DREAMWEAVER 3
INTRODUCCION

Dreamweaver es, a grandes rasgos, una de las mas potentes y versatiles herramientas de creacién, edicior
publicacion de sitios web. Las caracteristicas que definen a Dreamweaver son:

—Versatilidad. Permite realizar muchas mas operaciones que otros editores.

—Potencia. Permite integrar elementos realizados con otras herramientas, como son imagenes procedentes
Photoshop, secuencias animadas procedentes de Flash, bases de datos, hojas de calculo, etc.

—Facilidad de uso. Una vez que se conoce bien su funcionamiento es muy facil de usar, explotando los
recursos que ofrece. Ademas de contar con una buena herramienta de ayuda y distintas opciones que facili
aln mas su uso.

Dreamweaver es una herramienta de autor imprescindible para todo webmaster que se precie. Este temaric
esta dirigido , principalmente, a personas con un amplio y profundo conocimiento de HTML, DHTML y
Scripts, aunque también le sacaran partido aquellos que se estan introduciendo en el mundo de la realizaci
de paginas web, asi como a aquellos otros que, estando ya introducidos quieren poder contar con una buel
herramienta de trabajo. Dreamweaver no es solo un editor de paginas web; es un completo gestor de sitios
ofrece una amplisima gama de posibilidades incluyendo, como no, las mayores facilidades a la hora de
publicar nuestro sitio. El funcionamiento de Dreamweaver se explica aqui desde el principio, por lo que no ¢
suponen conocimientos previos al respecto; sin embargo, si supongo que, si estas en este oficio, conoces
perfectamente HTML, DHTML y JavaScript, al menos. Logicamente también te encuentras familiarizado col
los conceptos basicos del Web, asi como con el uso fundamental de Windows 98. Dreamweaver es una
herramienta que puede operar bajo entorno Windows o Macintosh pero, por ser el primero mas popular y d
uso mas extendido, sera sobre el que desarrollemos este temario.

Este manual esta dividido en dos partes. La primera describe el funcionamiento de todas las principales

herramientas y opciones de Dreamweaver, de forma individual. Cada explicacién puedes probarla y aplicar
de forma inmediata sobre una pagina en blanco, sin necesidad de méas. En la segunda parte se contempla
desarrollo de un sitio web en conjunto, asi como la publicacién del mismo. En esta segunda parte, veremos
uso de algunas de las herramientas analizadas en la primera parte, asi como conceptos y herramientas nue

Lo primero que necesitaras para trabajar con Dreamweaver sera contar con el CD original y un equipo dota
de, al menos, procesador Pentium y 32 MB de RAM, asi como de lector de CD—-ROM y Windows 98
instalado. Logicamente, si te dedicas, o pretendes dedicarte, al disefio web, deberas contar con un editor d
imagenes para crear las que necesites. Este manual no se decanta por ninguno en particular, ya que cada
maestrillo tiene su librillo y aqui no pretendo ensefar a nadie el uso de un programa de este tipo. Sin emba
me voy a permitir el lujo de aconsejarte que consideres como opciones PhotoShop, PhotoFinish o Firework
La versién 3 de éste Ultimo te serd necesaria, ademas, para la creacién de paginas con miniaturas de imag
tal como veras en su momento. Una versién shareware, valida durante 30 dias, te la podras descargar
gratuitamente, del sitio de Macromedia (www.macromedia.com).

Inserta el CD de Dreamweaver en el lector. Si tienes activada la funcion Autorun se disparara el mecanisma
de instalacion. Esta es guiada por un asistente, con lo que no tendras problemas para completarla. Una vez:
finalizada totalmente, créate un icono de acceso directo en el escritorio. A partir de ahi puedes empezar a
trabajar haciendo doble clic en el icono.



PRIMERA PARTE.
1. INICIANDO DREAMWEAVER

Lo primero que veras al arrancar Dreamweaver es la pantalla de bienvenida con el logo de Dreamweaver.
unos segundos veras la interface de Dreamweaver. El aspecto inicial de Dreamweaver desconcierta un poc
dado que, sobre la ventana de edicion (o area de trabajo) aparecen otras ventanas, conteniendo una serie
botones y herramientas que producen un poco de despiste al nedfito. Estas barras de herramientas son
flotantes; se pueden arrastrar fuera del area de edicion. Ademas pueden ocultarse y volver a mostrarse si €
necesario, mediante el uso de la tecla F4. Nada mas iniciar Dreamweaver vemos, sobre la ventana de edici
tres ventanas desplegadas (aunque Dreamweaver dispone de muchas mas), tal como muestra la siguiente
figura.
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2. LAS VENTANAS DE DREAMWEAVER



2.1. LAVENTANA DE OBJETOS

Vamos a fijarnos, en primer lugar, en la ventana de objetos. Contiene todos los objetos o elementos
individuales que podemos insertar en nuestra pagina web, agrupados en distintos tipos, segun su propia
naturaleza. El tipo de objetos que aparecen por defecto en esta ventana es el que corresponde al grupo llar
Comdun, como se aprecia en el detalle de la siguiente figura:

Comin ~

¥ S

Si pinchamos en la etiqueta de comun se abrira un menld emergente donde podremos ver el resto de los gr
y elegir uno. Los posibles grupos son: Caracteres, Comun, Formularios, Head, Invisibles y Marcos. Estos
grupos, cuyos contenidos y funcionamiento vamos a estudiar a continuacién, son los propios de
Dreamweaver. Ademas, se pueden incorporar a la ventana de Objetos otros grupos definidos por el usuaric
Hablaremos de esto en el capitulo de Personalizacién. Cada uno de los grupos de objetos estandar de
Dreamweaver contiene una serie de iconos gue insertan distintos elementos en una pagina. Aclaremos une
cosa, estos botones insertan distintos elementos en la pagina, con las opciones minimas necesarias para
configuracién. Mas adelante veremos como podemos establecer otras propiedades de los objetos, una vez
hallen insertados. Veamos los iconos de los distintos grupos.

2.1.1. OBJETOS COMUNES.
Contiene las herramientas de uso mas habitual en cualquier pagina web. Veamos cuales son:
Insertar imagen. Permite incluir un archivo grafico en la pagina que se halle en ediciéon en ese momento.

Este archivo deberé estar en formato GIF, GIF 89, GIF 892, JPG o PNG. Al pinchar en éste botén se abre u
cuadro de didlogo como el mostrado a continuacion:



Seleccionar origen de imagen
Buscar en: I ) elementos_de_botones Ll I @l rj(l I I Vista pi

L3 _vti_cnf ﬁ icono_conhocea.aif
ﬁ base_boton_grande_pulsado.qif I HEs ==t (=g st
:ﬁ] base_boton_grande_suelto. gif ﬁ icono_forum. gif

:ﬁ base_boton_pulsado.aif ﬁ icono_perfiles. qif
:ﬁ base_boton_suelto. gif ﬁ icono_principal. gif
:ﬁl icono_actualidad. aif ﬁ icono_venta. gif

@ icono_cartelera. gif

Nombre de archivo: |icono_estrenos.aif Seleccionar I 3283
Tipo de archivos: | Archivos de imagen (*.aif;* jpa;” jpeg;*. pna) LI Cancelar |
URL: file:///Cl/Mis documentos/megacine/elementos_de_botones/icono_estre

Relativo a: Documento j Untitled-1

Guarde el doc. para usar esta opcion. [V Vista prev. imagen

Este cuadro es el mismo que el que usan la mayoria de las aplicaciones Windows para abrir un archivo.
Seleccionamos la carpeta donde se halle la imagen que queremos insertar en nuestra pagina, elegimos la
imagen y pulsamos Seleccionar. La imagen quedara, automaticamente, insertada en la posicion del cursor
la pagina.

Imagen de sustitucién. EI nombre de éste botén es una desafortunada traduccion del original en inglés. Lo
gue hace es permitirnos insertar una imagen y crear un codigo Javascript en la pagina, de tal forma que gel
un efecto rollover. En tiempo de ejecucién, cuando el usuario pase el ratdn por la imagen esta se cambiara
otra. Al pulsar este bot6n se nos abre el siguiente cuadro de dialogo:



il Insertar imagen de sustitucién

: Acer
Nombre de la imagen: |Image1 '
Canc

Imagen original: | Examinar...
— Ay

- Imagen de sustitucién: | Examinar...

v Carga previa de imagen de sustitucion

-

Al hacer clic, ir a URL: | Examinar...

= T

En la primera linea introduciremos un nombre para la imagen. Este nombre no tiene por qué coincidir con e
del fichero que contiene la imagen. Es sélo una etiqueta para que el codigo Javascript pueda identificar la
imagen. El nombre deberéa ser Unico, es decir, no se podra asignar a ningun otro objeto de la pagina ni, con
medida precautoria, a ningun otro objeto del sitio. A continuacion deberemos introducir el nombre
(incluyendo la ruta relativa de acceso, del fichero que contiene la imagen original, es decir, la que aparece ¢
cargar la pagina. Lo siguiente que teclearemos es el nombre de la imagen de sustitucién, es decir, la que
aparece en lugar de la original al pasar el ratén por encima. La casilla de verificacion correspondiente a Cau
previa de imagen de sustitucion deberemos dejarla activada. Con esto logramos que, al cargar la pagina, s
cargue en memoria, en segundo plano, la imagen de sustitucion; asi, al pasar el ratén sobre la imagen origi
el cambio de una a otra serd inmediato. La casilla Al hacer clic, ir a URL habla por si misma. El uso normal
de imagenes de sustitucion es para indicarle al usuario que esa imagen es un vinculo. En esta casilla
estableceremos el destino de dicho vinculo. Si desconocemos la ruta o el nombre exactos de alguno de los
ficheros que se nos piden podremos pulsar el correspondiente boton Examinar para localizarlo manualmen
Una vez especificados todos los datos, pulsaremos en Aceptar y la imagen de sustitucion se insertara
inmediatamente en nuestra pagina.

Insertar tabla. Este boton permite insertar una tabla en la pagina. Como sabemos, las tablas son elementos
fundamentales en el disefio web. Al pulsar el boton, se abre el siguiente cuadro de dialogo:

Insertar tabla X |
Aceptar
Filas: |3 Relleno celda: I
Cancelar
Columnas: |3 E spacio celda: I ot
yuda

Ancho: |75 Porcentaje v|

Borde: |1




En primer lugar se nos pide el numero de filas y columnas que tendra la tabla. La casilla Ancho: sirve para
indicar la anchura de la tabla. Se puede expresar en porcentaje de la ventana de navegacion o en nimero
absoluto de pixeles. La casilla Borde: permite especificar el grueso del borde de la tabla, en pixeles. Si
queremos que la tabla sea invisible, teclearemos un 0. La casilla Relleno celda: se usa para indicar el espa
gue debera haber, en pixeles, entre el mayor de los contenidos y los bordes de la celda que lo contenga. L:
casilla Espacio celda: se usa para expresar el espacio, en pixeles, entre celdas contiguas. Una vez configul
la tabla, se pulsa el botdn Aceptar.

Insertar datos tabulares. Este botdn se usa para insertar en nuestra pagina una tabla de datos procedente (
Excel, Access u otras aplicaciones. Al pulsarlo aparece el siguiente cuadro de dialogo:

Insertar datos tabulares

Aceptar
Archivo de datos: | Examinar... |
Cancelar
Delimitador: | Tab v
I J Ayuda

Ancho de tabla: Ajustar a los datos

" Establecer: | I vl

Relleno celda:

[_
Espacio celda: I Borde: |1

Formatear primera fila: I[Sin formato] LI

En el podemos teclear el nombre del fichero que contiene la tabla, asi como el delimitador que separa los
datos entre si. Ademéas podemos hacer que se establezca una anchura en funcién de los datos contenidos
pre—establecerla en pixeles o en porcentaje. Los campos Relleno celda: y Espacio celda: son idénticos a st
homoénimos en las tablas. En Formatear primera fila: elegiremos si la queremos en negrita, cursiva, ambos
formatos o ninguno. En Borde: elegiremos el ancho, en pixeles, del borde de la tabla. Una aclaracion. Los
datos tabulares no podran estar guardados, directamente, en el formato de origen, sino que deberan haber
exportados a un formato compatible con Dreamweaver.

Insertar barra horizontal. Este botdn permite insertar una barra horizontal para la separacion de contenidos.

Al pulsarlo se inserta, automaticamente, una linea horizontal negra y la ventana de propiedades ofrece el
siguiente aspecto:

= Reqla horizontal An 500 Ipn’xeles vl &Iinearllzquierda ng

Al |20 v Sombreado -

En ella se puede establecer un identificativo para el objeto, con vistas a su posterior tratamiento mediante
scripts. Este identificativo se escribe en la casilla en blanco que aparece debajo de Regla horizontal. Adem:
de puede establecer el ancho de la raya (en pixeles o en porcentaje) y el alto, en pixeles. La alineacion pue



establecerse a la derecha, al centro o0 a la izquierda. El sombreado se controla mediante una casilla de
verificacién. Para cambiar el color es necesario acceder al Quick Tag Inspector de Dreamweaver. Para ello
pulsaremos el icono que aparece a la derecha en la ventana de propiedades. Con esto veremos el cédigo
HTML correspondiente a la linea y afiadiremos a mano el parametro color.

Insertar barra de exploracién. Sirve para insertar un conjunto de elementos que se comporten como botone
activables excluyentes. Es decir, que si esta pulsado uno, los demas permanecen sueltos. Si se pulsa otro,
gue estaba pulsado vuelve a estar suelto. Para cada botén deberemaos contar con cuatro imagenes:

» La que representa al botdn suelto y sin el ratén.

» La que representa al botdn pulsado y sin el raton.

 La que representa al botdn suelto cuando pasamos el ratén.

» La que representa al botdn pulsado cuando pasamos el ratén.

El cuadro de didlogo para construir una barra de exploracion tiene el siguiente aspecto:

dinsortor bor do exploracion
o= ==

Elementos de barra de exploracion:

Nombre de elemento: |boton1

Imagen arriba: | Examinar...

Sobre imagen: | Examinar...

Imagen abajo: | Examinar...

Sobre mientras imagen abajo: | Examinar...
Al hacer clic, ir a URL: | Examinar... | en |"-"entana principa |

Opciones: v Carga previa de imagenes

™ Mostrar “Imagen abajo” inicialmente

Insertar: |Verticalmente ;l ™ Usar tablas

La casilla Elementos de barra de exploracion muestra la lista de los botones que contiene la barra. Estos



elementos deben definirse uno a uno en las siguientes casillas. La casilla Nombre de elemento: Nos permit
asignarle un nombre al botdn. La casilla Imagen arriba recibe el nombre de la imagen que representa al bot
suelto sin el raton. La casilla Sobre imagen recibe el nombre del fichero de imagen que representa al botén
suelto cuando el usuario pasa el ratdn. La casilla imagen abajo recibe el nombre del fichero de imagen que
representa al botdn pulsado, sin tener el puntero del raton encima. La casilla Sobre mientras imagen abajo
recibe el nombre del fichero de imagen que queremos que aparezca cuando el botén esta pulsado y el usu:
pasa el ratdn por encima. La casilla Al hacer clic ir a URL recibe el nombre de la pagina, marcador, etc. a la
gue es vinculo el bot6n. A la derecha aparece una casilla marcada en; por defecto ofrece la opcién Ventane
Principal, pero si nuestra pagina tiene marcos, podremos fijar el marco de destino del vinculo. La casilla de
verificacién Carga previa de imagenes permite que las imagenes necesarias se carguen en memoria, en
segundo plano, al cargar la pagina. De esta forma, la reaccién visible de los botones sera inmediata. La caxs
de verificacion Mostrar imagen abajo inicialmente permite mostrar la imagen correspondiente a botén pulsa
al cargar la pagina. Una vez definido el botén, si queremos definir otro pulsaremos sobre el icono . Si
gueremos borrar alguno de los botones, lo seleccionaremos en la casilla Elementos de barra de exploracior
pulsaremos sobre el icono . Una vez definida la barra de exploracion, decidiremos si la queremos insertar e
horizontal o en vertical y si queremos que los botones estén situados como elementos de una tabla. Esta Ul
opcion es muy aconsejable. Por dltimo, pulsaremos en el botdn Aceptar.

Dibujar capa. Este botdn solo es util si se emplea DHTML. Permite trazar una capa situando el cursor en la
esquina superior izquierda, pulsando el botén izquierdo, arrastrando hasta la esquina inferior derecha y
soltando el botén. Una vez trazada la capa, sus contenidos y propiedades pueden editarse independientem
En la parte superior izquierda de la pagina aparece un icono por cada capa que haya en el documento. Est
iconos solo son visibles en tiempo de ediciéon. No en tiempo de ejecucion.

Insertar salto de linea. Inserta un salto de linea simple, como el que se obtiene pulsando Mayusculas + Ent

Insertar vinculo de correo electrénico. Inserta un vinculo de correo electrénico asociado a un texto que se
hallara seleccionado en el momento de pulsar este botdn. Muestra el siguiente cuadro de dialogo:

Insertar vinculo de correo electronico X |

Aceptar

Texto: |
Cancelar

Correo electrénico: |
Ayuda

En él se nos pide un texto y la direccion de correo electrénico que constituird el vinculo. Si queremos asociz
un vinculo de correo electrénico a una imagen deberemos establecer la sintaxis de este tipo de vinculos en
correspondiente casilla de la barra de propiedades de imagenes. Mas adelante hablaremos de ello.

Insercion de fecha. Permite insertar la fecha y hora del sistema. Muestra el cuadro de didlogo que puedes \
en la siguiente pagina:



Insertar fecha X
Formato de dia: IJueves ;l Aceptar
Formato de fecha: Cancelar
Marzo 7, 1974
07-Mar-1974 Ayuda
7-mar-74
03/07/1974
37474 |
Formato de hora: |10:18 PM ;I
V' Actualizar autométicamente al quardar

En él se da opcibn a elegir el aspecto del dia de la semana y el formato de fecha y hora.
Insertar Flash. Permite insertar un archivo desarrollado mediante Flash.
Insertar Shockwave. Permite insertar un archivo desarrollado mediante Director.

Insertar Generator. Permite insertar una plantilla de servidor desarrollada mediante Generator. Al pulsarlo
se abre el siguiente cuadro de dialogo:

Insertar Generator X |

Aceptar
Archivo de plantilla: | swt Examinar... |
Cancelar
Tipo: [SWF (Flash) -]
Ayuda

EINE

Parametros:

Nombre: |

Valor: |

En él se teclean los pardmetros necesarios para el funcionamiento de la plantilla.




Insertar HTML de Fireworks. Permite insertar un fragmento de cddigo exportado desde Fireworks. Abre el
cuadro de diadlogo siguiente:

Insertar HTML de Fireworks

Archivo HTML de Fireworks: |

Examinar... I

Opciones: [~ Borar archivo después de insertar

Acer

Canc

Ay

En el se nos pide el nombre del archivo de HTML procedente de Fireworks que sera el referente a un rollov
o0 algun tipo de animacion. Ademas se nos da opcién a borrar el archivo original una vez insertado. Esta
opcion no es aconsejable.

Insertar subprograma. Permite insertar un Applet de Java. Una vez insertado, y pulsando en el boton

[ Parimetros... |

de la ventana de propiedades, se abrira, para introducir los parametros necesarios, el siguiente cuadro de

didlogo:

Parametros

==

2=

Parametro

Valor

[

Aceptar I
Cancelar |
Ayuda |

En él se permite incluir todos los parametros necesarios para el correcto funcionamiento del Applet.

Insertar Active X. Permite insertar un control Active X para alguna de las funciones de Windows.

Insertar Plug—in. Permite insertar contenido de los Plug—ins de Netscape.

Insertar Server-Side include. Los servidores afiaden determinadas instrucciones a los documentos en
ejecucion. Con este objeto es posible simular el comportamiento de un servidor y controlar la ejecucion de

esas instrucciones.

2.1.2. OBJETOS DE CARACTER.
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Caracteres v

Esta ventana permite insertar caracteres como el del euro y monedas extranjeras. Ademas
contiene algunos caracteres ortogréaficos predefinidos.

Su aspecto es el que se ve a la derecha. EI
£

Ademas tiene un botdn (el que tiene este aspecto ) que permite incluir otros caractefes Ao
definidos en la ventana.

El uso de esta ventana es, sobre todo, para paginas cuyos contenidos sean de origen EI EI

extranjero.

" . =
El uso de caracteres especiales es bastante dificil en otras aplicaciones, ya que se hac
necesario conocer el cédigo ASCII (o Unicode, segun de que aplicacion hablemos) para
poder introducirlos. Dreamweaver facilita esta tarea mediante los botones de la ventana que
ves a la derecha.

Como ves, los caracteres pre—definidos son los mas habituales. El del Euro, por ejemplo. En
cuestion de pocos meses sera impensable expresar cantidades econémicas sin usaf esta
divisa.

2.1.3. OBJETOS DE FORMULARIO.

Esta ventana permite insertar los elementos necesarios para construir cualquier formulario. Cuenta con los
siguientes botones.

Insertar formulario. Este objeto es la estructura basica de todo formulario. Traza un par de delimitaciones el

forma de lineas rojas punteadas que contendran el formulario. La Ventana de propiedades adquiere el aspe
gue puedes ver en la siguiente imagen:

Formulario Accion 58
J Método [FOST |

En ella se puede teclear el nombre del formulario, asi como la accion a realizar y el método de envio.

46.Q

Insertar campo de texto. Sirve para insertar un campo de texto de un formulario. El campo podré ser norma
de varias lineas o de contrasefia. Al seleccionar un campo de texto, la ventana de propiedades adquiere el
siguiente aspecto:

11



Fresssssanasansanans

Campo de texto Ancho car |20 Tipo ¢ Inalines Yarias lineas . Contrasena @

D S s :

testfield Cars max Yal inicial

Ajuste I 'l

as

En ella se puede establecer el nimero maximo de caracteres del campo, el nUmero maximo de los que se

visualizaran por pantalla, el tipo de campo de texto (con los botones de opcién) y el valor inicial. Ademas se
puede fijar el nombre del campo de texto en la casilla que se halla debajo de Campo de texto. Por Ultimo, si
un campo de varias lineas, podemos establecer el tipo de ajuste que hara el texto cuando el usuario lo tecle

Insertar botdn. Permite insertar un botdn de formulario. Este botén puede ser de Envio (Submit), de

Reposicion (Reset) o sin acciones preprogramadas (Ninguno), tal como se aprecia en la ventana de
propiedades asociada:

Botdn Etiqueta Enviar Accidn (& Enviar formulario . Ninguno g
(" Restablecer formulario

Ademas se puede establecer el nombre del botdn y su etiqueta.

Insertar casilla de verificacion. Permite insertar una casilla de tipo checkbox, que lleva asociada la siguiente
ventana de propiedades:

/| Casilla Valor activado Estado inicial " Activado @
Xl o
-

(¢ Desactivado
En ella se fija el nombre de la casilla, el valor y el estado inicial.

Insertar boton de opcion. Permite insertar un botén de un grupo para que el usuario elija una posible opciér
de varias. Los botones se agrupan en funcién de su nombre, que se fija en la ventana de propiedades que
vemos a continuacion:

— I Botdn opeidn Yalor activado Estadoinicial { Activado
| ]
{* Desactivado

Este nombre se teclea en la casilla que hay debajo de Boton opcion. Ademas podemos fijar el valor inicial y
el boton estd, por defecto, activado o desactivado. Si en tiempo de edicion se dejan activados varios botone
correspondientes a un mismo grupo de botones, en tiempo de ejecucion solo aparecera activado el ultimo.

46.Q

Insertar lista desplegable. Inserta una lista desplegable a la que le podremos dar un nombre y una serie de

12



posibles valores. La ventana de propiedades tiene el siguiente aspecto:

Fj Listatmend Tipo (¢ Meni Alto [ Yalores de lista.. | @

select - Lista Selecciones [ Permitir mltiples

Seleccionado inicialmente

El nombre se teclea en la casilla que aparece debajo de Lista/menu. A continuacion se elige entre un mend
desplegable y una lista de un numero determinado de filas. Si elegimos lista podemos especificar la altura c
la lista y si deseamos seleccion multiple. Esto Gltimo no es aconsejable salvo casos muy especiales. A
continuacion pincharemos en el bofGnalores de lista.. |

y se abrira un cuadro de didlogo donde podremos teclear las etiquetas y los valores de los diferentes eleme
de la lista 0 menu. Asi:

VYalores de lista

[3 Aceptar
Etiqueta de elemento Valor Cancelar
I
Ayuda

Una vez tecleados y, tras pulsar en Aceptar, volvemos a fijarnos en la Ventana de Propiedades, en cuya pa
inferior vemos la lista de elementos para que seleccionemos el que debera aparecer activado por defecto.

Insertar campo de archivo. Sirve para darle al usuario la opcién de incluir un archivo de su unidad local
como parte de un formulario, a fin de que lo envie al servidor. Esto es util, por ejemplo, si nuestra pagina
permite al usuario gestionar cuentas de correo electronico. De esta forma, se pueden adjuntar ficheros a lo:
mensajes enviados. Este objeto presenta la siguiente ventana de propiedades.

Ijl Campo archivo Ancho car Valinicial

nombre Car max

46.Q

El nombre del campo se teclea en la casilla que hay debajo de Campo archivo. Luego se afiaden las longitt
del campo y de la casilla en pantalla y el Valor inicial.

Insertar campo de imagen. Este objeto permite insertar una imagen como si fuera parte de un formulario, a

fin de dotarla luego de algun tipo de interactividad mediante el uso de eventos. La ventana de Propiedades
asociada tiene el siguiente aspecto:
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Campoimagen,  An |50 Origen ton_cartelera_suelto.gif D Alinear IEpror. predet. j @

imageField2 Al 150 Al [ Editarimagen

=

Si pinchamos en el botdn  Editarimagen |
se dispara el programa de edicién de imagenes que tengamos instalado.

Insertar campos ocultos. Permite insertar campos con un valor predeterminado que no se hallen a la vista ¢
usuario. En tiempo de edicion, el icono es visible en el lugar en que se halla el campo oculto. En tiempo de
ejecucion no se ve nada. Este objeto lleva asociada la siguiente ventana de propiedades:

[ " Campo oculto
hiddenField

En ella vemos que se puede establecer el nombre del campo y su valor.

Malor

6.0

Insertar menu de salto. Permite insertar un menu de respuesta inmediata. Cuando el usuario seleccione un
opciodn, se disparara inmediatamente un vinculo. Al pulsar este botén en la ventana de objetos, se abre el
siguiente cuadro de diélogo:

[3 [B [B Aceptar

Cancela

Elementos del menu:

sih hombre1

Ayuda

L2 sin hombre
Al seleccionarse, ir a URL: | Examinar... |

Abrir URL en: IVentana principal ;l

Nombre del mend: [menuT

Opciones: [ Insertar botén I tras el mend

™ Seleccionar primer elemento tras el cambio de URL

En el se describe cada una de las opciones del menu de salto. Estas opciones, segun las vayamos definier
irdn apareciendo en la casilla marcada Elementos del mend. Para ello teclearemos la etiqueta que debe ve
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usuario en la casilla Texto. En la casilla Al seleccionarse, ir a URL escribiremos la direccién del vinculo. Si
nuestra pagina usa marcos, el marco de destino lo podemos determinar en la casilla Abrir URL en. Tambiér
teclearemos el nombre del menu en la correspondiente casilla. Ademas tenemos dos checkbox que nos
permiten insertar un botdn de IR junto al mend, par que el salto no sea inmediato, sino tras pulsar ese boto:
seleccionar el primer elemento del menu después de un salto.

2.1.4. OBJETOS DE HEAD.
Contiene objetos que van en la cabecera (Head) de una pagina web. Incluye los siguientes botones.
Insertar meta. Permite insertar una linea con los llamados identificadores ocultos. Estos identificadores

pueden recibir uno de los siguientes atributos: Nombre y Equivalente http. Esto se fija en el cuadro de dialo
que aparece al pulsar el icono de meta:

Insertar Meta X |
Aceptar
Atibut: |Equivalente HTTP =] Valor: |
Cancelar
Contenido: -
- Ayuda

" N

Ademas establecemos el valor y el contenido del tag.
Insertar palabras clave. Este icono permite crear una variante especifica de meta. La variante Keywords

para que nuestra pagina sea localizada y clasificada por los principales motores de blusqueda. Al pulsar el
icono se abre una ventana donde podemos teclear las palabras clave, separadas por comas. Asi:

Insertar palabras clave X |

Palabras clave: Aceptar

2l Cancelar

Ayuda

-

Insertar descripcion. Nos permite insertar una descripcion de la pagina para completar la informacion
ofrecida a los servidores. Se abre el cuadro de didlogo que ves en la siguiente imagen, en el que puedes
introducir un texto libre que describa tu pagina lo mejor posible. Cuando mejor descrita esté, mas atraera al
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publico interesado.

Insertar descripcion X |

Descripcion: Aceptar

= Cancelar

Ayuda

I

Insertar vinculo automatico. Este objeto permite que nuestra pagina dé paso a otra pagina de nuestro sitio «
de otro sitio pasado un determinado periodo de tiempo. Al pulsar el icono se abre el siguiente cuadro de
dialogo:

Insertar actualizacion X |

Aceptar I

Retardo: I segundos
Cancelar

Accion: @ lraURL: | M’ Ayuda

" Actualizar este documento

En él podemos fijar el retardo en segundos y la accién que se debe desencadenar tras ese retardo. Puede
a otra pagina (en ese caso afladiremos la direccion de la otra pagina) o, menos habitual, actualizar la que y
hay cargada.

Insertar base. Nos permite fijar una ruta de base para todo el documento, segun el siguiente cuadro de
didlogo:

Insertar base X |

Hacer que todos los vinculos relativos a documentos sean Aceptar
relativos a:
Cancelar
Href. | Examinar...
Ayuda
Destin: [NRRGEG_GGGG— - |
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Ademas de una ruta base, podemos establecer un marco de destino para todos los vinculos, si nuestra pac
usa frames.

Insertar vinculo. Permite insertar un vinculo a una hoja de estilos CSS. Al pulsarlo se abre el siguiente
cuadro de dialogo:

Insertar vinculo X |

Aceptar

Href: | Examinar...l I
Cancelar
1D: I Titulo: I Ayuda

Rel: | Rev: |

En el rellenamos las correspondientes casillas y queda programada la carga de la hoja de estilos.
2.1.5. OBJETOS INVISIBLES.

Son objetos que no se ven de ningln modo en tiempo de ejecucion, aunque cumplen misiones de total
importancia (tres de ellos, al menos). Son los siguientes:

Insertar punto de fijaciébn con nombre. Es la insercién de lo que, cominmente se llama un marcador para
vinculos internos. Al pulsarlo se abre el siguiente cuadro de dialogo:

Insertar punto de fijacion con nombre X|

Nombre del punto de fijacion: Aceptar
I Cancelar
Ayuda

En él se nos pide el nombre del marcador, que debera ser Unico para la pagina.
Insertar comentario. Permite insertar comentarios para documentar el codigo. Estos comentarios no seran

visibles en tiempo de ejecucion. Al pulsarlo, se abre un cuadro de dialogo en el que podemos insertar el
comentario.
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Insertar comentario X |

Comentario: Aceptar

2l Cancelar

Ayuda

I

Insertar secuencia de comandos. Permite introducir manualmente cédigo de Script. Al pulsar se abre el
siguiente cuadro de dilogo:

Insertar secuencia de comandos X |
Lenguaie: v Aceptar

Contenido: =] Cancelar

Ayuda

" o

En el se elige el lenguaje que vayamos a emplear (Javascript o VBScript) y se teclea el cédigo directament

Insertar espacio indivisible. Se usa para alinear diferentes elementos, como un texto y una imagen. Su uso
estd muy limitado, debido a su escasa precision y fiabilidad. No te acostumbres a él. Usa mejor tablas. Es L
buen consejo. En realidad con tablas siempre se obtienen los resultados adecuados.

2.1.6. OBJETOS DE MARCOS.

Estos objetos permiten dividir la pantalla en marcos, siguiendo distintas estructuras. Al pulsar en una de es
estructuras se divide la pantalla en los correspondientes marcos. Las propiedades de cada uno, como son
la pagina que cargan al origen las podemos cambiar en la correspondiente ventana de propiedades, como
Ademas podemos establecer que aparezcan o no las barras de desplazamiento, el tamafio y el color de los
Una opcidn interesante es la casilla Mismo tamafio: Si la activamos, el usuario no podra cambiar el tamafic
marcos. Deberemos activarla siempre. Un buen disefio no necesita que el usuario re—escale los marcos y |
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Desplaz. IPredet. ZI [T Mismotamafio Color bordeE‘

Ancho del margen

Alto del margen

i @ Marco Origen cumentosdeExcelfTMP852094528.htm[:| Bordes IPredet. 'I (35
| i

Hasta aqui la descripcion de las distintas ventanas de objetos. Este capitulo nos ha permitido familiarizarno
un poco con el entorno Dreamweaver. Todas las opciones que hemos recorrido a vista de p4jaro las usarer
mas adelante en los ejercicios de este temario y las iremos conociendo a fondo. Sin mas, pasemos ya a ve
otras ventanas, también en una vista preliminar de las mismas.

2.2. LAVENTANA DE PROPIEDADES

La ventana de propiedades permite establecer las caracteristicas y del objeto seleccionado en cada momet
Ya hemos visto algunos ejemplos cuando habldbamos de la ventana de objetos. Ahora vamos a entrar un g
mas en detalle. Veamos, por ejemplo, cual es su aspecto cuando no hay ningun objeto seleccionado. En es
caso, la ventana de propiedades afecta al texto de la pagina en construccién. Si hay un texto seleccionado,
gue hagamos en la ventana de propiedades afectard a ese texto. Si no lo hay, afectara a lo que escribamos
continuacion. En ese caso, la ventana de propiedades tiene el siguiente aspecto:

EormatolPénafo L”Fuente predet, LI Tam INing. ;I E’ B I I| El%l = @
Einculol LI €3] Dest l—;l §=|5= "==I"==I é
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| Eormatol Parrafo LI ‘

. . :Ninquno
La casilla con lista desplegable marcada como Parmrafo
Formato permite elegir si el texto serd un pérrafo Encabezado 1
independiente, si estara preformateado o si tendra uno Encabezado 2
de los seis tamafios de encabezado que contempla Encabezado 3

Encabezado 4
Encabezado b
Encabezado 6
Preformateado

HTML. Su aspecto es el que ves a la derecha:

Justo a la derecha vemos otra lista desplegable que por defecto contiene Fuente predet. y que sirve para
escoger la tipografia.

Fuente predet,
Arial, Helvetica, sans-s{ [Podemos elegir una de las opciones que nos ofrece, incluyendo cada una delellas,

Times MNew Roman, Tif [algunas fuentes o podemos optar por Editar lista de fuentes. Supongamos que
gou“’?’ N,Ifw- COIS"e'h" elegimos la linea que contiene Verdana, Arial, Helvetica. La pagina buscara en
eorgla, Imes WeW e Inuestro PC (y en el de los usuarios cuando esté en La Red) la tipografia Verdana. Si

Verdana, Arial, Helvetic .
Comic Sans MS no la encuentra, buscara

Editar lista de fuentes...

Arial, y asi sucesivamente. Es la forma de decirle a nuestra pagina que tipografia debe usar. Por supuesto |
tipografia no tiene por que ser la misma en toda la pagina. Y otra cosa. Si pinchamos en Editar lista de
fuentes, se nos ofrece el siguiente cuadro de dialogo:

[3 Lista de fuentes: [BB Aceptar
=

Times New Roman, Times, serif
Courier New, Courier, mono Cancelar
Georgia, Times New Roman, Times, serif
Yerdana, Anal, Helvetica, sans-serif
Comic Sans MS

[&areqgar fuentes de la lista siquiente)

Fuentes elegidas: Fuentes disponibles:

Abadi MT Condensed Li'f!
Agency FB

<< Algernian

Andale Mono
AntiquaLightSSK |

Abadi MT Condensed Light Ayuda
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En él Podemos crear una lista propia de fuentes que se incorporara a las ya existentes. Las fuentes las
elegiremos de la lista Fuentes disponibles. Supongamos que queremos crear una opcion gue incluya las
fuentes Algerian y Comic Sans MS. En la lista de fuentes disponibles pulsaremos con el botén izquierdo sol
Algerian, para que quede resaltaf{Ha==m

Después pulsaremos en el icono , con lo que Algerian nos aparecera en la lista de Fuentes elegidas.
Repetiremos los mismos pasos con Comic Sans MS. Ahora los dos nombres de letra estan en la lista Fuen
elegidas y, en una sola linea, en la Lista de fuentes. Si queremos afiadir otra linea en la lista de fuentes
pulsaremos el icono . Si queremaos suprimir alguna linea en la Lista de fuentes la seleccionaremos y
pulsaremos el icono .

| Comic Sans MS vl

Fuente predet. . .
Arial Helvetica, sans-s4|UNa vez este la lista a nuestro gusto, pulsaremos Aceptar y veremos como en la lista

Times New Roman, Tif|/de fuentes de la ventana de propiedades han quedado grabados los cambiosj tal con
Courier New, Courier, n|muestra la figura de la izquierda. Podemos crear tantas listas de fuentes comp
Georgia, Times New Rd|deseemos y almacenarlas para un uso posterior. Lo Gnico a tener en cuenta es que

Verdana, Arial, Helvetic| s 0 e tamafios similares entre sf, para que no nos descuadren el tamafio de la
Comic Sans MS pagina

Blgerian, Comic Sans b

Editar lista de fuentes...

Si queremos convertir una secuencia del texto en un vinculo, la seleccionaremos y pulsaremos el icono de

ventana de propiedades. Se nos abrira un cuadro de didlogo que nos permitira elegir el fichero al que deba
dirigirse el vinculo. También podemos, si se trata de una URL que no esta en nuestro disco local, escribir la
direccion en la casilla que aparece cogmculol ;l

. Si queremos anular un vinculo, seleccionaremos el texto o imagen objeto del mismo, pondremos el cursor
casilla Vinculo y borraremos su contenido. Una vez creado un vinculo, y si nuestra pagina emplea marcos,
deberemos fijar el nombre del marco de destino en la casi v

Y ¢Qué pasa si queremos crear un vinculo interno?. Nada mas facil. Primero crearemos el marcador en la
posicién deseada con la herramienta Insertar punto de fijacién con nombre de la ventana Objetos Invisibles
Después seleccionaremos la imagen o texto de la pagina que gueremos que sea vinculo a ese marcador. F
ultimo engancharemos con el ratén el icono de la ventana de propiedades y lo llevaremos (drag and drop)
sobre el marcador. Et voila. Ya esta creado el vinculo interno.

La casillatam INing. ,I

se usa para fijar el tamafio de la escritura. Incluye una lista desplegable con varios tamafios predefinidos qt
podemos usar.

La casillaE’

se usa para elegir el color de la fuente. Pinchando en el icono de la izquierda se abre una paleta con los co
llamados Seguros para Internet, es decir, aquellos que se visualizan correctamente en PC y Macintosh.

Los botones B | I |

Fijan la letra en negrita y/o en cursiva, como en un procesador de texto normal.

Los botones=| = | Z|

establecen la alineacion horizontal para el elemento seleccionado.
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Los botonesg| 2=

establecen y anulan sangrias.

El boton convierte unas lineas de texto en una lista sin numerar.

El boton convierte unas lineas de texto en una lista numerada. En estos dos Ultimos casos, las lineas de te;
deberan estar terminadas con un retorno de carro duro (Enter) en lugar de un retorno de carro blando
(Mayusculas—Enter).

El icono abre la ventana de ayuda de Dreamweaver. Es muy util. Pruébala.

El icono abre el Quick Tag Inspector, que permite editar a mano la etiqueta HTML correspondiente al
elemento seleccionado en el momento de pulsarlo.

Por ultimo, el botén permite desplegar la ventana de propiedades ofreciendo otras posibilidades si se hallar
disponibles.

Hay otra ventana de propiedades especialmente interesante, que vamos a estudiar ahora: la ventana de
propiedades de imagenes. Esté disponible si tenemos una imagen seleccionada y tiene el siguiente aspects

Imagen, BK An |32 Origen | bicho1b.gif {E}D g.linearIExplor, predet. ;Ig
{U ratoncito Al |32 Vinculo # {Z}D Al

Mapa Espacio ¥ Dest_inol EI Borde 0 = §|§,
% OO EspacioH Orig base D [(otualea] [Editar ) o

Lo primero que vemos es la casilla imagen, que nos da una indicacion del tamafio de la imagen que tenem«
seleccionada. En el ejemplo, ocupa 6 Kb. En esta casilla fijaremos el identificativo con el que queremos que
se reconozca la imagen. En el ejemplo hemos puesto ratoncito. Las casillas An y Al permiten establecer la

anchuray la altura, en pixeles, con que se visualizara la imagen. En nuestro caso hemos establecido que s
visualice con 32 x 32 pixeles. Este es el tamafio estandar de los iconos del escritorio de Windows. En la ca:
Origen: Aparece el nombre del fichero que contiene la imagen, con la ruta si fuera distinta de la carpeta act
de trabajo. En la casilla Vinculo: podemos indicar que la imagen sea un vinculo. Podremos elegir uno interr
con el icono , o bien uno externo o de descarga mediante el icono . En la casilla Alt podremos fijar un texto

alternativo para la imagen. En la casilla Alinear, que como vemos es una lista desplegable, podemos elegir
donde queremos alinear la imagen con respecto a la pagina o a una celda de una tabla, si se halla colocad:
dentro de una.

La parte inferior de la ventana de propiedades es bastante interesante, ya que nos permite definir mapas de
imagenes. Para ello, lo primero es establecer un nombre para el mapa, en la casilla Mapa. A continuacion
pincharemos en un de los tres iconos que aparecen en azul, segun la forma de la zona caliente o0 hot spot ¢
gueramos definir. Pulsaremos en para definir una zona rectangular, en para obtener una zona circular o en
gueremos definir una zona poligonal. Al pinchar en una de estas zonas podemos llevar el cursor sobre la
imagen y trazar la zona que deseemos. Esta zona aparecera remarcada sobre la imagen en azul
semitransparente y con unos manejadores para poder cambiar su tamafio. Por supuesto, en tiempo de
ejecucion sera invisible. Una vez trazada, la ventana de propiedades de imagen se convierte, automaticam
en la ventana de propiedades de zona activable. Ahora tiene el siguiente aspecto:
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o | Zona Yinculo # &y (0 @
o4 _ -3
Destino I LI Al
Mapa |Mapa_1

(x TOR A

En ella vemos la casilla Mapa, en la que fijamos, si no lo hicimos antes, el nombre del mapa de imagenes. |
la casilla Vinculo podemos establecer el vinculo para la zona, ya sea interno, externo o de descarga. Si
gueremos establecer un vinculo de correo, deberemos teclear en la casilla mailto:direccion@dominio.com
como hariamos si lo estuviéramos programando a mano (en lugar de direccion@dominio.com teclearemos
verdadera direccion del vinculo, por supuesto). En la casilla Destino estableceremos el marco de destino de
vinculo, en el caso de que nuestra pagina use marcos. En la casilla Alt estableceremos el texto alternativo |
el vinculo. De igual manera definiremos todas las zonas calientes que deseemos en nuestra imagen.

2.3. LAVENTANA DE ESTILOS HTML

Esta ventana se obtiene seleccionando en el menud Ventana la opcion Estilos HTML o pulsando la
combinacién de teclas Ctrl-F7. También podemos hacerla aparecer pulsando el ico’@

Estilos HTWL
gue aparece en la parte inferior de la pantalla, en la barra de estado. El grupo de iconos que aparecen recil
nombre de mini—-lanzador, y hablaremos de él mas adelante. Bien. La ventana de estilos HTML se usa para
establecer las caracteristicas de un péarrafo de texto seleccionado (o de una linea, una frase, una palabra o
incluso, de un solo caracter). Recuerda, cuando mas adelante veas los estilos CSS (capitulo Personalizacic
que los estilos HTML son menos potentes, pero el navegador les da preferencia. La ventana en cuestion tie
el aspecto que ves en la pagina siguiente:

Estilos HTML para el sitio [no hay sitio actual)
A Estilos HTML | (5 Estilos €S | L] Bibliteca | (] Plantillas | @ »|

& Borrar estilo de la seleccidn
" Borrar estilo del prrafo
a+ MNegrita
Texto
Copuyright
Enfasis, sans-serif
Ancho fijo
Titular
MNormal
+ Rojo

I = = | ==

v & | ﬂ’ﬁ’

Lo que nos interesa en ella son las lineas que aparecen en el &rea blanca central. Si seleccionamos un texi
a continuacion, pulsamos un estilo, éste se aplicara sobre el texto seleccionado. Si esta activada la casilla
verificacién que hay abajo a la izquierda, el estilo se aplicard inmediatamente. Si no, se aplicara cuando
pulsemos el boton Aplicar que hay junto a la casilla de verificacion.

El botdn sirve para crear nuevos estilos. Al pulsarlo se abre el siguiente cuadro de didlogo:
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Definir estilo HTML X |
Nombre: I

Aplicar a:  Seleccidn (@) En el vemos lo siguiente: En primer lugar
" Panafo (1) la casilla Nombre:. En ella introduciremos
el nombre del nuevo estilo que queremjos

&l aplicar: ¢ Agregar a existente  (+) crear. Con este nombre aparecera luedo en

la ventana de estilos HTML. A
continuacion podemos elegir que el esijlo

Atributos de fuente: se aplique al texto seleccionada o a todo el
parrafo que comprende a dicha seleccipn.

Son los botones marcados como Aplicar
a:. Después tenemos los botones de opcion
Al aplicar. Podemos hacer que nuestro

* Borrar estilo existente

Fuente: |Fuente predet. =

Tamahio: [Ning.

| «

Color: [—| estilo se agregue a uno que ya estuviela
' v aplicado sobre el texto seleccionado o
Estioo B | 7 | Otro... | bien que se aplique en lugar del estilo que

hubiera. El siguiente grupo de elementps
corresponden a los atributos de la fuente.

AHEUES GE palTals; Podemos elegir la tipografia y el tamafio
de forma similar a como lo haciamos ep la
Eorats; | ;I ventana de propiedades. Para ello
’ > — empleamos las listas desplegables Fugnte:
ENEECIoH =
Aceptar Cancelarl Ayuda | Borrar I

y Tamafho:. De igual forma, podemos indicar el color de la fuente y si la queremos en negrita 0 en cursiva. E
siguiente grupo de opciones se aplica al parrafo y solo esta disponible si en Aplicar a: hemos escogido
Parrafo. En el podemos escoger la alineacién horizontal en la pagina y el formato de parrafo (si es un
encabezado, un preformateado u otro). Ademas hay que reparar en efjipeion

gue aparece junto a los estilos de fuente. Si lo pulsamos se abrira toda una gama de opciones que podema
aplicar a la fuente seleccionada.

Una vez que pulsemos el boton Aceptar, el nuevo estilo HTML estara disponible para usarlo cuando lo
deseemos. Si queremos eliminar de la lista alguno de los estilos, lo seleccionaremos con el ratén y pulsarel
el botdn que se encuentra abajo a la derecha de la ventana de estilos HTML.

También podemos hacer doble clic sobre alguno de los estilos y se abrird un cuadro de didlogo como el
anterior, de nombre Definir estilo HTML, que nos permitira editar el estilo elegido.

2.4. LAVENTANA DE ESTILOS CSS

Esta ventana se refiere a las llamadas Hojas de Estilo en Cascada. Se obtiene pulsando la tecla F/. Tambié
puede obtener seleccionando el mend Ventana y la opcidn Estilos CSS. Otra forma de obtenerla es pulsanc
icono en el mini lanzador. La ventana de estilos CSS tiene un funcionamiento muy similar a la de estilos
HTML, aunque con algunas diferencias debidas a su propia naturaleza, que vamos a ver aqui. El aspecto d
ventana es el siguiente:
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Estilos CSS x|
(U Estilos HTML | (5 Estilos CSS | LL) Biblicteca | (=] Plantilas | @ |
‘Aplicar a I Seleccidn EI ‘

(Minquno)

[T« Aplicar | ﬂl i£ E]

Esta ventana permite establecer todas la caracteristicas de apariencia de la pagina durante su ejecuciéon. D

gue es una herramienta destinada a personalizar la pagina, estudiaremos su comportamiento y funciones e
capitulo de Personalizacion.

2.5. LAVENTANA DE PLANTILLAS

La ventana de plantillas permite definir ciertas regiones de la pagina no editables, de forma que, una vez

construida la pagina, esas zonas no se puedan modificar, para evitar accidentes. La ventana de plantillas ti
el siguiente aspecto:

Plantillas para sitio [sin sitio actual)
‘] Estilos HTML | (5 Estilos ©38 | LL Biblioteca | =] Plantillas | @ |

Como ves, aparece vacia. Esto se debe a que, a priori, no hay plantillas definidas. Ademas, se da la
circunstancia de que las plantillas solo pueden usarse cuando hay un sitio definido. Hasta ahora no hemos
definido sitios web. Solo hemos visto el comportamiento de algunas herramientas sobre una pagina sin
nombre, aislada. Mas adelante hablaremos de sitios completos y veremos como funciona esta herramienta

2.6. LAVENTANA DE BIBLIOTECA
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Esta ventana se usa para contener elementos comunes a todas las paginas de un sitio. Por ejemplo, un for
Cuando se cambie ese fondo en la ventana de biblioteca, el cambio repercutird a todas las ventanas del sit
Su aspecto es el siguiente:

Biblioteca para sitio [sin sitio actual)
1l Estilos HTML | (5) Estilos €58 | L) Biblicteca | =] Plantillas | @ »|

Por la misma razén que en el caso anterior, hablaremos de ésta ventana durante el desarrollo de sitios.
2.7. LA VENTANA DE MARCADOR

Esta ventana guarda un historico de los distintos comandos y acciones que se han ejecutado durante nues
sesién con Dreamweaver. Tiene un aspecto similar al siguiente:

SEEE @)
A Mecanografia: dor |

Flechaizquierda: 8
A Mecanografia: "

Finde linea

A Mecanografia: .
Flechaizquierda: 2

E Retroceso

Finde linea

% Muevo parrafo |
|
_Peproduci | 2|

En la ventana vemos varias lineas que representan cada una de las acciones realizadas. En la parte izquie
vemos un mando deslizante. Si lo enganchamos con el puntero del ratén y lo subimos hacia arriba, veremo
como en la ventana de edicion se van deshaciendo cada uno de los pasos que recorremos en la ventana d
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marcador. A su vez, en la ventana de marcador, estos pasos aparecen cubiertos por una sombra gris.

Marcador | X |

> Marcador | [iE] Marcos |E} Capas | 253 Comportamientos I @ |

Mecanografia: dor
Flechaizquierda: 8
Mecanografia: "
Finde linea
Mecanografia: .

Flechaizquierda: 2

=
==, Retroceso

Finde linea

% Muevo parrafo
=n

Reproducir |

=

E
e

Aparte de esto, podremos
seleccionar un conjunto de pas
con el raton. Para ello pondrem
el ratén sobre el primer paso a
seleccionar, pulsaremos el botd
izquierdo y lo arrastraremos ha
donde queramos extender la
seleccion. Los pasos
seleccionados aparecen resaltg
como en la imagen de la derect
Ahora podemos pulsar en el bo
de copia que tenemos en la pat
inferior y el total de los pasos
seleccionados se copia al
portapapeles. Si ahora nos vam
al menu Edicion y elegimos
Pegar, los pasos del

n
sta

dos
na.
ton
te

oS

portapapeles se copian al final de la ventana marcador... y se ejecutan al final de lo que tengamos editado
como documento. Eso nos permite reproducir un conjunto de pasos durante la edicion. ¢ Qué hacemos si

queremos reproducir unos pasos sin copiarlos al portapapeles? Imagina que el portapapeles lo tienes ocup
con otra cosa y no quieres usarlo para esto. Pues muy facil. Seleccionas con el ratén los pasos que deseas

reproducir, como hiciste antes. En lugar de usar el botén de copiar al portapapeles, pinchas en el boton

Reproducir

. Solucionado. Pero ¢ Y si deseas guardar esa seleccién de pasos como un comando Unico? Por ejemplo,
imagina que quieres guardar la seleccidn para usarla otro dia, en otra pagina. También puedes hacerlo.
Seleccionas el grupo de pasos deseados con el raton; a continuacién pinchas en el boton . Se te abrird un

cuadro de didlogo que te preguntara con que nombre deseas guardar el conjunto de pasos. Le asignaras u
nombre, como si fuera un comando de tu eleccion. A partir de ese momento, cada vez que quieras ejecutar
conjunto de pasos, solo tienes que pinchar en el ment Comandos. Al final del menl aparecera el nombre ¢

el que grabaste tu secuencia de pasos. Pinchala y se ejecutara como si fuera un comando mas de

Dreamweaver.

2.8. LA VENTANA DE MARCOS

La ventana de marcos nos muestra una representacion de los marcos que tengamos en la pantalla. Por

ejemplo, asi:
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[ Marcador | E] Marcos |{:} Capas | i£3 Comportamientos | @ L’

topFrame

bftFram mainFrame

Esta es la ventana de marcos que nos aparece si nuestra ventana de edicion esta dividida en tres marcos:
superior, uno a la izquierda y un principal a la derecha. Como vemos, a los marcos Dreamweaver les asign:
un nombre por defecto. En este caso les ha llamado topFrame, leftFrame y mainFrame. Bien. Pues
seleccionemos con el cursor uno de los marcos en la ventana de marcos y vemos dos cosas. Por una parte
nombre del marco aparece resaltado. Por otra parte, y esto es lo realmente importante, Tenemos a la vista
ventana de propiedades de marco, referida al marco seleccionad. Veamos en detalle que podemos controlz
La ventana de propiedades de marcos tiene el siguiente aspecto:

|’_T_| Marco Origen |1A/DREAMWEAVER 3fUntitledFrame-5 L:] Bordes INo vI @

S
topFrame Desplaz. |No LI [V Mismotamafio Color borde E,

Ancho del margen

Alto del margen

En la casilla Marco es donde estableceremos el nombre del marco, con el que se le identificara luego para
enlaces. En la casilla Origen: Estableceremos el nombre del fichero que contiene la pagina que se cargara
defecto en el marco. Si no recordamos el nombre o la ruta, podemos encontrarla pinchando en el icono . Er
casilla Bordes: estableceremos si queremos que el marco tenga los bordes visibles o no. En la casilla Desp
seleccionaremos si queremos que el marco tenga barras de desplazamiento, que no las tenga, o que solo |
tenga si son necesarias. En marcos que vayan a contener cabeceras o indices, no deberia de ser necesari
uso de barras de desplazamiento, y no deberian existir. En marcos que vayan a tener contenidos, es posibl
gue si resulten necesarias. La casilla de verificaciéon Mismo tamafio: indica que el usuario no podra re—esca
los marcos durante la ejecucién. Si el disefio es bueno, el usuario no tiene porque re—escalar los marcos, a
gue esta casilla la dejaremos activada. La casilla Color borde: permite definir el color del borde. Las casillas
Ancho del margen y Alto del margen se refieren a los margenes izquierdo y superior que separan los
contenidos de los bordes del marco. Con todo esto, podemos configurar completamente cualquier estructur
de marcos. Ademas vemos que la ventana de propiedades tiene los iconos de ayuda y Quick Tag Inspectol
cualquier otra ventana de propiedades.
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2.9. LA VENTANA DE CAPAS
Esta ventana se obtiene pulsando la tecla F-11, o bien seleccionando el mena Ventanas, opcion Capas. Si

como pauta de referencia de las capas que incluye nuestra pagina, asi como para el control de las mismas.
Tiene el siguiente aspecto:

[ Marcador | E] Marcos | EJ Capas | i3 Comportamientos | @ L]

|7 Evitar solapamiento

(@& nombre | Z
Layer2 2
Layerd 1

En el ejemplo estamos usando dos capas, aparte de la propia ventana normal de ediciéon. Estas capas han
insertadas usando el botén de la ventana de objetos comunes. En la ventana de capas, asi como en la ven
de propiedades de capa, se puede establecer el comportamiento inicial de la capa aunque, como ya verem
este comportamiento, al menos en parte, se podra modificar en tiempo de ejecucion mediante lo que se cor
como Lineas de Tiempo. Hablaremos de eso mas adelante.

Lo primero que observamos en la ventana de capa6 €sitar solapamiento

. Si activamos esta casilla de verificacion, no podremos situar las capas de forma que se solapen unas a ot
Cada una tendra que estar situada en su propia zona de la pagina. Recuerda que, para mover una capa, la
seleccionas y arrastras el cuadradito que aparece en la parte superior izquierda de la capa.

Lo siguiente que vemos en la ventana de capas es una barra que encabeza la lista de capas. Tiene tres zo
asi:| @]  Nombre | z

. La primera, con un icono que representa a un ojo abierto, es un botén. Si lo pulsamos, aparecera, al lado «
cada capa en la lista un 0jo, que estara abierto si la capa es inicialmente visible; estara cerrado si la capa e
inicialmente, oculta. Pulsando sobre el ojo de la lista que aparece a la izquierda del nombre de una capa,
conmutaremos su estado inicial. Ademas, si pulsamos el ojo del encabezamiento, veremos que todas las c:
adquieren el mismo estado (visible o escondida).

La etiqueta Nombre: nos indica el nombre de cada capa. Por defecto son Layerl, Layer2, etc.

La columna encabezada como Z, se refiere al indice Z de la capa. Este indice corresponde con el eje Z de

sistema de coordenadas cartesianas. Asi pues, una capa de indice Z=2 esta por encima (mas cerca del usl
por asi decirlo) que una capa de indice Z=1. Como es légico, ademas en cada capa podemos establecer ur
contenidos, simplemente introduciendo el cursor dentro de la capa y escribiendo o insertando los elemento:
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deseados.

Sobre la ventana de capas podemos seleccionar la linea correspondiente a una de ellas con el ratén, de fo
que aparezca resaltada, de la siguiente manera:

_—

aa Layer2
. Con eso se activara (si esté disponible) la ventana de propiedades de capa. Tiene el siguiente aspecto:

ID de capa Iz |49px  An 69px  indiceZ 2 Im. fondo D@

Layer2 Sup |81px Al 114px Vis Iuisible v| Col. _[_J #FFFFCC &
Etiqueta IDI'I." "I Desb. I vI Rec Iz Dc

Sup Inf

En la casilla que aparece debajo de ID de capa, establecemos el nombre de la capa seleccionada.

En las casillas Iz. y Sup. Establecemos la distancia de la capa a los limites izquierdo y superior de la pagine
En las casillas An. Y Al. Establecemos la anchura y altura de la capa. Estas cuatro medidas pueden estar
expresadas en pixeles (px), picas (pc), milimetros (mm), centimetros (cm), pulgadas (in) o porcentaje del
tamarfio de la pagina (%). Como vemos en el ejemplo en detiadie:

la medida se expresa con el nimero deseado y el indicativo de unidades elegidas todo seguido, sin espacic
comas, etc.

En la casilla Im. Fondo introduciremos el nombre y la ruta relativa del fichero que contiene la imagen que
deseamos para el fondo. Si desconocemos el nombre del fichero o su ruta, pincharemos en el icono para
localizarlo.

En la casilla Vis. Aparece una lista desplegable. Al pulsarla obtendremos los posibles estados iniciales de
visibilidad de la capa. Estos son: Visible (visible), Oculta (hidden), Heredada (inherit) y Predeterminado
(default). Una capa visible se vera en tiempo de ejecucion, hasta que la pagina indique lo contrario en las
lineas de tiempo. Una capa oculta no sera visible hasta que se indique lo contrario. Una capa con visibilidac
heredada tendra la misma propiedad de visibilidad que su capa padre. Una capa padre es la que contiene ¢
capa,; a su vez la capa contenida se llama capa derivada. El valor default es interpretado por los navegador
como inherit.

La casilla Col. Especifica el color de fondo de la capa. Pulsando en el icono accedemos a la paleta de color
para escoger uno. A la derecha del icono aparece la notaciéon hexadecimal del color elegido.

En la casilla Etiqueta: contamos con una lista desplegable para escoger con que etiqueta de DHTML se
gestionard la capa. Las opciones son DIV y SPAN para el navegador Microsoft Internet Explorer y las
etiquetas LAYER e ILAYER para el navegador Netscape Navigator. Dado que Explorer estd mas difundido
gue las etiquetas DIV y SPAN también son soportadas (en teoria, al menos) por Netscape, intentaremos
desarrollar con una de estas dos nuestras capas.

A continuacién vemos la casilla Desb. (Desbordamiento), con una lista desplegable para elegir que accion
realizar con la capa si en algin momento de la ejecucién el contenido de la capa supera el tamafio de la
misma. Las posibles opciones son: Visible (la capa se hace mas grande, hacia abajo y a la derecha, para g
vea todo su contenido); Hidden (no se puede ver el contenido que excede de los limites de la capa); Scroll
(afiade barras de desplazamiento a la capa, independientemente de que el contenido exceda o no el tamaf
la misma); Auto (afiade barras de desplazamiento a la capa si el contenido excede del tamafio de la misma
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La casillas Rec (Recorte) sirven para determinar una zona visible dentro de una capa oculta.

Con esto tenemos totalmente definidas nuestras capas (al menos, al inicio de la ejecucién de la pagina, tal
como hemos mencionado anteriormente).

2.10. LAVENTANA DE COMPORTAMIENTOS

La ventana de comportamientos sirve para asignarle a un objeto de la pagina (una imagen, cadena de texic
parrafo, e incluso toda la pagina) unas acciones asociadas a eventos. Podemos determinar, por ejemplo, gt
cargarse la pagina (evento onLoad) se active un fichero de sonido. O que al arrimar el puntero a una image
(evento onMouseOver) se abra una nueva ventana con la carga inmediata de otra pagina. En realidad pode
generar casi cualquier comportamiento que seamos capaces de imaginar. Estos comportamientos estan
constituidos por blogues de cddigo Javascript que Dreamweaver genera automaticamente. Una cosa al
respecto. En teoria, el cddigo Javascript funciona igual de bien con Netscape que con Explorer. De hecho,
Dreamweaver contempla la posibilidad de generar cédigo Javascript para ambos navegadores. Después de
todo, el propio lenguaje Javascript es un invento de Netscape, asi que no deberia de haber problemas para
funcionara. Bueno. Eso es la teoria. A la hora de la verdad, la experiencia nos da una patada en el trasero
mientras, con voz socarrona, exclama: jBienvenido al mundo real, hijo!. En realidad Netscape da problema:
no solo con los comportamientos, sino con las capas, las tablas, y muchas otras cosas. Mi consejo es que
disefies tus paginas asegurandote de que funcionan con Explorer. Si, ademas, logras que funcionen con
Netscape, cuélgate una medalla; te la has ganado. Si no, tampoco pierdas el suefio. Y si piensas que este
consejo es muy partidista reflexiona un instante: ambos navegadores son gratuitos. Sin embargo, la inmens
mayoria de los internautas se decantan, antes o después, por Explorer. ¢ Por qué sera? Bien. Tras esta bre
reflexion, echémosle un vistazo a la ventana de comportamientos:

Comportamientos - <p> Acciones E3
€3 Comportamientos | @) ﬁ

B Eventosl 4 0y posteriores I ..

Eventos | Acciones

Lo primero que ves es la barra de titulo de la propia ventana. En ella observa que aparece el tag <p>.

Comportamientos - <p> Acciones

Esto significa que esté preparada para definir comportamientos sobre un parrafo de texto. Si aparece el tag
<body> podras definir comportamientos que afecten a toda la pagina. Si tienes seleccionada una imagen
aparece el tag <img>y puedes definir comportamientos relativos a esa imagen. El objeto que tengas
seleccionado mostrara su tag en la barra de titulo de esta ventana y los comportamientos se aplicaran con
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respecto a dicho objeto. Como sabes, ninglin objeto soporta todos los eventos posibles que Javascript
reconoce.

I ) .ngosteriores ;I
Lo siguiente que ves en la ventana de comportamientos es la bafa-de =
herramientas. En ella ves una lista desplegable como la de la dé! %“ RIIOeS -

en la que puedes seleccionar la familia de navegadores para la
quieres disefiar tus comportamientos. Solo recuerda lo que te di
hora de elegir el navegador.

MNetscape 3.0
MNetscape 4.0 a

Abrir ventana del explorador
Errastrancapa

Cambiar propiedad

Carga previa de imagenes
Comprobar explorador
Comprobar plug-in

Ademas ves el icono que te permite generar un nueyo
comportamiento. Cuando lo pulsas, se abre un men
emergente en el que se te permite elegir un

N

[Eontralan Shockwaye o Flash
Controlar sonido

WeRnnlmaaen de bansa de exp eracion

comportamiento. No todos los comportamientos est
disponibles para todos los objetos. Los que no estél
disponibles para el objeto que tengas seleccionado

= O~

aparecen atenuados, y no los puedes elegir. La figura de
la izquierda te muestra la lista de comportamientos.|En
ella puedes apreciar los que estan disponibles y los|que
no. Esta lista se ha obtenido teniendo seleccionadol|el

Definir texto »

IntErcambiarimager

i filblLe . <body>. Si tienes seleccionado otro objeto, la lista dera

. Llamar JavaScript diferente. Fijate que, al final de Ia lista, tienes una

' Linea de tiempo *» tlopcion que pone Obtener mas comportamientos. Esta
Mensaje emergente opcion te permite conectarte a la pagina de Macromedia
b ertide el para desca_rgarte una amphacn')n de la lista de

- comportamientos disponibles. Observa que, ademas,

MERudesalalr algunas opciones tienen una flechita a la derecha, 10 que
M astrariicultar capas indica que, a su vez, incluyen mas opciones.

Hestauranimagen mtercambiada

Walidar fermulane

Obtener mas comportamientos...

Vamos a ver un ejemplo de la creacion de un comportamiento. En concreto, se trata de lo siguiente. Tenerr
una imagen y queremos que, al pasar el raton por encima, cambie a otra imagen. Este ejemplo es
particularmente interesante, porgue nos obliga a crear dos comportamientos para realizar correctamente la
accion. Por una parte deberemos establecer que, a la carga de la pagina, se cargue en memoria, en segun
plano, la imagen que aparecerd, en lugar de la original, al pasar el raton. Esta imagen no es visible tras la
carga de la pagina. Insisto; sélo aparecera cuando pasemos el ratén sobre la imagen que debe ser reemple
El cargar la imagen en memoria, aun cuando todavia no es necesario visualizarla, se debe a que, de ésta
forma, el cambio se produce inmediatamente cuando el usuario lo solicite. Por otra parte deberemos tener |
imagen original insertada en la pagina y asignarle un comportamiento tal que, al pasar el ratén, se remplace
por la imagen que hay en memoria.
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Lo primero que debemos hacer es seleccionar toda la pagina para que, en la barra de titulo de la ventana ¢
comportamientos aparezca el tag <body>, tal como muestra la imagen que vemos aqui:

Comportamientos - <body> Acciones X | |

. A continuacion pulsamos el boton , con lo que se abre el menu emergente que muestra los comportamien
disponibles. En el selecciona Carga previa de imagenes

y ejecutamos la opcién haciendo clic. Se abrira el siguiente cuadro de didlogo:

= L

Carga previa de imagenes:

Archivo de origen de imagen: | Examinar...

En el vemos que podemos hacer una carga previa de varias imagenes para tenerlas en memoria. Para ello
tendriamos que introducir el nombre de una de ellas (incluyendo la ruta relativa) en la casilla de Archivo de
origen de la imagen: y pulsar el boton , con lo que la imagen se afadira a la lista. En nuestro caso solo varn
a hacer una carga previa de una imagen. La imagen se llamara foto_nueva.jpg. Suponemaos que esta en la
carpeta donde estamos trabajando, por lo que no es necesario especificar ninguna ruta. La casilla del nomt
de archivo quedaré asi:

Archivo de origen de imagen: [foto_nueva.jpg

. Hecho esto, pinchamos en el botdén Aceptar. En la ventana de comportamientos aparece una linea que inc
gue acabamos de programar la carga previa de imagenes. Debe aparecer resaltada. Si no es asi, seleccior
con el ratén. Debera tener el aspecto que puedes ver a continuacion:

. A la izquierda aparece el evento onLoad, que indica que el comportamiento se producira al cargar la pagir
A la derecha nos indica que el comportamiento programado es una carga previa de imagenes. Distintos
objetos y distintos comportamientos se pueden asociar mediante distintos eventos. No es objetivo de este
temario dogmatizar a fondo sobre la Programacion Orientada a Objetos, aunque se mencionen algunas cos
importantes. Presuponemos que td, avispado lector, ya estas familiarizado con estos conceptos.

onB lur

PR Si pulsas spbre el boton obtendra’,ts.un menu emergente en el que pgedes camb'iar
el evento si lo deseas. Este menu tiene el aspecto que ves a la izquierda y refleja

onFocus una lista de los eventos que se hallan disponibles para el objeto <body> (recuerda

onlLoad gue este comportamiento se ha programado para toda la pagina). Para otfjos

onResize objetos, la lista sera diferente. Otros eventos pueden ser aceptados por el|objeto
body, pero son tan poco usuales que Dreamweaver no los contempla.

onlnload
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Bien. Ya tenemos programado este comportamiento. Ahora llega el momento de insertar la imagen original
nuestra pagina. En este ejemplo se llama foto_vieja.jpg y se halla también en la misma carpeta en la que
estamos trabajando, por lo que no sera necesario hablar de rutas. La insertaremos con el botén de la venta
de objetos comunes, que ya conocemos. Una vez insertada, la seleccionaremos y dispondremos de la vent
de propiedades de imagen que también vimas anteriormente.

Imagen, 12K . , - . . .
9 En la casilla Imagen, donde, ademas, aparece el tamafio del archivo de imagen en el disco,

teclearemos una etiqueta identificativa para la imagen.

En nuestro caso esta etiqueta sera vieja. Esto es imprescindible siempre que a una imagen se le vayan a
asignar comportamientos, y muy aconsejable en cualquier caso.

Una vez asignado un identificativo a la imagen, y teniéndola todavia seleccionada, volvemos a la ventana d
comportamientos. Ahora, en la barra de titulo, aparece el tag <img>, lo que indica que el comportamiento q
programaremos a continuacion se realizara sobre un objeto de imagen (en concreto sobre el que esta
seleccionado, foto_vieja.jpg). Asi es como se ve:

Comportamientos - <img> Acciones

. Bien. Observa que la lista de comportamientos aparece vacia. Ya no se ve el comportamiento Carga prev
de imagenes que habiamos programado anteriormente. Esto se debe a que se programé sobre el objeto bc
ahora estamos trabajando sobre un objeto img. Pincha en el botén para crear un comportamiento para este
objeto. En el menl( emergente selecc = @l (s s](=ts=1s!

y haz clic. Se te abrird un cuadro de didlogo como el siguiente:

Cambiar propiedad
;l Aceptar

_I Cancelar
v

Tipo de objeto:

Obijeta con nombre: | seleccione primero el tipo de objeto ™
Ayuda

Propiedad: ' Seleccionar: I LI I|E4 LI

T Introducir |

MNuevo valor: |

En primer lugar ves una casilla con una lista desplegable rotulada como Tipo de objeto. Deberas seleccionze
IMG, puesto que el comportamiento se va a aplicar sobre una imagen y este cuadro de didlogo es comun a
otros objetos.

A continuacion en la casilla Objeto con nombre: debe aparecer esto

Obijeto con nombre: | mage "vieja” j

. En caso de que no sea asi, despliega la correspondiente lista y ajusta el contenido de la casilla.
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Junto al rétulo Propiedad: ves dos botones. El primero de ellos pone Seleccionar: y te permite referirte a
alguna de las propiedades mas habituales del objeto que estas tratando. El segundo bot6n pone Introducir:
pincharemos cuando queramos definir a mano una propiedad que no nos aparezca en la lista desplegable
hay junto al botén Seleccionar:. En nuestro caso elegimos Seleccionar: y en la lista desplegable fijamos src
Unica propiedad predefinida para este objeto). Como sabes, src es un parametro del tag <img> que hace
referencia al archivo de la imagen. La casilla correspondiente tiene ahora este aspecto:

Propiedad: ' Seleccionar: |5'C LI

. A continuacion, en la casilla nuevo valor, introduciremos el nombre, con la ruta relativa si fuese necesario,
del archivo por el que vamos a cambiar la imagen original. Este archivo es el que anteriormente habiamos
cargado en memoria. Como esta en la misma carpeta en la que estamos trabajando, en este caso no es
necesario escribir una ruta. La casilla tiene ahora este aspecto:

Nuevo valor: foto_nueva.jpg
. Por ultimo pulsamos el botén Aceptar. Ahora el comportamiento que acabamos de programar aparece en

ventana de comportamientos. Vamos a seleccionarlo con el ratdén para resaltarlo (si no lo esta ya). Debes v
PYSE (onMMouseDown) b4 Cambiar propiedad

. El evento que aparece es onMouseDown, pero nosotros queremos que la imagen se cambie al pasar el re
es decir, mediante el evento onMouseOver. Pulsa en el botdn y, en el mend emergente que aparece, selec
el evento deseado. Ahora la linea correspondiente al comportamiento que hemos programado aparece con

nuevo evento, que sera el gue active el cambio de imagenes:

. Ya solo nos queda grabar la pagina en el disco. Para ello iremos al mena Archivo y a la opcién Guardar
como..., propias de cualquier aplicacién Windows. Le daremos un nombre al archivo y lo guardaremos. AqL
es importante asegurarnos de que se guarde en la carpeta donde estan las imagenes que hemos utilizado,
gue, si recuerdas, no hemos establecido para las mismas ninguna ruta relativa. Si ahora ejecutamos la pag
en el explorador, veremos que, al cargarse, nos aparece la imagen correspondiente a foto_vieja.jpg y, al pa
el ratén por encima, aparece la imagen correspondiente a foto_nueva.jpg. Al quitar el ratdon ya no cambia la
imagen, sino que permanece foto_nueva.jpg. Esto se debe a que no hemos programado otro comportamiel
que restaure la imagen original. Si lo deseamos, deberemos programar un comportamiento impulsado por e
evento onMouseOut.

Una consideracion final. Si foto_nueva.jpg tiene unas dimensiones, en pixeles, diferentes a la imagen
original, se adaptara, automaticamente, al tamafio de ésta, con el fin de no descuadrar la pagina.

3. LOS MENUS DE DREAMWEAVER

Dreamweaver cuenta con los mendus tipicos de cualquier aplicacién Windows (Archivo, Edicién, Contextual
de pantalla, etc), aunque, en el caso de Dreamweaver, éstos cuentan con algunas opciones especificas.
Ademas, implementa sus propios menuds. Vamos a echarle un vistazo a estos menus, con el fin de
familiarizarnos con ellos.

En las siguientes paginas veremos las distintas posibilidades de uso que nos ofrece Dreamweaver a través
la barra de menus. Muchas de estas posibilidades estan disponibles a través de las Ventanas de Propiedac
distintos objetos. Otras, en cambio, no.

La barra de menus de Dreamweaver tiene el siguiente aspecto:

Archivo Edicion Ver |Insertar Modificar Texto Comandos Sitio Ventana Ayuda

3.1.EL MENU CONTEXTUAL
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Formato

Lista

Alineacion

Fuente

Estilo

Estilos de HTML
Estilos CSS
Tamatio

Reaqiones editables

Y VvV VvV VvV VvV Vv Vv Vv ¥

Insertar HTML...

Editar etiqueta <body>...
[Sreanyincule
Wutansineule
Abnnpaata yihculads

Marco de destino 4

(Eartar
(EGpTar

Feqar

Design Notes para la pagina...
Propiedades de la paaina...

Este menu se obtiene pulsando con el botén derecho del faton
sobre el area de edicion de Dreamweaver. Segun pulsemps en
una parte vacia (sin contenidos) de la pagina, o en un objeto
seleccionado de la misma, estaran disponibles unas u otras
opciones. La figura de la izquierda corresponde a las opcipnes
que se hallan disponibles en el caso de pulsar sobre una zona
vacia.

Las opciones que tiene un simbolo a la derecha despliegan otro
menu al seleccionarlas, como es tipico en todas las
aplicaciones Windows. En el caso de , se puede elegir unp de
los seis encabezamientos predefinidos en HTML, asi comp la
aplicacion del pre-formateado, o establecer un parrafo d

texto. En el caso de se puede iniciar una lista sin numerar, una
lista numerada, una lista de definiciones, o establecer sangrias.
La se refiere a la alineacion de los elementos seleccionados (o
los nuevos que se inserten) con respecto a la pagina (izquierda,
centro o derecha). La permite establecer la tipografia de |
escritura

de la misma forma que lo haciamos desde la Ventana de Propiedades. El sub—menua de permite determinat
como queremos la letra (Negrita, cursiva, etc). El apaftatios de HTML

permite fijar los mismos estilos de presentacidn del texto que podemos establecer desde la Ventana de Est
HTML, tal como hemos comentado anteriormente.

La opcion funciona de manera similar a la Ventana de Estilos CSS; hablaremos de ese tema en el capitulo
Personalizacion. La opcidnegiones editables

permite utilizar un mapa de zonas editables y zonas bloqueadas. Hablaremos mejor de este concepto cuan
estudiemos a fondo el funcionamiento de la Ventana de Plantillas. La bjstéar HTML. ..

abre una ventana como la de la imagen. En ella vemos la lista desplegable que se genera automaticamente
todos los posibles tags de HTML. Podemos

Insertar HTML: <

elegir cualquiera de
ellos y afiadir los

-~
abbrey —
acronym
address
app
applet
area
au
b
banner ¥

parametros que
consideremos

necesarios. De esta
forma el cédigo
tecleado se insertara
en la pagina. Justo
en el punto donde

estuviera el cursor|a
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la hora de abrir el ment emergente. Es una forma de flexibilizar ain mas, si cabe, el uso de Dreamweaver.

La opcionEditar etiqueta <body>...
abre una ventana similar a la anterior, donde es

posible cambiar,

Editar etiqueta: <body bgcoo lor="E333RPPA" > manualmente, los
parametros

generales de la

pagina.

Las opcione£rear ¥inculo

, Quitar vinculo

y Abrir pagina vinculada

so6lo se hallan disponibles en el caso de que haya una seleccién. Las dos Ultimas, ademas, solo estaran
disponibles si en la seleccidn ya existe un vinculo.

La opciénMarco de destino
abre un sub—menu que permite establecer el marco contra el que se dirigird un vinculo. Por supuesto, esto
es posible si nuestra pagina emplea marcos.

Las opciones , y son funciones de edicion idénticas a las de cualquier otra aplicacion en entorno Windows,
lo que no entraremos en mas detalles.

La opcionDesign Notes para la pagina...

permite editar unas notas de disefiador asociadas a esa pagina, de forma similar a como hacen los escritor
libros con las llamadas concordancias. Son notas para el diseflador, que no estaran disponibles para el usu
Para poder usar esta opcidn es necesario que el documento forme parte de un sitio que tenga habilitadas I
Design Notes. Hablaremos de esto en el capitulo de Creacién de un Sitio Web.

La opciénPropiedades de |a pagina...
permite establecer todas las caracteristicas generales de la pagina, como el color o la imagen de fondo, el ¢
de los vinculos y el texto, etc. Al seleccionarla se abre el siguiente cuadro de dialogo:
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Titulo: Aceptar
Imagen de fondo: I Examinar... I SR
R EI [HFFFFFF Cancelar
Texto: El _ Vinc. visitados: E] [
Vinculos: E] [ Vinc. activos: S] [
Margen izquierdo: [ Ancho de margen: |
Margen superior: _ Alto de margen: |
Codificacion del doc.: | Occidental (Latin1) j Yolver a cargar
Imagen de rastreo: Examinar...
Transparencia imagen: J 100% o
Transparente Opaca
Carpeta de docs.: C:\Mis documentosiDocumentos de Excel\
Carpeta del sitio:

En él podemos establecer las mencionadas caracteristicas. En la casilla

Titulo: Untilled Document

teclearemos el titulo de la pagina. Este sera el que aparezca en la barra de titulo del navegador en tiempo
ejecucion. En la casille‘mage',.| de fondo: I

indicaremos el nombre del archivo que contiene la imagen que queremos como fondo. En principio, esta
imagen se repite en mosaico, hacia la derecha y hacia abajo, para rellenar la ventana de navegacion, aunq
mas adelante, en el capitulo de Personalizacién veremos como podemos redefinir el comportamiento de la
imagen de fondo. A continuacion tenemos cinco casillas de seleccién de color que permiten establecer los
colores del fondo de la pagina, del texto y de los tres posibles estados de un vinculo. Las casillas

Margen izquierdo: I

Y Margen superior:

permiten establecer la distancia, en pixeles, entre los contenidos de la pagina y los bordes izquierdo y
superior, respectivamente, de la ventana de navegacion. Solo Internet Explorer reconoce estas separacione
Para que sean operativas también en Netscape las deberemos establecer, ademas, en las casillas

Ancho de margen: I
Y Alto de margen: I

. Estos méargenes (tanto los de un navegador como los de otro( no se reflejan durante la edicién en
Dreamweaver, siendo necesario, para visualizarlos, us#ttaprevia en el explorador
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(ya veremos, un poco mas adelante, como realizar esta operacion). La casilla

Codificacion del doc.: IDccidentaI (Latin)

permite elegir, en una lista desplegable, la codificacién de caracteres para la pagina, de forma que resulte
posible escribir paginas que muestren caracteres cirilicos, japoneses, chinos, coreanos, etc. Utilice Occider
(Latin 1) si su pagina esta disefiada para lenguas de Europa Occidental. La casilla

Imagen de rastreo: |

permite indicar el nombre del fichero que queremos usar como imagen de rastreo en el disefio de nuestra

pagina. Una imagen de rastreo solo es visible en tiempo de disefio, no en tiempo de ejecucidn, y se usa pal
tomar medidas de zonas donde colocar 0 no colocar nuestros contenidos. Ademas, y debido a su misién
especifica, una imagen de rastreo puede tener un cierto grado de transparencia, que estableceremos con ¢
cursor deslizante de la parte inferior. Una vez establecidas las caracteristicas de la pagina, pulsaremos el b

Aceptar.

3.2. EL MENU DE ARCHIVO

Este menU se obtiene en la barra de menuUs

de Dreamweaver. Al desplegarlo se
obtienen las opciones que puedes ver

la

izquierda. Una vez mas, ves que algunas

de ellas aparecen inhabilitadas en
determinados momentos. Esto depend

las circunstancias y del entorno de edi¢

en cada caso.

En el primer grupo vemaos las opciones
tipicas de , y . Ademas vemos algunas
opciones propias de Dreamweaver.
Nuevo de plantilla

permite definir una nueva plantilla de
zonas editables y bloqueadas. Dado q
esta prestacion solo esta disponible p
sitios web y nosotros estamos todavia
haciendo un reconocimiento del
funcionamiento de las paginas sueltas,
hablaremos de este tema mas adelantg
opcién&biir en marco...

solo estara disponible si nuestra paging
emplea marcos.

En el segundo grupo vemos las opcion
Guardar como...

y Guardar como plantilla...

. La primera solo estara disponible si I3
pagina que

de

7

ion

e
ra

b, La

&

es ,
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MENIMEEo)., BT IV SUUE

LS

AT #5

FUETdan ConUte GErMarcos

FUErdan ConUnte HEMarCosICoE..

usaremo
. La opcionauardar como plantilla
nos permite guardar la actual configuracion de regiones editables y bloqueadas en un archivo de plantilla.

El siiuiente iruio esta esEeciaImente destinado a su uso con paginas de marcos. La opcion

actta de la misma forma que la opcion que vimos anteriormente, pero referida a la estructura de marcos qu
estemos editando en ese momento. Algo similar se puede decir de la opcién

estamos editando ia ha sido guardada y, por tanto, tiene asignado un nombre de fichero. En caso contraric

. Estas dos opciones guardan solamente la estructura de marcos que estamos editando, no las paginas de
contenidos alojadas en dichos marcos. Para esto ultimo usaremos |

. La opcién se usa para volver a la ultima version guardada de la pagina de marcos y de sus contenidos,
descartando los ultimos cambios efectuados.
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El siguiente grupo esta constituido, Gnicamente, por la ofbisian Notes...
, que permite acceder a la gestion de notas del disefio. Hablaremos de esto durante el desarrollo de sitios.

El siguiente grupo tiene tres opciones destinadas a poder combinar los ficheros generados con Dreamweay
con ficheros procedentes de otras aplicaciones. La opcidn nos permite insertar en nuestra pagina editada ¢
Dreamweaver un cddigo XML a una plantilla, un cédigo HTML procedente de Word o una tabla de datos
externos. La opcién permite convertir un mapa de regiones editables a XML, exportar una hoja de estilos C.
(ya veremaos como la creamos y/o editamos en el capitulo de Personalizacion) o exportar datos tabulares a
otros formatos. La opcidn sirve para adaptar nuestra pagina a versiones anteriores de los navegadores. Da
gue algunas de estas versiones no soportaban capas, se nos ofrece la posibilidad de convertirlas a tablas;
como, ademas, algunas versiones no admitian las hojas de estilo CSS, también tenemos la posibilidad de
convertirlas a formato HTML. En ambos casos se puede producir una pérdida de funcionalidad en la pagine
sobre todo si implementa estructuras complejas del uso de capas o CSS's, pero es la Unica manera de que
funcione con navegadores antiguos.

El siguiente grupo incluye tres opciones muy interesantes. La primera de ellas es la de

Vista previa en el explorador

. Si la seleccionamos se nos muestra una lista de los navegadores que tenemos para elegir en cual de ellos
gueremos ver la pagina. Para que todo vaya correctamente, la pagina debe estar guardada en el disco. Ade
se nos ofrece la posibilidad @elitar lista de exploradores...

, cuyo funcionamiento veremos en el capitulo de Personalizacion. La opéiémpebar ¥inculos

solo funciona cuando la pagina es parte de un sitio, por lo que hablaremos del tema en su momento. La op
Comprobar exploradores de destino...

nos abre un cuadro de dialogo con la lista de los principales exploradores. En ella seleccionamos los que
deseemos y se comprobara, de forma automatica, si la/s pagina/s que tenemaos en el area de edicién puede
ejecutarse sobre los exploradores seleccionados. Al final se abre una ventana del explorador que tengamo:s
configurado por defecto con un informe del resultado de la prueba. Si hay alguna instruccién en la/s pagina
gue no pueda ejecutarse adecuadamente, se nos informara de ello.

El siguiente grupo incluye la lista de las ultimas paginas editada para que las podamos abrir de nuevo con
solo clic de raton.

La ultima opcidn, , permite salir de Dreamweaver. Como cualquier aplicacién Windows, si no hemos
guardado nuestro trabajo, nos avisara de ello, dandonos la opcién de hacerlo ahora.

3.3. EL MENU EDICION

Este menl cuenta con las opciones tipicas de
cualquier menu de edicion de cualquier aplicagion
para entorno Windows.

Quiza nos llaman la atencién el cuarto grupo. Las
opciones3eleccionar etiqueta padre
y Seleccionar hijo

hacen referencia al anidamiento de los objetos de
una pagina web segun su nivel de jerarquia. Hor
ejemplo, si tenemos seleccionado un campo de un
formulario y pinchamos en

Seleccionar etiqueta padre

, quedara seleccionado todo el formulario. La
opcion Seleccionar todo

habla por si misma: selecciona el total de
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Deshacer Establecer atributo  Ctrl+2

Repetir Establecer atributo Ctrl+Y’

(sartar (St %

(SGETar Blighe P

Feqar [Str] s,

Borrar

Bopiansolatests (St BPISHE
Feqancometesto (Strl v Bpis+y,
Seleccionar todo Crel+a,
Seleccionar etiqueta padre  Chil+Mayis+6
Seleccionar hijo Ctrl+Mayiis+7
Buscar... Ctrl+F

Buscar siguiente F3
Reemplazar... Crel+H

Iniciar editor externo Ctrl+E
Preferencias... Ctel+LJ

contenidos de la pagina.

La opciénlniciar editor externo

permite realizar modificaciones en la pagina cpn
un editor distinto de Dreamweaver. Para ello, |a

pagina debera estar guardada en disco. Aden

as,

tendremos que haber definido cual es el editor externo que vamos a usar. Lo haremos en el capitulo de
Personalizacion, donde veremos, entre otras cosas, el funcionamiento de I GieI6NCIas...
de este menu.

3.4. EL MENU VER

Contenido de Head

Ctrl+Mayptis+w

CLCC<CKL

Elementos invisibles
Bordes de capa
Bordes de tabla
Bordes de marco
Mapas de imagenes

Ctrl+M apiis+l

Reglas
Cuadricula

Evitar solapamiento de capas

Imagen de rastreo
Plug-ins

v

Barra de estado

Este menu permite determinar que caracteris
de la ventana de edicion seran visibles y cual
no. Las que aparecen con una marca a la
izquierda estan visibles. Las demas no lo estd
de forma que funcionan internamente sin que
usuario se percate de su presencia. Las opciq
gue aparecen marcadas en la imagen de la
izquierda constituyen la configuracion que el
autor, modestamente, ha encontrado mas col
para trabajar en la mayoria de los casos, aun
cada usuario puede activar y desactivar
libremente las que desee.

ficas
es

AN,
el
nes

moda
que
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La opciénContenido de Head
muestra, encima del area de edicion, una zona en la que aparecen unos iconos relativos a cada linea espe
de cabecera de la pagina, en la siguiente forma:

En la imagen—detalle de la
izquierda podemos apreciar la
grchivo Edicion Ver Insetar Modificar Texto Coman<  |barra de fondo gris que aparece
- sobre la Zona de Edicion. En efla
ME IR vemos dos iconos que
representan otros tantos
comandos que nuestra pagina
tiene en la cabecera (es decir,
dentro de Head).

¢ Untitled Document (Untitled-1%) - Dreamweaver

Zona de Edicidn

El primero se refiere al tag

<TITLE>y el segundo se refiere a un tag <META> que especifica la codificacion de la pagina (Europeo
occidental, cirilico, coreano, etc.). Si seleccionamos cualquiera de ellos con el ratén y tenemos visible la
Ventana de Propiedades, ésta cambia su apariencia para permitirnos modificar el tag seleccionado. Por
ejemplo, si seleccionamos el t

gue pertenece al tag <TITLE>, la Ventana de Propiedades tendra el siguiente aspecto:

Titulo Titulo | Untitled Document

©)
2

La siguiente opciénglementos invisibles
se refiere a los objetos insertados desde la ventana de Objetos Invisibles como, por ejemplo, los puntos de
anclaje con nombre. Si esta desactivada, estos elementos no seran visibles en tiempo de edicion.

La opcionBordes de capa
se refiere a los bordes de las capas activas que contiene el documento. La diferencia entre tenerla activada
desactivada solo se nota si la capa tiene una imagen de fondo.

La opciénBordes de tabla

activada permite que, si estamos usando una tabla de borde 0 se vea, en tiempo de edicidn, un punteado e
lugar que ocupan los bordes. Por supuesto, este punteado no sera visible en tiempo de ejecucion. Si nuest
tablas tiene un borde distinto de 0, no hay diferencia entre que esté activada o desactivada esta opcion.

La opciénBordes de marco

funciona de manera similar. Si los marcos tienen unos bordes de tamafio 0 y esta opcidn esta activada, alr
seran visibles en tiempo de ediciéon. Cuando estamos usando marcos y queremos activar o desactivar esta
opcion el cursor debe estar situado sobre uno de los marcos, no sobre el borde, antes de pinchar en el mer
Ver.

La opciénMapas de imagenes

permite que se visualicen los mapas de imagenes como un sombreado de color azul cyan, semitransparent
encima de la imagen en la que estén situados. Si esta opcién esta desactivada los mapas de imagenes no
visibles. Por supuesto, en cualquier caso, los mapas solo se podran hacer visibles en tiempo de disefio.
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ntitled Document [UntitledFr:
:ﬁ.&rchivo Edicion “er Insertar Mo

D

La opcién permite mostrar una reglas como las que se apreg@n _

en la imagen—detalle de la derecha. Estas reglas estan sitliddas|” = I it
en los bordes superior e izquierdo del area de edicion y sinves
para ver la posicion o el tamafio exacto de los objetos de |
pagina. Ademas podemos hacer que estas reglas aparezc

graduadas en pixeles (como en el

Ployratov e dov o bov o by loanadyg

N

12

j2)
=

i M

L1111

ejemplo, en centimetros o en pulgadas, seguln nos interese.

Configuracion de la cuadricula La opcionCuadricula
muestra una cuadricula en la
[V Cuadricula visible Aceptar pantalla para poder colocar con
) mayor precision los objetos. Esta
Espaciado: |5U IPI'RBIBS ;I e cuadricula interesa, sobre todo,| al
uso de capas.
Color: || [#39CCFF P
Cancelar La cuadricula incluye el comando
Mostrar: % Lineas Configuracidn...
" Puntos , que abre un cuadro de dialogg
_ como el que vemos en la figura|de
vV Ajuste la derecha.
Ajustar cada: |5U IPl':-:eles j Ayuda En él podemos establecer todag
las

caracteristicas de la cuadricula y el comportamiento de las capas con respecto a la misma. La casilla

[V iCuadricula visible

determinaréa si debemos de verla en tiempo de disefio o no. No debemos confundir el hecho de que sea vis
con que esté o no activada. La cuadricula puede estar activada aunque no sea visible. La cuadricula estara
activada si lo esta la casille &juste

. ConEspaciado: |50 |F'|'xeles j
podremos determinar el tamafio de cada celdilla de la cuadricula, expresando el nimero de unidades y el ti

(pixeles, pulgadas o centimetros). La casllidor: D I#SSCCFF

nos permitira fijar el color de la rejilla. Ademas, esta rejilla podremos visualizarla con lineas continuas o
punteadas, como nos indican los botones de opcion que hay a continuacion. Por ultimo la casilla

Ajustar cada: ISU IP:’:-celes LI
permite fijar el tamafio de los saltos que daran las capas al moverlas o escalarlas sobre una rejilla. En el

ejemplo, si movemos una capa, se movera de 50 en 50 pixeles. Si la re—escalamos crecerd o disminuira
también de 50 en 50 pixeles.

Volviendo al menu Ver, la opcidnvitar solapamiento de capas
funciona de igual modo que la opcion homoénima de la Ventana de Capas.
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La opcionlmagen de rastreo
permite ajustar la posicién de una imagen de este tipo con respecto a los bordes de la pagina 0 a un objeto
seleccionado.

La opcién permite reproducir, en tiempo de disefio, los plug—ins que haya insertados en la pagina. Para ellc
necesario que el reproductor de plug-ins (de video o audio) se encuentre en la carpeta Configuration/Plugir

La opcionBarra de estado
se refiere a que se visualice o no la barra de estado en la parte inferior de la ventana de navegacion.
Analizaremos esta barra después de terminar con los mendus.

3.5. EL MENU INSERTAR

Este menu contiene las opciones necesarias para insertar los mismos objetos que veiamos en la ventana d
objetos, por lo que no necesita un estudio especifico. La opéitrmer mas objetos...

gue aparece al final, nos conecta con la pagina de Macromedia con el fin de descargar mas objetos que
podamos incorporar a la lista. Sin embargo, para ello es necesario ser usuario registrado.

3.6. EL MENU MODIFICAR

De la misma forma que el anterior menu se comportaba como la Ventana de Objetos, este se comporta cor
si fuera la Ventana de Propiedades de los distintos objetos. La Unica opcién nueva que vemos aqui es
Modo de disefio

que, a su vez, tiene dos opciones complementarias. La primera de Elieigredir tablas en capas

. Convierte las tablas que tengan contenidos en capas (cada celda en una capa) que pueden manejarse de
forma independiente. Cuando seleccionas esta opcion se abre un cuadro de dialogo que te

C ir tabl x| permite configurar algunos
onverlir tablas a capas aspectos de las capas. Tiene el

aspecto que ves a la izquierda.

Her. de disefio: [~ iE vitar solapamiento capas Aceptar Las opciones que aparecen ya
las conoces. La Unica que puede
I Mostrar paleta de capas Cancelar inducir a confusion es la
[~ Mostrar cuadricula ?Egunda,
. . Ayuda Mostrar paleta de capas
[ Ajustar a cuadricula . Se refiere a la Ventana de

Capas que ya

conoces.

La herramienta complementarialggnvertir capas en tabla...
. Hace exactamente eso. Convierte todas las capas en celdas de una Unica tabla, respetando sus posicione
la pagina y creando para ello las celdas adicionales que sean necesarias. Esta vez el cuadro de

dialogo que
aparece es algo
mas complejo
gue el anterior.
A la derecha
puedes verlo.
Esta dividido en
dos grupos:
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Disefio de tabla: -
y Convertir capas en tabla X |
Her. de disefio: o M :
Este es el Disefio de tabla: 'Mas preciso Aceptar
segundo y {* Minimo: contraer celdas vacias
funciona igual . : Cancelar
que en el caso Menor que: |4 Ancho en pixzel
anterior. El [~ Usar GIF ransparentes
primero muestra ot
40S botones [ Centrar en pagina
Herr. de disefio: [~ Evitar superposicién de capas

[~ Mostrar paleta de capas

[ Mostrar cuadricula

[ Ajustar a cuadricula Ayuda

de opcion para especificar la estructura de la tabla en fino. Si elegimos el hatb#s preciso
se crea una celda por cada capa, mas las celdas adicionales necesarias para conservar el espacio entre ce
elegimos el botoM*’ i inimo: contraer celdas vacias

especifica que los bordes de las capas deben alinearse si se sitlan a la distancia especificada en pixeles (c
menor) en la casillgdenor que: |4 Ancho en pixel

. De esta forma, es habitual que se generen menos celdas vacias. La casilla de verificacion

[T Usar GIF transparentes

rellena la dltima fila con GIF transparentes. Como sabes, la Gltima fila de una tabla da lugar a que, en
ocasiones, se descuadre toda la tabla. De esta forma la tabla se visualizara correctamente en todos los
navegadores (al menos en teoria; en la practica nadie puede garantizar lo que ocurrird si se usa Netscape
Navigator). La casilld_ Centrar en pagina

habla por si misma. Si esta activada, la tabla aparecera centrada horizontalmente en la pagina.

Esta herramienta tiene una limitacion. No funciona si hay dos o mas capas superpuestas.

3.7. EL MENU TEXTO

Este menU contiene las mismas opciones gue la Ventana de Propiedades de un parrafo de texto, por lo que
necesita un estudio especifico, toda vez que este temario esta destinado a ser eminentemente pragmatico
tiene sentido que nos detengamos en redundancias innecesarias.

3.8. EL MENU COMANDOS

El menu de
comandos
contempla todas
las posibilidades
necesarias para|a
creaciony uso d
macros
(conjuntos de
acciones que
pueden repetirsg).

D
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Acuérdate de lo |

) Iniciar grabacién Ctrl+Mayis+x
que veiamos en gl _ )
apartado de la Hepredicheomatds aratads (Str{+H
Ventana de Editar lista de comandos...
Marcador. La
primera linea es Obtener mas comandos...

Iniciar grabacion o
. Si la eliges, las Limpiar HTHL...

operaciones que Limpiar HTML de Word...
realices a partir

de ese momentd Aaregar/Quitar reparacion de cambio de tamatio de Netscape...

[ ptimiZanimagen enEreworks.,.,
Crear album de fotos web...
Aplicar formato de origen

Eormateantatlan,

Wrdenartatian,

Definir combinacion de colores...

guedaran grabadas en la memoria. Ademas, para recordarte que estas grabando un comando, el puntero d
ratén aparece con un icono que recuerda a una cinta de cassette. Lo entenderas mejor con un ejemplo: Abi
men( de comandos y pulsa en la lifi@giar arabacion

. Se cerrara el menu de comandos. A continuacion escribe, en el area de edicién, la frase Esto es una prue
de grabacién de comandos y pulsa la tecla Enter. Ahora abre de nuevo el menu de comandos. La linea
Iniciar grabacion

ha sido sustituida por otra diferenféetener arabacidn

. Eligela. Vuelve a abrir el mena de comandos. La primera linea ha vuelto a su apariencia original, pero aha
aparece disponible la segunda linea del primer gfdpproducic comando arabado

, que, hasta ahora aparecia inhabilitada. Elige esta opcidn y verads como en la zona de edicidn se escribe,
automaticamente, la frase Esto es una prueba de grabacion de comandos y se inserta un retorno de carro c
es decir, se repiten los mismos pasos que diste desde que iniciaste la grabacion. La linea

Editar lista de comandos...

abre un cuadro de dialogo donde aparece una lista de los comandos que se grabaron desde la Ventana de
Marcador (grupos de comandos grabados con nombre en el disco). En esa lista se puede eliminar cualquie
de los ficheros de comando. La eliminacion es definitiva (no puede deshacerse).

La opcionDbtener més comandos...
te conecta con el sitio web de Macromedia con el fin de que te descargues nuevos comandos para ampliar
funcionalidad de tu instalacion de Dreamweaver. Obviamente es necesario que seas usuario registrado.

La opcionLimpiar HTML...
se usa para eliminar tags vacios, combinar tags FONT anidados y, en general, depurar el cddigo de la pagi
en edicién. Al seleccionar esta opcién se abre el siguiente cuadro de didlogo:
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Limpiar HTML X |

Eliminar: [ Etiquetas vacias Aceptar
V' Etiquetas anidadas repetidas Cancelar
™ Comentarios HTML ajenos a Dreamweaver
™ Comentarios HTML de Dreamweaver Ayuda
[ Etiqueta(s) especificals): |

Opciones: [ Combinar etiquetas de <font> anidadas cuando sea posible

V' Mostrar la finalizacién del inicio de sesién

En el vemos las posibilidades de configurar la depuracién. El primer grupo esté destinado a determinar lo q
queremos eliminar de nuestro c6dife. Etiquetas vacias

se refiere a aquellos tags que carecen de contenido. Por ejemplo, <b></b>y <FONT
COLOR="FF0000"></FONT> se consideran tags vacios, mientras que no se considera vacia la etiqueta <b

en <b>un texto</b>. La opci6nv = Etiquetas anidadas repetidas
elimina todas las repeticiones de una etiqueta. Por ejemplo, en el codigo <b>Esto es lo que
<b>realmente</b> queria decir</b>, las etiquetas B que rodean a la palabra "realmente" estan repetidas y ¢

eliminarian. La opcioh  Comentarios HTML ajenos a Dreamweaver

elimina aquellos comentarios que no han sido insertados usando Dreamweaver. Por ejemplo, <!-—begin bo
text——> se eliminaria, pero no <!-— #BeginEditable "doctitle" ——> (porque se trata de un comentario de
Dreamweaver). La opcioh | Comentarios HTML de Dreamweaver

elimina los comentarios insertados por Dreamweaver. Por ejemplo, <!-- #BeginEditable "doctitle" ——>
seria eliminado, pero no <!-—begin body text——> (porque no es un comentario de Dreamweaver). La
eliminacion de los comentarios de Dreamweaver convierte los documentos basados en plantillas en
documentos HTML ordinarios y los elementos de biblioteca en cédigo HTML normal. Mas adelante
hablaremos de plantillas y bibliotecas, para comprender lo que realmente sucede. De momento nos basta s
gue esta opcidn deberemos dejarla desactivada, salvo excepciones que veremos en su momento. Ademas

contamos con la opcidn_ Etiqueta(s] especificals): |

que elimina los tags especificados en el campo de texto contiguo. Utiliza esta opcién para eliminar tags
personalizados insertados por otros editores visuales que no desea que aparezcan en el sitio (por ejemplo,
BLINK). Separa los diversos tags mediante comas (por ejemplo, FONT, BLINK). En el segundo grupo tiene

dos opciones. La opcid¥  Combinar etiquetas de <fene> anidadas cuando sea posible

consolida dos o0 mas tags FONT cuando éstos controlan el mismo rango de texto. Por ejemplo, <FONT
SIZE="7"><FONT COLOR="#FF0000">big red</[FONT></FONT> se cambiaria a <FONT SIZE="7"
COLOR="#FF0000">big red</FONT>. La opCid@  postrar la finalizacién del inicio de sesién

muestra un cuadro de alerta con detalles acerca de los cambios realizados en el documento inmediatament
después de concluir la limpieza.

Volviendo al ment de comandos nos encontramos-gagiar HTML de Word...

. Esta opcion efectia una depuracion del cédigo HTML de una pagina editada con Word. Al pulsarla se abr
un cuadro de dialogo especifico que nos pide que seleccionemos la versién de Word con la que se ha escri
pagina. Este cuadro de dialogo tiene dos pestafias, Basico y Detalladas. La segunda pestafia, como su pro
nombre indica, no es mas que una lista detallada de las opciones de la primera. En la imagen de la izquierc
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puedes ver

Basico

Detalladas

Limpiar HTML de w'ord 2000 'I

[V Eliminar todo el formato especifico de Word
[V Limpiar CSS

[V Limpiar etiquetas <font>

[V Reparar etiquetas mal anidadas

[V Definir color de fondo Ittffffff

[v Aplicar formato de origen

[V Mostrar registro al terminar

Aceptar

Cancelar

Ayuda

cuales s

Limpiar HTML de Word | X| posibilid

del men
Basico.
mas
significa
es la list
despleg
de la pa
superior
te permi
escoger
version
Word co
que fue
editada
pagina
inicialme
Esto es
importar
que, en
funcién «
version
empleac
aplicaral
unos u ¢
filtros a |

depurac

Como ves, tiene algunas opciones en comun con la limpieza normal de HTML y otras que son propias de

Word. En la pestafia Detalladas vemos dos grandes grupos.

El primero se
refiere a

muy
especificas dé
Word. El
segundo se
refiere a las
CSS que son
introducidas 4l
usar Word. Ld
gue si es
importante,
una vez mas,
es que tengas
bien
seleccionada
la version

caracteristicas
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adecuada de -
NSl Limpiar HTML de Word

temario no Basico Detalladas |

pretende ser, Aceptar
ademas, E—
manual de Limpiar HTML de I'W'ord 2000 j Cancelar
Word, con lo —
gﬁfr:r(;mos o [V Eliminar formato especifico de Word Apuda
mas detalle [V ®ML de etiqueta <html>

acerca de los [V Etiquetas meta y de vinculo de Word de <head>

[V Formato XML de Word [por ejemplo, <o:p></o:p>)
[V <lif ...]><![endif]> etiquetas condicionales v sus contenidos
[V Eliminar parrafos v margenes vacios de los estilos

[V Limpiar CSS
[V Eliminar estilos CSS en linea cuando sea posible
[V Eliminar cualquier atributo de estilo que comienco por "mso"
[V Eliminar cualquier declaracion de estilo ajena a CS5
[V Eliminar todos los estilos CSS de las filas v celdas de la tabla
[V Eliminar todas las definiciones de estilos no utilizadas

aspectos especificos que Word introduce en un cédigo HTML.

Una vez mas volvemos al menu de comandos Y lo siguiente que hallamos es

Aaregar/Quitar reparacion de cambio de tamatio de Netscape...

. Esta opcion se usa para lo siguiente. Entre los muchisimos problemas que da el navegador Netscape, se

logrado detectar uno muy significativo. En paginas con tablas, capas, contenidos dinamicos, etc. Se produc
un desordenamiento de los objetos al cambiar el tamafio de la ventana de edicion. Para solucionar esto se

introduce en la cabecera una pequefia rutina en cédigo Javascript que se inserta y elimina pulsando en est:
opcion. La rutina en cuestion aparece transcrita a continuacion. Como puedes ver es muy simple y lo Gnico
gue hace es recargar la pagina después de que se haya producido un cambio de tamafio. No vamos a entr:
una descripcién mas detallada de la misma porque, tal como dijimos en la introduccién, entendemos que ye
conoces el Javascript y lo manejas con soltura.

function MM _reloadPage(init) { /reloads the window if Nav4 resized

if (init==true) with (navigator) {if ((appName=="Netscape")&&(parselnt(appVersion)==4)) {
document.MM_pgW-=innerWidth; document.MM_pgH=innerHeight; onresize=MM _reloadPage; }}
else if (innerWidth!=document.MM_pgW || innerHeight!=document.MM_pgH) location.reload();

}

MM _reloadPage(true);
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De vuelta una vez mas en el menda de comandos nos encontramos con la opcién

Optimizar imagen en Fireworks...

. Esta opcion esta normalmente inhabilitada y solo se halla disponible si hay una imagen seleccionada.
Permite editar la imagen con Fireworks y es necesario que la pagina en edicion se encuentre guardada en
disco.

La opcionCrear album de fotos web...

sirve para crear una pagina de miniaturas de las fotografias contenidas en una carpeta, de modo que cada
miniatura sea un vinculo a la fotografia en tamafo real. Esta herramienta utiliza Fireworks 3 o superior para
crear las miniaturas y preparar las imagenes en tamario real. Después genera la pagina de miniaturas con
Dreamweaver. Por lo tanto, es necesario tener Fireworks 3 instalado en el PC. Si no esta, nos avisa de ello
nos da opcion a descargar una version de prueba de la pagina de Macromedia. Una vez instalado Firework
en nuestro PC podemos seleccionar esta opcidn y veremos el siguiente cuadro de dialogo:

Crear album de fotos web

Titulo del &lburn de fotos: | Ace
o Can
Informacién de subencabezado: |
Ay
Otra informacién: | D
Carpeta de imagenes de origen: | Examinar...
Carpeta de destino: | Examinar...

Tamaho de miniatura: |1UU % 100 'I V' Mostrar nombres de archivos

Columnas: |5

Formato de miniatura: |JPEG - Calidad superior =

Formato de foto: |JPEG - Calidad superior ~| Escala: |1El %

V' Crear paaina de exploracion para cada foto

En el podemos ver varias casillas para suministrar informacion. En la casilla
Titulo del &lbum de fotos: |

introduciremos el nombre de nuestro album de fotos. Este titulo aparecera centrado en la cabecera de la pé
con el tamafio de letra equivalente al Encabezado 1. A continuacion vemos la casilla

Informacién de subencabezado: |

. Podremos introducir mas texto que aparecera debajo del titulo con el tamafio correspondiente a Encabezz
4. En la lineadia informacién: |

podemaos teclear informacion adicional que aparecera debajo del sub—encabezamiento con el tamafio de le
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gue tenga la pagina definido por defecto. A continuacién vamos a la casilla
Carpeta de imagenes de origen: |

, donde tecleamos la ruta de la carpeta que contiene las imagenes originales. Si no la conocemos, haremo:s

€N Examinar... |

para localizarla. ENCarpeta de destino: |

teclearemos la ruta donde queremos que se guarden la imagenes de tamafio real y las miniaturas necesari

para realizar el album. También disponemos de un bofaRL i - I

. A continuacién tenemos la casilla de men desplegq{gﬁ.‘aﬁo de miniatura: Imo % 100 ,I

donde escogeremos el tamafio de las miniaturas, expresado en pixeles. Las opciones son 36 x 36, 72 x 72,
x 100, 144 x 144 y 200 x 200. En la casifld p4qstrar nombres de archivos

determinaremos si queremos que aparezcan los nombres de los archivos originales debajo de las
correspondientes miniaturas. Efhlumnas: |5

determinaremos el nimero de columnas en que se distribuirdn las miniaturas en la pagina. La lista despleg
Formato de miniatura: IJPEG - Calidad superior LI

nos permite elegir en que formato de imagen se creardn las miniaturas. Las posibles opciones son GIF
WebSnap 128, GIF WebSnap 256, JPEG-Calidad superior y JPEG-Archivo mas pequefio. La siguiente

casilla es muy Sim”""r'meato de foto: |JPEG - Calidad superior j

se refiere al formato de la foto en grande y tiene las mismas opciones que la lista anterior. La casilla

Escala: |1 00 %

nos permite determinar cual serd el tamafio definitivo de las fotos en grande con respecto a las originales d
las que partimos para crear el album. Por dltimo, vemaos una casilla de verificacion con el aspecto
V' Crear paaina de exploracion para cada foto

. Si esta activada, junto a las fotografias en grande aparecera un sistema de navegacion con los enlaces
Anterior, Inicio y Siguiente. Una vez completados los datos, pulsamos en Aceptar y se crea el album web.

Siguiendo en el men( de comandos, nos encontréplesar formato de origen

. Esto permite que a todo lo que se edite a partir de ese momento, y hasta el préximo cierre de sesion, recit
formato de codigo propio de Dreamweaver. No produce, por tanto, resultados visibles en la ejecucion, ya q
solo es una forma de disponer internamente el codigo HTML.

Lo siguiente que encontramosfe@matear tabla...

. Esta opcion solo esta habilitada si hay alguna tabla seleccionada. Esta opcion sirve para establecer los
distintos atributos de color, alineacion, etc. De las tablas y de las filas. Al elegirla aparece el cuadro de didlc
gue ves en la pagina siguiente. Como puedes apreciar, en la parte superior izquierda hay una lista de
combinaciones predefinidas. Puedes elegir una cualquiera de ellas o crear tu propia combinacion
personalizada. Como ves, también tienes un menu desplegable para determinar cada cuantas filas se tiene
alternar el color. Ademas puedes elegir el estilo del texto (normal, negrita, cursiva, etc). También puedes
determinar el ancho del borde de la tabla, expresado en pixeles. En el centro de la parte superior del cuadr
dialogo ves una muestra de como quedara la tabla. Opcionalmente puedes establecer los atributos necesal
en los tags <TD> o en los tags <TR>, mediante la casilla de verificacion que aparece en la parte inferior.
Hacerlo asi es, Unicamente, una cuestion de gustos. El formateo de tablas es un complemento a la Ventan:
Propiedades de las tablas. Si se encuentran seleccionadas dos o mas tablas en el momento de hacer clic €
herramienta, el formato elegido se aplicara a todas ellas en el momento de pulsar el botén de Aplicar o el di
Aceptar. Como hemos dicho anteriormente, si no se encuentra seleccionada ninguna tabla, esta herramien
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encuentra deshabilitada y no puede utilizarse. A continuacién te mostramos el cuadro de dialogo

correspondiente:

Formatear tabla

AltR ows: GreendYell ] |
AltRows:Basic Grey

IJim ISue |Pat I Total

AltRows:Orange Ene |4 |4 |3 |11

AltRows:Red
AR ows:Sunset

Feb 12 |2 |4 8

DblRows:Cyan Mar

4 N 5 |10

DblRows:Gre

DblRows:Light Gree

Abr

5 13 [1 |s

DblRows:MagentaB_| |Total |15 |10 [13 |38

DblRows:Orange

Colores de las filas:  Primera

Alternar:

Primera fila: Alinear:

Color de fondo: Ilightyellow
Col. izquierda:  Alinear: INinguna 'I

Borde: |2—
A

Opciones

3 Iwhite

Cada dos filas ;I

Centro 'I

E stilo del texto

Segunda:

|Iightgreen

Aceptar
Aplicar
Cancela

Ayuda

3 I MNeqrita

Color del texto:

[

E stilo del texto: INormaI

plicar atributos a etiquetas TD, no a etiquetas TR

[

Ya de vuelta en el meni de comandos, encontrdindshar tabla...
. Esta opcion sirve para reorganizar los contenidos de la tabla segun distintos criterios. Al elegirla se abre e
cuadro de dialogo que ves a continuacién. En el se aprecia que puedes establecer una

ordenacic
en base :
dos
criterios
€CoMmo sor
digamos,
los
contenidc
de dos de
las
columnas
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Ordenar por:  [{Xs TN v

Ordenar tabla X |

Orden: |Alfabéticamente |

Después por: ~

I Orden ascendente j

Orden: |Alfabéticamente |

I Orden ascendente Ll

Opciones: [~ E| orden incluye la primera fila

™ Conservar los atibutos TR con las filas ordenadas

que hay ¢

la tabla.

Las dos
Aceptar pueden s

elegidas
Aplicar partir de

unas liste
Cancelar de mends
Ayuda

desplegables y se pueden ordenar alfabéticamente o numéricamente. El orden puede ser ascendente o
descendente y puede incluir o no incluir a la primera fila de la tabla, segun la primera casilla de verificacion
de las dos que aparecen debajo. La segunda casilla de verificacion deberia estar activada siempre para qu

respeten los tags <TR> originales.

La Ultima herramienta del ment de comanddd&fir combinacién de colores...

. Esto permite escoger unas combinaciones predefinidas de colores para el fondo ce la pagina, el texto y lo
tres estados posibles de un vinculo. Estas combinaciones estan formadas por lo que se conoce como Colol
Seguros para Internet. Estas combinaciones son las que se veran exactamente igual en las dos plataforma:
principales: PC y Macintosh. Al elegir esta opcion, se muestra un cuadro de didlogo en el que aparecen

distintas posibilidades para

Definir combinacion de colores

Fondo: Texto v vinculos:
Black Brown,Red,Orangs
Blue
Brown
Green Turquoise Aqua
Grey Qlive,Green
Magenta Brown, Yellow
Orange
Purple
Red
Yellow

Color de los

vinculos: #3333FF

Color de los vwinculos

visitados: #333366

Color del vinculo
activo: #0000CC

Combinaciones de colores seguras para la web disefiadas por Bruce
Heavin [www.stink.com] v Lynda Weinman [www. lynda.com)

Aceptar

Aplicar

Cancelar

Ayuda

combi
colore
fondo
colore
texto \
vincul
neces
algun
con

deterr
combi
que p
result:
adecu
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Por ejemplo, vinculos invisibles, texto ilegible, etc. En la imagen del cuadro de didlogo ves que hemos
seleccionado una combinacion adecuada.

3.9. EL MENU SITIO

' Archivos del sitio F5
Mapa del sitio Ctrl+F5
= El menu de sitios es el que ves en la

Sitio nuevo... - N,

== imagen de la izquierda. Como ves

Abrir sitio... * ||(como ya viene siendo habitual)

Definir sitios. . algunas opciones esta disponibles yf

= otras se hallan inhabilitadas. En

tener (Str i apis+ realidad este menu no lo vamos a

EIGteger Bleihesiler =i estudiar aqui, sino que sera objeto de

N b o un estudio a fondo en el capitulo que

Colcier) (etrl = ey destinaremos al desarrollo de sitios.

Wespreteqer (St F Al SUIE S Alli veremos, a fondo, como funcionp

[eshacenprateqer cada una de las opciones que nos
ofrece y aprenderemos a sacatrle

Eomprebanyinculos entode el sitie (St £ partido, cosa que ahora todavia no
estamos en condiciones de hacer.

Loealizanen sitiolees|

loealizanen site renete

3.10. EL MENU VENTANA

Este menl se comporta de una manera muy similar al menua Ver, pero refiriéndose a las distintas ventanas
disponibles en Dreamweaver. Cada una de ellas puede activarse o desactivarse por separado. Ademas tier
una opcién que permite ocultarlas todas o mostrar, en conjunto, aquellas que estén activadas (con una mar
la izquierda).

3.11. EL MENU AYUDA

Este menu contiene el acceso a un completo sistema de ayuda, que también se halla disponible pulsando,
cualquier momento, la tecla F-1. Ademas tiene la posibilidad de registrarnos en Macromedia como usuario:
de Dreamweaver y de acceder al soporte técnico on-line de esta compafiia. Por supuesto, para todo ello e:
necesario que nuestra copia de Dreamweaver sea legal (no una copia pirata). Desde aqui desaconsejamos
fervientemente el uso de copias ilegales de software.

4. LA BARRA DE ESTADO

La barra de estado es aquella que aparece, normalmente de color gris claro, en la mayoria de las aplicaciol
Windows. Contiene informacién genérica acerca de lo que pasa, o lo que podemos hacer que pase, en la
ventana a la que pertenecen. La barra de estado de Dreamweaver solo tiene contenidos en la parte derech
gue ofrece el siguiente aspecto:

1760% 420 - 1K 21s 433 L A © &3 [ <D 4

55



Lo primero que vemos éBBIJ %420 +

. Parecen ser (y, de hecho, SON) unas medidas. Las medidas de ¢Qué?. Pues son, ni mas ni menos, que |
dimensiones, expresadas en pixeles del area de edicion. Cuando estamos trabajando para una resolucion
por ejemplo, 800 x 600, la ventana de navegacion es de 760 x 420. Esto se debe a que la barra de titulo, la
barra de herramientas y otras partes del havegador se comen parte de la pantalla durante la ejecucién de
nuestra pagina, con lo que el tamafo real de la ventana de navegacion queda sensiblemente reducido. El 4
de edicién de Dreamweaver adopta, exactamente, el tamafio que tendra la ventana de navegacion con la
resolucion elegida. Para ello es necesario contar, ademas, con que el havegador tendra la barra de mendus,
barra de titulo, la barra de herramientas y la barra de direccion. Las medidas de edicién de Dreamweaver e
calculadas para esas premisas. Si hacemos clic en la casilla de las dimensiones se nos abrira un menu
emergente que nos ofrece varias medidas predefinidas. Seleccionando cualquiera de ellas, la zona de edici
adoptara, inmediatamente, las medidas elegidas. Ademéas contamos con |& dpgidamafios...

, que nos permite crearnos unas medidas personalizadas. Como es légico veremaos su funcionamiento en e
capitulo de Personalizacion.

La siguiente casilla qSK /1s

. Nos informa del peso de la pagina en Kbytes y del tiempo en segundos que tardard en cargarse a una
velocidad determinada. Por defecto se calcula el tiempo a 28.800 bps. Esta velocidad se puede modificar
(también lo veremos en Personalizacion). De todas formas, es un célculo aproximado, ya que las velocidad
de transferencia de datos, en la vida real, rarisima vez se mantienen estables mas de tres o cuatro segundc

El icono nos permite abrir una ventana para la gestion de sitios. Hablaremos de ello en el correspondiente
capitulo, asi como del icono , que abre la Ventana de Biblioteca.

El icono abre la Ventana de Estilos HTML, de la que hemos hablado anteriormente.
El icono abre la Ventana de Estilos CSS.

El icono abre la Ventana de Comportamientos.

El icono abre la Ventana de Marcador.

El icono abre el Tag Inspector. Se trata de una ventana en la que aparece el codigo HTML (y Javascript, Si
hay) de la pagina que estemos editando en la que podemos efectuar, si lo deseamos, modificaciones manu

Estas casillas e iconos constituyen lo que se conoce como el Mini-Lanzador de Aplicaciones de
Dreamweaver.

Ademas contamos con el icono , que nos permite re—escalar, manualmente, la ventana de edicion.
5. PERSONALIZACION

Este capitulo estd destinado a contemplar todos los aspectos que permiten personalizar la instalacién de
Dreamweaver de acuerdo con nuestros deseos, asi como las posibilidades que tenemos de personalizar la
pagina que estemos editando en un momento determinado.

5.1. PERSONALIZACION DE DREAMWEAVER

Vamos a empezar por estudiar las posibilidades de personalizar Dreamweaver. La instalacion del programe
crea unas prestaciones estandar que nosotros podemos modificar para que el programa cubra, mas aun si
todas nuestras necesidades de disefio. Las posibilidades son muchas y extensas, flexibles y potentes. Varr
empezar a analizarlas con calma y método.
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5.1.1. LAVENTANA DE OBJETOS

La Ventana de Objetos de Dreamweaver tiene, como vimos anteriormente, posibilidad de ofrecer varias
ventanas distintas (Comunes, Invisibles, Marcos, etc.), cada una de ellas con un conjunto de iconos que
insertaban en nuestra pagina unos objetos especificos. Sin embargo, nosotros podemos afiadir nuestra pro
ventana de objetos personales. Supongamos que necesitamos un botdn que inserte en nuestra pagina el te
siguiente: Esta pagina solo se ve correctamente con Internet Explorer a una resolucion de 800 x 600. Es un
texto muy habitual, que probablemente queramos insertar en todas las paginas que hagamos. Ademas,
queremos que el texto aparezca en letras rojas, con un tamafio correspondiente al Encabezado 2 y centrad
horizontalmente en la pagina. Teclearlo y adaptar sus caracteristicas cada vez que empecemos una pagine
resultaria una tarea aburrida y monétona, ademas de una pérdida de tiempo. Seria mucho mas facil si
contasemos, en la Ventana de Objetos, con un icono que insertase, de forma automatica, nuestro aviso.
Veamos como hacerlo. Para empezar es necesario entender la estructura del directorio raiz de Dreamwea\
Si abres el explorador de Windows y echas un vistazo a la columna de la izquierda, podras ver algo como
esto:

=] Macromedia
= _| Dreamweaver 3 |Por supuesto, para llegar a ver esto, tendras que abrir las carpetas

| _| Configuration adecuat_jas, hasta ver la carpeta de Macrome(_ila (SL_JeIe estar en la carpeta

. . de Archivos de Programa, salvo que tu la hubieras instalado en otra|parte
—I Extending del disco). Recuerda que pinchando en el icono que aparece a la izquierda
{_1 Help de algunas carpetas, se despliega la lista de subcarpetas que hay
] Tutorial

dentro. Si pinchas en el icono , la lista de subcarpetas se repliega y desaparece de la vista. Pincha en el icc
que ves a la izquierda de ] Configuration

. Se desplegara la lista de subcarpetas que estan contenidas dentro de Configuration. Veras una carpeta cc
esta:#-__] Objects

. SitUa el cursor sobre el icono de la carpetita amarilla que aparece y haz clic. Ahora el icono tiene este

aspector+]_y {u[siets

y en la ventana de la derecha del Explorador de Windows tienes seis carpetas cuyos nombres son la traduc
al inglés de las seis Ventanas de Objetos que ya conocemos. Abre una nueva sub—carpeta dentro de la car
Objects y llamala Avisos. Ahora necesitas usar un programa de edicidén grafica para crear el icono que
insertara el aviso en tu pagina. Puedes usar Paint Shop Pro, Photo Shop, Photo Finish, Photo Impact, o
cualquier otro de tu eleccion. Debes crear un icono de 18 x 18 pixeles. En nuestro caso hemos creado este
icono . Como ves, el color de base es un gris idéntico al de los iconos que ya existen en las Ventanas de
Objetos. Este gris es el que corresponde a R=227, G=227 y B=227. El icono se guarda en formato GIF en |
carpeta que hemos creado (Avisos). Lo vamos a guardar con el nombre aviso_1.gif. Lo siguiente es genera
con un editor de texto, el cédigo HTML para que se forme nuestro aviso en una pagina. Podemos usar el T
Inspector de Dreamweaver o, simplemente, el bloc de notas de Windows, o cualquier otro editor de texto
plano. Al cadigo le quitaremos todos los tags adicionales como <HTML>, <HEAD> o0 <BODY>. En este
caso nos quedaremos solo con el fragmento que aparece listado a continuacion:

<h2 align="center">
<font face="Comic Sans MS" color="#FF0000">

Esta p&aacute;gina s&oacute;lo se ve correctamente con Internet Explorer a una resoluci&oacute;n de
800 x 600.

</font>
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</h2>
<br>

Este cédigo lo grabaremos en la misma carpeta en la que habiamos grabado el icono que hicimos. Deberel
de poner especial atencion a grabar el codigo con el mismo nombre que le dimos al icono y con la extensio
.htm. En este caso, lo grabaremos como aviso_1.htm. Y ya esta. Ahora iniciamos Dreamweaver con una
pagina en blanco y abrimos la Ventana de Objetos. Por defecto se abre la Ventana de Objetos Comunes.
Pinchamos en el botoGomin _ ~

para que se despliegue la lista de Ventanas de Objetos disponibles. Aparecen las que ya conociamos y un:
mas. La que corresponde a la carpeta Avisos que hemos creado. Lo seleccionamos y aparece una Ventang
Objetos con el siguiente aspecto:

En esta Ventana de Objetos vemos, en la parte superior, el néwibrg v
, que corresponde a la carpeta que hemos creado. Dentro de la ventana vemos el icono
gue nos hicimos. Si arrimamos el puntero a dicho icono aparece una etiqueta cplgante

con el nombre del mismo. Su aspecto es

. Ahora veremos que, si pulsamos el icono, en la pagina se inserta, de forma
automética, nuestro mensaje.

| Avisos v

Hazlo y veras lo siguiente:

&) Untitled Document [Untitled-1*) - Dreamweaver

Archivo Edicion Ver |nsertar Modificar Texto Comandos Sitio Yentana Ayuda

Esta pdgina solo se ve correctamente con |
una resolucion de 800 x &

Naturalmente podemos crear cuantos iconos y funciones especificas deseemos. Ademas, podemos meter
nuestro icono y su funcion asociada en las Ventanas de Objetos ya existentes. Para ello, en lugar de crear
carpeta especifica, usaremos alguna de las que, por defecto, aparecen dentro de la carpeta Objects. Y lo r
de todo: el nuevo objeto que te has creado, también puedes insertarlo en tu pagina desde el menu Insertar.

5.1.2. PREFERENCIAS
Dentro del menu de Edicion tenemos una opcion muy interesante a la hora de configurar el comportamientc
de Dreamweavelfreferencias...

. Esta opcion permite configurar 16 categorias distintas, tal como se aprecia en el cuadro de dialogo que
aparece al seleccionar la opcion:

58



Preferencias

Categoria General
‘3eneral
Barra de estado : ) .
Capas Actualizar vinculos: [Mensaje ;I
Colores HTML -
Editores externos Diccionario: |Espafiol J.d
Elementos invisibles
Estilos CSS Combinacion colores: |Dreamweaver dos tonos =
Formato HTML -
FTP delsitio Paleta de objetos: | Sélo iconos -
Fuentes/codificacion =
8‘3',9:‘(3%"0“;’;?3 Opciones: [V Agregar extension al guardar: I.htm

uick Tag Editor . e e
Reescritura de HTML [V Edicién rapida de tabla [actualizacién diferida)
Resalto ., [V A&brir archivos en nueva ventana
T_raduccnon
Yista en explorador [~ Mostrar sélo ventana del sitio al iniciar

[V Mostrar didlogo al insertar objetos
[v Permitir entrada en linea de doble byte

[v Advertir al abrir archivos de sélo lectura
Namero maximo de pasos de marcador: ISD

Aceptar Cancelar I

Como ves, a la izquierda aparece la lista con las 16 categorias personalizables. Por defecto, aparece
seleccionada la primera de ellgESy=E

, ¥ a la derecha aparecen las opciones que podemos configurar en dicha categoria. Si seleccionamos
cualquiera de las otras 15, en la zona de la derecha veremos las opciones que ofrecen. Vamos a estudiarla
todas, con el fin de poder adaptar el funcionamiento de Dreamweaver a nuestras necesidades.

5.1.2.1. CATEGORIA GENERAL

Esta categoria ofrece el cuadro de dialogo que hemos visto en la figura anterior. La primera opcion es

Actualizar vinculos: |Mensaje j

. Determina que es lo que hara Dreamweaver si se cambia el nombre, o la ruta de una pagina de nuestro si
a la que tenemos algun vinculo establecido. Si elegimos Siempre, los vinculos se actualizaran
automaticamente. Si elegimos Nunca, los vinculos no se actualizaran y tendremos gque actualizarlos a mane
elegimos Mensaje, los vinculos se actualizaran mediante un mensaje de confirmacion.

La siguiente opcion e§iceionaria: |E spafiol j

. Como todos los programas capaces de gestionar texto (aunque no sean especificamente procesadores de
textos), Dreamweaver cuenta con unos diccionarios ortograficos a fin de advertirnos si tecleamos alguna

59



palabra erroneamente. Este diccionario es muy limitado, ya que solo cuenta con un corrector para Espafiol,
otro para Ingles de Estados Unidos y dos para Ingles britanico, pero es suficiente para la mayoria de los ca
(al menos yo no tengo idea de escribir ninguna pagina en aleman, ruso o italiano).

La tercera opcion eggmbinacion colores: | Dreamweaver dos tonos LI

. Esta opcion solo esta disponible en la plataforma Windows; no la veras si estas ejecutando Dreamweaver
sobre Macintosh. Esta opcién sirve para determinar las distintas tonalidades de gris que pueden adoptar la
Ventanas de Objetos, Comportamientos, etc. La posibilidad por defecto es Dreamweaver dos tonos.

A continuacion tienegy o4 de objetos: | Sdlo iconos v

. Te permite que, en la ventana de objetos se vean solo los iconos (aunque aparece una etigueta colgante :
arrimarles el cursor), que se vea el nombre de los iconos permanentemente junto a estos o que sélo se vea
nombre de los iconos, pero no los propios iconos).

La siguiente 0pcion e§5 Agregar extensién al guardar: I.htm

. Si la casilla de verificacion de la izquierda esté activada, al guardar un fichero editado con Dreamweaver,
le asignara, automaticamente, la extension especificada en la casilla de la derecha.

La opcionlV Edicién rdpida de tabla [actualizacién diferida)

sirve para agilizar la introduccién de contenidos en una tabla. Si el contenido es mayor que la celda, iremos
introduciendo los contenidos y sélo cuando excedamos realmente el tamafio de la celda se actualizaran los
tamafos. Si esta opcién no esta seleccionada, Los tamafios se iran actualizando segun introduzcamos los
contenidos.

Lo siguiente que vemos &€ Abrir archivos en nueva ventana

. Permite que si, abrimos una pagina distinta de la que estamos editando, se abra en una nueva ventana de
Dreamweaver. Esto es Util si tenemos que editar, de forma compaginada, dos 0 mas documentos. Si esta
opcion se halla desactivada, los documentos que abramos se alojaran en una Unica ventana, cerrando los
existentes. Esta opcion sélo esta disponible para Windows.

La siguiente opcion de que disponemo§ estostrar sélo ventana del sitio al iniciar

. Si esta opcion esta activada, al iniciarse Dreamweaver solo veremos la Ventana de Sitio, para editar algur
pagina de un Sitio que estemos preparando. Deja la opcion desactivada para que se te abra una pagina nu
en blanco y tengas posibilidad de ir a donde te convenga en cada momento.

A continuacion ves la opcid¥  Mostrar didlogo al insertar objetos

. Determina si Dreamweaver mostrara o no un cuadro de dialogo al insertar imagenes, tablas, peliculas, etc
esta opcion esta desactivada, estos objetos se introduciran sin cuadro de dialogo, siendo necesario cambia
luego sus atributos desde la correspondiente Ventana de Propiedades. Los objetos Imagenes de sustituciol
HTML de Fireworks siempre muestran cuadro de dialogo, aunque esta opcion se halle desactivada.

La opcionfv  Permitir entrada en linea de doble byte

permite la entrada, directamente sobre el documento, de caracteres de doble byte (japoneses, cirilicos, etc)
siempre que contemos con el kit de lenguaje adecuado. En caso de estar desactivada, el texto que emplee
caracteres debe ser creado y modificado en un editor externo.

La siguiente opcion d¢# Advertir al abrir archivos de sélo lectura
. Permite a Dreamweaver advertirnos si tratamos de abrir un archivo que esté marcado como de sélo lectur
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Por dltimo tenemos la OpCioR gmera méximo de pasos de marcador: |50

. Determina cuantos pasos de edicion recuerda y muestra la Ventana de Marcador. Si superamos este max
los menos recientes se perderan para dejar paso a los nuevos.

5.1.2.2. CATEGORIA BARRA DE ESTADO

Es la segunda categoria de Preferencias. Al seleccionarla vemos el siguiente cuadro de dialogo:

Preferencias

Categoria Barra de estado
|General

Barra de estado —

Capas Tamafios de ventana: | Ancho | Alto Descripcion =
Colores HTML 600 300 (640 = 430, Max...
Editores externos 760 420 (800 = 600, Max...
Elementos invisibles 795 470 (832 » 624, Max...
Estilos CSS 955 600 (1024 » 768, Ma...
Formato HTML 544 378 [webTV)

FTP del sitio -
Fuentes/codificacion I
Paletas flotantes ‘

Quick Tag Editor Yelocidad de conexidn: |28,8 vl Kilobits por sequndo

Reescritura de HTML

Resalto Lanzador: [V #Mostrar minilanzador en barra de estadc
Traduccidn

Vista en explorador

Aceptar Cancelar

Esta categoria es la misma a la accedemos si, en la barra de estado haceni(?sgli.pm -

y, a continuacion ehditar tamafios...
. Lo primero que vemos es la lista de tamafios

61



Tamafos de ventana: | Ancho | Alto Descripcion B predefinidos. Esta lista tiene dI
600 300 (640 x 430, Ma... aspecto que vemos en la figura
760 420 (500 » 600, Max... de la izquierda. Podemos elegir
795 470 (832 » 624, Mar... cualquiera de ellos o crear unp
955 600 (1024 » 768, Ma... nuevo. Para ello basta con poner
544 378 [WebTV) el cursor debajo del tltimo que
1 |hay y teclear el ancho y el

alto en pixeles, asi como un nombre descriptivo. Después de pulsar el boton Aceptar el nuevo tamafio
aparecerd junto a los tamafios disponibles cuando hagamos|Giitiend 20

, en la barra de estado y en la lista de éste cuadro de dialogo. Si queremos eliminar alguno de los tamafios
predefinidos, nos bastara con ir seleccionado cada uno de sus campos y pulsar la tecla Supr.

La siguiente opcion eselacidad de conexidn: |28,8 vl Kilobits por sequndo

. Como ves, se gestiona mediante una lista desplegable y permite fijar una supuesta velocidad de conexién
para calcular el tiempo de carga de la pagina. Por supuesto, es sdélo un calculo tedrico, ya que la velocidad
de conexién nunca es estable.

Lo siguiente que podemos determinar es la casilla de verificacién
Lanzador: [V #Mostrar minilanzador en barra de estadc

. Esta opcion, activada, permite que se muestre, en la barra de estado, el conjunto de iconos que constituye
mini—-lanzador. Y ya esta. Ya podemos pulsar en Aceptar o ir a la siguiente categoria.

5.1.2.3. CATEGORIA CAPAS

Esta categoria permite establecer una serie de parametros generales defectivos para las capas que inserte
en nuestra pagina, aunque cada una de ella podra, posteriormente, editarse de forma individual. Al seleccic
la categoria, vemos el siguiente cuadro de dialogo:
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Preferencias

Categoria Capas
General
Barra de estado :
. Etiqueta: |DIV =
Colores HTML -
Editores externos EISIbllldad: default ;
Elementos invisibles
Estilos C5S Ancho: 1200
Formato HTML
FTP del sitio Alto: 1115
Fuentes/codificacion
Paletas flotantes Color de fondo: D“
Quick '[ag Editor
Reescritura de HTML Imagen de fondo: | Examinar...
Resalto ' —
Traduccion Anidar: [ Anidar al crear en una capa

Vista en explorador
Compatibilidad con Netscape 4: [~ Agregar reparacién de cambio de tamafio .

Aceptar Cancelar

Lo primero que vemos @tiqgeta: |DIV LI

. Permite seleccionar el tag que se usara para la implementacion de capas. Las posibilidades son DIV, SPA
LAYER e ILAYER. Las dos primeras son soportadas por Internet Explorer, mientras que Netscape soporta,
en teoria, las cuatro. Mi consejo es que selecciones siempre una de las dos primeras; asi, al menos, sabra:
tu pagina funciona con Internet Explorer.

La opcionyisibiidad: [defaut 7]

permite fijar si, a priori, las capas estaran visibles u ocultas.

Las casillasénche: |2DD

Y Alto: |115
sirven para definir la medida, en pixeles, que tendran las capas por defecto en el momento de crearse.

La opcion Color de fondo: E,J |

permite establecer el color de fondo defectivo para las capas. Pinchando en el icono accederemos a un ma
de colores donde podremos escoger uno predefinido o crear uno personalizado (ya puestos a personalizar.
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También podemos escoger un color tecleando directamente su cddigo hexadecimal en el formato tipico de
colores de HTML: #FFFFFF.

La opcion |magen de fondo: | Examinar...

permite escoger una imagen de fondo para las capas. Al igual que ocurre con las paginas y las tablas, el
funcionamiento de esta posibilidad implica que, si laimagen es menor que la capa, se repetird en mosaico,
hacia la derecha y hacia abajo, hasta rellenar por completo la capa.

La opcion &nidar: [~ Anidar al crear en una capa

permite que, si creas una capa dentro de otra, queden, automaticamente, anidadas. Si pulsas la tecla Conti
mientras creas la segunda capa, la anidacién no tendra lugar, auque esta opcion esté activada.

La siguiente opcién esta destinada a solucionar un problema del que ya hemos hablado. Cuando se usa
Netscape, al cambiar durante la ejecucién el tamafo de la ventana de navegacion las capas se descolocan
todas. Vimos como implementar en nuestro cddigo una rutina de Javascript que resolvia este problema. Al
activar la opcién

Compatibilidad con Netscape 4: [~ Agregar reparacién de cambio de tamafio al insertar capa

se obtiene el mismo efecto.
5.1.2.4. CATEGORIA COLORES HTML

El inspector de cédigo, o Tag Inspector de Dreamweaver es un editor de textos integrado en la aplicacion g
permite revisar y/o editar el cédigo de nuestra pagina. Este editor esta dotado de lo que se conoce como
Chroma—Code, es decir, un sistema de colores para identificar las distintas partes del c4digo escrito a prims
golpe de vista. Asi, por ejemplo, el cédigo en Javascript aparece en un color, los tags HTML en otro, los
parametros en otro, los comentarios en otro, etc. Desde la categoria Colores HTML podemos establecer los
distintos colores que usara el editor. El cuadro de didlogo correspondiente tiene el siguiente aspecto:
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Preferencias

Categoria Colores HTML
General
Barra de estado
Capas Eondo: Q
Editores extemnos Texto: 1M [#000000
Elementos invisibles :
Estilos CSS Comentarios: !I #208080
Formato HTML
FTP del sitio Predet. etiqueta: IM|[#000050
Fuentes/codificacion
Paletas flotantes Especifico etiqueta: | Etiquet Col Contenid =
Quick Tag Editor - & s #EE?E[}DUD allates :|
Reescritura de HTML ABBREV P
Resalto redet.
Traduccidn ACRONYM Predet.
Vista en explorador ADDRESS Predet.
APP Predet. ~|
€ Fredet, !I |#000080
I | Aofican colon acontenids de etiqueta
Aceptar Cancelar

La opcion Fande: E,JI

permite fijar el color de fondo del Tag Inspector.

Las siguientes tres opcion€pggta: !’ lnoo[][][][]
. Comentarios: gl [#808080

Y Predet. etiqueta: gl |tt000080

, permiten determinar el color del texto, de los comentarios y el genérico de los tags. A su vez, cada uno de
tags de HTML se puede personalizar. De esta forma, se logra, por ejemplo, que el cédigo Javascript apare:
en un color especifico. Fijate en la lista deslizante que contiene todos los posibles tags de HTML. Es la que
aparece a continuacién. En ella ves que puedes desplazarte arriba y abajo para seleccionar un tag en conc
y establecer sus caracteristicas de color de forma individual. La lista
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Especifico etiqueta: | Etiqueta Color Contenido EI tiene tres columnas. En la
A, #008000 primera aparece el nombfe
ABEBREV Predet. del tag. En la segunda
ACRONYM Predet. aparece el color con el que
ADDRESS Predet. lo veras en el editor. Si
APP Predet. L' pone predet. te dice

gue el color es el que viene de fabrica para ese tag en concreto. En la tercera columna indica si el color
afectara también a lo que esta contenido en el tag. Por ejemplo. En el caso del codigo Javascript, aparecen
todas las instrucciones del mismo color. La linea del tag Script tiene el siguiente aspecto:

SCRIPT #200000 Si

. La indicacion en la columnaContenido

nos dice que todo el codigo comprendido entre los tags <SCRIPT> y </SCRIPT> se vera afectado por el
color elegido para el tag.

A continuacién vemos dos opciones que, hormalmente estan inhabilitadas y solo se hallan disponibles cuar
hay un tag seleccionado en la lista.

. Nos permite indicar si queremos el tag con el color predeterminado por Macromedia 0 queremos elegir un
color propio.

La segunda opciod,  Aplicar color a contenido de etiqueta

, €s la que permite establecer que S| queremos que el color elegido se aplique al c6digo comprendido en el
tag, tal como menciondbamos hace un momento.

Ya so6lo queda insistir una vez mas. Estos colores afectan a los tags en el Tag Inspector, no modifican nade
la Ventana de Edicion.

5.1.2.5. CATEGORIA EDITORES EXTERNOS

Esta Categoria permite determinar que editor externo usaremos, en caso de que usemos alguno. Se refiere
editor de paginas web que pondremos como complemento a Dreamweaver. En realidad, esta funcién se pc
haber eliminado, ya que Dreamweaver nos ofrece todas las prestaciones necesarias como para que no
necesitemos recurrir a editores externos. Algunos pensamos que los chicos de Macromedia incluyeron este
posibilidad para que comparemos. Desde luego, en la comparacion salen ganando de largo. Esta categoris
genera el cuadro de dialogo que puedes ver, completo, en la pagina siguiente. En él vemos todo lo necesal
para configurar un editor externo. Recuerda que para usar el editor externo deberas seleccionar el menu
Edicién y la opciériniciar editor externo

La primera opcion es, l6gicamentEyiq; HTML: I Examinar...

, que permite indicar que programa sera el que uses como editor externo. Por supuesto, el programa elegid
deberd estar instalado en tu ordenador, si s6lo usas uno. Si estas usando una red local, deberé estar instal
en alguno de los ordenadores que componen la red. Lo ideal es que instales el editor al que estuvieras
acostumbrado hasta ahora y los uses de forma simultanea con Dreamweaver hasta que conozcas a fondo
ultimo. Asi, la migracion es mas suave.
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La opcionialyer a cargar archivos modif.; Mensaje LI

sirve para lo siguiente. Cuando editas tu pagina con un editor externo, al cerrarlo y volver a Dreamweaver,
necesario volver a cargar la pagina para que las modificaciones realizadas fuera se apliqguen también dentri
seleccionas Nunca la pagina no se recargara por si misma y tendras que recargarla a mano. Si seleccionas
Siempre la pagina se recargara automaticamente al cerrar el editor externo. Si seleccionas Mensaje,
Dreamweaver te mostrara un mensaje de confirmacion pidiendo permiso para recargar la pagina.

L2 0pcion Gyardar al iniciar: | Mensaje ;I

se refiere a guardar la pagina ANTES de abrir el editor externo, a fin de que el editor externo coja la dltima
version de la pagina. Las posibilidades son las mismas que en el caso anterior. A continuacién vemos el
cuadro de didlogo completo de esta categoria:

Preferencias

Categoria Editores externos

General

Capas e Edtor HTML: | Examinar... |
Colores HTML

Editores externos Yolver a cargar archivos modif.: |Mensaje

Elementos invisibles
Estilos CSS Guardar al iniciar: | Mensaje
Formato HTML

FTP del sitio

Fuentes/codificacion

E?E?ST Q,Zteg"étfos, B [E] Convertir en principal
Ezgzﬁgtura de HTML Extensiones l; Editores ]
Traduccidn 15 Notepad (Principal)

Vista en explorador -Q'f o
P9 .|PE .|PEg
-png

way

.aiff .aif .aifc
.mp3
mpa.moe .moea.mo2

| «

| «

Aceptar Cancelar

En el vemos, en la parte inferior, un par de listas. Una de ellas esta encabezada como Extensiones y la otre
como Editores. En la lista de extensiones vemos las extensiones de todos los distintos tipos de fichero que
pueden formar parte de una pagina web. Por ejemplo, la extension .js se refiere a ficheros que contienen,
exclusivamente, codigo Javascript. Podemos afiadir extensiones a esta lista con el icono , o suprimir una
extension seleccionandola y pulsando el icono . Cuando seleccionamos una extension en la lista de la
izquierda, vemos, a la derecha, que editores contempla Dreamweaver para los ficheros que tengan esa
extension. Por ejemplo. En el caso de los ficheros con extension .js, Dreamweaver tiene configurado el uso
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del bloc de notas de Windows (Notepad). A esta lista, también se pueden afadir y quitar elementos con los
botones y que tiene en la parte superior. Si para una extension determinada tenemos varios editores en la |
de la derecha, deberemos elegir uno que sea el principal. Para ello, seleccionamos el editor deseado y

pulsamos el botOrCgnyertir en principal I

.Y ¢como editamos un fichero con la extension registrada en esta lista? Supongamos que tenemos en la
pagina una imagen de tipo .gif y la tenemos seleccionada. En la correspondiente ventana de propiedades
veremos un botdn con el siguiente aspact@ditar

. Lo pulsamos y, autométicamente se abre el programa que tenemos seleccionado como principal para la
extension .gif.

5.1.2.6. CATEGORIA ELEMENTOS INVISIBLES

Los Objetos Invisibles, tales como puntos de fijacion con nombre, comentarios, etc. Suelen incluir unos
pequefios iconos especificos que sirven para indicar la existencia en la pagina de estos elementos. Estos
iconos, de tamafio muy reducido y de color amarillo no son, por supuesto, visibles en tiempo de ejecucion,
pero si en tiempo de edicion. Hay ocasiones en las que resultan incbmodos para continuar con la edicion y
prefeririamos que no se vieran. Esto podemos lograrlo desde el cuadro de dialogo de esta categoria, que ti
el siguiente aspecto:

Preferencias

Categoria Elementos invisibles

General

Barra de estado Mostrar: 7 .LJ Puntos de fijacién con nombre
Capas

Colores HTML

) 4 Secuencias de comando
Editores externos

Elementos invisibles

1.1 Comentarios

Estilos CSS ER ‘

Formato HTML 5] Saltos de linea

FTP del sitio _;j Mapas imagenes de la parte cliente
Fuentes/codificacion S .

Paletas flotantes 23 Estilos incrustados

(uick Tag Editor A3 Campos ocultos de formulario
Reescritura de HTML = o _

Resalto j Delimitador de formulario
Traduccidn

Yicta e explorador @ Puntos de fijacidn para capas

+4 Pts. fijacion para elementos alineados
in| Backstage IbObjects

/) Etiquetas for. servidor (ASP, CFML, ...)

CUBIC IEY BRC NI SR R BRI R IR R

Aceptar Cancelar
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En él vemos la lista de todos los objetos invisibles que se pueden insertar con Dreamweaver y los
correspondientes iconos asociados. Activando o desactivando las casillas de verificacién que hay a la
izquierda, lograremos que se vean o0 que no se vean los iconos en tiempo de edicién. Es necesario aclarar
cosa. El que los iconos no se vean no significa que los objetos no estén insertados. Esta categoria afecta,
exclusivamente, a los iconos, no a los objetos en si.

5.1.2.7. CATEGORIA ESTILOS CSS

Como sabes, los estilos CSS (de cuya programacién en Dreamweaver hablaremos un poco mas adelante,
este mismo capitulo) admiten ciertas formas abreviadas. Esta categoria permite definir que estilos re—escril
Dreamweaver en su forma abreviada. De todas formas, recuerda que algunas versiones de los navegadore
soportan las formas abreviadas, asi que mi consejo es que no las emplees. En cualquier caso, yo te cuentc
como funciona esto y tu decides. En el cuadro de dialogo de esta categoria ves dos apartados: el que esta
encabezado cofl crear estilos CSS:

y el que esta encabezado c8heditar estilos CSS:

. En el primero ves una lista de cinco estilos CSS para los que se puede usar una forma abreviada. Decide
cuales usarla activando o las casillas de verificacion de la izquierda. En el segundo apartado ves dos opciol
junto al rétuloUsar forma abreviada:

. Si seleccionas la opcidh’ Si la utiliza el original

, lograras que, en caso de importar hojas CSS de otras paginas, o realizadas con otras aplicaciones, se apl
las formas abreviadas que habias elegido anteriormente, solo si el original las empleaba. Si seleccionas

% Seqin configuracion anterior

lograras que las abreviaciones que habias elegido se apliquen en cualquier caso. Concluyendo. Mi consejo
gue dejes desactivadas las cinco casillas de verificacion de la parte superior y selecciones la segunda opcic
en la parte inferior. A continuacion, puedes ver el cuadro de dialogo de esta categoria completo, en la
configuracion aconsejada:

69



Preferencias

General

Barra de estado
Capas

Colores HTML
Editores externos
Elementos invisibles
Eztilos CSS

Formato HTML

FTP del sitio
Fuentes/codificacion
Paletas flotantes
Quick Taq Editor

Reescritura de HTML
Resalto

Traduccion

Vista en explorador

5.1.2.8. CATEGORIA FORMATO HTML

Esta categoria abre el siguiente cuadro de dialogo:

aEmmmm

Q e
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Preferencias

Categoria Formato HTML

General

Barra de estado . .

Capas Sanaria: ¥V Usar: Iespacuos LI

Colores HTML [V Filas v columnas de tabla

Editores externos _

Elementos invisibles [V Marcos v conjuntos de marcos

Estilos CSS » o

:Formato HTML Tamafio de sangria: |2

FTP del sitio » N —

Fuentes/codificacion Tamafio de tabulacion: [4

Paletas flotantes _ »

Quick Tag Editor Ajuste automatico: [V Tras columna I?‘S

Reescritura de HTML

Resalto Saltos de linea: |CR LF [windows) v

Traduccidn —

Vista en explorador May/min etiquetas: |<mindscula> =
May/min atributos: | mindscula="valor" =

Anular may/min de: [~ Etiquetas [~ Atributos
Centrado: & EtiquetaDIV ¢ Etiqueta CENTER
Aceptar Cancelar

Esta categoria es complementaria de la de Colores HTML. Su misién es personalizar ain mas la ventana d
cbédigo HTML, mediante sangrias, tabulaciones, etc.

La primera opcién eSangria: [V
y se refiere al hecho de si se usaran sangrias automaticas. Si la activamos, al escribir codigo en el Tag
Inspector se sangrara sin que tengamos que ocuparnos de ello.

La segunda opcion $sar: Iespacios Ll

. Se refiere a si la sangria se creard usando espacios en blanco o tabulaciones.

La siguiente opcion d¢ Filas v columnas de tabla
. Si estd activada se sangraran las lineas de cédigo de los tags <TR>y <TD>.

A continuacion vemo$/ Marcos v conjuntos de marcos

. Si activamos esta opcion, se indentaran (sangraran) las lineas de cédigo que contengan los tags
<FRAMESET>y <FRAME>.

Lo siguiente que vemos SBamafio de sangria: |2
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. En esta casilla introducimos el nimero de espacios o tabulaciones (segin hayamos escogido anteriormen
gue se desplazara el cursor en cada indentacion.
A continuacién tenemo$amafio de tabulacion: |4

. En esta casilla se indica el nUmero de espacios que constituyen cada tabulacion.

La siguiente opcion egjuste automético: [V Tras columna I?B

. Sirve para indicarle al editor de cédigo el nimero maximo de columnas que queremos que escriba antes ¢
partir una linea de cddigo. Asi, en el ejemplo que vemos, si una linea de cédigo tiene mas de 76 caracteres
(incluyendo las tabulaciones), a partir del caracter 77 se escribir4, automaticamente, en la siguiente linea
fisica.

Lo siguiente que encontramos €5ltos de linea: |CR LF Mwindows) v

. Esta lista desplegable permite indicar como se produciran los saltos de linea, en funcion de la plataforma
empleemos. Las posibilidades son: CR LF (Windows), CR (Macintosh) y LF (Unix). Escogeremos la que
corresponda a la plataforma en la que estemos trabajando.

A continuacion tenemoﬁ‘lay!min etiquetas: |<minascula> LI

. Sirve para determinar si los tags se escribirdn con mayuscula o con mindscula.

Lo siguiente que vemos 3ay/min atributos: |min|jscu|a="va|0[" ;I

. Funciona de la misma forma que la opcion anterior, pero referida a los parametros o atributos que reciben
tags.

Las dos opciones anteriores se pueden neutralizar mediante el uso de las casillas de verificacién
Anular may/min de: [~ Etiquetas [~ Atributos

Por dltimo vemos la opciokentrado: ¢ Etiqueta DIV ¢ Etiqueta CENTER
, PATRA indicar que tag queremos que se ocupe de los centrados en la pagina.

Hay que aclarar dos cosas importantes. La primera es que los cambios que introduzcamos en este cuadro
didlogo se aplicaran a los ficheros de nueva creacién. La segunda es que tendran efecto sobre el codigo
generado por Dreamweaver mientras editamos nuestra pagina en la zona de edicion.

5.1.2.9. CATEGORIA FTP DEL SITIO

Esta categoria permite definir las propiedades y configuracion del envio, mediante FTP de nuestro sitio wet
servidor. Son varios los parametros que permite configurar y es el paso previo para lo mas importante de ul
creacion web: subirla al servidor. Esta categoria serd objeto de un estudio detallado en el capitulo destinad
creacion de sitios web con Dreamweaver.

5.1.2.10. CATEGORIA FUENTES / CODIFICACION
Esta categoria permite determinar la forma en que se mostrard el documento en el explorador en el caso, p
ejemplo, de que desarrolles un sitio web para paises que empleen otro conjunto de guarismos diferente del

occidental. La codificacion que establezcas en esta categoria se introducira, de forma automética en la
meta—informacion del fichero que estés editando... y de los que edites en lo sucesivo. Si tu objetivo es
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cambiar solo la codificacion del fichero que estan editando en la actualidad, mejor que no toques nada aqui
uses la opciérPropiedades de la pagina...

del menu Modificar. Esta catoria ofrece el siguiente cuadro de didlogo:

Preferencias

Categoria Fuentes/codificacion

General

Barra de estado s ; , '
Capas Codificacion pred.: |Occidental (LatinT) LI
Colores HTML

Editores extermos Ml Occidental (Latin

Elementos invisibles Japonés

Estilos CSS Chino tradicional

Formato HTML Chino simplificado

FTP del siio Coreano E
Fuentes/codificacion

Paletas flotantes Fuente proporcional: | Times New B %
Quick Tag Editor ° e —
Reescritura de HTML Tamafio: |12 pt di v
Resalto a Pt (medio} _I
Traduccidn Fuente fija: | Courier New

Vista en explorador

Ll L

Tamaho: |10 pt (menor)

Inspector de HTML: | Courier New =

Tamafio: |10 pt [menor)

| «

Aceptar Cancelar

En el ves que puedes establecer la codificacion predeterminada medhalifieacion pred.:
, La configuracion de fuentes mediaienfig. fuentes:

y la tipografia y el tamafio de las fuentes proporcion&lgsrite proporcional:

), las fuentes fijasKuente fija:

), y el cadigo en el Tag Inspectoirkpector de HTML:

).

5.1.2.11. CATEGORIA PALETAS FLOTANTES

Esta categoria permite determinar cuales seran las paletas flotantes que estaran siempre visibles sobre el ¢
de edicién. Aquellas que se encuentren desactivadas en el cuadro de didlogo de esta categoria se ocultara
detras del area de edicién cuando hagamos clic sobre ésta. Es decir. Si desactivas, por ejemplo, la casilla c
verificacién de la Ventana (paleta) de Objetos, podras verla si la seleccionas en el mend de Ventana, pero

cuando hagas clic sobre el area de edicién, la Ventana de Objetos se colocara detras. Permanecera abierte
no estara a la vista, con lo que no molestara para trabajar. Si la cierras y la vuelves a abrir (mediante el me
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de Ventana o mediante la tecla F4) volvera a aparecer encima, pero si vuelves a hacer clic sobre el area de
edicién volvera a ocultarse detras. En cambio, si su casilla de verificacion en esta categoria esta activada, |
Ventana de Objetos estara sobre el area de edicion, aungque hagas clic sobre ésta. Lo mismo es valido par:
demas ventanas (o paletas flotantes, como prefieras). El cuadro de dialogo correspondiente tiene el siguien
aspecto:

Preferencias

Categoria Paletas flotantes

gae:aeri astadc Siempre visible: [V Comportamientos

oo s HTML IV Estlos (35

Editores externos Vv Marcos [V Objetos
E!;H;esné?sssmwsbles ¥ Marcador [V Propiedades
Formato HTML [V Estilos HTML [V Plantillas
Elepn?:sljti:ﬁoo ficacién [V Fuentede HTML [ Lineas de tiempo

Paletas flotantes [V Lanzador [V Resto de flotadores
Quick Tag Editor

Reescritura de HTML . all+
Resckn Mostrar en Lanzador: [3
Traduccion Sitio

Vista en explorador Biblioteca

Estilos HTML

Estilos CSS

Comportamientos

Marcador
Fuente HTML

Aceptar Cancelar

En la parte superior tienes las casillas correspondientes a las distintas paletas flotantes. En la parte inferior
el apartadddostrar en Lanzador:

. Sirve para determinar que ventanas seran accesibles desde la Ventana de Lanzador y desde el mini-lanz
de la barra de estado. A priori vemos una lista que coincide con los iconos disponibles en ambos lanzadore
Si queremos afiadir algo mas, usaremos el botén . Veamos como. Supongamos que queremos tener acces
Ventana de Marcos en el mini—-lanzador y en la Ventana de Lanzador. Pinchamos en . Se abre un menu
contextual en el que seleccionamos . A partir de ese momento, la lista del cuadro de didlogo muestra tambi
la linea . Si ahora hacemos clic en Aceptar. Veremos en el mini-lanzador el icono , que abre la Ventana de
Marcos. Si queremos eliminar algun elemento de la lista, lo seleccionaremos y pulsaremos el boton . Si
gueremos cambiar el orden de algun elemento con respecto a los demas, lo seleccionaremos y usaremos |
botonesy .

5.1.2.12. CATEGORIA QUICK TAG EDITOR
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Esta categoria permite flexibilizar un poquito el uso del Quick Tag Editor. Esta herramienta es la que se use
cuando pinchas en el icono de la Ventana de propiedades. ¢ Recuerdas?. Si estabas editando un texto, o u
imagen, o cualquier otro objeto se abria una ventana con el correspondiente tag para que lo editaras a man
Ahora vamos a aprender a configurar esta herramienta acorde a nuestras necesidades. En realidad es muy
poco lo que tenemos que configurar, pero nos puede venir bien.

En primer lugar tenemd? Aplicar cambios inmediatamente al editar

. Si activamos esta casilla de verificacion, los cambios que introduzcamos en el Quick Tag Editor se aplicar
en tiempo real, sobre nuestra pagina.

Lo siguiente que vemos && Activar sugerencias de etiquetas

. Permite que, una vez abierto el Quick Tag Editor, se despliegue una ventana ofreciendo una lista de los
posibles tags que puedes insertar. El retardo necesario para que se despliegue esta ventana estara entre O
segundos y lo decidiremos usando el control deslizante que hay justo debajo.

Retraso: )' 0.5 sequndos
0.5 5

5.1.2.13. CATEGORIA REESCRITURA DE HTML

Esta categoria esta destinada a determinar la forma en que se rescribira el codigo HTML de paginas realize
con otras aplicaciones para corregir los posibles errores sintacticos. Genera el siguiente cuadro de didlogo:
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Preferencias

Categoria Reescritura de HTML
General
E:g:sde estado Reescribir HTML: [V Etiquetas no cerradas y mal anidadas

Colores HTML [V Eliminar etiquetas de cierre adicionales
Editores externos

Elementos iwisibles [~ Advertir al solucionar/eliminar etiquetas

E;::!r?astocls-.l%ML Rees. HTML + nuevo: [V En arch. con extensidn I.asp .cfm .cfml .ihtml
Elepn?:slfg?diﬁ cacidn Caracteres especiales: [V Codificar caracteres esp. en URL usando %
Paletas flotantes [V Codificar <, >, &y "' en valores atrib. usando &
Quick Tag Editor

‘Reescrtura de HTML
Resalto

Traduccion

Vista en explorador

Aceptar Cancelar

En el vemos un primer grupo encabezadofpeescribir HTkL:
. En el hay tres opciones que controlan la forma en que se rescribira el cédigo HTML si es necesario.

La primera opcion e/ Etiquetas no cerradas v mal anidadas

. Si est4 activada, se rescribiran todos los tags que se encuentren mal anidados. Por ejemplo. Si en una lini
cbdigo aparece <B><I>Texto</B></I> lo convertira en <B><|>Texto</I></B>, que es la forma correcta de
realizar una anidacion. También se insertaran las comillas y paréntesis que falten.

La segunda opcion d¢ Eliminar etiquetas de cierre adicionales

. Elimina los tags de cierre para las que no se ha realizado una apertura. Por ejemplo. Si encuentra el tag <
pero no encuentra antes un tag <P>, elimina el de cierre.

La opcionlv  Advertir al solucionar/eliminar etiquetas

muestra un resumen del cédigo HTML técnicamente no valido que Dreamweaver ha intentado corregir. En
dicho resumen se indica la ubicacién del problema (a través de niumeros de linea y de columna) para que
pueda localizar la correccién y asegurarse de que el resultado es el que usted desea.

El siguiente grupo esta formado por una Unica, aungque interesante opcién con el siguiente aspecto:

Rees. HTML + nuevo: [V En arch. con extensidn I.asp .cfm .cfml .iktml
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. Permite que no se re—escriba el cédigo de los ficheros con las extensiones especificadas.

El siguiente apartado que vemod-ésacteres especiales:
. Consta de dos opciones adicionales que vemos a continuacion.

La primera de ellas d¢ Codificar caracteres esp. en URL usando %
. Permite que se empleen cddigos ASCII para representar los espacios en blanco y otros caracteres especi
en las URL's especificadas en los vinculos del cédigo.

La segunda opcion é¢ Codificar <, >, & y " en valores atrib. usando &

. Permite que se codifiquen adecuadamente los caracteres especiales, letras acentuadas, etc. En el codigo
HTML. Por ejemplo. Si tenemos en nuestra pagina la palabra pagina, se codificard como p&aacute;gina.

Es importante que estas dos casillas de verificacién siempre se encuentren activadas.
5.1.2.14. CATEGORIA RESALTO

Esta categoria ofrece el siguiente cuadro de dialogo:

Preferencias

Categoria Resalto
General
Earra de estado i

apas : : p——
Colores HTML Regiones editables: EI HCCFFFF v
Editores externos : —————
Elementios knivisibles Regiones bloqueadas: E] #FFFFCC v
Estilos CSS —
Formato HTML Elementos biblioteca: E,J HFFFFCC v
FTP del sitio -
Fuentes/codificacion Etiquetas de terceros: DI HCCFFFF v
Paletas flotantes
Quick Tag Editor
Reescritura de HTML
Resalto
Traduccidn
Vista en explorador

Aceptar Cancelar
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Esta categoria sirve para determinar si se veran las zonas blogueadas y editables de la pagina, asi como e
color en el que se veran. Recuerda gue estas zonas se gestionan desde la Ventana de Plantillas y solo est:
disponibles cuando estas trabajando sobre un sitio, no sobre una pagina aislada. Hablaremos de este conc
por tanto, durante el desarrollo de sitios, pero vamos a ver como funciona el cuadro de didlogo de la catego

En primer lugar vemos |a opCidRegiones editables: EI I#CCFFFF v

. Si la casilla de verificacién de la derecha esta activada, las regiones editables se veran en el color
especificado. Por supuesto, solo se veran en tiempo de edicion.

A continuacion VemoSegiones bloqueadas: [ _|[#FFFFCC v

. Funciona del mismo modo que la opcién anterior, pero referida a las regiones bloqueadas.

Lo siguiente que encontramos 8§, mentos biblioteca: | | [#FFFFCC v

. Esta opcion se refiere a los elementos de biblioteca (hablaremos de bibliotecas durante el desarrollo de ur
sitio). Funciona de igual modo que las dos anteriores.

Lo ultimo que vemos en este cuadro de dialogo es la opcién

Etiquetas de terceros: Q I#CCFFFF v

determina como deben verse los objetos insertados mediante lenguajes ajenos a HTML (ColdFusion, ASP,
JSP, etc).

5.1.2.15. CATEGORIA TRADUCCION

Esta categoria ofrece un cuadro de didlogo como el siguiente:
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Preferencias

Categoria Traduccion
General

Barra de estado
Capas Traductores: [3

Colores HTML

Editores externos Server-Side Includes

Elementos invisibles

Estilos CSS

Formato H]’ML

FTP delsitio Traducir automéaticamente Fecha:
Fuentes/codificacion

Paletas flotantes {* iEn todos los archivos

Quick Tag Editor o :

Reescritura de HTML € En ningiin archivo

Resalto " En archivos con extensiones: Ihtml htrn

Traduccion

- p . . - . .
Vista en explorador En archivos que coincidan con una de estas expresiones:

[<1- #BeginD ate =

I-

Aceptar Cancelar |

El objetivo de esta categoria es configurar las instrucciones que los servidores suelen incorporar a los
documentos de tipo pagina web y que los editores no muestran. La traduccién (desafortunado nombre)
permite emular algunos aspectos del comportamiento de un servidor a fin de visualizar estos cadigos.
Dejemos clara una cosa. Esta seudo—emulacion solo sirve para ver esos codigos. En ningun caso
Dreamweaver hace que un ordenador cliente se comporte como un servidor. Mediante los cuatro botones ¢
opcion que incluye, determina en que archivos se visualizara el tipo de objetos de servidor que esté
seleccionado en la parte superior.

5.1.2.16. CATEGORIA VISTA EN EXPLORADOR

Esta categoria esta destinada a determinar que navegadores se usaran para la visualizacién de las pagina:
sitios que editemos. Por defecto, cuando usamos la ob"d#bmprevia en el explorador

del menu de Archivo, Dreamweaver nos ofrece una lista con los navegadores que tuviéramos instalados en
momento de hacer la instalacion de este programa en nuestro ordenador. A posteriori se han podido instale
otros navegadores. O podria ser que quisiéramos quitar alguno de la lista, sin desinstalarlo del ordenador. |
eso tenemos el siguiente cuadro de dialogo:
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Preferencias

Categoria Vista en explorador

General

E:g:sde estado Exploradores: B Editar... |
Colores HTML -

Editores externos
Elementos invisibles
Estilos CSS

Formato HTML

FTP del sitio
Fuentes/codificacion

Paletas flotantes Predeterm: [V Explorador principal
Quick Tag Editor

Reescritura de HTML [ Explorador secundario
Resalto
Traduccion

[ Mista previa usando el servidor locat

Vista en explorador

Aceptar Cancelar

En la ventana de la parte superior ves la lista de exploradores disponibles. En este caso estd compuesta,
Unicamente, por Internet Explorer (iexplore). También ves, a la derecha del nombre, la tecla de método
abreviado para la vista previa en el explorador. En este caso es F12. Si pinchas sobre el botén

veras el pequefio cuadro de didlogo

gue aparece a la derechalde
este texto. En el ves que
puedes cambiar el nombr
con el que se reconoceralel
navegador, asi como la ryta
en la que se hallaen tu
disco duro. Ademas, puedes
establecer que sea el
explorador principal, o un
explorador secundario, si
prefieres usar otro.

1%
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Editar explorador X |

Nombre: |iexplord]

Aplicacion: |C:\ARCHIVT1MNTERN~1hiexplore.ex  Examinar... |

Predeterm.: [V Explorador principal

[ Explorador secundario

Aceptar Cancelar |

El explorador principal es el que se activa con la tecla F12, mientras que los secundarios se activan con otr
teclas o combinaciones de teclas.

Una vez cerrado este Ultimo cuadro de didlogo, volvemos al de la categoria y vemos que podemos afadir n
navegadores a la lista mediante el uso del botén . También podemos suprimirlos, seleccionandolos y pulsai
. Puedes establecer un navegador como principal y otro como secundario usando las dos casilla de
verificacién que tienes debajo.

La opcionl Wista previa usando el servidor local
so6lo esté disponible para plataformas Windows. Permite cargar una pagina en el navegador desde el servic
local, siempre, por supuesto, que tengas un servidor local con el software adecuado.

5.2. PERSONALIZACION DE LAS PAGINAS

Ya hemos visto como podemos personalizar nuestra instalacién de Dreamweaver. Ahora vamos a ver come
podemos personalizar una pagina. En realidad, este apartado es una forma de ir un paso mas alla en lo qu
respecta a todas las posibles propiedades que podamos establecer para cada objeto. Todo esto se controlz
mediante las Hojas de Estilo en Cascada (CSS). Una CSS es, como sabes, un conjunto de pardmetros que
aplican a determinados tags para modificar su comportamiento. Este conjunto de parametros, o propiedade
modificadas, se almacenan al principio del cddigo de una pagina, o bien en un fichero independiente (con
extension .CSS), al que se invoca desde el principio de la pagina. Este ultimo sistema tiene, ademas, la ver
de que el mismo fichero .CSS puede ser invocado desde diferentes paginas. Para incorporar CSS's a nues
pagina, deberemos usar la Ventana de Estilos CSS. Esta ventana tiene el siguiente aspecto:
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Estilos CSS x|
(] Estilos HTML | (5 Estilos CSS |[Z_u| Biblioteca | (=] Plantillas | @ »|

Aplicar a: I Seleccion ;I

Vv & | B E| ]

En el &rea blanca central aparece la lista de estilos CSS que hay definidos en nuestro documento. Como
todavia no hemos creado ninguno, esto es, exactamente, lo que aparece reflejado. En la parte superior de
ventana vemos una lista desplegable en la que indica:

Aplicar a: I Seleccion LI

. En ella podemos elegir sobre que elementos de la pagina queremos aplicar las CSS. Por ejemplo.
Supongamos que creamos un estilo que le asigna a los encabezados de tipo <H1> el color verde para el te
afectado. Pero también queremos poder usar en nuestra pagina titulares con encabezado <H1> que no rec
el color verde, si o que conserven el nhegro que, por defecto, tiene la letra. Entonces seleccionaremos con
cursor el titular encabezado que debera ser verde y en la lista desplegable estableceremos que, el estilo qu
vamos a crear, se aplicara a la seleccién. Cuando todavia no hay contenidos en la paginalas Unicas dos
posibilidades de la lista son Seleccion y <body>. Dentro de un momento, veremos como le aplicamos
distintos estilos a toda la pagina. Antes vamos a reparar en la parte inferior de la Ventana de Estilos CSS. /
izquierda tenemos una casilla de verificacion. Si esta activada, los estilos CSS que implementemos se
aplicaran a la pagina (o a la seleccién, tag, etc.) de forma inmediata. En caso contrario, sélo se aplicaran
cuando pulsemos en . El botdn nos permite pasar a la ventana de didlogo para crear un estilo nuevo. El bot
permite importar una hoja de estilos CSS. El boton permite eliminar un estilo. Por dltimo, el boton permite
eliminar un estilo CSS. Bien. Veamos como sacarle partido a esta ventana.

5.2.1. CONFIGURANDO LA PAGINA
El primer estilo que vamos a crear va a ser sobre el total de la pagina que editaremos a continuacion. De e
manera, veremos como el estilo CSS afecta a la pagina. Para crear este primer ejemplo, es indiferente lo q

tengamos en la opcion . Pulsaremos el boton para crear un nuevo estilo y se nos abrird un cuadro de dialoc
que
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aseguraremos de que esté
seleccionada la opcién del
centro:

* ‘Redefinir etiqueta HTML
. Esta opcion permite redefin
cual sera el comportamiento (de

-

seleccionarla, la lista

Incluye tres opciones. Nos | I3 i R=riil (s X

cualquier tag de HTML. Al Etiqueta: [body

Tipo: © Crear estilo person. [clase) | P
{* Redefinir etiqueta HTML —

" Usar selector CSS ancelar
;I Apuda

desplegable de la parte inferior muestra la relacién de tags del lenguaje, para que podamos decidir cual var
a modificar. En el ejemplo hemos seleccionado body. A continuacién pulsamos en Aceptar y se nos abre ur
cuadro de didlogo para que modifiquemos el comportamiento del tag. Es el siguiente:

Definicion de estilo para body

Categoria Tipo
Blogue Fuente:
Cuadro .
Borde Tamafio:
Lista
Posicion E stilo:
Extensiones

Alto de linea:

| «

I puntos j QI'OSOI'I

“Wariante:

| «

| «

v

Decoracién: [~ subrayado

[ ninguna
* Indica estilos que Dreamweaver no muestra actualmente.

Aceptar

[purtos -] *Map/Min:

Color: El I

| «

[~ *sobreimprimir
[ tachar

[ *intermitente

Cancelar Aplicar Ayuda

En él vemos que hay ocho categorias. Este cuadro de dialogo es muy comun en casi todas las opciones de
de estilos CSS, por lo que lo estudiaremos a fondo un poco mas adelante. De momento vamos a ver como

funcionan algunas posibilidades.

En primer lugar, establecemos la tipografia que queremos que use toda nuestra pagina. Vamos a utilizar la
letra Arial, para darle un cierto toque informal. Ademas fijaremos el tamafio y otras caracteristicas de la

tipografia a emplear. Es necesario observar una cosa. En algunos campos del cuadro de didlogo aparece u
asterisco. Si observamos el cuadro veremos una advertencia que puede asustar un poco, si la tomamos al
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de la letra;* Indica estilos que Dreamweaver no muestra actualmente.

. Esto no debe preocuparnos. Se refiere a que los campos indicados no producen el efecto deseado en tien
de edicidn, pero funcionan perfectamente en tiempo de ejecucién. Bien, para este ejemplo hemos configurz
la tipografia de nuestra pagina como muestra la siguiente imagen:

Definicion de estilo para body

Categoria Tipo

Fondo
Bloque

Fuente: |4rnial, Helvetica, sans-serif

Cuadro . , :
Borde Tamafio: |16 - |p|'x ;l Grosor: [negrita

[
| H
Lista

[

[

Posicion Estilo: |cursiva “Varnante: [versales
Extensiones

v
—_—

Alto de linea: [normal |pn_”-.r,.;.;;; ;I “Map/Min: |primera en mayiscu -

Decoracion: [V subrayado Color: EI Im
[~ *sobreimprimir
[™ tachar
™ intermitente

™ ninguna
* Indica estilos que Dreamweaver no muestra actualmente.

-------------------------------

Aceptar Cancelar Aplicar Ayuda

A continuacioén pulsaremos el botdn Aceptar. Aparentemente no se han producido cambios, pero, si ahora
insertamos un texto de prueba en nuestra pagina, lo veremos en el navegador con el siguiente aspecto:

3 Untitled Document - Microsoft Internet Explorer

J Archivo  Edicion  Ver Favortos  Hemamientas  Ayuda

¢« > .9 B & | @

Btras Ldelante Detener Actualizar Inicio Blasqueda

J Direccidn I@ C:\rchivos de programa‘Macromediat\Dreamweaver 3\TMPI76643620 htm

mOTOY OO ) | ;,‘ DDA MCIICA NS ACUMIAC N DOTH /MY HAoe
Il—- ) Il l-._.-'l Il—- o, I._J ¥ )'JI l |l * I } Il—- l_l ,"—'1 |I_-'l II—- I_JI ~) | -'I ll_-'l Il—- ll_. ;'—'l - ll Il l-...-'l'._‘l )'JI ~) II— 'l Il—- II—- ~) |I Il ll_. I._. 'l l-._.f N .
A COTE A SO L S AD IrANN IIN QT M A TAMA > A
Il—- |l ¥ |I_. ) |I } I'._." 'Jl ~’ | -'I ‘ |l Il—- |I-l ) l 'I ) )"Jl Il ll_. |I l-._./ J"—ll ll_-'l I'._.-'I I._.’l |I "'ll |I_. h |I ll ll_. I'._.-'l am |I I'._-'I |l_-'l )'.—II ll_. J'—’l |I ;'.—ll l'.—-|l II
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Es importante recordar que los cambios introducidos se aplican a toda la pagina (incluso a lo que hubiéram
escrito_antes de crear el estilo) debido a que hemos actuado sobre el tag <body>. A continuacién transcribc
cédigo HTML generado por Dreamweaver en este ejemplo:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Untitled Document</TITLE>

<META http—equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso—-8859-1">

<STYLE type="text/css">

<|——

body { font—family: Arial, Helvetica, sans—serif; font-size: 16px; font-style: italic; line—height: normal;
font—weight: bold; font-variant: small-caps; text—transform: capitalize; color: #FF6666;

text—decoration: underline}

-—>

</STYLE>

</HEAD>

<BODY bgcolor="#FFFFFF">

<SPAN class="unnamed1">Esto es una prueba de uso de las hojas de estilo CSS.<BR>

En este caso hemos aplicado un estilo a toda la p&aacute;gina.<BR>

</SPAN>

</BODY>

</HTML>

En el puedes comprobar como se ha generado el cddigo acorde con las especificaciones que le dimos. Dej
tu iniciativa el probar los cambios sobre otras etiquetas distintas de body.

5.2.2. CREAR UN ESTILO PERSONALIZADO
En el apartado anterior hemos visto como redefinir el comportamiento de un tag de HTML. En nuestro
ejemplo hemos redefinido el comportamiento de body. Ahora vamos a ver como crear una clase personaliz

y aplicarla a cualquier parte de nuestra pagina. Abrimos un documento nuevo y pulsaros el botén . Se abrir;
primer cuadro de dialogo,
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donde nos aseguraremos, estply TR ([ X |

vez, de que esté activada la _
primera de las tres opciones, la Tipo: @ Crear estilo person. [clase) Aceptar

que vemos que nos ofrece C
¢ Crear estilo person. [clase) € Bedefinir etiqueta HTML

. Los estilos personalizados " Usar selector CSS s
deben tener un nombre de

usuario (es decir, un nombre que  Nombre: |-88ti|0_1| ;l Ayuda
nosotros le

asignaremos). Por defecto, Dreamweaver nos ofrece .unnamedl. Nosotros vamos a cambiarlo por .estilo_1
para reconocerlo. Fijate en que los nombres de las clases personales van precedidos por un punto, tal com
hace en el DHTML que ya conocemos. Es importante que no olvides ponerlo. Si no, la clase podria no
funcionar adecuadamente. Una vez fijado el nombre, pincharemos en Aceptar. De esta forma damos paso
cuadro de didlogo que veiamos en el ejemplo anterior.

Definicion de estilo para .estilo_1

Categoria Tipo
Fuente |
T amatio: = |p|_1r.t|:1:-:-: j Grosor: E
Posicidn Estilo: - “Yariante: v
E xtensiones . _
Alto de linea: | Ipl.u‘m:::s: j *May/Min: |

Decoracién: [~ subrayado Color: E] I

[~ *sobreimprimir
[~ tachar
[ *intermitente

™ ninguna
*Indica estilos que Dreamweaver no muestra actualmente.

Aceptar Cancelar Aplicar Ayuda

Una vez mas, de momento vamos a actuar solo sobre la tipografia. Efectuamos una serie de indicaciones [
establecer la tipografia de la clase que estamos creando, de tal forma que el resultado final es el que vemo
continuacion:
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Definicion de estilo para .estilo_1

Categoria Tipo

Fondo
Bloque
Cuadro
Borde

Lista
Posicion
Extensiones

Fuente:
Tamahio:
E stilo:

Alto de linea:

Decoracion: [~ subrayado

Verdana, Anal, Helvetica, sans-serif j
muy gran v Ipn_u‘ltl:n:z: ;I Grosor: (300 ;l
oblicua = “Yariante: |versales j
nomal  ¥| |puntos 2| *Map/Min: [mayisculas -]

Color: !J |m:l:33cr:

[~ *sobreimprimir

[ *intermitente

" ninguna

Aceptar

*Indica estilos que Dreamweaver no muestra actualmente.

Cancelar Aplicar Ayuda

A continuacioén pulsaremos en Aceptar y veremos que, a diferencia de lo que ocurria cuando editabamos ut
tag HTML, esta vez si hay cambios en la Ventana de Estilos CSS.

Estilos CSS

1| ® ||l ®

| x|
|

Aplicar a: I Seleccion

estilo_1

V& _cpica |

=

Ha aparecido una linea nueva con el nombre que le dimos a nuestro estilo (aunque, aqui, no veremos el pu
gue precedia al nombre). De momento dejaremos seleccionada la linea que pone (Ninguno).

Ahora escribimos en la zona de edicion de nuestra pagina las siguientes tres lineas:
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Esto no esta afectado por ningin estilo.
Esto esta afectado por el estilo que acabamos de crear.
Esto tampoco esta afectado por nada.

Ahora, con el cursor seleccionaremos la linea central, como ves en la siguiente imagen:

Esto no esta afectado por ningin estilo.
Esto esti afectado por el estilo que acabamos ¢ 1

Esto tampoco esta afectado por nada.

En la Ventana de Estilos CSS nos aseguraremos de que se vea el &mbito de aplicacion de la siguiente forn

Aplicar a: I Seleccion EI

A continuacion seleccionaremaos el estilo recién creado: . Y ya casi esta. La pagina ofrece ahora el siguients
aspecto:

Esto no esta afectado por ningin estilo.

Esto tampoco esta afectado por nada.

Solo nos falta quitar la seleccion del texto que tenemos resaltado. El resultado final coincide con lo que
esperabamos:

Esto no esta afectado por ningin estilo.
7

Esto tampoco esta afectado por nada.
1
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El estilo asi creado esta ahora disponible para insertarlo en cualquier parte de nuestra pagina. A continuaci
transcribo, una vez mas, el cédigo HTML integro, tal como ha sido generado por Dreamweaver.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Untitled Document</TITLE>

<META http—equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso—-8859-1">

<STYLE type="text/css">

<|——

.estilo_1 { font—family: Verdana, Arial, Helvetica, sans—serif; font-size: xx—large; font—style: oblique;
line—height: normal; font—-weight: 300; font-variant: small-caps; text—transform: uppercase; color:
#CC33CC; text—decoration: line-through}

-—>

</STYLE>

</HEAD>

<BODY bgcolor="#FFFFFF">

<P>Esto no est&aacute; afectado por ning&uacute;n estilo.<BR>

<SPAN class="estilo_1">Esto est&aacute; afectado por el estilo que acabamos

de crear.</SPAN><BR>

Esto tampoco est&aacute; afectado por nada.<BR>

</P>

</BODY>

</HTML>

Y ¢ si quiero guardar mi estilo como un archivo .css para un uso posterior? Pues facil. Abriré el Tag Inspect
(recuerda, el editor de HTML de Dreamweaver) y seleccionaré el cddigo que corresponde a la definicién de
mi estilo. En el ejemplo es el siguiente fragmento:

.estilo_1 { font—family: Verdana, Arial, Helvetica, sans—serif; font-size: xx—large; font—style: oblique;
line—height: normal; font-weight: 300; font-variant: small-caps; text—transform: uppercase; color:
#CC33CC; text—decoration: line-through}

Una vez que lo tenga seleccionado (resaltado), pondré el cursor encima y haré clic con el botén derecho. E

menu emergente que se abre seleccionaré Copiar. Con esto, el fragmento de cddigo que me interesa estar
el portapapeles de Windows. Ahora puedo guardarlo en un archivo a través de cualquier editor de texto pla
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5.2.3. CREAR UN ESTILO PARA LOS VINCULOS

Hasta ahora hemos visto como crear estilos CSS para los tag de HTML y clases personalizadas. Dreamwe:
incorpora la posibilidad de crear unos estilos CSS para los vinculos de la pagina. Para ello, abrimos un
documento nuevo, a fin de que lo que hagamos ahora no se vea interferido por lo que ya habiamos hecho
anteriormente. Abriremos la Ventana de Estilos CSS y pincharemos en . Se abrira un primer cuadro de
didlogo que ya

conocemos. En el deberem@
seleccionar, en esta ocasion, Tipo: € Crear estilo person. [clase) Aceptar
la tercera opcion, que aparece -
comO(s’ sar selector S5 " Redefinir etiqueta HTML Se—
. En la lista desplegable qug (¢ Usar selector CSS
se ofrece abajo vemos los
cuatro posibles estados de §in  9elector: ;I Ayuda
vinculo. Los tres mas a active
habituales (propios de HTM| ahover
basico) y el estado que alink
a:visited

indica la presencia del puntero (hover). Este estado es propio de DHTML. En nuestro ejemplo vamos a elec
este Ultimo y pulsaremos Aceptar. Una vez mas se abre el cuadro de dialogo de la definicién de estilos. En
este ejemplo solo vamos a introducir un cambio. Seleccionaremos el color rojo, asi:

Color: g| I#FFUUUU

, Y pulsaremos en Aceptar. A partir de ese momento, todos los vinculos de la pagina recibiran el efecto del
estilo creado, es decir, volverse de color rojo al arrimarles el raton. Este efecto no funcionara en la ventana
edicién. Solo es operativo en tiempo de ejecucién.

5.2.4. EL CUADRO DE DIALOGO DE ESTILOS CSS

En los ejemplos anteriores hemos visto como aplichbamos algunos efectos a la tipografia en diferentes esti
CSS. En realidad los estilos CSS permiten configurar mucho méas que la tipografia de un fragmento de text
En esta seccion vamos a estudiar el funcionamiento de las ocho categorias que nos ofrece el cuadro de dié
gue Dreamweaver incorpora para la definicibn de CSS's.

5.2.4.1. TIPO

La primera categoria es, precisamente, la que corresponde a la tipografia. Recordemos que tenia el siguier
aspecto:
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Definicion de estilo para body

Tipo
:Fondo
Bloque Fuente: LI
Cuadro
Borde Tamafio: ;I Ipuntc.:;: j Grosor: ;I
Lista
Paosicion E stilo: v I “Wariante: LI
Extensiones
Alto de linea: ;I Ipl.mt-:us: j *May/Min: LI
Decoracion: [~ subrayado Color: Evj I—
[~ *sobreimprimir
[~ tachar
[~ *intermitente
™ ninguna
*Indica estilos que Dreamweaver no muestra actualmente.
Aceptar I Cancelar | Aplicar | Ayuda
Enla Casmafuente: I LI
indicaremos la fuente o fuentes tipograficas que vamos a emplear.
Enla Cas'”alama‘r'io: I ;l I;:ll.lr‘lhilzi: ;I
estableceremos el tamafio de la tipografia, asi como la unidad de medida empleada.
Enla Cas'”agrosou I LI

estableceremos el grosor del trazo.

En la Cas'”agstilo:

v

indicaremos si la letra va a ser normal, cursiva u oblicua.

En “Yarnante: j

indicaremos si la letra sera de tipo versales.

La siguiente casilla es otra medidaﬁ p | | | '
Afto de linea: | LI Ipn,mt.:.;:.; ;l

. El nombre habla por si mismo.
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Lo siguiente que vemos e'?viaya’Min' I j

. Nos permite indicar si queremos que la tipografia aparezca en mayusculas, en mindsculas, la primera letrz
mayuscula o tal como tecleemos el texto.

A continuacion vemos&,lOr I—I I
= - -

, donde podemos establecer un color para el texto.

Aln nos quedan cinco casillas de verificacién, para especificar si queremos alguna decoracién adicional pa
el texto. La Gnica que debe preocuparnos un poquito e$ntermitente

. Esta opcion no funciona con Internet Explorer. Es el primer caso (y el Unico) de algo que sélo funciona cor
Netscape Navigator. Esto no quiere decir que con Internet Explorer no se puedan lograr textos intermitente:
Es sélo que habré que lograrlos de otra manera. Durante el desarrollo de un sitio web veremos un ejemplo.

5.2.4.2. FONDO
La categoria Fondo permite definir los estilos CSS que afectaran al fondo de la pagina. Es una forma de da

un paso mas en las propiedades de la pagina que habiamos aprendido a configurar en el menu contextual.
cuadro de didlogo de esta categoria tiene el siguiente aspecto:

Definicion de estilo para .unnamed]

Categoria Fondo
|Ti§0
Bloque Color de fondo: E“
Cuadro _
Borde Imagen de fondo: ;I Examinar...
Lista
Posicidn Repetir: v
Extensiones —
*Unidn: |-
*Posicidn horizontal: LI pix |-
*Posicidn vertical: j pix |-

* Indica estilos que Dreamweaver no muestra actualmente.

Aceptar Cancelar | Aplicar Ayuda

En €l podemos ver, en primer lugar, la casifi@|ar de fondao: D I_
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. En ella podemos establecer un color plano para el fondo ce la pagina, de la forma habitual.

La siguiente casilla €§ 20en de fondo: ;I E xaminar...

. Nos permite seleccionar una imagen como fondo de la pagina.

v

A continuacion tenemosﬂepetir

. Aqui tenemos la ocasién de indicar si queremos que la imagen se repita en mosaico a lo largo y ancho de
pagina. Las posibilidades que esta lista ofrece son: repetir x (produce la repeticién en horizontal), repetir y
(produce la repeticidén en vertical), no repetir (solo saca la imagen una vez) y repetir (repite en horizontal y
en vertical).

La siguiente Cas'”a”‘unién: I LI

,nos permite determinar si la imagen se desplazara con los contenidos (caso de que éstos sean mayores qt
ventana de navegacion) o permanecera fija en su posicion en la pantalla. Las posibilidades son fijo y
desplazar.

Lo siguiente que vemos &pygicign horizontal: ;I Ip i j

, que nos permite fijar la distancia desde el borde izquierdo de la imagen hasta el borde izquierdo de la
ventana de navegacion. Esta distancia se puede expresar, ademas, en diferentes unidades de medida, con
vemos a la derecha. Si la imagen se repite en mosaico, aparecera desplazada en la cantidad especificada.
Ademas de establecer un valor, podemos establecer la alineacién horizontal.

La siguiente casilla espgsicign vertical: | |pix =

y funciona de igual modo, pero referida al borde superior de la imagen y de la ventana de navegacion, asi
como a la alineacién vertical.

5.2.4.3. BLOQUE

La siguiente categoria de estilos CSS es la de bloques, cuyo cuadro de dialogo es el siguiente:
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Definicion de estilo para .unnamed2

Categoria Bloque
Tipo
Fondo
I Espac palabias 2 fems ]
Cuadro
Borde *Espac. letras: x| |ems |-
Lista
Posicion Alineacion vertical: v ¥y
Extensiones _ -
Alineacion de texto: |
Sangria de texto: Ip._mt,:.;;: j
*Espacio en blanco: LI

* Indica estilos que Dreamweaver no muestra actualmente.

Aceptar Cancelar Aplicar Ayuda

En el vemos mas caracteristicas que podemas establecer, en esta ocasién referidas a los bloques de texto
(parrafos) de la pagina.

Lo primero que vemos €Sgspae nalabras: I Ll Iem:;; ;I

. Nos permite determinar la separacion entre las palabras del parrafo. Las posibilidades son: Normal o un
valor, que puedes expresar en diferentes unidades de medida, como ves en la parte derecha de la imagen.

La siguiente opcion e spag, letras: | | Jems =

, que actla de igual manera, respecto al espaciado entre las letras de una misma palabra.

A continuacion encontramogjineacién vertical I LI 'If_;_.z ;I

, que nos permite determinar cual es la posicién de los caracteres con respecto a la linea de base de la
escritura; es decir. Podemos querer que los caracteres aparezcan como subindice, como super-indice, etc
Ademas, podemos establecer un desplazamiento personalizado, que expresaremos en las unidades de me
gue elegiremos a la derecha.

En la siguiente OpCiénAIineacién de texto: LI

, podemos elegir que el texto aparezca alineado a la derecha, a la izquierda o al centro de la pagina, asi co
la alineacion justificada.
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A continuacion vemosg anria de texto: puntos ;I

. Esto nos permite, evidentemente, determinar el sangrado del texto. No confundas el sangrado del texto er
ventana de navegacion, con el sangrado del cddigo en el Tag Inspector que vimos en las Preferencias del
menu de Edicion.

La casillaf snaci en blanco: j

es una forma de rizar el rizo respecto a los espacios en blanco entre palabras. Es decir, complicarnos la vid
innecesariamente. Permite definir que los espacios reciban un preformateado (tag <PRE>).

5.2.4.4. CUADRO

Esta categoria presenta el siguiente cuadro de dialogo:

Definicion de estilo para .unnamed?2

Categoria Cuadro
Tipo
Fondo x% - = ‘0 — %% . v
Bloque ‘Ancho: _I pix J Flatante: i
EMB'OME 4ty | |pix [« Borrar: [~
Lista —*Rellena ~Margen
F’osn:nqn , ,
Extensiones Sup.: ;l Dix = Sup.: LI Dix =
Dcha.: LI pix |- Dcha.: LI pix |-
Inf.: LI pix j Inf.: | |pix j
lzda.: LI pix j lzda.: | |pix j
* Indica estilos que Dreamweaver no muestra actualmente.
** |Indica estilos que sdlo se muestran en algunos elementos [consulte la
Ayuda).
Aceptar Cancelar Aplicar Ayuda

Su uso es, en algunos aspectos, un poco redundante, ya que controla determinados estilos que son control
de una u otra manera desde otra parte de la aplicacion. También contempla algunos aspectos de ajuste en
de elementos que ocupan un cuadro en la pantalla (capas, imagenes). Veamos las opciones con las que
contamos.

La primera opcion esta formada por las cas#@g,cha: | Ll | _ _l

T I | E—

. Determinan el tamafio del elemento. Dreamweaver s6lo muestra este atributo en la ventana de documentt
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cuando se aplica a imagenes o capas.

A continuacion leNemMosr|tante: '—Ll

. Saca el elemento del flujo de la pagina y lo coloca en el margen izquierdo o derecho de la pagina. Otros
elementos se ajustan alrededor del elemento flotante de la forma habitual. Dreamweaver s6lo muestra este
atributo en la ventana de documento cuando se aplica a la etiqueta IMG.

Lo siguiente que vemos e8arrar: I ,I

. Define los lados que no permiten capas. Si aparece una capa en el lado libre, el elemento con esta
configuracién pasara a situarse debajo de él. Dreamweaver s6lo muestra este atributo en la ventana de
documento cuando se aplica a la etiqueta IMG.

A continuacién tenemos cuatro casillas bajo el encabezamiento . Define la cantidad de espacio entre el
contenido del elemento y su borde (0 su margen si no hay ningun borde). Dreamweaver no muestra este
atributo en la ventana de documento.

Lo siguiente que vemos son otras cuatro casillas bajo el encabezapigiateh

. Define la cantidad de espacio entre el borde del elemento (o el relleno si no hay borde) y cualquier otro
elemento. Dreamweaver solo muestra este atributo en la ventana de documento cuando se aplica a elemer
de nivel de bloque (parrafos, encabezados, listas, etc.).

En la parte inferior del cuadro de didlogo vemos una indicacién acerca de los estilos que no son visibles en
tiempo de edicion y de los que solo se aplican a los objetos especificados.

5.2.4.5. BORDE

Esta categoria es complementaria de la anterior. Se usa para determinar el borde de los objetos tales comc
imagenes y capas. Su cuadro de dialogo es el siguiente:
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Definicion de estilo para .unnamed1

Categoria Borde
Tipo
Fondo Ancho Color
Bloque
Cuadro
T Sucior I 2N
Lista
Posicion *Derecho: (i N4 EJ
Extensiones .
*Inferior; (i Jid EJ
*|zquierdo: | Jas Q
*E stilo: |

* Indica estilos que Dreamweaver no muestra actualmente.

Aceptar | Cancelar Aplicar

En el vemos que podemos especificar el ancho y el color de cada uno de los cuatro bordes de una imagen.
Ademas, con la casillatsmo. I j

podemos establecer un borde punteado, liso, etc. Estos estilos no son visibles en tiempo de disefio, y en
tiempo de ejecucion dependeran del navegador.

5.2.4.6. LISTA

Esta categoria sirve para configurar algunas de las propiedades de las listas generadas mediante los tags <
y <OL>.

En la primera casilla Vemosy i, | Ll

. En ella podremos determinar si los elementos de las listas irdn precedidos por una vifieta circular, cuadrac
un nimero romano, una letra, etc.

En la segunda casilla VeMQfagen de vifieta: | Examinar...

. Las vifietas no tienen porque ser las predefinidas de HTML. Puede ser cualquier imagen. Si deseamos
hacerlo asi, en esta casilla estableceremos la ruta relativa y el nombre del fichero que contiene la imagen
deseada.

A continuacion VEeMOSPasicidn: Ll
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. En ella especificaremos si nos referimos a la parte exterior de la lista (lista principal) o a la parte indentade

A continuacién podemos ver el cuadro de dialogo, en conjunto, de esta categoria:

Definicion de estilo para .unnamedl

Categoria Lista
Tipo

Fondo .

Blogue “Tipo: _j
Cuadro » :
Borde “Imagen de vifieta: ~|  Examinar...

:Lista
Posicion *Posicidn: v
Extensiones

* Indica estilos que Dreamweaver no muestra actualmente.

Aceptar Cancelar Aplicar Ayuda

5.2.4.7. POSICION
Esta categoria se refiere al uso de las propiedades de las capas que insertemos en el documento.

En él podemos ver, en primer lugar, el encabezamipgtQrisn

. Se refiere a la posicion de la capa con respecto al documento.

Por una parte podemos determinar el tipo de posicionamiento meq-i%%tel Ll

. Las posibilidades son absoluta, relativa y estatica.

Lo siguiente que vemos &§sikilidad: | Ll

. Permite determinar la visibilidad defectiva de las capas afectadas por este CSS. Las posibilidades son:
heredada, visible y oculto.

A continuacioén tenemo;;ndice Z- || j

. Nos permite establecer el indice Z para las capas afectadas por este CSS. Las posibilidades son: automat
un numero.
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La ultima opcion de éste parrafo §Seshord.: Ll

. Permite determinar qué haran las capas afectadas por este CSS ante un desbordamiento del contenido. L
posibilidades son: visible (agranda la capa para ver todo el contenido), oculto (no se puede ver el contenido
desbordado), desplazar (genera barras de desplazamiento en le capa, independientemente del contenido)
auto (genera barras de desplazamiento si son necesarias).

Con el encabezamienfoolocacion
establecemos la ubicacion de la capa en la pagina con respecto a la esquina superior izquierda de la pagin
(posicion absoluta) o de los textos del contenido (posicion relativa).

Con el encabezamiento establecemos la parte de la capa que serd visible.

Esta categoria presenta, en conjunto, el siguiente cuadro de dialogo:

Definicion de estilo para .unnamed1

Categoria Posicién
Tipo
Fondo ; .
Bloque Tipo: |~ Indice Z: || I~
Cuadro o
Borde Visibilidad: [~ *Desbord.: | -]
List .
Colocacion Recorte
Extensiones
lzda.: = | Sup: | 1
Sup.: = |- Dcha =l |-
Ancho: = |- Inf. v |-
Alto: I~ |- lzda.: | |-
* Indica estilos que Dreamweaver no muestra actualmente.
Aceptar Cancelar Aplicar Ayuda

5.2.4.8. EXTENSIONES

Esta categoria es lo que podriamos llamar Efectos especiales, ya que incluye algunos recursos visuales
interesantes a la hora de crear efectos dinamicos.

El cuadro de didlogo de ésta categoria es el siguiente:
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Definicion de estilo para .unnamed1

Categoria Extensiones
Tipo

Fondo

Bloque

Cuadro *Delante: v
Borde . J

Lista “Detras:
T eltras: v
Posicidn = —I

E xtensiones

Salto de pagina

Efecto visual

*Cursor; j
*Filtra: || j

* Indica estilos que Dreamweaver no muestra actualmente.

Aceptar Cancelar Aplicar Ayuda

En primer lugar vemos el encabezamientQjig de pagina

, donde podemos establecer que, al imprimir la pagina, se produzca un salto de pagina delante o detras del
objeto afectado por el CSS. Esta opcion no funciona con los navegadores version 4.0. Con superiores,
funciona sélo bajo determinadas circunstancias.

Bajo el encabezamientq fecta visual

vemos dos efectos que podemos aplicarle a los objetos. El primgrg,es;- I Ll

. Nos permite determinar la forma que adoptara el cursor al posarlo sobre el objeto afectado por este CSS.
Podréa ser una mano, una cruz, etc. La segunda opcién es

“Filtro: || Ll

. Nos permite aplicar sobre una imagen filtros de color, desenfocado, etc. Estos efectos sdlo funcionan si se
establece una forma especifica para el cursor, aunque, si hay un filtro, la forma de cursor no funcionara.
Algunos filtros incluyen parametros con el signo ?. En ese caso habra que indicar, a mano, algin valor (un
color, una medida, etc). La mayoria de los filtros solo funcionan con Internet Explorer 5.5.

SEGUNDA PARTE
6. DESARROLLO DE SITIOS WEB

Hasta ahora hemos visto una serie de técnicas aplicadas a paginas independientes, que realizabamos so6lo
efectuar las pruebas necesarias. Pero cuando se escribe para la Red, no se escriben paginas sueltas. Se e
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sitios completos. Un sitio web es un conjunto de paginas relacionadas entre si que se alojaran en el mismo
hosting. Un hosting es una direccion URL. Y si todo el conjunto de paginas que componen un sitio estan
alojadas en la misma direcciéon URL ¢ Cdmo logramos que cuando el usuario teclea esa direccién acceda a
pagina principal del sitio? Los servidores web buscan, en la URL, una pagina llamada index.htm, que es la
gue ofrecen al usuario. Esta pagina debera contener los enlaces necesarios para acceder al resto de las pé
del sitio. Por lo tanto es el autor el que debera preocuparse de que la pagina principal de su sitio se llame
indes.htm (y de establecer los adecuados vinculos. En ocasiones, el servidor no utiliza la terminologia
index.htm, sino index.html, default.htm o default.html. Sera nuestro ISP quien nos informe de que nombre
reconoce el servidor donde tenemaos contratado el hosting para la pagina principal. La estructura basica de
sitio web podria tener un aspecto similar al de la siguiente figura:

Pagina mdex htm

INDEX.HTM

Se trata de una estructura web evidentemente muy simple, pero que ilustra la forma genérica en que debe
construirse cualquier sitio web. Ademas, junto a cada pagina reflejariamos las imagenes, tablas, capas y ot
objetos necesarios para el buen funcionamiento del sitio. Veamos como crear un sitio web con Dreamweav

6.1. LA ESTRUCTURA DE CARPETAS
Como, en principio, vamos a desarrollar nuestro sitio en modo local, lo primero que deberemos hacer es

destinar una carpeta en el directorio raiz de nuestro disco duro local para alojar los documentos HTML que
constituyan las paginas de nuestro sitio. De esta

-l Unidad [C:)
=] mi_sitio carpeta colgaran otras, tal como se aprecia en la figura de la izquierpla. En
;I comprimidos estas sub—carpetas _c_olocar_emos los distintos _elemento_s gue vayanja
" . componer nuestro sitio: las imagenes, los sonidos, los ficheros Shogkwave
—| imagenes y Flash y los ficheros de tipo .zip para la descarga por parte del usugrio.
| multimedia  [Naturalmente, si el
_ | sonidos
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sitio que vamos a desarrollar no incluye alguno de estos tipos de elementos, no sera necesario crear la
correspondiente carpeta. En la carpeta principal del sitio, que, en este caso, hemos llamado mi_sitio, se
alojaran, como hemos indicado anteriormente, los documentos HTLM. Al abrir Dreamweaver se abre una
pagina en blanco por defecto. Esta primera pagina la grabaremos con el nombre index.htm en la carpeta ra
de nuestro sitio. Esto nos permite tener la estructura basica imprescindible para empezar a trabajar en seric
importante recalcar que la carpeta principal debera estar colgando, directamente, del directorio raiz, no de
otras carpetas, tal como hemos visto en la imagen. El motivo de esto es facilitarnos luego el trabajo a la hot
de establecer rutas locales. La forma mas comoda para crearnos esta estructura basica es utilizar el explor
de Windows. Y un buen consejo gratis: no se deje ganar por apresuramientos inoportunos. Antes de poner:
trabajar en su sitio, disefie sobre papel. El trabajo previo sobre papel es un buen habito de todo informatico
gue se precie. Cada hora que emplee en disefio previo seran, al menos, tres horas que ahorrara en buscar

6.2. CREAR UN SITIO NUEVO

Una vez pasada la fase previa del disefio y creacion de la estructura basica entraremos de nuevo en
Dreamweaver, iremos al men( de sitio y elegiremos la ofglénnuevo...
. Con ello se abrira el correspondiente cuadro de dialogo:

Definicion de sitio para Sitio sin nombre 1

Categoria Datos locales

Datos locales

D atos del servidor Web

Desproteger/proteger Nombre del sitio: |k
Disefio de mapa del sitio )
Design Notes Carpeta raiz local: | ]

[V Actualizar lista archivos locales autom.

Op. anteriores sélo necesarias para sitios locales.

Opciones de gestidn de vinculos:

Direccion HTTP: [http: 2/

Caché: [ Usar para acelerar actualizacién de vinculos

Aceptar Cancelar Ayuda

En el vemos, en la parte izquierda, que esta compuesto por cinco categorias, cuyo funcionamiento veremo:
continuacion.

6.2.1. DATOS LOCALES

En esta categoria le daremos a Dreamweaver algunos datos genéricos acerca de la creacion de nuestro sit

En primer lugar, vemos la casillﬂomb,e del sitio: lMi primer sitio
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, donde introduciremos el nombre que le queremos dar a nuestro sitio. En este caso hemos elegido Mi prim
sitio.

A continuacion, eNtameta raiz local: |C:mi_sitio's

estableceremos, como ruta local predefinida, la carpeta que creamos en el explorador de Windows. Si no
recordamos su nombre la buscaremos con .

Lo siguiente que vemos é¢ Actualizar lista archivos locales autom.

. Esta casilla activada permitird que se actualice automaticamente la lista de los contenidos de nuestras
carpetas segun vayamos afiadiendo, eliminando o renombrando ficheros.

Después vemosDireccion HTTP: [http: //wwww. mysite. com

. En esta casilla introduciremos la URL del alojamiento que hayamos contratado para la pagina.

Por ultimo encontramo&aché: [V Usar para acelerar actualizacion de vinculos
. Permite, como su nombre indica, reservar un espacio de memoria caché para actualizaciones.

6.2.2. DATOS DEL SERVIDOR WEB

La siguiente categoria genera un cuadro de dialogo con el siguiente aspecto:

Definicion de sitio para Sitio sin nombre 1

Categoria Datos del servidor Web
| Datos locales
iatos del servidor Web Acceso al servidor: IFTP Ll
esproteger/proteger
Disefio de mapa del sitio Servidor FTP: I

Design Notes

Directorio del Servidor: |

Conectar: |

_I;ontraseﬁa:| [T Guardar
[~ Utilizar ETP pasivo

[ Usar cortafuegos [en Preferencias)

Aceptar Cancelar Ayuda

En el vemos, en primer lugar, la casil}g\':'3880 al servidor: [FTP =

, con una lista desplegable. Las posibilidades son: FTP, Local/Red o Ninguno. Si seleccionamos Ninguno, ¢
el resto del cuadro de dialogo no aparece nada. Esta opcion se usa cuando vamos a desarrollar nuestro sit
Unicamente, para su uso en la misma maquina local en la que trabajamos. La opcion Local/Red nos permite
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trabajar en una LAN. En ese caso se abrira una sola casilla donde estableceremos cual es la ruta de la carj
gue alojard, finalmente, el sitio. Por Ultimo, si elegimos FTP, como en el ejemplo, veremos las siguientes
opciones.

La casilla g gryidar FTP: |

nos permite introducir el nombre del servidor (en este caso ftp.mysite.com) o bien su direccion IP (Por
ejemplo, 174.214.47.182).

A continuacion vemo)jrectorio del Servidor: |

. Si el directorio del servidor contiene sub—niveles y nosotros vamos a usar alguno de ellos como alojamien:
de nuestro sitio, especificaremos aqui la ruta remota, como si fuera una ruta local.

Lo siguiente que vemos Sonectar: I

. En esta casilla introduciremos el login (nombre de usuario) con el que nos reconoce el servidor.

En la casilla contrasefia: |

introduciremos nuestra contrasefia de acceso al servidor. Si activamos |4 caBillardar
, Dreamweaver memorizara esta contrasefia para usarla en el futuro.

Ademas podremos activar las casillas Utilizar ETP pasivo
(si vamos a utilizar un FTP pasivoly Usar cortafuegos [en Preferencias)
. Sera en Preferencias, del menu Edicién, donde estableceremos el nombre del FireWall que vamos a utiliz

6.2.3. DESPROTEGER / PROTREGER

Esta categoria presenta el siguiente cuadro de dialogo:

104



Definicion de sitio para Sitio sin nombre 1

Categoria Desproteger/proteger

Datos locales
D atos del servidor Web
Desproteger/proteqger

Disefio de mapa del sitio [V Proteger archivos al abrir
Design Notes

Opciones: [V Permitir desproteger v proteger archivo

Nombre de proteccidn: |

Aceptar Cancelar Ayuda

Este cuadro de didlogo ofrece la posibilidad de proteger nuestro trabajo a fin de evitar que otras personas I
modifiquen por error. Debo afadir que esta proteccion no es, en ningln caso, un sistema de seguridad pare
evitar acciones malintencionadas, entre otras cosas, porque ni siquiera se establece una clave de acceso a
ficheros. En realidad esta proteccidn se limita a poner una pequefia marca al lado de los ficheros en la Ven
de Sitio para indicarles a los demas que estamos trabajando en ellos. Es como decir Por favor. No me toqu

este archivo.. En la casillgambre de proteccién:

pondremos nuestro nombre, para que los demas usuarios sepan quien se ocupa de esos ficheros.

6.2.4. DISENO DE MAPA DEL SITIO

Esta categoria permite configurar el aspecto de la Ventana de Sitio. Su cuadro de didlogo completo lo vemc
en la pagina siguiente.

En primer lugar encontramos la casii&ging principal: |C:\mi_sitio\index.htm

, donde estableceremos el nombre de la pagina principal de nuestro sitio.

A continuacién vemos la CaSi"*Namero de columnas: ,7200

. En ella fijaremos el nimero méximo de columnas de iconos que se veran en la Ventana de Sitio cuando
activemos el mapa del sitio (Estudiaremos la Ventana de Sitio en el siguiente apartado).

En la casilla gncho de columna: |1 25
expresaremos el ancho, en pixeles, reservado a cada columna.

Con el apartaddtiquetas de icono:
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decidiremos si qgueremos gue los iconos que representan a paginas aparezcan con el titulo de la pagina o €
nombre del archivo que contiene a cada pagina.

Con la opcionOpciones: [ Mostrar archivos marcados como ocultos

, podremos ver, 0 no ver, segln esté activada o desactivada esta casilla, los archivos ocultos en el mapa de
sitio. Estos apareceran con su hombre en cursiva.

Con la opcion— Mostrar archivos dependientes

activada, veremos también los iconos de los archivos de imagen, sonido, y otros que no son el propio cédig
HTML, pero que forman parte de las paginas.

El aspecto completo del cuadro de diadlogo de esta categoria es el siguiente.

Definicion de sitio para Mi primer sitio

Categoria Disefio de mapa del sitio

Datos locales
D atos del servidor Web

Dissorotansr/oroteass Pagina principal: IC:\mi_sitio\index.htm (]
‘Disefio de mapa del sitio
Design Notes Nimero de columnas: |200 Ancho de columna: |1 25

Etiquetas de icono: ¢ Nombres de archivo
" Titulos de pagina

Opciones: [ Mostrar archivos marcados como ocultos

[ Mostrar archivos dependientes

Aceptar Cancelar Ayuda

6.2.5. DESIGN NOTES

Las Design Notes, o Notas de Disefio, son una serie de comentarios que el programador introduce para su
propio uso. No afectan para nada al codigo de la pagina y se pueden revisar y mantener solo desde
Dreamweaver. Esta categoria de la ventana de definicién de sitios muestra el siguiente aspecto:
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Definicion de sitio para Mi primer sitio

Categoria Design Motes
Datos locales
Datos del servidor Web . . ;
Desproteger/proteger Opciones: [V Mantener Design Notes
Disefio de mapa del sitio [V Cargar Design Notes para compartir
Limpiar...
Aceptar Cancelar Ayuda

En ella vemos dos opciones destinadas a mantener unas design notes para el sitio y permitir que estén
disponibles para terceros programadores.

El boton Limpiar...

permite borrar las design notes del sitio.

6.3. LA VENTANA DE SITIO

Una vez que hemos definido un sitio nuevo con las anteriores categorias, tenemos a la vista la Ventana de
Sitio. Su aspecto global es el siguiente:
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W Sitio - Mi primer sitio
Archivo Edicion Ver Sitio Ventana Ayuda

3= a5 IMiprimer sitio Ll [. ] [’L Actualizar] [* ] [0 ]
[ Carpeta loc

—y Chmi

+ EE

B-E]

G

inde::htm * |

K=

P 100% - Listo

En ella vemos dos zonas principales bien definidas: a la izquierda, el mapa del sitio (en nuestro caso solo
contiene la pagina index.htm); a la derecha vemos la estructura del sitio.

Si pulsamos en el boton , en la parte izquierda veremos la estructura del sitio en el hosting remoto.

Si pulsamos en el boton volveremos a ver el mapa del sitio.

actualizaremos las listas de ficheros local y remota.

Con el botéD

actualizaremos los archivos de nuestra carpeta local a partir de los de la carpeta remota.

Con el botéD

actualizaremos los archivos en la carpeta remota a partir de los que hay en la carpeta local. Si previamente
hemos usado el botr{m ]

para establecer una conexion, esta se establecera ahora de forma automatica.

Usando la lista desplegalﬂqi primer sitio j
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podremos acceder a otros sitios sobre los que estemos trabajando. Si hacemos doble clic sobre la lista
volveremos a la ventana de definicion que habiamos visto en el apartado anterior. Ademas esta lista, una v
desplegada incluye una opcidnefinir sitios...

, que permite definir nuevos sitios. Al seleccionarla obtendremos una lista de los sitios disponibles, con la
posibilidad de editarlos, borrarlos o crear otros.

6.4. DESIGN NOTES

Las design notes son, como mencionaba anteriormente, notas que el autor de un sitio utiliza para documen
su cAdigo. Para crear o editar una nota de este tipo necesitaremos tener abierta la Ventana de Sitio. Nos
situaremos sobre la parte derecha, donde esta la estructura del sitio en cuestién y seleccionaremos un arct
o carpeta del mismo, excepcion hecha de la carpeta raiz. A continuacién haremaos clic con el botén derechc
en el menl emergente que aparece seleccionaféaszn Notes...

. Con esto se abrira el siguiente cuadro de dialogo:

Design Notes

Informacion basica I Toda la informacion I

Acepl

Archivo:  index.htm T
Ubicacion:  C:\mi_sitio

Ayud

Estado: LI

=]

Motas: 2

[ Mostrar al abrir el archivo

En la primera casilla podemos elegir el estado en que se encuentra el documento para el que estamos edit:
estas notas. Puede ser borrador, beta, etc. En nuestro ejemplo fijpl@qps |peta v

En el campo introduciremos la fecha del sistema pulsando sobre el icono . Ademas teclearemos directamer
los comentarios que deseemos. En nuestro ejemplo la ventana ofrece el siguiente aspecto final:
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231172000
Esto es un version beta publicada en un servidor de pruebas.
Mo es accesible para el piblico.

Ademas, contamos con la casilla de verificac{on Mostrar al abrir el archivo

. Si esta activada, la ventana de notas de disefio se abrira cuando pretendamos abrir el fichero asociado de

la Ventana de Sitio.

Ademas vemos que el cuadro de dialogo de las Design Notes incluye otra pestafia:
Toda la informacién

. Si la pulsamos vemos el aspecto de la informacion que hemaos acabado de introducir, tal como muestra la

siguiente figura:

Design Notes

Informacion basica I Toda la informacion I

Archivo:  index.htm
Ubicacion:  C:\mi_sitio

= =
Informacion

showOnOpen = true
notes = 23/11/2000: Esto es un versidn beta publicada en un servidor ¢

Nombre: [status

Yalor:

beta

Acep

Cance

Ayuc

7. BIBLIOTECAS Y PLANTILLAS

Dreamweaver contempla varias herramientas de importancia capital cuyo estudio habiamos aplazado en la
primera parte de este manual por estar su uso intimamente ligado a la existencia de una estructura de sitio
web. Sin duda, los mas significativos son las bibliotecas y las plantillas. Vamos a efectuar su estudio en est

capitulo.

110



7.1. BIBLIOTECAS

Una biblioteca es una agrupacion de objetos (imagenes, parrafos de texto, capas, etc.) que forman parte de
o varias de las paginas de un sitio y se almacenan mediante referencias para su uso posterior. Lo primero (
vez abierta una pagina del sitio en cuestién, es abrir la Ventana de Bibliotecas. Lo haremos desde el menu
pulsando F6. Recordemos el aspecto que tenia esta ventana:

Biblioteca para sitio ‘M1 primer sitio’

" Estilos HTML | (5) Estilos 58 | L) Biblioteca | =] Plantilas | @ »|

8| &

En ella vemos dos zonas principales: una gris arriba y una blanca abajo. Para incorporar un objeto a la
biblioteca lo seleccionamos en la pagina y lo arrastramos a la zona blanca de la Ventana de Bibliotecas. El
objeto NO desaparece de la pagina, pero en la Ventana de Bibliotecas aparece un icono que lo representa.
este icono le podemos cambiar el nombre para que nos recuerde su contenido. Podemos insertar en la ven
tantos objetos como deseemos, siguiendo el mismo sistema. El objeto asociado al icono seleccionado se
visualizara en la zona gris de la parte superior. En la siguiente imagen vemos el aspecto de la Ventana de
Biblioteca con un objeto incorporado y seleccionado. En este caso se trata de una imagen.
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Biblioteca para sitio ‘M1 primer sitio’

‘] Estilos HTML | (5 Estilos ©5 | LL] Biblioteca | =] Plantilas | @ »|

— —
. n

Insertar

=2l

Una vez insertado uno o mas objetos y seleccionado alguno, vemos que esta disponible ehbatén |

. Si lo pulsamos, el objeto seleccionado se insertara en la pagina, en el punto donde se encuentre el cursor
Este objeto (se trate del que se trate) NO podra ser editado directamente sobre la pagina. Supongamos que
tenemos un parrafo de texto en la biblioteca y lo insertamos en la pagina (o en otra pagina). Aparece resalt:
sobre un fondo de color y no lo podremos modificar. El color de fondo es el que se establecié en Edicion /
Preferencias /Categoria Resalto para los Elementos de Biblioteca (Repasa esa parte si no lo recuerdas).

Si pulsamos el botén podremaos insertar un nuevo objeto en la Ventana de Biblioteca. Para ello se nos pedil
gue pulsemas el botén (Abrir). En ese momento, la pantalla de edicién cambiara su fondo a un color gris
medio. Todo lo que edites en esa ventana de edicion formara parte del objeto multiple que vas a insertar er
Ventana de Biblioteca. Inserta, edita y elimina todos los objetos que desees. Cuando hayas terminado, puls
casilla de cierre de la ventana en la que estas editando. Es, como en cualquier aplicacion en entorno Windc
la casilla que figura en la parte superior izquierda de la ventana de edicion gris. A partir de ese momento, tc
lo que editaste en esa ventana, se halla disponible, en la Ventana de Biblioteca, como un objeto Unico.

El botén permite eliminar el objeto seleccionado.

Bien. Supongamos que ya tenemos la biblioteca con todos los objetos que necesitamos. No importa desde
pagina/s los hayamos creado o incorporado a la Ventana de Biblioteca del sitio. El caso es que ya estan ah
Ahora s6lo es necesario incorporarlos a la/s parte/s de la/s pagina/s donde los vayamos necesitando. Y tod
eso con solo arrastrar y soltar.

Ademas. El que anteriormente hayamos dicho que un objeto procedente de una biblioteca no se puede edi
en la ventana normal de edicion de Dreamweaver, no significa que no se pueda editar de ninguna manera.
Selecciona un objeto, por ejemplo un parrafo de texto, que hayas incorporado a tu pagina desde la Ventane
Biblioteca. Cuando lo tengas seleccionado abre la Ventana de Propiedades. Su aspecto para los objetos de
biblioteca es el siguiente:

Elem. biblioteca Origen fLibrary/Untitled2.|bi [Separar delorigina|] @

=

[ Volver a crear ]

=
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Pulsa el bot6n y el objeto (sea un objeto sencillo o multiple) se abrira en la ventana de edicién de fondo gris
Ahora ya podemos editar el objeto. Cuando cerremos esta ventana de edicién el objeto habra quedado
moadificado en la Ventana de Biblioteca... y en todas las paginas del sitio en las que estuviera insertado.

La Ventana de Biblioteca es exclusiva de cada sitio. Esta disponible para todas las paginas del sitio, pero n
para las de otro (ni para paginas no encuadradas en un sitio).

7.2. PLANTILLAS

Las plantillas son unas estructuras, definibles por el autor, que dividen la pagina en dos tipos de zonas: las
zonas editables y las zonas no editables o bloqueadas. El objetivo de esto es crear una serie de paginas cc
misma estructura comun (por ejemplo, un menu a la izquierda y dos botones adicionales de navegacion en
parte inferior), de forma que esta estructura no sea modificable. Ademas dejaremos, por ejemplo, una zona
la parte central de la pagina que si sera editable.

Seguro que estas pensando: Bueno, eso puedo lograrlo mediante el uso de marcos, sin complicarme mas |
vida. Parte de raz6n no te falta, salvo por dos detalles fundamentales (aparte alguna nimiedad adicional):

« Los marcos (y sus contenidos) son editables y puedes modificar algo por error.
* Si el usuario hace un scrolling en la parte central de la pagina, el contenido de los demas marcos no se
desplaza. Si la pagina esta dividida mediante plantillas, se desplaza toda ella globalmente.

¢, Qué resulta mas conveniente? ¢Marcos o platillas? Es una cuestion de disefio. En ocasiones necesitaras
recurrir a estructuras de marcos y otras veces sera mejor utilizar plantillas. Evidentemente no hay una norm
fija, pero si recuerdas los dos detalles anteriores serd mas facil decidir cuando recurrir a una cosa y cuandc
otra.

7.2.1. CREAR Y USAR UNA PLANTILLA

Hemos dicho que una plantilla esta formada por la estructura de zonas comunes, editables y no editables,
una pagina del sitio, para transportar esa misma estructura a otras paginas del sitio. Para lograr este apete«
resultado, necesitaremos crear una de las paginas, que sera la que nos marque la estructura para las demz
Vamos a seguir los siguientes pasos:

» Montaremos los menus, los formularios, los enlaces, las capas, las tablas, etc. Es decir, todos los objetos
gue compongan la pagina.

+ A continuacion nos iremos al menu de Archivo y seleccionaremos la opaiéndar como plantilla...
. Aparecera un cuadro de didlogo pidiéndonos el nombre que queremos darle a la plantilla. Con esto
logramos guardar la pagina como una plantilla... sin zonas editables ni bloqueadas, sino una sola regién
Unica.

» Ahora seleccionaremos el objeto (o los objetos) que constituye (n) la (s) zona(s) que queremos dejar con
editable (s). Nos iremos al menu Modificar y seleccionareRiastillas

. Con ello se despliega otro menu en el que seleccionar@agsar seleccién como editable. .

» Con eso hemos logrado que la pagina, que ya habiamos guardado como plantilla, tenga unas zonas edit:
y, el resto, haya quedado como zona bloqueada. Si son varias las zonas que queremos definir como
editables, repetiremos el paso 3)

* Una vez mas, iremos al menu Archivo y seleccionaren@sardar

. Ahora tenemos la plantilla disponible para su uso.

Una vez creada una plantilla abriremos un nuevo documento. Abriremos a continuacion la Ventana de
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Plantillas, bien desde el mend Ventana o mediante la combinacion de teclas Ctrl — F11. Esta ventana tiene
aspecto muy similar al de la Ventana de Biblioteca. En la parte inferior aparece la lista de las plantillas
definidas para este sitio (de momento solo hay una, claro). Seleccionamos la que nos convenga y pulsamo:
boton  Aplicar

. En ese momento, la plantilla se aplica sobre la pagina. A partir de ese momento, s6lo podemos editar los
contenidos de las zonas que habiamos definido como editables; el resto de la pagina permanece inamovibl
tal como en la plantilla original.

8. LINEAS DE TIEMPO

Las lineas de tiempo permiten establecer comportamientos dinamicos sobre determinados objetos de una
pagina, de forma que estos comportamientos se producen en una secuencia temporal programada. Por
ejemplo. Podemos hacer que, al hacer clic sobre una imagen se inicie un periodo de un segundo y, al cabo
mismo, la imagen cambie a otra diferente. O que al pasar el ratén sobre una capa, esta se desplace por la
pantalla, cambiando, no solo su posicidn, sino también su tamafio. O podemos hacer que esto suceda de fc
automatica, al cargar la pagina. Los dos Unicos tipos de objetos sobre los que se pueden aplicar lineas de
tiempo son las capas y las imagenes. En el caso de las capas, se puede programar en una linea de tiempo
cambio de varias de las propiedades de una capa. En el caso de las imagenes solo se puede cambiar el ati
SRC, es decir, la fuente de la imagen.

Veamos como funciona este invento. Lo primero que haremos sera crear un documento nuevo donde prob:
funcionamiento de las lineas de tiempo. En este primer ejemplo vamos a utilizar una imagen en la que
haremos que, al hacer clic, tarde un segundo y después cambie a otra imagen. Hay que anotar que este ca
no se produce de forma gradual, sino repentina. La imagen original permanece intacta hasta que se cambie
repentinamente por la otra. En este caso no se produce animacion. En el caso de las capas es mas progres
cambio. Cuando se inicia la linea de tiempo se produce un cambio gradual desde la posicién y/o tamafio
iniciales hasta la posicién y/o tamafio finales. En esta especie de seudo animacién puede indicarse cuantos
fotogramas queremos que se reproduzcan por segundo, como si se tratara de un sistema convencional de
animaciones.

8.1. NUESTRA PRIMERA LINEA DE TIEMPO

Bien. Como deciamos, vamos a empezar con el ejemplo mas sencillo posible. En el documento nuevo que
hemos creado, abriremos la ventana de las lineas de tiempo. Desde esta ventana se controlaran todas las
caracteristicas operativas de una linea de tiempo, de modo que siempre que vayamos a programarlas
necesitaremos tener abierta esta ventana. Para ello podemos recurrir al mena de Ventana y pulsar

Lineas de liempo

, 0 usar la combinacién de teclas Ctrl-F9. Con ambos sistemas lograremos abrir la ventana de lineas de
tiempo, que tiene el aspecto y componentes que ves detallados en la siguiente figura:
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Indicador de velocidad de reproduccion en
fotogramas por sequndo.

Indicador de situacion
de la linga de tiempo
(fotograma actual).

Lineas de tiempo

(X365 3 e Sl

......................................

ITimeline1

Linea de indicacion de
comportomiento (Behavior).

Posibles lineas de tiempo
(simultaneos o secuenciuales).

A lo largo de este ejercicio veremos que es cada cosa en esta ventana. De momento vamos a abrir el resto
ventanas necesarias para desarrollar el ejercicio. Son la Ventana de Objetos, La Ventana de Comportamier
la Ventana de Lineas de Tiempo y la Ventana de Propiedades. La pantalla de edicién, en conjunto, quedar:
con un aspecto similar al siguiente:
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:@) Untitled Document ([Documentos de Excel/Untitled-1.htm*) - Dreamweaver
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I
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<body>
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Bien. Empecemos. Pincharemos en el icono de la Ventana de Objetos comunes para insertar una imagen,
sobre la que trazaremos la linea de tiempo. En nuestro caso vamos a usar la siguiente imagen:

gue sera sustituida, durante la ejecucién
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De momento insertamos sélo la imagen original. A continuacion la seleccionaremos y la arrastraremos sobit
la Ventana de Lineas de Tiempo. Esto NO la hara desaparecer de su ubicacién en la pagina. Sobre la vent:
de Lineas de Tiempo aparece el siguiente aviso:

Dreamweaver X |

) El inspector de lineas de tiempo sélo puede cambiar el

{\l) atributo SRC de imagenes. Para animar la posicion de la
imagen, sitdela en una capa y agregue la capa ala linea
de tiempo.

[~ Mo volver a mostrar este mensaje.

Pincha en Aceptar y veras que la Ventana de Lineas de tiempo ha adquirido el siguiente aspecto:

D @

" ITimeline1 ;" I{-l[:]} Fpsj15 [T Reprod. auwtomatica]” Buch ‘

En ella ves que la linea de tiempo para la imagen ocupa 15 fotogramas y que la velocidad de reproduccion
de 15 fotogramas por segundo. Vamos a cambiar la velocidad de reproduccion a la normal de video de 25 |
en la ventan@&ps 25

. Como queremos que la linea de tiempo dure un segundo, tendremos que prolongarla de los 15 fotograma
gue ocupa en la actualidad a 25. Para ello pinchamos con el raton en la zona marcada por la imagen,
concretamente en el terminal que hay en el fotograma 15

—0

y lo arrastramos hasta el 25. El aspecto de la ventana es ahora el siguiente:
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Lineas de tiempo

[Timeline1 =1« )(«])zs Fps 25 r
E
1 5 10 15 20 30
1 Olmagel
2

Es importante que nos aseguremos de que el indicador del nimero de fotograma esté en 25, tal como apar
en la imagen anterior. Bien. Ahora nos desplazaremos a la Ventana de Propiedades y cambiaremos el orig
de la imagen, mediante la casili@igen |.././Temporalibichob.qif €3]

. Si ahora desplazamos con el ratén el indicador de fotograma de la Ventana de Lineas de Tiempo, veremo
que, durante los 24 primeros fotogramas aparece en la pagina la imagen original, pero en el fotograma 25 (
siguientes) aparece la imagen nueva. Es importante que las dos imagenes tengan el mismo tamafio en pixe
ya que al haber quedado asociadas mediante la linea de tiempo, ambas ocuparan el mismo espacio fisico ¢
pagina, y podria ocurrir que alguna de ellas sufriera deformacion, o incluso pérdida de calidad, si no tuviera
el mismo tamafio.

Sin embargo, la linea de tiempo auln no funcionara. No hay ningiin mecanismo, todavia, que la dispare. Si
guardamos y ejecutamos nuestro documento, veremos que se carga la imagen original y alli permanece
indefinidamente. Hemos dicho que queriamos que la linea de tiempo se iniciara al hacer clic sobre la image
Bien. Situemos con el raton el indicador de fotograma en 1, de la siguiente manera:

Lineas de tiempo

[Timeline1 e «] Fps 25
B
5 10 15 20 25
1 Qlmagel =
2

Ahora seleccionaremos la imagen y nos situaremos sobre la Ventana de Comportamientos, donde haremo:s

clic en el boton . En el menu iue se abre, nos desplazaremos hasta

. Esto abre un menu adicional en el que seleccionarétepsaducir linea de tiempo

. Con esto se nos abrira un pequefio cuadro de didlogo para que indiquemos que linea de tiempo queremo:
reproducir. Por defecto nos ofrece Timeline 1, que es la Unica que hemos creado. Pincharemos en Aceptar
en la Ventana de Comportamientos aparecera la siguiente linea:

Eventos | Acciones |
onClick Reproducir linea de tiempo

El evento onClick aparece por defecto. Como es el que desedbamos, no vamos a cambiarlo. Ahora grabarr
el documento y lo ejecutamos en el explorador. Al hacer clic sobre la imagen, transcurre un segundo exacic
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se cambia por la otra que habiamos seleccionado.
8.1.1. EJECUCION AUTOMATICA

Supongamos gue queremos que el segundo necesario para cambiar la imagen empiece a contar desde la ¢
de la pagina y no sea necesario el clic del usuario. Podriamos ir a la Ventana de Comportamientos, seleccit
el comportamiento que hemos creado y cambiar el evento por onLoad. O podriamos, simplemente, eliminai
ese comportamiento y activar la casilla de verificabbrfieprod. automatica

de la Ventana de Lineas de Tiempo. En cualquiera de los dos casos, cuando se cargue el documento en el
navegador se iniciara, automaticamente, la cuenta de un segundo, tras el cual se producira el cambio de
imagen.

8.2. ANIMANDO UNA CAPA

Hemos visto como lograr un cambio de imagen programado en el tiempo. Ahora vamos a crear una linea d
tiempo a la que agregaremos una capa. Una vez mas, empezaremos con un documento nuevo, a fin de ais
reconocer los procesos que vamos a realizar. En primer lugar abriremos las ventanas necesarias. Estas sol
recordemos, la Ventana de Lineas de Tiempo, la Ventana de Objetos y la Ventana de Propiedades. En este
caso no vamos a abrir la Ventana de Comportamientos, ya que estableceremos la Reproduccién automatic
nuestra linea de tiempo, a fin de que se ejecute al cargar el documento. Ademas crearemos la capa que va
a animar usando el icono de la Ventana de Objetos. El aspecto de nuestra pantalla de Dreamweaver quedz
inicialmente, asi:
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=i Untitled Document [Untitled-1%) - Dreamweaver
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Con la capa seleccionada (como aparece en la imagen) la arrastraremos sobre la Ventana de Lineas de
Tiempo. Al hacerlo nos muestra el siguiente mensaje:
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Dreamweaver X

- El inspector de lineas de tiempo puede animar los
@ siguientes atributos de capa: [IZOUIERDA, SUPERIOR,

ANCHO, ALTO, iINDICE Z y VISIBILIDAD. El cambio a
AMNCHO p ALTO no tienen ningun efecto en Netscape
MNavigator 4.0.

[~ Mo volver a mostrar este mensaje.

.................................

................................

En el se nos recuerda que atributos de la capa podemos modificar mediante una linea de tiempo. Pulsarem
Aceptar para seguir adelante.

A continuacion estableceremos la reproduccion automatica, la velocidad en 25 Fps y estiraremos la
representacion de la capa hasta los 25 fotogramas, como hicimos anteriormente con la representacion de |z
imagen. La Ventana de Lineas de Tiempo quedara con el siguiente aspecto:

Lineas de tiempo x|
(5 Lineas de tiempo | @ ﬁ
ITimeIine1 ;" 14 l| “« li Fpsf25 [V Reprod. automética” Bucle

A continuacion llevaremos el indicador de fotograma a la posicion correspondiente al fotograma 25, y
desplazaremos la capa a la posicion que deseamos que tenga al final de la animacién, asi como cambiarer
por ejemplo, su tamafio. Al final de estas operaciones, la pantalla de Dreamweaver tendra el siguiente aspe
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& Untitled Document (Untitled-1*) - Dreamweaver
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Recuerda que primero desplazamos el indicador de fotograma y luego cambiamos los atributos de la capa.

Fijate que, en la esquina superior izquierda de la capa aparece una linea negra que revela su trayectoria. P

supuesto, esta linea no sera visible en tiempo de ejecucién. Si ahora pulsamos F12, veremos como se abre
navegador, se carga el documento y se ejecuta la animacién. Como ves, a nuestra capa la hemos dotado d
color de fondo para poder apreciar el efecto de la animacién sin necesidad de introducir contenidos. Ahora
solo es cuestion de seguir experimentando.

9. FORMULARIOS.

Al principio de este temario ya vimos cuales eran los posibles componentes de formularios que se podian
incorporar a una pagina (échale un vistazo a la descripcion de la Ventana de Objetos, en el capitulo 2,

apartado 2.1.3.). Sin embargo, dada la importancia que los formularios tienen en la programacién web actu
vamos a dedicarle un poquito de atencion. Veamos como insertar un formulario en un pagina. En primer

lugar, e independientemente de los datos que vaya a manejar el formulario, pulsaremos el icono , de la
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Ventana de Objetos de formulario, para insertar un formulario en nuestra pagina. Apareceran dos lineas roj
punteadas que delimitan la zona de la pagina que contendra el formulario. Todos los componentes del
formulario los insertaremos entre estas dos lineas, que no seran visibles en tiempo de ejecucion. Al situar €
cursor entre estas dos lineas, la Ventana de Propiedades (si no esta en pantalla la abriremos ahora) toma e
siguiente aspecto:

Formulario Accidn 3 %
_I Método |POST ~|
v

En la casilla que hay debajo del rétulo , teclearemos el nombre de objeto con el que queremos reconocer e
formulario, por si luego deseamos invocarlo, por ejemplo, desde un codigo Javascript. En la casilla que hay
la derecha del rétulo teclearemos la URL y el nombre del programa (normalmente un CGI) que va a proces:
nuestro formulario. En la casilla indicaremos si nuestro formulario se enviara al servidor mediante pares
nombre-valor (GET) o como correo (POST).

Supongamos que queremos que el usuario nos indique su nombre, el rango de edad en que se encuentra \
indicacion acerca de si tiene o0 no Internet en casa. Podriamos insertar los distintos elementos de formularic
usando los iconos que veiamos en el capitulo 2, junto con sus etiquetas. El formulario final podria tener el
siguiente aspecto:

::‘;JEn que rango de
‘edad estas?

Como ves, hemos usado diversos componentes de formularios y los hemos dispuesto en una ubicacién
adecuada mediante el uso de tablas. Ademas, a las tablas las hemos dado un borde O para que no sean vi
en tiempo de ejecucion.

Un consejo importante a la hora de crear formularios: ten presentes las normas de uso de los elementos de
formulario que te doy a continuacion. En realidad vamos a echarle un vistazo a los elementos de formulario
gue mas dificultades de uso puedan ofrecer.

9.1. LOS BOTONES DE OPCION

Los botones de opcidn, también llamados de radio, se agrupan segun sean posibles repuestas alternativas
misma pregunta. En nuestro caso, los cuatro que aparecen son posibles repuestas alternativas a la pregunt
la edad. La forma de agrupar los botones de opcién es dando el mismo nombre en la Ventana de propiedac
todos los que pertenezcan al mismo grupo. De esta forma, uno y solo uno podra estar activado. Naturalmer
si en nuestro formulario hubiera otros grupos, deberéan llevar otros nombres. Por ejemplo, suponte que adel
le preguntamos al usuario si es hombre o mujer. Esta pregunta también se podria contestar mediante el ust
los botones de radio, Pero estos dos ultimos botones deberan agruparse mediante otro nombre. En conjunt
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las Ventanas de propiedades de los botones del primer grupo podrian ofrecer este aspecto:

(«5 Botdn opcidn
J

edad

Valor activado [rangoi

Estado inicial (¢ Activado

. Desactivado

6.0

(5 Botdn opeion

J
edad

Valor activado [rango2

Estado inicial ' Activado

O Desactivado

(/\ Botdn opeidn

J
edad

Valor activado [rango3

Estado inicial { Activado

{¢ Desactivado

)

(,«« Botdn opeidn

edad

-

Valor activado rango4

Estado inicial { Activado

(¢ Desactivado

5.

Fijate que todos ellos tienen el mismo nombre de grupo (edad), pero cada uno tiene un valor activado
diferente para que sean identificables de forma inequivoca. Si usas también los dos botones de opcion

correspondientes al sexo, sus Ventanas de Propiedades podrian tener el siguiente aspecto:

(5 Botdn opeidn
-
sewo

Valor activado  hombre]

Estado inicial " Activado

O Desactivado

O]
£

(—3 Botdn opeidn
-
sexo

Valor activado [muier

Estado inicial " Activado

s Desactivado

©)
£

Como ves pertenecen al mismo grupo entre si, aunque diferente de los anteriores. De esta forma, el usuari
podra activar un botdén, y sélo uno, de cada grupo.

9.2. LOS BOTONES PULSABLES

Cuando insertas un botén pulsable mediante el icono de la Ventana de Objetos de formulario, puedes

seleccionarlo y abrir su Ventana de Propiedades, que tendra un aspecto similar al siguiente:

Boton

Envio

Etiqueta {En-.-iar

Accidn (& Enyiar formulario & Ninguno

(" Restablecer formulario

)
&

En la casilla que aparece debajo del rétulo estableces el nombre identificativo del boton. En la casilla

Etiqueta [Enuiar

escribes la etiqueta que quieres que aparezca en el boton. A continuacion puedes elegir que tipo de botdn



deseas insertar. Si insertas un botofgEr formulario

, cuando el usuario lo pulse enviara el formulario al servidor, contra el CGl o programa gue hubieras
especificado. Es un botdn de tipo Submit. Si elfgdablecer formulario

, al pulsarlo se borrara el formulario. Es un botdn de tipo Reset. Si escoges , habras creado un botén que n
tiene un fin especifico. Para que sea Util deberas asignarle un comportamiento mediante la Ventana de
Comportamientos.

9.3. CAMPOS DE ARCHIVO

Pulsando el icono de la Ventana de Objetos de Formulario insertaremos lo que se conoce con el nombre de
campo de archivo. Tiene el siguiente aspeﬁtu. Examinar

. Cuando el usuario pulse sobre el boton Examinar que aparece a la derecha se le abrird un cuadro de dialc
gue le permitira escoger un archivo de su equipo local. Cuando lo haya seleccionado, el nombre completo c
archivo, incluyendo la ruta, aparecera en la casilla correspondiente del campo de archivo.

9.4. MENU DE SALTO
Para insertar un menu de salto en nuestro formulario pulsamos el icono de la Ventana de Objetos de

formulario. Un menu de salto es un menu con varias opciones, que ejecuta, de forma inmediata, la que elig
usuario. Veamos como: al insertar un menu de salto nos aparece el siguiente cuadro de dialogo:

[3 E] E] Aceptar

Elementos del menc: Cancela

Ayuda

Texto: ElEgsuai=l

Al seleccionarse, ir a URL:

Examinar... I

Abrir URL en: I\fentana principal ;l

Nombre del mend: |menuT

Opciones: I Insertar botén Ir tras el mend

™ Seleccionar primer elemento tras el cambio de URL

Supongamos que queremos ofrecerle al usuario una opcion de acceso directo a tres sitios web que
consideramos interesantes. En nuestro ejemplo seran el de Macromedia (www.macromedia.com), el del
polémico buscador Yahoo (www.yahoo.com) y el de Microsoft (www.microsoft.com). Ademas vamos a hace
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http://www.macromedia.com
http://www.yahoo.com
http://www.microsoft.com

gue el usuario tenga que pulsar un botoén Ir para que se ejecute el enlace seleccionado. El cuadro de dialog
anterior, después de configurarlo adecuadamente, quedara en la siguiente forma:

Insertar menu de salto

Elementos del menc:

EINE & ™

[Irala paagina de Macromedia (http: /v
Ir a la paaina de Yahoo [http: /fwww pah

Texto: |lr a la pagina de Microsoft

Al seleccionarse, it a URL:  |http: /v, microsoft.com Examinar... I

Abrir URL en:

MNombre del ment

Opciones

I‘v"entana principal Ll

. |menu

- V¥ Insertar botén Ir tras el mend

™ Seleccionar primer elemento tras el cambio de URL

Aceptar

Cancelal

Ayuda

Cada vez que deseemos afiadir un elemento al menu pulsaremos el boton . Si deseamos suprimir algin

elemento pulsaremos . Todos los elementos creados aparecen en lablenans del mend:

. El texto asociado (el que vera el usuario) lo teclearemos en la casilla . La direccion URL a la que se

producira el salto cuando el usuario lo escoja la teclearemos en la éasilaccionarse, ir a URL:

. Una vez creado el menu de salto, su aspecto sera el sigujentes

Ir a la pagina de Macromedia

o ]

. Es necesario hacer notar que el boton Ir solo hace falta para ir a la pagina que ya esta seleccionada. Para

otra, el salto se produce al h

10. A MODO DE EPILOGO

acer la seleccion.

Y, como todo se acaba en la vida, este texto ha llegado a su fin. Solo espero que hayas disfrutado estudian
tanto como yo escribiéndolo. Espero que te haya resultado util para descubrir uno de los mejores editores ¢
sitios web del mercado. Y espero que, en lo sucesivo Dreamweaver serd tu favorito. Estoy seguro de que

alguna cosilla me habré dejado en el tintero, asi que, si después de leer este texto quieres hacerme alguna
sugerencia, puedes escribirme a jquijado@profesores.com y estaré encantado de atenderte. Saludos. Nos

vemos en mi proximo temari
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