torma, incluso si el grifico no se exporié desde Fireworks.

Nota: los archivos PNG nativos de Frreworks que se importaron en Flash son una excepcién, a menos que el
archive PNG se importara como una imagen de mapa de bits alsada

Si el grifico se exportd desde Fireworks y se guardé el archivo PNG original junto con el archivo de
grdficos exportado, puede iniciar el archivo PNG original en Fireworks desde Flash para realizar los
cambios. Al volver a Flash, se actualizan tanto el archivo PNG como el grifico en Flash.

1 En el panel Biblioteca de Flash, haga clic con el botén derecho (en Windows) o presione la tecla
Control y haga clic (en Macintosh) en el archivo de grificos.

2 Seleccione Editar con Fireworks en ef menil emergente.

Nota: 51 en el menu emergente no aparece Editar con Fireworks, sefeccione Editar con y busque la
apiicacion Fireworks.

3 Haga clic en Si en el cuadro Buscar origen si desea buscar el archivo PNG original del grdfico
de Fireworks y haga clic en Abrir.

Nota; si ha cambiado las preferencias de inicio y edicion de Fireworks, puede ser que no aparezca este cuadro
de didlogo.

El archivo se abre en Fireworks y la ventana del documento indica que se estd editando un

archivo desde Flash.
4 Realice cambios en la imagen y haga clic en Listo cuando haya terminado.

Fireworks exporza un nuevo archivo de grificos a Flash y guarda el archivo PNG original, si se ha

editado.

Ampliacion de Fireworks MX con comandos personalizados creados en
Flash MX
Flash permite crear peliculas SWF que contengan cédigo JavaScript. Es posible urilizar estas

peliculas como comandos de Fireworks, aceesibles desde el meni Comandos de Fireworks, o
como paneles, accesibles desde el mend Ventana.

Para mis informacién, consulte Extending Fireworks MX, disponible como PDF en el CD de
instalacién de Macromedia Fireworks.
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Manipulacion de Fireworks MX y Macromedia FreeHand

Dado que ambas aplicaciones admiten los vectores, resulta ficil compartir grificos vectoriales
entre Fireworks y Macromedia FreeHand. No obstante, el aspecto de los objetos puede diferir
entre las aplicaciones, ya que Fireworks y FreeHand no comparten todas las funciones.

Colocacion de gréficos de FreeHand en Fireworks MX

Puede colocar grificos de FreeHand en Fireworks de varias formas. Puede importarlos, copiarlos y
pegarlos o arrastrarlos y colocarlos. Fireworks MX es compatible con los grificos de FreeHand 7 o
posterior.

Importacién de gréaficos de FreeHand en Fireworks MX

Fireworks puede importar grdficos vectoriales creados en FreeHand. Puede configurar las opciones
stguientes al importar un grifico de FreeHand:

Escala especifica ¢l porcentaje de escala del archivo imporrado.

Ancho y Alto especifican €l ancho y el alto del archivo importado en pixeles, pulgadas
0 centimetros.

Resolucion especifica la resolucién del archivo importado.

Suavizado suaviza los objetos importados para evitar los bordes dentados. Puede seleccionar esta
opcidén independientemente para trazados o texto.

Nota: para cambiar los objetos seleccionados a Suavizado o Borde duro, utilice Modificar » Alterar > Relleno dure,
Rellenc Suavizado o Relleno fundido después de importar.

Conversion de archivos especifica cémo se controlan los documentos de varias piginas cuando se
importan:

* La opcidn Abrir una pdgina importa dnicamente la pagina especificada.

* La opcidn Abrir pdginas como fotogramas importa rodas las pdginas del documento y coloca
cada una de ellas en un forograma independiente.

* La opcién Ignorar capas importa todos los objetos de una tnica capa.
* La opcidn Recordar capas mantiene la estructura de capas del archivo importado.

* La opcidn Convertir capas a fotogramas coloca cada capa del documento importado en un
fotograma independiente.

incluir capas invisibles importa objetos en capas que se han desacrivade. De lo contrario, se pasan
por alto las capas invisibles.

Incluir capas de fondo importa objetos de la capa de fondo del documenro. De lo contrario, se
pasa por alto la capa de fondo.

Representar como imagenes entrama grupos complejos, mezclas o rellenos en mosaico y coloca
cada objero de mapa de bits en un documento de Fireworks. Escriba un niimero en el cuadro de
texto para determinar cudnros objetos puede contener un grupo, mezcla o relleno en mosaico
antes de entramarse durante la importacién.
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Para importar graficos vectoriales desde un archive de FreeHand:

1 En Fireworks, seleccione Archivo > Abrir para desplazarse al archivo de FreeHand deseado y
haga clic en Abrir.

Aparece el cuadro de didlogo Opciones de archivos vectoriales.
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2 Seleccione las opciones deseadas.

3 Haga clic en Aceprar.

Cémo copiar y pegar o arrastrar y colocar graficos de FreeHand en
Fireworks MX

Para colocar rdpidamente grificos de FreeHand en Fireworks, puede realizar las acciones de copiar
¥ pegar o arrastrar y colocar. ’

Para copiar y pegar en Firewarks un grafico de FreeHand seleccicnado:

1 En FreeHand, seleccione Edicidn > Copiar.

2 Cree un nuevo documenta en Fireworks o abra uno que ya exista.

3 Elija Editar > Pegar.

Para arrastrar y colocar un grafico de FreeHand en Fireworks:

Arrastre el grifico desde FreeHand hasta un documento abierto en Fireworks.
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Colocacidn de graficos de Fireworks MX en FreeHand
Es pasible exportar trazados vecroriales de Fireworks a FreeHand. También se puede copiar y
pegar grificos vecroriales de Fireworks en FreeHand.
Para exportar un grafico vectorial a FreeHand:

1 En Fireworks, seleccione Archivo > Exportar o haga clic en el boton Exportacién rdpida y elija
Exporrar a FreeHand en el ment emergente de FreeHand.

2 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo y seleccione una carpera de
destino.

3 Seleccione Illustrator 7 en el mend emergente Guardar como.
Nota: Hlustrator 7 es el formato de archivo de graficos que se utiliza al exportar desde Fireworks a cualguier otra
aphcacion de gréficos vectoniales, como Macromedia FreeHand La mayoria de ias aplicaciones vectonales
pueden leer el formata de archivo Nustrator 7

4 Haga clic en ¢l botén Opcianes.

5 En el cuadro de didlogo Opciones de exportacién de IHustrator, seleccione una de las opciones
siguientes:

Exportar solo fotograma actual conserva los nombres de capas y exporta sélo el forograma
actual.

Convertir fotogramas en capas exporta cada fotograma de Fireworks como una capa.
6 Active Comparible con FreeHand para exporrtar el archivo para su uso en Freetand.

Al seleccionar Compatible con FreeHand, se omiten los mapas de bits y los rellenos degradados
se convierten en rellenos sélidos.

7 Haga clic en Aceprar.
8 Haga clic en Guardar en el cuadro de didlogo Exporear.

Nota: en la exportacidn, Fireworks establece los bordes de los objetos en et valor Dure.
9 DPase a un documento abierto en FreeHand.

10 Seleccione Archivo > Abrir o Archivo > Importar para desplazarse al archivo que exporté desde
Fireworks y haga clic en Abrir.

Como copiar y pegar vectores de Fireworks MX en FreeHand

Puede utilizar el comando Copiar contarnos de trazado para copiar a FreeHand los trazados de
Fireworlks seleccionados. El comando Copiar contornos de trazado sélo copia trazados de
Fireworks. '

Nota: ¢l método de coplar y pegar para colocar vectores de Fireworks en otras aplicaciones noe sdle funciona en
FreeHand, sina tambtén en fllustrator, CorelDraw y Adobe Photoshop

Para copiar trazados de Fireworks seleccionados:

1 Seleccione Edicar > Copiar contornos de trazado o haga clic en el botén Exportacién rdpida y
elija Copiar contornos de trazado en el mend emergente de FreeHand.

2 Pase a un documento abierto en FreeHand.

3 Elija Edicidn > Pegar para pegar los trazados.
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Funciones de Fireworks MX no compatibles con FreeHand

Dado que Fireworks y otros editores de gréficos vectoriales no siempre comparten las mismas
funciones, el aspecto de los objetos puede diferir de una aplicacién a otra.

La mayoria de los editores de graficos vectoriales, incluido Macromedia FreeHand, no admite las
siguientes funciones de Fireworks:

Live Effects

Modaos de mezcla

Textura, patrdn, rellenos de tramado Web y rellenos degradados
Divisiones y mapas de imdgenes

Muchas opciones de formato de texto

Guias, cuadriculos y color del lienzo

Imdgenes de mapas de bits

Algunos trazos

Nota: dado que la mayorla de las aplicaciones de gréficos vectonales no admiten estas funciones, Fireworks no las
incluye durante Ja exporiacion a dichas aplicactones
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Parte VI
FreeHand

Los capitulos de fa Pacte VI presentan Macromedia
FreeHand, contienen un turorial y describen el
funcionamiento de FreeHand en la familia de productos
Macromedia Studio MX.

Esta parte contiene los siguientes capftulos:
* Capitulo 13, “Bienvenido a Macromedia FreeHand”
* Capitulo 14, “Tutorial de FreeHand”

* Capitulo 15, “Integracién de FreeHand con la familia de
productos Macromedia Studio MX”




CAPITULO 13
Bienvenido a Macromedia FreeHand

Macromedia FreeHand facilita el disefio, la creacidn y la publicacién de ilustraciones y
documentos multimedia en maltiples soportes. También es una excelente herramienta para crear
y revisar ripidamente guiones y elementos grificos de sitios Web. Con FreeHand es posible crear
grificos de vectores que son escalables y que se imprimen a cualquier resolucién sin perder los
detalles y la nitidez,

Con el nuevo panel de navegacién de FreeHand, puede producir y peobar peliculas Macromedia
Flash de alca calidad sin tener que abandonar el entorno de FreeHand.

Novedades de FreeHand

Ademds de herramientas y pancies que facilitan el trabajo, FreeHand ofrece una serie de nuevas
funciones que mtcgran la impresién y Web. Ahora, FreeHand se puede utilizar con otras
aplicaciones con mds facilidad y eficacia.

Panel Navegacién de FreeHand

Con el panel Navegacidn, puede asignar vincutos URL a los objetos o crear notas que s¢ exportan
can el documento. También puede astgnar acciones de Macromedia Flash a los objetos de
FreeHand, con el fin de crear peliculas Macromedia Flash interactivas que se exportan como
archivos SWEF. Para mds informacion, consulte “Cémo agregar nombres y notas a objetos”,
“Aplicactén de URL a objetos y texto” y “Asignacién de acciones de Flash” en Ayuda de
FreeHand > Utilizacién de FreeHand.

Paginas maestras FreeHand

LLas pdginas maestras son unas paginas especiales que no se incluyen en el drea de trabajo pero que
pueden contener los mismos objetos y simbolos grdficos, excepto la numeracién de pdgina. Son un
método sencillo de crear objetos y establecer atributos de pdgina compartidos en un intervalo de
péginas def documento. Las paginas maestras se pueden modificar en cualquier momento,
reflejindose los cambios en cada pigina secundaria. Se pueden guardar con el documento o
importar e exportar como elementos de biblioteca. Para mds informacidn sobre las pdginas
maestras, consulte Ayuda de FreeHand > Utilizacién de FreeHand > Manipulacién de piginas
maestras.
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Funciones de la herramienta Pluma de FreeHand

Las funciones de la herramienta Pluma, mejoradas en FreeHand, permiten modificar una
ilustracién en cualquier momento. Esta herramienta, ademads de coincidir con la funcienalidad de
Macromedia Flash MX y Macromedia Fireworks MX, es comparible con la misma herramienta de
Adobe Hluscrator sin que cambie en FreeHand. Para mds informacidn, consulte Ayuda de
FreeHand » Utilizacién de FreeHand » Dibujo con las herramientas Pluma y Curva Bezier.

La herramienta Pluma incluye las siguientes funciones:

* La nueva preferencia Mostrar puntos sélidos permite que los puntos se muestren como formas
sélidas para que sea més Ficil editarlos.

* Unos nuevos cursores inteligentes similares a los de Adobe Iliuserator muestran la accidn que
ocurrird si se hace clic en Iz ubicacidn de la herramienta Pluma en la ilustracién.

* FreeHand memoriza ¢l dltimoe punto final activo de un trazado, lo que permite efectuar otras
acciones y después editar ese trazado.

* Ahora, puede hacer clic en el razado seleccionado para insertar un nuevo punte.

* Es posible hacer clic en un punte para retraer sus selectores. Si los selectores del punto estdn
rerraidos, al hacer clic con la herramienta Pluma se elimina ese punto.

* Ahora, con la tecla Mayus se pueden desacrivar algunas funciones de la herramienta Pluma, lo
que da mayor flexibilidad al trabajar con muchos trazados distintos.

Panel Herramientas mejorado de FreeHand

Ahora, las herramientas Subseleccionar y Mano estdn disponibles en el panel Herramientas. Se
han cambiado las iconos de las herramientas Estilo libre, Zoom y Linea para que coincidan con
los de Fireworks. Para mds informacidn sobre éstas y otras herramientas, consulte Ayuda de
FreeHand > Utilizacién de FreeHand » Concepros bdsicos de FreeHand.

Funcion Pinceladas devFreeHand

Con la funcién Pinceladas, puede crear un elemento grifico, guardarlo como simbolo y utilizarlo
como pincelada para estirarlo, repetitlo o apilarlo varias veces por un trazado. Esta funcidn reduce
el tamaiio del archivo y elimina los tiempos de redibujo prolongados. Para mds informacién sobre
la funcién Pinceladas, consulte Ayuda de FreeHand > Utilizacién de FreeHand > Utilizacién de
pinceladas.

Panel Biblioteca de FreeHand

En este panel, antes denominado Simbolos, se almacenan los simbolos y las pdginas maestras. Para
mds informacién sobre el panel Biblioteca, consulte Ayuda de FreeHand > Utdlizacién de
FreeHand > Utilizacién del panel Biblioteca.

Edicién de simbolos en FreeHand

Cuando se edita un simbolo, se actualizan todas las instancias de ese simbolo en el documenro. Es
una funcién muy (til con aquellos grificos que es necesario actualizar con frecuencia. Para mids
informacién sobre [a edicién de simbolos, consulte Ayuda de FreeHand > Utilizacién de
FreeHand > Edicién de simbolos.

338 Capitulo 13



integracion de FreeHand con Macromedia Flash MX

Las nuevas funciones de FreeHand permiten asignar acciones de Macromedia Flash a objetos de
FreeHand, previsualizar y probar las peliculas Macromedia Flash y exportar documentos de
Freeland como archivos SWE Para mds informacién, consulte “Asignacién de acciones de
Macromedia Flash MX a ilustraciones FreeHand” en la pdgina 383 y “Urilizacién del Centrolador
o del meni Conrrol de FreeHand con archivos SWF de Flash MX" en ia pdgina 387,

Cuadro de didlogo Informacién de archivo de FreeHand

Este cuadro de didlogo permite introducir datos opcionales como fechas, nombres de archivos,
titulos, lineas de encabezamiento, nombres de autor/fotégrafo e informacién de copyright. FreeHand
utiliza el protocolo IPTC (International Press Telecommunications Council) para almacenar dicha
infoermacién.

Degradados de contorno en FreeHand

Con la funcién Degradado de contorno en el panel Degradado del inspector de relleno, ahora
puede mezciar colores en dos dimensiones (horizontal y verticalmence). Para mds informacidn
sobre los degradados de contorno, consulte Ayuda de FreeHand > Utilizacién de FreeHand »
Aplicacian de reflenos degradados.

Area de impresién de FreeHand

En FreeHand, es posible definir dentro del espacio de trabajo el drea de impresién gue se enviard a
la impresora, Una drea de impresidn nueva se puede cambiar de tamafio o eliminar, ya que se trata
como parte de los atributos del documento. Para mds informacién sobre el drea de impresién,

consulte Ayuda de FreeHand > Utilizacidn de FreeHand > Definicién de una drea de impresién.

Indicador de documento no guardado de FreeHand

En FreeHand, puede controlar las revisiones de sus documentos de trabajo. Cuando es necesario
guardar un documento, aparece un asterisco (*) al final del nombre de archivo en fa barra de titulo
del documento (como en Macromedia Dreamweaver y Fireworks 4). Para mis informacién sobre
el indicador de documento no guardado, consulte Ayuda de FreeHand > Utilizacién de
FreeHand > La ventana del documento.

Cuadros de color en FreeHand

Ahora, el panel Herramientas contiene cuadros de color que permiten seleccionar los colores de
cualquier matriz de pastillas o de muestras esténdar. Esta funcionalidad es similar a la de
Macromedia Flash MX, Fireworks MX y Dreamweaver MX. Para mds informacidn sobre los
cuadros de color, consulte Ayuda de FreeHand > Utilizacién de FreeHand > Color, trazos y
rellenos.

Aprendizaje de FreeHand

El paquete de FreeHand contiene diversos medios que le ensefiardn a crear sus propias
ifustraciones rdpidamente. Ei paquete incluye un manual impreso, la Ayuda en linea que se
visualiza en un navegador Web, las lecciones interactivas y el tutorial. Ademds, Macromedia ofrece
un sitio Web actualizado periddicamente en hrp:/fwww.macromedia.com/support/frechand.
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Lecciones y tutorial de FreeHand

Si no estd familiarizado con FreeHand o sélo conoce algunas de sus caracteristicas, empiece por
estas lecciones. En las lecciones, se ensefian las principales funciones de FreeHand practicando
con ejemplos independientes.

Para ver las lecciones, elija Ayuda > Lecciones > Introduccidn.

El tutorial, incluido en el meni Ayuda y en el Capitulo 14, “Tutorial de FreeHand”, en la
pdgina 341, presenta el flujo de trabajo en FreeHand con la creacién de una ilustracion bdsica, El
tutorial presupone que el usuario conoce los temas que se tratan en las lecciones.

Utilizaci6on de FreeHand

El manual Usilizacién de FreeHand contiene las instrucciones y la informacién necesarias para
utilizar todas las berramientas y comandos de FreeHand. Se proporciona tanto en forma de ayuda

en linea como en formato Adobe Acrobat (PDF), en el CD-ROM Studio MX.

Ayuda de FreeHand

La ayuda de FreeHand contiene roda la informacion de Utilizacidn de FreeHand, aunque se ha
optimizado para su visualizacién en linea. La Ayuda de FreeHand estd disponible cuando la
aplicacién estd activa. Para consultar la Ayuda de FreeHand en Windows, Macromedia
recomienda utilizar Netscape Navigator 4.0, Microsoft Internet Explorer 4.0 o sus versiones
posteriores en Windows, Para Macintosh, Macromedia recomienda utilizar Netscape Navigator
4.0, Microsoft Internet Explorer 4.5 o sus versiones posteriores. En ambas plataformas, el
navegador que utilice debe contener plug-ins Macromedia Flash. Si utiliza la versién 3.0 de los
navegadores mencionados, podrd acceder al contenido de las peliculas y a la Ayuda de FreeHand,
pero algunas funciones (como Buscar) no estarin disponibles. Al ejecutar simultdneamente
FreeHand y la Ayuda cn el Macintosh se puede necesitar mds de 64 MB de memoria, segiin los
requisitos de memoria del navegador.

Centro de soporte de FreeHand

El sitio Web del Centro de soporte de FreeHand contiene la informacion mds reciente sobre la
aplicacidn, ademds de tutoriales, asesoramiento de usuarios expertos, ejemplos, consejos,
actualizaciones e informacidn sobre temas avanzados. Para obtener la informacién mds actual
sobre FreeHand y la mejor manera de aprovechar el programa, visite nuestro sitio Web
periddicamente, en htep://www.macromedia.com/support/freehand.
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CAPITULO 14
Tutorial de FreeHand

En este tutorial se describe el uso de las sofisticadas herramientas de ilustracién de Macromedia
FreeHand a fin de crear documentos profesionales para imprimir o presentar en Web. Con este
tutorial, disefiard el documento de un museo en el que se anuncia una exposicidn de objetos del
Antiguo Egipto. Cuando haya terminado el documento, deberd seleccionar un drea de impresién
de las paginas del documento. También exportard dos pdginas que incluirin una pelicula
Macromedia Flash, con sus botones de navegacién correspondientes.

En concreto, completard las siguientes careas:
* Crear y editar formas vectoriales
¢ Importar objetos
* Organizar abjetos en bibliotecas
* Trabajar con objetos en capas
* Trabajar con colores, incluidos los rellenos degradados de contorno
* Alinear objetos a lo largo de un trazado y sobre la cuadricula de perspectiva
* Seleccionar el drea de impresién del documento
* Previsualizar ¢l archivo en la ventana de reproduccién de Macromedia Flash
* Exportar el archivo al formaro de pelicula Macromedia Flash {SWF)
Para completar este tutorial necesitard 1 hora y media, aproximadamente, dependiendo de su
expe;iencia.
Qué debe saber

Aunque el tutorial estd disefiado para usuarios no expertos, antes de realizarle deberd conocer las
técnicas que se deseriben en las cinco lecciones de la Ayuda de FreeHand. Estas lecciones
interacrivas abordan los siguientes témas:

* Introduccién a FreeHand

* Manipulacién de trazados

* Manipulacidn de capas

® Utilizacién de capas para crear animaciones Macromedia Flash

* Creacidn de pdginas maestras

M



Para seguir una leccidn, elija Ayuda > Lecciones dentro de la aplicacién FreeHand y, 2
continuacién, selecciénela en la lisca. Para un mejor aprovechamiento de este tucorial, es preciso
estar familiarizado con los conceptos que se tratan en las lecciones antes de empezarlo.

Visualizacion de los archivos del tutorial

Antes de comenzar a trabajar con su archivo de FreeHand, consulte la verstén del archivo de
eutorial terminado para conocer el aspecto que tendrd su documento cuando lo complete.

1 En FreeHand, elija Archivo > Abnir En la carpeta de la aplicacién FreeHand, acceda a la
carpeta Prdctica y abra el archivo denominado Turorial_finalizado.fh10.

2 Elarchivo del tutorial terminado tiene 2 pdginas. Para ver ambas pdginas a la vez, elija Ajustar

todo en el memi emergente Aumentar y reducir.

S lodn

Las pdginas | v 2 estdn disefiadas para verse en un navegador Web; ambas pdginas incluyen
botones de navegacion que las vinculan entre si cuando se exportan al formato de pelicula
Macromedia Flash (SWEF).

3 Dara pasar de una pdgina a otra, seleccione la que desee en el mend emergente Ir a la pdgina.

] T Y

[:312 Prevsazace—— Menu emergente Ir a la pagina

Nota: durante el tutorial, recicird instrucciones para pasar a una determinada padgina del documento de
FreeHand Utihice el mend emergente Ir a la pAgina para pasar de una a otra con rapidez,
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4 Para modificar el aumento y reduccién de las pdginas, seleccione un aumento distinto en el
meny emergente Aumentar y reducir.

R e

5 Cuando haya acabado de ver el archivo, puede dejarlo abierto para consulcarlo o puede cerratlo
mediante Archivo > Cerrar.

Si ha modificado el documento, no guarde los cambios cuando cierre el archivo.

Apertura de! archivo inicial

1 Seleccione Archivo > Abrir. En [a carpera de la aplicacién FreeHand, acceda a la carpera
Préctica y abra el archivo Tutorial_inicio.fh10.

Este archivo es una versién no terminada del archivo de tutorial que vio anteriormente. La
pdgina 1 incluye un esbozo grifico que constituye el fondo del documento. Los objetos que
colocard en esta pdgina aparecerdn sobre el fondo, por lo que el esbozo grifico del fondo se
ucilizard como guia para situar los objetos. Cuando no necesite el esbozo grifico del fondo,
podrd ocultatlo.

Ademds, el archivo incluye una guia a lo largo de uno de los ojos, que le ayudard a dibujar.
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2 Elija Archivo > Guardar como y almacene el archivo con un nombre distinto en la misma
carpeta que Tutorial_inicio.fh10.

Al copiar este archivo con otro nombre, puede guardar los resultados de su trabajo
manteniendo intacto el archivo inicial, por si desea utilizarlo en otre momento,

Nata: durante el tutonal, podré deshacer los cambios realizados FreeHand permite deshacer ei nimero de
cambios recientes que se establezea en los niveles de deshacer de Preferencias Para deshacer un cambio, elja

Edicidn » Deshacer

Conforme avance en el cutorial, guarde su trabajo con frecuencia. Un asterisco en la barra de titulo
del documento indica que lo ha modificado sin haber guardado los cambios.

Creacién de objetos

FreeHand ofrece una variedad de herramientas para dibujar y modificar objetos. Utilizard algunas
de estas herramientas para crear la ilustracién que completa el dibujo del ojo sobre el sarcéfago.

Aumento del documento
Antes de empezar, es preferible que aumente el documento para disponer de un espacio mds grande
en el cual dibujar.

1 En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Zoom.

2 Enlapdgina 1 del documento de FreeHand, haga clic varias veces en el ojo izquierdo del
sarcéfago hasta que el menit emergente Aumentar y reducir indique el 800%.

Nota: tambrén puede escribir un valor en el cuadro de texto Aumentar y reducir
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Seleccidn de los colores de trazo y de relleno

Utilice el inspecror de trazo para especificar el color def trazado que va a dibujar.

1

2
3
4

Para abrir el inspector de trazo, elija Ventana > Inspectores > Trazo.

En el mend emergente Tipo de trazo, verifique que fa opcién Bdsico estd seleccionada.

En el mend emergente Grosor del trazo, seleccione Fina.

Haga dic en el ment emergente Color de trazo y seleccione Lapis.

W
ey e 1

Menu emergente Tipo de trazo
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Ment emergente Grosor del trazo
Menu emergente Color de trazo

Para abrir el inspector de relleno, elija Ventana > Inspectotes > Relleno, o haga clic en la ficha

Relleno.

El inspector de relieno permite especificar el color que aparece dentro de los limites del trazado.

En el menti emergente Tipo de relleno, verifique que la opcidn Bdsico estd seleccionada.

Haga clic en el mend emergente Color de relleno y seleccione Lapis.

A"fvf e 1

AR g e

Menu emergente Tipo de relieno

Meno emeargente Color de relleno

El panel Herramientas muestra los colores de trazo y de relleno seleccionados.

“iChles ¥

. Trazo

#ii——— Relleno
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Dibujo de un trazado con la herramienta Pluma

El uso de la herramienta Pluma permite crear y modificar trazados con precisién y facilidad. Para
dibujar un trazado curvo con fa herramienta Pluma, debe crear puntos y arrastrar selectores
tangentes para formar las curvas.

Los trazados creados en FreeHand son vectores que definen formas matemadticamente para
! 4 : ! p
producir grificos cuya resolucidn y suavidad de lineas se mantienen al ampliaros.

1 En el panel Herramienras, haga clic en la herramienta Pluma.

2 Para crear el primer punto, haga clic en el punto 1 de la ilustracién de fondo, en el borde
externo del ojo. :

3 Haga clic en ¢l punte 2 y mantenga presionado el botén del ratdn. Arrastre este segundo
punto. A medida que lo arrastra aparece un selector. Arrastre el selector para que [a linea curva
siga la gufa del contorno del ojo.

4 Haga clic en el punto 3. La linea no seguird la curva, aunque deberd modificar este segmento
de linea en breve.
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§ Haga clic en el punto 4 y mantenga presionado el botén del ratén Arrastre el selector del
punto 4 de modo que la curva siga la guia.

6 Haga clic en el punto 5 y mantenga prestonado el botdn del ratén. Arrastre el selector del
punto 5 a fin de crear la siguiente linea curva.

7 Haga clic en ef punto 6.

8 Haga clic en el punto 7 y mantenga presionado el botén del ratén. Arrastre el selector del
punto 7 a fin de crear otra linea curva que siga la guia. Repita este paso con el punto 8.

9 Dibuje un segmento de linea recea haciendo clic (sin arraserar) en el punto 9.

10 Coloque la herramienca Pluma sobre ef punto 1 que ya ha creado. Aparecerd un pequefio
circulo junto a la punta de la pluma cuando esté situada correctamente. Esto indica que si hace
clic, terminard el trazado. Haga clic en ese punto.

s oA

Cuando cierre el trazado, el color de relleno aparecerd dentro del contorno.
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Modificacién del trazado

El segmento de linea entre los puntos 2 y 3 no sigue la curva, Deberd modificar el trazade con ¢l
inspector de objetos. Este inspector presenta los atributos de un objero seleccionado.

1 En el panel Herramientas, haga clic en [a herramienta Puntero. Con el trazado de [a pdgina 1
seleccionado, haga clic en ef punto 2 de modo que aparezca su selector.

2 Elija Ventana > Inspectores > Objeto.

3 Eneli mspcctor de objetos, seleccione el botdn Punto de véreice para convertr el punto de la
curva en un vértice.

Botan Punio de vértice
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El desplazamiento de un selector de punto de curva, puede influir en los segmentos adyacentes
del trazado. Los selectores de punto de vértice se desplazan individualmente, por lo que puede
ajustar los segmentos adyacentes del trazado uno a uno.

4 Arrastre el selector del punto 2 hasta que el segmento de [inea siga la gufa.

TS

o

N

Nota: para més informacidn sobre la modificacién de formas, consulie los pasos de la leccion Manipulacion de
trazados (ademas, consulte Ayuda de FrecHand » Utihzacidn de Freetand > Remodelado de un trazado)
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Utilizacién de la herramienta Lapiz

La herramienta Pluma permite crear un trazado colocando punrtos, mientras que la herramienta
Ldpiz permite dibujarlo con estilo libre. Para comparar ambas herramientas, utilizard la
herramienca Ldpiz a fin de dibujar otro trazado que cree el efecto del contorno por debajo del ojo.

1 En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Ldpiz.

2 Arrastre desde el borde interno del ojo a lo largo de la ifustracién de contorno del fondo, con el
fin de crear otro trazado por debajo del ojo, como se muestra en la siguiente ilustracidn.

Utilizacion del atributo de pincelada

La pincelada es un atributo ficil de manejar que se puede aplicar a todos los trazados en FreeHand
para crear dos efectos:

* El efecro de pintura extiende un simbolo gréfico a lo largo del trazado y permite crear lineas
que tienen el aspecto de pinceladas.

* El efecto de aerosol repite el simbolo grifico a lo largo del trazado.

Primero, debe agregar ¢l atributo de pincelada a la linea de FreeHand para terminar el efecto del
contorno del ojo. Mds adelante en este tutorial tendrd oportunidad de utilizar la pincelada de
aerosol.

1 Con la linea del ldpiz seleccionada, elija Ventana > Inspectores » Trazo.
2 En el inspector de trazo, elija Pincel en el meni emergente Tipo de trazo.
3 En el ment emergente Pincel, seleccione el pincel Ojo.

Estd utilizando una pincelada predefinida. Mds adelante en el twutorial, aprenderd a crear una
pincelada persenalizada.
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4 En el cuadro de texto Escala, cambie el porcentaje al 10% y presione Intro (Windows) o
Retorno {(Macintosh).
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Da la sensacién de que el trazado se hubiese dibujado con un pincel, ya que su trazo se afina en
los extremos.

Utilizacion de la herramienta Elipse

Otro mérodo para dibujar en un documento de FreeHand consiste en elegir una herramienta de
forma en el panel Herramientas, arrastrar la herramienta en el documento para crear la forma y
dejar que se coloquen los puntos automidticamente. Utilice este método para terminar €l ojo.

1 En el panel Herramientas, haga clic en la herramienta Elipse.

2 Haga clic en el borde izquierdo superior del évalo de fondo, como se muestra en la siguiente
ilustracién, y arrastre hacia el lado opuesto del évalo.

Emplece a arrastrar agul

3 Dara asignar un tamafio preciso a la elipse, acceda al inspector de objetos y escriba 12,12 en el
cuadro de texto An, que indica [2 anchura del objeto.
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4 Para establecer su altura, escriba 8,5 en el cuadro de texto Al y presione Intro (Windows) o
Rerorno (Macinrosh).

5 Si necesita desplazar la elipse, arrdserela con la herramienta Puntero (tenga cuidado de no
arrastrar los puntos) hasta que quede sobre el évalo de [a ilustracion de fondo.

Cuando la desplace, los valores en los cuadros de texto de las coordenadas X e Y del inspector
de objetos cambiardn para reflejar la posicidn actual de la elipse.

MNota: tambuén puede desplazar la elipse con las teclas de flecha del teclado Mantenga la elipse seleccionada y
prasione las teclas de flecha para desplazarla un pixel cada vez en el sentido de la flecha,

6 DPara cambiar ¢l color de la elipse, verifique que estd seleccionada y elija Negro en el menu
emergente Color de trazo del panel Trazo.

7 Elija Negro en el mend emergente Color de relleno del panel Relleno.

Combinacién de formas

Ahora que ha creado tres objetos por separado, deberd agruparlos. Al agrupar varios objetos, se
conservan sus respectivas ubicaciones aunque se pueden manipular como un solo objeta.

1 Con la elipse selcccionada, mantenga presionada Mayus y haga clic en ambos trazados del
“contorno del ojo” utilizando la herramienca Puntero, a fin de seleccionar las tres formas.

2 Elija Modificar > Agrupar.
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Creacién de una imagen reflejada con la herramienta Reflejar

La herramienta Reflejar ofrece un modo de crear una copia reflejada del objeto seleccionado. En
vez de dibujar el segundo ojo, utilizard la herramienta Reflejar para crearlo a partir del ojo que ya

ha dibujado.

1 Verifique que el ojo estd seleccionado y elija Edicién > Duplicar.

g T .
LS
b

e

#8] 2 Con la copia del ojo seleccionada, elija la herramienta Reflejar del panel Herramientas y haga
clic en la copia del ojo.

3 Arrastre la copia reflejada del ojo con la herramienta Puntero hasta colocarla sobre el ojo de

fondo.

e TR

3
&

4 Con la herramienta Puntero, haga clic en cualquier lugar de la pdgina [¢jos de los ojos para
no seleccionarlos.

Nota: conforme avance en el tutorial, guarde su trabajo con frecuencia
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Utilizacion del panel Herramientas para aplicar distintos colores
de trazo y de relleno
Al principio del tutorial, utilizé los inspectores de trazo y de relleno para determinar los colores de

los objetos. Ahora, debe seleccionar los colores para los poligonos que va a dibujar en los cuadros
de color de trazo y de relleno.

A medida que avanza en un archivo de FreeHand, puede elegir los colores que ha mezclado o
utilizado con frecuencia y agregarlo a una lista de muestras que se guardard con el documento.
Mis adelante en este tutorial, mezclard y agregard un color a las muestras. Ahora, sin embargo,
sdlo trabajard con colores que ya estdn incluidos en la lista de muestras.

1 En el panel Herramientas, haga clic en el cuadro de color de trazo para ver la palera de colores.

g

Botén Ninguno
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2 Si no estd seleccionado Ninguno en el mend emergente Tipo de trazo, haga clic en el botén
Ninguno.

La forma que va a dibujar no necesita un color de trazo.

3 En el panel Herramientas, haga clic en el cuadro de color de relleno para ver la paleta de
colores.
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4 Haga clic en el tridngulo del borde superior derecho de [a paleta y seleccione Muestras.

A medida que mueva el cuentagotas sobre un color de la lista, aparecerd una sugerencia con el
nombre de ese color.

et Toe 2| @]
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5 Haga clic en Gold Mid-Tone en la lista de colores para seleccionarlo.

Dibujo de un poligono

El poligono es otra de las formas que pueden seleccionarse en el panel Herramientas, Creard dos

poligonos de dos colores distintos como primer paso para generar la ornamentacion sobre la
cabeza.

1 Pase a la pdgina 3 y, con la herramienta Zoom, aumente el trazado de la diadema en la frente al
400%.

Gt
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Trazado

2 En el panel Herramientas, haga doble clic en la herramienta Poligono para mostrar el cuadro de
didlogo Herramienta de poligonos.

3 En el cuadro de texto Numero de [ados escriba 7, 0 mueva el deslizador Nimero de lados a 7.
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4 Verifique que Poligono estd seleccionado en Forma v, después, haga clic en OK {Macintosh) o
en Aceptar (Windows).

Hernamienla de pofigonos *

5 Arrastre para crear un poligono pequefio cerca del lado izquierdo del trazado de la diadema,
que ya estd creada, como se muestra en la siguiente ilustracién:

6 Elija Edicién > Duplicar v, con la herramienta Puntero, arrastre ef poligono duplicado al otro
extremo del trazado.
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7 Con el poligono duplicado sefeccionado, elija Gold Highlight en el cuadro de color de relleno
del panel Herramientas.

[T aadiigre 18] @]
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Creacidn de una fusién a lo largo de un trazado

Puede seleccionar dos objetos de un trazade y combinarlos, para crear una transicién entre ambos
en varias fases; este efecto recibe el nombre de fusién. Es posible fusionar las formas y los colores.
En esta parte del tutorial, fusionard los dos poligonos a lo largo de un rrazado.

1 Con el poligono duplicado seleccionado, mantenga presionada Mayus y haga clic para elegir el
primer poligono que dibujd.

2 Elija Modificar > Combinar > Fusién.

3 Siel inspector de objetos no se visualiza, elija Ventana > Inspectores > Objeto.
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4 En el cuadro de texto Fases, escriba 6 y presione Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).

La transicién entre ambos poligonos se producird en 6 fases.

§ Con la fusidn de poligonos seleccionada, mantenga presionada Mayis y haga clic en el trazado
curvo de la diadema, a fin de agregarlo a la seleccidn.

Nota: si es necesano, mueva la fusién de poligonos para mostrar el trazado.

6 Elija Modificar > Combinar > Unir objeto fusionado al trazado o haga clic en ef botén Unir al
trazado.
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Cémo agregar efectos especiales

Aplique el efecto especial de relieve a los poligonos para que adquieran un aspecto tridimensional
sobre la diadema:

1 Elija Modificar > Desagrupar.
2 Elija otra vez Modificar > Desagrupar.

Estdn seleccionados todos las poligonas, excepto el primero y el dlimo del trazado.
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3 Tenga cuidade de no seleccionar ef trazado y haga clic con Maytis presionada en ¢l primer y dltimo
poligono para agregarlos a la seleccidn.

4 Elija Xtras > Crear > Relieve.
5 En el cuadro de didlogo Relieve, verifique que estd seleccionado el botén Relieve.
6 Escriba 1 en el cuadro de texco Profundidad o mueva el deslizadora 1.

El valor de profundidad controla Ia distancia con que se resalta el efecto de relieve.

7 Escriba 135 en el cuadro de texto Angulo y haga clic en OK (Macintosh) o en Acepear
(Windows).

El dngulo determina la direccién del resalte y ¢l sombreado.

e L
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Botén Relieve
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8 Haga clic en cualquier lugar lejos de los objetos para cancelar su seleccion y, después, haga clic
en el trazado de la diadema pan seleccionarlo.

8 Dresione Retroceso (Windows) o Borrar (Macintosh) para eliminar el trazado.

Nota: conforme avance en el tutonal, guarde su trabajo con frecuencia

Operaciones con objetos en capas

Las capas se utilizan continuamente en FreeHand, tal como se describe en la leccidn
Manipulacién de capas. Estas capas son similares a las hojas de acetato transparentes o al papel de
calcar y se apilan unas sobre ocras. Las capas ofrécen una organizacidn logica de los objetos; por
ejemplo, se puede colocar todo el texto en una capa y todos los botones de navegacidn en otra.
Cada objeto del documento de FreeHand reside sobre una capa y sélo se podrd editar cuando
dicha capa sea visible y no esté bloqueada.

Coémo visualizar y ocultar capas

El documento de FreeHand de este tutorial dispone de 12 capas, incluidas las capas
predeterminadas Foreground (Primer plano), Guides (Guias) y Background {Fondo). Los objetas
del primer plano aparecen, de forma predeterminada, por delante de los objetos incluidos en las
capas de gufasy de fondo. Para administrar las capas del documento como se explicd en la leccidn
Manipulacién de capas, es necesario utilizar el panel Capas.

1 Para ver el panel Capas, elija Venrana > Paneles > Capas.

Los objetos que ha creado hasta ahora en este tutorial se encuentran en la capa Foreground.
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Desplazamiento de una ilustracion dispuesta en capas

La pdgina 3 del documento incluye objetos en cuatro capas diferentes: la capa Foreground, la capa
Head and hands, la capa Beads y la capa Body. Ahora copiard [a ilustracién dispuesta en capas en
la pdgina 1.

1 Para reducir la pdgina y verla en su totalidad, elija Ver > Ajustar a pdgina.
2 Haga clic con la herramienta Puntere en cualquier objeto de iz pdgina 3.
3 Elija Edicién > Seleccionar > Todo.

4 Elija Edicidn > Corrar.

5 Dase a la pdgina 1 del documento de FreeHand y elija Edicion » Pegar.
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6 Arrastre la ilustracidén al borde derecho de la pdgina hasta que aparezca el tridngulo de
alineacién derecha.

Este tridngulo indica que los objetos estdn alineados con el borde derecho de la pdgina.

A e
2 it wme D

~— Triangulo de
alineacidn derecha

7 Manteniendo la ilustracién alineada con el borde derecho de la pdgina, arrastre los objetos
hasta alinearlos con el borde inferior de la pdgina. Esta vez, aparece otro tridngulo que apunta
hacia abajo cuando los objetos se alinean en el borde inferior de [a pdgina.

e e
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—— __Tnangulo de alineacion
infertor

Los objetos que ha copiado permanecen en sus respectivas capas.
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8 Haga clic en un lugar alejado del sarcéfago para eancelar la seleccién de los objetos.

La capa Foreground estd sobre las tres capas que contienen la ilustracién del sarcéfago, de modo
que las ilustraciones de los ojos y la diadema que creé en primer plano aparecen por encima de las
demds capas. :

9 En el panel Capas, haga clic en la marca de verificacién de la capa Background para ocultarla.

Para mostrar una capa oculta, puede hacer clic a [a izquierda del nombre de capa sin marca de
verificacidn.

Nota: conforme avance en el tutonal, guarde su trabajo con frecuencia.

Importacién de objetos

Ahora, deberd imporrar el grifico de una cuenta que se urilizard para crear un collar. Para incluir
grdficos o texto en el documento, dispone de tres opciones, todas las cuales le resultardn
probablemente familiares: arrastrar y colocar, utilizar el comando Imporrar, y cortar y pegar. En
este tutorial utilizard el comando Imporcar.

1 En el panel Capas, haga clic en el icono de candado situado a la izquierda del nombre de [as
capas Head and hands y Body para bloquearlas.

2 En la pdgina 1, aumente la visualizacidn del documento al 200%.
3 Scleccione Archive > Importar.

4 En el cuadro de didlogo Importar documento (Windows) o Abrir (Macintosh), acceda a la
carpeta Prictica incluida en la carpeta de |z aplicacién Freeland y haga deble clic en el archivo
Cuenta.fhi0.

5 Haga clic en el puntero de importacién situado junto al sarcéfago, como se muestra en la
siguiente tlustracidn.

No es necesario colocar perfectamente fa cuenta del collar.
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Operaciones con simbolos e instancias

Los simbolos y las instancias permicen manejar grificos que se repiten y también reducen al
minimo el tamafio del archive. Las inscancias son copias de un objeto original de FreeHand que se
almacena como un simbolo. Cuando modifique ese simbolo, todas sus instancias se modificardn

automdticamente para reflejar el cambio.

Los simbolos se almacenan en la biblioteca para volver a utilizarlos en todo el documento. Para
mantenerlos organizados en la biblioteca, puede disponerios en grupos.

1 Elija Ventana > Biblioteca para mostrar ef panel Biblioteca.

2 Haga clic en el icono de carpeta para crear un nuevo grupo. En la lista Biblioteca, haga doble
clic en Grupe-01 y cambie el nombre del grupo a Collar.
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3 Si es necesario, seleccione la cuenta que situd en la pdgina 1 del documento. Elija Modificar »
Simbolo > Convertir en simbolo.
La cuenta en esta pdgina es ahora una instancia del simbolo de cuenta que hay en el panel
Biblioteca. El nombre del simbolo es Grifico-01.

4 En lalista Biblioteca, cambie el nombre del simbolo Grifico-01 a Ldgrima y arrdstrelo al grupo

Collar.
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Utilizacion del pincel de aerosol

Al principio de este turatial, urilizé ¢l atributo de pincelada para extender un simbolo grifico a lo
largo de un trazado. Ahora, utilizard el atributo del pincel de aerosol para repetir otro simbalo
grifico (en este caso, la cuenta del collar) a lo largo de un trazado.

1 Con la cuenta de la pdgina 1 seleccionada, elija Modificar > Pincel > Crear pincel.
2 En el cuadro de didlogo Edizar pincel, asigne el nombre Collar al pincel.

3 Seleccione Aerosol.
4

En el cuadro de texto de porcentaje Min., situado a la derecha de Espaciado, escriba 85 y haga
clic en OK {Macintosh) o en Aceptar {Windows).
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6 En el inspector de trazo, seleccione Pincel en el menit emergente Tipo de trazo.
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7 En el ment emergente Pincel, seleccione Collar: el nombre del pincel personalizado que acaba
de crear.

) -:'-]l

8 En el cuadro de texto Anchura del panel Trazo, eseriba 60 y prestone Intro (Windows) o
Retorno {Macintosh).

—— Cuadro de texto Anchura

ey

Nota: puede mover los puntos que hay en el trazado, como se explictd al principio, para modificar ja forma vy fa
longitud del collar,
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Utilizacion de colores y matices

Puede urilizar el Mezclador de colores para merclar colores CMAN (cian, magenta, amarillo,
negro) o RVA (rojo, verde, azul) y otros modos de color con el fin de crear el color que desee. El
modo CMAN utiliza colores de cuatricromia que representan tintas de impresidn a cuatro
colores; el modo RVA emplea los colores que aparecen en pantalla, por ejemplo, en una pdgina
Web.

El documento de este tutorial, disefiado tanto para imprimirlo como para exportarlo como una
pelicula Macromedia Flash, utiliza los colores RVA. Ahora, deberd crear en el modo RVA una
sombra dorada para las cuencas y agregar ese color a la lista de muestras del documento. Mis
adelance en el tutonal, imprimird las pdginas con colores CMAN.

1 Si el panel Paleta de colores no estd visible, elija Ventana > Paneles > Mezclador de colores.

2 Haga clic en el botdn RVA. Parael rojo, escriba 255 en ¢l cuadro de texto o mueva el deslizador a

255.

3 DPara el verde y el azul, escriba 0 0 mueva el deslizador a 0.

Boton RVA

T S

) "
| o 15 i

4 En el panel Matices, haga clic en el cuadro de matiz del 909% y, después, haga clic en el botén
Anadir a muestras.

——— Botén Anadir a muestras

5 Enel cuadro de didlogo Afiadir a muestras, escriba Rubf en el cuadro de texto para asignar
nombre al color y haga clic en Afadir.

Anadic a mueshias

g_?!fjnwr k.

ok Gk Guokromia: 24 Tréa plana’:f
G usciomias LA Trtd, :

EARE R |

Nota: cuando se agrega un matiz a la lista de muestras, también se agrega automaticamente el color basico de
ese matiz.
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6 En la pdgina 1, seleccione la instancia de la cuenta (no las cuentas sobre el trazado) y elija
Modificar > Simbolo » Editar simbolo.

Seleccione esta cuenta para modificarla,

En la ventana de edicidn de simbolos, aumente el simbolo al 400%.

8 Si el panel Muestras no estd visible, elija Ventana > Paneles > Muestras. Arrastre la muestra
Rubi hasta el centro de la [dgrima izquierda (no [a ldgrima azul).
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8 Cierre la ventana de edicidon de simbolos.

Las cuentas sicuadas a lo largo del crazado se actualizan con el color rubf agregado.

10 En la pdgina 1, seleccione y borre la instancia de la cuenta.

El simbole permanecerd en la biblioteca.

Borre ta instancia onginal de la
cuenta

Nota: conforme avance en el tutorial. guarde su trabajo con frecuencia,
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Cbémo agregar un degradado de contorno al texto

Un degradado presenta varizciones sutiles de un color o transiciones entre dos o mis colores. En
EreeHand, se pueden crear degradados multicolores que siguen el contorno de un trazado. En este
tutarial, utilizard la funcién de degradado de contorno para mejorar el aspecto usual del texto.

1 Pase a la pigina 4 y seleccione el texto “egyptian”.

shihit wax argacizec by the Davi
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2 En ¢l panel Relleno, seleccione Degradado en ef menii emergente Tipo de relleno.

3 Haga clic en el botén Degradado de contorno y en la muestra de la izquierda de la rampa de
colores.

Boton Degradado de contorne

—2— Rampa de colores
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4 En la lista de muestras, seleccione Gold Base-Tone
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5 Arrastre la muestra un poco hacia la derecha, como se indica en la siguiente ilustracion.

7 ol x
Cbin] €8 Prebeno [ 1 Ten] [ooee] DIk

6 Haga clic en la segunda muestra, que acaba de crear, y seleccione Gold Low-Tone en [a lista
de muestras.

7 Arrastre la primera muestra sobre la marca intermedia de la rampa de colores. Haga clic en esa
marca y seleccione Gold Mid-Tone en la lista de muestras.

8 Haga clic en la muestra de la derecha y seleccione Gold Highlight,
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Arrastre la muestra de la derecha hacia fa izquierda una cuarta parte, aproximadamente, de la
longitud rotal de la rampa de colores, como se muestra en la ilustracion.

10 Arrastre el deslizador de degradacion a 20.

Este destizador controla la rampa del degradado.

M Arrastre el control del punto central hacia la esquina supcnor izquierda, como se muestraen la
siguiente ilustracién,
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s thulnpn'niri
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Control del punto central

El texto “egyptian” del documento aparece con todos los colores que especificd en el panel
Rellena aplicados como un degradado de contorno.
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Nota: puede seleccionar una letra def texto “egyptian” con la herramienta Subseleccionar del panel
Herramientas. Después, puede ajustar el deshzador de degradacion para esa letra y producir un efecto de

degradade més uniforme. En el archivo Tutonal_finalizado.th10 puede ver el aspecto que presenta el degradado
de contorno cuando se ajusta para cada letra por separado

12 Para mover los objetos de esta pdgina a la pagina 1, elija Edicién > Seleccionar > Todo.
13 Elija Edicién > Corar.

t4 Pase a la pdgina 1 del documento de FreeHand y elija Edicidn > Pegar.

Eliminacion de paginas del documento

Las pdginas 3 y 4 del documento ya no son necesarias porque no contienen ningtin objeto. Para
eliminar estas pdginas se puede utilizar el inspector de documento.

1 Pase ala pdgina 3 y elija Ventana > Inspectores > Documento.

2 Haga clic en el tridngulo de la esquina superior derecha del inspector de decumento para
mostrar ¢l meni emergente Opciones y elija Eliminar.
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3 Pase a la que ahora es la pdgina 3 y repita el paso 2 anterior para eliminar [a siguiente pdgina en
blanco.

Nota: conforme avance en el tutonal, guarde su trabajo con frecuencia
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Utilizacién de la cuadricula de perspectiva

Al adjuntar objetos a la cuadrfcula de perspectiva, es posible orientar los objeros respecto a un
punto de fuga que aporta profundidad a la ilustracién. Aunque en este tutorial sélo utilizard un
punto de fuga, FreeHand permite crear cuadriculas personalizadas con un mdximo de tres puntos

de fuga.
Definicién de la cuadricula de perspectiva
Antes de mostrar [a cuadricula de perspectiva, se puede definir el aspecto que va a presentar.

1 En el cuadro de texro Aumenrar y reducir tamafio de pdgina, escriba 39 y presione Intro

(Windows) o Retorno {Macintosh).
2 En el panel Capas, bloquee la capa Tomb Walls.
3 Elija Ver > Cuadricula de perspectiva > Definir cuadriculas.

4 En el cuadro de didlogo Definir cuadriculas, haga doble clic en Cuadricula 1 y escriba Pared
para cambiar el nombre de la cuadricula.

5 Verifique que Punto de fuga tiene asignado el valor 1

6 En el cuadro de texto Tamafio de celda de cuadricula, escriba 100 y haga clic en OK
(Macinrosh) o en Aceprar (Windows).

Definh cuadriculay .
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7 En la pdgina 2, elija Ver > Cuadricula de perspectiva > Mostrar.
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8 En el panel Herramientas seleccione la herramienta Perspectiva,

Cuadricula vertical

Punto de fuga
Horizonte

Cuadricula honzental

DI MR UIZEIMS

8 Sicde el puntero de la herramienta Perspectiva sobre la linea de horizonte, que es el limice
superior de la cuadricula horizontal y arrasure el horizonte hasta la linea de gufa horizontal ya
creada.

Y T s TG il e

10 Arrastre el punto de fuga hacta la derecha hasta que las lineas verticales se alineen con la gufa
vertical.

Gula

DIV MRS E W
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11 Arrastre [a linea horizontal de la parte inferior de la cuadricula de perspectiva hacia abajo, hasta
que coincida con la gula horizonzal situada por debajo de la pdgina 2.

Guia

Como adjuntar un objeto a la cuadricula de perspectiva
Una vez definida la cuadricula de perspectiva, puede alinear objetos sobre ella.

1 Con la herramienta Perspectiva atin seleccionada, haga clic en el gréfico del jeroglifico grande
del drea de trabajo que se encuentra sobre la pégina 2. Arrastre el grifico hasta la pdgina 2 y
presione [a Flecha izquierda mientras mantiene presionado el botdn del ratén.

El grdfico se alinea sobre la cuadricula de perspecriva.
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2 Arrastre para alinear ¢l borde izquierdo del jeroglifico con el borde izquierdo de la pdgina y
suclee el botén del raeén.

d !
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3 Arrastre el grifico del jeroglifico mis pequefio desde el drea de trabajo situada debajo de la
pdgina 2 hasta [a pared izquierda, después, presione la tecla de flecha 1zquierda con el bordn del
ratén presionado.
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4 Arrastre para alinear el borde izquierdo del jeroglifico con el borde izquierdo de la pdgina y
coloque el grifico en el drea vacfa de la pared que no contiene jeroglificos.
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6 En el panel Capas, desbloquee la capa Tomb Walls y oculte la capa Drawing Guides.

Nota: conforme avance en el tutorial, guarde su trabajo con frecuencia
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Definicion del area de impresién

Ha terminado de dibujar, importar y colocar todos los objetos en el archivo de FreeHand. En este
momento del disefio, suele ser recomendable imprimir las paginas para revisarlas. Con la funcién
de drea de impresién de FreeHand, puede definir una drea que incorpore dreas seleccionadas del
drea de trabajo y de las pdginas del documento.

1
2

Q@ ~ h WU

Aumente o reduzca la pdgina al 25%.
Elija Archivo > Imprimir drea.

Arrastre el puntero del drea de impresién para seleccionar [as pdginas 1 y 2. Puede incluir el
drea de trabajo que rodea a las dos pdginas, como se muestra en la ilustracién siguiente.

[ L LR RETETRY P}

Ahora se encuentra en el modo de drea de impresidn.

Nota: el drea de impresién se puede cambiar de tamano o eliminar y sus atributos se guardan con el documento
Para mas informacién, consulte Ayuda de FreeHand » Utiizacion de FreeHand » Definicidn de una area de
IMprasion, .
Haga clic dentro de esta drea para abrir el cuadro de didlogo Imprimir drea.

En el ment emergente Impresara, seleccione la impresora que vaya a urilizar.

Verifique que aparece Impresora en el campo Destino (Macintosh).

En el ment emergente Opciones, seleccione FreeHand (Macinrosh).

En el men emergente Tamafio %, seleccione Ajustarse al papel y haga clic en Aceprar
(Windows) o Imprimir (Macintosh) para imprimir el drea especificada.

Nota: los colores RVA del documento se imprimiran como colores CMAN de forma predeterminada Para méas
informacion sobre la utiizacién del color, consulte Ayuda de FreeHand » Utilizacion de FreeHand» informacion
general scbre la administracidn del color,

Para salir del modo Area de imprestén, haga clic fuera del drea,
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Como agregar botones de navegacion

Con FreeHand, puede agregar botones a un documento, que se vinculan con otras pdginas o
greg q pig

URL, después de exportarlo a un formato para Web. Con el panel Navegacién se asignan vinculos

y se puede previsualizar el documento como una pelicula Flash dentro de FreeHand.

1 El aumento o reduccién de la pagina 1 debe establecerse en 100%. Seleccione el botén
Siguiente y elija Ventana > Paneles > Navegacion.

i X,

2 En el cuadro de texto Nombre, escriba Jeroglificos.

3 Enel menu emergente Vinculo, seleccione Pdgina 2 y, después, cierre el panel Navegacidn.

QNnvegamon .
> L,

8 o,,;g??mmogwics -

Cuando ¢l usuario haga clic en el botén de navegacidén del archivo SWF creado a parrir de este
archivo de FreeHand, accederd a la pdgina 2.

Previsualizacion del archivo en la ventana Macromedia
Flash Player

Para probar ¢f botdn de navegacidn que acaba de crear, puede previsualizar el documento en una
ventana de reproduccidn de Macromedia Flash, que se abre directamente en FreeHand. El cuadro
de didlogo Configuracién de pelicula permite establecer la forma de reproducir [a pelicula
Macromedia Flash.

1 Si el controlador no estd visible, elija Ventana > Barra de herramientas > Conrrolador.

2 Haga clic en ¢l botén Configuracion de pelicula del Controlador.

8 En la seccién Forogramas, elija Desde y verifique que aparece 1 en el cuadro de texto Desde.
Escriba 2 en el cuadro de texto Hasra.
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4 En ¢l mend emergente Animacién, seleccione Ninguna y haga clic en QK (Macintosh) o en

Aceptar (Windows).
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En el Controlador, haga clic en el betén Probar pelicula.

FreeHand crea un archivo SWF temporal con ¢l documento. La pdgina 1 aparece en la ventana
de reproduccién de Macromedia Flash con un aspecto parecido al que tendria si exportara el
archivo con formato SWF y iz configuracién de pelicula acrual.

Mueva el puntero al botdn Siguiente. Este puntero se convierte en un dedo extendido para
indicar que el botén es navegable. Haga clic en el botén para pasar a la pigina 2 del

documento.

7 Haga clic en el botén Back para volver a la primera pégina.

Exportacién del documento

Después de previsualizar el documento en la ventana de reproduccién de Macromedia Flash,
puede exportar el archivo con formato SWE Cuando se exporta una pelicula, se guarda con los
valores actuales establecidos en ¢l cuadro de didlogo Configuracién de pelicuia.

1 Con la ventana de reproduccién de Macromedia Flash abierta, haga clic en el botén Exporrar

del controlador o elija Control > Exportar pelfcula.

2 En el cuadro de didlogo Exportar pelicula, escriba el nombre de la pelicula, defina [a ubicacién

donde almacenarla y haga clic en Guardar.

Puede abrir el archivo SWT en Macromedia Flash Player para ver las pdginas 1y 2.
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Mas informacion
Enhorabuena por aprender a realizar las siguientes tareas:
* Crear y editar formas vectoriales
* TImportar objetos
* Organizar objetos en bibliotecas
¢ Manipular objetos en capas
* Manipular colores, incluidos los rellenos degradados de cantorno
* Alinear objetos a lo largo de un trazado y sobre la cuadricula de perspectiva
* Seleccionar el drea de impresién del documento
® Previsualizar el archivo en la ventana de reproduccién de Macromedia Flash
* Exportrar el archivoe al formaro de pelfcula Macromedia Flash (SWF)

Para aprender mds sobre cualquiera de los temas explicados y conocer otros temas no descritos en
este tutorial, consulte el manual Utilizacion de FreeHand y la Ayuda de FreeHand. Ademds, puede
visitar el galardonado Centro de asistencia de Macromedia en heep://www.macromedia.com.
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CAPITULO 15
Integracion de FreeHand con la familia de
productos Macromedia Studio MX

Macromedia FreeHand y Macromedia Flash MX colaboran del modo siguiente:

® El Xtra Animar permite convertir un documento de FreeHand en una animacién Macromedia

Flash.

* Es posible asignar acciones a los objetos de los documentes de FreeHand para crear peliculas
interactivas para la Web.

* Es posible exportar las ilustraciones de FreeHand al formato de archivo de Macromedia Flash
(SWEF), para utilizarlas en ilustraciones vectotiales dindmicas para Web.

® Las peliculas Macromedia Flash pueden probarse desde FreeHand, en la ventana de
Macromedia Flash Player

Animacién de objetos y texto en FreeHand

Para animar objetos en [a ventana de reproduccién de Macromedia Flash, debe colacar los objetos
en capas utilizando el Xtra Liberar por capas. Es posible animar fusiones o grupos y también
objetos unidos a un trazado. Para animar un bloque de texto, primero debe convertir el texto en
trazados, :

El Xtra Liberar por capas desagrupa fusiones, grupos u objetos unidos a un trazado, crea una
nueva capa para cada objeto y asigna cada objeto desagrupado a una nueva capa en orden
consecutivo (Nueva capa, Nueva capa-1, Nueva capa-2, etc.). El Xera coloca el primer objeto (u
objeto de un grupo) en la capa actual y el dltimo en la capa superior. Al liberar texto en capas,
cada lecra del bloque de texto se convierte en trazados y se coloca en una capa independiente.

Se obtendrdn los mejores resultados si se disenan los fotogramas de la pelicula para animar desde
la capa inferior hasta la supertor. -

Puede previsualizar o exportar la animacién como un archive SWF utilizando comandos del
ment Controlador o Control. Para mas informacién, consulee “Utilizacién del Conrtrolador o del

mentt Control de FreeHand con archivos SWF de Flash MX” en la pdgina 387.

También puede crear una animacién colocando objetos en pdginas independientes y
seleccionando Animar pdginas o Animar pdginas y capas al exportar el documento de FreelHand
como SWE
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Para preparar un bioque de texto para animacién:

1 Seleccione el bloque de texto que contenga el texto que desee animar y sittie el bloque de texwo
donde vaya a comenzar la animacién.

2 Seleccione Texto » Convertir en trazados. Para mds informacion sobre la conversidn de texto en
trazados, consulte Ayuda de FreeHand > Utilizacién de FreeHand > Conversién de texto en
trazadaos.

3 Con ¢l bloque de texio aiin seleccionado, elija Modificar > Unir.
4 Clija Edicion > Copiar y Editar > Pegar para crear una copia del bloque de texto convertido.

§ Utilice la herramienta Puntero para arrastrar la capia del bloque de rexto convertido a la
posicién donde vaya a finalizar la animacién.

6 Con la herramienta Puntero, seleccione, manteniendo presionada la tecla Maynis, ef ariginal v
la copia del bloque de texto convertido.

7 Elija Xtras > Crear > Fusidn.

Para mds informacién sobre la animacién de una fusién, consulte el procedimiento siguiente.

Para animar objetos:

1 Seleccione los objetos que desee animar. Un objeto anidado incluido en un grupo se comporta
como un solo objeto.

2 Elija Ventana > Paneles > Capas para mostrar ef panel Capas.
El panel Capas mostrard nuevas capas conforme se creen en los pasos siguientes.
3 Elija Xtras > Animar > Liberar por capas.

4 En Animar, elija los efectos de animacién para determinar la forma en que los objetos se
separan por capas:

Secuencia para liberar objetos secuencialmente en capas separadas.

Crear crea un efecto de apilamiento al copiar objetos secuencialmente en capas subsiguientes.
Por ejemplo, si tiene un grupo de dos objetos, el primer objeto se coloca en la capa 1 y copias
del primer y segundo objeto se colocan en fa capa 2.

Colocar copia objetos en todas las capas pero omite un objeto de la secuencia de cada capa. Por
ejemplo, si tiene un grupo de tres objeros, ¢l segundo y el tercer objetos se colocan en la capa 1,
el primero y una copia del tercero se colocan en la capa 2 y copias del segundo y tercer objetos
se colocan en la capa 3.

Estela copia y libera objetos en el ndmero de capas que se especifique. Los objetos se copian de
forma incremental en el mimero especificado de capas. Escriba un nimero en Tamafio de estela
para especificar la cantidad de capas en las que se copiarin los objetos. Por ejemplo, introduzca
4 en Tamaho de estela para copiar cada objeto en las cuatro capas siguientes a la capa que
contiene ¢l objeto,

5 Seleccione Direccidn inversa para liberar los objetos en ¢l orden inverso de apilamiento y
antmar la secuencia en la direccién opuesta.

6 Seleccione Usar capas existentes para liberar objetos en capas existentes, comenzando por la
capa actual. Anule [a seleccidn de esta opcidn para liberar objetos en capas nuevas creadas por el
Xtra.
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7 Sielige Usar capas existentes, seleccione Al fondo de la capa para liberar los objetos hasta el
fondo del orden de apilamiento.

8 Haga clic en Acepzar.

Asignacion de acciones de Macromedia Flash MX a
ilustraciones FreeHand

Puede asignar acciones Macromedia Flash a las ilustraciones que cree en FreeHand para udlizar

dichas ilustraciones de FreeHand en peliculas Macromedia Flash interactivas Un documento de
FreeHand puede exportarse con acciones Macromedia Flash como un archivo SWF que se puede
reproducir en Macromedia Flash Player.

A%

En una pelicula interactiva, el usuario utiliza el teclado, el ratén o ambos para ir a diferentes partes
de la pelicula, mover objetos y realizar muchas otras operaciones interactivas.

Para asignar acciones Macromedia Flash en FreeHand, debe utilizar el drea Accidn del panel
Navegacidn. El drea Accidn enumera un subconjunto de acciones de ActionScript, el lenguaje de
programacién de Macromedia Flash. Las siguientes acciones estdn disponibles en FreeHand:

La accion Ir a salta a un fotograma o a una escena. {Los fotogramas o escenas se crean desde [as
capas al exportar una animacién a Macromedia Flash MX).

Las acciones Reproducir y Detener reproducen y detienen peliculas.

La accion imprimir especifica los fotogramas de una pelicula que los usuarios pueden imprimir
directamente desde Macromedia Flash Player.

La accitn Pantalla completa presenta la pelicula en Macromedia Flash Player con el modo
Pantalla complera en lugar del modo normal.

La accién iniciar/Detener arrastre permite que un clip de pelicula especificado pueda arrastrarse
cuando se produzcea un evento especificado y detiene este comportamiento al producirse la accidn
contraria. Por ejemplo, si asignaal evento On Press la accién Iniciar arrastre, FreeHand asignard
automdticamente el evento Cn Release a la accién Detener arrastre.

Las acciones Cargar pelicula y Descargar pelicula permiten cargar y descargar peliculas
adicionales cuando la pelicula actual se estd reproduciendo (sélo estd disponible con documentas
que tienen dos 0 mds pédginas).

La accion Indicar destinoe permite controlar otras peliculas y clips cargados en la pelicula actual con
la accién Cargar pelfeula {sélo estd disponible con documentos que tienen dos o mds pdginas). Sélo
se permite un nivel de peliculas cargadas; por tanto sélo puede designar la carga de una peliculaa la
vez.

Cuando asigna una accidn, también debe seleccionar un evento que provocari la ejecucion de la
accién al reproducirse fa pelicula. Los eventos que pueden activar una accién durante la
reproduccion de una pelicula son los clics de ratén por parte del usuario o la cabeza lectora de la
pelicula que alcanza un fotograma especificado.

Algunas acciones como Ir a, Imprimit, Cargar/Descargar pelicula e Indicar destino, también
permiten seleccionar pardmertros que definen cémo debe aplicarse la accién.
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Para asignar acciones a una ilustracion en FreeHand:

1 En la venrana del documento de FreeHand, seleccione el objeto u objetos a los que desee
asignar una accién,

2 Elija Ventana > Pancles > Navegacion.
3 Seleccione una accién en el meni emergence Accién,
4 En el menu emergente Evento, seleccione el evento que activard la accién.
Nota: en el caso de Iniciar/Detener arrastre, ef eventa de accién de fotograma esta desactivado

6 5i selecciond Ir a, Imprimir, Cargar/Descargar pelicula ¢ Indicar destino, seleccione
Pardmetros:

* Tara todas las acciones, seleccione una opcién en la lista de pdginas del documento actual del
primer mend emergente Pardmetros.

* En el caso de las acciones Ir a e Imprimir, seleccione entre las capas del documento actual en el
segundo mend emergente Pardmetros para especificar a qué parte del documento se moverd la
cabeza de reproduccién o qué parte del documento se imprimird al activarse el evento.

* En el caso de la accion Indicar destino, seleccione una accién en el segundo mend emergente
Pardmetros para controlar la reproduccién de otra pelicula: IrA, Reproducir, Detener o
Imprimir. Si selecciond Ir a o Imprimir, elija entre las capas actuales en el tercer meni
emergente Pardmetros para especificar a qué parte del documento se moverd la cabeza de
reproduccién o qué parte del documento se imprimird.

6 Repita los pasos del 3 al 5 para asignar otras acciones.

Exportacion de documentos FreeHand como peliculas
Macromedia Flash MX

Es posible exportar cualquier documento de FreeHand al formato Macromedia Flash (SWF) para
mostrarlo con el plug-in de Macromedia Flash Player en un navegador Web, como Netscape
Navigaror o Microsoft Internet Explorer; también pueden verse en un Macromedia Flash Player
auténomo.

Es posible exportar grificos estdticos en formato SWF; se preservardn [os atributos de dibujo
vectorial y se reducird el tamafo de archivo. Puede exportar capas, pdginas, o ambos elementos
como fotogramas independientes en un archivo SWF o como archivos SWF independientes. Si
exporta capas como fotogramas, todas las capas que se encuentren debajo de la barra de separacién
del panel Capas se convertirdn en una capa de fondoe en todos los fotogramas del archivo SNWE

St ha agregado acciones Macromedia Flash a un archivo, dichas acciones estardn activadas en el
archivo SWF exportado.

Puede exportar un archivo de FreeHand al formaro SWF urilizando el comando Exportar tal
como se describe en el procedimiento siguiente. También puede exportar un archivo al formato
SWF urilizando los comandos del Controlador o del ment Control. Para mds informacién,
consulee “Utilizacién del Conrrolador o del menid Conerol de FreeHand con archivos SWF de

Flash MX" en la pdgina 387.

Mota: para visualizar en pantalla los dibujos suavizados tal como aparecerdn al exportarlos al formato SWF de
Macromedia Flash, pruebe el archivo SWF mediante el Controlador o el menu Control, Para mas informacion,
consulte "Utihzacion del Controlador o del menu Conteol de FreeHand con archivos SWF de Flash MX" enla
pagina 387
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Para exportar un archivo de FreeHand al formato SWF;

1
2

Seleccione Archivo > Exportar.

Elija Macromedia Flash (SWF) en el menid emergente Guardar como archivos de tipo
{(Windows) o Formato {Macintosh).

Haga clic en Configuracién.

En el cuadro de didlogo Configuracién de pelicula, elija una opcién de Compresién de trazado
para controlar de forma precisa la conversién de trazados de FreeHand en trazados de
Macromedia Flash; puede elegir desde Ninguna (no hay compresién y se creard un nimero
mayor de puntos} hasta Mdxima (para obtener la mdxima compresién pero con la calidad mds
baja y la menor canudad de puntos).
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Si el dibujo contiene lineas con guiones, seleccione Trazar trazos con guiones para convertir
cada segmento discontinuo en un objeco independiente. Esta opcidn aumenta el tiempo de
exportacion y el tamaio de archivo.

En Compresién de imagen, elija la calidad y compresién de imagen para la conversién de
imdgenes de mapa de bits en el formato JPEG; puede elegir desde Ninguna (mdxima calidad,
menor compresion) hasta Mdxima (menor calidad, mdxima compresién).

Elija una opcién de Texto para controlar la exporracidn de texto:

Mantener bloques dispone tado ¢l texto junto en un bloque de texto de FreeHand de forma
que pueda edirtarse en Macromedia Flash 3 o versiones posteriores.

Convertir en trazados convierte ¢l texto en trazados de vectores, asi que el texto no podrd
editarse como tal. El texto unido a un trazado o ¢l texto que fluye dentro de un trazado se
convierte automdticamente en trazados y, por tanto, no puede editarse en Macromedia Flash.
{Esta opcidn genera un archivo con un tamafio menor que la opeién Mantener bloques).

Ninguno omite todo el texto del archivo exportado.

8 Seleccione las pdginas que desee exportar.
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9 Elija una opcién de Animacién para exportar fotogramas basados en capas, basados en pdginas
o en ambas:

Capas y Paginas exporta un archivo SWF que contiene todo el documentco de FreeHand.
Todas las capas de la primera pdgina se exportan como una secuencia de fotogramas, seguida de
todas las capas de la segunda pdgina y asf sucesivamnente. Cada pdgina se puede usar como una
escena,

Capas exporta cada pdgina como un archivo SWF individual; las capas de cada pdgina se
convierten en fotogramas del archivo SWF respectivo. Los fotogramas aparecerdn en secuencia
desde la capa inferior hasta la superior. Los objetos que estén debajo de la barra de separacién
del panel Capas se exportan como una capa de fondo que aparece en cada fotograma del
archivo SWF. Sin embargo, la capa Guias y las capas ocultas no se exportan.

Paginas exporta cada pdgina como un forograma Macromedia Flash en un archivo SWF. Las
capas de cada pdgina forman la imagen de esa pdgina (o forograma, en Macromedia Flash).

Ninguneo exporta cada pdgina del archive de FreeHand como un archivo SWF separado. Las
capas de cada pdgina se convierten en una imagen fija para esa pdgina.
Nota: si elige Capas y Paginas o Paginas, cada fotograma tendré el mismo tamano que la pnmera pagina

exportada Si elige Capas o Ninguno, cada pagina serd un archive SWF indwidual y el tamano de la pelicula sera
el mismo que ei tamano de la pagina

10 Especifique la velocidad de fotogramas de la pelicula Macromedia Flash en fotogramas por
segundo (fps). Al igual que en Macromedia Flash, seleccione una velocidad de forogramas de
0,01 fpsa 120 fps, en incrementos de 0,01. Para animaciones mds suaves, utilice 12 fps.

11 Seleccione Reproduccién automdtica para iniciar fa animacién autométicamente con la
velocidad especificada en Macromedia Flash Player auténomo. Anule la seleccién de esta
opcién para detener la animacién en el fotograma 1 en Macromedia Flash Player auténamo;
elifa Control > Reproducir para iniciar la animacién.

12 Seleccione Reproduccién a toda pantalla para reproducir la animacién a toda panralla hasta
presionar Esc. Esta opeidn no afecta a las animaciones Macromedia Flash reproducidas en un
navegador Web.

13 En Compatribilidad, elija el formato de la versién de Macromedia Flash al que se e;(portaré el
archivo.

14 Seleccione Proteger frente importacidn para evitar que otros usuarios puedan importar un
archivo SWF exportado con FreeHand.

15 Seleccione Impresidn de alea calidad para imprimir cada fotograma de la animacién SWF 2 alea
resolucién desde Macromedia Flash Plaver autdnomo, version 4.0 o posterior, o el plug-in en
un navegador. Cuando no se selecciona esta opcidn, el archivo se imprime con a resolucién del

navegador (72 ppp).
16 Haga clic en OK y en Exportar (Macintosh) o en Aceptar y en Guardar (Windows).

Para probar la pelicula, consulte el procedimiento de la seccién siguiente.
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Utilizacion del Controlador o del menu Control de FreeHand con
archivos SWF de Flash MX

Es posible utilizar el Controlador o el mend Control para probar, cambiar la configuracidn de la
pelicula y exportar archivos de pelicula SWE

Para probar pelfculas, puede reproducirtas, detenerlas, rebobinarlas y avanzar o retroceder un
fotograma. Cuando prueba una pelicula, FreeHand crea un archivo SWF temporal y lo presenca
en la ventana de reproduccién de Macromedia Flash. El archivo temporal se borra al cerrar la
ventana, salvo que elija exporaar ef archivo.

Detener
Retroceder uno

Avanzar unc
Exportar pelicula

Coribolades

Configuracion de pelicula

Probar pelicula

Uitimo fotograma
Reproducir
Primer fotagrama

Puede arrastrar el Controlador y colocarlo en oua ubicacidn de la aplicacion.

Para ver el Controlador:

Elija Ventana > Barras de herramientas > Controlador.

Para probar una pelicula, realice una de las acciones siguientes:

* DPara iniciar la ventana de reproduccién de Macromedia Flash y reproducir la pelicula, haga clic
en el botén Probar pelicula del Controlador, elija Control > Probar pelicula o presione
Crrl+Intro (Windows) 0 Comando+Retorne (Macintosh).

* DPara avanzar o retroceder un fotograma en la pelicula, utilice los botones Avanzar uno y
Retroceder uno del Controladar, elija Control > Avanzar uno o Control » Retroceder une, o
bien, utilice las teclas Flecha derecha o Flecha izquierda.

* Para ir al primer y al dltimo fotograma de una pelicula, utilice los botones Rebobinar y Avance
ripido del Controlador. Para ir al primer fotograma también puede elegir Control > Rebobinar.

¢ DPara detener la reproduccidn, haga clic en el botén Detener del Controlador, elija Concrol >
Detener, o bien, presione Intro {Windows) o Retorno {Macintosh).

* TPara reanudar la reproduccién de una pelicula detenida, haga clic en el botén Reproducir del
Conurolador, elija Control > Reproducir, o bien, presione de nuevo Intro o Rerorno,

integracion de FreeHand con fa familia de productos Macromedia Studio MX 387



Para cambiar la configuracion de la pelicula:

1 Haga clic en el botén Configuracién de pelicula del Controlador o elija Control »
Configuracién de pelicula.

2 Enel cuadro de didlogo Configuracidn de pelicula, seleccione las opciones para el formato de la
pelicula, tal como se deseribe en “Exportacién de documentos FreeHand como peliculas

Macromedia Flash MX" en la pdgina 384.

Para exportar una pelicula:

1 Para iniciar la ventana de reproduccién de Macromedia Flash y crear un archivo SWF del
documento FreeHand, haga clic en el botén Probar pelicula del Controlador, elija Control >
Probar pelicula o presione Crrl+Intro (Windows) o Comando+Retorno {Macintosh),

2 Haga clic en el botén Exportar del Controlador o elija Control > Exportar pelicula.

3 En el cuadro de didlogo Exportar pelicula, escriba un nombre para la pelicula y elija la
ubicacidn en la que se guardard.

4 Haga clic en Guardar,

La pelicula se guarda con la configuracién especificada en el cuadro de didlogo Configuracién

de pelicula.
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Parte Vil
ColdFusion MX Server
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Los capitulos de la Parte VII presentan Macromedia
ColdFusion MX Server y le guian a través de la instalacion
de Developer Edition del servidor. También proporcionan
informacidén sobre recursos de Macromedia.

Esta parte contiene los siguientes capitulos:

* Capitulo 16, “Instalacién de Macromedia ColdFusion
MX Server Developer Edition”

* Capitulo 17, “Bienvenido a Macromedia

ColdFusion MX"



CAPITULO 16
Instalacion de Macromedia ColdFusion MX
Server Developer Edition

Developer Edition es una versidn gratuita y sin fecha de caducidad de Macromedia ColdFusion
MX Server que puede instalar desde el CD-ROM de Macromedia Studio MX para Windows.
Ofrece funcionalidad completa y puede ucilizarla con las herramiencas de Studio MX para evaluar
el entorno de scripting de servidor de ColdFusion.

Developer Edition incluye una licencia de uso en el equipo host local v en una direccién IP
remorta. No incluye licencia de despliegue.

Los usuarios d¢ Macintosh también pueden descargar la version Developer Edition desde
www.macromedia.com para instalarla en cualquier sistema compatible con Windows.

Después de complerar ia instalacidn, puede seguir un tutorial rdpido para aprender a crear una
aplicaciéon ColdFusion en Macromedia Dreamweaver MX. Consulte “Tutorial 3 de
Dreamweaver: Creacién de una aplicacion Web” en [a pdgina 126.

Requisitos del sistema ColdFusion MX para Windows
ColdFusion MX Developer Edition requiere los sigutentes productos de hardware y software:

* Un procesador Pentium con 128 MB de RAM (se recomienda 256), 650 MB de espacio libre
en el disco duro y una unidad de CD-ROM

* Microsoft Windows 98, ME, NT 4.0, 2000 o XP

3N



Instalacion de Macromedia ColdFusion MX Server en Windows

Los pasos siguientes le guiardn en la insralacién.

Para instalar Macromedia ColdFusion MX en Windows
1 Abra el CD-ROM de Macromedia Scudio MX.

2 Seleccione ColdFusion MX en la pantalla de instalacidn para abrir el asistente para instalacién.
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3 Responda a las preguntas necesarias de las pantallas License y Custamer Installation,
4 Seleccione instalacidn completa (Complete) o personalizada (Custom).
8 Secleccione un servidor Web en la panialla Web Server.

En ia pantalla verd todos los servidores Web detectados en el sistema. Macromedia recomienda
instalar el servidor Web independiente incluido con ColdFusion MX.

6 Acepte como ubicacién la carpeta Web rafz predeterminada o elija una carpeta diferente.

7 Rellene las entradas de [a pantalla Select Password para establecer la informacién de seguridad
de ColdFusion Administrator.

8 Haga clic en Install en la pancalla Ready to Install para copiar los archivos y configurar el
sistema.

Una vez completada la instalacion, se le pedird que reinicie el sistemna.
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Confirmacién de la instalacion y administracion de
ColdFusion MX Server

Después de la instalacién, ColdFusion MX se efecuta como un servicio en Windows.

Para comprobar ¢l estado del servidor:

En el mend Inicio de Windows, seleccione Configuracién > Panel de control > Herramientas
administrativas > Servicios. Puede seleccionar Macromedia ColdFusion MX Application Server
en la lista para detener, iniciar o establecer una opcidn de inicio para el servidor.

Para abrir ColdFusion Administrator:

Elija Inicio » Macromedia ColdFusion MX > Adminiscrator.
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La aplicacidn Administrator basada en el navegador ofrece acceso a todas las funciones y
configuraciones de servidor, asi como a documentacion y a recursos para programadores.
Para desinstalar Macromedia ColdFusion MX:

Elija Inicio > Configuracién > Panel de control > Agregar o quitar programas >
Macromedia ColdFusion MX Server,
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CAPITULO 17
Bienvenido a Macromedia ColdFusion MX

Macromedia ColdFusion MX Server es un entorno rdpide de scripts de servidar que permirte crear
raptdamente sélidos sitios y aplicaciones para Internet sin necesidad de un largo periodo de
aprendizaje. ColdFusion MX no necesita que se cree codigo en lenguajes de programacidn
tradicionales {por ejemplo, C/C++, Java y XML), aunque es compatible con ellos.

La edicidn de desarrollo de ColdFusion MX para Windows puede instalarse a efectos de
evaluacién. Puede desarrollar y probar aplicaciones Web en el servidor local y en una direccion IP
remota. Esta edicién no tiene licencia para el despliegue. Para obtener informacién sobre ¢émo
instalar esta edictén, consulee el Capitulo 16, “Instalacién de Macromedia Cold Fusion MX Server
Developer Edition”, en la pdgina 391,

Si desea seguir un tutorial ripido sobre cémo crear una aplicacidon ColdFusion en Macromedia
Direamweaver MX, consulte “Turorial 3 de Dreamweaver: Creacién de una aplicacién Web” en la

pdgina 126.

Macromedia ColdFusion MX consta de los siguientes compenentes principales:
* ColdFusion MX Server

* ColdFusion Markup Language (CFML) y ActionScript de servidor

* ColdFusion Administrator

Las secciones siguientes deseriben estos componentes principales con mds detalle,

ColdFusion MX Server

ColdFusion MX es un programa de software de servidor que reside en el mismo equipo que el
software de servidor Web. Es el programa que analiza (lee e interpreta) y procesa las instrucciones
que se suministran. Estas instrucciones se pasan a2 ColdFusion mediante pdginas ColdFusion, que
utilizan la extensién de archivo .cfm o .cfc. Una pdgina ColdFusion es similar a una pdgina
HTML, pero contiene etiquetas especiales que indican al servidor ColdFusion que realice
operaciones especificas.

ColdFusion Markup Language

ColdFuston Markup Language (CFML) es un lenguaje basado en etiquetas, similar a HTML, que
utiliza eriqueras y funciones especiales para interactuar con recursos de servidor y generar piginas
dindmicamente. Con CFML, puede mejorar los archivos HTML estdndar con comandos de base de
datos, operadores condicionales y funcicnes de formato de alto nivel, y producir rapidamente
aplicaciones ficiles de mantener.
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CFML es similar a HTML: incluye etiquetas de inicic y final, y cada etiqueta estd delimitada por
paréntesis angulares. Todas las etiquetas finales van precedidas por una barra inclinada (/), y todos
tos nombres de etiqueta van precedidos por ¢f. He aqui un ejemplo:

<cfnombreetiquetainmicio> </ctnombreetiquetafin>

Creacién de aplicaciones ColdFusion con CFML

Las aplicaciones ColdFusion se crean como una serie de paginas que ucilizan CFML. Los
desarrolladores pueden extender este lenguaje mediante la creacién de etiqueras propias
personalizadas o funciones definidas por el usuario (UDF), o mediante la integracién de
componentes COM, C++ y Java (tales como bibliotecas de etiquetas JSP).

Creacién de aplicaciones CaldFusion con ActionScript de servidor

ColdFusion MX se conecta a Macromedia Flash Player 6, lo que proporciona el entorno ideal
para integrar interfaces de Macromedia Flash con datos y aplicaciones de servidor. La
compatibilidad con ActionScript de servidor permite que los desarrolladores de Macromedia
Flash integren ficilmente su trabajo con el de los desarrolladores de aplicaciones, o que desarrollen
soluciones dindmicas completas por s mismos.

Interaccién de ColdFusion con origenes de datos

Las aplicaciones ColdFusion pueden interactuar con cualquier base de datos compatible con un
controlador basado en la tecnologia JDBC. Un controlador basado en la tecnologia JOBC utiliza
un lenguaje de programacién de aplicaciones {API} para ejecutar instrucciones SQL sobre bases
de datos en la mayor parte de [as plataformas. Sin embargo, ColdFusion no estd limitado 2 los
origenes de datos JDBC. También puede interactuar con orfgenes de datos ODBC (Open
Database Connectivity) mediante ODBC Socket, un controlador que interacriia con un
controlador ODBC existente.

Herramientas de desarrclie de ColdFusion

Aunque puede crear el cédigo para la aplicacién ColdFusion con el Bloc de notas ¢ cualquier
editor HTML, Macromedia recomienda el uso de Macromedia Dreamweaver MX para crear las
aplicaciones. Dreamweaver MX ofrece funciones y asistentes que mejoran el desarrollo para
ColdFusion.

Como procesa las paginas ColdFusion

Los pasos siguientes explican cémo se procesa una pagina ColdFusion en el servidor de

ColdFusion:

1 El servidor ColdFusion examina ¢l contenido de la pdgina y busca las siguientes instrucciones

ColdFusion:
* Etiqueras que empiecen por cf
* Variables y funciones que siempre estén rodeadas por signos de nimero (#)

2 Si el servidor de ColdFusion encuentra texto HTML o texto sencillo en la pdgina, el servidor
ColdFusion lo devuelve al servidor Web sin ninguna alteracién.

3 El servidor ColdFusion procesa todas las instrucciones ColdFusion que encuentra y devuelve
los resulcados restantes al servidor Web, A continuacién, el servidor Web envia los resulcados
completos al navegador.
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ColdFusion Administratar

ColdFusion Administrator se utiliza para configurar y mantener el servidor de aplicaciones
ColdFusion. Se trata de una aplicacién basada en Web a la que se puede tener acceso mediante
cualquier navegadar Web, desde cualquier equipo que disponga de una conexidén a Internet.
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Con ColdFusion Administrator puede administrar las siguientes opciones de configuracién:

* OQOrigenes de datos ColdFusion

* Resultados de depuracién
* Configuracién de servidor
E ]

Seguridad de la aplicacién
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Principales ventajas y funciones de ColdFusion

Con ColdFusion MX es ficil desarrollar aplicaciones en tiempo récord. ColdFusion MX ofrece
potentes capacidades para Internet en un entorno de scripes de servidor ficil de aprender y muy
productivo.

* Un lenguaje intuitivo, basado en etiquetas, necesita menas lineas de cddigo, puesto que
gestiona automdticamente las tareas de programacién de bajo nivel y simplifica la reutilizacién

del cédigo.

* El nuevo ActionScript de servidor permite a los desarrolladores de Macromedia Flash urilizar el
mismo lenguaje de scripts tanto para la légica de cliente como para la de servidor.

* La compatibilidad completa con las nuevas funciones de ColdFusion MX dentro del entorno
de desarrollo de Dreamweaver MX incluye potentes funciones de disefio visual y creacién de
prototipos, capacidades mejoradas de edicion de cédigo y desarrollo, y depuracién integrada.

ColdFusion MX permite ofrecer a los usuarios una experiencia mds satisfactoria. Proporciona una
solida arquitectura y una amplia gama de capacidades incorporadas que ofrecen alto rendimiento
y escalabilidad, y que mejoran las aplicaciones con funcionalidad avanzada.

* Los servicios de aplicacién completamente integrados permiten agregar a las aplicaciones
busquedas de texto completo, creacidn dindmica de grificos y conectividad de alto
rendimiento con Macromedia Flash.

* Una innovadora arquitectura ofrece la escalabilidad, fiabilidad y patencia de la plataforma Java
sin su complejidad.

® Las bibliorecas de etiqueras personalizadas, los componentes reutilizables, Java/C++ y miles de
complementos de terceros disponibles permiten una capacidad de ampliacién ilimitada.

ColdFusion MX es compatible con los protocelos estdndar del sector y las plataformas mds
comunes, y se integra ficilmente con la infraestructura de tecnologfa existente,

* ColdFusion MX proporciona una alta integracién con todos los principales estdndares de Internec
y modelos de componentes, entre ellos XML, servicios Web, Java, NET/COM y CORBA.

* (Con ColdFuston MX es posible desarrollar y desplegar aplicaciones en un servidor
ColdFusion MX auténomo o en los principales servidores de aplicaciones Java, como por
ejemplo IBM WebSphere.

* ColdFusion MX es compatible con los principales sistemas operativas de servidor, software de
servidor Web, servidores de correo, servidores de directorios, sistemas de archivos y sistemas de
administracién de bases de dacos relacionales.
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Novedades en ColdFusion MX Server

ColdFusion MX presenta un conjunto de innovaciones que aceleran ef desarrollo y permiten un
Ficil acceso y utilizacién de potentes tecnologias nuevas.

Entre las interesantes funciones de ColdFusion MX se incluyen las siguientes:

* Compatibilidad nativa con CFML para analizar, manipular y crear XML

* Componentes de ColdFusion para organizar mejor las aplicaciones y reutilizar ef codigo

* Creacidn y consumo sencilios de servicios Web
* Integracién mejorada con Java, Macromedia Flash MX y Microsoft NET
* Capacidad de crear archivos ActionSeript que residen en el servidor

* Compatibilidad UNICODE y compatibilidad extendida para configuraciones regionales
ajenas a EEUU

* Mayor fexibilidad en el despliegue

Para obtener informacién detallada sobre éstas y otras interesantes funciones y mejoras, consulte
hrep:/fwww.macromedia.com/software/coldfusion/.

Funciones de integracién de ColdFusion MX

Esta versién mejora en gran medida la capacidad de ColdFusion para trabajar de forma mis
productiva dentro de la familia de productos MX. Ademds, la aplicacién amplia también su
alcance a las plataformas de Interner basadas en estindares.

Utilizacion de ColdFusion MX con Dreamweaver MX

ColdFusion MX ofrece una integracion mds estrecha con Dreamweaver MX para la creacién y
depuracién de sitios Web dindmicos y aplicaciones con CFML y HTML. Para obtener
informacién sobre la creacién de un sitio Web mediante Dreamweaver y ColdFusion, consulee
“Tutortal 3 de Dreamweaver; Creacién de una aplicacién Web” en la pdgina 126.

Utilizacion de ColdFusion MX con Flash MX

ColdFusion MX proporciona también mejor integracién con Macromedia Flash MX para la
creacién de aplicaciones para Internet de alto rendimiento que aprovechan la interacrividad y la
portabilidad de Macromedia Flash Player en fa creacién de interfaces de usuario para Internet de
praxima generacidn,

ColdFusion MX ofrece conectividad nativa con Flash, lo que permite crear aplicaciones Internet
mediante Macromedia Flash MX y ColdFusion MX. Esta capacidad nartiva garantiza que las
aplicaciones visuales creadas con Flash MX puedan interactuar ficilmente con ColdFusion MX de
forma eficaz, segura y fiable. Flash uciliza Action Message Format (AMF) sobre HT'TP, lo que

permite una transferencia de datos rdpida, ligera y binaria entre el clience Flash y ColdFusion MX.

Para crear aplicaciones ColdFusion con una interfaz Flash, debe urilizar Flash MX y ActionScript.
Flash MX incluye comandos ActionScript que conectan los componentes ColdFusion (CFC) y las
paginas ColdFusion. Mediante ¢l depurador de aplicaciones Flash MX, es posible seguir la légica
de las aplicaciones mientras se ejecutan entre Flash y ColdFusion. Esta nueva capacidad permite a
los desarrolladores crear aplicaciones compleras orientadas a datos en ActionSeripe. Estas
aplicaciones se ejecutan en el cliente Flash y en el servidor ColdFusion. Para mds informacién
acerca de la utilizacién de Flash MX, consulre la Ayuda de Flash,
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Integracién de ColdFusion MX con las tecnologias Web

ColdFusion MX presenta la capacidad de publicar y consumir ficilmente servicios Web XML
basados en estindares desde el entorno ColdFusion MX. Los servicios Web desempefian un papel
central en la iniciauva .NET de Microsoft. También gozan de un fuerte respaldo por parte de otros
proveedores de primera linea, entre ellos Sun Microsystems, mediante la iniciativa Sun ONE, e

IBM mediante [BM Web Services.

Los desarrolladores que utilizan ColdFusion MX pueden integrar ahora CFML mas ficilmente
con los componentes y aplicaciones Java Como resulcado, ColdFusion MX simplifica la
colaboracién entre tos desarrolladores de Java y los de CFML, y permite que los usuarios dividan
mds fdcilmente su ldgica de aplicacidn entre componentes escritos en CFML y componentes
adicionales escritos en Java. Esta estrecha integracién con las tecnologias de la plataforma Java
permite también que ColdFusion MX aproveche al madximo las ventajas de los servicios de
integracién que ofrecen servidores de aplicaciones de ocros fabricantes, tales como conectores de
herencia o middleware de mensajeria.

Componentes de ColdFusion

ColdFusion MX incorpora una nueva tecnologia que faculta a los desarrolladores de aplicaciones
para crear ficilmente aplicactones basadas en componentes, que pueden ser utilizadas por clientes
multimedia tales como los servicios Web, y que permite un modelo de desarrollo y despliegue mds
escalable. Componentes de ColdFusion (CFC} ofrece un modelo sencillo aunque potente para el
desarrollo rdpido de componentes Web. El modelo CFC resulta inmediatamente accesible para los
desarrolladores conocedares de lenguajes de seripts tales como ColdFusion Markup Language,

JavaScript y PHP.

Dentro de una aplicacidn local que se ejecuta en el servidor, CFC permite que los programadores
empaqueten funcionalidad de forma reutilizable, lo que produce un cédigo mejor estructurado,
un desarrollo en equipo mds sencillo y sistemas de mantenimiente mds ficil. También
proporciona a los desarrolladores un medio para encapsular funcionalidad compleja de forma que
la puedan urilizar otros desarrolladores. El método de componentes puede acomodar ficilmente
procesos cornplejos para el acceso 2 datos de clientes.
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Aprendizaje de ColdFusion MX

Macromedia asume el compromiso de establecer el estdndar de asistencia af usuario en formacién
para desarrolladores, documentacién, soporte técnico y servicios profesionales. El sitio Web de
Macromedia se ha disefiado para proporcionar acceso rdpido a toda la gama de recursos en linea,
La tabla siguiente muestra la ubicacién de estos recursos.

Recurso Descripcién URL

Sitio Web de Informacién general scbre los productesy  http /fwww.macromedia com
Macromedia servicios de Macromedia

Informacién sobre  Informacién detallada sobre el producto http /fwww.macromeadia com/fcoldfusion
ColdFusion ColdFusion y temas relacionados

Centro de soporte  Programas de soporte profesional que http:/fwww.macromedia com/support/
de Macromedia ofrece Macromedia coldfusion

ColdFusion

Foro en linea de Puede tener acceso a programadores de http-/fwebforums.macromedsa.com/coldfusion/
ColdFusion ColdFusicn expenmentades mediante la

participacion en los Foros en linea. donde

puede publicar mensajes y leer respuestas

sobre muchos temas relacionados con

ColdFusion
Soporte para la Soporte para temas relacionados con la http:/fwww.macromedia.com/support/
instalacion instalacion de tedos los productos de caldfusion/instailation html

Macremedia
Formacton Intarmacién sobre clases. formacidn enlas  hitp:/fwww.macromedia.com/support/training

instatacionas del cliente y cursos en linea
afrecidos por Macromedia

Recursos para Todos los recursos que necesita para estar  hitp://www macromedia com/desdev/
desarrolladores al dia en el desarrollo para CotdFusion, developer/

incluidos grupos de debate en linga, base de

conocimientos, documentos técnicos, etc,

Servicio de Sugerencias sobre desarrollo, articules, http /fwww macromedia com/vl/developer/
referencia dotumentacidn y libros blancos TechnologyReference/index cfm
Macromedia Conexién con tared creciente de http/fwww macromedia.com/pariners/
Allance proveedores de soluciones, desarrolladores

de aplicaciones, distnbuidcres y servicios de
alojamiente dedicados a la creacién de
soluciones con ColdF usion
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