
,/ 
J 

1 
¡. 

·· .... ·- -- ....... .__,, ..... -: ...... , .... -- . --~- --- - . ~ ., ... -
-.....,_ '• 

. ~-. 

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTÓNOMA DE 
MÉXICO 

FACULTAD DE INGENIERÍA 
DIVISIÓN DE EDUCACIÓN CONTINUA . 

CURSOS INSTITUCIONALES.·· 

[ .Cl- 329 
• 1 ·- !, ,...! - -~ •, .. 

'. 

FIRE~ORKS 

SENADO DE LA REPUBLICA 

_, -,:·"~-

PALACIO DE MINERÍA 
SEPTIEMBRE 1 2002 

'" 

. .. :·· . 

- ~--

·-·· .. -~...,........--



'· \ 

Manual 
Macromedia 
Fireworks 4 

.· 

-, --~~-·-"·" :·."'·:·:,:~·!· ... ·~: ·'': \l 
... 

. ' 
... 

,.. 
macro media 

. ~ .. -~ ... 
,. •• ••• •• ··_. 1 



Marcas comerciales 

Afterhurner, AppletAce, Atr:un, An.un Emerprtse Learntng System, Act.ltn Essenuak Anatn Ob¡ecrs for Dreamwe.tver. Aud1onv.trr.:. 

Authorw nc i\([.un, Authurw.Hc lnter.Kuve StudJO, Audwrw.ue Srar, Authorw.ue Synergy, B.tckst,tge, B.tckst3gc De~tgner. B.Kk~t.ige 
De~ktnp Studtn. B.Kk'itagc Enterpme Studm, B.tckstage Internet Studio, Destgn m Mouon, Otrector, Otrector Mu!umedu Stwho. Une 
Aruund tltl' (:Jock. Drc.tmwe.tver. Dre.1mweaver A11,!ltl, Orumbeat, Drumbeat 2000, Exueme 30, Fireworks, F!a~h. Fomogr.1phcr. 

hecH.llld. Frcd-Lmd Cr.tphtc'i Studto, Gencr.nor, Gener.uor Oeve!oper's Studto, Generator Oynamtc GrJphtcs Scrvcr, 1\:nowled~c 

Oh¡cct'i, 1\:now!edF:e Stre.tm, Know!edge Tr,tck. Lmgo, L1ve Effects, Macromedia, Macromedi3 M Logo & Oestgn. M.tcromed!,t FL1'ih. 

M.Ktomcdu Xtcs, M.tlrommd. :VLtcrommd Acrion. ,\-lAGIC. Med1amaker, Ob¡ect Authonng, Powcr App!ets, Pnomv Acce~~. Roundltlp 

1-!Ti>lL 'Krtpt!et~. SoundEd!t, ShockR.wt", Shockm.Khine, Shockwave, Shockwave Remate, Shockwave Internet Studto, Showc.t~e. l'on], 

to l'owt'l Yottr !dC',t~. Umvcr~.t! ,\ledi.t. Vmuoso, Web Destgn 101, Whir!wmd v Xtra son muc:ts comeret.1les de Macromedt:~, lnc v 

pttl·den <:'>t tr regl'itr.td.ts en Est.tdm Un1dos y en ¡unsdtcctones de otros p.1ises. Otros nombres de productos, !ogonpos, d1s610~. títu!m. 

p.d.tbr,t~ u l[.¡.,c~ uttltz.1dos en est.l publtc.tctón pueden ser m.HG\5 registradas, marcas de servtcto~ o nombres comerCl.des de ,'vl.tcroml·dtl, 

. !nc o d~· <llr.t~ cnlld.tde~. v pueden estH regtstradas en¡unsdtcctones de otros países. 

Apple. el !o~ottpo de App!c, M.tctntosh, Power M.Kmtmh, MK OS y LtSerWmer son marcas comerctales regtsu.td.ls de Apple Compute' l. 

lnc Adobe .. A do he Tvpe M.ln.Jgcr, I!!u~tr.ttor y Photo~hop mn m,JTcas comerctales de Adobe Systems lncorporated. CordDRA\\1 e~ tu u 

m.trc.tuJtnerG.t! reg1str.ul.t de Corc! Corpor.ltlon o Corel Corporatton Ltmtted en C.madá, EE UU. y otros paíse~. j.tv.t y rod.1~ l." tn.liC.l' 
cntncrG.dc, v logo11pm h.t~.1do~ en ].tva son m;trc.t~ comercules o marcas comeretale~ regtstr.lda~ de Sun M1crowstems, lnc ltl [[ l_j!__; ' 
lll n1rm p me~ (;JF-LZW e~t.i p.ttent.tdo en EE UU wn d No. 4 558.302 yeqU1v.1!entes extran¡eros. Este sofrw.tre se b.t~.t en p.1nc e·n el 
n .lh.1¡o dl· lndcpcndent ]l'EG Group. El formato Graphtcs lnterchange Formar e~ Copynght ![)de CompuServe ]ncorporared (~lf e., 

u11.1 m.ttc.\ de" '>ervlcto propted.td de CompuServe lncorpor.ued Porctones Copynghr © \988-1992 de Sam Leffier Porcmnc~ Cop:•nght 
C0 1 ')') 1, 1 ')')2 de Stltcon Gr.tph~e~ lm.ígenes © 1994 de PhotoDisc, lnc 

E>t.t guí.1 etlltttcne vínculos .t ~HIO~ Web de terceros que no se encuentran ba¡o el control de MacromedJ,t, y de cuvo~ comentdo' 

M.tcrnlnnlt.t no e~ rc'>pomable. El J.cceso .t cualqu1er sitiO Web de otras empresas que se mencwne en esta guia es respom.tbtbd.id 

c'\du~l\',1 del 11\U,lfto. M.tcromedt.l proporcwn,t estos vínculos sólo como una ayuda, pero su mdusión no 1mp!tca que ,\1,\Cromc(li.t h.t~.t 

'll\'0 o .lCl'fliC e] cnntemJo de dtchos SitiOS. 

Ad.tr.KtÓn de responsabtlid.1des de Apple 

AI'I'LE CO~II'UTER, IN C. NO OFRECE NINGUNA GARANTÍA, EXPRESA O IMPLfCITA, DEL PAQUETE DE 
SOFTWARE ADJUNTO, SU COMERCIABILIDAD O SU ADECUACIÓN PARA ALGÚN PROPÓSITO EN PARTICULAR LA 
EXCLUSIÓN DE GARANTÍAS IMPLfCITAS NO ESTÁ PERMITIDA EN ALGUNOS ESTADOS. LA EXCLUSIÓN 
ANTERIOR PUEDE NO SERLE DE APLICACIÓN ESTA GARANTÍA LE PROPORCIONA DERECHOS LEGALES 

ESPECÍFICOS ES POSIBLE QUE DISPONGA DE OTROS DERECHOS QUE VARíEN DE UNOS ESTADOS A OTROS 

Ftreworks ha ~1do creado por Macromedia, lnc. <El 2000. Todos los derechos reservados. Patentes en EE.UU. 5.353.396. 5 J61.333, 

'i.434 9'i9, 5.467.443, 5.500 927, 5.594.855 y 5.623.593. Otras en curso. No se permite la copia, fotocopia, reproducción. traduCCIÓn n 

u1mentón mediante ningún medio electrónico o mecánico, ya sea rmal o parcial, sin la previa autorización por escnto de Macromedta, lnc 

Número de ~t'erencia Zl-W40MIMSP 

Ag;radee~mientos 

E'Lt ttn por Lvnn F!tnk, Steph.lnle Cowtn, Sarah Hantly, Robtn Hunt-Stnlth, Gavan Murphy y Pamela Lu 

l~dtudn por G.uy \X.I]me 

Prowuo dmg1do por Enck Ver.t v Stu3rt Mannmg. 
l'toduccttÍn por Shern H.trte y Rocky Ange!ucc1 

k k d~ !oca!tzac1Ó11 Samt Ka1ed 

·\dmin1.~trador del proyecto de localización· Glona F1gueroa 
L:--pcu.tll"t:l de producctón para !ocahzac¡ón. Shern Harte 

Prtllll'f,\ edKton. dtctembre de 2000 

:"1.\,¡nnmedl.l, lnc 
¡,()() Tmvn,cnd St 

:-..m h.lllmco. CA <J4IOJ (EE UU.) 

2 



CONTENIDO 

INTRODUCCIÓN 
ReqLUsJtos del SIStema .. 

Insralación de F1reworks 

Aprendizaje de Fireworks .. 

Novedades de Fireworks 4 .. 

CAPÍTULO 1 
Tutonal 

VisualizaCIÓn de la página Web finalizada 
Abfa'el archivo Inicio 

AdiCJón de formas vectoriales ... 

Creac1ón de botones . . . . . ..... . 

Importación y modificación de imágenes de mapa de bitS .. 

,CreaCIÓn de un ro llover desunido ....... . 

Exportación del archivo Fireworks en HTML .... . 

UtiliZación de Firework.s con Dreamweaver .......... . 

Pasos sigweni::es ... 

CAPÍTULO 2 
Conceptos bás1cos de Fireworks ... 

Acerca de las imágenes vectoriales y de mapa de bits 

Acerca del trabajo en Fireworks ............. . 

Acerca del enromo de trabajo de Fireworks ... . 

Visualización de un documento de Fireworks ...... . 

Visualización y elección de herramientas . . . . ..... . 

Cambio de las opciones de herramientas .......... . 

Uso de los paneles ........................... . 

Uso de menús contexmales .............. : ............ . 

Configuración de preferencias ................... . 

Configuración de preferencias de edición ......... . 

Esrablecimienro de preferencias de ejecución y edición .... 

17 
IX 

\K 

\~ 

.27 
28 ·c.) 
2K ·.:h~ 

~() -~,; 

)\ 

37 .'T.. 

44 .• 
/¡(Í 

r,, 

. :e 
4X ./A 
48 x: 

.49 

49 
51 
52 
53 
53 
55 
sr, 
58 
59 
59 
(,() 

3 



4 Co11tentdo 

Gestión de carpecas externas y discos temporales. . . . . . . . .ú 1 

Configuración de las preferencias de importaCiÓn de archivos de 

Photoshop. . . . . . . . . . . . <í 1 

Cambio de con¡untos de métodos abreviados de teclado .(¡ 1 

Creación de métodos abreviados personales.. . .(12 

Creación de métodos abreviados secundarios. . .ú3 

Eliminación de métodos abreviados personales y sus conjuntos. (<) 

Creación de una ho¡a de referencia para el conjunto de métodos 

J.breviados actual . . . . . . . . . G4 
Anulación y repetiCiÓn de varias acciones .(J"-Í 

CAPITULO 3 
Configuración de documentos de F1reworks fi7 

Creación de un documento nuevo. (¡/ 

Apermra de grificos de otras aplicaciones . . . . . . . . . . (,1) 

Apertura de archivos de FreeHand, lllusrrawr o Core!DRAW. . 70 

Importación desde un escáner o cámara dtgital .. 

Inserción de objetos en un documemo de Fireworks ..... . 

Nuevo muestreo de objetos pegados ..... 

Importación de archivos PNG .............. . 

Visualización y navegación por el documemo ........ . 

Visualización de vistas múltiples de un documento .. . 

Comrol de la actualización en pantalla del documento . 

Cambio del henzo .................. . 

Cambio del tamailo, color y resolución del documento ... 

Acerca del cambio de tamaño en Fireworks ....... . 

Uso de reglas, guías y cuadrícula .............. . 

CAPITULO 4 
TrabaJo con objetos 

Selección de objetos en modo vectorial 

Uso del panel Objeto 

Uso de la herramienta Pumero ...... . 

Uso de la herramiema Subselección .. . 

Uso de la herramienta Seleccionar derris ........... . 

Uso del panel Capas para seleccionar objetos ....... . 

Modificación de una selección ....................... . 

Desplazamiento, copia, clonación y eliminación de objeros .. 

Transformación y dmorsión de objetos ........ . 

. . .7 }_ 
73 

.71 

.75 

. 75 
77 

.77 

.7B 

71-) 

811 

. 8:1 

.87 

Sl 
.SS 

.XS 

. .. BIJ 
.B{J 

89 

.90 

.91 
92 



VisualizaCIÓn de la información sobre transformaciones en el panel 

Información . . . . . . . . . . 'J.l 

Cunbto de tamaño (escalado) de ob¡eros. .')_\ 

Rotaetón de objetos. 'J.Í 

ReHe¡ado de objeto<; <JI¡ 

Inclinación de ob¡ews ........... . 

Distorsión de objetos ....... . 

Transformaciones numéricas .............. . 

Organtzación de objetos . 

Sdecctón Je ob¡ew:-. incluidos en grupos. 

CAPITULO S 
Trabajo con objetos vectonajes 

Activación del modo Vector 

Dibu¡o de form3S b.istcas .... 

Dibujo de recdngulos con esquinas redondeadas .. 

Dibu¡o de esrrell3s. . . . . . . . . . . . . . . . . . ..... . 

Dibujo y pinrur3 de trazados de estilo libre ...... . 

Uso de la herr3mienca Pluma .................. . 

') ') 

. ')') 

')') 

')() 

')7 

lül 

..... 1 02 

10~ 

J{ll¡ 

. .... 1115 

. . 1115 

. .. 1 117 

Rernodelado de trazados con herramient3S de edición del modo 

Vector. 

Plegado y remodelado de objetos vecwria\es· 

Para volver a dibujar trazados ..... · .. 

Corre de trazados en varios objetos distintos . 

1 1 (, 

.... JI(, 

1 1 ') 

11 ~ 

Remodelado de objetos vectoriales con operaciones de trazado . . 120 

Combinación de objetos de trazado. . . . . . . .. 120 

EliminaciÓn de porciones de un objeto de trazado ... 

Recorte de un trazado .................. . 

SimplificaciÓn de un trazado. . . . . ...... . 

Expansión de un trazo ............ . 

Contracción o expansión de un trazado ............. . 

121 

. .... . 122 

. . . 122 

. ..... 12.1 

.121 

CAPITULO 6 
Trabajo con mapas de bits..... '125 

Acceso al ·modo Mapa de bits . . . . . . . . . . . . . . ... ! 25 

Selección de áreas de píxeles . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . 12~ 

Selección de opciones de la herramienta Recuadro . . . . 12H 

A¡usre de un recuadro de selección . . . . . . . . . . . . . . . . .... 1.12 

Adición o eliminación de píxeles mediante teclas modificadoras ..... 1.12 

ContenidO 5 



Expansión y contracción de un recuadro ..... 

Selección de un .írea situada alrededor de un recuadro exJS(enre 

Su3vtzado del borde de un recuadro 

133 
U4 
¡y; 

Pinrura en modo 1\t!J.pa de bits 

Clonación de un :írea de píxeles. 

Recorte de una imagen de mapa de birs. 

CAPITULO 7 
Uso de texto . 

lntroducctón de texro 

Desplanmtenro de bloques de texto 

Tamaño aurom:irico de los bloques de texro .. 

Edición de texto .. 

Selección de una fuenre, su tamaño y su estilo. 

Defimctón de línea de base e inrerlmeado .. 

Definictón del a¡uste emre caracteres. 

Deflmctón de la dirección y orienracJÓn ... . 

Definictón de la almeación ........... . 

Aplic.lctón de color al texto ............. . 

Suavizado de los bordes de texto .. 

Aplicación de rrazos, rellenos, efectos y estilos al rexro ... 

Almacenamienro de arnbutos de texto .... 

Asociación de rexro a un trazado .. 

Transformación de texto ....... . 

Convemón de texto en trazados .. 

Importación de texto .... 

Importación de rexro de Phoroshop 

Importación de archivos RTF . 

lmport.:tción de texto ASCII .... 

Admmisuación de fuentes no encontradas 

CAPITULO S 
Apl1cac1ón de colores. trazos y rellenos .. 

Elección de colores ....... . 

Aplicación de colores .. 

Muestreo de colores. 

Personaltzación del panel Muestras 

Cambio de grupos de muestras ... 

Creación de colores .................. . 

... \.)) 

.11R 

IYJ 

142 

143 

143 

..144 
. 1 <Í 'Í 

1 <Í) 

1·Í(l 

147 

. ... I'ÍH 

. .J4l) 
jl¡l) 

1511 

. .. 1 511 

.. .151 

. ... 153 

15.1 

J)tí 

15'Í 

. .. 15'Í 

. ... 155 
........ 155 

157 

.15K 

. 15~ 
15l) 

... 1 (,() 

..161 

. .ló3 



Creación de colores con el selecwr de colores del sisrema 

Visu:Iltzanón de valores de color .... 

Aplicación de trazos. 

C1mhio de trazos 

Almacenamiento de trazos ... 

Aplicación de rellenos . 

Cambio de rellenos ... 

Cambio de un relleno sólido . 

Aplicación de un relleno degradado .. 

Cambio de un relleno degradado. 

Almacenamiento de rellenos como estilos ....... . 

Aplic.JCtÓn de rellenos de patrón . 

1G5 
l (J) 

1 (JÚ 

1()7 

1 (lS 

. 1 (J{) 

.1711 

1711 

. . ' ... 171 

172 

. .... 173 

173 

.174 Transformación y d!S(orsión de rellenos de degradado y de p.urón. 

Establecimiemo de bordes de relleno duros, suavizados o fundidos ... 17!i 

Adición de textura a trazos y rellenos. 

Adición de rexmra a un relleno .......... . 

Uso de .uchivos externos como patrones y texturas .. . 

Tramados con colores de Websafe . . . . . ..... . 

CAPITULO 9 
Ajuste de color y tono 

.17) 

17(, 

177 

177 

i79 

Uso de filtros imegrados y de conexión como efectos automáticos ... . 17') 

Uso del filtro Niveles para ajustar el rango tonal .. 180 

Ajuste automático del rango ronal. . . . . . . . . 182 

Ajuste del rango tonal mediante la función Curvas . 182 

Ajuste del rango tonal con los cuemagmas. . . . . . . . 134 

A¡uste de brillo y contraste . . . . . . .1 85 

Aplicación de rellenos de color ..... 

Ajuste de matiz y saturación ..... . 

Inversión de los valores de color de una imagen .. 

Desenfoque de una imagen ....................... . 

Transformación de las transiciones cromáticas en líneas ... 

Conversión de una imagen ..... . 

Perfilado de una imagen ............ . 

.IS6 

. .1 H7 

188 

.188 

. .. !911 

. ...... !91 

.. .191 

Contenido 7 



CAPITULO 10 
Aplicación de efectos automáticos 193 

AplicaCIÓn de un efecw automático ........... . 

Uso de Xcras de Fireworks como efeccos auwmáricos \ 1Jtí 

Uso de filrrm de conextón de Phocoshop como Efectos autom.incn-; . \ 1)4 

Aplicación de efeccos tradicionales. 

Aplicación de bordes btselados 

Aplicación de etecros de relieve . 

Aplicición de sombras e luces ... . 

Cambio de efecros auromáricos .... . 

Reordenación de los efenos aurom:íricos .... 

Eliminación de efectos automáticos ... 

Creación de efectos auromáticos personalizados 

Almacenamiento de etecros amom~hicos como esrdos . 

Utilización de la configuración predeterminada de los efectos 

aurom:íricos ... 

Tr.H:1miemo dd reajuste de los efecws auwmáticos. 

Ap!tc.Kión de efecros a objetos agrupados . 

CAPITULO 11 
Capas y enmascaramiento .. 

La capJ. de Web. 

Traba¡o con capas 

Enmascaramiento de imágenes . . . . . ..... . 

CreaciÓn de máscaras de mapa de bits y de vectores. 

Creación de una máscara utilizando un objeto existente 

Utilización de texto como máscara ............... . 

Creación de m;Íscaras vacías ..... 

Utilización de los comandos Mostrar todo/Ocultar todas 

Unlización de los comandos Mostrar/Ocultar selección .. 

Edición de máscaras ............ . 

Urilización del panel Objeto durante el enmascaramiemo. 

Mezcla de colores de relleno de objews superpuesms .... 

Acerca de los modos de mezcla .......... . 

Ejemplos de modos de mezcla ............ . 

Aplicación del efecto auwmático Relleno de color .. 

Traba¡ o con Photoshop .......... . 

Importación de máscaras de capa de Photoshop 

Imponación de capas agrupadas de Phomshop . 

. .. \ 1)) 

. \ 1)(1 

1 1)() 

. .. 1 t)j 

. .. \9~ 
. . JlJ,S 

. . 1 'JlJ 

... 1 'Jl) 

200 

~ () 1 

201 

. 202 

203 

204 

20.") 

. 2()¡.) 

. 2 1 () 

... 21 () 

211 

212 

212 

.212 

.213 

.215 

21) 

.2ló 

. .21 ~ 

220 
. .220 

. . 220 

. .. 220 



CAPITULO 12 
Uso ele bibliotecas. estilos y URL. 

Acerca de los estilos 

Uso de esrilm 

Acerca de símbolos e instancias. . .......... . 

U\o de la hihlintec.l de símbolos .. 

Acerc:.l del panel URL . 
Trabajo con URL 

!mroducción de un URL J.b~o!uw o relativo. 

CAPITULO 13 

221 

221 

'" 

. . . .22:-\ 

. .. . 230 

Creac1ón ele botones y barras ele navegaCión 

Acerca de los bmones 

CreJción de botones . 

Cie.tCJÓn de botones ...... . 

Adición del estado Aba¡o .... . 

Adición del estado Sobre y Abajo 

Asignación de un URL al botón 

CJ.mbio de un bocón .. 

Dibujo y edición en el Área activa. 

Edición de rexro para botones. . . . ........ . 

Uso de efectos de biselado para dibujar estados de un botón . 
InserciÓn de bocones de la biblioteca. 

'" -U 

214 
. .... . 2.1') 

23ú 

2jú 

... . 2.)7 

. ... 2.11) 

.2YJ 

. .2YJ 

. .240 

141 

Importación de una copia de símbolo de botón al documento actu.tl . 241 

Inserción de.un botón de la biblioteca.. . ... 241 

lmporración de un símbolo de botón preinstalado 

Creaoón de una barra de navegación con botones. 

Conversión de rollovers de Fireworks en botones .. 

Inserción de un botón de origen externo .... 

CAPÍTULO 14 

.... . 141 

2<í2 

243 

.243 

Util1zac1ón de zonas interactivas y eliVISIDnes .. 245 

CreaciÓn de zonas Interactivas y de mapas de imagen 

AsignaciÓn de valores URL a zonas interactivas .... . 

OrganizaCIÓn de valores URL con el panel URL ..... . 

Especificación de texto Alt. ...... . 

Elección de una opciÓn Destino .. . 

Modificación de zonas imeractivas ................ . 

Aplicación de comportamientos arrastrar y colocar a zonas 

interactivas 

245 
... 247 

.248 

. ...... 248 
. .24/-) 

. ... 249 

..... 24~ 

Conten1do 9 



10 Conten1d0 

Exportación de mapas de Imágenes ........ . 

Acerca de las divisiones ... 

OptimizaciÓn de Uil.l imagen 

AdiciÓn de imeractividad en áreas de su documento . 

CreaciÓn de divisiones. 

Superposición de divisiones .. 

AsignaCIÓn de valores URL a divisiones 

CreaciÓn de divtsJones de texto .. 

CreaciÓn de divtsJOnes no rectangulares. . ....... . 

Visualización de las divistones y de las guías de división. 

Uso del solapamiento de d1visión ........ . 

Visualización y asig.nación de nombres en el panel Capas 

Denominación de divisiones mediance la Capa de Web .. 

Denominación .lUtománca de divisiones ..... 

2)0 
2)\ 

2)1 

.2) 1 

. . . 2)2 

2"'i.~ 

2).) 

.2)4 
. .. 2')ti 

. ... 2 )(J 

257 

257 

2'5~ 

21') 

Denominación personalizada de archivos de división . . . .. 2(J] 

Uso de rabias .1nidadas y espaciadores . . . . . . . . . . 2()2 

Acrualización de una división dentro de un documento HTML. . .2ú2 

CAPITULO 15 
Creac1ón de rollovers. 

Acerca de los rollovers. 

263 

. .. . 263 

Creación de rollovers simples mediante el panel Comportamienros. . 264 

Configuración de la división, imágenes y fowgramas. . . 264 

Aplicación del comportamiento Ro llover simple a la división ... 2(JLÍ 

Uso del panel Comportamientos. . . . . . . . .. 2()5 

Uso de comporramiemos arrastrar y colocar para crear efectos de 

imagen de intercambio . . . . . . . . . . . . . . .. 2ú7 

Creación de un rollover de intercambio de imagen urilizando una 

ünica división ... 

Asociación de comporcamienros arrastrar y colocar ... 

. .2(,8 

. .. . 268 

Creación de rollovers desunidos mediante comportamiemos arrastt:.~r 

y colocar . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 270 

Configuración de los objetos Web, imágenes y fotogramas 270 

Uso de componamientos arrastrar y colocar para crear el ro llover 

desunido. . . . . . . . . . . . . . . . . . ......... . 

Eliminación de comportamientos arrastrar y colocar. 

Asignación de vínculos de URL a rollovers ... 

Creactón de menús emergentes ..... . 

Creación de entradas de menú emergente .. 

Definición del .1specto de un menú emergente 

. .271 
.27.1 

27.1 

274 

. . . 274 
27) 



Edición de un menú emergente. 

Cambio de la posición de un menú emergente 

ExportaCIÓn de un menú emergente 

CreaCIÓn de rollovers con forma irregular 

CreaciÓn de rollovers con divisiones superpuesta<; . 

Uso de archtvos externos como imágenes de rollover 

Uso de 7.on.ts inreracrivas sobre las divisiones para conseguir una 

mteracrivtdad más compleja 

CAPITULO 16 
Creación de an1mac1ones . 

.2/(1 

.27ú 

27ú 
277 
2/i-) 

. . 27i-) 

. 2é31 

Acerca de l.ts ammaciones . . ...... J..X 1 

Trabajo con símbolos de animación. 

Traha¡o con fotogramas ............... . 

ConfiguraciÓn de la demora de fotogramas .. . 

Visualización y ocultación de fotogramas durante la reproducción ... J..XR 

AsignaciÓn de nombres a fotogramas de animactón 

Adición, desplazamiento, copia y eliminaCIÓn de fotogramas. 

Desplazamienro de objetos selecciOnados en el panel Fotogramas 

Uso compartido de capas enue fotogramas .. 

Uso de papel cebolla ...... . 

Exportación de la animación .. . 

Traba¡o con animaciones existentes .......... . 

Uso de varios archivos como una única animación 

CAPITULO 17 
Optim1zac1ón de gráf1cos 

Optimización en el área de trabajo .. 

Definición de a¡ustes de optimización para divisiones 

Uso del solapamiento de división ....... . 

Almacenamiento y reutilización de ajustes ...... . 

Presemactón preliminar de los ajustes de opnmización y 
comportamientos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ..... . 

Presentación preliminar de botones y rollovers 

Estim:~ción del tiempo de descarga del archivo 

Comparación de los ajustes de optimización .......... . 

Selección de formaros de archivos . . . . . ....... . 

Elección del formato GIF ........... . 

Elección del formara JPEG ............ . 

... 

.. 

. . 

.2WJ 
)_•)() 

2')() 

2!)1 

J..•n 
.295 

.. 296 

:297 

.2lJR 

.. 299 

)1111 

.illl 

.302 
.. 502 

... lln 

)lll 

)114 

.:;o4 
. .. lOS 

Cor.ten1do 11 

.. 



12 C:~)iltP,rliCIO 

Elección del formato PNG . 

ElecciÓn de los a¡usres de optimización para archivos GIF y PNG. ..)Oú 
Elecc1ón de la profundidad de color .:wr, 
Elección de una ¡Hiera de color .... 

Tramado para conseguir una 3prox1mación a los colores no presenrLs .)07 

A¡usre de la pérd1da p3r.l reducir el ramafio de arch1vo .. 307 

DefiniCIÓn de ~ireas transparentes 

Eliminación de rodas los colores no uolizados de la paleta 

Entrelazado: descarga por segmenros. 

Elecc1Ón de los ajustes de optimización para archivos JPEG .. 

CompreSIÓn JPEG progresivo .. 

Reducción de !a calidad para reduor el umaii.o de arch1vo 

Suavizado de los bordes parJ. aumentar la compresión. 

Perfilado de bordes de color y aumento del detalle .. 

Archivos JPEG progres1vos ... 

Oprimizac1ón de paletas de colores . 

Elección de b paleta de color adecuada . 

Establecimiento del número de colores de una palc(3 

Visu.d1zacicín de colores en una palera ... 

Bloqueo de colores en una paleta. 

EdiCIÓn de colores en una paleta . 

Definición de colores \'Vebs.1fe ... 

Almacenamiemo de paletas ............ . 

Asignación de transparencia ...... . 

Suavizado para que coincida el color de fondo del resultado 

ElunlnJ.ción de halos de gráficos para la Web 

CAPITULO 18 
Exportac1ón 

ExportaCIÓn de una imagen .... . 

Resultados de la exportación .... . 

Exporración con el Asistente de exportación ....... . 

Optimización y presemación preliminar durante la exportación 

Presemación preliminar de la optimización en Presentación 

preliminar de la exportación . . . . . . . . ...... . 

Exportación de fotogramas o capas como varios archivos ... 

Exportación de una áre.1 .......... . 

Exportación de una división ...................... . 

Uso de espaciadores en tablas anidadas durante la división 

Exportación de trazados vectoriales . 

... ,)07 

.. 107 

. .)07 

. .)OX 

)OX 

.. )()') 

. 30 l) 

. ·' 1 11 
' . .11 () 

.\ 1 11 

. .. '111 

. ) 1 1 

.. .. :; 12 
.)U 

.) 1.1 

. .314 
. .... .) 14 

.) 15 
51(¡ 

·' 17 

:no 
. .. >21 

.121 
"77 .. ,) __ 

. .. .123 
.324 

.\25 

. .)2(¡ 

.127 

.32B 



Exportación a FreeHand e Illustrator. 

ExportaCIÓn a Macromed1a Flash 

Copia y pegado de trazados seleccionados . 

ExportaCIÓn a bibliotecas de Dreamweaver . 

ExportaciÓn a Di,rector .. 

ExportaCIÓn a Photoshop 

..... .. ~2~ 
~21) 

3 )() 

.Hl 

. .... 331 

...... .. \32 

PersonaiJz:1ción de archivos para la exportación a Photoshop. . ..... rn 
Exportación al formato \VBMP ....... _)_}:) 

Exportación de capas CSS. _).)tí 

Exportación a Lotus Domino Designcr. 

Uso del comando Accualtzar HTML. 

Edición de Imágenes Fireworks incluidas en Dreamwe.1ver 

Configuración de HTML . . ......... . 

CAPITULO 19 
Uso conjunto de F1reworks y Dreamweaver .. 337 

Inclusión de archivos de Fireworks en Dreamweaver. 

E¡ecuc1ón de Fireworks desde Dreamweaver ... 

Edición de archivos de Fireworks colocados en Dreamweaver . 

337 
.,)41 

._)41 

OptimizaciÓn de Imágenes y animaciones de Firéworks coloca<.i.ts 

en Dreamweaver ........ )LÍ(l 

ActualizaciÓn de código HTML de Fireworks colocado en 

Dreamweaver 

Creación de ~ílbumes de fotografías Web ... 

CAPITULO 20 
Automatización de tareas repetitivas 

Búsqueda y reemplazo .............. . 

Selección del ongen para la búsqueda .. . 

Búsqueda y reemplazo en varios archivos. 

Búsqueda y reemplazo de texto ... 

Búsqueda y reemplazo de fuentes 

Búsqueda y reemplazo de colores .. . 

Búsqueda y reemplazo de URL ...... . 

BLisqueda y reemplazo de colores que no sean Websafe . 

. . .)41) 

. ...... >50 

353 

. ...... 355 
35) 

356 

......... .157 
.357 

. .... . 5 SR 

.35R 
Proceso por !mes. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 359 

Cambio de la configuración de optimización con un proceso por !ore .161 

Cambio de la escala de gráficos con un proceso por lmes. . . . .162 

Búsqueda y sustitución durante un proceso por lotes. . . . . .362 

Contenido 13 



14 Cot1tm1:c1o 

Modificación de los nombres de archivo mediame un proceso por 

lores .. 3ú.1 

Ejecución de comandos con un proceso por lores .. _.)(1<Í 

Realización de copias de seguridad de archivos procesados por !ore.\ __ )(leí 

Almacenamiento de procesos por lotes como archtvos de comandm ... V1'1 

Eiecución de archivos de comandos media me arrastrar y colocar .. . 3ú(J 

Hismrial del proyecto . . . . . . . . . .3(1(1 

Cesción de büsqued:u; con el histonal del proyecto .3(1(1 

Visualización e impresión del historial del proyecto. .)(,7 

Creación de archivos de comandos . .)(,j 

Extensión de Fireworks. :)(1~ 

CreJción de archivos de comandos con el p.mel Htswri:I! . ..:ih~ 

Reproducción de pasos o comandos ..... )út) 

CJmbio de nombre y supresión de comandos . ~ 70 

EdJctón o personalización de un archivo de comandos 370 

CAPITULO 21 
Fireworks para usuanos de Photoshop 

Uso de mérodos :tbreviados de Phoroshop en Fireworks 

Importación de archivos de Phocoshop a F1reworks. 

Edición de mapas de bits y vectores. 

Degr.1dados. 

C:1pas ... 

Grupos 

J\tíscaras ... 

Herramienta .. 

Ajustes de filtro y wno 

Hectos 

Amomatiz3cJÓn de tareas ........ . 

Animación . . . . . . . . . . ............... . 

OptimizaCión para la Web ... . 

Exportación de archivos de Fireworks a Photoshop . 

CAPITULO 22 
El cód1go HTML de Fireworks 

Archtvos HTML? ................ . 

.. .171 
. .. 371 

.37.~ 

.)7') 

. :1 /(1 

.. .17X 
.. \7o 
_)~() 

.. \H 1 

3X2 
. . . 5X2 

... .383 
.~8'5 

. ... 385 

389 

..1S9 
Preguntas m:ís frecuentes sobre el código HTML de Firevmrks.. .3()() 

¿Qué ocurre si no estoy famtliarizado con el código HTML?. . .YJO 

¿Cómo se inserta código HTML de Fireworks en un archivo HTML? YJO 



¿Qué puede ocurrir si utilizo otros códtgos además del código 

HTJ'v1L de Fireworks? .... 11)0 

¿Cómo se inserun bownes en un archivo HTML? .... ;SJ 1 

~Cómo .se insenan las divisiones en un archivo HTiv1L? YJ l 

~Qué se necesttJ. saber sobre jJ.vaScript para pegarlo en un :uchivo 

HTML? . . . . . . . . . .i'll 
Si moddico el documenw Fireworks, ¿cómo actualizo solamente d 
código HTML pertinente? . . . . . . . . . . . .1 1)2 

¿Se uriliza normairneme Fireworks para dise!Íar páginas Web 

completa~? ... 

¿Cómo se <~ctu:Iliz;¡n !J.s tmágenes de Fireworks exportadas a 

Ore:unweJ.ver?. YJ2 

¿Cu:il es !.1 mejor forma de integrar Fireworks en el Hu jo de traba¡o 

con otras JpiicaCtones?... . )1)2 

¿Qué ocurre~~ no dispongo de Dreamweaver~. . . . . . .)!)) 

Si .;;e pega código en Mtcrosoft FronrPage 98, ¿el códtgo se altera y 
los vínculos se rompen?. 

¿Dónde puedo obtener ayuda técnica en caso de que algo no 

funcione? .. 

INDICE ALFABÉTICO . 

. ..... Yn 

395 

Contentdo 15 



INTRODUCCIÓN 

Fit eworks 4 es la solución perfecta ·para diseñar y produc1r elementos gdf-i.cos p.u .1 

la \'V'eb Se trata del pnmer emorno de producciÓn que :1fronn con éxno lm 
grandes rems de los diseñadores y desarrolladores de gráficos Web. 

Utilice Fire\vorks® para crear, editar y animar gráficos Web, añadir interacrivJdad 
avanzad.1 y optimizar imágenes en un enromo profesional. Fire'.vorks combin.1 las 
herramientas de edición de mapas de bits y de vectores. En Fireworks, ro dos lm 
elementos pueden editarse en cualquier momento. El A u jo de rraba¡o puede 
automatizarse para satisfacer las necesidades de cambio y acmalizaCJÓn. 

Ftreworks se integra con otros productos de Macromedia como FreeHand. 
Director, DreamweaverD-1 v Macromedia Flash™, así como con mrJ.s 
.!plicJ.ciones gráficas y edirdres HTML de su preferencia, para ofrecer una soluciÓn 
Web glob:1L De forma sencilla, es posible exponar gráficos de F1reworks con 
código HTML y JavaScripr™ adaptado al ed1wr de HTML que se utilice 

Requisitos Mínimos del Sistema: 

Windows 95, 98, ME, 2000 o NT 4 (SeJVice Pack 5), o postenor, Pentium 11, 128MB 
Ram, 150 MB de espacro drspon1ble en disco duro. mon1tor con resolución 800 x 600 
Color UVGA, TarJeta de Video que soporte color verdadero 16 o 32 b1ts. ratón o 
tableta digitalizadora y una unidad de CD-ROM. 
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Instalación de Fireworks 
Ames de instJ.br Fm:works, asegúrese de que su sistema cumple los teqtusiros 
tndicuios en "Reqtusiro.~ del sistema" en la página 17. Consulte d dncumenro 
Lé.une tncltudo en el CD-ROM de Fireworks para ver la información m~ís reoeme 
'\obre el producro. 

Para instalar Fireworks en Windows: 

lntroduzc.t el CD de hreworks 4 en la unidad de CO-RO M. 

2 Intcie b. tnsralacióO" 

• En Windows, el programa de instalación de Fireworks se inicta 

auwm.Ít!C311H~nte En caso contrario, seleccione Inicio > Ejecutar. 1-L:tg:l die en 
Examinar y elija el archivo Serup.exe del CO de Fireworks 4. Haga die en 
Acepur en el cuadro de diálogo Ejecutar. 

• En ivbcintosh. haga doble die en el icono del instalador de Firewotb 4. 

3 Siga las instrucCiones de la pantalla. El programa de instabc1ón :-.olicirar:í la 
introducciÓn de la información necesaria. 

4 Si el Sistema lo soliettJ., rem1cie el ordenador. 

Aprendizaje de Fireworks 
Existen diversos recursos para aprender a utilizar Fireworks, como el manuJ.l 
impreso. el SIStema de ayuda ejecutable desde la apltcación, lecciones inreracnvas 
en b pamalb y drversas fuentes de informaCIÓn basadas en la Web. 

Ayuda de Fireworks esd dispomble siempre que !a aplicación esté acriva. Cnnriene 
el mismo mate na! que este manual, J.demás de otra m formación. 

Tutonal de Fireworks es una introducciÓn interactiva a las caracterísric.1s cLtve de 
Ftteworks que puede terminarse en apenas una hora. Incluye tareas comune.'> de 
F1reworks como la opnmizaciÓn de imágenes GIF y JPEG. y la creación de 
.m1macwnes y rollover. Si no está familiarizado con Fireworks, comience con las 
lecciones del mentÍ Ayuda y, a continuación, ejecute el tutorial. 

Lecciones de Fireworks son una serie de lecciOnes breves en pantalla que se 
centran en características específicas de Fireworks, desde los principios h.ísicns de 
b antmación lust.:l la creación de rollover y menús emergentes. Los pasos de cad.1 
lección duran alrededor de lO minutO.'.. Si no conoce Fireworks, comience el 
.tprendizaje por las lecctones y siga con el tuco na!. 

Lt aplicación Fireworks conuene un gran número de cuadros de di<ílogo y cu,H.iros 
de ayuda emergente para ayudarle a urilizar el programa. La ayuda emergente 
aparece al situar brevemente el puntero sobre un elemento de la interfaz de 
usuano. 



Uso de Fireworks incluye información sobre las funciOnes bás1cas y avanz.1cb:;; de 
Fireworks. Si ha utilizado Phomshop pero no está familiarizado co;1 Fireworks, le,\ 
"Fireworks para usuarios de Phmoshop" en la página 371 para hacer m~ís 1-":kd la 
transición. Si piensa aprovech;u !as ventajas de la integractón de Fireworks )' 
DreamweJ.ver, !eJ. "Uso con JUniO de Fireworks y Dreamweaver" en !a p.igu1.1 ).)7 

Extensión de Fireworks mc!uye informaoón sobre LI escnrura de JavaScnpr p;tr:t 
amomatizar rareJs de Fireworks. Todos los comandos y parámetros de Firewot ks 
pueden controlarse con comandos especiales de JavaScript que Fireworks saht: 
imerpretar. Existe una versión PDF de Extensión de Fireworks que puede 
llescargarse en h trp·//www. macromedia.com/ supporr/ fireworks/ extend .!1 rn1!. 

Centro de asistencia de Fireworks es un sirio Web que se actualiza con regularidad 
con la información más reciente sobre Fireworks, consejos de usuarios expertos, 
remas avanzados, e¡emp!os y acwalizaciones. Visite el centro de asistencia para 
obtener nonctas .<.obre F1reworks y cómo sacar el máximo provecho de! progr.una 
en h np:/ ¡,..,,vw. macromedia. com/ supporr/ fi reworks/ 

Grupo de discusión de Fireworks ofrece un animado imercambio de récmc.1s thdes 
entre los usuarios, d personal de asistencia técnica y el equipo de desarrollo de 
Fireworks Unlice un lector de grupos de noncias para consultar 
news·/ 1 forums. macro med ia.co m/ macromed ia. fi. reworks. 

Novedades de Fireworks 4 
Fireworks 4 ofrece muchas características nuevas para mejorar b práctica del 
di.seilo enfocado a b \Veb. 

Interfaz de usuario de Macromedia 

Una imerfaz de usuario conocida y coherente ayuda a los diseíladores a rrahajar de 
fOrma fluida en Macromedia Flash. Dreamweaver, Dreamweaver U!traDev :· 
Fireworks. Se.l cual sea el producto de diseño Web de Macromedia que urilice, 
ved los m1smos iconos, herramiemas, barras de herramientas y térmmos 
dondequtera que sea pos1ble. 

La interfaz de usuario de Macromedia dispone de métodos abreviados de teclado 
personalizables. Puede instalar métodos abreviados de teclado para unlizar!os en 
otras aplicaciones gráficas, de Macromedia o no, o bien configurar los suyos 
propiOS. 

Un minie¡ecutor situado en la parte infenor de la ventana del documenro pe1 mne 
acceder con rap1dez a los paneles comunes de Fireworks 

P.ua más información sobre la nueva interfaz de usuano, consulte "Conceptos 
b;ísicos de Firevmrks" en la página 49. 
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20 lntroduccJón 

Compatibilidad con Dreamweaver 

¡Fireworks y DreamweJ.ver func10nan de forma conJUnt:1 mejor que nunca 1 

La edición de tda y vuelta de tablas permite modificar y acrualizar código 1-IT:'v\ L 
y Jav.tScripr e imágenes desde Dreamweaver manreniendo las ediciones realiz.td.t:-. 
en las rabias. Esw permite actualizar las imágenes de tablas HTM L colocad.I:-. en 
Dre:tm\veaver conservando los cambios reahzados en el propto código HTi'viL 
fuer.\ de Ftreworks. Si c.tmbt3. comporr:mllenws, inuoduce rexro nuevo. c.tmhu el 
vínculo o reJ.Iiza orra<; modific:Ictones, puede :.lCcualtz:u los cunbJOs gr.itlcos ~tn 
~obrescribir el código HTML en Dreamweaver. 

L.1 mejorada venrana Ejecutar y edtrar ejecura Fireworks desde una apltc.ICtÓn 
.uüi.rnona como Dreamweaver o Macromedia Flash. Puede modificar documemn.; 
creados en Ftreworks, hacer die en Hecho y volver a traba¡ar en la .tp!tcación 
.1nfirriona 

Si e¡ecura y edita imágenes de Firevmrks colocadas en Dreanl\veaver, d tmpecrnr 
de propiedJ.des de Dreamweaver le permitid saber si está modificando una 
tmagen o una tabla. Haga die en el bmón Editar del inspector de proptec:bde:> p.u a 
t:fecruar un seguimiento del archivo PNG origen. 

P.1ra m:ís m formación sobre la compatibilidad de Firev.·orks y Dre:umve,\\'et. 
consulte "Uso conjunro de Fireworks y Oreamweaver" en la p:ígtna .137. 

Comportamientos de arrastrar y colocar 

Crear imágenes imercambiadas y rollover desumdos es tan sencillo como arr..mt.H 
d accivador .1l desnno con comportamientos de arrastrar y colocar. C:adJ. una de 
las diviswnes y zonas tmeracrivas contiene ahora un control de comportamiento 
que simplemente se arrastra para asignar comportamientos. Una vez arra<>trado d 
conuol, se .:tbre amom:íncamenre un cuadro de diálogo que permite .1signar el 
comportamiento J. un forogr:1ma. 

En !..1 capa de Web, los comporramiemos de arrastrar y colocar muesrran los 
disrinros vínculos existentes. Haga die en un conrrol de comporramiento y :1fuda 
m:is comporramienros a una div1sión o zona inreracnva desde un menú 
conrextual. Los comportanuenros de arrastrar y colocar son idénrtcos .1 los 
comportamientos que se asignan de forma tradicional en Fireworks, pero m.ís 
sencillos de aplicar y manejar. Visualice, modifique y asigne comporramienros en 
d p.llld Comportamientos. Para más información, consulte "Aplicación de 
componamienws J.rrasuar y colocar a zonas imeracrivas" en la pág1na 249. 

Menús emergentes 

Es probable que haya visto menús de navegación en nempo en ejecuCIÓn de 
muchos sinos \Veb mnovadores, pero o no sabe cómo funcionan o bien no ha 
(en ido tiempo para ello. Fireworks ha agregado el comando Menú emergente a su 
crecienre abanico de características de ahorro de tiempo. 



Puede cre;u un menú cmergenre medt.mte texto esnlizado o $er m.ís creativo 
urdizandn gr:íficns p.ua los elementos de los menús emergemes. En cualqutcr cl.~tJ, 
el comando Menú emergeme c~nvtene las tarea~ más dtfícde.s en .dgo muy 
~encdlo. Es postble urilizar las mism:1s f3.mdtas de fuenres que en Dreamwcavet 
P.tra nds infnnnanón, consulte "Creación de rollovers" en b p:igma 263. 

Mejoras en las mascaras y en los paneles Capas y 
Fotogramas 

El nuevo p:lilel C.1pas muesrrJ unJ vtsta en mmtarura de todos los ob¡erm tiL· ctd.t 
c.1pa. tncluyendo l.t$ divisiones y zonas interactivas de la c:1pa de \Veb. Es pmihle 
cre:1r una misc:1ra de vectores o de m:1pa de bits en el panel Capas mediante 
mmiatur:lS y el barón Añ:1dir m.íscara, o con el método habirual de pegar. 

Desde d p.1nel C.tpas es posible seleccionar, denominar, mover y e!tmin.tr ohjero~ 
tndivtdu.lles con rapido .. Es posible ocultar, mostrar, bloque;:¡r o desbloquear 
v.uias capas medi:1nre el .trrasrre hacia abajo de las column:1s Oculrar/Mnsrr.tr ~· 
Rloquear/Desbloquear del panel Capas. Las configuraciones de Opacidad y del 
modo de mezcla se encuentran en una ubicación imuinva del panel Capa$. 

El p.l!ld Fotogramas permite asignar también nombre a fowgram.ls mdtvidl!alt:~ 
pa1a fH:ilirar el nune¡o de fotogramas y roliover, así como para tmportar cap:l~ 
como fotogramas Consulte "C.1pas y enmascar:1m1emo" en la página 20.1 y 
"Creación de animaciones" en la págtna 28l. 

Opciones de exportación e importación reorganizadas y 
ampliadas 

El cuadro de diálogo Exportar de Fireworks 4 es más fácil de milizar. El dtseilo es 
m:ís lógico~· las opciones no aplicables al formato de exponación actual aparecen 
atenuadas u oculcas. Las opciones de Exportación especial se encuemran ahora en 
el cuadro de diálogo Exportar. 

Ftreworks ha me¡orado la capac1dad de exportación e tmporración de divetso<; 
formatos de archivo· 

La exportación de archivos PSD de Photoshop le permire elegir e m re conserv.u la 
edicabilidad del aspecw o conservar la calidad del aspecto de Fireworks. o bten 
.11ianar capas en una imagen totalmeme represemada. También se puede decidit la 
posibilidad de conservar la edirabilidad de los efectos y el rexw. 

La importación de archivos PSD de Photoshop se ha me¡orado con la nueva 
funcionalidad de capas y forogramas de Fireworks. Por e¡emplo, cuando se 
un portan capas como fOtogramas, los nombres de capas de Phowshop se 
convierten en nombres de fotogramas de Fireworks. Cada una de las c.1pas de 
Phoroshop se convierte en un objeto de una capa en Fireworks. Las m.íscar.l'i de 
C.lp:l de Phocoshop se importan intactas a Fireworks como máscaras de ob¡eto de 

un:1gen. 
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22 Introducción 

La importación de archivos de FreeHand 9 permite un control independiente del 
su.tvizado del texto y de los objetos. Lo mismo ocurre con mros formaros de 
tmportación de vectores como Iilustramr y Core!DRAW. 

La exportación de Director permite exponar capas o divtsiones, .tsí corno códtgo 
HTML a Direcror st se riene instalado Imporr Xrra for Director. Si selecciona 
Insertar:> Fireworb > HTML de Fireworks, los gráficos se importan tanto .1 la 
er.tpa como a la evaluactón, manteniendo inracros los puntos de registro. P.1r.1 
desc.ug.1r Xrra, accedJ. .1 www.macromedia.com/supporr/direcror/xrras.hrml 

La Importación de archivos EPS no está disponible en Fireworks. El arch1vo ~e 
represenra como una imagen de mapa de bies. 

La importación y exportación de archivos WBMP también esr:í. d1sponible en 
Fireworks 4. El formato de archivo \XIBMP está opnmizado para equipos 
informáticos tnalámbncos. 

P.1r.1 más información sobre la exporración desde Fireworks, consulte 
"Exportación con el Astsrence de exportación" en la página 321. 

Mejoras de la práctica del usuario 

Fireworks ha me¡orado el funcionamtenm de muchas funciones para facihr.u !.1 
práctica del usuano. 

• Al crear un botón, éste reside en una capa normal, lo mismo que otros obJetos 
vectoriales. 

• Si las divistones se solapan de forma accidental, la división supenor del otden 
de apilamiento se activa en el área de solapamiento. Fireworks divide los 
.trchivos bajo exportación en función del perímetro de la división superior: no 
expona los archivos sobrantes del área de solapamiento. 

• El puntero muestra el tamaño y la forma del pincel o del borrador al elegir !.1 
prdúencia Cur!iores de camaño de pincel. 

• Es postble conmutar fácilmente entre el original y la presemación preltmin.u 
con los menús correspondientes de las visualtzaciones 2-arriba y 4-arriba 

• El panel InformaciÓn permite ver información sobre las. transformaciones ,¡ 

medida que se transforman objetos. 

• Es posible ocultar el borde rayado que aparece cuando !le esd en moJo Map.l de 
bits si se desactiva la opción Mostrar borde rayado 

• Al arrastrar el puntero fuera de la ventana del documento, los documenrm 
si ruados fuera de la ventana se desplazarán en la direcctón de 1:1 postción del 
pumero. Además, es posible desplazarse fuera delltenzo del documemo para 
poder ampliar y trabajar por los bordes de la ilustración. 

• La selección con Recuadro es más suave y precisa. 



• De forma predeterminada, aparecen selectores de relleno p.ua poder moddlc.lr 
r.ípidameme d relleno de patrón o degradado de los objeros vecton.1lcs. 
Además, un nuevo bocón Editar en el panel Relleno facilita la moddlcaclíin de 
los degradados. 

• Al arrastrar un extremo de un trazado hasta cerca del extremo de un rraz.ldo 
con cuacterlsricas de trazo similares, los dos trazados se ¡untan. 

Compresión JPEG progresivo 

La uulizaciÓn de las herramiemas Recuadro y la opción Configuración JPEC 
~dccnvo permite Jdennficar las panes importantes de una imagen JPEG que \L 

desea mostrar como una imagen de gran calidad Después puede redunrse d 
r.Jm3ií.o total del .1rchivo de la imagen comprimiendo las partes menos 
tmporwnres de b mtsma. 

Mejoras de la herramienta Pluma 

L1 herramienta Pluma se ha mejorado para tener un mejor comrol al ({¡bu¡ar y 
editar gdficos vectonales. Los nuevos punteros inteligemes indican lo que \',J .1 

hacer al mil izar la herramienta. Si se mantiene presionada 13 tecla Control 
(\Vindows) o Comando (Macinrosh) se cambia de la herramienta Pluma 3 b 
herramienta Subselección para controlar mejor el puntero. 

Rectángulos con ángulos redondeados 

L1 nueva herramienta Rectángulo redondeado permite definir un r.1dio de :íngulo 
.m tes de dibu¡ar un rectángulo. También es posible modificar el radiO de ángulo de 
un rectángulo seleccionado dibujado con la herramienta Recdngulo redondeado. 

Controles de animaciones en vivo en el espacio de trabajo 

Fireworks dispone ahora de una interfaz de usuario de animaciones en vtvn que 
permite definir la ubicación de inicio y final directameme en la pamalla. simd.1r a 
la de Director y Macromedia Flash. Fireworks mi liza símbolos de animación y una 
línea de animación con puntos de inicio y final claros y punros imermedios que 
representan los fotogramas de la ammación. 

Cuando se selecciona un símbolo de ammación, el panel Objeto muestr3 
~nop1edades de animación como el número de fotogramas, escala, op.Kidad y 
ro(ación. La animación seleccionada puede editarse al cambiar los valores en e! 
panel Ob¡ero. 

Los archivos GIF animado<; se importan ahora como símbolos de animaciÓn. 
· Consulte "Cre:J.CiÓn de animaciones" en la página 281. 
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24 llltrcducc1ón 

Proceso por lotes 

Ftreworks dispone de una interfaz de usuario de proceso por lotes que presenr:1 de 
forma lógica bs opctones del proceso. Ahora es posible determinar la ubtc.Kión \' 
d nombre de b cupera de salida al configur;:u las rareas de proceso por lores. . 

Las opciones se visualizan en paneles en lugar de aparecer ocultas en menús 
emergenres. Primero, se seleccionan los archivos para procesar por lores en el 
cu.1dro de di,ílogo Lme. A continuación, se introduce la inform:1ción en los 
p.meles, que esr.ín organizados para dingirle a uavés del proceso de conhgur.tci(ín. 

El primer panel permite eleg1r las acciones que se realtzarán en el proceso pnr lore<; 
\'su orden. El segundo panel permite seleccionar cómo guardar y hacer una cn¡1ia 
de .~eguridad de los :uchivos procesados. 

P.ua m:ís información, consulte "Proceso por lores" en la p:ígma 359. 

Nuevo cuadro de diálogo Configuración de HTML 

Las opciones de HTiv1L son fiCEies de encontrar y de seleccionar con el nuevo 
cuadro de diilogo Configuración de HTML. Las opciones esdn organiz3das en 
cuatro paneles de fichas: General, que permite definir las preferenciJ.s glob.1ies; 
Nombre de arch1vo, que permite definir las convenciones de nombre, las 
asoCJ.lCÍones (MacuHosh) y las extensiones de los arch1vos; Tabla, que pernll(e 
definir cómo se exportan las tablas HTML; y Específico del documento, que 
permite definir opciones para el documento actuaL como denomtnación de 
divisiones manu.1l o auromática. 

El cuJ.dro de diálogo Configuración de HTML permite conrrolar con precisiÓn 
muchas vanables de salida de códigos HTML, JavaScript e imágenes. 

L1 personalización de la configuración y de las variables de exportación permite 
que b salida de Fireworks se ajuste a méwdos de trabajo, directrices de esnlo y 
requisitos de la apiJcación servidor específicos. Es posible especificar el estilo 
HTML (genénco, Dreamweaver, GoLive™, FrontPage® o personalizado) y las 
exten<;iones ( htm, .hrml, .HTML, .asp, .jsp, .php, .shtm[ o personalizada). 

Puede incluir comentarios HTML, forrar el uso de minúsculas en los nombres de 
.Hchivo y definir un esnlo de suplementos (ninguno, transparente de l píxe! o de 
imagen). Es posible escablecer el color y el contenido de las celdas vacías. Lm 
usuario<; de rvlacllltosh pueden especificar los valores de Archtvo y Creador p.1r.1 
los ,¡rclm'OS exportados. 

Fi1eworks 4 sunplifica la tarea de configurar una convención para la .lsignactón de 
nombres de diviSIOnes. Puede elegir cada una de las partes de la convención en una 
sene de mentís emergentes de la ficha Específico del documento del cuadro de 
di:ilogo Configuración de HTML. 



Mejoras del texto 

Fireworks 4 realiza un seguimiento independiente del color del rexm y del color de 
Jelleno Si selecciona un color de rexro, Fireworks connnüa unliz:mdo el mismo 
color para el sigu1eme bloque de rexm que se crea. 

Además, SI eltge otra herramienta de dibujo y cambia el trazo o el relleno y . . 1 

cominuación, vuelve a 1.! herramienta Texco, el último color de texto unltz.1do .'lt' 

tesraura en la herramienta Texro. 

Ahora se puede volver a Situar un bloque de rexro en el espaciO de rraba¡o mi<.:t1tr.1~ 
el Ednor de rexro escá abierto. 
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CAPÍTULO 1 
Tutorial 

-

Esre ruron:1i permire experimentar la versatilidad de Fireworks. Al realizar d 
tutorial, descubrirá cómo Fireworks unifica las funcwnes para realizar una g1.tn 

'ariedad de rareas específicas en una soluciÓn fácil de milizar. Ademis. F1rewnrks 
ofrece funciones únicas que automatizan las tareas más complejas de la cre.tctón de 
objetos \Veh, páginas \Xleb completas y rexco y gráficos con Efectos aurománcos. 

Contenido 

Al realinr el rutorial, en menos de dos horas, deberá reproducir un Au¡o de rr.tb:1jo 
ríptco de producCIÓn con Fireworks para el dtseíio de una página Web El Hu jo de 
trabaJo incluye Lts ureas siguientes: 

• Creactón de formas vectoriales y texto 

• Importación y ed1ción de imágenes de mapa de bits 

• Alineación de ob¡ero.s en un documenro 

• Creación de botones de JavaScripc 

• Adición de vínculos a botones 

• Uso del panel Histonal 

• Creación de ro\lovers simples y desunidos 

• Exportación del archivo como 1-ITML 

Lo que debe conocer 

Aunque el ruwrial está diseñado para los usuarios sin experiencia en Fireworks, 
debe conocer las récnicas b;isicas descricas en las lecciones de Fireworks. Esc:1s 
lecciones inceracttvas ofrecen informaciÓn prác5ica sobre los cernas siguiemes: 
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28 Capitulo 1 

• Presentación de Fireworks 

• Creación de animaciOnes 

• CreKión de divisiones 

• Creación de rollovers arrastrando y colocando componamienws 

• Creación de un menú emergeme 

• Autom<uización de rareas repetitivas 

Para ver una lecCIÓn, eli¡a Ayuda > Lecciones y reaiJce su selección en la lisr.l 
Asegúrese de comprender los conceptos presentados en las lecciones anres de 
mic1Jr el rutorial. 

Visualización de la página Web finalizada 
Además, antes de comenzar el tutoría!, puede ver el archivo de rutonal rermuuclo 
pJr.l comprobar cómo ap;ueced el proyecro finalizado después de expon.ulo 
como un archivo HTML. 

En la carpeta de la apltcación Fireworks 4, abra Turoriai\Complere. 

2 Seleccione el archivo FinaLhrm v arrásrrelo hasta una ventana ab1ena de 
navegador. ' 

En el turorial. terminará una versión parcial de esta página para Compass. una 
agencia de viajes de aventura. También añadirá vínculos de la barra de botones 
a dos páginas Web adicionales que componen el sitio Compass. 

3 Si rúe el pumero sobre la barra de botones de la pane superior de la p;ígma \Veb 
y advierta el efecto ro!lover- un botón cambia cuando el puntero esd sobre él 

Advierta también el ro llover desunido- la imagen grande cambia al SJtLUt el 
puntero sobre un botón. 

4 I-bga die en el bmón Registro de viaje para probar el vínculo, tl(ilice, déspués. 
el borón Arrás de su navegador para volver a la página Final.hrm. 

5 Después de ver la página Web, puede cerrarla o dejarla abierta como referencJJ. 
al realizar el rutorial. 

Nota: La carpeta Tutonal1ncluye además el documento F1reworks ut111zado para 
generar el arch1vo HTML Para ver este documento. abra el arch1vo 
F1reworks 4\Tutorlai\Complete\Final png. 

Abra el archivo Inicio 
Después de ver las lecciones y de abrir el archivo Final.htm en un navegador; 
puede comenzar el proyecto. 



En Fneworks, elija Archivo > Abrir. Desplácese hasca la carpeca de :1.plic:J.ción de 
Fireworks 4 y abra Tmoriai\Inicio\Inicio.png. 

Los :uchivos de Fireworks de! enromo de creación tienen !a excensi{'m PNC Al 
finalizar un documento Fireworks, puede exporr:ulo en dd-erenres f-~m1uto~ 

2 Eli¡a Archivo> Guardar como y :1signe el nombre MiArchl\·o.png .d ,uchn·o 
Gu:1rde MiArchivo.png en la m1sm:1 carpeta Inicio. 

Al realizar una copla del archivo, guardará los resultados de su rraiujn Slll 

modificar el archivo original para que ocros usuarios puedan realtnr el rurott.d 
en mro momento. 

Nota: Durante el lutona l. podrá deshacer cualqu1er camb1o realizado F1reworks puede 
deshacer vanos de sus camb1os rec1entes. dependiendo del número de n1veles de 
deshacer detín1dos en Preferencias. Para deshacer. ell¡a Editar> Desnacer 

ConfOrme ~tvance en el cutorial, recuerde guardar su crab.1jo con frecuencia 

Adición de formas vectoriales 
Una forma vecrorial es una descripción maremárica de una forma geométrica, .1 
difúenci.l de un mapa de birs que define una imagen como una cuadrícul.t de 
píxeies colore:1dos. Los dos cipos de gráficos ofrecen vemajas: por ejemplo, L1s 
formas vecwriales son fáciles de edicar mienrras que las Imágenes de map.1 de !m~ 
"on adecuadas para las ilusrraciones con variacwnes complejas de color, como Lt" 
focografías. 

Otras :1plicaciones ofrecen herramiemas para edicar bs formas vecwriales o las 
im.ígenes de mapa de bits, Fireworks permne uaba¡ar con ambos npos de gr,ificos. 
De forma predererminada, Fireworks se abre en el modo de vectores. Ahora 
urdizari el modo de vectores p:1ra crear una forma qu~.: transformará en un hnr<Ín 

Creación de una forma vectorial 

El panel Herramiemas, que debe ucilizar para crear una forma vectonal, contiene 
herramientas para vectores y para mapas de bies y herramientas cuya func1ón 
c.1mbia dependiendo del modo en el que se encuentre. 

Elija Ver> Guías y compruebe que están seleccionadas las opciones Mosrrar 
guías y Ajusrar a guías. En caso comrario, seleccione ambas. 

Adviena las guías de color verde, de forma predererminada, en el documenw 
Consmuyen Úna ayuda para la alineación de objetos en el lienzo. 

2 Si d panel Capas no está visible, elija Vencana > C.1pas, y seleccione la capa 
Bmones miliz.ando la herramiema Pumero para hacer die en el tirulo de la c.tpa. 

Conoced más deralles sobre el panel Capas y su vemajas más adelante. Por el 
momenro, sólo necesita saber que la función bás1ca del panel Capas es la 

Tutonal 29 



D. 

30 C.:_toitulo 1 

organización de con¡unros de ob¡ecos. Al seleccionar la capa Botones, !m 
barones que cree se colocarán en la misma c:1pa del documento. 

3 Si el p.mel Herramientas no está visible, eli¡a Vemana > Herramientas. En d 
p.mel Herramient:Is, ~eleccJOne la herramiema Recdngulo. Sitúe el punreto ~.:n 
forma de cruz en b esquma superior izquierda de la celda que ap.nece en Lt 
dusrración $Íguienre, y arrastre hasta b esquina contraria de l.t celda, de li11 111.1 

que d recdngulo se .qusre entre las guías. 

Adición de un relleno degradado 

Arrnstre la. 
herrnmtentü 
Rect<1n~julo 
desde 
aqui. . 

. hasta aquí. 

Unos retoques crean vos más y b forma vecrorial se asemeJará a un botón. Primctn, 
.11-lJdir.i colores degradados y después Efectos automáticos. Un degradJdo ptesetlt:t 

u tus v.ui.tctones sutile'i de un color o transiciones entre dos o más colores. Afwd 1r.i 
un degradado lineal en la forma vectorial. 

S1 el p.mel Relleno no está VIsible, elija Vemana > Relleno, y compruebe que l.t 
forma vectorial esd aún seleccionada. En el panel Relleno, unlice el menú 
emergente Categoría de relleno para seleccionar Lineal. 

Nota: En el modo de vectores. el modo en el que se encuentra ahora. Utilice la 
herramienta Puntero para selecc1onar un objeto Un trazado de selección (azul cima de 
forma predeterminada) alrededor del ob¡eto 1nd1ca que dicho objeto está selecc1onndo 

2 En el menlt emergente Nombre del relleno, seleccione Negro, Blanco. 

3 Haga die en Editar y Jrrastre la muestra de color de la 1zqu1erda hacia la 
derecha para oscurecer ligeramente el degradado. 

Cuando aCuda texto de color más claro en el botón, aparecerá m.is legible snh1e 
un relleno ligeramente más oscuro. 

El botón Edttar 

Muestra de Color 



Aplicación de efectos automáticos 

Graci:1s .1 los Efectos 3utomáricos de Fireworks, es posible añadtr :.d rexro ~· 
gr:íficos, diferemes etecros especiales, como biseles y relieves. 

Si el panel Efecro no esd visible, elija Ventana > Efecto, y compruebe que L1 
forma vecronal esd alin seleccionada. 

2 En el mentí emergente Añadir efecms de la parre superior del panel Efecto. eli¡.l 
Risel y Relievt: > Bisel imenor. 

Ap.uecer:ín otros campos en el p:mel Efecto. 

3 En el menú emergeme Forma del borde del bisel, elija Pendieme. 

4 Para reductr la anchura del bisel. desplace el deslizador emergen re Anchura 
hasta 4, o escriba 4 n el campo Anchura y pulse lntro. 

Nota: Después de añadtr un Efecto automátiCO, haga elle en el botón lnformaCion del 
panel Efecto para modtflcarlo 

Creación de botones 
A continuación, puede rransformar la forma vectorial en un barón ~d converml.1 
en un símbolo de barón. (Un símbolo es un elemento reutilizable que se. encuenrr:1 
.1lmacenado en la biblioteca del documenro). Después, creará estados adicionale~ 
de barón para el efecto rollover en el Editor de botones. En Firewod.;.s, puede 
determinar el objeto que aparecerá durante el efecto rollover para cuJ.tro estado~ 

.diferemes de botón. Consulte "Creación de botones y barras de navegación" en la 
p:ígina 233 En este caso, creará un rollover que inrercambia formas cuando el 
punrero se sirlie sobre el barón. 

Conversión de la forma en un símbolo de botón 

P.1ra crear un barón, primero debe crear un símbolo. 

SelecciOne la forma vectorial y elija Inserrar > Convenir en símbolo. 

2 En el cuadro de diálogo Propiedades de símbolo, asigne el nombre Mi Botón :d 
símbolo 
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32 Copítulo 1 

3 Seleccione Botón como el tipo y haga cite en Aceptar (Window<;) o en OK 
(jvl.tetntosh). 

!J.ornbre· MrEloton 

Topo r .(lráfco 

r bimar:iln 
r. ,a.oo 

Aceptar 

Advterta cómo h,t cambiado en el lienzo la forma vectoriaL El bonín ptesenc:l 
un.1 superpmtCJÓn que indtca que es una divtstón, dich:1 superposictón no 
.tparecer;i en el archivo exporcado. La pequeila flecha de la esquina infenor 
izquierda del botón mdica que el objero es una insranci3 del símbolo J\lt Borón 
que aparece en la biblimeca. Después, uriltzará el control circular de 
comportamiento para crear un rollover desunido. 

Control de 
comportamiento 

4 P.ua ver el símbolo de botón en la Biblioteca, elija Ventana> BibiLorec:t. 

Adición de texto en el botón 

El nuevo botón 
aparece en la 
btbltoteca 

PJra J.il.adir texm en el botón, primero debe abrir el botón en el Editor de boronc~ 
y, después, abrir el Editor de texm. 



Con !J. herramtenra Punrero, haga doble die en la instancia de 0:1tBnrón en rl 
ltenzo. 

Aparece el Edimr de horones: 

2 En el p.1nel Herr:J.mienras. seleccione la herrJ.rmenra Texto y haga die en d l.1do 
¡zquierdo del Editor de harones. 

3 En el Ediror de rexro, elija Impact como fuente, 16 punros como ram.ulo ~· 
\deccione J!ine.lctón centrada. 

4 Compruebe que no ~elecc10na ningún atributo de estilo, como negma \' 
Cll rSl\'.L 

5 Uulice el cu.H.Iro de color de fuente para selecciOnar un rnati7. de nar.m¡.1; 
ramhién puede escnhtr un \'J.lor hexadecimal en el campo. 

El .llch1vo Final.png utiliza un matiz de naranp cuyo valor hexadectnul es 
#FF~~Illl 

6 Compruebe que ha seleccionado Suavtzado tenue en el campo Nrvel de 
su.l\'ÍZJ.do y de seleccionar Ajuste de caracteres automático. 

El Suavtzado J!isa los bordes del texto y el a¡uste de caracteres determnu d 
esp.Kiado enrre Llistinras combinaciOnes de leuas para me¡or:1r el aspecm de 
dichas cuando J. parecen jumas. 

7 Compruebe ramb1én que la casilla de verificación AplicaciÓn auwm;üica, no l'l 
botón Ap!icJ.r, esrj seleccionada de forma que pueda ver el texto conforme lo 
escribe 

[1· .. ~~ • ¡;;--..:1 17. ~' 

.. ,~~.~-~-::J §~ •l ~1 ~!§. 
~fiF:" .:J ~,~p .:li¡:'"""C'._::'.;'.,co.=~::J':i. w .,..,. • .......,"""" 

Campo de entrada 
de texto 

1' r----+- Castila de vertf1cac1ón 
Apl1cac1ón automátiCa 

~ ~.,~··1-• w .... " .. l..,..,..,,_ 
~~ -~- C..~Wr (. ¡;;·:.¡" ~-~~~ 

8 En d campo de enrr:1d;1 de texto, escriba Planificar aventuras y haga die en 
A_ceprar (\X1indows) o en OK (Macinrosh). 

Tutonal 33 

.. , 



Alineación del texto 

P~1ra alinear d texto del bmón, debe utilizar conundos de memí. 

Con la herr.unienra Puntero, seleccione el borón y haga cite manrentendo 
pulsada !J teda Mayús para selecciOnar el texto. 

2 Elija t\1odificar > Almear > Cemrar verticalmente. 

3 Elija i'v[odificar > Alinear> Centrar horizonralmenre. 

Nota: S1 el degradado es demasiado tenue para el texto. deshce la muestra de color de 1(1 
IZQUierda del botón hacta la derecha para oscurecer el degradado 

Muestra de Color 

Creación de un rollover 

Acaba de diseiiar l:t forma en que aparecerá el bmón en su estado Arnba, cuando d 
pumero del usu3no no ha tocado el botón. Ahora, urilizará el Editor de botones 
para diseñar el estado Sobre del barón: el aspecro del bocón cuando el punrero esr:í 
sobre el bmón. 

Hag.1 die en la ficlu Sobre del Editor de botones y haga die en Cop1ar gr.íticn 
Arriba en la parre inferior derecha de la vemana. 

La funciÓn Copiar gr:ífico Arriba le ahorra tener que crear otro harón :.inular. 

2 Utilice la herram1ema Puntero para seleccionar el botón. Abra menú emerge me 
Conjunros de preestablecidos de degradado de color del panel Relleno y 
.'ieleccione B!.mco, Negro. 

Advierta que ahora se han invercido los colores de degradado para re.11izar una 
rransJCJÓn desde el blanco al negro. 

3 Con la herr:11menra Puntero, haga die en el texm del botón. En el panel Rellenn. 
unlice el cuadro de color para seleccionar un matiz de rojo como #FF3300. 

s.:...,.¡~ 

To::t"'' !c-..~ 
' !=': í•.m:;.~~r,;., 

#FF3300 está aquí 



4 Seleccione d bocón y deslice la muestra de color de la derecha hac1a l.t 17l]Ulé'llLI 
hasta t]Ue el degradado sea lo suficientemente oscuro para que el rexro ~L.l 
legible. 

Deslice la muestra de color hac1a la 
1zqu1erda 

5 Cierre el Editor de barones haciendo die en el botón Cerrar. 

6 Utilice b. herramienta Puntero para mover el bQ[ón en la línea guía. 

Recuerde guardar su traba¡o con frecuencia. 

Unlizando d Editor de bQ[ones acaba de cre.u un botón de rollover sin tene1 
e."icrtbtr código JavaScnpr Cuando exporte el archivo como HTML. el et'>dtgo 
J.•vaScripr del rollover se incluye en el archivo HTML. 

Visualización del comportamiento del botón 

EL panel Comporramienros permite ver y asoctar comportamientos JavaScripr .1 

botones, divt<>iones y zonas interactivas. Si mira ahora el panel Comporcanuento<;. 
vet.í que incluye el comportamiento rollover. 

Elija Venrana > Comportamientos para ver el panel Comporramienrm. 

'ª'ª" ,.;¡: u • • 2U @~~:;e=4'0'•.,_,.o•~ 
-~) ::j . 

~c-~···~"i·~;.~--~·~~·j·~~·¡•;;;;;;~~ El panel Comportamtentos 
Incluye automáticamente el 
comportamiento Rollover 

' 1 1 

Presentación preliminar del botón 

L1 ficha Presentación preliminar, que se encuentra en la pane superior tzquterda 
de la venrana del documento, muestra cómo aparecerá el documento en un 
navegador Web. La ficha Original no muestra el rollover, puede Yer la acción en l.t 
flch.1 Presemación preliminar. 

En el p.l!lel Herfamtemas, haga die en el icono Ocultar divisiones en la parte 
mferior del panel para ocultar la superpostción de color verde. 

E Icono Ocultar· dtvis1ones 
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2 Haga die en la ficha Presentación preliminar. 

3 Mueva el puntero sobre e! barón Advemure Travel para ver d efeccn de rollovn. 

Nota: Además de ut1lizar la hcha PresentaCión prehmmar. puede eleg1r 
Arch1vo >Presentación prellmmar en el navegador y eleg1r un navegador E_l navegador 
muestra una vers1on temporal del arch1vo. 

Creación de varias instancias de un único símbolo 

Ahora conoce l.1s ventap.s de utilizar símbolos almacenados en b Biblioteca no e~ 
lll'Cesario repetir los pasos para crear dos o más barones de rollover. Sólo debe 
arrastrar dos instancias del símbolo de botón desde b BibliotecJ. hasta d !temo. 
Después modificará el texto de las dos instancias sin afectar al símbolo ongtn.ll. 

Para s.dtr de la Presenución preliminar, haga die en la ficha Origllul 

2 En el panel Biblioteca, selecctone Mi Barón y arrastre la instancia de bocón 
hasra el lienzo, colóquela JUnto al botón existente de Planificar avenntr.l<; de 
forma que se ajuste con las guías. 

3 Arrastre otra tnstanciJ. del mismo botón y colóquela junto ~~1 segundo botón. 
(Asegúrese de no <1rrasrrar el control Circular de comportamienro) De nue\'o, 
utilice las guias para alinear el bocón con los otros dos. 

4 Con la segunda mswncia de MiBmón seleccwnada, abra el panel Objeto (dq.1 
Ventana > Oh¡eto si e! panel no está vistble). Seleccione el texto en el c11npo 
Texro de botón y sustitúyalo con Comprobar estado. Después, pulse lnrro 
( Windows) o Retorno (Macinrosh). 

5 Un cuadro de diálogo solicita si desea editar todas las instancias del borón o 
-;ó\o l.1 .tccual. Haga die en Acrual. 

6 Repita los pasos 4 y 5 con el úlrimo bocón, esta vez cambie el texto a Reg1stro 
de \'iaje. 

7 Utilice la ficha Presentación preliminar para ver los botones de ro\lover. Al 
fin.1lizar, vuelva a la ficha Original. 

Asignación de valores URL a los botones 

Los botones proporcionan, generalmente, un mérodo de navegación. Para 
espectficar los vínculos de cada uno de los bownes, un!ice el Asistenre de vínculos. 



En el lienzo, seleccione el barón Planificr aventuras, y haga clic en el Asi<>tetHt' 
de vínculos en el panel Objero. 

2 En la ficha Vínculo del cuadro de ddlogo Asistente de vínculo~. ~scriha 
compasssite/adventureplanner/index.html en el menú emergente supenor \' 
luga die en Aceptar (Windows) o en OK (Macintosh). 

Aalitenta do vlncutoa 

Conl•guue;.;, d .. oponaoión Ví~culo 1 O.s""o [ t..lombr•..!.l!.J Aet~Uf 

EsptCII¡c 1 11 é.rt"ón URL. df'l Yi!mlb dfl bouSn q~~t ~ 
utiÓlll á ~1 h~ur do< .., ti bolon. El ,..nu •nw<~t eonc­
lu LIALs utiz~llnri'C>f'I'Ot.........,, 

Sr roo u!Kcoono "'' drfl>CIÓn UFII. (noH'IEF~ o1 t>otón 
~.,..,.,¡eomo""""'"" pt<ono.......,.,..i-otl~pig."" 

"" 
(~11) ¡----------------

E<P*O•he 1 u~ t•>lo oltfl~~!f\/0 dttcnptMI ~· Utt bot6n q._. 
~p .. ,.c.,¡.., •1 no.,.godor 

PuM• UPI'Oll•cll un m""'S<III'- ..,.,..,.,¡ .., lo b"''' doo 
•tt~dod.lnove<¡o.:Or 

3 Seleccione el borcín Comprobar estado en el lienzo y utilice el As1sreme de 
vínculos para asignarle el valor URL compasssite/checkconditions/index.html. 

4 Seleccione el bmón Registro de viaje en el lienzo y as1gne el valor URL 
compasssite/travelog/index.html. 

Después tendd la oporrumdad de probar los vínculos, una vez que hay.l 
exponado el documento. 

Importación y modificación de imágenes de 
mapa de bits 
Hasta ahora ha trabajado en el modo de vecmres. Fireworks también ofrece 
fimciones para crear, importar y modificar imágenes de mapa de bits. Es posible 
.liudir Efectos autománcos a los gráficos de mapa de bits del mismo modo que lo 
h.uía con formas vectoriales. Además, puede corregir y eliminar colores en b 
tmagen de map.1 de bies. 

En este rutorial, importad imágenes de mapa de bits, las modificar~i y utilizar:í 
para crear rollovers desunidos- una imagen cambia en un área del documento en 

respuesta a la presencia del puntero sobre otra área. 
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38 Capitulo 1 

Añadir una capa 

Las c.1pas ofrecen un método para organizar conjuntos de objetos de un 
documento en planos ;:málagas a superposiciones cransparenres. 

Not .. 1: S1 t1ene expenenc1a con Photoshop, debe tener en cuenta que el term1no capa t1e11e 
un SIQmhcndo diferente en F1reworks En F1reworks. un ob¡eto es cualau1er elemento que 
cree o 1mporte. como una forma vectonal o 1magen de mapa de b1ts. los ob¡etos se coloc;m 
sobre capas. 

Cr.lCJas a las cap.1s, pueden modificarse objetos en una capa sin afeccar a los orrn' 
ob¡etos de otra cap.:t. Las capas también ofrecen un método para orga111z.u ln.s 
demenms, como colocar todos los botones en una capa (tal como hizo 
.uuerionnenre en d rurorial) y rodas las Imágenes de mapa de btiS en otra. 

Ahora aiíadid una nueva capa, asignará un nombre e imporrará dos mapas de htrs 

en la Gtpa como preparaciÓn para la creactón de un rollover desumdo. 

Si el panel Capas no esrá visible, elija Ventana> Cap:.~.s, o haga die en d tCOtHl 

Mostrar capas en la p.:trte inferior derecha de la vemana de .tplicación. 

Icono Mostrar 
capas 

Tenga en cuema que el mrorial tiene cinco capas, incluida la capa de \X'eb 
predeterminada para los objetos Web. Es posible uulizar los botones par.1 
expandir y comraer para mostrar u ocultar la lista de objetos en una cap.1. 
Puede ocultar una capa en el lienzo haciendo die en el icono ivlostrJ.r!Ücu!r.J.r 

... Bo<onu r 

Columna de bloqueo 

Icono Mostrar/ocultar 

Botones Expandtr y Contraer 

Icono Capa nueva/duplicar 

2 Elip Insertar> Capa, o haga clic en el icono Capa nueva/duplicJ.r en la p.tne 
infenor del panel. 

3 Para cambt:Ir el nombre de la capa nueva, haga doble die en el nombre 
exisreme en el panel Capas. 



4 En el campo Nomhte de capa del menú emergente que apJrece, escriba 
Ilustración de rollover desunido. Compruebe que no está seleccionad:\ L1 
opción Comp:unr en fotogramas y haga die en cualqUier pumo de la 
.1pltcación par J. cerr:n el_menú emergente. 

~~--f: .. c. ~ ·- ·;._,;:;_ :-.k~::l"Il! 
[1 ,¡¡¡{!¡,:.p., ]li.JW<>IO{It~n».;!l/~-<•slooull -:~A~!! 
o¡-w.;- :J lrJo•n·•• ::::¡ : 
Etl• ¡e- (>$>a~•W.-t. 

5 En d panel C.lpJ.s, compruebe que el tcono capas de la capa de Web no esrj 
visible y que la superposición de divistón de color verde no aparece en d lienzo. 
Si fuer.\ necesario, haga die en el icono Mostrar/ocultar para ocultar la cap:1s de 
Web. 

Nota: Despues de configurar todos los obJetos de una capa. puede bloquear la capa 
hactendo che en el tcono Bloquear/Desbloquear para evttar cambtos tnadverttdos. 

Adición de fotogramas 

En un navegador Web, un rollover intercambia rápidamente un tmagen con nua. 
Para crear un ro llover, Fireworks utiliza fotogramas, semepmes a la im:ígenes de 
un.l J.nimación, para almacenar el contenido del rollover. 

Cuando un rollover desunido intercambia imágenes que ocupan la misma ~írea del 
ltenzo, debe crear un fmograma mdependiente para cada imagen que se 
intercambie. Más adelante, en este tucorial, deberá arrastrar y colocar 
comportamientos para especificar que los fotogram:ts que añada aparecen como 
un rollover desumdo. 

P.1ra crear un rotlover desunido, debe añadir dos nuevos fotogramas e imponar 
una imagen de mapa de bits en cada uno de los fotogramas. 

Con la capa Ilustración de rollover desunido seleccionada, abra el panel 
Fotogramas (elqa Ventana> Fotogramas, si fuera necesario). 

Nota: Es postble que se pregunte por qué el panel Fotogramas 1nd1ca que su 
documento sólo ttene un fotograma. aunque el rollover stmple de los botones requtere 
dos fotogramas uno para el estado Arnba y otro para el estado Sobre. Los fotogramas 
de los botones aparecen en el panel Fotogramas úntcamente cuando está acttvo el 
Edttor de botones. 
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40 C,1pítulo -¡ 

2 Elija Insertar> Fmograma. o haga die en el icono Forograrna nueYo/duphcadn 
del p.mel Forograrnas. 

3 En el panel Fowgrarnas, haga doble c!Jc en Forograma 2, el nuevo fowgr.una 
añadido, y asigne el nombre Comprobar estado. 

4 E!tja Insertar > Fotograma y asigne el nombre Registro de viaje. 

~ti))F•,,, .. ,,.,,..,~~ (i)f~~ 

" 

....:"-"·:.:·"::.·ie,:<:::·~=·· ______ .:•:::•:_l,;: ~· ~·::·::;:¡; f- Icono Fotograma nuevo/duplicado 

Importación de la primera imagen de mapa de bits 

Fireworks ofrece varios mécodos para añadir una imagen existente en un 
documento; puede cortar y pegar, arrastrar y colocar y milizar el comando 
Importar, que es el método que se describirá ahora. 

Con la capa Ilustración de rollover desunido seleccionada en el panel Capas;.· el 
fotograma Comprobar estado seleccionado en el panel Fotogramas, t.:lija 
Archivo > Importar. 

Nata: Elltenzo sólo muestra los ob¡etos de Comprobar estado. el segundo fotogrCJma 

2 En el cuadro de diálogo Imponar, abra Tutorial\Sran\Assets dentro de la 
carpeta de b aplicación Ftreworks y haga doble die en Check_Cond.png. 

3 Si rúe el pumero de importación en la esquina en que la tercera guía hanzo mal 
corra el borde izqUJerdo del lienzo, tal como se muestra en la ilustr:1ción 
siguiente, después, haga die para imponar la nueva imagen. 



Q 

Importación de la segunda imagen de mapa de bits 

Ahora, en el tercer fotograma, importará la imagen de mapa de bits asociada con el 
botón Registro de via¡.e. 

Con la capa Ilustración de rollover desunido seleccionada en el panel CJ.pas )' d 
forograma Registro de viaje seleccionado en el panel Fotograma.~. eli¡.1 
Archivo > Importar. 

2 En el cuadro de diálogo Importar, abra Tuwriai\Start\Assers dentro de la 
carpeta de la aplicación Fireworks y haga doble die en Trav_Log.png. 

3 Sin:ie el punrero de importación en la misma e~quina uciltzada par.1 impon.u d 
mapa de bits anterior y haga die para importar la nueva imagen. 

Eliminación de pfxeles con colores similares y adición de 
corrección de color 

Después de imponar b imagen dei-napa de bits asociada con el botón Comp10har 
estado. habrá notJdo que los colores son brillames en compJ.ración con lo.<~ on os 
colores del documento. Ya que una imagen con tono sepia sería más coheil'IHL' cun 
las im;igenes existentes, eltmmJ.d el espacio blanco del mapa de b[(S y uriliz~~r~í b 
correCCIÓn de color par J. proporcionar a la imagen un tono sep1a. La herr.nml'Ilt,\ 
V.trira m~ígica pernme suprimir un área de píxeles de color similar. 

En el panel Forograrnas, seleccione el fotograma Comprobar esrado. 

La ctp.t Ilustración de ro llover desunido debe estar seleccionada en d pand 
Capas. 

2 Ha¡_.:;¡ doble die en Lt herramienta Varita mágica para abrir el panel Opcionc,.; de 
herramientas. 
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42 C::tni:uio 1 

3 Utilice el deslizador Tolerancia para seleccionar 15 y seleccione Suavizado en el 
menú emergeme Borde 

Los valores ba¡os de rolerancia indtcan a la Varita mágica que debe seleceton:u 
colores adyacemes muy similares al color del pixel seleccionado. El Sua\"t7.ado 
alisa !as líneas demadas. 

~~~ Jtl 
T*oo<..:II~.:J 

ec., .. 1 ,~.-.:4<> =::Jr :J 

4 Con !a Varira mágica, haga die en cualquier punro del espacio en blanco de L1 
derecha del mapa de btts. 

El borde rayado que aparece alrededor del lienzo indica que se encuemra en el 
modo mapa de bm. Se selecciona el área de píxeles blancos del map.l de hit~ 

V\ 
.~~~.;"""""'~ ,, .. c. 

e> 
dr 
in 

5 Pulse Reuoceso (\X1mdows) o Suprimir (i\hcmro.~h), umbtén puede ele~it 
Edtr.u > Cnn.u p.tr.l ~upttmir los pixeles bl.ll1cos. 

6 Elij.1 fvlodtfic.tr > Sa!tr del modo i\-Llpa de bits. 

7 Si fuer.\ necesJ.rto. h.1g.t clic, con !.1 herramienc.t Punrero, p.1r.1 seleccion:lt b 
tmagen de 111.1pa de bits. 

No haga doble cite ~-a que volvería al modo !\hpa de bits. 

B En el panel Efecro, e!t¡.1 A¡usrar color> Relleno de color en el menú enH:rgerHL' 
Efe cm 

9 En el cuadro de color del p.mel Efecco, sdeccJOne un maoz nurrón cl.1tn 
(d .uchrvo Fin.d png uuhza un valor hexadecimal #CC6600). 



10 Desplace el deslizador Nivel de tinta hasta 35% y pulse lmro. 

Ahora la imagen de mapa de bits tiene una suave tinta sepia. 

Adición de una sombra 

En el panel Efecto, con el mapa de bits seleccionado, elija Sombrear e 
ilumitur > Sombr~l en el menú emergente Efecto. 

2 Desplace el desltzador Distancia hasta 1 O y haga die fuera del p.mel. 

1 
lll: .:1 

El deshzador Distancia permtte tndicar la J.nchura y la ubic1ción de Lt ~omht.t 



Automatización de tareas con el panel Historial 

La imagen de mapa de bits imponada para el botón Registro de viaje t3mbién 
necesita corrección de color y una sombra. En lugar de repetir los pasos par.1 

ailad1r esws efectos, se miliz.ará el panel Historial para automatizar las tJ.reas 
repetitivas. 

En el panel Fotogramas, seleccione el fotograma Registro de via¡e. 

2 Con la herramienta Puntero, seleccione la imagen Regisuo de via¡e (b ima~t·n 
con la pluma y el mapa que ha importado) en el lienzo. 

3 Elija Venrana > Histonal. 

4 En la lista de comandos del panel Historial, haga die en la úlunu .:tp.tricilín de 
Establecer efecto y haga die manteniendo pulsada la recia Mayús en el 
penúhimo comando Establecer efecto. 

~tiJ)Fo:>t(>Jtorn~l~ 
""'\ l.¡,.!ult•#III\O"~Ir'l\ .. llt¡ 

~ Supr~m~r 

~ S•llt dtl mo~e> dr m~p~ dt Ms 

r'2~~·~"~'=o"=·"·~·--------·~: 
5 Haga die en Volver a reproducir en el panel Hismrial y advierta cómo 

Fircworks e¡ecuta los comandos para moddi.cJ.r la 1magen de nupa de bns en L'l 
lienzo 

Recuerde guardar su trabajo con frecuencia. 

Creación de un rollover desunido 
P:1ra cre.H un rollover desunido, cada ob¡em que compone el rollover debe tt•Jlt:r 

un ob¡ero de divistón asociado. Los ob¡eros de división aparecen en la c.1p.1 de \'>;/eh 
del documemo. Creará un ob¡ero de división para las imágenes de map.1 de btts, 
después arra.~tre }'coloque comportamiemos para crear el rollover desunido. 

Inserción de una división 

Ya que los dos ob¡etm del rollover deben ser objeros de división, añ.1dir.í una 
dt\·i:\ión a una imagen 

En el p.1nd Forogr.unas, selecciOne el fotograma Comprobar estado. 



2 En el lienzo, mi!Jce la herramienta Puntero para seleccionar la tm:Igen de b 
mujer con prismáricm y elija Inserrar > División. 

Aparece una superposición de color verde para indicar un ob1ero de divisi,;n_ El 
panel Capas mcluye ahora la división en la capa de Web. 

Arrastre y colocación para crear el rollover desunido 

Para asociar la imagen con el botón. sólo debe arrastrar el pumero desde el cnmwl 
del comportamtemo para el botón hasta. la división sobre la imagen que ap.uecer:i 
dunnre el rollover de~unido. 

Con la herramienta Puntero, seleccione el barón Comprobar estado. 

2 Haga die en el control de componamiento que se encuentra en el cenrrn del 
botón Comprobar estado y arrásrrelo hasta la división que cubre las imá~enc~ 
que ha imponado. 

Una línea azuL la línea de comportamiento, se ajusta a la divtsión, de este modo 
se mdica que bs dos divisiones escán asociadas. Aparece el cuadro de diálof!o 
Inrercambtar tmagen. 

0.:--''- :t"' __ d',L.l-1 ~"'-. ·- .n j."~., ........... ~ ¿,,.;¡¡~ ·~~Z.\,1.~.;.~.,. ~X!i<:o;:;ii!iGQI!l 
~ ,..,. "' ........ ""'~ ........ ' ,,.,.,¡' ~'""' 1 

3 En el cuadro rle ddlngo, compruebe que está intercambiando b im:tgen dc:l 
forogr.1n1a Comprobar estado, y haga clic en Aceptar (Window<;) u en 01-\ 
( tvi.!Ct n rosh). 

De esra forma tan Eicil. acaba de crear un rollover desunido. 

Recuerde guardar su tr.1bajo con frecuencia 
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Adición del último rollover desunido 

Realizad pasos similares para crear un rollover desunido para el botón Registro de 
vta¡e. 

En el lienzo, seleccione el botón Registro de viaje y arrastre el control de 
comportamiento del botón hasta la división de la imagen de mapa de hits. 

2 En el cuadro de diálogo. seleccione Registro de v1aje (Fotograma 3) como 
tmagen de intercambio y haga die en Aceptar (Wmdows) o en OK 
(Macintosh). 

! nleu::~mb~r rnagen de 

!iOJJllii1EBIJiü3 
At:~ar ., :·:¡, 
,.,,.,,, ' 1 

3 Haga die en la ficha Presenración preliminar y sitúe el punrero sobre los 
harones parJ ver el ro llover desunido. Para salir de la Presentación prelnnmar. 
haga die en la ficha Original. 

Exportación del archivo Fireworks en 
HTML 
Enhorabuena. ll:l. finalizado el trabajo en el documento de Fireworks. El p.lso 
siguiente es la exportación del documemo para que pueda aparecer en un 
navegador. Fzreworks permire exponar en diferentes formaros \X'eh y de 
impresión; en e<;te caso, exportará el documenro en HTML Tenga en cuem<1 c¡ue 
el proceso de exponación no modzfica el archivo PNG -aún puede modificar el 
archivo PNG y volverlo .1 exportar si lo desea. 

Exportación del archivo 

P.1r.1 exportar un documemo. debe utilizar el cuadro de diálogo Exportar. 

(;u arde el archivo~· elija Archivo> Exportar. 

2 En el cuadro de di.íiogo Exponar. abra Tutorzal\Srarr\Export en la carper.t de 
.tplic.tczón de Fzreworks. 

Adviert.l que en el campo Nombre de archivo HTML aparece, de forma 
predeterminada, el mismo nombre que el archivo PNG. 

3 En el mem'z emergente Dn•zsión, compruebe que la opción Exportar dzvisinnes 
esd seleccionada. 

Cuando selecctone Exporrar divisiones, los barones funcionarán en el archtvo 
HTML. 



4 Seleccione Colocar imágenes en su~ra. 

Fireworks creará una subcarpeta para las imágenes de 
exportación. 

5 Haga die en Opciones para comprobar que aparece Dre 
emergente Estilo de HTML y, después, haga die en Acep 
OK (Macintosh). 

weaver en el menú 
(Window!>) o en 

6 En d cuadro de diálogo Exportar, haga die en Guardar. ·' ' ·•. 
. \ 

Visualización del documento exportado en un navegador 
·. 

Los nuevos archivo creados durante d proceso de exportación apareCen en la 
carpeta de exportación. ·· 

Localice la carpeta Tmoriai\Start\Ex:port y ábrala. 

2 Advierta que Fireworks ha creado el archivo HTM. Si abre la subcarpera 
Images, verá que Fireworks también ha creado los archivos gráficos parJ rodJs 
las imágenes. Cada división de Fireworks se exporta como un archivo 
independiente. 

3 En la carpeta Expon, arrastre el archivo MiArchivo.htm que ha creado hasta un 
navegador Web abierto. 

4 En el navegador, haga die en los bownes que ha añadido para probar los 
vínculos, después puede utilizar el botón Atrás dd navegador para volver al 
:uchivo MiArchivo.hrm. 

5 Pruebe las otras funciones que ha incluido. 

6 La mayoría de los navegadores Web permiten ver d código original con un 
comando similar a Ver> Código fuence. Localice y ejecuce d comando que 
permite ver el código. 

,,lt N 1 Mitf ""1 
<U U o> ~1--Uioo, fH!fUUt> 
''"''' •tto ..,,¡ .. ·coot--1-· <•t .. t•"h•t"'tol:-> , ..... .._ ..................................... , 
"'" .,,,_., •·• ... __ • • o,_ .. , ...,_ ••.., •• ..... " • ., .• , .. ,o .. uu ... ¡ .... , ,,_,,. __ , 

""'"' ........ -.. ~·······' , ..... .. 
,.,.<!_..,_.,_ollo,OJ<IIolt 

••• •·•·•· ,, ... ·--·· .. (\ .... ···-·<"T"J)>_ ... _ •• _ ....... \ 1 ......... ··-•1•·· .. ••• .. ····••1·'"-"' .... _ .......... ,,, 
ll<"h·O]~IU.,.,ol\1 '"' otl]Of. ,,.. <l•0,'-1<1 ...... ,,. .. o,L'"\ ""' f ..... (l)t•l. 

::'"''""·' ..... _ .. _ ...................... , ... , ·--"-11•.•··-·1•1 -·-•1; ... ..... _,_ ... _._,_ ... ""' . .•. .. , .•.... -_ ............ _ .. ., -·-· .. _ .. -· ..... , 
......... "'''"''"''·1··11 

"'"-·""""1"1'1"" .. "'1<-•- '"'·''IJ"f'"o: "'" ""'' •·'"'"'·"'' •or•••jt•>\:1 
> .......... _._,_ ........ , .. . 

••• ····--" ............ !1 ......... ·-·--'1 ........... , ... ,. '" ....... . 
,_,_ ... _, ............ <! 1 , •••• ... , ... ,_,., "1' ,..,.,,.u o• •.u ..... .-• -.,o . 

••• 1,]-1 .. _. '-·~ ..... _,.,¡, .. ,._.,. __ .. , 100'11•0. ih ¡, .... , , __ , 

"••1'1·•-•uc·rn ... , '·'"'JIJJ·- ,_,., • "'-'11-1 -•·>t•l:lt 

, .......... , .. , , ..... ., 

\ 

Tutonal 47 

1~ 
¡ 



7 Desplácese por el código. Si conoce' el lenguaje JavaScripr. reconoced el cód t~o 
que Fireworks ha creado. Si no conoce este lenguaje, puede apreoar que 
Fireworks no ofrece ningún motivo para aprenderlo. 

Utilización de Fireworks con Dreamweaver 
Si esd tnteresJdo en conocer cómo utilizar con¡untamente Fireworks ~· 

Dreamweaver, asegúrese de realizar el rurorial de F1revmrks y Dreamweaver. En él 
se preseman los concepros básicos para utilizar Dream\Veaver con Fireworks p:tr.t 
edirar, optimizar e mserrar gráficos Web en páginas HTML Aprended cómo 
importar una imagen de Fireworks o un archivo de tabla en un documento de 
Dreamweaver y seguir modificando el archivo con las numerosas herramienr:1s de 
edtción de DreJmweaver. También se describe cómo milizar la función 
e¡ecutar~y~edJtJr, que permite utilizar Fireworks para editar y optimizar una 
1111agen de Ftreworks o tabla de diviswnes colocadas en Dreamweaver, ~· \·oh·et :1 

Dre.tmweaver con todas bs acrualizactones inracras Para realizar el turori.1l 
Fireworks y Dreamweaver, vistre 
h ttp:/ /www. macromed ia.com/ su ppo rr/ d reamweaver/ p rograms. h tm l. 

Pasos siguientes 
Ha llevado a cabo las rare.1<; más importantes del Hu jo de trabajo de producct('ln de 
una página \\leb con Fireworks. Estas rareas incluyeron lo siguiente: 

• Cre:1ción de formas vectoriales y rexro 

• Importación y edtcJÓn de Imágenes de mapa de bits 

• :\ltneación de ob¡erm en un documento 

• Creactón de botones de JavaScripr 

• Adtción de vínculos :1 bmones 

• Uso del p.md H isr01 i.tl 

• Cre.tctón de rollm·ets stmples y desunidos 

• Exporr.lctón del archivo como HTML 

St desea infOrmactón m;Í:- deull.tda wbre !as functones tratadas en el wrorial y 
,nhre otras funcione:- de Ftreworks, consulte el índice de este 111anual o hmqul' en 
1()~ tenus de .IVUtb de Ftreworks. Adem~í~. puede visitar el galard01udt1 C:etltJ(l lk 

.1'-l.<.tenCl,\ de M.1cromedi.J rn hnp-/1\\'\V'\\' macromedta.com/supfHlrr/ iirew( 11 b 
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CAPÍTULO 2 
Conceptos básicos de Fireworks 

Fu·e\vorks e<; una apltcación de vanguardia para el diseño de im~igene.s ~· g!.irico~ t]llt' 

.<.e ucilizan en la \X'eb. Sus novedades solucionan con éxito los pnnCJp.des prohklll.l' 
con que se enfrentan los diseñadores gráficos y desarroHadores en la \Veb 

r:iteworks es una herramienta de diseíi.ci increíblemente flextble y apta para !m 
diseí1adores gdficos y de !a \X'eb. Su amplia gama de herramientas permite crc.u 
im:ígenes con algunas de las mejores funciones de las aplicaciones de gdflcn" 
vecroriales ~·de mapas de bits en una sola aplicación. Puede realizar Lt edtci('ln con 
la Hextbi!Jdad característica de los objetos vectoriales y aplicar efecros de mapa de 
hirs. incluidos biseles. iluminación, sombras y, ahora, filtros de Phoroshop. que 
permiten volver a dibujar mientras se edita. 

Gr.lctas a la ap.uÍcJÓn de Fireworks, los diseñadores de sedes \X'eb ~·a no tlt:m·n qut· 
cambiar continuamente entre las aplicaciones que permiten realizar una r:ne:1 
c~pecífic1. que no son menos de Ull.l docena. Los efectos automártcos de c.tl .ictt'l 
no elimin.uono evitan la frustración que acarre:1 tener que volver .1 crc.:ar lm 
gr.ificos \\1eb desde el pnnctpio después de rea!tzar una s1mple modific.\Ci(Íl\ 
Medianre b gener:1cicín de JavaScript. Firev.:orks facilita la creJción de 10llowr,... 
Adem:ís, las funcwnes de optimización permiten comprimtr el tamaiw dd :uchi\'(l 
de gdficos \Veh s1n per¡udJcJ.r la calidad. 

Acerca de las imágenes vectoriales y de 
mapa de bits 
Lo, sistemas inforndticns muestran la" 1m:igenes en formato de vecro1e.<. o tk· 
111.1pa de hit<; E" muv import3nte comprender l.t diferencia entre ambos !onn.tro~ 
p:u:t poderloYuriliz.lr de l.1 forma nÜ<; eficaz. F1rework<; permite crear 1m:ígenes 
con !:1.<. herr.H111enras de dibu¡o vecrore.s n de mapa de b1t.~ . .1sí como impo1 r:1r _,. 

m.1111pular un:igenes vectonales o de mapa de bits creadas con otras ap!JC.!Cionc~. 
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Imágenes vectoriales 

Los elementos gráficos vecroriales represeman 1mágenes mediante líneas v curns. 
llamadas vectores, que también tienen propiedades de color)' posición. Por 
ejemplo, la imagen de una hoja se puede definir por una serie de puntos 
conectados por líneas de distintas formas y grosores, que dan por resultJ.do e! 
conrorno de b hoja. El color de la hoja lo determina el color del contorno~- el .Írl',l 

que encierra dicho contorno 

• 

Cuando se edita una tmagen vectorial, se modifican bs propiedades de l.ts líne.1~ \' 
curvas que descrihen su forma. La posición, el tamaño, la forma y el color de !.1:. 
tm~ígenes de vecrores puede cambiarse sm que por ello pierdan calid.u1 Se pueden 
,.;o!:.tpar objews para que aparezcan sólo parcialmente y alterar su rransp:1rencu. 
L1.s im:ígene.s vectoriales no dependen de la resolución, es decir que pueden \'LfSt' 

en d.i.sposirivo.s de sa!tdJ de distintas resoluciones sm que se vea alterada .su cdtd.1d. 

Imágenes de mapa de bits 

Lo.~ elememos gráficos de mapa de bits represenran tmágenes mediante punto-" de 
color. denominados piwlcs, que est:ín organizados en una cuadrícui.L La !lll-"tna 

p:ulcllb del ordenador e.s una gran cuadrícula de píxeles. En un gráfico de map.1 de 
l)l(s, la imagen de 13 hoja 3nrerior estaría determinada por el '\'alor específico de 
posición y color de cada píxel de la cuadrícula. Cada punto tiene asignado un 
color, y cuando .se pre.senra en la resolución adecuada, los pumas .se junun. como 
l.1.s teselas de un mo.s:uco, y forman la imagen. 



Cuando se edita una imagen de mapa de bits, se modifican los píxeles ~·no bs líne.1s \' 
curva~. Estas imigenes de mapa de bits dependen de la resolución. y.1 que lm d.tto~ que 
la~ de6nen est:in fi¡:1dos en una cuadrícula que nene un tamaño derermmado Cu.111do 
se aumenta el ram:1ño de un elemento gráfico de mapa de bits, sus borde:. puedt'n 
quedar desiguale!> al redistribuir los píxdes en la cuadrícula. La VJStt:lhzación de un 
elemento gráfico de mapa de bits en un dispositivo de salida con menor c:~.ltd.u.l de 
resolución que b. propia imagen, también reduce su calidad. 

Acerca del trabajo en Fireworks 
Cu.mdo ~e J¡seüJn dementas gráficos con F~reworks, pueden crearse imágene.'> de 
mapa de bits o \'ecroriales, efecros Web como rollovers y menús emergenres, man1pul.n 
gr.ificos para reducir el tamaño de archivo, y automatizar las rareas mls frecuente~ p.lLl 

evitar trabajos reperinvos. 

Una vez que el documemo está terminado, se puede exportar como arch1vn HTidL \1 
d obJetivo es unliz:ulo en b Web, o como :uch1vo de Phoroshop o lllustt.nor s1 ~e 
preCISa continuar trabajando con él. 

Creación de elementos gráficos 

F~reworks permite d1bu¡ar en las dos modalidades: vectores y mapa de bns. En modo 
Vector, se dihu¡:m y editan trazados; en modo Mapa de bits, se editan píxeles. 

En Ftreworks ~e pueden crear imágenes de vectores y mapa de birs nuev;~s median le ].¡ 
\elección de las herramientas adecuadas en el panel Herramientas y su ap11GlC!Ón en el 
lienzo. Cada modo de dibujo tiene un juego de herramiemas prop1o. Alguna~ 
herramiemas son exclusivJs de un modo; otras se utilizan en ambos modo~. pero 
rienen funcmnes diferemes Para obtener más informaciÓn, consulte "Trabajo con 
oh)erm" en la págma 87 y "Trabajo con mapas de bns" en b págin;~ 125. 

Creación de objetos Web 

\.m ob¡etos \Veh son lo~· pilares sobre los que Fireworks se b:~sa para cre:tr p.ig111.1~ \\/eh 
lll!eractiv:J.s. Lm objeto\ Weh son zonas interactivas o divi~iones. La:-. divi~inne.\ uli'T.IIl 

l.1 m1Jgen en varias seccione~. y permiten aplicar comporram1enros, a111maoún y URL 
(Un1form Resource Locnor) a las distintas panes de la imagen. La~ div1~ione~ 
permiten exportar las secciones con a1ustes de configuraciÓn difereJHes. La~ ton.\~ 
inrer.IctiY.t\ permiten :1\ign:u un vínculo de URL a paree o a toda b imagen. :I~Í lomo 
ueno~ componam1enrm. P.ua obtener más mformación, consulte "Unhzaci6n de 
;:onas inlerJcrivJ~ y diviwmes" en la página 245 

Optimización 

En Fliework~ ~e pueden optimil:J.r los gráficos Web p:~ra reducir al m:iximo el t:unaíto 
dl' .ncluvn, y obtener ~ltlO.\ Web que se de~carguen rápidamente. Con la.\ efic.tce\ 
técniC;Í\ de oprnnitación que ofrece Fsreworks, pueden conseguirse documenrm 
lt'.1lmeme pequeilm ,\lll aherar la calidad de la m formación. 

Por e¡emplo. ~e puede ~r:lecc!onar informaCIÓn del fondo de una forogr:J.fí.¡ y rcduc11 el 
número de colore~ de e~a p;ute específica También se puede dividir un;l mu¡ .. !;t'll en 
porciones y aplicar .1 cad:~ una el formara que más convenga. 
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Exportación de documentos 

Una vez optimizado, el trabajo debe enviarse a un archiVo que sea vtstble en un 
n:l\'egador Web o compatible con otra aplicación de tmágenes o Web. El archi\'o JlN(; 
ongmal de Ftreworks no se modifica, sean cuales sean los parámetros de exporLKHÍn 
que se elijan. De esra forma, pueden exportarse numerosos formatos Web y de 
tmprestón a pmrir del mtsmo archivo de origen. 

Ll!. imáge1~e-'> rambtén pueden optimizarse como parte del proceso de exporwc1ón. \',1 
que dl!lante la exporractón están dtsponibles rodas las opciones de optimización. 

Acerca del entorno de trabajo de Fireworks 
Cuando se :1bre F1reworks 4 por pnmera vez, la pantalla muestra una barra de menú:-. 
en .<.u parre superior, un panel de Herramientas en la izquterda y varios paneles con 
fich;¡s en la derecha Al abrir un documento, Fireworks abre una venrana de 
documemo en el centro. 

,, 
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Visualización de un documento de Fireworks 
En la ventana del documento, la barra de tí mios muestra el nombre del 
documento y el porcentaje de ampliación actual. También se ven las lenguecas de 
cuatro fichas. Cada una presema una vista del documento. El documenro PN C dt' 
Fireworks en uso se muestra en la ventana de documento OriginaL Las tres 
!engueras restantes permiten ver versiones de exportación del documemo. 

0"'"' P<Ko • .,.,.,,.,.,.., ,..,., ~~ .. (•'lÍ'.''"'""'"•1i 1 
La firha Orígmal y las tres fichas de presentación prefimmar se enruentmn a1 /,¡ 
csquma superwr izquierda del área de trabajo. 

Para mostrar el documento PNG original: 

En la ventana del documento, haga die en la ficha OriginaL 

Presentación preliminar de documentos 

La ficha Presentación preliminar muestra la imagen tal como aparecería en un 
navegador \Veb, conforme a los parámeuos de exportación acúvos. En las \'ISt.l' 

2~ar11ba y 4~~trrib3 se comparan las presentaciones prelimmares según los 
p.H.Ímetros variables de exportación. También pueden milizarse las vistas 2~.1111h:1 
y 4-.uriba, para comparar versiones mejoradas con el documento origmaL 

Para mostrar una presentación preliminar de exportación: 

HJga die en la ficha Presentación preliminar, 2~arnba o 4-arriba de la venr:m:1 de 
documento. · 

Utilice los paneles Optimizar y Tabla de color para modificar la configuraCIÓn de 
exportaCIÓn. Estos paneles, ¡unto con Presemación preliminar, realizan las mismas 
funciones que el cuadro de diálogo Exportar presentación preliminar de ver~iotH.'~ 
.111teriores de Fireworks. lo que supone una mejora del área de trabajo. 

En la vemana Presemación preliminar puede ver el comportamiento de los 
1nllovets ~·las b.ur.1s de navegación, además de animaciones. 

Visualización y elección de herramientas 
El pJnel Herramientas con nene las herramientas necesanas para crear, seleccio!Lll' 
~· mndific.1r oh¡ems. En \'Vmdows, las barras de herramientas Principal y Mmltficar 
proporcionan ficil acceso a muchos comandos. Los usuarios de Macinrosh f)Unlen 

degtr estos comandos en los menús. 
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El panel Herr:uniemas comiene docenas de herramientas, algunas de las cuah·~ 
csdn agrupadas, tal como se ilustra Los grupos de herramienr:1s se idenuflc.tn f1or 

el pequeño m:ingulo situado en la esqu1na inferior derecha de la herr:1miema. 

Haga die en una herrJ.mJema para seleccionarla. De forma alrernativ.1, puedl· 
pulsar bs teclas de méwdo abrevtado para camb1ar rápidamente de herr.tmtetH.l 
P.ua obtener m~ls información sobre las recias de método abreviado, consulte 
"Cambio de con¡unros de métodos abreviados de teclado" en la págin.t () 1. 

Nota: .Puede ver el método abreviado de cada tecla SI coloca el cursor sobre el1conn de la 
herram1enta en el panel Herramientas. y espera a que aparezca el rótulo corresoondrcn:c 
El metodo abrev1ado es la letra que aparece tras el nombre de la herramienta 

Para elegir una herram1enta alternativa en un grupo de herramientas: 

1-bga die)' m.uncnga presionado e! bmón del ratón sobre cualquier 
he1 r:umema que presente un triángulo en su esquina inferior derecha 

2 A1rasrre d CU!SO! h:1sra b herramienta alternativa apropiada y suelre el horón 
del ratón La herramienta eleg1d3. ;:¡parece en el panel de herramient3.<; 

Nota: La luncrón de algun.Js herramientas cambra según se edrten ob¡etos vectorr.Jies o 
de mapa de brts Paro obtener más mtormac1ón sobre las herramrentas de F1rewm~.s 
consulte "Tmba¡o con ob¡etos vectorrales" en la pJ.gma 101 y "Traba¡o con mapas de brts" 
en la p8.grnñ125 



Reorganización de barras de herramientas (solo Windows) 

Las barrJ.s de herranuemas se pueden mostrar u ocultar. desacoplar o despbz.n 
amba y :J.ba¡o. 

Para mostrar u ocultar el panel Herramientas o una barra de herramientas: 

Seleccione Ventana> Herramienras o elija una barra de herramiemas en el 
submenú Vemana > Barras de herramiemas. 

Cuando una barra de herramientas no está acopiada, puede hacer che en el bmón 
Cerrar de la parre superior derecha de la barra de rírulo. 

Para desacoplar una barra de herramientas: 

t\rrastre b. barra de herramientas lejos de la posición en la que e<;uba .Jcoplad.l L1 
h.ur.1 de herramientas se convierte en un panel Rorante 

Para acoplar una barra de herramientas: 

Desplace la herramienta en uso sobre la barra de título. 

2 Arrastre la barra de herramientas hasta la zona donde desee acoplarla en L1 p:nrL 

mfenor o superior de la Yentana de la aplicación. 

Cambio de las opciones de herramientas 

En el panel Opciones de herramientas se muestran las opciones relacionad.1s cnn L1 
herr.1miema acnYa. Por ejemplo, en las opciones de la herramienu Pumero se 
incluyen Res.1ltar posición del ratón, Mostrar al arrastrar y Mostrar selecto re.'> lk 
telleno. Para obrener m fOrmación sobre opciones de herramiemas concrera.;;, 
consulte los apartados del manual donde se preseman bs distintas herramtelH.l:-. 

[1~ 

~ 1.'\o, ... ,.,,.,.,,., 

Para mostrar u ocultar el panel Opctones de herramientas: 

• Ha~a doble clic en un.1 herrarnient:l del pand Herramtenras. 

Elip Vent.ltlJ > Opctones de herr:1mientas. 

Conceptos bés1cos de F1revvori',S 55 

,. 



Uso de los paneles 
Los paneles son mandos de control flotantes que ayudan a modificar di.srinrm 
.1specros de diseño del ob¡ero seleccionado. Con los paneles se puede rrab.lJ.lr en 
forogram.1s, capas, símbolos; muestras de color y otros. Por e¡emp\o, puede 
unltzarse el panel Efecto para seleccionar un efecto y aplicarlo a un objeto 

Los paneles pueden arrastrarse por separado, por lo que es posible agrupar los 
controles en función de las necesidades propras. 

Ll barra de tmcio amomático de paneles contiene iconos para abrir y cerrar los p.meles 
que se utilizan con más frecuencia, como los de Trazo, Capas, Comport;lmiemm u 
O¡mmrzar. y esd situada en la parte inferior de la ventana del documento. 

Los paneles Objeto, Trazo, Relleno y Efecto permiten controlar numerosas 
características de los objetos. 

El p;:tnel Mezclador de color y muestras administra la paleta de colores dd 
documento actual. 

Los paneles Capas y Fotogramas permiten organizar la estructura de un 
documento y contienen opciones destinadas a crear, eliminar y manipular l.1s 
c.1.pas y los fotogramas. El panel Fotogramas contiene opciones para la cre.KiÓil dt' 
a nim,lcJo nes. 

El panel Comportamientos permite controlar los comportamientos, que 
dererminan !J. reacción que se produce en las zonas interacnvas o las divtsiOI1l'~ .d 
mover el ratón 

El p.mel H1stonal incluye una lista de los nuevos comandos que puede desb.ICcr y 
1 ehacer de forma ripid::t. También se puede elegir comandos para repenrlos y 
¡;uardar secuencias de comJ.ndos en uno solo 

El p.mel Biblioteca connene símbolos gráficos, de barón y de ammación. L.1" 
lllStancus de la biblroteca pueden arrastrarse fdcilmente desde la biblioteca h.l'>t.l el 
documento. También es posible realizar cambios globales en ellas modific.mdo 
snl.uneme el símbolo 

Lo~ p.1nele.s Optim1zar y Color permiten gestionar la configuración que cnnrrol.t el 
nrnai'ln de objeto y el tipo de ::trchivo. 

El Historial del proyecto perrlllte exponar archivos seleccionados con su:. ulnmn:­
.IJUStes de export.KiÓn, y seleccionar los arch1vos de un proceso por lotes. 

El ~unellnformación proporciona datos sobre las d!mensJOnes de los oh¡eto.s 
.;;decc!Onadm y las coordenadas del cursor conforme se mueve por el lienzo 

El ¡)J.nel Opciones de herramienta permlte ednar la configuración de la 
he1 ramienta Puntero actuJ.l 

El p.mel Estilos permlte mod¡ficar el aspecto de objetos y texto. Firework.s 
1ncorpor.1 y pone a su serv1c10 una serie de estilos c¡ue pueden elegirse. 



Para mostrar u ocultar un panel: 

Elija el panel en el menú Venrana. 

Todos los paneles ttenen un menú emergente de opciones. 

Haga elle para abnr el menú 

Po.,,I-T 

Para eleg1r una opción del menú emergente Opciones de un panel: 

Haga die en el bocón de flecha derecha que está situado junto a la esquin.1 
supenor derecha del panel Aparece el menú emergenre Opciones. 

2 Eli¡a un comando del menú emergente Opciones. 

Algunos controles de los paneles nenen un menú emergente, paletas de colores. 
conrroles deslizantes o diales. 

Para utilizar un menú emergente de opciones: 

Haga cite en la Hecha abaJO situada junto al cuadro. 

2 Modifique el valor· 

• Elija una opción o una muestra de color. 

• A1 rastre el control deslizame o el dial. 

• Escrib3 la pnmera letra de la opción que desee elegir (Windows). Pulse e<;,¡ lcrr:l 
v.HlJ.S veces para recorrer rodas las opciones que empiezan por esa misnu le'tr.l. 

Para introducir información en un cuadro de texto de un panel: 

H.1g.1 die en el cu.1dro de rexro. 

2 Escriba un v.1lor. 

3 l'ul~e lmro. 

Para comb1nar dos o más paneles: 

AmL~tre un p.mel flotante sobre orro panel florame. Cuando aparezca el borde 
resaludo en el p.Ule! si ruado debajo, suelte el barón del ratón. 

2 Haga die en un.1 ficha del panel para situarlo delante. 
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Para eliminar una ficha de un panel: 

Arrastre la lengüeta de la ficha fuera del panel. . 

Para ocultar un panel o un grupo de paneles con fichas: 

Haga che en el botón de cierre de la parte supenor del panel o de la \'emana dd 
grupo de paneles. 

Para ocultar todos los paneles o mostrar los paneles ocultos: 

• Elija Ver> Octdtar paneles. 

Nota: Los paneles que estaban ocultos cuando se selecctonó Ocultar paneles 
permanecen ocultos al desactivar esta opc1ón. 

Para restablecer la posición predeterminada de los paneles: 

• Elija Comandos > Conjuntos de diseño de paneles > 1024 x 768. 

Para restablecer las preferencias de la aplicación: 

S.:tlga de Fireworks. 

2 Borre el archivo de preferencias llamado Fireworks 4 Preferences de !.:t carpct;l 
de Fireworks (Windows) o de la carpeta Siscema\Preferencias (lvlacinrmh) 

3 Remicie Fireworks. 

Uso de menús contextuales 
Lm menús comexmales permtten acceder con rapidez a determmadm com.Hldn'> 
,1sncudm a la selecCIÓn ,Ktual. 

,.,._,..,,,.;,.,, 

~(-- .. 0~>"• [ldo[ 

],,¡, ''-'""' fJ 

;.,;..:.., (id-(; 

~--., .. .,., (1,1. .. ..,., .. ~ 

,.,.....,,.,...._""'..,' o .. .u ... ""' .. ~ 

:1 ..... """' 

P.H.l unlizar un menú conrexrual: 

Haga die con el borón derecho del ratón (Wtndows) o pulse la tecb Control y 
hag.1 che UvLtcintosh) sobre el elemento s~!eccionado en la vemana del 
documento. 



Configuración de preferencias 
Mediante la configuraCIÓn de preferenCiaS de Fireworks se conrrob la presenución 
general de la interfaz de usuano, así como la edición y la ubicación de L:ts carpn.1~ 

Para establecer preferencias: 

Elija Edic:u > Preferencias. 

2 Seleccione el grupo de preferencias que desea modificar. (Para m:ís infornución 
sobre los grupos de preferencias, consulte los apartados siguiemes). 

3 Realice las modificaciones que desee y elija Aceptar. 

Configuración de preferencias generales 

El número de pasos de deshacer y los valores predeterminados de color son 
preferencias generales. 

Pasos de Deshacer permite establecer los pasos se pueden deshacer/rehacer con 
tlll número enue e! O y el 1 OO. Esta configuración afecta ramo al comando 
Edicar > Desh.:tcer como al panel Hismrial. 

Jv1Jentras más airo sea el número de operaciones que deshacer, más memori.L 
11ecesitará F1reworks. 

Colores predeterm~nados permite establecer los colores predetermin:J.dm pan l.ts 
puKebdas, los rellenos y los resaltes de trazados. 

Interpolación permtte elegir uno de los cuatro métodos de escab que Firewor k.s 
un liza parJ imerpolar píxeles :1l ajl~star la escala de una imagen: 

• La Jnterpolaoón bicúb1ca, además de ser el método predeterminado. es el que 
suele proporcwnar resultados más nítidos y de mayor calidad. 

• L1 unerpolación bilineal ofrece resultados más nítidos que la inrerpolaCJón 
suave, pero menos precisos que la bicúbica. 

• La interpolación suave, que era la empleada en Fireworks 1, proporctona un 
desenfoque suave y detalles menos precisos. Este método resulta únl cuando los 
demás generan resultados no deseados. 

• Con la interpo!Jción de \'ecmo más cercano, !m bordes apuecen demados ~·se 
ofrece un conrraste pronunciado sin desenfoque. El efecto es stmilar al que se 
produce al ,lllment:J.r o reducir una imagen con la herramiema Zoom 

Configuración de preferencias de edición 

L1~ preferenCJ,JS de t'dJCión permiten controlar la forma del cursor y !Js ayudas 
\ I.Sllales de! modo de rr.1ba¡o Mapa de bits. 

Cursores precisos sustituye los cursores por el puntero en forma de cruz. 
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Eliminar objetos al recortar permite borrar permanentemente píxeles u ob1eros 
simados fuera del recuadro delimitador de una selección cuando se e!Jge 
Editar> Reconar el documenro o Modificar> Tamaño del lienzo. ._ 

Cursores de tamaño de pincel determina el tamaño y la forma de los cursare" de L1 
herramienta Borrador y de la herramienta Pincel para aumentar l.1 preCJsa)n dd 
dibuJO o borrado. 

Nota: En casos de p1nceles de muchas puntas. suele mostrarse un cursor en torma de 
cruz 

Expandir para rellenar el documento ampHa el borde rayado para que .1\nrque el 
lienzo completo de un documento al activar el modo Mapa de bits, lo que permite 
ed1rar los píxeles de todo el documento. Cuando esta función está desacnvad.t. 
,-,ólo ~e pueden ed1L1r los píxeles del borde del objeto de mapa de bit selecCJon.Jdo 

Abrir en modo Mapa de bits abre cualquier archivo de imágenes directamente en 
modo Mapa de bns. DesJ.cnve esta función para abrir wdos los archivm en modo 
venor. 

Desactivar "Ocultar bordes" desactiva Ll opc1Ón Ocultar bordes de fornu 
automática al entrJr o salir del modo Mapa de bits 

Mostrar borde rayado activa de forma automática un borde de ray.ts alrededoJ dl' 
las imágenes de mapa de bits cu.1ndo está activo el modo Mapa de bit~. 

Distancia de selección permire especificar la d1stanoa mínima que debe e'\:JStJJ 
entre el cursor\' un ob¡ero para que este pueda selecCionarse. La d1staiKI.l dl' 
selección puede esur entre 1 y 1 O píxeles.· 

Distancia de ajuste permite especificu la distancia que debe existtr entre un oh¡ero 
que esti moviéndose y b línea de la guía o de b cuadrícula más ce1cana p.1n ljlll' ,-,e 
.IJusre a ella. La distancia de a¡uste so!o funcwna si est3 activa la función t\ju.'t.ll :1 

cuadrícu.l.1 o A¡ust.ll a guías. Puede establecerse un;¡ Disrancta de ;:¡¡usre dt· t'lllrl' l 
~· 1 O pixeles. 

Establecimiento de preferencias de ejecución y edición 

E.~ posible dererm1n.1r s1 el .uchivo PNG origen de Fireworks se abnrá al edit.u u 
(JpomJz.u desde Dre.unweJ.ver 

Al editar con apllcac1ones externas permite determmar si el arch1vo Pl'JC ongLn 

de Fueworks se abnr.i cu.mdo se pretenda util1zar Fireworks para editar im.ígene:. 
de~de dentro de Dreamwe.l\'er u orro editor HTML. 

Al optimizar de apl1cac1ones externas perm1re determinar si e! :nclm·o PNC 
(Jngen de F1reworks ,<,t· ,1hnr.í cuando se pretend.1 opnmiz.1r un elemento g¡·;í/1co 
u1n el conundo de Drl',lmweaver Opnm1zar imagen en Firework~. 

P.lL\ m:ís JnfOrm.lcJÓn ,-,obre cómo traba¡ar con objetos de Fire\vork~ en 
Dre.unweaver, comulte "EdiciÓn de ;¡rch1vos de F1rework<> colocddo<> en 
DreJ.Jl1\\'eaver" en b p.igma ,)43. 



Gestión de carpetas externas y discos temporales 

Las preferencias de la ficha Carpetas proporcionan acceso a los filtros de conc"\HÍil 

de Photoshop, a los archivos de texturas y a los archivos de patroneo;; de ori_sen 
externo. Asimrsmo, permiten especificar si se desea que Fireworks alnucene lm 
archivos de caché temporales. 

Materiales adtc1onales (Filtros de conexión Photoshop, Texturas y Patrones) .~on 

carpetas de destJno que contienen filtros de conexión, texturas y patrones. E.sr:ts 
cHperas pueden estar incluidas en orra carpeta del disco duro, en un CD-ROid P 
en erra unidad externa, e mcluso en un volumen de red. 

• Los filrros de conexión de Phowshop aparecen en el menú Fireworks Xrr.1s ~-el 
panel Efectos. 

• Las texturas o los parrones almacenados como archivos PNG aparecen como 
opciones de los menús emergentes Patrón y Texrura en el panel Relleno. y dd 
menú emergente Texcuras en el panel Trazo. 

Consulte "Uso de Xrras de Fireworks como efecros automáticos" en Ll p;igm.l lll'í 
}'"Uso de filtros de conexión de Phoroshop como Efectos auromátJCm" en !.1 
p:ígina 194. PJ.rJ. obtener más información sobre texturas y parrones, consulte 
"AplicJ.cJÓn de colores, trazos y rellenos" en b p:í.gina 157. 

Discos temporales (Primano y Secundario) permite especdlcar la ubicanón dondl 
¡:irework.s debe almacenar los archivos de caché temporales, que en OGlstones 
pueden tener un ram::lño considerable. Si su sistema dispone de más de un dtscu 
duro, puede definir el d1sco que renga más espacio libre como disco tempnr.1l 
pnnc1pal. Puede especificar un disco duro secundario por SI se agora el esp.K!O 
libre del disco prinCipal. 

Configuración de las preferencias de importación de archivos 
de Photoshop 

Las preferencJ:J.s del panel Importar permiten conrrolar algunos aspecrm 
Idaoonados con la wnversión de archi\'OS cuando se importan arclm·o, de 
Jllwtoshop. 

P.1r.1 obtener más inform.lc!Ón sobre las preferencias de importaCIÓn. con,<.ulr~.· 
''lrnporración de archi\'oS de Phoroshop a Ftrewnrks" en la p.igina 372 

Cambio de conjuntos de métodos abreviados de teclado 

Fireworks pcrnl!Te uriltz.u métodos abreviados de rec!Jdo parJ. seleccJon:u 
c1 nnando~ de menú. ele~i r herr.umentas del panel 1-lerr Jmtentas y J.celer.u d IVL'l ,,,¡, 
r:1re.l~ que no uenen comandos de menú Con los métodos abrev1.tdos aumenr.1 el 
H.:ndimicnro ~·.1 qut· pernmen realizar bs acctones sencillas con gran r.lp!dcz S1 
c<;r.Í .1Cn<;rumhr.1do :1 uriliz.u los mécodos ahrevi:~dos de mra 3phcaC!Ón como 
Fied-Lmd. Illusrr~nor. Phormhop o productos que urilicen el esdnd.u 
MacromediJ. puede C.l!llhi.H al SIStema de métodos abreviados que prefie1.1 
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Para cambiar el conjunto de métodos abreviados actual: 

Seleccione Métodos abreviados de teclado en el menú Editar 

2 Seleccione el con¡umo que prefie~a c:n el campo Con¡unro actual 

. "~"""' . ¡,.,, 

f• .... "''""" i:::=======::J''"">:.-:¡1,,/ 
·-'~- :. :·' , 

l:c-:'_t ~':1 ~· 

Cuadro de diálogo Métodos abreviados de teclado 

Creación de métodos abreviados personales 

Pueden crearse métodos abreviados de teclado personales. Par;:¡_ ello, puede h.!ce1 
und copia de cualquiera de los conjuntos instalados y modificarla segtin lo 
necesne. Los conjuntos de métodos abreviados personales siempre se creJ.n .1 p:u nr 
de alguno de los con¡umos ya mstalados. Los conjumos de método<; J.bre\'i,H_lm :;e 

atienen J. ciertas normas generales: 

• Es necesano lllcluir la teda Control (Windows) o Comando (J\tlacinrmh) con 
los conundos de menú). 

NotD. La ún1ca excepc1ón a esta regla es cuando se as1gnan teclas de tunc1on (de F2 <J 

F12) a comandos de menús 

• En F1reworks, !m métodos abreviados de herramientas no pueden inclu11 recl.1s 
modificadoras (como Control, Mayús y Alt en Windows, o Com.mdo, lVL¡~·ú:., 
Opc1<Í11 y Control en Macinrosh). Los métodos abreviados suelen comJ~w· en 
una tecb de letra o de número. 

Para crear un método abrev~ado personal para un comando de menú, una 
herramienta u otra acción: 

Abr.~ el cuddro de ddlogo Métodos abreviados de teclado. 

2 H.1ga die en el botón Duplicar conjunto 



3 En el cuadro de diálogo Duplicar conjunto, introduzca un nombre parad 
conJunto personal y haga die en Aceptar. 

El nombre del nuevo conjunto personal aparece en el c..tmpo Conjunto acru:tl. 

4 Seleccione la categoría de método abreviado apropiada en la lista de Comandos 

• Elija Comandos de menú si desea crear un mérodo abreviado personal para ](l,, 

comandos accesibles desde la barra de menús. 

• Elij.t Herramienras si desea crear un mérodo abrev1ado personal para algun.1 
herramienra del panel Herramientas. 

• Elij,t Varios si desea crear un mérodo abreviado personal para una serie de 
acciones predefinidas. 

Una vez seleccionados, rodas los mérodos abreviados posibles de la categorÍ:l 
concreta aparecen en la lista desplazable de Comandos. 

5 SelecCione en la lista el comando cuyo método abreviado desee modificu 

El método abreviado apareced en la lista de mérodos abreviados. 

6 Especifique el nuevo mérodo abreviado en el campo Pulse la recia 

7 H.tga die en Camb1ar. 

Creación de métodos abreviados secundarios 

Puede cre.u métodos abreviados secundarios si necesita varias formas de 1e.tltz.u 

una acción. Los métodos abreviados secundarios ..!parecen en la lista de mérodo.o; 
abreviados, deb.tjo del método abreviado principal. Adem:ís, también puedl' crc:Lr 
un método .tbreviado cuando no exista ninguno para una acción. 

Para crear un método abreviado secundario o un método donde no exista otro 
antenor; 

Siga los pasos 1 - (l drl procedimiento anterior. 

2 Hag.L che en d botón Añadir método abreviado(+). 

3 lnnodmca e! método abreviado. 

Eliminación de métodos abreviados personales y sus 
conjuntos 

Todm lm métodos abrev1ados personales así como los conjuntos de méwdos 
:Lhrevi:1dm personales pueden borrarse. 

Para borrar un conjunto de métodos abreviados personal: 

1 Ahr.L el cuadro de di:ílogo Métodos abreviados de teclado. 
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2 Haga die en el botón Supnmir conjunto. 

3 Seleccione el conjunro que desee eliminar en la lista que muestra el cuadro de 
diálogo Suprimir conjunto. 

4 Haga die en el barón Suprimir. 

5 Seleccione el conjunto que desee eliminar en la lista que muestra el cuadro de 
diálogo Suprimir conjunto. 

Para borrar un método abreviado personalizado: 

Seleccione el mérodo abreviado personalizado en la lista de métodos abrevt,tdos 

2 Haga die en el botón Eliminar método abreviado(-). 

Creación de una hoja de referencia para el conjunto de 
métodos abreviados actual 

Una hoja de referencia consiste en el registro del conjunto de métodos abre\·i.tdos 
actual almacenado en formato de tabla HTML. La hoja de referenci3. puede 
Imprimirse, o verse en un navegador Web. 

Para crear una hoJa de referencia: 

Abr.1 el cuadro de di~ilogo Métodos abreviados de teclado. 

2 Haga die en el botón Export;Ir con¡unto como HTML, situado ;1 la dcrech.1 del 
c.tmpo Con¡unro actual. 

Aparece el cu:1dro de diálogo Guardar. 

3 lnnoduzca d nombre de la hoja de referencia y selecciOne la ubicaciÓn 
:1decu.tda dd archtvo. 

4 Haga die en Guardar. 

Anulación y repetición de varias acciones 
El p.wel HJStonal permite ver, modificar y repetir las acciones realizadas para crea! 
d documenro. En este panel se enumeran las acciones más recientes que se han 
n:altzado en Ftreworks, conforme al número especificado en la preferencia Pa,.os 
de Deslucer. El panel H i"torial permite real1zar lo siguiente: 

• Oeslucer ~·rehacer con rapidez las acciones más recientes mediante el marcador 
de deshacer del panel Hiswrial. 



• Elegir las úlnmas acciones realizadas y repetirlas con el botón Volver ,1 

reproducir 

• Guardar un grupo qe acciones reciemes como comando personalizado y 
"eleccionarlo en el menú Comando para volver a utilizar el grupo como un o;;olo 
comando. Para obtener más información sobre la creación de comandos 
mediante el panel Historial, consulte "Creación de archivos de comandos" en L1 
pág111a 367 

• 
[irlc~;~~ !m1F·~;~~-,:~4!>H~;~,;c::::l! 

11 O H~.,,.., • ..,..af'I..N""Jok> 

f, A 1-f<."arn.t'fii•T..,<> 

Volver • lfPIOÓIJ"''! 

Para deshacer y rehacer acciones: 

E!ijd Venc11n >Historial para abrrr el panel Historial. 

2 ArrJ."tre el nurcador hacia arriba o hacia aba¡o con el ratón. 

Para repet1r acciones: 

St los comandos se van a_ aplicar a ob¡eros, seleccione los ob¡etos. 

2 En el panel Hisrona!, resalte los comandos que quiera repetir. Urilice 
Jvbyús-chc para. re"alcu un rango de comandos. 

3 H.tga cite en e! botón Volver a reproducir de la pane infenor del panel 
Histori,ll 

Para almacenar acciones para su uso postenor: 

Re~d!re b" acctones en el panel Historial las acciones que desea alnucen,u 

2 H.tga ciJc en el botón Guardar de la parte tnfenor del panel. 

3 lntroduzc<l el nombre de comando y haga die en Aceptar para añadir el 
conldndo a_] submenú Modificar> Comando 

Para uttltzar el comando personalizado guardado: 

Eltj.1 el nombre del comando en el submenú Comando. 
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CAPÍTULO 3 
Connguración de documentos de 
Fireworks 

Si se selecciona Arch1vo >Nuevo para crear un documemo nuevo en Fm:work<>. ~t 
crea un tipo de documemo Porrable Network Graphic (PNG). PNG es el fotm.Ho 
de arch1vo nanvo de F1reworks. Después de crear gráficos en Fireworks, ésrm 
pueden exporrarse como s1 tuvieran otros formatos gr:ífi.cos para \\!eh coJHKidm. 
por e¡emploJPEG. GIF y GIF animado. Al exportar un gr:ífico con onn fotnuf\J 
de .uchivo, el arch1vo PNG original de Fireworks no se modifica y puede uril1ut~L' 
siempre que se de.<iee. 

Con el documento PNG abierto es posible ampliar o reducir los gr.ili.cos. T.nuhten 
se puede cambiar el r.1nuíí.o y la resoluctón del documemo. así como girar d l1en;_n 
;¡ la derecha e invernr!o o desplazar lateralmeme la imagen importada A! .1cm·:u !.1 
\'l.St.l de gama se muestra el aspecw que tendrá el gr:ífico en monitores M.ICllHmh 

o \Vindows. 

Se pueden abrir archt\'Os®hotoshop, FreeHand. I!lusrraror, archivos 'iÍll 
comprimir Core!DRA\\' R. \VBMP. EPS y animaciones GIF. Asimismo. se 
pueden tmporrar imigenes de unJ cimara digiwl o de un escáner. Tambtén puede 
exporrar a otrm formaros de archivo. 

Creación de un documento nuevo 
P.1r.1 cre.H un ¡;r.ífico \Veb en Fireworks. primero e<; preciso configurar un 
documento nuevo o ahnr uno existente En e! caso de un documento nuevo. t':­
mejor ((mfigur.1rlo correctamente a! pnncipio que realizar muchos cambtn~ m:í" 
adelante. 

St dese.1 b:ts;lr el t:lrn.Iflo de un documento nuevo en otro gr:ífico, primero cop1e el 
~r,ifico en el Port.tp.lpeles. Si dese.1 obtener una lista de las aplic.ICiones desdt· Lts 
qut· se pueden cop1.1r tÜros, consulre "Pegado en Ftreworks" en b p:igina 74 

67 

3 



Para crear un documento nuevo: 

Elija Archivo > Nuevo. Se abre el cuadro de diálogo Documento nue\'o. 

Documento nuevo f3 
<Y· 

T<)!l1df'iodelrlei"Zcr1894K -".lh ··'< 

8nclua (m- 1 P.~~=~~~ <iii,Añ: za; 
APUia rw- jPí~eles ··- -·~:r·At 232 

fiesoluciÓn· ~ jPíKele:¡/pu!gad.a :::Ji 
,._. M ~ ,;¡;:c;.*J~r-·" • ~~ 

Color del lienzo 

~ .!l_i<'ln~:C 

r !tiln:parente 

r feuonaízado 11!: 

'-':"' 
:,:.;:·.~,. 

' ;. :_ 
·:·<>.· .;*:<,: "---

2 lmroduzca b~ medidas para b anchura y la altura del lienzo en píxele.s, 
pu!gJdas o cemímerro.s 

Es preciso que cualquier gráfico creado pueda adaptarse al ileilZO. 

3 Imroduzca la resolución en píxeles por pulgada o en píxeles por cemímerro 

4 Seleccione el color blanco, un color transparente u otro personalizado p.1r.1 el 
lienzo. 

Utilice la vemana emergente del cuadro de colores personalizados par,1 
seleccionar un color de ltenzo personalizado. 

5 HJga che en Aceptar para abnr el documento nuevo. 

Para crear un documento nuevo del mismo tamaño que un objeto existente: 

Copie un objeto en el Ponapapeles de: 

• Chro documemo de Firev•mrk~ 

• Un navegador \X/eb 

Cu.dquter,l de las apilcJCJOnes enumeradas en "Pegado en Firewotk~" en l.t 
p.lgma 74. 

2 EliJa Archivo> Nuevo. Se abre el cuadro de diálogo Documemo nuevo, en d 
que ap.uecen la ,llturJ y la anchura del objeto situado en el Po napa peles. 

3 bublezca !.1 resolución y el color del lienzo y, a continuaciÓn, hag.1 c!Jc en 
Acept.n 

4 E!1ja EdJtJ.r >Pegar paw pegar el objeto del Portapapeles en el documento 
llllt'VO. 



Para abrir un documento existente: 

Elija Archivo >Abrir. Aparece el cuadro de dtálogo Abnr. 

2 SelecCione el archivo y haga die en Abrir. 

Apertura de gráficos de otras aplicaciones 
Ftreworks permite abrir archivos de otras aplicaciones o con otros formatos de 
archivo, inclutdos Photoshop, FreeHand, Illustraror, archivos sin comprimir de 
CordDRAW, WBMP. EPS y GrF animados. 

Cuando se abre un formato de archivo distinto a PNG medi:uue Archtvo > Ah1 i1, 
se crea un documento nuevo de Fireworks. El nuevo documento es un archi\·o 
PNG, mientrJ.s que el archivo original no se modifica 

Apertura de archivos de Fireworks 1 

En Ftreworks 1, la capa de fondo es una imagen permanente que abarca rndn el 
ltenzo y ha¡o la cual no es posible colocar objetos ni capas. Los documenros de 
Fi1eworks 4 no poseen una capa de fondo permaneme. 

Al abrir documemos de Firev.rorks 1 en Fireworks 4, la capa de fondo del 
documenro de Fireworks 1 se convierte en un objeto de mapa de hm y se sirti.l 
como una capa compartida en la parte inferior del documenco. Adem:ís, el 
~olapatmemo de URL del documemo de Fireworks 1 se conviene en la c.1p.1 \\,.eh. 

P.u.1 m:ís información sobre capas, consulte "Capas y enmascaramienro" en la 
página 20.? 

Apertura de archivos de Photoshop 

Cu.Lndo se abre un archivo de Photoshop en Fireworks, de manera predetermina 
b ediCión de las cJ.pas de texto sigue siendo posible y las capas de Phoroshop se 
convienen en objeros de Ftreworks. La configuración de imponación de 
Phoroshop puede modificarse para que las capas de Phoroshop se convtert.\11 t:n 
f1rogramas de Fireworks y las capas de texto en tm:ígenes de mapas de hirs. P.1r.1 
m:Í'> información sobre la modificJ.ción de las opciones de archivos de Plwrmhop. 
consulte "Importación de archivos de Phoroshop a Fireworks" en la p:ígina .17 2 

Nora: En W1ndows. los nombres de arch1vo de Photoshop deben 1nclu1r la extens1on PSD 
¡¡nra que F1reworks reconozca correctamente este t1po de arch1vos 

Para abrir archivos de Photoshop: 

Eli¡.1 Archtvo > Ahnr. 

2 Seleccione un J.rchn'o y haga die en Abrir. 
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Apertura de archivos de FreeHand, lllustrator o CoreiDRAW 

b posible abrir un dibujo vecronal de FreeHand, IIIU5rrator o CorelDRAW y aplic.1de 
las modificaciones de Fireworks, como las pinceladas y los rellenos con texrur3. 

Fireworks permite importar archivos CDR sin comprimir, creados con 
Core!DRAW 7 u 8 para Windows. Fireworks no puede abrir ni 1mportar J.rchtYm 

CMX o archivos CDR comprimidos. 

D.1do que CorelDRA.W incluye un conjunto de funciones diStmtas de b,. miltz.ld.t<: 
en Fireworks, se producen los s1guiemes cambios al if!lponar archivos CDR: 

• El contenido de la pigrna maestra se repire en cada fotograma de Fireworks 

• Sólo se importan los dos objetos finales de una mezcla de CorelDRAW Los 
objetos se agrupan después de la importación. 

• La'> dimensiOnes se convienen en objetos vectoriales. 

• Se importa texto regular. No se admite la mayor parte de los parámetro" de 
rexco y párrafo. 

• Los colores se CO!Wierten en RVA. 

Para abm archivos de FreeHand, lllustrator o CorelDRAW: 

Elip Archivo > Abnr. 

2 En el cuadro de ddlogo Opnones de archivos vectoriales, elija las opciones que 
desee: 

Opciones de ilrd!ivos vec::tmiales 013 

r lhei\Ju <>•P•• !m'os11>los 

: r lrtclw ¡:ap45 d~ fonrlo 

- R9prP>Pnl 01 romo 1m,¡~~~~·~ 

W grupos:d•m~sd< po Q"l'''l~ 
W J:!!t•oju<lfmisdP ro P•JOI 

W ApUpnosonmou•sodo mud• ro ob)I'IOI 

Escala permite e~pecificu el porcentaje de escala del archivo importado 

Anchura y altura permtte especificar en píxeles la anchura y altura del archivo 
1mporudo. 



Resolución permite especificar la resolución del arch1vo importado. 

Suavizado permite suavtzar los objetos importados para que no aparezcan bordes 
dentadm. 

Nota: Para camb1ar los ob¡etos seleccionados a Suav1zado o Borde duro. uti11ce 
Modif1car >Alterar trazado> Relleno duro. Relleno suav1zado y Fund1r relleno despues de 
Importar 

Conversión de arch1vos permite especificar cómo deben gestionarse los 
documenros de vanas p:ígmas al importarlos: 

• Abrir una p:ígma sólo permite importar la págma especificada. 

• Abrir páginas como fotogramas permite importar todas las páginas del 
documento y coloca cada una de ellas en un fotograma distinto. 

• Recordar capas permne mantener la estructura de capas del archivo imporr.1do. 

• Convertir capas en fotogramas permite colocar cada capa del documento 
tmporrado en un forograma difereme. 

lnclutr capas tnvisibles permite importar los objetos de capas desactivadas. De l<l 
contrario, las capas invisibles no se tienen en cuenta. 

lnclutr capas de fondo permite importar los objetos situados en la capa de fondo 
del documenro. De lo contrario, la capa de fondo no se tiene en cuenta. 

Representar como imágenes permite convertir en una i~agen grupos comple¡os, 
mezclas o rellenos de mosaico e incluir cada uno de ellos en un documento de 
Fireworks como un solo objeto de bitmap. Especifique un número en el cuadro de 
texto para determinar el número de objetos que puede contener un grupo. mezcl.¡, 
o relleno en mosaico antes de convertir a mapa de bits durance la importación 

Apertura de GIF animados 

Lo.~ archivos de GIF ammados pueden abrirse en F1reworks de dos fornus: 

• Puede importar un archivo GIF animado como un símbolo de animación. Un 
símbolo permite editar y mover todos los elemenws de la ammación como una 
untdad individual. T:~mbién permire urilJZ.ar el panel Biblimeca para cre.tr 
in.~ranctas nueva~ del símbolo. 

Nota: Al importar un GIF an1mado.la conf1guractón de la demora de fotogramas 
camb1u a 0.20 segundos. S1 fuera necesarto, utlltce el panel de Fotogramas para 
restablecer la conf1gurac1ón ong1nal 

• Una animación CIF puede abrirse del mismo modo que un arch1vo CIF 
normal. C:1LLl elemenro del GIF se sitúa como imagen independiente en su 
propto forogram~1 Fireworks. S1 lo desea, también puede convertir el gr.ífi.co en 

un símbolo de .mim.Ictón. 
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Apertura de archivos EPS 

F1reworks abre los archivos EPS como imágenes de mapa de btrs allanado.~ si no 
puede abrirlos como un veccor. 

Al1mportar un archivo EPS a un documento existente, se abre el cuadro de 
diálogo Opciones de archivos EPS. 

Dpcrones de -=hiYos EPS f3 

f;;< Restungn la~ propo~10nes 

¡;¡ Su~v1zado 

Cancelar 11 Aeeplll! 

Unidades de medida permite determinar las unidades en las que se muestr.1n l.1s 
proporciones de b im:1gen. 01chas unidades pueden ser píxeles, poto:m:Jjl'~. 
pulgadas y cenrímerros. 

Resolución muesrra la resoluctón en píxeles por unidad. 

Restringir las proporciones permite abrir el arch1vo con la misma propotcitín tk 
ranuiio que el origuul 

Suav1zado permite suavizar el arch1vo EPS abierto. 

Apertura de archivos WBMP 

Ftreworb permite abrir archivos \\'BMP. Dichos archivos son de 1 hit 
(monocromo) opnmizados para dispositivos informáticos móviles. Es re fm maro st· 
u u liza en p;Í~tnas \VAP (\\?ireless Application Prowcol. protocolo de aplicaciones 
lll .tl.ím hricas). 

Importación desde un escáner o cámara digital 
P.1r.1 tmporrar tnl:Ígenes conseguidas mediante un escáner o una cimar.1 digna l. 
unhce los módulos T\V:\IN o los filtros de conexión de Phoroshop Acquire 
(M.tnnro<>h). Lts tm.ígenes de un escáner o unJ cámara digital que <>e impnnan t:n 
Fireworks. se .1hren como documento~ nuevos. 

Nota: Ftre\vorks no ouede d1gttallzar tmagenes a menos que se hayan tnstf!lado los 
comrolaoores de sottv:are.los módulos y los flltros de conex1ón aproptados Para obtener 
lllStrucclones esoec1flcas sobre la tnstalac1ón. conflguractón y opc1ones. consulte la 
documentac1on a el modulo TWAIN o del flltro de conextón de Photoshop 



En un Macintosh, Fireworks busca de forma automática los filtros de conextón de 
Phoroshop Acquire en b carpeta Fireworks 4\0urput\.Xrras. Si desea CJ.mbtar dt· 
ubicación los filtros de conexión, debe indicar a Ftreworks otra ubicJ.ción 

Para indicar a Ftreworks dónde debe buscar los f1ltros de conexión de Photoshop 
Acquire: 

En Fireworks, elija Edir:u > PreferenCias. 

2 Selecctone la ficha C.trpetas. 

3 Elija Filtros de conexión Phoroshop. 

4 Hag.t die en ExJ.minar y desplácese hasta la carpeta que contenga los filtro~ de 

conexión de Phowshop. 

Para 1m portar una imagen de un escáner o cámara digital: 

Conecte el esdner o la cámara a la computadora. 

2 Instale el sofrw:ue que acompaña al escáner o la cámara. 

3 En F1reworks. seleccione Archtvo > Digitalizar y seleccione un módulo T\\r'AI N 
o filrro de conexión Phmoshop Acquire que corresponda al dispositi\"o dc'tie d 
cual desee Importar una imagen 

En b. mayorÍJ de módulos T\X'AIN o filtros de conexión Photoshop Acquirc. 
orros cuadros de di~ilogo solicitan que se definan otras opctones. 

4 Siga las instrucciones y aplique la configuración. 

La imagen tmportada se abre como documemo nuevo de Ftreworks 

Inserción de objetos en un documento de 
Fireworks 
E~ f10Sible imponar. arrastrar}' colocar o copiar y pegJ.r ob¡eros, im;igene' o te'\ (O 

creado en orra'i .lpltclCtone~. así como irni.genes de unJ cámar.1 digtt:tl o dl' un 

e~c.íner, en un documento de Fireworks. 

Procedimiento de arrastre y colocación 

En Fiteworks. es posible .1rrasrrar objetos vectoriales, imágenes de nupa de hJt'> n 
tl·xro de otr.t~ apltc.JCtones que admitJ.n el uso de esce procedtmienro: 

• Fred-land 7 o posterior 

• Fl:tsh .1 o pmrenor 

• Phoroslwp 1¡ o poqenor 
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• Illu.strator 7 o posterior 

• Microsoft Office 97 o posterior 

• Microsoft Internet Explorer 3 o posterior 

• Nerscape Navigaror 3 o posterior 

• Core!DRAW 7 o postenor 

Para arrastrar y colocar en Fireworks: 

Anasrre un gráfico de otra aplicación a un documento abieno de Fireworks 

Pegado en Fireworks 

Puede unlizar el Porta papeles para cortar y pegar cualqUiera de los form.nos 
siguientes· 

• FreeHand 7 o posterior 

• I!lustraror 

• f'NG 

• PICT (ivlacinrosh) 

• Dlll (W111dows) 

• BfvtP (\X'indows) 

• Texto ASCI 1 

• EPS 

• WBMP 

Al peg.tr en Fireworks un objeto copiado de otra aplicación, éste queda centrado 
en el documenro activo. 

C:1tb modo de edición gestiona los daros pegados de manera diferenre· 

• En el modo de vecrores, la cop1a de una selección de píxeles produce un ohJCW 
de mapa Je bi(S rectangular, que urdiza transparencia alfa para preservar el 
aspecm de !.1 selección. Los objetos venoriales mantienen los atributos 
vecroriales 

• En el modo de mapa de bits, copiar un gráfico vectorial u objeto de inug:en 
hace que \.1 selección de píxeles siga Aocando hasta que se anule la selecctón. 
Una vez anulada. b selección pasa a formar parte de la imagen. 



Nuevo muestreo de objetos pegados 

Cuando se pega un mapa de bies con resolución distinta de la del documenro de 
Faeworks de destino, Fireworks presenta un mensaje en el que se pregunta st se 
qtuere volver a muestrear la imagen. 

Al efectuar un nuevo muestreo se añaden o sustraen píxeles de un mapa de btts 
que ha cambiado de ramailo para lograr que el aspecto sea lo m~is parecido .1 b 
inugen origmal. Por lo general, después de efectuar un nuevo muestreo de un 
mapa de birs con una resolución mayor, b disminución de la calidad o Ll pétdtd.l 
de daros es pdcricameme inapreciable. Por el contrario, un nuevo muestreo con 
un,t resolución menor stemprc causa pérdida de daros y de calidJ.d 

• Para manrener la altura y la anchura original de los daws pegados, :uladtendo ,. 
eliminando píxeles según sea necesario, elija Volver a muestrear. 

• P.ua manrener los píxeles originales, lo que puede hacer que el tanuiio re!.uin1 
de la imagen pegada aumenre o disminuya más de lo esperado, elija No 
muesrre:u de nuevo. 

Importación de archivos PNG 

En la capa de dibujo :Jcrual se pueden Importar archivos PNG de Fireworks. Lo<> 
objews de zona imeractiva y de división se sitúan en la capa \XIeb del documt·mu 
P.1ra mis información, consulte "Visualización y asignación de nombres en el 
panel Capas" en la p;ígina 257. 

Para 1m portar un archivo PNG a un documento de Fireworks: 

Elija Archivo > Importar para abrir el cuadro de diálogo Importar. 

2 Desplácese hasta el archivo y haga die en Abrir. 

3 Sitt'te el cur.~or de unporración en el lugar en que desee si ruar la esqum.1 
~uperior izquierda de la imagen: 

• Haga che para imporGlr la imagen de camaf1o complero 

• Arrastre el cursor de tmportación para camb1ar el tamaño de la imagen .d 
impon.1r. Ftteworks mantiene las proporciones de LI imagen. 

Visualización y navegación por el 
documento 
Es posible controlar el aumento del documento, el número de vistas y el modo de 
vi~uahz.lct<Ín de éste. Asunismo, puede desplazarse por el documemo par.1 ver 
m t.\~ Jl,!r(t'~ dclmtsmo con facilidad. Esto resulta útil Si se amplía el documento de 
t;)rnu qu!.: ya no :>ea posible ver el gráfico entero. 
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Ampliación y reducción de un documento 

En Fireworks. el rango de aumento puede establecerse emre el 6% y el 64001HJ. Al 
aumentar. puede desplazarse fuera de los bordes del lienzo hasta el :írca gris. 

• • 1!11!]_!3 

El11a el aumento o reducc1ón en el 
menú emergente 

El mentí emergente Zoom de la ZJCnttmll del documento y la herramtcnta Zoo/11.1' 

kfrmo en el panel Hennmientas. 

Para ampiJar un documento: 

• ElijJ. la herramienta Zoom y haga die dentro de layencana de documento en b 
que quiera situJ.r el nuevo punro cemral. 

• Sdecc10ne un.1 configuración de aumento en el menú emergente de a u memo. 

• SelecCione Ver> Aumentar y elija una opción de aumento. 

Para reducir un documento: 

• Seleccione una configuración de aumento en el menú emergente de :m me nro. 

• EliJ.I Ver> Reducir y eli¡a una opción de reducción. 

Para ampliar un área determinada: 

Arr.1.stre un :írea de .selección con la herramienta Zoom. 



Para reduc1r el documento a partir de un área de selección: 

J\hnrenga pulsado A.Jt (Windows) u Opción (Macimosh) y arrastre un ~ire.t de 
selecCIÓn con la herramienta Zoom. 

Para volver al tamaño de 1000fo: 

Haga doble die en la herramrenta Zoom del panel de Herramientas. 

Para desplazarse por el documento: 

Elija la herramienta Mano. Aparece el cursor con forma de mano. 

2 Arrastre el cursor con forma de mano. 

Nota: Durante el desplazamiento. al llegar al borde del documento, la v1sta cont1nua 
desplazándose unos pocos p1xeles hasta el área gns 

Para acomodar el documento en la vista actual: 

H.tga doble die en la herramienta Mano. 

Visualización de vistas múltiples de un documento 

Unl1ce varias vistas para ver un documento con disüntos niveles de aurnenrn .tl 
m1smo nempo. Los camb10s realizados en una vista, de forma autom:irica Jp~uecen 
con dJstintm niveles de aumento en las disnmas vistas 

Para abrir una v1sta adicional del documento con distintos valores de aumento: 

Eli¡a Ventana> Nueva vemana 

2 Seleccione un valor de aumento para la nueva ventana. 

Para disponer las v1stas del documento en mosaico: 

Ehp Ventana > Mosa1co horizontal o Ventana> Mosaico vertical. 

Para cerrar una vista del documento: 

H.1g.t die en el botón Cerrar de la ventana. 

Control de la actualización en pantalla del documento 

Lo~ modo" de v¡malizJcJón mfluyen en la presentación en pantalla de un 
documento, no a"í en los datos del objeto ni en la calidad del resultado. 

• En el modo de pantalla completa, el documento se muestra con wdOs lm 
deu[[e<; ~·colore~ dtsponibles. 

• En el modo de borrador, los trazado" se muestran con una anchura de 1 píxel 
.'\tn relleno, y bs 1m.ígenes aparecen con X. 
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• Con .Macinrosh Gamma (Windows) o \X'indows Gamma (Macinrosh). !.1 
funciÓn Pantalla complera se modifica para mostrar el aspecto del gr ifico en 
arras platafornus. Mientras utiliza la plataforma Windows, utilice este 
comando para ver la presentación del gráfico en Macintosh y YÍceYers.l. 

Para cambiar a otro modo de visualización: 

Seleccione Pantalla completa en el menú Ver. 

f 
\ 

1 ) ) ! 1 

\ ' / 
··--, ~ 

Cambio del lienzo 
L1s características del lienzo se definen al crear un documento nueYo de Fire\\'OI k.' 
por primera vez. Pero después. aún puede retroceder y cambiar el ramailo ~·colo J. 

así como la resolución de la imagen. Cuando se trabaja con un documenro, se 

puede ror.u el lienzo y recortar las partes no deseadas del mismo. 

Cambio del tamaño, color y resolución del documento 

F1reworks permite camhiar con faciltdad el tamaño y el color, así como Ll,.; 
c.u.Kterísricas de resolución de la imagen. 

Para cambrar el tamaño dell1enzo: 

Eli¡a Jvlodlflc.u > TarnaClO del l1enzo 

2 H.~g;.t che en un harón Ancla¡e para espeCtfic.lr los lados del heJlZO (ple se \',\11 .1 
arnpli.H o elim1nar en Firework~ y, .1 continuación, haga die en Acepr:u. 

Nota. De manera oredeterm1nada. está seleccionado el anclaJe centraL aue lncilcé\ que 
los camb1os mtroduc1dos para el tamal'lo dell1enzo se apl1can en todos los lados 

3 Introduzca Lis dtmen'\tones nuevas en lm campos An. y Al. 



Para cambiar el color del lienzo: 

Elija fvlodificar >Color del lienzo. 

2 Seleccione una de las siguientes opciones: 

• Bbnco 

• Transparente 

• Personalizado 

Si elige Personalizado, haga die en el cuadro de color para seleccionar un color 
en b veman.t emergenre del cuadro de colores. 

3 Haga die en Aceprar. 

Para cambiar el tamaño de un documento y de todo su contenido: 

Elij.1 Modificar> T.1maüo de la imagen. Se abre el cuadro de ddlogo Tanuilo 

de la 1magen. 

o~ en pixele1 - ----~- -- ..:__~~~_____: ____ -____ ' 

-l!iiJ JP!~·· ::r J : 
- ·.9 1 

~~ r.¡p";~-c·:-,-----~::::1 ! 
·--------~------~--~- __________ ___j 

- T i!tl'l.año de ln¡:xesón ---- ----------------------, 

....,. j3BBS j~lldt~I i), J ; 
él '.·. t r-- 1 Pulg~d~: ::J 

Ae;olo..ocón. ~ j P .. e1et/pulg~~ :::J 
'----
¡;; Be:;trngr 13: DIOPOit:a'l!':1 

¡;; yot.er a I'JJe;t!ear la~ jBocúbico 

Acepll!l 

2 En los cuadros de texto Dimensiones en píxeles, introduzca dimensione~ 
horizonrales ~·verticales nuevas. 

También puede c.unb1arse la unidad de medJtb. Si desactiva Volver a mLu.·srre.Lr 
la 1magen. podr.í cambiar los valores de Resolución o Tamaño de imp!esH.JLl, 
pero no podr.í modificar las dimensiOnes en píxeles. 

3 En lm cu.Kiros dt' rexw TJm.Iii.o de impresión, nuroduzca bs dimensiones 
horizom,¡l y verrical que se van a unlizar par J. impnmir la 1111:1gen También 
puede c.Hnb!Jrse !.1 umd:1d de med1da. 
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4 En el cuadro de texto Resolución, introduzca un valor de resolución nuevo p:u.t 
la ¡magen. 

Como unidades se puede elegir píxeles/pulgadas o píxeles/cm o Volver :1 

muestrear la imagen. Si se cambia el valor de Resolución tambtén cambia t"l 
valor de dimensiones en píxeles. 

5 P.ua mantener la misma proporción entre las dimensiones vertical)' hnnzonr.d, 
eliJa Restringir las proporciones. Desactive Restringir proporciones pata 
cambiar la anchur:1 y la altura por separado. 

6 Seleccione Volver a muestrear imagen para añadir o suprimir píxeles al cambi:n 
b tmagen de tamailo y obtener la misma apariencia con un tamaf1o distinto. 

7 Haga die en Aceptar. 

Acerca del cambio de tamaño en Fireworks 

En F1reworks, el muestreo nuevo es distinto del utilizado en la mayoría de 
aplicaciones de edición de tmágenes. Fireworks contiene ob¡etos de imagen de 
mapa de bits basados en píxeles y objetos vectoriales basados en trazado. 

• Cu:1ndo un ob¡eto de mapa de bits se vuelve a muestrear, se ailaden o supnrncn 
píxeles para aumentar o reducir el tamaño de la imagen. 

• Cuando un objeto vectorial se vuelve a muestrear, apenas se produce una 
disminución de la ca!tdad, ya que éste se dibu¡a de nuevo matemáticamenre con 
un t.1maf1o mayor o menor. 

Stn embargo. dado que los atributos de los objetos vectoriales de Ftrework~ cst:ín 
compuestos de pixel es, ;¡Jgunos trazados o rellenos pueden parecer algo dt~rinw~ 
despué" del nuevo muestreo, debido a que es preciso volver a dibujar los pí:ü:k.\ tkl 
nazado o relleno. 

Nota: Cuando se cambta el tamaño de una tmagen.las gufas. los objetos de la zonfl 
1nteract1va y los objetos de diVISión tambtén camb1an de tamat'lo 

El hecho de rener que volver a muescrear objeros de mapas de birs planrca Slt.:tlljllt' 

el mismo problema: ¿debo ailadir o suprimir píxeles para cambiar el wmaflo de b 
inugen, o camhto el número de píxeles por pulgada o cendmecro? 

P.tr.t modificar el r:1mailo de una imagen de mapa de birs, ajuste la lesolucttín o 
\'Uelva :1 muestrear I:J tmagen. Cuando se ajusta la resolución, en realid:td se 
c.unbta el ramaflo de los píxeles de la imagen, de manera que, en un espacio 
derernmudo emran m:ís o menos píxeles. Al ajustar la resolución sin volve1 .1 

muestrear, no se produce pérd1da de datos. 

• El muesrreo por reducción o !J. supresión de píxeles para reducir l.t imagen 
conllev.t una dismtnución de la calidad en rodas los casos debido :1 que se 
de"c.utan pixeles par.t c1mbtar el tamarlo de la tmagen. 



• El muestreo por aumento o adición de píxeles para aumenrar el ramJ.Ílo de b 
imagen puede conllevar una disminución de la calidad de la inu.gen al .tiladtr,<,e 
.tlgunos píxeles con este propósiw; además, los píxeles añadtdos no stemprc se 
corresponden exactameme con los de la imagen original. 

r:·-_ ... --: ... _--~ --- -

-~-
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Imagen original y después de muestrear por reduccrón 

Rotación del lienzo 

L.t rm,JCLÓn del lienzo resulra útil cuando la imagen importada esr:í uwernd.t o 
gtrad.L El ltenzo se puede girar 180 grados, 90 grados a la derecha o 'JO gr.tdo<; .1 Lt 
tzquierd.L 

Al girar el lienzo. !J roración afecta a todos los objetos del documenw 

f1111fgen mues y después de gimrla 180 grados 
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Para gtrar el lienzo: 

Elija Modificar> Rorar lienzo. 

2 Eli¡a una opción d~rotJ.ción. 

Recorte del lienzo 

Si el documento contiene una imagen rodeada por espacio ad1cional en blanco. 
J1Uede recortar ellienw También puede borrar el espacio vacío dell!ellZO 
Jecorrando la imagen Para más información, consulte "Recorte de un trazado" en 
[.¡página 122 y "Recorre de una imagen de mapa de bits" en la página 139. 

Lu·nzo rcmrtado 

Para recortar elltenzo: 

El11a i'vlndificJ.r > Recorrar lienzo para eliminar automáticamente los píxeles 
~ohrantes del borde del documemo. 

Cad.J borde delltenzo se reconJ. hasra los bordes del objeto u obJeros del 
dtJClllllt"llfO 



Si el documento contiene más de un fotograma. la opción Reconar el lienzo aplica 
el recorre a todos los ob¡eros de rodos los forogramas, no sólo al fotograma .JCmal. 

También puede recortar el lienzo mediante Modificar> Ajustar lienzo. E.m· 
comando permite expandir el lienzo para ajustar los ob1ews que se superan los 
límites, además de recortar el lienzo como con el comando Recortar lienzo. 

Uso de reglas, guías y cuadrícula 
Para disponer los objews con la mayor precisión posible y facilitar el dibujo, 
unl1ce las reglas y bs guías. Coloque las guías en el documento y encaje los ohjeros 
en dichas guías. O bien, active la cuadrícula de Fireworks y encaje los ob¡eros en 
dicha cuadrícula. 

• 1!11!11:! 

- :":lfJ. ~·r¡-00'!:-:- j !.2 

Uso de reglas 

Las reglas ayudJil .1 organizar y plandlcar la disposición del nabajo. Las 1egb.~ 
qempre realizan la medición en pixeles, independientemente de la unidad dt" 
medid.! utilizada a! crear el documento. 

Para mostrar y ocultar las reglas: 

Eh¡.1 Ver > Reglas. 
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En los márgenes del documento aparece una regla horizontal y orra \'ertical. 

Uso de guías 

La.~ guías son líneas que se arrastrJil de las reglas al lienzo del documento Se 
utilizan como ayuda cuando se dibuja y facilitan la colocafÍÓn y alme.lCtÓn de ltl~ 
objetos. Un!Jce las guía.~ ¡)3ra comenzar o para marcar las partes más impon.lme' 
de un documento, por e¡emplo los m.írgenes, el punto central del documenro ~·1,¡,.; 
.itea.~ donde \ .. In ;¡ re.1ltzar un,J t;nea especwl. Tambtén se puede expon.H !.1 

im.tgen como tabla HTI\·IL que esd dividida a lo largo de las guías. 

P.1ra Facilitar la .t!tneactt'>n de los objetos, Fireworks permite 3JUStar los ob¡ero:-. en 
1:!~ gui.1~. 

Par:1 evitar ,JCtl\'3f las gui.1s de Forma :.tCcidemal, bloquéela!> 

Nnta: Las guias no restden en una capa y no pueden exportarse con un documento. Sólo 
son herramtentas a e dtseño 

Las guía" son d1.snnras a I.J,<; guí:1s de división. Par J. más información sobre l.ts buÍ;¡~; 
de dtvt~t<Ín, consulte "Unlizactón de zonJ.s interactivas y divtsiones" en h 
fl:igin.J 24'; 



Para crear una guia honzontal o vertical: 

Haga die y arrásrreb de la regla correspondiente. 

2 Sitúe la guía en el lienzo y suelre el botón del ratón. 

P.1ra volver a colocar la guía, arrástrela de nuevo. 

Para mover una guia a una determinada posición: 

Haga doble die en b guía. 

2 Imroduzca la posición nueva en el cuadro de diálogo Mover guía. 

3 Haga die en Aceptar. 

Para mostrar u ocultar gulas: 

Elija Ver> Guías > Mostrar guías. 

Para encajar los objetos en las gulas: 

Elija Ver> GuiJs >AJUstar a guías. 

Para cambiar el color de las guias: 

Eli¡a Ver> Guías> Edirar guías. 

2 En la ventana emergenre del cuadro de color, seleccione nuevo color p.ua \.1 
guía y haga die en Aceptar. 

Para bloquear o desbloquear todas las gulas: 

Eli¡a Ver> Guías > Rloquear guías. 

Para elimmar una guia: 

Arr.tstte la guía fuc1,1 del l1enzo. 

Uso de la cuadrícula 

Utilice la cu,tdrícul.l p:tra visualt7.ar un sistema de líneJ.s honzonrales y vemcall'~ l'll 
el lienzo. La cuadrícula es üril para colocar los objeros con precisiÓn. Se puede \'er, 
edn,u, cJnÜ)Iar el wmaíw y el color de la cuadrícula. 

Nota: La cuadrícula no res1de en una caca y no puede exportarse con un documenlo Es 
tan solo una herramienta de d1sef'lo. 

Para mostrar y ocultar la cuadricula: 

Ehj,l Vt:r > Cuadrícu\.1 > i\·lo~Hrar cuadrícula. 
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Para encajar los objetos en la cuadricula: 

Elija Ver> Cuadrícula> AJUS(ar a cuadrícula. 

Para camb1ar el color de la cuadricula: 

Elija Ver> Cuadrícula> Editar cuadrícula. 

2 En la vemana emergeme del cuadro de color. seleccione el nuevo color para \.1 
cuadrícula y haga die en Acep(ar 

Para cambiar el tamaño de las celdas de la cuadricula: 

Elija Ver> Cuadrícula> Edi(ar cuadrícula. 

2 Escriba los valores correspond1emes en los campos para el espacio horizontal \. 
venical y haga die en Acep[ar. 



-

CAPÍTULO 4 
Trabajo con objetos 

Al trabajar en modo vectorial en Fireworks, es necesario manipular objeto'> 
vecroriales, bloques de texto, símbolos, divisiones y gráficos de nup3.;; de bit'i P.1t.1 
re3l!zar cualquier acción con un objeto exiStente en modo vecwrial. primero e,, 
preciso seleccionarlo. 

UnJ vez seleccwnado, el objeto se puede mover, copiar, suprimir o editar. Adl'rn.i.'>. 
se pueden ucilizar las herramientas de transformación para rorar. escal:11 e ttH.-ltn:u 
objews en modo vectonal sin perder la calidad de la resolución. En documeJHo' 
con varios objetos, para organ¡zar los objetos, ésros se pueden apilar. agrup.1r y 
alinear 

Selección de objetos en modo vectorial 
Fireworks posee vJ.nas herramientas que permiten seleccionar objeto'\ \'ccrnriah::. 
Esras herramientas también pueden utilizarse para seleccionar bloques de rexro, 
símbolos, objems de \Veb y gráficos de mapas de bit en modo vectord. En 
"Selección de áreas de píxeles" en la página 128 se describen métodos p:tr:l 

seleccionar píxeles en modo de mapa de bits. 

Puede elegtr las siguienres opciones: 

• P.u.t seleccionar un objeto vectorial, utilice la herramienta Punrero. Comulre 
"U<;o de la herr.1miema Puntero" en la página 88. 

• P.n<~ seleccionar un objeto y puntos concretos, urilice la herramienta 
Suh<;e]ección. Comulte "Uso de la herramienra Subselección" en la p:i~ina W> 
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• Para seleccwnar un objeto situado detrás de otro objeto, mil ice la herramtem,¡ 
Seleccionar detrás. Consulte "Uso de la herramienta Seleccionar derri.s" en b 
página 89. 

• Para seleccionar un área que se exportará como archivo mdividual. utilice L1 
herramienra Exportar área. 

Uso del panel Objeto 

Al seleccionar un objeto, el panel Objeto identifica la selección Cuando se 
selecciona un ünico objeto, en la barra de títulos del panel Objeto se describe por 
npo de objeto, como rectángulo, división, trazado o texto. Si se selecciona m.ís de 
un objeto, la barra de títulos del panel Objew y la barra de estado muesrr.m el 
nltmero. 

Nota· Los ob¡etos selecc1onados también se 1dent1f1can en la barra de estado Situado en la 
parte 1nfenor de lo ventana del documento en Wtndows 

lt~'----------'(?")lc:•JI1 
''"o ~.QJ 

r R.lono sobr• balO 

/iif···'·wf!.tq .. , 

En el p.mel Ob¡eros también se muestra la información y la configuractón para 
algunos d~ los objeto<; seleccionados. Por ejemplo, al seleccionar un trazado p.l!'.l el 
vecror, el panel Objeto muestra los bownes para establecer la. configuración de l.1 
ubicación del rrazo del trazado respecto al trazado del vector. También muestLl un 

memí emergenre que contiene opciones para transformar el objeto vectonal 

Por e¡cmplo, una Vt7. seleccionada una división, en el panel Objeto se puede 
e~r.1blccer si sed un:1 di\'lsión de imagen o texto. También puede as1gnarse un 

URL. escribir te:\to al t. especificar el destino de un vínculo y definir la com·enctón 
de denomJnación 1para imágenes de divisiones exporradas. Además se puede 
cunbi:1r el color de l.1 d1visJÓI1. 

En el panel Oh¡ero se inch1~'e información sobre configuraciones específica<> en 
conrexro con infornución sobre varios ob¡eros que puede seleccionarse en 
Fireworks. 

Uso de la herramienta Puntero 

La herramtenta Puntero permite seleccionar objetos al hacer die o al arr.l<>tr.lr un 
.íre.l de .~elecetc'ln alrededor de parte o de la totalidad de los objetos. Con la 
henamiema Punte! o no se pueden seleccionar pumos concretos, es prec¡so urdiz:.~r 
L1 hen.1mienra Subsdección. Consulte "Selección de puntos" en !:.1 pág1na 114. 



Para seleccionar un objeto mediante clic: 

¡\'{ue\·a la herramienta Puntero sobre el trazado del objeto y haga clic. 

Si el obrero tiene rel!eno, para seleccionar el relleno haga clic en el Il11Sil10. 

P.ua obtener una presentación preliminar de la posible selección, elija la opctón 
Resa!rar posición del ratón en el panel Opciones de herramientas. Una línea ro¡a re.;;alu 
el tra?...ado del objero cuando el cursor se encuentra en posición para seleccionarlo. 

Para seleccionar objetos mediante el arrastre: 

Arrastre b herramient:l Puntero sobre uno o varios objeros. 

Uso de la herramienta Subselección 

La herramienta Subselección, al igual que la herramienta Puntero. perrmre 
seleccionar objetos al hacer clic o cuando se arrascra un área de selección alrededot 
de los m1smos. Sm embargo, la herramiema Subselección permite: 

• Seleccionar y mover puntos. 

• Editar los trazados adyacentes a los puntos mediante el arrasue de selectores de 
punto. Consulte "Remodelado de trazados con herramiemas de edición del 
modo Vector" en la p:ígina 116. 

• Seleccionar y modificar un objeto situado en un grupq o trazado comput'sro 
Consulte "Agrupación de objetos" en la página 96. 

P.ua cambiJr de la herramienta Puntero a la herramienta Suhselección y vio:'Yer.;:l. 
pulse Ale (\Vindows) u Opción (Macmtosh}. 

Uso de la herramienta Seleccionar detrás 

Cuando se trabaja con gráficos que contienen varios objetos, utilice la herr,umem.l 
Seleccion:u derds para seleccionar un objeto oculto u ocultado por orrm obreros. 

Para selecciOnar un objeto detrás de otros obJetos: 

H:1g<1 die vanas veces en l:1 herramienta Seleccionar de(r;ÍS sobre los objeto.-, 
.lpiLtdos y alterne emre los ob¡eros, uno por uno, hasta que haya seleccion:1du el 
nh¡ew que desee. 

Nota· Ademas. para selecc1onar un ob¡eto d1fictl de alcanzar. haga che en las v1stas en 
mtnlatura del panel Capas 

Uso del panel Capas para seleccionar objetos 

El panel Cap.1s con nene una mmiarura con nombre para cada objero de cada c.1p.1 
de un documemo. Cad:1 ob¡ero se incluye en el panel Capas en la capa en la que se 
h.1 ubicado. Cuando .se selecciona un objeto, aparece un pequeño indicador de: 
selección azul :1 la derecha del nombre de la capa en el panel Capas. 
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Para seleccronar un objeto en el panel Capas: 

Haga die en la miniatura o en el nombre del ob¡ero. 

Para mover objetos seleccronados de una capa a otra: 

• Arrastre la miniatura del objeto a otro nombre de cap:1 del panel C.1pas 

• Arrastre el pequeño indicador de selección azul de una capa a otr:l en el p.wd 
Capas. 

Modificación de una selección 

Una vez selecciOnado un ob¡eco, se pueden añadir objetos a la selección y 3nuL11 b 
selección de los obpnos selecciOnados. Se puede selecciOnar o anular la selecciÓn dt" 
rodas los objetos de cada capa de un documento mediante un solo comando. St" 
puede ocultar el trazado de selección para editar un objeto seleccJon;tdo al nw;mo 
tiempo que se ve tal y como ap:1reced en la Web o impreso. 

Para añadir una selección: 

Mantenga pulsJ.dJ. la recia Mayús al mismo tiempo que hace die en otro<; ohjt'WS 
con la herrarniema Puntero, SubseleccJÓn o Seleccionar detrás. 

Para anular la selección de un objeto y mantener los demás seleccionados: 

Mamenga pulsada la tecla ivtayús al mismo nempo que hace die en el objeto 
seleccJonado. 

Para seleccronarlo todo en todas las capas de un documento: 

Elija Editar> SeleccJOn.tr rodo Para ;mular la selección de todos los objeto" 
<;eleccion.ldos. eli¡a Edrrar > Anular selección. 

Seleccionar todo no <;elecciona objeros ocultos. 

Adem;Ís. es preciso .tnular la selección de la opción Editar sólo una capa p.1r.1 
seleccionar todos aquellos ob¡eros de rodas las capas de un documento Si st· 
selecciona la opción Ed1t.1r sólo una c1pa selecciOnada, sólo se pueden seleccltln.u 
nhjetm de !.1 capa vigenre Con<;ulte "Uso del panel Capas para seleccionar 
ohjero~" en !.1 piglll.l 89. 

Para ocultar el trazado de un obJeto seleccionado: 

Elija Ver> Ocult.u bordes. 

Nota: Para rdentrflcar el ob¡eto seleccionado con el contorno del trazado y los oumos 
ocultos. observe la barm oe estado (W1ndows) o el panel Ob¡etos. 

Para ocultar los obJetos seleccionados: 

Elr¡.1 Ver> ( kult.u !.1 \t·leco<Ín. Para volverlm a ver, eh ¡a Ver> Mostr~u todo 



Para ocultar objetos ranco cuando están seleccionados como cuando no lo t'!itjn, 

haga die o arrastre por [J. columna c1pa/objero mostrar/ocultar en el p.mel C.1p.1~ 

Nota: Los objetos ocultos no se exportan 

Desplazamiento, copia, clonación y 
eliminación de objetos 
P.tra mover ob¡eros seleccionados se pueden arrastrar po.r el lienzo, corear~· pes.u. 
pulsar las teclas de Aechas o especificar coordenada.'. de ubicación en d pand 
Información. Mediante el Porrap:1peles se pueden mover ob¡eros seleccionadm de 
F1reworks a ouas aplicaciones y viceversa. Para copiar ob¡eros, péguelos en el 
Porrapapeles o arrástrelos Un objeto si ruado en el lienzo puede supnmirse en 
cualquier momento. 

Para mover una selecc1ón: 

• Arr.Ístrela con la herramienta Puntero, Subselecctón o Seleccionar derds. 

• Pulse cualquier recia de flecha para mover la selecciÓn en incrementos de 1 pixel. 
M.mrenga pulsada iJ. recia Mayús para moverlo en incrementos de lO pb.eks. 

• En el p~mellnformación, introduzca la.<; coordenadas X e Y par J. la ub¡cación tk b 
esquina superior tzqlllerda de b selección. Las coordenadas de la esquin.t supe11nt 
izqtuerda del lienzo son X'='O e Y=O. Las coordenadas se expresan en píxeles. 

Para mover o copiar objetos seleccionados med1ante el pegado: 

Seleccione uno o varim objetos. 

2 Elija Ed~tar >Cortar o Editar> Copiar. El objeto se corta o cop1a en r.:l 
Porr.tpapele:.. 

3 Elija Etllrar > Peg:u 

Nota: En F1reworks. al crear un documento nuevo con una selecc1ón en el Portapupeles. el 
tnmar'lo del l1enzo camb1u a las d1mens1ones predeterminadas de la selecc1ón del 
Porta papeles 

Para duplicar una selecc16n: 

Elij,¡ Ed1t:1r > Ouplictr 

Lo.~ duplicados de J.¡ selecoón :1p.uecen en cascada a partir del original: C.ltb 

nuevo dup!1cado se con\'ierte en el objeto selecciOnado. 

Para clonar una selecc16n: 

Eh ¡a Ed1tar > Clon.u 

La donac1Ón de !J <;elecnón ~e apila con precisiÓn delanre del nnginal )'se 
convierte en el objeto :.eleccionado 

T rnba1o con oi:>J-2!0:-~ 91 



P.tra alejJr del original una clonación seleccionado con una precisión de píxd f1or 

píxel, milice las teclas de f-lechas. Esto es muy útil si se desea mantener un.1 
determinada distancia enrre las clonaciones o la alineación de las clon.lcÍtHll'S. 

Para elimmar objetos seleccionados: 

• Pulse Suprimir o Retroceso. 

• Haga die con el borón derecho del ratón (Windows) o Conrrol-cltc 
(tvíacinrosh) en el objero y elija Editar> Cortar en el menú conrexruJI. 

• E!tja Edttar > Borrar 

• SelecCione Edttar > Cortar. 

Transformación y distorsión de objetos 
Un objero o grupo en modo vecror se puede escalar, rm:u, reflejar, disrorsion.11 n 
inclinar medtante las herramientas Transformar y los comandos de menú. 

Hnrmmcntas Transformar 

Seleccione una herramiema o comando del menú Transformar para visLtaliza¡ lu~ 
selectores de transformación alrededor de los objetos selecciOnados. 

()/~jern rotado, escalado. inclinado. distorsionado _y reflejado en tJcrricaly en hnri.tomal 



Para editar los objetos seleccionados mediante los selectores de transformación: 

Elija una herramienta Transformar. A medida que se mueve el cursor l1:1ci:1 !:1 

selecCIÓn, ésre cambia para indicar la transformación anual. 

2 Arrastre para rransformar los objetos. 

Visualización de la información sobre transformaciones en el 
panel Información 

El panel InformaciÓn permite ver información sobre la transformación lllllllL:ric:J 
de los ob¡eros seleccionados. La mforrnación se actualiza al mismo uempo que .'-l. 

edita el obJeW. 

lnf~ 13 .%\ li(jJN~o,.,ICIOII¡ 
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• Para el escalado y las rransformaciones libres, el panel Información muesn.J b 
anchura (An.) y la altura (Al.) del obJeW original ames de la transfornución ~-el 
porcenraje de aumento o disminución de la anchura y la altura dura me la 
rransfnrmacJÓn. 

• Para la inc!Jnación y la distorsión, el panel Información muestra las 
coordenadas X e Y de la cuadrícula del objero original antes de la 
transformación y las coordenadas X e Y duranre la transformación 

Oeo;;pués de soltar el botón del ratón y alejar el cursor del objew, la informacHin 
sobre el color susriwye la mformacJÓn sobre la transformación. 

Para ver la Información de la transformación durante la transformación: 

Elija Venr:ma > Información. 

Cambio de tamaño (escalado) de objetos 

Al escalar un ohjero se amp!Ja o reduce horizontal o verticalmente o en ,Jmh:l' 
dilecciones. 

Para escalar un ob¡eto selecciOnado: 

i'vluesrre los selectores de cransformación· 

~ • E!t¡.t [.¡ herramient;:¡ Tr:msformar escala. 

• Eltja i'vlodificar >Transformar > Escala. 

2 Arrastre !os selectores de transformación: 
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• P:ua escalar el objew tanto horizontal como verticalmente, arrastre uno de los 
selectores de esquma. Las proporciones se modifican a medida que se escalan. 

• Para escalar el objeto horizontal o verticalmente, arrastre un selector lateral. 

Para escalar los objetos seleccionados también se puede introducir una anchwa 
(An.) y almra (AL) nuevas en el panel Información. 

Rotación de objetos 

Cuando se hace rotar un objeto, éste gira sobre su centro. Un objeto se puede rorar 
arrastr3.ndo sus selectores de transformación o eligiendo un ángulo preestablecido 

Para rotar un objeto seleccionado 90 o 180 grados: 

Elija Modificar> Transformar y elija el comando Rot3ción en el suhmenú. 

Para rotar un objeto seleccionado arrastrándolo: 

[g] Elija cualqwera de las herramientas de transformación. 

2 Muev.1 el cursor fuera del objeto hasta que aparezca el cursor de Jotación 

3 Arrastre para rotar el ob¡ero. 

P.ua resmngtr la rotación a incrementos de 45 grados desde el plano horizonr:d. 
mantengJ pulsada la tecla MJyús y muevJ el cursor más allá de los selecron.:.-,, 

Para cambiar de lugar el eje de rotación: 

Arrastre el punto central alejándolo del centro. 

P.1r.1 restablecer el eje de rotación en el cenrro de la selección, haga doble die t'n. el 
f1UilíO central. 

Reflejado de objetos 

Un obJeto se puede reAejar sobre su eje vertical u horizomal sin cambiar su 
¡m.~ición reLmva en el lienzo. 

Para reflejar un ob¡eto seleccionado: 

Elqa iVlod!fic.u > Tr.m.~formar > ReAe¡ar horizont.1lmenre o ReAe¡ar 
n·nicalmente. 



Inclinación de objetos 

La inclinaCIÓn transforma un objeto tumbándolo a lo brgo del eje horizont; .. d, 
vertical o ambos. Un objeto se puede inclinar arrastrándolo. 

Para inchnar un objeto seleccionado: 

lv1uesrre los selectores de transformación: 

8B • Elija la herr;:¡mienra Inclinar 

• Elija Modificar >Transformar> Inclmación. 

2 Arrasrre un selector para indinar el ob¡eto. 

Para lograr la ilus1ón de perspectiva: 

Arrastre un punro de esquina. 

Nota: Para arrastrar el punto de esqu1na de un rectángulo, que era un grupo cuando se 
drbu¡ó con la herramienta Recténgulo desagrúpelo pnmero. 

Distorsión de objetos 

Al dt<;torstonar un objeto, sus lados o esquinas se mueven en la dirección en !.1 lJUt' 

se .lrra<;tr,\ !.1 herramiema Diswrsionar. 

Para distorstonar un objeto seleccionado: 

Muesrre los selectores de transformación: 

[QJ • Elija la herrarn1enra Distorsionar. 

• EliJa Modificar> Tr.msformar >Distorsión. 

2 Arrastre un selector para distorsionar el objeto 

Transformaciones numéricas 

En lugar de arrasrrar para escalar, cambiar el tamaño o rorar un objem, put'de 
rJ.Jnsformarlo urilinndo v,1\ores específicos. 

Para escalar o rotar objetos seleccionados mediante valores especificas: 

Elq:1 Moddlcar >Transformar> Transformación numérica. 

Se ;~bre el cuadro de di.i.logo Transformación numérica. 

2 En el menú emergente, elija el ttpo de transformación que desea realizar en la 
selección acrua!. 

• Escalar 

• CambJ.H rarnaiío 

• Rorar 

Trabajo con obteiOs 95 



3 Elip Restringir las proporciones para mamener las proporciones honzom.t!es y 
verticales al escalar o cambiar el tamaño de una selección. 

4 Elij.I Auibmm de escala para transformar el relleno, el trazo y lm d'ecro.;; de los 
ob¡etos ¡unto con el objew. Anule la selección de Auiburos de escala para 
transformar sólo el trazado. 

5 Escriba valores numéricos para transformar la selección y haga die en Acept.ll 

Organización de objetos 
Cu;llldo se trabaja con varios ob¡etos en un único documemo, si lo desea puede 
urilizar varias técnicas para organizar el documemo: 

• Agrupar objews individuales para tratarlos como si fueran un solo objeto n 
proteger la relación de cada objeto con otros objetos del grupo 

• Los ohjero" pueden situarse delame o detrás de otros objetos. La manc1.1 de 
orgamzar los objetos se denomina arden de apilamienw. 

• Los oh¡ews seleccionados pueden alinearse respeno a un área del lienzo n 
respecto al e¡e horizontal o vertical. 

Agrupación de objetos 

E~ postble agrupar objeros Individuales seleccionados y, a connnu;teHÍn, 
m.mtpularlos como si fueran un único objero. Por e¡emplo. una vez dihuptdn.' lo" 
pétalos de una Hor como ob¡etos individuales, ésros pueden agruparse par;l 
seleccionar y mover toda la Hor con facilidad corno si fuer.1 un único objeto 

Lm grupos pueden ednarse sin desagrupar. También se puede seleccion:u un 
objeto Individual de un gn1pn y edirar!o sin des,1grupar los objetos Los oh¡ern,-: 
pueden desagrup.use cu,mdo se desea 

•, 

. -// 

-._ ··~. ·., . 

- .~· .--

.llgrupacuin de nbjctnJ sclcconnados como un rinico objeto. 

Para agrupar dos o más objetos seleccionados: 

Elq.t Modifi.cu > A~rup.1r 

P.11J. desagrupar un ¡.:rupo seleccionado. eli¡a !vlodifi.car > Desagrupar 



Selección de objetos incluidos en grupos 

P.ua trabajar con ob¡eros individuales incluidos en un grupo, desagrupe lm ohJern.~ 
o urilice la herramienta Subselección para subseleccionar objetos individuales y 
dejar el grupo intacro. 

Hcn-amienta Subselccción 

Si se modifican los atributos de un objeto subse!ecCionado, los camb10s afecr.tn 
so!amenre al ob¡ero seleccionado, no a codo el grupo. Si mueve un ob¡ero 
subseleccionado a mra capa. el objeto se suprime del grupo original 

Subsclección de un objetO mcluido en mz grupo. 

Para seleccionar un ob¡eto que forma parte de un grupo: 

Elqa la herramienra Subselección y haga elle en objero o arrastre un área de 
selección alrededor. P.1ra .1ñad1r objews o anular la selección, mantenga pul.sad.1 l.1 
recl.1 lvbyús al mismo nempo que hace die o arrastra. 

Para seleccionar un grupo que contiene un objeto subseleccionado: 

• !-Liga c!Jc con el bmón derecho del ratón (Windows) o Conrrol-c!Jc 
(!Vf.lcmrosh) en d grupo y e!ij.t Seleccionar> Seleccionar nivel supenor en cl 
menú comextual. 

• Elija Edirar > Sdt'ccionar nivel supenor. 

Para seleccionar todos los objetos de un grupo seleccionado: 

• 1--Llga die con el hortín derecho del ratón (\Xlindows) o Conrrol-chc 
(i'vl.tcnnosh) en el grupo~- eli¡a Selecc1onJ.r > Selecoonar nivel supenor en el 
menú conrextual 

• Elija Editar> Seleccionar en mvelmferior. 
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Apilamiento de objetos 

Fiteworks apila los ob¡eros en una capa basándose en el orden en que se C!e.uo11 \' 

smía los más recientes al principio de la pila. El orden de apilamiento de \m 
objetos derermma la manera en que aparecen los objews al superponerlos. 

Observe que las capas también afectan al orden de apilamiento. Por e¡emplo, '>l un 
documento tiene dos capas denominadas Capa 1 y Capa 2 y la Cap.1 1 se 
encuemra debajo de la Capa 2 en el panel Capas, enmnces el contenido dt· b C;¡p:t 
2 .1parece delante del contenido de la Capa l. Para cambiar el orJen de l.1s c.¡¡l.1s. 

arrastre la capa del panel Capas a otra posición. Consulte "Capas y 
enmascaramiemo" en la página 203. 

Para cambtar el orden de apilamiento de un objeto o grupo seleccionado en un 
capa: 

• Elija ivlodificar > Organizar> Poner en primer plano o Enviar al fondo pata 
si mar el objero o grupo en el primer plano o en el fondo del orden de 
apdamiento. 

• Eli¡a Modificar > Organizar> Traer hacia adelante o Enviar hacia a tris p:u :1 
mover el objeto o grupo una posición hacia arriba o hacia abajo en el orden de 
apilamiemo. 

St se selecciona más de un grupo. los grupos se sitúan delante o deu.is de rodos los 
gmpos no seleccionados, al mismo tiempo que manuenen su orden unos lt'S)ll'Cto 

,\ otro'\. 

Alineación de objetos 

Los com:mdos de Alinear del menú Modificar permiten alinear los objeto.\ 
~cleccionados sobre el eje horizontal o vertical. Los objetos pueden aline:usl' 
verncalmente en el borde derecho, izquierdo o en el centro de los ob¡etos 
seleccionados u horizontalmenre a lo largo del borde superior, inferior o en d 
centro de los objetos seleccionados. Los bordes se determinan mediante recuadro" 
deltmiwdores que abarcan cada ob¡ero seleccionado. 

Cractas a los comandm de A!tnear, los ob¡eros seleccionados se pueden dtsrrihlllr 
de manera que !m cenrros y los bordes se separen de forma uJllforme. Es po.~1hk 
c.unhiar el tamaño de los ob¡eros seleccionados para que las dm1enstones 
hnnzomales o verticales de mdos los objetos coincidan con los del ob¡ew 
~decciotudo más grJnde. También se pueden alinear los objetos selecoonados en 
el ltenzo. A los ob¡etos seleccionados se les puede aplicar uno o m<i.s comandm 
Alinear 

Para alinear objetos seleccionados: 

• El1jJ iv1odificar > Altnear >Izquierda para altnear los objeros con el objero 
.-,deccion.1do situado mis J. IJ izqUJerda 



• Elija Modificar> Alinear> Cencrar verncalmenre para alinear los puntos 
centrales de los objems en el eje vertical. 

• Elija l'vlodificar >Alinear> Derecha para alinear los objetos con d ohjcrn 
seleccionado si ruado más a la derecha. 

• Elija Modificar> A!tnear > Arnba para alinear los objetos con el oh¡ ero 
~elecciotudo snuado más arnba. 

• Elqa Modificar> Alinear > Centrar horizoncalmeme para alinear los punrn" 
centrales de los objetos en el eje horizontal 

Ehja Modificar> Alint:ar >Abajo para alint:ar lo!! ob¡t:tos con d ob¡eto 
seleccJOnado situado más aba¡o. 

Para distribuir de manera uniforme las anchuras o alturas de tres o más obJetos 
seleccionados: 

Elija Modificar> Alinear> Dtstribll!r anchuras o Modificar> Aline.tr > D1strihtt11 
alturas. 

Organización de objetos entre capas 

El panel Capas ofrece otra perspectiva del control de la organización. Para 1110\'el 
ohjerm seleccionado$ de una capa a otra, arra.'itre la miniatur.1 del objero o el 
mdicador de selecc1Ón azul del panel Capas a otra capa. Consulte "Capa.\}' 
enmascaramiento'' en la pág1na 203 
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CAPÍTULO 5 
Trabajo con objetos vectoriales 

Un objero vecronal es un demento gráfico compuwrizado cuya forma se def-i.ne 
mediante una serie de líneas~· curvas, denominadas vectores, coneccadas pot 
pumos que forman un trazado. El color del trazo de los objeros vecrori.1les 
corresponde a su trazado. y su relleno ocupa el área interior del mismo El tr.tz.tdo 
}'el relleno determtnan el aspecto de [a imagen que se impnme o public..I en b 
Web. 

Ftreworks nene muclus herramientas que permnen dibujar y editar oh jetos 
n:cwnales medianre disrimas técnicas. Las herramientas de forma permiten 
dtbupr con r.1pidez líneas recras, círculos y eltpses, cuadrados y rectingulm. 
esrrei!J.s :·polígonos equiláteros de 3 a 360 lados 

Se pueden dihu¡.u trazos de Yectores de estilo hbre con bs herramienras Lípiz. 
Pmcc:l ~· Plunu. La herramtenra Pluma permite dtbupr formas complej.1s con 
curvJ.'i suaves ~·líne.1s rect.lS punto 3 punto 

ftrework'i pemllte modificar los objeros vectonales después de su cre.1ción de 
\',trias m.mer.l'i Se puede cambiar la forma de un objeco medtJ.nte el 
Lk,pl.l7J.Illlemo, !.1 adición o el borrado de puntos Pueden utilizarse selectoJes (o 
rir.Jdort">) de punto p.HJ. cambtar b. forma de los segmentos de trazad m 
.td~-.~eenres L1s herr.m1ienras de Estilo libre permiten cambiar la form.1 de lm 
ohJero~ medi.une !.1 edtctón dJrectJ. de los trazados. 

Lo, cnm.mdo' del menú ivlodiflcJ.r proporoon:m más opciones par:1 b edtnún de 
()hll'tm. como Ll crcJCitín de un objeto mediame la combinación de orro~ o :1 
p.H rit de !.1 t!Her~t·ccHín de v.mos, o !J. exp.msión de los trazos de un objeto. 
TunhtL:Il se pueden nnpnrur ml.igenes de mJ.p;~s de bits y vectori.1les, y 
m:uupubrl.ts en modo Vector 
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Activación del modo Vector 
Ftreworks nene dos modos de dibujo· el modo Vector)' el modo Mapa de birs 
P,1ra dibujar objetos vecroriales. debe activarse el modo Vector. 

Nota: En verstones anteriores de Ftreworks, el modo Vector se denominaba modo de 
ob¡etos. 

Cuando Fireworks se encuentra en modo Mapa de bitS, el lienzo está rode.tdo por 
un borde rapdo 

Para alternar entre el modo Mapa de bits y el modo Vector: 

Siga uno de estos procedimientos: 

• Haga die en Salir del modo de mapa de bits, en la pane inferior de la \'enrana 
del documento. 

BMón Snlrr del modn Afapn de bits 

• Elija JVtoddi.car > Salir del modo Mapa de bies. 

• Pulse la tecla Ese. 

• Elija una herran11ema que sólo funcione en el modo Vector, como b. 
herramienGJ. Pluma. 

Dibujo de formas básicas 
Cuadrados. recdngulos, círculos. óv~dos, estrellas y otros polígonos son m u~· 
t:ícdes de dibu¡ar con las herramientas de formas básicas. Puede dibujar 
rccr:ingulos con esqum.1s redondeadas y ajustar el rad10 de la esquina de~pué~ de 
ddm¡ar e! recr:íngulo. También se puede dibujar gran variedad de estrellas, desde 
pequefla~ }'con puntas a !liadas hasta gruesas y romas. 

La~ hetr,unienras de dibujo de formas básicas se encuentran en la sección de 
her r.ltnlL'nt.l~ de dtbu¡o del panel Herramientas. Cuando se utiliza uru 
herr:ltntenw dt' dihu¡n o flÍntura p:1r.1 cre;u un oh¡ern. la herramient.l .lplrc:l .l éste 
lo.\ .Httbuws de tra?o y relleno acruales. P.1ra c:tmbiar estos atnbutos, así como lm 
.rmhutos de tra?o y relleno de ohjews que ya existen, consulte "Aplicaci(in de 
colO! eS, tr.J?os y rellenos" en la página 157. 

Torla>lrt~ llt/Till/1/t'lllrl.\ de dilmjo dr fOrmas 
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Nota: Con las herramientas de formas básicas se pueden pintar oíxeles en modo Mo.DJ c:e 
b1ts Consulte "P1ntura en modo Mapa de b1ts" en la pág1na 135. 

Dibujo de líneas, rectángulos y elipses 

Uri!ice !a herramiema Une:1., Rectángulo o Elipse para dibujar con r.lptdez form.l:­
báslcas. La herran11enu Rectángulo dibuja los rectángulos como <;¡ fueran oh¡tro~ 
agrupados. P:1ra desplazar un pumo de esquina de un rectángulo, debe de~.tgt up.tt 
d rectángulo o utilJzar la herramienra Subselección P..trJ. dibu¡.tr 1ecdnguln:- con 
esqlllnas redondeadas, consulte "Dibujo de rect:íngulos con esquin.1s 
redondeadas" en la p.ígina 104. 

Para dibujar una linea, un rectángulo o una elrpse: 

Eli¡a la herramtenra Líne.l, Recdngulo o Elipse. 

2 T:1mbién pueden establecerse J.tnburos de rrazo ~·relleno Consulte "AplicH.:tl.lll 
de colores, rraws ~- relltnos" en la págtna 157 

3 Arrastre elt.nón por d lienzo p.tr.l dibuj.1r b forma 

En d cdso de l.t herramtenra Línea, al arrastrar con la recia [\:byús puls.td.t :-L' 

Jesrringe el c!tbu¡o de líne.1s a mcrememos de 45 grados J p.trtir de la horizom.d 

En cu.tnto a la herr.umenra Recdngulo o Elipse, mamenga puls:1d.J (d.t~'LÍs 

mienrr.ts arra<>tr.t el r.wín para restringir el recorre 3 un cuadrado o un cítcul() 

Para dibujar una linea, un rectángulo o una elipse a parttr de un punto central 
concreto: 

Sm'tt el cur<>or en d punw cemr.d ~·mantenga pulsada la recia :\lt (\\iindln\:-) u 
()¡KtiÍn (M,lcJnw~h) 1111enrra~ :1rra:-.rra b herramienr.t de dtbu¡o. 

Para restnng1r una forma y dtbuJarla respecto a un punto central: 

Sltlit: el cur'ior en el punro cenrr.d y mamen~a puls.Jd.t las red.1s ívlayúHAit 
(\\,.tndcm·s) o t\Ln'ÚH()pción (M.Ktnro~h) mienrras ,Jrrasrr.Jla herramlctH.l lk 
tbhu¡o. 

Para camb1ar el tamaño de una linea, un rectángulo o una elipse selecctonadas· 

• :\rt.tstre un pumu 

• lnnodu7C.t Jllll'\'m ,·alort·,, de .mchur.J (An.) o altura (Al) en e! jl.llld 

] nf~JrJll,lCIÚ!l 

• Eli¡.t Tr.uJ,f~ltll1;Jr -.[,e,¡],¡ y .Hr.t.'ltre un tirador de control 
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Dibujo de rectángulos con esquinas redondeadas 

Es posible dibujar rectángulos con esquinas redondeadas mediante la herramienra 
Recdngulo redondeado y especificando como radio para b esquma un \·alnr 
comprendido enue 0% y 100% ames de dibujar, o medtanre el panel Ohwro f1,Jr.J 

;IfUStar la redondez de la esquina de los rectángulos seleccionados. La herr.Jmtcnt,\ 
Recdngulo redondeado dibuja los rectángulos como SI fueran ob¡erm .lgll1p.1dm. 
P.ua desplaz.1r los punrns de un rectángulo por separado, debe desagrup.u el 
recr:íngulo o utilizar L1 herramienta Subselección. 

Para dibujar un rectángulo con esquinas redondeadas: 

Haga doble die en !a herramienta Recrángulo redondeado para abrir el pand 
Opciones. 

2 PJt,l mdicar la redondez de las esqumas, escriba un número entre O~· l 00 o 
.11 ras(re el comrol deslizante: 

Puede ajustar la redondez de las esquinas conforme va dibuj.mdo, si pub.1 l.1\ 
teclas de Hecha Arriba~· Abajo !as veces necesan:1s. 

Para redondear las esqu1nas de un rectangulo seleccioilado: 

lnrroduzci un v.dor.en d campo Redondez del panel Objeto y pulse Imro 

Dibujo de poligonos 

Con !.1 herr:umema Polígono se pueden dibuj:J.r rodos los polígonos e<.JuiLÜeiO'­
desde un m:íngulo hasta un polígono de 360 caras 

Para dibujar un polígono: 

Ha~.! doble che en L1 herramlen(a Polígono par.l abrir d panel OpCio!le\ dt" L1 
ht"fr,unient.l Polígono. 

2 Ehj,¡ Polísono en d menú emergenre Form.L 

3 I1Hroduzca el número de Ltdm del polígono: 

• Unhce el comrol tksllz.tnre p.uJ. eleg1r de_) .1 2) lado<>. 

-· .. e 
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• Introduzca un número enue 3 y 360 en el cuadro de texto Lados. 

4 Arrastre el ratón para trazar el polígono. 

P,1ra resrnngtr la onenración de un polígono a incrementos de 45 gvdos, 
mantenga pulsada la tecla !'vbyús mientras dibuja. La herramienta Polí~ono 
dtbu¡J. stempre respecto a un pumo cenual. 

Dibujo de estrellas 

C:nn la opción Estrella de la herramiema Polígono, se pueden dibu¡.u estrella.~ con 
enrre.) :· .)60 puntos y roda la gama de ángulos de puma. 

Para dibujar una estrella: 

Haga doble clic en b herramienta Polígono para abrir el panel Oponne.; 

2 Elqa Esrrel1.1 en el menú emergen re Forma 

3 Introduzca el número de pumas de la esuella. 

4 Elija :Í.ngulo :\utom:ittco o introduzca un :íngu!o. Los \',llores m:ís cetc:uw' :1 ll 

deterrmn.m puntas m:ís largas y estrechas; por el contrario, cuanro nds cetc.l l¡l. 
l 00, L1s punus son m:ís cunas y romas 

5 Arr.I'>Ue el r.nón por el henm par J. dibujar la esrrella. 

P.tr:l resmngir la orienracJÓn de una estrella a Jncrememos de 45 grados. 
m.mrenga pulsada la recl.t i\·LI:,ús mienrras arrastra el ratón. La herr.lmlenr.l 
Polígono d1huja Siempre respecro a un punto central. 

Dibujo y pintura de trazados de estilo libre 
1\tL·den dtbu¡.lr.~e rr.1Z,1dm de e'>ti!o ltbre con !as herramientas Lípiz o Pmcc!. L,l\J 

del mismo modo t]L!t: ~L' harÍ;lll con un liptz o pinceL 

1 ftniliii/OI!tl.i LtipiZ y flillccl 

Lo\ .Hrihutm de re!!eno ~-de tra70 de los tra7,ados pueden cambiar~e con l.t~ 
hl·tr.tmit·nu~ Lipiz ~· !1tncel. Consulte "Apltcación de colores, rraws }' rd!entl~,. L'll 

!.1 p.i~in.l 1 '17. L1s hetr.lmient.t<; Lípt7. y Pl!lcel ramhién pueden uti!tz.u.sc t"ll modo 
.\l.1p.l de hm. (:o multe '"Trah.IJO con map.1s de hm'" en la p;ígina 12). 
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Uso de la herramienta Lápiz 

En modo Vector, la herramienta Lápiz dibuja un trazado vectorial con trazos (k 1 
píxel. Aunque los trazos de Lápiz pueden modificarse, )'también se les puede 
af1acl!r relleno a los ob¡eros seleccionados que se hayan dibu¡ado con esta 
herrJmienta, la herramienta Lápiz siempre vuelve a su trazo ongin.tl de 1 pí:-.d 
cada vez que se utiliza para dibu¡ar otro objeto. 

Para dibujar un obJeto vectorial con un trazo de lápiz de 1 pixel: 

H.1ga doble die en la herramienta Lápiz para abrir el panel Opcion~s. y dija o 
.l!lule b selección de las opciones de la herramienta Láp1z: 

Suav1zado .1plica un borde suave a las líneas que se dibu¡an. 

Borrado automático dibu¡a el color de relleno en el uazo. 

Preservar transparencia restringe el dibujo de trazos de la herramienta Lip11 .1 

los píxeles existemes, sin permitirlo en las zonas transparemes de la im,J¡..::en 
Esta opc1ón solo funciona en el modo mapa de bits. 

2 El nombre del trJZO también puede cambiarse por 1 pixel blando. Lipiz 
colore,Jdo o P1ntJda en el panel Trazo. El color del trazo puede cambi:lf~t· con 

cualquier cuadro de colores de trazo. Consulte "Dibu¡o r pmrura de rr.Jz.Jdu" dl· 
e5tdo libre" en lJ p3gma lOS. 

3 Para dibu¡ar. arrastre el ratón. Para restringir el trazado a una líne.J \'ertic.d u 

honzonral. mJ.ntenga pulsada la teda Mayús mientras arrastra el ratón. 

4 Suelre el botón del ratón para terminar el trazado. Par.J cerrar el rraz:1do. sud te 
el botón del ratón cuando el cursor haya regresado al punto de iniCio del 
trnado. 

Nota. Con la herram1enta LáPIZ se pueden Pintar pixeles en modo Mapa de b1ts Consulte 
"P1ntura en moa o Mapa de b1ts" en la pág1na 135 

Uso de la herramienta Pincel 

L1 herr.1mienra P1ncel cuenta con \'J.f!JS categorÍa<; de trazos: aerúp;r.d{,, 
¡)uln:m.Jdor. c.tli~dfico. cera~ o anific1aL Denrro de cada categoría ha~· duct·na.; dt' 
u.Jzoo;;, incluidos rorul.tdores finos~· gruesos, óleos, bambú, hebras. confi:o .. H ), 
p.m.1 de diente!> n pinrurJ. \'Íscosa. 

Aunque !m tr.11os pueden p.1recer pmtura o nnra. rodas ellos tienen pumos como 
cu.dquicr oh¡ero vectorial Ello implica que se puede camb1ar la form.1 de ~11\ 
rr.1tm monendn su> puntos. Tras remodelar el trazado, su trazo vueln· .l ddnq.ll\t'. 



De esta forma, es posible edttar una pintura entera sin tener que horrar 111 vol\'et .1 

dibujar trazos. 

Pil!tum cdutlda mcdumtc el dcsplazamtento de puntos vectoriales 

T.unhién puede modificar los trazos existentes y añadir rellenos p3r3 seleconn.u 
nh¡eros ddmjados con l.t herramienta PinceL Los parámetros de trazo y relleno 
modificado~ se mamienen en usos postenores de la herramienta de m ro del 
dncumemo acru:1L Si ~e c.1mbia la categoría del trazo a Lápiz con la herramienr.t 
[

1incel atín acti\'a, la próx1ma \'ez que se use volved a la categoría de trazo B.í<;ico. 

Para pmtar un trazado vectortal de esttlo libre: 

Ha~a cite en la herramtema PmceL 

L1s opcinm:<, de esw herramienca solo functon;1n en modo M:1pa de htr.S 

2 Tamh1t;ll pueden esrahlecer~e atributos de trazo y relleno. Consulte "At1li~·.lCl(ÍLl 
de cnlo!l''>, rr:1zos ~· tdlenos" en !J. págma 157. 

J P.tra dibuj.u, .uraqre rl rJ.tón Para restnngLr el trazado a una línea veruc:d u 
horrwm.tl. mantenp:a pu]<;ada la teda Ma~·Us mientr.1s arrasrr J. el r.HÓn 

4 Sudrt· el botón del r.min p.tra rermLnar el trazado. P.1ra cerrar el rraz.tdo. s-ueltc­
t·l hot1in del ratón cu.1ndo d cursor ha~·a regresado al punto de inicio d~.:l 
tr.t7.tdo. 

Notd. Con l¡¡ herr.:1m1en:a Pmcel se oueden p1ntar píxeles en modo Mapa de bits Consulte 
.. P111tur<l en moco M;~pu de b1ts .. en la pág1na 135 

Uso de la herramienta Pluma 
Un ml·ro~lo lk tlihu¡.tr ~· ethcar ohjeros vectoriales en F1reworks es el de rr.u.ar 
pu1Hil'> conw .'>1 ~e t•<,flJ\'lt'Lt d1lnqando un dthu¡n de 'conecta los puntos'. Al h.Icet 
cite en CHI.t ])lltHo con l.t hnr,lmtentJ. Pluma. el rr.t7.ado del objero vecrorul \l' 

~hhu¡:t .tutonducunciHL' desde el úlwno punro colocado con el ratón. 
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Además de conectar los puntos con segmentos rectos, la herramienta Pluma puede 
dibu¡ar lo que se conoce como curvas Bezier, que son segmentos curvos de 
derivaCIÓn maremáuca. Cada tipo de punto, ya sea punto de esquina o de cur\':1, 
determina si bs curvas adyacentes son líneas rectas o curvas. 

• Un punto de esquina indica que al menos uno de los segmentos .1dyacenre:. es 
recto. 

• Un pumo de curva md1Gl que al menos uno de los segmentos adyacenre" t'S 

CLII\'0 

Todos los punros de los ob¡etos vectoriales, se hayan dibujado con la he1 r:umenr.1 
Plunu o con cualquie1 orr.l herramienta de dibujo de F1reworks, rienen tiradnlt:.~ 
de con no! La posic1Ón de! nrador de control de cada punto derermin.l Lt fo1ma dl· 
!m segmentos adyacemes. La forma de los objetos vectoriales se puede camb1:u Si 

~t arrastrJJl los tirJdores de comroi con las herramientas Pluma o SubselecC!Ón 
Tunbién puede CJmbiar la forma de un objeto c:1mbiando un punto de recro .1 
curvo 

1-!ammtcntn Plunw 

Dibujo de segmentos de trazado rectos 

P.1r.1 d1bujJr segmenms de línea recra con la herramienta Pluma basta con h.1cer 
cite p.uJ colocJr los puntos. Con cada che de b herramienta Pluma St' rraz:1 un 

punto de esquma 

Para d1bu¡ar un trazado con segmentos de linea recta: 

Q EliJ.l !.1 herramtenra Pluma. 

2 Active !.1~ opciones que desee del panel Opciones: 



• i\·tosrrar presenración preliminar de la pluma muestra una presentación 
preliminar del segmenw de línea que se obtendrí.t con el die sigutcnre 

• i'vtosrrar punws sólidos permite dibupr punros sólidos. 

3 Haga clic para colncu el primer punro de esquina. 

4 Desplace el cur~or y hagJ. che para colocar el siguiente punro. Un segmcnw de 
línea recta une los do~ punws 

5 Conrtmíe trazando puntos. Segmentos rectos unirán el espacto enrre ello~ 

6 Termtne el trazado, a hierro o cerrado: 

• Haga doble cite en elti!nmo puma para terminar el tr:1zado como tf.IZ~Jdn 
abterto. 

• Eli¡~l mra herramient3 para termmarlo como trazado abierto Cu.mdo ~e eli~l"ll 
determm.1cbs herramiemas ~-.a continuación, se vuelve a la herramicnr.1 Plum.L 
el .~tgutente die conrinú.t dibujando el ob¡ero. 

• Para cerrar el trazado hag.1 die en el pnmer punto que trazó. Los punto' intcl.d 
~· hnal del trazado cerr.1do coinCiden 

Nota. El bucle que se forma cuando un trazado se superpone a si mrsmo no constrtuve ur1 

tmzado cerrado Sólo son cerrados los trazados que comrenzan y term1nan en el nw>n1o 
DUnto 

Dibujo de segmentos de trazado curvos 

P.1ra dibuJar segmenros de rr.1z.1do cun·os, basta con hacer che\' arr.J<;tr.ll" el l.ntln 
conforme se tr:;z,¡n [o$ punro' Conforme se dthu¡.J, el punto .\~tualmucsrt.l !()\ 

rir.Jdore<;. 

Para d1bu¡ar un oh¡eto con segmentos curvos· 

GJ El1¡.1 !.1 herr:!lllll"!ll.l [1lum,\ 

2 H.tf,.:,\ cl1e ¡),JJ",I Loloc.H el pnmer punto de esquin.t 

:l Sittú:~t· en t:l pumo ~iplll'IHe; ,¡ CO!Hlt1U.lCJÓn, ha~,\ die r arr;l.<itrl' ¡),JLl t.:l'l1l'l.ll" 
un pum o tk Clll\'.1 c:.!d.1 \'O. que <it' hace cite:-· se arr;l.~tra, Firewotb t':\tlt'rllk l"l. 
'l'~llll'IHo dt• line.l h.t<i!.l el nuevo punto. 

4 ( :n1Hint'tl· !J.\/,Jildo flU!Ho<; S1 h.JCe elle:-· arr.Jstra un pum o nuevo. ~l' produce 
un punto dt' ntn·.t. \i \olo 'l' hJet' che se crea un punto de c~quin.1 



5 Termine el trJzado, abierto o cerrado: 

• Haga doble die en eltHtimo puma para terminar el trazado como nazadu 
.tbierro. 

• E!tja otra herramienra para terminarlo como trazado abierro. Cuando ~e di¡..:cn 
determinadas herramiemas y. a cominuactón, se vuelve a la herramiema Plum.1, 
el siguiente die continúa dibu¡ando el objeto. 

• Haga clic en el primer puma que trazó, para cerrar el trazado. Los fHIIHO\ 

inicial~· finJl del trazado cerrado comciden. 

Ajuste de la forma de un segmento de trazado recto 

Para aJustar un segmento de trazado recto: 

Selecctone el tr.1z.1do con !J herramienta Puntero o Subselección. 

1 
2 !-b¡_:.t die c:n un puma con la herramienta Subselecctón. para selecctnnarln 

Lm puntm de: esquun selecctonados aparecen como cuadrados S(ílidos aw ln 

3 ,-\rr.mre el punto .1 otr.l posición. 

Ajuste de la forma de un segmento de trazado curvo 

Para ajustar la curva Bez1er de un segmento de trazado: 

1 .Selrcciont' c:l tr.11.1do con la herrJmtenta Puntero o Subselección. 



2 Haga che en un punto de curva con !a herramienta Subselección. par;~. 
seleccionarlo. 

Los puntos de cun'J seleccionados aparecen como círculos sólidos nules Ln~ 

tiradores de comrol se proyectan a parrir de! puma. 

3 Arra~tre el punto, o uno de sus tiradores, a una nueva posic1Ón. La presenuuon 
preliminar del trazado azul muestra dónde se dibujad el nue\'O trJZ.Ido s1 ~,, 

suelta el botón del ratón. 

,----- T1rador de punto 

A.. Puntero 

·.-. --Presentación prelim111ar de trazado er 
Ll ______ Punto seleccionado 

Por e¡emplo, .lrr.lstre el tJrJdor de control izquierdo haci.t .tb.:~jo. (..)h.serw t"!Ímn 

su he el rir.1dor de comrol derecho. 

Para restrmg•r el movimiento del tirador a ángulos de 45 grados: 

:\ LHHL·n~.l pul~ada b t<.:cl.1 ¡\h~·üs mientras arr J<;tr.l el ratón. 



Conversión de segmentos de trazado en rectos o curvos 

Los segmentos de trazado rectos quedan imersecrados por puntos de esqutn;L Lll'> 

segmento.s de trazado curvos contienen pumas de curva. 

h'M1 
Los segmentos de cr:1zado recros pueden convertirse en segmentos curvos, :· 
vtceversa, st se convierten sus puntos. 

•:;-,-· 
.·· 

.'/ 
i/ 
' 

Para convertn en punto de curva un punto de esquina de un trazado selecctonado· 

GJ Elij.1 !J. herramienta Pluma. 

2 H.1g.1 die en un punto de esquina y arristrelo alejándolo. 

Los madores se extenderán curvando los segmentos adyacentes. 

Para convertir en punto de esquma un punto de curva de un trazado selecctonado: 

CJ E\i¡.tla herr.m11ema Pluma 

2 H.tt:.t dtc en un punw de curva p~ua convertirlo. 



Para mover un punto: 

Arr:ísrrelo con la herrJ.mienta Subselección. 

El trazado .se vuelve J. dibu¡ar para refle¡ar la nueva posiCIÓn del punto. 

Para cambiar la forma de un segmento de trazado: 

Arrasrre un tirador de punto. 

Continuación de un trazado existente 

Para continuar dibujando un trazado abierto existente: 

[TI Eli¡a la herramienta Pluma. 

2 H.1ga cite en el puma final y continüe dibu¡ando el trazado. 

3 El cursor de 1.1 herramienta Pluma CJ.fi!bia para indicar que se esd ailacliendo .1 

un rraz.tdo. 

Fusión de dos trazados abiertos 

Pueden conectarse dos traudos abiertos para formar uno continuo. Cu:lndo se 
conectan dos rraz.tdos, el nuevo trazado adquiere los atributos de trazo, relleno\' 
efecto~ del trazado Situ.tdo más arriba. 

Para combinar dos trazados abiertos: 

H.1ha die en el punto final de uno de los trazados 
' ' 

2 ;\ lUL'\".1 d puntero h.tsta el pum o final del otro trazado y haga che 

Unión automática de trazados iguales abiertos 

Rnult.J rnu\· <>encdlo unir un trazado ahterro con otro de caracrerísricas sund.ue:­
en cu~uno .1 trazo v te lleno. 

Para unir automaticamente dos trazados abiertos: 

Select:iont' un rr.J7.1do ahierro. 

2 Eli].ll.l herr.umem.1 Sub.-.elección y .1rrasrre un punto final del rr;~z.tdo a unm 
pixdes dd f-in.1l del rr.1zado similar. El punw final se encaj.1 en el otro n:rudo \' 
In~ do~ ~t· cnnYil'ffl'll en uno solo 

Inclusión y elimtnación de puntos en un trazado 

~~~ pmihk .u-udir punrm .1 un rrazado ~· suprim1r !os ya existentes. L1 .tdJCit'H1 de 
putHm :1 un tLJz.Ido concede conrrol wbre un segmento dererminado del ttaudo. 
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Pueden eliminarse puntos de un trazado para cambiar su forma o para simpld-ic.1r 
·su edición. 

Para insertar un punto en un trazado seleccionado: 

Con la herramtema Pluma, haga die en cualquier lugar del trazado que no 
contenga un punto 

Para converttr un punto de curva en otro de esquina: 

Haga die en un punto de curva con la herramienta Pluma. 

Para eliminar un punto de un segmento de trazado seleccionado: 

• Haga die con la herramienta Pluma en un puma de esquina de un objeto 
seleccionado. 

• Ha¡;.t die con la herramienta Pluma en un punto de curva de un objem 
seleccionado. 

• Selecctone un punto con la herramienta Subselección y pulse Suprimir o 
Rerroc~:so 1 

Selección de puntos 

Con J.¡ herr.lmtenra Pluma <>ólo se puede selecctonar un punto. Para selccetnnar 
\',Htm flllnros, utilice J.¡ herramienta Subselección y mantenga pulsada M.n·ú~ 
mienrra~ hace cite en cada punto. Obten, arrastre la herramienta SubseleccH'ln 
.1hnln.lor de \m puntos que desea seleccwnar. 

Antes de .~eleccion.1r un punto con la herramienra Pluma. selecctone el traz.Hio con 
!.t herr.unienra Puntero Si no lo hace, la herramienta Pluma dibujar:í un llllt'vo 

rra;.ado en lug.IT de sdeccimur un punto del trazado exisrenre. 

Para selecctonar puntos especificas: 

[IJ EliJa l.1 herr:untenra Sub<>elecoón. 



2 Haga c!Jc en un punto, o mamenga pulsada Mayú.s y haga die en varios punrm 
uno a uno. 

Para ver los tiradores de un punto de curva: 

l-laga die en él con la herrarmenrJ. Subselección. Si alguno de lm punrm m:Í.<> 
cercanos al puma seleccio1udo es un punto de curva, el tirador mds cerc.uHl 
r:unbién se muesrra 

Para ver los tiradores más próx1mos del punto de curva en los lados de un punto ele 
esquina: 

iVbmenga pulsaLh !.t recl.1 Alr (\\lindows) u Opción (i\:bcinwsh) ~· ,m,LsttL' 

de.<ide el punto con la herran11enta Subse!ección 

2 P.1r.1 ver el segundo rirJ.dor de puma, repita el paso anrerior. 

La presentación preltmtnar del rrnado muestra dónde se dihujar.í el nue\·o 
rr.1z.1do s1 se sueh.1 el borón del r.Hón 

----- T1rndor de punto 

"' /· .'. Puntero Subselecc1ón 

<"'---_-/. ,~-7·---~·---:--- Presentaoon orelim1nar de tmzado 
/· .. r·....,, ! "\, 
í j · -, ! ' Trazaao 

~/ i "-~-~ 
------- Pun:o selecoonaoo 

.·!nll.•tn· "" tn,ulm ti~· punto cm1 /ti /tcrnmucnta Subsclcccuín par,¡ ttflfm· 'l:'!_llh'llfo• 

t!t• f/¡¡;:,1(/n atfr,ut'llfl'o. 

Para doblar un segmento adyacente hasta un punto de esquma: 

Q;J [~]¡¡,¡ Lt he1 r.Hlllellt.l :-.uhsdt'LLHÍn 

2 ~dl'L(\!l!\L 1!11 ptiiii\l de l':O.ljlllli:L 

3 :\l.uHell~.l pukHI.t l.t redJ Alr (\Vmdow<;) u Opoc'Jn (Macintosh) !lliL'IIIl.l:-. 

.1rr.1\lr.t un r1r.1dor lk pumo p.1r.1 dohl.1r el se~menro adyacenre 



Remodelado de trazados con herramientas 
de eaición del modo Vector 
Además de arrasrrar pumas y tiradores de punro, Fire\o,.•orks tiene diversas 
herramientas que sin·en para editar objetos vecmriales direcramenrc.". 

Hermnncnta_; de cd1ririn dt•! modo \lector· Estilo libre, Remodl'lm· rirca, Dtpllmrlnr rll' 

rrru.tldos. Volver a dibu;ar tmzado .Y Cuchillo 

Plegado y remodelado de objetos vectoriales 

Utilice la herramienta Estilo libre para doblar y remodelar ob¡etos vectoriales \lll 
necesid.1d de mantpubr sus pumas. Es posible empu¡ar o estirar cualquter pant· de 
un rr.Izado independienremenre de dónde se encuennen sus punros. Ftrt'\\'Ot k~ 
aC1ade. mueve o dimin.1 auromáricamenre punros simados a lo larp;o dd tr.t'l.tdtl 
mientras se cJ.mbia b forma del objero vecrorial 

- Longnud -
esoeclftcada 

Lr1 hcrmnucma Esri!n libre eJttm un nxmentn de trazado 

l.lf hl'm/111!0/lrl Ert!o ldm·nnpr~ja u11 segnrerrro riel trm:;tZdo. el mu't'o trtr~·arlo rl'(/¡·¡,¡ 

/,¡ J;'r//1((/fÍII 



A medtda que mueve el ratón por un trazado seleccionado, el cursor c:tmhia al de 
ampliactón o reducción, según su posición relativa al trazado seleccionado. 

Este cursor Indica que 

La herramtenta Estilo llbre está uttlizándose. 

La herramtenta Estilo llbre está uttlizclndose y el cursor de 
amphacion está preparado para ampliar el trazado 
seleccionado. 

La herramtenta Esttlo hbre está utilizándose y el cursor está 
ampl1ando el trazado seleccionado. 

La herram1enta Estilo libre está utilizándose y el cursor de 
reducciÓn está act1vo 

La herram1enta Remodelar área está en uso y el cursor está 
act1vo. El área comprendtda entre el círculo Interno y el circulo 
externo representa la intens1dad reduc1da. 

Cuando d cursor esri dentro, el uazado se puede ampliar. Cuando no t:sr:í dciHio. 
"t: puede reductr El ramaóo del cursor de reducción puede cambi,use 

Para ampliar trazados seleccionados: 

Elija b herr.tmtenra Estilo ltbre. 

2 Saúe el cursor sobre el rr.Eado seleccionado. 

El cut ~or cambt.l al cursor de ampliación. 

[~S 

Para reduc1r trazados seleccionados: 

l]ij.t l.t herr:muenra Es[ilo lihte 

El curqll cunbt.l al cursor de reducción. 

lfo 
2 .-\p11ml' ,obre .df!_o .tleJ.tdo dd rra7.J.do 

J At raqrt· h.tcl.t d rr.tz.tdo p:tra reducirlo. Pres10ne ltgeramenre snbrt· el nai'.h_lo 
't·ln:Cion.tdo p.tr.t c.unhiarlo Je forma. 
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Para cambiar el tamaño del cursor de reducción, siga una de estas rndicaciones: 

• Pulse 2 o la tecla de Hecha Derecha para aumentar la anchura del ctlrsor 

• Pulse l o la teda de Aecha Derecha para reducir la anchura del cursor 

• Para establecer el tamaño del cursor y la longitud de segmento del rr.tz.tdo 
afectado. introduzca un valor del 1 al 500 en el cuadro de texto Tanuilo del 
panel Opcrones. Este valor indica el tamaño en píxeles del cursor. 

Nota: La herramrenta Estilo hbre tambrén responde a la presrón de una tableta Vv'acom u 
otras compatibles 

Distorsión de trazados 

Unlice la herramienra Remodelar área para ampliar el área de todos los trazadO\ 
seleccionados dentro del círculo exterior del cursor de esta herramienra. 

[79 
LdJ - /':(\,."¡ ... 

l!i ·-1¡ ... 
1 ; • J 1 ' r·' ,, n 

1 ,, ' \J\ 
·' 

El círculo interior del cursor repre.~enra el límite de la herramrenra a su m;i:\im.\ 
pott'ncra. El .ire.1 mu.!d.1 entre el círculo'imerior y el exterior remodeiJ.Io;;;; tr.17.1do\ 
L-nl1 l\11,\ fuerz.l menor al nivel máximo. El círculo exrenor del cursor dett'rlll!ll,l \ll 

.rmplt.!ci(ín ~raviwcinn;rl. Es posrble esr:-.blecer !.1 fuerza. 

Not.J· La herramrenta Remoaelar área tambrén responde a la presrón de una table<a 
Vv'acom u otra compatrble 

Para drstorsronar los trazados seleccionados: 

Eli¡.1 !.1 herramit:nta Rt:modeb.r úea. 

2 .-\n.lstrt' t'l r.wín por lo.~ trazados parJ volver .1 dibu¡arlos. 

Para cambiar el tamaño del cursor de Remodelar area: 

• J-l,¡~,\ die y m.IIHC'n~;¡ pulsado t'l horón del ratón mtenrras puls:r 2 o].¡ rcd.r \.k 
Hcch.1 Dt·n:ch.t p.1r.1 aumemar d tamaíw dd cursor 



• HagJ die}' mantenga pulsado el barón del ratón mientras pulsJ 1 o la teda de 
Hecha lzquierd.1 p3ra reducir el tamailo del cursor. 

• P.ua establecer el tamaño del cursor y la long•md de segmento del trazado 
afectado. introduzca un valor del 1 al 500 en el cuadro de texto Tamailo dd 
panel Opciones. Este valor indica el tamaño en píxeles del cursor. 

Para establecer la fuerza del círculo interior del cursor de Remodelar área· 

lnnoduzca un valor del 1 al lOO en el cuadro de rexro Fuerza del panel Opciolll·~. 
E'>tt' valor indica el porcenta¡e de fuerza.del cursor. A mayor porcenta¡e, m:¡~·or 
flll'IZ:l. 

Para volver a dibujar trazados 

Utilice la herr.unienra Volver a dibu¡ar trazado parJ redibu¡ar un segmento dd 
trazado ~eleccionado, conservando sus características de trazo, relleno y efectos 

Para volver a d1bu]ar un segmento de un trazado seleccionado: 

[i] Elija la herr.tm!ellt.l Volver a dibujar trazado. 

2 Siníe el cLmor sobre el rr:1zado. 

El cur,<;or c.1mbiJri por el de Volver a dibu¡ar trazado. 

3 A1r:tstre el r.1tón p.1r.1 \'o!ver a dibujJr un segmento de trazado. La porci(ín dd 
rraz.1do que se v.1 <1 ,·olver a dibujar se resalr:1 en color ro¡o. 

4 Sud re el hnrón del r.Hón para reemplazar el segmento de rraz.1do. 

Corte de trazados en varios objetos distintos 

[j Urdiü· la hetr.IJll!eTH.l Cuchdlo para corur un rrazJdo en otros do:. o m:b !l'.lz.ldm 

Nota: S1 selccCIO!l<l un¡¡ 1magen de mapa de OJts.la herram1enta Cuchillo se conv1erte en b 
llcrr,:JmtC'n;¡¡ Borr.1cor 
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Para cortar un trazado seleccionado: 

Elija la herramienta Cuchillo. 

2 Siga uno de estos procedimientos: 

• Arrastre el cursor a través del (razado. 

• Haga die en el trazado. 

3 Anule !J. selección del trazado. 

Remodelado de objetos vectoriales con 
operaciones de trazado 
Puede uri!izar las operaciones de trazado del menú Modificar para combinar o 
alterar trazados existentes y crear nuevas formas. En algunas de estas operaCIDlll'S, 
el orden de .1pilamiento de los objetos de trazado seleccionados define la mann.t 
en que funciona la operación. Para obtener más información sobre cómo disponc1 
el orden de apilamiento de los objetos seleccionados, consulte "Apilamiento de 
ob¡ews" en la página 98. 

Nota: El hecho de utilizar una operación de trazado supnme cualqu1er 1nformac1ón relat1w1 
a la pres1on o la veloctdad de los trazados 

Combinación de objetos de trazado 

Los ob¡eros de trazJ.do se pueden comblllar en un solo objeco. 

Para crear un trazado continuo a partir de dos abiertos: 

EliJa la herramienw Subselección. 

2 Sdecctone do<; exrrernos en dos trazados abienos. 

:i EliJa iv1odificar > Untr 

Para crear un trazado compuesto: 

Seleconne dos o mis rr.1zados a hierros o cerrados 

2 Elqa ivlodihc.tr > Untr. 

Para div1dir un trazado compuesto: 

Seleccione el ua?ado compuesro. 

2 Eli¡.1 ivloddic.tr >Separar. 



Para combmar trazados cerrados en otro trazado que abarque el área completa de 
los originales: 

Elija Mod1ficar > Comhinar >Unir. El trazado de resultado urihza lo.-, ,nnhuw' de 
trazo y relleno del obJeW si ruado detrás. 

Creación de un objeto a partir de la intersección de otros 
objetos 

!\!!:de creJr un objero a panir de la inrersección de dos o m:is ohjews 

Para crear un trazado cerrado que abarque el área común a todos los trazados 
cerrados seleccionados: 

E.h¡a t·vtodificJr > Comhu1ar > Imersecrar. El tr.¡zado de resultado utd1z.1 lm 
:unburos de rr.lzo y relleno del objeto de trazado s1ruado deu.ís 

Eliminación de porciones de un objeto de trazado 

.Se flltedt·n eliminar la~ parres de un objeto de trazJdo selecctonadn que t]Ut'llt·n 

,,ol.!p.!d.l'i por or1o ohjcto de trJzJdo 'ieleccionado que esré situado del.une 

Para el1mmar porciones de un objeto de trazado: 

~ele(~._·¡one el tdlit'fo dt· tr.JJ.Jdo que define d .ireJ que desea chmtn.H 

2 Elq.1 Mml1hc.ti ;. ( )¡¡..:,mJ7.H > Ponn en pnmer pl.uw 



3 Manrenga pulsada la recia Mayús y añada a la selecCIÓn el ob¡eto dd rr.1zado 
cuyas panes desea eliminar. 

4 Elija Modificar> Combmar > Perforar. 

Los atnburos de rrazo y de relleno no se modifican. 

Recorte de un trazado 

Puede eliminar porciones de un trazado fuera del área definida por otro trJz.tdo 
seleccionJdo que esré sicu.tdo delanre. 

Para recortar un trazado seleccionado: 

Selecctone el objeto de trazado que define el área que va a recortar. 

2 E!tja Moddlcar > Organizar> Poner en primer plano. 

3 fdamenga puls.ub tvtayüs y añada a la selección el objeto de trazado que \·.1 .1 

recortJr. 

4 Elq.1 !vtoddlcar > Combinar > Recortar. 

El oh¡ero de resulrado conserva los arrihums de trJzo y relleno del oh¡ero lk 
rra?.H.io siru.1do derr.io;. 

Simplificación de un trazado 

l'unk su¡mmtr pulHos de un trazado manteniendo su forma global 

Para simpltflcar un trazado selecctonado: 

Elq.1 :\-lodtficar > ¡\\odtfic.u el trazado> StmpltficJr 

·.~_ 



Expansión de un trazo 

Puede convertir e! perímetro del rrazo del trazado seleccionado en m ro rraz:1dn 
cerrado. El resultado crea !J t!usión de un trazado sin relleno y con el mismo tl.lW 

que el relleno del objew original. 

f 
¡ 
l 

i 
1 
¡ 'D 1 ' 

! 

Para expandrr el trazo de un objeto seleccionado: 

Elija Modificar> !'v1odificar el trazado> Expandir trazo, p:ua abrir d cu:tthnlk 
ddlogo Exp.1ndtr trazo. 

~S~f~· 
Ál'1gulo minmo flOOO 

lermrnacoonet ¡s c=::JI el 

Aceptar C~ncel~r 1 

2 L~rahlezc¡ L1 anchura dd trJ.zado cerrado final 

3 Especdique un tipo de esquiru: en ángulo, r.edond:1 o bisel.tdJ. 

4 Si elr~e 1.1 esquttu en .íngulo, establezca el ángulo mÍillmo. que e.;; el punto t'tl 
que uru esqwna de e'ite ripn <;e convierte aurom:íncamente en otr.J hL\el.td:t El 
.íngulo mínimo l'S l.1 rdaci('Hl entre la longttLH.i de la esquina en .ínpdu \' L1 
.HKhut,\ dd tr.IZO 

5 Elij.1 un.1 o~lCHÍn Lh: rerminJcJÓn: unida, cuJdrJLb o redonda, y h.1ga e !t...: t'll 

At t•pr.u. 

!Zct·mpl.i?.l .1! tr.l7,Jdo oripn:1lun uazado cerr.1do con la forma del oti¡..:in.d \' 
u11l \ll\ mi~mo\ .nrd1LHO" de rr.1zo ~·relleno. 

Contracc1on o expansión de un trazado 

['¡Jnlc cutlf!.IL'r o c\.p.1nd1r el tra?.,Jdo de un objc:to seleccionado (,llHO comn dc't't' 

TrabaJo con obwtos vec;orl<ll·~·~, 123 



Para expand1r o contraer el trazado seleccionado: 

Eh¡a Modificar >Modificar el trazado > Cambiar el tamaño, para .tbnr d 
cuadro de diálogo Modificar tamaño de trazado. 

2 Elija una dirección para contraer o expandir el trazado: 

• Hacia dentro conrrae el trazado. 

• Hacia afuera expande el trazado. 

3 Establezca la anchura entre el trazado original y el qu~ va J contr.ter o exp.m(hr 

4 Especifique un upo de e~quina: en ;ingulo, redonda o biselada. 

5 Si ehge la esquina en ángulo, establezca el ángulo mínimo, que es el punto en 
que u m esquina de este npo se conviene automáticamente en mn h1sdad.1 El 
ingulo mínimo es la relación entre la longitud de la esquina en ingulo y !.1 
anchura del trazo 

6 Haga die en Aceptar. 

Un objero de trazado mis pequeño o más grande con los mismo" .nrihuros LlL· 
rr.tzo y relleno reem plazari al objeto original. 



-

CAPÍTULO 6 
Trabajo con mapas de bits 

Las irn:ísenes de mapas de bies están compuest:IS de píxeles, que son pequeíws 
cu~tdrados t]llt se comhinan como las teselas de un mosa1co par;¡ crear una tll1.l);l'l1 

Un e¡emplo de tmagcn de mJ.pa de bm sería un.1 fotogr.lfía en colot digtcaiJ¡ad.t 
Adern:ís de 1.1~ herr:lmtetHas de d1bu¡o y edtctón de vectores, Fireworks di~ponc tk 
un.1 gr.w vaned.H.l de herramtemas para el rrat:lmJento de imágenes de mapa~ dl· 
btrs 

Emre bs opetones de edición de mapas de bits se incluyen la pintura y el cl.!hu¡o 
C\lll las herramtenta.~ tr.tdtcJonJles de aplicaciones de edición de mapas de hirs, l·l 
cunhln de color de lo:- píxeles. la elinunación de píxeles, la duplicación de 
cbnenros de i.t 1rnagen con la herramJenta Sello. el fundido de los borde-" de Ll 
im.1gen. t:l recorre dt: las im.igenes Y. su transformación. 

Acceso al modo Mapa de bits 
F11nvork~ .lCClY:l este modo cuando se elige unJ herramienta del modo M.1p.1 dl· 
hir-". corno por t'Jemplo el Lam. cuando se h.1ce doble die en una imagen de: llUf1,t 

dl· hHs o cuJndn se .'-t:leo .. ·tonJ una 1111.1gen de mapa de bies en el panel C.1p.L~ En 
modo !\·Llp.1 de hirs. Ftreworks muestra el documento enmarcado pnt un hotde 
r.1y.1do bre borde recuerda JI usuario que esd activo el modo Mapa de bits \'que 
'-t' t:q:ín ediundo pixde.~. 

Nor.,- En verstones anter1ores de Ftreworks. al modo Mapa de b1ts se le denomtn<loa 
rnnon de: ed1ctnn oe rmtloenes 
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En el modo Mapa de bits, el lienzo aparece rodeado de un borde rll)'lldo. 

Durante el dibujo y la edición en modo Mapa de bJts, se pintan píxeles 
tndividuales en la imagen. A diferencia del dibujo de ob¡eros en modo Vecror, 
cualquier dibu¡o que se realiza en modo Mapa de bits cambia los píxeles 
eliminando los que pudiera haber con anterioridad. 

0/~jNo ''ertorta! ron un tmwdo _v puntos, e imagen de mapa de bits compuesta rll' 
pú-e/es en su torahdad 

Activación y desactivación del modo Mapa de bits 

P.1ra editar los píxeles del mapa de hits importado, abierto o creado, t:s rH.:CL'!>.lllo 

pas.u del modo Vector .1! modo Mapa de hits. 

Para act1var el modo Mapa de b1ts: 

• Sdecoom· un obJeto de im:ígenes de mapa de bits con cualquiera de bs 
~ig111enres herramiemas: Recuadro, Recuadro oval, Lazo, Lazo poligonal, Varir.1 
rn:igica. Rorr.tdor o .Sello 

• Hag.1 doble che en una imagen de mapa de bitS con la herramienta l\uw:1o. 

• 1-bga clic en Lt mimarura de una imagen de mapa de bits, en el panel Capas. 

• Sdl'ccione un ob¡ero de 1m.ígenes de mapa de bits, y elqa Modificar> Editar 
mapa de lms. 



Para volver al modo Vector desde el modo Mapa de btts: 

• H.1ga die en el botón Detener situado en la parre inferior de la venr.tna de! 
documento 

• Haga doble die fuera del lienzo con cualquier herramJenra de selección 

• Utilice una herramient.l de selección para hacer doble die en un :ire.1 de L1 
Yentana de documento que esté fuera del lienzo. 

Botón Dctci!Cr 

• Seleccione un ob¡ero vectorial en el panel C.1pas. 

• Elija Modificar > Salir del modo Mapa de bits 

• flu\se 1.1 teclJ. Ese 

Para ocultar temporalmente el borde listado: 

Eli¡,¡ Ver> Ocult.lr hnrdes Al salrr del modo M.1pa de bits, se des.Ktl\',1 L1 upc11'll\ 

Ckulrar borcks. 

Para establecer que el borde rayado se mantenga oculto: 

Elq.t Editar> f'referenctJS. 

2 En el cuadro de dr.ílo~o Preferencras, elip 13 ficha Edrción. 

3 Anule L1 sdeccHÍn de Mosrr.u borde ray.tdo y haga die en Acepen. 

Para ev1tar que el borde de rayas aparezca alrededor de todo el documento: 

Elqa Edrr.u > Prcferencr.l\ 

2 En d nudro de d~.i!o¡.:o Preferencras, dr¡a la ficha Edicrón 

3 Anule L1 "deccit'n¡ dt" Exp.uH.hr p.u.1 rellenar e! documento y h.1g.1 die L'll 

:\cept.lr 

Rt·"ulLl m u\· úul nundo t•l documenw conrrene im;ígenes de m.1p.1 tk hir.\ 
~'L'l]llt'l-1,1" \' tjliiL'lL"l]Ut" t'l borde rJ_v.ldo rodee solo a[;¡ imagen de !11.\f),l de hH_\ 
\L' len: 1 t lll.!d.t 



Selección de áreas de píxeles 
En modo Mapa de bits. las herramientas de selección prinopales son la~ 
herramiemas Recuadro y Recuadro oval. las herr:Imientas Lazo y Lazo pnligon.d. \' 
la herr:.~mienra Vanta mágica. 

rn . 
' . 

1-lcrmmicnras Recuadro _l' Recuadro oval 

1-!crmmicmas Lazo y Vt1riw nuitim 

Las herrJmientas de selección de píxeles definen el área de pixeles que se de.,t',I 

sclecetonar. Tras dibuj.1r el recuadro de selección, puede lucer die~- .HT:J<;rrar b 
herramienta Puntero para seleccionar los píxeles: 

• Los píxeles incluidos en el recuadro de selección pueden moverse o cunhu1 ~e 
de ram;¡flo 

• Es posible creJr unJ selección Aot::mre de píxcles que puede edJcu, mm·c¡, 
cortar o copl3r s1 h.:tce die demro del recuadro. 

:u ando esr:í acttLIU!lJ. herr.1mienra de recuadro de selección, st: puede nLtlHt'llt'l 
puL~.1das las recias Comrol (\\lindmvs) o Comando (M.:tcinro,.;h) para p.l~~~~ 
pwvi<~ion.tlmenre .tl.t herr.lmtema Punrero y arrasrrar el recuadro p.tr.L ctt'.LI un.t 
.-,elección de pi:-..e!es Am.mte 

Selección de opciones de la herramienta Recuadro 

:\l h.~ecr doble die en l.t herramtema Recuadro, Lazo o V.trira ndgict, ap.tlt:CL' d 
l):llll_·l ( lpcinne.-, de herr.unienr.:ts con opctones especificas de la herr:1rnicnu L '" 
opcione~ de ho1de t''itin dt<;ponibles en rodas la~ herramientas de scleccil'ln lk 
lll:O.L'kY 

Duro crea un.1 "dc'cnún de recu.1dro con un borde defintdo. 

Suavtzado L'\'tr.t la Jp.mnón de bordes denradm en b selección del recu.1dru 

Fundtdo perrnire fundir d borde de !.1 selección de píxele,.;. 

L.t, opciom·s de e<~ rilo ,.;ólo esdn di.<;ponihles en l.:ts herramienr.1s Recu:tdltl' 

Normal pt·rmttt• nc.u un recu.1elro con valores de ahur& ~· anchur.1 tndept'ndtt'IHn. 



Tasa fija limita la altura y la anchura a los valores definidos. 

Tamaño fiJO limita la .lltura r b anchura a las dmlensrones esrablecidas. 

Para seleccionar un área de píxeles rectangular u ovalada: 

H.1ga dohle cite en la herramienra Recuadro o Recuadro oval para abrir el f1;1tlel 
Opciones de herr.umentas. 

2 Elija opciones de Esulo r Borde. 

3 Arrastre el ratón para seleccionar píxeles. 

Nntrr Mantcn~Jél Duls;¡aa la tecla Mayus para dibuJar recuadros cuadrados o Clrcul<w:s 
rvbnwngo pulsad.J.Iil tecla Alt (W1ndows) u Opc1ón (Mac1ntosh) para cmpuz.:~r il ctb\!FH 
dcsue el centro 

Para seleccronar un area de pixeles de estilo libre: 

ll.r~.r dohlt: ~,.·!re t•n l.t herrJmtent.t Lazo p.trJ .thnr el panel Opctnnn de 
h err.tmten t.t:-. 

Traba¡o con rnap~t!_> eJe l;P~. 129 
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3 Arrastre el cursor alrededor de los píxeles que desee seleccionar. 

Para seleccionar un área poligonal de pixeles: 

Haga doble die en Lt herramienta Lazo polígono para abrir el p.mel Opcione' 
de herramtenras y eilfa una opción de Borde. 

2 t-hga die p::ua definir el contorno de la selección. 

3 Ciet re el polígono· 

• Haga die en el punro inicial. 

• Haga doble die en el espacio de trabajo. 

Nor.1· Mnntenoa oulsada la tecla Mayus para restnngtr los segmentos ue lu her1<lll11f~n:;1 
Lazo poligonal a Incrementos de 45 grados 

Para seleccionar un área de pixeles de colores s1mtlares: 

Ha~a dohlc clJC en l.t herr.1mienra Varira mágica p~1r.1 .tbrir el panel O¡Kionn Lk 
hcrr.unient.l'> 



2 Elija una opción de Borde y arrasue el conrrol deslizame para establecer el nin·l 
de co!erancta. 

Lt toleuncta permite establecer la g.1ma de colores que se seleccion.m .d h.Kn 
die en un pixel con b herramtema Varita mágica. Si mtroduce el valor O y hxc 
die en un píxel, sólo se seleccionan los píxeles adyacentes que rengan 
exa([atnenre el mismo color. Si introduce el valor 65, se selecciona una ampli.t 
gama de colores afines. 

3 H.tga cite en el ;irea cuyo color desee seleccionar. Alrededor de lo:. píxde.s 
~eleccton:u.los .1parece un recuadro. 

Ph.:clrs srlccnrmados con taltl tolerancia de 87 

Para selecctonar colores simtlares: 

\e!ecootH:' un .ire.1 de color con una herramienta de recuJ.dro o lazo 

2 Elija Ediu¡ > .Seleccronar similar Alrededor de los píxeles seleccton;tdos .1p.11cn· 
un recu:tdro 

El \'.t!or de mler.mcia .tctual defintdo en el panel Opciones de la herramtellt.l 
V.1rit.1 m.ípc.t derernun.I el rJngo de colores similares que esd seleccionado. 

Para ehmtnar un recuadro de selecctón: 

• Dthujc otro recu.H_iro o haf:a cite fuer J. de la selección .lCtll.ll con la hetr.tmte!H.I 
J L'Cll.lll ro o l.11o. 

Ui¡.t Edir:n > .-\nul.n .-;elección. 

-;,dg.t del tllodo ivLq1,1 tk hir:. 
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Ajuste de un recuadro de selección 
Después de seleccionar los píxeles con una herramienta de recuadro o l.tzo. puede 
mon·r el borde del recuadro, sin tocar los píxeles que incluye, para ed!r.ulo La~ 

recias moddi.c:J.doras permiten añadir píxeles al borde del recuadro, o elunin.u 
píxeles de éste, de forma manual. 

También es posible expandir o contraer el borde del recuadro de selecetón 
conforme a un v.1lor especificado, seleccionar un área adicional al rededor del 
recuadro de selección, suav1zar el borde del recuadro o crear una selecCIÓn de 
píxeles Hor:mre. La selección Rorante permite editar. mover. cortar o copiar el ~íre.1 
de píxeles seleccionada. 

Desplazamiento de un recuadro de selección 

Los recuadros de selección pueden moverse Sin que afecte a los píxeles que 
delimitan. 

Para desplazar el recuadro de selecctón: 

• Arr.istrelo con una herramienta de recuadro o lazo. 

• Utilice las recias de flecha para desplazar el recuadro de selección en 
incremenros de 1 píxel 

• Pulse !v1ayús y urillce las teclas de Aech_a para realizar desplazamientos de 1 O e11 
1 O píxeles 

Adición o eliminación de pfxeles mediante teclas 
modificadoras. 

Pueden utilizarse recias modificadoras para aíí.ad1r o eliminar píxeles del bmde 
p.lrpadc.uHe del recuadro de selección. También se puede selecctonar los pí:-.eles 
~truados en b intersección de dos recuadros de selección superpuestos. 

Para añadtr pfxeles a una selección de recuadro: 

M.uueng.1 pulsada lvlayLÍs mientras selecciona el ireJ. de píxeles que desea aftadtr. 
Se pueden :tf1adtr píxeles a la selección aunque no sean adyacentes a la selección 
on~inal. 

Para anular la selección de plxeles dentro de un recuadro de selecctón y perforar 
partes de la selecctón: 

Manrt:nga pul'i:ld.t !.1 tecl.t Alr (Windows) u Opción (Macinrosh) mienrr.1s 
,e]t:ccton.l el :ire.1 de píxeles cuya selección desea .mul.u. 



Para utilizar un segundo recuadro donde seleccionar pixel es de un recuadro: 

MJntenga pu\s.1das !as rec!Js Alr+M3~·ús (\X'mdows} u Opción+;-\'1:1\'Üs 
(Macl!lrosh) ITilt'nrras crea orro recuadro de selección superpuesto,¡] hordt· tlt-1 

recuadro origina!. 

2 Suelre el horón del rarón. Sólo se se!eccwnan los pixe!es situados en !.1 
rnrersecctón de los dos recuadros. 

Rcm11dro rcrttmgulrn· .robre el rcruadro ongmal 

Expansión y contracción de un recuadro 

Un.1 \'L'l qut' ,,. lu dthu¡.Jdo un n.:nudro p.1ra seleccronar píxdes, se puede ,\ll\])lt.ll 
n LtliHr:tt'l su hotdL' 

Para ampl1ar el borde de un recuadro: 

Dc~put:~ de dtbujar el rccu.ldro, dij.l Edir.tr > Recuadro> Exp.md1r 

' 2 lnrrolll17(,t el1rürnno de pi'>:de<; t¡ue desee uttll!.lr para exp.l!ldir el hotlk dLl 
IL'l'U.tdro \' lr.q.:.r che en ALL'j1f:rr. 



Para contraer el borde de un recuadro: 

Después de dtbuj::u el recuadro, elija Modificar> Recuadro > Contraer. 

2 lnrroduzca el número de píxeles que quiera emplear p.1ra contraer el hordt' dd 
recu.1dro y haga die en Aceptar. 

Selección de un area situada alrededor de un recuadro 
existente 

Se puede crear un recuadro de selección adiCIOnal para enmarcar el n.-:cu.1drn 
cxtstcnte con una anchura dcccrminada. Esto pcrmtte crear efeccos grMicos 
e<;pectales, como el fundtdo de los bordes de una selección de píxeles. 

l<crrwdm or~ginal 

1 Jc.•'fl/11~' t!t• t'lllllllrrarln cn11 1111 rcruadro ad,cwnn/ 

Para seleccionar un área situada alrededor de un recuadro extstente: 

Despué~ de d1bu¡.lr un recuadro, elij:..~ Mod1ficar > Recuadro> Bordt·. 

2 ]n{lodu7C.I L1,1nchur.l del recu.Jdro que quier.t situ::tr alrededor lh:ltecu.ltho 
e\.11\reme y lug.t cl1c en Aceptar. 



Suavizado del borde de un recuadro 

Con F1reworks se pueden eliminar los píxeles sobrantes de los bordes de lo.-, 
tecu.1dros de selecctón. Esw función resulta muy Lml cuando ap.1recen píxdo 
sobrantes por el borde del recuadro de selección de pixeles. después dt: urilJ7,lr !.1 
herramienta Varita m~igica. 

Selección de pú·eles rmtrs.v después del suavrwdo 

Para suav1zar el borde de un recuadro: 

Elqa I'vlodificar > Recu;~dro > Suavizar. 

2 lmroduzca un rad1o de muestra para especificar el grado de suaVJ'l.~ldn qut· ~t· 

qutete .1plicar, ~·haga c!ic en Aceptar. 

Creación de una selección flotante de pixeles 

C.u.mdo se dtbuja un recuadro de selección y se arrastra a una posición dtfCtelllt'. Jr,~ 
pixel es que conuene no se despb.zan con el recuadro. Si desea despl.1z.u. t'dir,n. t or !.ll 
o tnptar un.1 selecciÓn de pixeles. primero cree con ellos una selección Hmatltt'. 

Para crear una selección flotante de pfxeles: 

Tt.l\ ddm¡ar un recuadro de :-elección, Jrdstrelo con la herrJmient.l 1\nncro. 

L.1<; .~decctnne.s Aot.uHes puede moverse por tod.! el área que dehmrt.l e:] hmdl· 
r.l~·.¡dn :\! seleccionar nrros píxeles o salir del modo !vbp.1 de birs. ln.s pí:-..dt·, 
qued.m definio\'.lmcnrt· situados en la nueva postción. 

Pintura en modo Mapa de bits 
1.,1r.l cre.1r un.t rm.1¡.:;en dt· nupa de hn:-. se debe imporrar o abrir, dihui.tr 11 jlttl[,lt 

l'll modtl .\ l.1p.r de bits. tl con\·ernrse de objeto n·crorial en ob¡ero dt· 111:1p.1 dt" l1tt\. 

!1.u.r m.i, mformacHín \obre la tmportacLÓn de un:ígenes, consulte "!n.~ea:it'nt de 
nh¡etm en un dorumetHo de Frreworks" en la p.íg¡n;_¡ 7_7,, 

¡·¡¡ frrework~. lo.' .1rchi\'oS de rm.igenes de mapa de bns, como lm JPE{ ;, 'l' .lhtl'll 

en m mio i\ l.1p.t de hit~. 



Se pueden convertir objetos vectoriales seleccionados en un solo ob¡ero de m.1p.1 de 
bies. También puede convertir cualquier número de obJetos de map;¡ de bits 
sdeccimudos en un único objeto de mapa de mapa de bits. La conversión de Venoi 
.1 Mapa de bits es técnicamente irreversible, excepto cuando puede utiliz.use !.1 
opción Editar:> Deshacer o la acción aún está disponible en el p.mel Hisrori.d LI:­

Im.ígenes de mapas de bits no pueden convertirse en obJetos vectoriales. 

Para crear un mapa de bits nuevo: 

!mene una Imagen de mapa de bitS vacía: 

• En un :irea vacía del documenw, ~rrasue una herramienu Jc Iecu.1dro n J.¡zo 

• Elija Insertar:> fvbpa de bies vacío. 

Para convertir en tmagen de mapa de bits los objetos vectonales selecctonados· 

Eli¡a Modificar> Convertir en mapa de bies. 

Uso de herramientas de dibujo en modo Mapa de bits 

Se pueden utilizar las herramtemas de formas b:ísicas y las de Línea, Lipiz ~· PinL·d 
p.ua pint.lr píxeles en modo Mapa de bits. Cuando se pinta en modo ¡\tJp.t dl· 
lm~, en lug.u de d.Ibu¡ar vecrores se pintan píxeles. Cu.1lquier cosa que se ptntt' 
~usmuir.i a los pixeles de la imagen. 

Si el documemo ya tiene un recuadro de selección, estas herramientas solo ptnt.Jn 
píxeles denrro del recuadro. Consulre "Selección de áreas de píxeles" en la 
p.iguu 128. 

St ptnra lín,·a~ )'trazos c¡ue amplían una imagen de mapa de bits, su r.un.ulo ~,· 

tecort3 auromáricamenre al saltr del modo M:1pa de bits. La imagen <>e tecnrr.t t'll 

fnrm.1 de recdngulo conforme :1! tamaño de los píxeles urdtz.1dos. ~· de<>.tp.ttt·n· ,.¡ 
t':-,pacio rranspareme c¡ue b rodea. 

Para pintar ptxe!es en modo Mapa de bits: 

Eli¡.t una herr.umenra de fOrmas b.ísicas, o la herramienta LíneJ., Líptz o hncd 

2 .\ju'irt· l.t~ opciones de rrazo en el panel Trazo. Si esd mil izando unJ. 
herr.unit·m:t de formas bistcas también puede J. justar las opciones de rcllenu 

3 P.tr.J dthu¡.tr .. trr<~stre el ratón. 

Cambio de colores de plxeles con la herramienta Cubo de pmtura 

1 )e~put:s de ~eleccton,lf lo.~ píxeles, también puede utilizar la herramienta ( :ulH 1 de 
ptnrura par,\ cambt.lr el color de ésms por el color del cuadro de colot de tt·llclltl. 

/-{¡•JT,/111/0lftl Cubn tic pintum 



Para aplicar el color de relleno a los plxeles seleccionados: 

Elija un color en el cuadro de colores de relleno. 

2 Haga doble c!Jc en lJ herramienta Cubo de ptntura. 

3 En el panel Opciones de herramiemas, elij.1 Rellenar sólo selección. 

4 Haga clic en el recuadro de selección. El color de relleno se aplica a los píxelcs 
seleccionados. 

Borrado de píxeles 

Utilice la herramiema Borrador para eliminar píxeles, o para pimar los píxeles con 
un color difereme. 

Hermnuenta Borrador 

Dt· forma predetermunda, el cursor de la herramienta Borrador tiene form.1 de 
~nnu de borr.u y representa el tamaño actual del borrador. El GtmaÍlo y el ~~~pt·crn 
dd cursor de la herr.1n11e1Ha Borrador pueden cambiarse. Para obtener 
1nformac1Ón, consulre "ConfiguraCIÓn de preferencias" eilla'p;igina 59. 

Para borrar plxeles: 

H.1g.1 dohle clic en ].¡ herramient~ Borrador para abrir el panel Opcione'> de 
he rr.tmi en ras. 

2 E~ublezc.1 el col01 del borrador en el menü emergente Borrar con: 

Transparente com·1ene en trampareme el área horrad::J. 

Color de relleno .~elecoona el color del cu:1dro de color de relleno. 

Color de trazo '>elecnona el color del cuadro de color del rrazo. 

Color del lienzo '>elecCIOil.l el color del litnzo del documenro 

;3 Ehp un horr.1dor cu.Jdr.1do o redondo. 

4 .-\r¡,¡•me el control dediunre de Suav1dad de bordes p.ua e<;rablecer l.t .su.wid.td 
dd hnrdt· del horr.1dot. 

5 .-\rra.srre el co1Hrol desltzJnre de Tamaí1o del borrador para establecer el t.1m.lfw 
dt.:! borr.1dor. 

6 A1r.l.stre b herr.tmieJH.l RorrJdor <;obrt los pixeles que quiera horr.u o f111H.u 

L·nn un co!ot dli~'ll'1Ht' 
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Fundido de selecciones de pfxeles 

Al fundir una selección. los píxeles de la imagen no se desenfocan; sólo se 
desenfocan los bordes de la selección. Resulta muy úril cuando se desea dimm.lt 
un objeto de una foro. Med1ame el fundido, el área copiada se mezcla fácil m eme 
con los píxeles circundantes. 

1 

; --------- ------ ------- ! 

Para fundir los bordeS; de una selecctón de pixel es: 

E!qa Modificar> Recuadro > Fundido para abrir el cuadro de diálogo Selecoón 
de fundtdo 

2 Escriba un v.1lor para esrablecer el radiO del fundido y haga die en AcqH.tr. 

El v.dor del radio determtna el número de píxeles que se desenfocan a cad.t Ltdu 
dd borde de selecctón. 

Clonación de un área de píxeles 
P.1r.1 duplicar áreas de una tmagen de mapa de bitS, mil ice la herramtema Sello 
Cuando se dona un ,irea, aparecen dos cursores. El círculo azul indica el :ire.1 t]llt: 

.o:;e qu1ere clonar (el nrigm) y el cursor en forma de sello seflala el lugar en el que ~e 
de,eJ. colocar el duplicado. · 

[;i] 
Hcrnmunwz Sello 

L1 clon.u:Jón es tinl cuando se quiere arreglar una fotografía que presema r.l)'a.'l 
R.m:.1 con duplicar un .írea de la foro y colocarla sobre el :irea de la raya. 

& 
Curmn•s cnllfhrm,t de sello 

L.1 donJ.ctón r.unbién es úril para crear efecws especiales, como b dupl!cacttín de 
!.1 c;u,¡ de un.1 per,ona o de deternwudos rasgos faciales · 

s: 

·-



Para clonar partes de una imagen de mapa de b1ts: 

Haga doble die en !a herrJmienta Sello. 

2 En el panel Opc10nes de herramientas, seleccione una opción de nrip:n: 

• Fijo permite bloquear el cursor de ongen (el círculo azul) en un :ire:1 cnncrcr,l 
de la 1magen para que pueda duplicarla varias veces El cursor en forma de st'llo 
~·el cursor de origen circular no se desplazan a la vez. 

• Alineado permite desbloquear el cursor de ongen para que pueda duphc.11 
distintas áreJs de llll.l imagen. Los dos cursores se mueven a la va 

[1-?o"""'""-:=:===='~~~~ 
'"'~"",· r;:;:;;.",. o:::J 
r,¡""'"~ ¡.,,,.¡.,, :::J 

1 [» :1 

3 Seleccione una opción de 0-luesrra: 

• lnugen permite hacer un duplicado de la imagen seleccwnada solamente 

• Documento pernll(e duplic:u cualqUier irea del documento, 111cltudo" !m 
oh¡eros de rraz.H.lo existentes. 

4 Arr.tsrre el conrrol desliza me de tJmaño del sello para establecer el t;¡m;lflll lkl 
cursor de Sello 

5 En L1 ven rana de f1re,entación prelirmnar de Suav1dad de bordes, arr.¡<;tlc d 
conuo! desll7.ame par,¡ .1ju~rar la suJvidad del borde de la hcrramient.l Scll\l 

6 Smie e! Clli\Or c:n el :irca que de~ee donar y lug.t che con el botón dc:l l.lf(l!l 

7 :\·lue\".1 el cur.<inr de Sello h.i'>t.l el ;Íre.l donde de.<ieJ Situar e! duphc.1du ~· h,q . .:.l 
cl1c con el hnrtin dd 1.1tÓ11. 

Nnta: P<toa cam:KH lé! ubiC<lCIOn ael cursor de ongen. mantenga. pulsada la tcc1:1 Al; 
(Wmoo'.'/S) u ÜDCIOn (MilCiniosn) m1emras hace elle con la herramienta Sello 

Recorte de una imagen de mapa de bits 
Urd1ce Edit.u > Recmur m.1p.1 de bits sdeccimudo para retirar p.lrtc:c; dt· un.1 
1111.1~en dt· nup.1 de lw~. Por t'¡cmplo, q tiene un.1 forografí.1 que St' ha rnm,tdo ,\ 
tkln,l~l.ltLI di'\!,lllCI.I, ¡)ut•tk cilllllll.lf roJo el fondo de la foto}' m;HHt.'llel 

1,11\IC.lllll'lltt' el ohjnn fl111lL1p.ll de l.1 t~nn 
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Para recortar una imagen de mapa de btts: 

Eli¡a Editar> Reconar mapa de bm seleccionado. Ap.uecen los riradote' dt' 
recorte. 

2 A¡usre los tiradores de recorre ha.<;ta que el recuadro delimitador ahatque el .ÍJL'.I 

de b imagen de mapa de bits que desee conserYar: 

• Arrastre los tiradores. 

• Mantenga pulsada la tecla Mayús y unltce las teclas de Aecha. 

3 Hag.t doble die denrro del recuadro delimitador o pulse lnrro p.tra recot r:u l.t 
tnugen. Los elementos situados fuera del cuadro delimitador se elim111.1n. 

P.1r.1 c.mcebr el com.mdo de recorte, pulse la recia Ese. 

·• 



CAPÍTULO 7 
Uso de texto 

F1reworks nene numerosas funCiones de texto que suelen reservarse p.tLl Lt~ 

ar1ltcaciones de ediciÓn de sobremesa m:ís sofisticadas. Puede cre;¡r texto en un,¡ 
gr.1n vanedad. de fuentes y ramail.os, a¡usrando su acercamiento. esp.K!ado. c()lo1. 
1nterltneado, línea de bJse y otras características. La combmac1Ón de la~ funcJullL'\ 
de edtción de texto de F1rev.rorks con la amplia vanedad posible de tr.tzm, rellt..·1w\, 

dl>cros y estdos bari que los textos sean un elemento vivo de sus d!sef10s t:"r.íf1co' 

L.1 posibilidad de ednar el rexm en cualquier momento, mduso después de .1f1l1c.n 
~.:fecros .turomincos como sombras o biseles. facilita la corrección de errore" 
orrogr.íficos. También podrá copiar objews que mcluy:m teX(O y camhi.u d tt'\[o 
en c.td.t copla. El rex:ro Yemcal, el rexm transformado, el rexw anexo .1 un rr.17.1do 

~- d texto conYerndo en trazado o 1migenes, a u menea mis IJ.s posibili<.bdes del 
d1~eilo. 

l'uede 1mporr.u texto sm que pierda sus atributo.~ de RTF (Rtch Text Form.n) 
:\dem.í~. cu.mdo se importa un documemo de Photoshop, el texw que cnmiene 
~1sue Sll'!H.lo ednJhle. Fireworks se ocupa de las fuemes no insralad.1s .11 re.d1z.1r 
un.1 nnpnn.K1Ón ~ohcitando al usuario que el,ija un.1 fueme de susrirución 
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Introducción de texto 
lnrroduzca, asigne formato y modifique el texto de los gráficos unlizando \.1 
herr.tmienra Texto v el Editor de texto. 

Hcrmmielltn Texto 

Edilor de leido 

Anal 

Edhor ti(' rcxro 

Acept~¡ 

• _1 16 
__ ,:] _ _!::}_ -~lcl:s 1 

_u ~F ~1:"1"'1"1~ 

El rexro de lo~ documentos de Fireworks va mcluido en un recr.ín_sulo con 
tJr.1dores denominado bloque de texw. 

Para introducir texto: 

E\i¡,¡ !.1 herr.m11enra Texro. 

2 H.•sa die en d lug.1r del documento donde desea que empiece el hlot¡uc: lk rexro 

Se .1hrr l'l Edan1 de texto. 

3 SeleccJone el color.].¡ fuente, el ramaí10, el esp.KiJ.do y otra.~ Clr.lcreri.<~nL.I'- de 
(l''\:(0 

4 Escnh.1 t·l te\W. PJrJ. introducir un sal ro de línea, pulse lnrro (\Vindows) o 
Rc:Hlfll() (iv!:lCllltoSh). 

5 Sdn:oonc: el te\:W en el Ediror de rexro para asignarle formaw después de 
e'cnhir lo. 



6 P:H:I ver el texto en el documento a medida que lo escribe en el Ediror de texnr 

• Elqa la opción de aplicJ.CÍÓn automática en el Edimr de cexro. 

~ ~~¡-- é~~~~ -- ·d.! 

• Hag.t die en ApliCJ.r. 

7 H.1ga cite en Aceptar 

El rexro aparece como bloque de texto en el documento de Fireworks. 

Nata: F1reworks memonza el color del texto aparte del color de relleno. y lo conservn 
para la SIQUiente entrada o ses1ón 

Para volver a abnr el Editor de texto: 

H.tt,.t doble che en el bloque de rexw. 

Desplazamiento de bloques de texto 

Puede selecciOJur un bloque de rexw y moverlo a cualquier lugar del documt·mo. 
de manera 1dénnca J. lm demás ob¡eros. Los bloques de texto también puedl"n 
moverse con el Editor de texto :1bieno. 

Para desplazar un bloque de texto: 

:\1 r:ísrrelo a la nuev:I ubicación. 

Tamaño automático de los bloques de texto 

Lo-; hinques de rexro de fire\\'orks cambtan de ramaii.o automáttc.tmeiHe. t\ 
medida que se escnbc u1u líneJ., el bloque de texto se expande. S1 se horra rcxrn. el 
bloque se reduce de ramaii.o para adaptarse al rexro restante. Los bloque~ de tt"\W 
dl· \":lfi:¡<; línc.ts no aJUStan su camaii.o de forma aurománca. 

P.tLI contrnbr la .mchur.t dd rexco aJU<;t.ldo en un bloque de rexro, se ddw 
c.llnhi.lr d tam.lfto del hloque 

Para camb1ar el tamano de un bloque de texto: 

:\1 r.l\trt· llll !lr.tdol dt: c.unhin de umailo. 
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Edición de texto 
Dentro de un bloque de texto se pueden cambiar todos los aspectos, como el 
tamaño, fuente, espaciado, interlineado y línea de base del rexro. 

Los amburos de un bloque de rexw pueden cambiarse con el menú Texro o con el 
Editor de texto. El menú Texto ofrece un mé~odo rápido para cambiar atribmos. 
Si necesita realizar modificaciones detalladas, mejor utilice el Editor de rexw. 

Al ednar texto, sus atributos de trazo, relleno y efecto también se actualizan. 

Para editar texto en el Editor de texto: 

Haga doble die en el bloque de texto. 

2 En el área de presentación preliminar del Edicor de rexro, resalte el texro que 
desea cambiar. 

3 Realice y aplique sus cambios. 

Para obtener más información sobre cómo modificar los atributos de texto. 
consulte las secciones correspondiemes en este capítulo. 

4 Haga die en Aceptar. 

Selección de una fuente, su tamal'lo y su estilo 

Cuando se cambian los auibucos de fuente, tamaño y estilo del texto dentro de un 

bloque, puede utilizarse el Ediror de rexm y también los comandos del menú 
Texro. 

Nota. Si desea ut1lrzar fuentes Type 1 en Mac1ntosh. debe tener 1nstalado Adobe Type 
Manager 4 o una vers1ón postenor 

Dt· forma predetermmada, el Editor de rexro muestra el texto con la fueme )'el 
tamaño de fuente acruales. Un bloque de texto puede comener muchas fue mes y 
ramaños distintos. 

También puede verse texto en el Editor de texto con la fueme y el tamaño de 
fuenre del sistema. Esta opción resulta muy útil cuando se está utilizando una 
fuente o un rama1io de fueme difícil de leer mientras se escribe. 

Para ver el texto en la fuente del sistema: 

En el Ed1tor de texto, anule la selección de Mostrar fueme. 

r Mcnlr111 fuente 



Para ver texto con el tamaño predeterminado: 

En el Editor de texw, anule la selección de Mostrar tamaño y color. 

w MO!tta~ fuenl!! r ;M~;t;~ ~--;~-=::;· 
... ·~e 1 ; e;"'"":¡;¡ 

' 

Para cambiar la fuente. su tamal"'o y su estilo con el Editor de texto: 

En el Ediror de texro, resalte los caracteres que desea cambiar. 

2 Para cambiar la fuente, elija una nueva en el menú emergente de fuentes. 

Cr~er 

3 Para cambiar el tamaño de fuente, elija uno nuevo en el menú emergeme de 
umaños. 

4 P.ua aplicar un estilo con negrita, cursiva o subrayado, haga clic en el botón de 
estilo correspondiente. 

5 Haga die en Aceptar. 

Para cambiar la fuente, su tamaño y su estilo con el menú Texto: 

Seleccione el bloque o los bloques de texro. Puede cambiar los auiburos de LlllO 

o más bloques de texto de forma simultánea, si mannene pulsada la tecla Mayüs 
mientras selecciona los bloques. 

2 P.1ra camb1ar la fuente, elija Texto> Fuente y selecciónela en el submenú. 

3 P.ua camb1ar el tamaño de fuente, elija Texto >Tamaño y seleccione el r.unafw 
en el submenú. 

4 P.1ra c:tmbiar el estilo, elija Texro >Estilo y seleccione un estilo en el submemL 

Definición de línea de base e interlineado 

La línea de base derermma e! acercamiento del rexro por encima, por debaJO o 
..-clhre su línea de base nJ.turJI. Utilice la líneJ de base para crear cJr:lCteres de 
subíndiCe y de superíndice. 

El•nrerlineado determina la distanCia entre las líneas adyacentes en un párrafo. 
PrnpiJmenre dicho. el inrerlineado es el porcentaje del tamaño de punro en que l.1s 
línea'> de texto ~e han separJdo entre cada línea de ba.~e 
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Uulice el Edimr de texto para establecer la línea de base y el interlineado. 

Ajuste entre caracteres 

Interlineado 

Línea de base 

Expans1ón 

A-!emls emergentes de Interlineado {arriba) y Línea base (abajo) 

Para establecer la linea ~e base y el interlineado: 

En el Ediror, seleccione los caracteres que desee cambiar. 

2 En el menú emergente Línea de base, elija la cantidad de superíndice o 
subíndice que se aplicará al texm. 

3 En el menú emergente Interlineado, elija un valor. El valor prederermin~1do es 
100%. . 

4 Haga die en Aceptar. 

Definición del ajuste entre caracteres 

El ajuste entre caracteres aumenta o reduce la separación entre determinados pares 
de letras, con el fin de meJOrar su presentación. La mayoría de fuentes incluye 
m formación que reduce automáticamente la separación entre determinados p.Ht''> 
de letras, como "TA" o "Va". De forma predeterminada, Fireworks miliza thclu 
Información cuando presenta el texro, pero es posible desactivar esta función en el 
caso de utilizar tamaños de fuente pequeños o cuando el texto no esté suav1zado. 

El a¡usre emre cuacteres también puede aumentar o reducir el espaciado entrt' 
nds de dos caracteres distintos. 

Urihce el Ediwr de texto para establecer el acercamiento de los caraGert's. 

Para desact1var el ajuste automático de caracteres: 

En el Ednor de texto. no seleccione Ajuste automático. 

1 .ó.jtlste automático 

Para establecer el aJuste entre caracteres: 

Sdecc1one lm caracteres en el Editor de texto: 

• P.1r.1 ajustar el espac1ado entre dos caracteres, haga che emre ellos 

• P.Ha d aju_qc entre los caracteres, resalte los que desea cambiar. 



2 Escriba un valor de acerca"rn.iemo. 

Cero representa el ajuste normal. Los valores positivos alejan las letras entre si 
Los valores negativos acercan las letras. 

Definición de la dirección y orientación 

La dirección del texto determina si el rexro fluye de derecha a izquierda o de izquierda 
a derecha. De forma predeterminada, el rexro fluye de izquierda a derecha. 

fireworks 

skroweriF 
Texto que jlu~ve de izquierda a derecha y de derecha a izqwerda 

La orientación del texto determina si el bloque de rexro se orienta en sentido 
horizontal o vertical. De forma predeterminada, el texto se orienta en sentido 
horizontal. 

Fireworks 

F 
1 

r 
e 
w 
o 
r 
k 
S 

Orientación boriumtal )' r:ertical 

Utilice el Edtror de rexto para establecer la orientación y dirección del texro. Esras 
configur.lctones se aplican sólo a bloques de texto completos. 

Ro rones del Edirnr de texto para la orientación, alineación y dirección del texto 
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Para establecer la orientación con el Editor de texto: 

Haga die en el botón Texto horizontal o Texto vertical. 

Para establecer la orientación del texto seleccionado con el menú Texto: 

Elija un comando el submenú Texto >Alinear. 

Para establecer la dirección utilizando el Editor de texto: 

Haga die en el botón De izquierda a derecha o De derecha a izquierda veltlc.d. 

Definición de la alineación 

L:1 :1lineación determina la posición de cada línea de texto en un párrafo en 
rebción a los bordes izquierdo y derecho del bloque de texto. El texto se puede 
alinear hacia el borde izquierdo o derecho del bloque, se puede centrar en su 
imerior, o se puede alinear hacia los bordes izquierdo y derecho a la vez 
(justificación completa). De forma predeterminada, el texto se aline:1 haC1.1 b 
izquierda. 

P:ua lograr un efecto de estiramiento o encajar el texto en un determinado espacio. 
puede establecer la alineación de manera que el texto se estire para llenar el blm¡ue 
horizonralmenre, en el caso de texto orienrado en esa dirección, o verricalmcntt', 
en el caso de texto con orientación vertical). 

fi nz.y.,.'orks 
p··¡ ..-~szvvCJrks 
Texto horrumtal estirado para rellenar un bloque de texto 

Utilice el menú Texto o el Editor de texto para establecer la alineación. Puede 
establecer la alineación para determinados párrafos de un bloque de rexco 

=-1-
Para establecer la alineación con el Editor de texto: 

Seleccione el texto de un bloque de texto. 

2 Haga che en el hotón de alineación Izquierda, Centrado, Derecha, Jusnficado o 
Expandido 



Aplicación de color al texto 

De forma predeterminada, el rexro es negro y no tiene trazo. Si se camb1a el color 
del texto, Fireworks utiliza el nuevo color en el rexm hasta que se vuelva a cambiar. 
El color de texto elegido se mantiene en memoria a lo largo de distintos 
documento y sesiones de Fireworks. 

Puede aplicar el color a todo el bloque de texm o sólo a determinados c.uacreres. 

Para establecer el color del texto: 

• Elija un color en la ventana emergente del cuadro de color del Edl(or de rexro. 

• Seleccione el bloque de texto y eli¡a un color en la ventana emergente del 
cuadro de color del panel Efecto. 

Edit01 de lezl:o , 

An"l 

'·' 1w. .:J :n oo:; .:J 
~lu•·: _:j A~ ro- _:j·r;c:=:;::-;'::::C:-~-;, 

¡;::; Mosllar juente 

\lenta na emer;genrc del cuadro de color 

Suavizado de los bordes de texto 

P.lr.tque se :1lise el borde del rexro es necesariO suavizarlo. De este modo !m hotdes 
del rexro se funden con el fondo y el texro aparecerá m:is claro y legible cu.llldo 
renga un gr.m t.1maf10. 

Un!tce d Edimr de texro parJ establecer el suavizado. El suavizado se ap!tca a 
rndo-" los CH.lcteres de un bloque de texto 

Para aphcar un borde de suavizado al texto seleccionado: 

Abra el Ed1tnr de rexro 

2 En el menú emergente Suavtz:Jdo del Editor de rexm, elija una opctón· nírtdn. 
tu ene o tenue 

3 Hag.1 dtc en Acepwr. 
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Nota: Cuando se abren en F1reworks archivos de vectores. como los de FreeHand. el 
texto aparece suav1zado. Este atributo puede camb1arse con el Ed1tor de texto Para 
obtener más 1nformac1ón sobre la apertura de archivos de vectores. consulte" Apertura 
de arch1vos de FreeHand, lllustrator o CoreiDRAW" en la página 70. 

Aplicación de trazos, rellenos, efectos y 
estilos al texto 
Puede aplicar trazos, rellenos, efectos y estilos de la misma manera que se aplic:1n a 
\m demás ohjeros. Puede aplicar alguno o rodas al mismo bloque de texro. Es 
posible aplicar cualquier esrilo del panel Estilos al texm, aunque no sea un estilo 
de texto. También pueden guardarse los atriburos de texco como estilo. 

El texto sigue siendo editable. Los trazos. rellenos, efectos y estilos se actualizan 
auwmáricamente en respuesta a la edición. 

F 
Texto al que se ha aplicado ttn trazo relimo, ljecto y estilo 

PJra más mformaCIÓn sobre trazos y rellenos, consulte ''Aplicación de colores. 
rr.1zos y rellenos" en la página 157. Para más información sobre la utilización de 
estilos, consulte "Acerca de los estilos" en la página 221. Para más información 
sohre los efectos automáticos, consulte "Aplicación de un efecto automático" en la 
página 193. 

Almacenamiento de atributos de texto 
Los arrihutos que se aplican al texto, como trazo. relleno y efectos, pueden 
~uardarse como estilo en el panel Estilos. Cuando se guardan atributos de rexro 
como estilo, no se guarda el texto sino solamente los efectos. 

Para guardar atributos de texto como estilo: 

Cree un objeto de rexto y aplíquele los efectos que desee. 

2 Seleccione d obiero de rexro y eliia Nuevo estilo en el menú emergente 
Opciones del pJnel Estilos. 

3 Eliia las prop1edJdes que desea que formen parte del nuevo estilo y asígnele un 
nombre. 

4 Haga die en Aceptar. 



Asociación de texto a un trazado 
Para quitar al texto las limitaciOnes de los bloques rectangulares, puede dibu¡ar un 
trazado y unirle texto. El texto fluye a lo largo de la forma del rrazado y se puede 
editar. Para más información sobre el dtbu¡o de tipos de trazados dtferentes, 
consulte ''Dtbujo de rectángulos con esquinas redondeadas" en la página 104 )' 
"Dibu¡o de polígonos" en la págma 104. 

Un trazado al que se une rexro pierde temporalmente sus atributos de trazo. 
_rel!e!lO y efecto. Todos los atribmos de trazo, relleno y efecto se ap!tcan solo al 
texto y no al trazado. Cuando se sepaf.a el texto del trazado, éste recupera sus 
ambutos de trazo, relleno y efectos. 

Para colocar texto en un trazado: 

Mantenga presionada la tecla Mayús mientras selecciona un bloque de texto }' 
un traúdo. 

2 Elija Texto > Unir al trazado. 

Para separar el texto del trazado seleccionado: 

Elip Texto> Separar, del trazado. 

Para editar el texto anexo a un trazado: 

• H.:tga doble clic en el obJeto de texto-en-trazado para abrir el Ediror de texto 

• Elija la herramienta Texto y selecc10ne el texto que desea editar. 

Para camb1ar la forma del trazado: 

Elija Texto > Separar del trazado. 

2 Ed1te e! trazado. 

3 Después de editar el trazado, vuelva a colocar el texco en el trazado 

Si un texto anexo a un trazado abierto excede la longitud de éste, el texm sobr.uHc 
vuelve ,1! principio y repite la forma del uazado ' 

El texto de tm trazado vuel11e al prtncipio y reptte la forma del trazado. 
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El orden en que se dibuja un trazado determina la dirección del texto que se le 
anexa. Por e¡emplo, si dibu¡a un trazado de derecha a izquierda, el texw anexado 
aparece mvenido de arriba hacia abajo y de derecha a izqUierda. 

5)~JO/V\i3J 14 
¡; ......... 

Texto anexo a un trazado dibujado de derecha a izquierda 

Se puede invertir la dirección o cambiar la orientación del texto anexo a un 
rrazado. También se puede cambiar el punro inicial del texto en el trazado. 

Para cambiar la onentación del texto en el trazado seleccionado: 

Elija Texto > Onencación y seleccione una onentación. 

Para inverttr la dirección del texto en el trazado seleccionado: 

Elija Texto > Invertir dirección. 

·'\ewo,./_ 
~' ~~ 
Texto gmtdo alrededor de un trazado 

Texto ,,rrfical alrededor de un trazado 

Trxro inrlmdrlo m l!atim/ alrededor de un trazado 

Tcxrn indinado m horizontal alrededor de un trazado 

-. 



Para mover el punto inicial de un texto anexo a un trazado: 

Seleccione el objeto de texto-en-trazado. 

2 En el panel Objero·, introduzca un valor en el cuadro de texto Desplazamienco 
del texto. 

Transformación de texto 
Puede transformar los bloques de texto de la misma manera que puede 
transformar otros objems. Puede escalar, rotar, inclinar y reflejar texto para crear 
efectos originales. 

El rexm transformado se puede seguir editando, aunque las transformaciones 
acusadas pueden hacer que sea poco legible. La transformación del texto no 
cambia el tamaií.o de punto. Para más información, consulte "Transformación y 
tilsrorsión de objetos" en la página 92. 

Conversión de texto en trazados 
Se puede convenir· el texto en un trazado y editar a cominuación la forn1:1 de las 
!erras como si se uat:ua de un objero vectorial. Una vez convenido el texto en 
trazado, pueden utilizarse rodas las herramientas de edición de vectores par3 
editarlo que ya no podrá editarse como texto. 

Una r;¡zón para convertir el texto en trazado es cuando se desea abrir un 
documenro cuyo texto utiliza una fuente no disponible en su sistema. 

Nota: La conversión de texto en trazados no es necesana para ver una determ1nadél 
fuente en un navegador Web, porque el texto se exporta a un formato de mapa de b1ts. 
como por eJemplo GIF 

Para convertir el texto seleccionado en trazados: 

Seleccione Texto > Convertir en trazados. 

El texto convenido en trazados retiene rodas sus arriburos visuales, aunque sólo 
puede editarse como rrazado. 
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Importación de texto 
Puede utilizar texto de otros documentos si lo arrastra y coloca o lo copia y pega de 
un documento fuente en el documento de Fireworks actual. 

También puede abrir o imponar un archivo de texto complew en F1rework.~. 

Fireworks puede importar los siguientes formacos de texto: 

• RTF (rich rexr formar) 

• ASCII (sólo texto) 

Puede abrir o importar texto de un archivo: 

Elija un comando de Archivo: 

• Elija Archivo> Abrir. 

• Elija Archivo> Importar. 

2 Desplácese a la carpeta que contiene d arch¡vo. 

3 Ebja el archtvo y haga die en Aceptar. 

Importación de texto de Photoshop 

Puede abrir o importar un archivo de Phoroshop completo, y puede copiar~· pega1 
o arrastrar y colocar texto de un archivo de Phoroshop en el arch1vo de Fireworks 
acrual. 

Si sólo desea mili:zar algunas palabras o caracteres de otro archivo y no le im¡)orta 
que después el texto no pueda editarse, utilice la función de arrastrar~· colocu o 
cop1ar y pegar. El texto se incluye en píxeles y no podrá editarse como rexw. 

Si desea que el texto se pueda editar como texto, abra o importe el archivo completo. 

Nota: La capa de texto conserva el nombre 

Importación de archivos RTF 

Al importar texto RTF, Fireworks mantiene los siguientes atriburos: 

• Fuente. tamaño y esnlo (negrita, cursiva, subrapdo) 

• Alineación (izquierda, derecha, centrada, JUstificada) 

• 1 nrerlineado 

• Línea de base 

• Ajuste enrre caracteres 

• E~cab horizonul 

'· 



• Color del primer carácter 

Todos los demás daros RTF no se tienen en cuenta. 

Fireworks no puede imponar texto RTF mediante las operaciones de copi.1r \' 
pegar o arrastrar y colocar. 

Importación de texto ASCII 

Puede importar texto ASCII util11.ando cualquiera de lo~ métodos de importación 
El texto ASCII importado se establece en la fuente predeterminada actual, con un 
ramaí1o de 12 píxeles, y utiliza el color de relleno actuaL 

Administración de fuentes no encontradas 

Si abre un documemo de Fireworks que contiene fuentes no instaladas en su 
sistema, se abrirá el cuadro de diálogo Fuentes no encontradas. 

Se pueden elegir fuemes que reemplacen a las fuentes no encontradas Si no eltge 
fuentes de sustitución, el rexw aparecerá en la fuente predeterminada dd ststcnu 
Puede ednar y guardar el texto. 

Cuando se vuelva a abrir el archivo en un sistema que tenga instaladas las fuelHe'> 
onginales, Firework'i las recordará y utilizará. 

Para selecctonar una fuente de sustitución: 

Elija una fuente no encontrada en la lista Cambiar fuente no encontrada. 

2 Elija una fuente de susrirución en la lista 'A', y haga ciJC en Aceptar. 

L1 próxtma vez que J.bra un documento con las mismas fuemes nn 
encontradas, el cuadro de diálogo Fuentes no encontradas incluid las fuelHl'S 
elegtdas. 

Para dejar una fuente no encontrada sm cambios: 

f-IJ.gJ. die en No mocltficar 
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CAPÍTULO 8 
AQiicación de colores, trazos y rellenos 

Fireworks ofrece un amplio conjunto de opciones a la' hora de elegir los colores de 
un elemento gráfico. Pueden utilizarse muestras de color para mantener el aspecro 
de la imagen en distintos navegadores Web y plataformas informáticas conforme 
se trabap. Además de las muestras de color predeterminadas, se pueden milizar bs 
de los sistemas Windows o Macimosh, e incluso crear grupos de muestras de color 
proptos. 

Se puede utilizar cualquiera de los modelos de color Hexadecimal, RVA. CMA, 
iv1SB o Escala de grises para mezclar colores. Además, los colores del documenro 
pueden verse expresados en cualquiera de estos modelos de color. 

L1s opciones de trazo de los objetos gráficos de Fireworks abarcan desde líne.ts 
finas de lápiz hasta anchas tiras que recuerdan a la pintura con aerosol; bs 
opcwnes de reUeno incluyen colores sólidos, degradados multicolor y patrone.~ de 
ivbpa de bitS. Después de aplicar un relleno de degradado o de patrón, puede 
edl(.ulo en el espacio de trabajo. Además de los patrones de FLreworks. puede 
unlLzarse prácncameme cualqu1er otra Lmagen como base de un patrón de relleno. 
l:unbién puede ailadirse texrura a trazos y rellenos. Además, los arribums de 
relleno y rrazo de un objew pueden guardarse como estilos para, más adebnre, 
,1plicarlm a otros objews. Consulre "Uso de bibliotecas, estilos y URL" en !.1 
p.igina 221. 
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Elección de colores 
Se puede utilizar el panel Muestras para elegir un nuevo color conforme se crean 
elementos gráficos. Los colores del panel Muestras también aparecen en las 
venranas emergentes de los cuadros de color de los paneles Trazo y Relleno, del 
Mezclador de colores y del panel Efecto. 

Panel Muestras 

Para abrir el panel Muestras: 

Elija Ventana> Muestras. 

_•) ·7_1 
%f ' ' __ T, 

Cuadros de color del panel Hcrramtentas 

\1·mnna l'mcrgcntt del cuadro de color 

Para abm una ventana emergente de cuadros de color: 

HagJ cite en el cuadro de colores o en la flecha comigua. 

Aplicación de colores 

1'.1r.1 aplic:.~r colores al rrazo o relleno de los objews de un trazado se puede miltz.1r 
el panel Mues(rJs o una vemana emergente de cuadros de color. 

', 

•. 



Para aplicar un color a un objeto seleccionado: 

Haga die en el cuadro de color de .trazo o de relleno para seleccionarlo. 

2 Elija un color: 

• En el panel Muestras, haga die en una muestra para aplicar el color al trazo o 
relleno del objeto seleccionado. El color se asigna a continuación al cuadro de 
color activo. 

• Abra b ventana emergente del cuadro de color y haga die en una muesna, o 
escriba el valor hexadecimal de un color en el cuadro de texro de valores. 

Muestreo de colores 
Se puede tomar un color de cualquier pane de la pantalla, incluidos otros 
documemos abierros de Fireworks, y aplicarlo a los objetos seleccionados. Este 
proceso se denomina muestreo y perml(e identificar y utilizar exactamente los 
colores necesarios para editar e integrar elementos gráficos. También se puede 
idenrificar el valor hexadecimal de cualquier color ames o después de aplicarlo a 
los objetos seleccionados. 

Nota: Para ello. debe de utilizarse el modo de color de 24 6 32 b1ts 

Para aplicar un color desde cualquier lugar de la pantalla a un objeto seleccionado: 

Seleccione el cuadro de color de trazo o de relleno en el panel Herram1emas y se 
abrirá la ventana emergente de colores. El cursor adopta la forma de 
cuentagotas. 

2 HJ.gJ. die en cualqwer lugar de la pantalla para elegir un color. El color se 
aplicará al objero seleccionado. 

Nota: Con la tecla Mayús presionada, haga elle para elegir un color Websafe 

Para identificar el valor hexadecimal de un color: 

AhrJ. la vemana ernergeme del cuadro de color de trazo, relleno o efecto. El 
cursor adopt.:t !J. forrn3 de cuentagotas. 

2 Sitúe el cur~or sobre un color. El valor hexadecimal del color aparece en la 
venran3 emergente del cuadro de color. 

Not.1: Haga elle en el campo hexadecimal para 1ntroduc1r el valor hexadecimal 
espeeiflco de un color 

Para camb1ar el conjunto de colores: 

Eli¡.1 un con¡unrn de colores en el menú emergente Opciones del panel del cuadro 
de colnr. El ajuste predererrnmado es el que uciliza el panel Muestras. 
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Personalización del panel Muestras 
Se pueden añadir, suprimir, reemplazar y clasificar las muestras de color del panel 
Muestras. Estos cambios se acmalizan de forma automática en la ventana 
emergente de cuadros de color. 

También se pueden añadir y suprimir grupos compleros de muestras. Para ol)(cner 
información, consulte "Cambio de grupos de muestras" en la página 16_1. 

Nota: Las operaciones de ad1c1ón o eliminación de muestras no se anulan con 
Ed1tar) Deshacer. 

Para anadir el color de un documento de Ftreworks al panel Muestras: 

0 E!tjJ. la herramienta Cuentagotas en el panel Herramientas. 

2 Haga die en el color que desee afiadir. 

3 En el panel Muestras. sitúe el cursor en el espacio abierto detrás de la úlrim:1 
muestra. El cursor adopta la forma de cubo de pmmra. 

4 Haga cite para añadir la muestra. 

Para añadir un color desde cualquier punto de la pantalla al panel Muestras: 

0 AhrJ una venrana emergente de cuadros de color. El cursor adopta la forrn;¡ de 
cuentagotas. 
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2 H.1ga cite en cualquier lugar de la pantalla, incluso en mro documento de 
Ftreworb, para eleg1r un color. 

3 En el panel Muestras, sitúe el cursor en el espacio abierto detrás de la tílmn.l 
mue'itra. El cursor adopta la forma de cubo de pintura. 

4 Haga cite para ai1adir la muestra. 

Nota: Cuando en el menú emergente Opc1ones de la ventana emergente de cuadros 
de color se encuentra seleccionado Adaptar a WebSafe. cualquter color que selecc1one 
el cursor con íorma de cuentagotas también se adaptará a la paleta Websafe 

Para guardar la selección de color producto del muestreo: 

1 Ail,lli.l los colores seleccionados al panel Muestras. 

\ 



2 En el menú emergente Opciones del panel Muestras, haga die en Guard:.~r 
muestras. 

3 Se abre el cuadro de diálogo Exportar muestras. Elija un nombre de atchiYo 1· 
un directono y h:.~ga die en Guardar. 

Para reemplazar una muestra por otro color: 

Seleccione la herramienta Cuentagotas en el panel Herramientas. 

2 Haga die en un color. 

Este color se aplica ::d objeto seleccionado y se convierte en el color de trazo o 
relleno acnvo. 

3 Mantenga preswnada Mayús y apunte a una muestra del panel f..1uesrras. 

El cursor adopta la forma de cubo de pintura. 

4 Haga c!Jc en la muestra para reemplazarla por el nuevo color. 

Para eliminar una muestra del panel Muestras: 

Mantenga presionada la tecla Control (Windows) o Comando {Macintmh) ~· 
apunte a una muestra. El cursor adopta la forma de tijeras. 

2 Haga die en la muestra para retirarla del panel Muestras. 

Para borrar todo el panel Muestras: 

Elija Borrar muestras en el menú emergente Opciones del panel Muestras. 

Para recuperar las muestras de color predeterminadas: 

Elija la palera Sistenn \XItndO\vs o Sistema Macinrosh en el menú ernergenre 
Opciones del panel Muestras. 

Para ordenar las muestras por color: 

Elija Ordenar por colores en el menlÍ emergente Opciones del panel f'v1ut'.~tr.ts. 

Cambio de grupos de muestras 
Es mu1· f.ícil cambiar de grupo de muestras o crear uno propio Fire\','orks permite 
deg1r de enrre los stgutentes grupos de muestras: Cubos de color, Tono conrmuo. 
SiqemJ MJ.cmto<;h, Sisrem.I \\?indows, E.<;cala de gnses y los grupos personales de 
muestras que se tmponen de J.rchivos ACTo GIF. 
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Utilice el panel Muestras para elegir un grupo de muestras. 

é,ñ.\dir-~;bz,:·-~ ·­
. fieempiaz.!ll U;tras •.. 1 

L!U.!IId.ar ~stfél.~· . 
B._orrar mue;t(u' 

~ - ~ - ~-- ~ -~ ---~~ -~ccc-1 
-~der;~·- <' 
' l cno contnJo • -. • : • v-~ _ 

Sistem4~~ 

Sisle!n.!IM~sh 

·f. se*. de gises __ ...;;. ______ .:__:-----

'('.} _r•r:_~ ¡;_s,;•l,a~·j:',-t o-)Jt;/ 

Menú emergente Opciones del panel Muestras 

Para elegir un grupo de muestras: 

Elija un grupo de muestras en el menú emergente Opciones del panel Muestras. 

Para elegir un grupo de muestras personal: 

Elija Reemplazar muestras en el menú emergente Opciones del p;mel Muestra'\ 

2 Desplácese a la carpeta y elija un archivo. 

3 Haga die en Abm. 

Las muestras de color del grupo de muestras personal reemplazarán a las que 
había previamenre. 

Nota: Para obtener mformac1ón sobre la creación de grupos de muestras personales. 
consulte "Opt1m1zac1ón de paletas de colores" en la págma 310. 

Para anexar un grupo a las muestras que se encuentran en el panel Muestras: 

Elqa Ailadtr muestras en el menú emergente Opciones del panel Muestras. 

2 Desplricese a la carpeta, elija un archivo de grupo de muestras y haga die en 
Aceptar. 

Fireworks añade muestras de archivos GIF o ACT de Phoroshop. Las muestras 
nue\'aS se anexan a continuación de las muestras actuales. 

Para guardar un grupo personal de muestras de color: 

ElijJ. Guardar muestras en el menú emergente Opciones del panel MuesrrJ..s. 

2 Asigne un nombre J.! nuevo grupo de muestras y haga die en Guardar. 



Creación de colores 
Cree sus propios colores y aplíquelos a los objetos, añádalos al panel Muestras, o 
urilícelos para formar un nuevo grupo de muesuas. Puede crear colores utilizando 
el tv1exdador de colores o seleccionar colores mediante el selector de colores del 
SiStema. 

Creación de color con el Mezclador de colores 

Utilice el Mezclador de colores para leer los valores del color activo y crear otros 
nuevos. 

.'"~-- , _a 

Puede crear sus propios colores utilizando cualquiera de los siguienres modelo,<;· 
RVA, Hexadecimal. MSB, CMA y Escala de grises. 

De manera predeterminada, el Mezclador de colores idemifica los colores RVA 
según el sistema de color hexadecimal, presentando los valores correspondie!Hes 
del rojo (R), el verde (V) y el azul (A). Los valores RVA hexadecimales se C:llcu!an 
a parnr de b serie comprendida emre 00 y FF. 

RVA 

Hexadec1mal 

MSB 

CMA 

Para expresar componentes de color como 

Valores de ro¡o. verde y azul. donde cada componente puede tener un 
valor entre O y 255 0-0-0 corresponde al negro y 255-255-255 al 
blanco 

Valores de rojo, verde y azul, donde cada componente puede tener un 
valor hexadecimal comprendido entre 00 y FF 00-00-00 
corresponde al negro y FF-FF -FF al blanco 

Valores de mat1z. saturación y bnllo. donde Mat1z t1ene un valor 
comprendido entre O y 360 grados. y Saturación y Bnllo un porcenta¡e 
entre O y 100. 

Valores de Clan. magenta y amanllo. donde cada componente t1ene un 
valor entre O y 255 0-0-0 corresponde al blanco y 255-255-255 al 
negro 

Escala de gr1ses Un oorcenta¡e del color negro El componente Negro (N) t1ene un valor 
comprend1do entre el O y e1100%. donde O representa el color blanco, 
100 el color negro. y entre ambos hay tonos de gns 
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Se pueden elegir otros modelos de color en el cuadro emergente Opciones del 
Mezclador de colores El valor de cada componente del color acrual Gtmbi:l en 
cada modelo de color. 

Para ver el Mezclador de colores: 

Elija Ventana> Mezclador de colores. 

Para desplazarse por los modelos en la barra de color: 

Con la tecla Mayús presiOnada, haga die en la barra de colores simada en la b.1se 
del panel Mezclador de colores. 

Las opciones del Mezclador de colores no cambian. 

Para aplicar un color de la barra al objeto seleccionado: 

En el Mezclador de colores, haga die en el cuadro de color de trazo o dt relleno 
para utilizarlo como paleta activa. 

2 Mu~va el cursor sobre la barra de colores. El cursor adopta la forma de 
cuentagotas. 

3 Haga die para seleccionar un color. 

El color se aplica al objeto selecciOnado y se convierte en el color activo de tr.lw 

o de relleno. 

Para crear un color en el Mezclador de colores: 

Anule la selección de todos los objetos ames de mezclar un color, para impnhr 
que se editen objeros no deseados al mezclar los colores. 

2 Haga die en el cuadro de color de trazo o de relleno para seleccionarlo como 
destino del nuevo color 

3 Elija un modelo de color en el menú emergeme Opciones del Mezcbdor de 
colores. 

4 Especifique los valores de los componentes del color: 

• Escriba v.1lores en los cuadros de texto de los componenres de color. 

• Utilice los controles deslizantes emergentes. 

• Selecctone un color en la barra de colores. 

Puede Jiladir el color al panel Muestras para volver a utilizarlo. Para obtener 
infornución, consulte "Personaltzación del panel Muestras'· en la págma J(JO. 



Creación de colores con el selector de colores del sistema 

Puede crear colores utilizando el cuadro de diálogo Color (Windows) o el Selector 
de colores de Apple (Macintosh) en lugar de utilizar el panel Muestras y el 
J\1ezclador de colores. 

Para mostrar el selector de colores del sistema: 

• Haga doble die en cualquier cuadro de color. 

• Haga die en el botón del sele~tor de colores del sistema, en la vemana 
emergente de cuadros de color. 

Visualización de valores de color 
Para 1denrificar valores de color específicos, utilice el panel Información, una 
ventana emergente del cuadro de color o el Mezclador de colores. Se pueden ver 
los valores de color de casi rodas los objetos visibles en cualquier aplicación que 
esré abierta, incluido el escritorio, en la ventana emergente de cuadros de color. El 
valor del color activo de trazo y relleno puede verse en el Mezclador de colores o en 
la vemana emergente de·cuadros de color. 

Para ver el panel Información: 

Elija Vemana > Información. 

Para ver el Mezclador de colores: 

Stga uno de estos procedimientos: 

• EliJa Ventan~> Mezclador de colores. 

• Haga die en la !enguera Mezclador del panel Colores. 

Para ver el valor de color de cualquier parte del documento desde el panel 
Información: 

Sttúe el cursor sobre el ob¡ero que contiene el color que desea ver. 

Para ver el valor del color del trazo o relleno activo: 

Stg.I uno de esros procedtmientos: 

• P.u J. valores RVA u otros valores de color del sistema, mire en el Mezclador de 
colores 

• PJ.rJ valores hexadecimales, mire en cualquier ventana emergente de cuadros de 
color. 

Oe forma predetermuuda, los valores RVA aparecen en el panel Información y en 
el A..·tezclador de colores, y los valores hexadecimales se muestran en la ventan;:¡ 

Apl1cactón de colores. trazos y rellenos 165 



166 Cnoítulo 8 

r emergente del cuadro de color. No obstante el sistema de valores que se muestra 
en el Mezclador de colores o el panel Información se puede modificar en cualquier 
momento. 

Para mostrar información del color de los demás modelos: 

Elija otro modelo de color en el panel Información o en el menú ernergeme 
Opciones del Mezclador de colores. 

Aplicación de trazos 
Los atributos de trazo de las herramientas Pluma, Lápiz y Pincel pueden cambtarse 
con el fin de aplicar los nuevos arribums al siguiente objeto que se dibuje: rambién 
es posible aplicar atributos a los objetos una vez dibujados. Solo pueden aplicar:;e 
trJzos a objetos de texto o de vectores. 

El color de trazo vigente aparece en el cuadro de color del trazo del panel , 
Herramientas Si desea cambiar el color de trazo de una herramienra de dibuJO, 
ll(ilice el panel Herramientas. 

En el panel Herramzentas, el icono del pincel identifica al cuadro de color de trazo. 

El color de trazo, así como otros atributos del trazo, también puede camb1.use en 
el panel Trazo. Asimismo, se puede elegir entre gran variedad de puntas de pmcd ~· 
r.tmailos de punta. Consulte "Cambio de trazos" en la página 167. 

Para camb1ar el color de trazo de las herramtentas de dibu¡o: 

En el cuadro de color de trazo del panel Herramientas, haga die en el mismo 
cuadro de color, o en el uiángulo contiguo, para abrir la ventana emergente. 

2 Elija un color de trazo en el conjunto de muestras. 

3 ElijJ un;:¡ herramienta de dibujo. 

4 Arrastre el rJtÓn para dibujar el objeto 

Para cambiar el color de trazo del objeto seleccionado: 

Elija una mue~rra de color en la ventana emergente del cuadro de color de trazo n 
dt' relleno del panel Herramientas. 

Para intercambiar colores de relleno y de trazo: 

Haga die en el borón Intercambiar colores del Mezclador de colores o del p.mel 
Herramientas. 



Para restablecer los valores predeterminados de color: 

1 ~ 1 Haga die en el botón Colores predeterminados. 

Para eliminar todos Jos atnbutos de trazo del objeto seleccionado: 

Haga die en el borón Sin trazo ni relleno. El trazo o relleno actuales se esc:tblece en 
Ninguno. 

Para ut1hzar un color del selector del Sistema: 

Elija el selector de colores del SiStema en el menú emergente del cuadro de 
colores. 

Se abre el cuadro de diálogo Color (Windows) o el selector de colores de App!e 
(MacJntosh. 

2 Elip un color en el selector del sistema y haga die en Aceptar. 

Esre color se convertirá en el nuevo color de trazo. Para obtener más inform~1C1Ón 
'>obre cómo afud1r un color del selector al panel Muestras. consulte 
"PersonallzacJÓn del panel Muestras" en la página 160. 

Cambio de trazos 
Se pueden cambiar trazos para crear trazados con una serie determinada de 
característicJ.s de plumJ. o pincel, desde trazados finos tipo lápiz hasta pinnu.ts 
anchas tiras que recuerdan a la pintl!-ra con aerosol o con óleo. Las textur.Is de 
trazo aumentan el número de posibilidades creativas 

Con el panel Trazo y el cuadro de diálogo Editar trazo, se puede comrolar 
rotal mente cada característica del pmcel, como la cantidad de ti nra. el um.tiío \. 
forma de la punta, la rexturJ.. el efecto de los bordes y el aspecto. Asm11smo, lm 
.qustes de sensibd1dad permiten controlar cómo una pluma sensible a la prt'SHÍil 

.tfecta al aspecto de los trazos También puede guardar el pmcel resultante p.lLl. 

utilizarlo más adelante. 

Los trazos de p1ncel recién creados adoptan el color actual que ap.1rece en el 
cu:1dro de color de rr:1zo. 

l>pt 

11 !• ,.¡ <>•o 

-.. 1-1 tp.:J 
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Utdt("(' t'l panel Trazo para cambtar el trazo aplicado al objeto. 
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Para ver el panel Trazo: 

Eli¡a Ventana> Trazo. 

Para cambiar los atributos de trazo del objeto seleccionado: 

En el panel Trazo, elija a categoría del trazo, como por ejemplo Lápiz, Aceit~ o 
Acuarela en el menú emergente Categoría del trazo. 

2 Elija un trazo en el menú emergente Nombre del trazo. 

3 ParJ cambiar el color del trazo, elip una muestra en la ventana emergente del 
cuadro de color .. 

4 Modifique b suavidad de los bordes con el control deslizante de Suavidad de 
bordes, situado junto a la presentación preliminar de Punta. 

5 Elip una textura en el menú emergente Textura, e introduzca un valor de 
intensidad. Para más información, consulte "Adición de texmra a trazos y 
rellenos" en la página 175. 

Nota: Algunas categorfas de trazos t1enen aplicada una textura predeterminada. 

Almacenamiento de trazos 

Se pueden cambiar determinadas características del trazo, como la canridad de 
rima o la forma y sensibilidad de la punta, y guardar estas características personales 
del trazo a modo de estilo, para volver a utilizarlo en otros documentos. Para 
obtener información sobre cómo guardar estilos,.consulre "Uso de bibliotecas, 
~srilos y URL" en la página 221. 

Para guardar trazos personales exclusivamente en el documento actual, utilice el 
menú emergente Opciones del panel Trazo para modificar los atributos de trazo de 
pincel. Se pueden modificar los atributos del trazo o crear y guardar trazos 
personales propios. 

Colocación del trazo en el trazado 

De manera predeterminada, el trazo de pmcel de un objeto aparece cemrado en el 
rrazadn. No obstante, hay opciones para colocar el trazo del pincel c~mpleramenre 
denrro o fuera del trazado. Ello permite controlar el camaño global de los ob¡erm 
rrazado.~ y conseguir efectos creativos, como los trazos en los bordes de botones 
h1:-.dadm. 

/_.," r--, /_J -~}-, 1 ! ~---, -,( 1 ,, 
í / . .(------) ( . __ ) ! 
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Tmzn centrado. trazo dentro dé! trazado y trazo fuera del trazado 
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lcH:aiDI Utilice los botones de Situación del trazo del panel Objeto para cambiar la 
orientación de las pinceladas. 

Para mover un trazo de p1ncel dentro o fuera del trazado seleccionado: 

Eli¡a un botón de Situación del trazo en el panel Objeto: Interior. Cenrrado. 
Exrerior. 

2 También puede elegrr Relleno sobre trazo. 

Por lo general, el trazo se superpone al relleno. Al seleccionar Relleno sobre 
rrazo, el relleno se dibuja sobre el rrazo. Si selecciona esta opción con un objero 
que Üene relleno opaco, las partes del trazo que caen dentro del rrazado se 
oscurecen. Los rellenos con un grado de transparencia pueden timarse o 
mezclarse con trazos de pincel incluidos en el trazado. 

Aplicación de rellenos 
Los atribums de relleno de las herramientas de dibujo Rectángulo, Rectángulo 
redondeado. Elipse y Polígono pueden modificarse para aplicar los nueym 
arribums al siguiente objeto de este tipo que se dibuje. Puede dibujar objeros con 
rellenos sólidos, degradados o de patrón. 

El color de relleno actual aparece en el cuadro de color de relleno del panel 
Herramientas. Si desea cambiar el relleno de una herramienta de dibujo, utilice e! 
panel Herramientas. 

En el panel Herramientas, el icono del cubo dt' pintura representa al cuadro de color de 
relleno. 

El panel Relleno permite cambiar el color de relleno de una herramienta de 
dibujo. En este p.1nel puede elegir entre una variedad de rellenos degradado" y de 
parrón. Asiínismo, puede camb1ar las características de relleno de un objero 
de<;pués de dibujarlo.: 

Los objetos que se dibujan con la herramienta Pmcel, Lápiz o Pluma no .1p.necen 
rellenos. El relleno debe aiiadirse después de dibu¡ar el objeto. 

Para cambiar el color de relleno de las herramientas de formas básicas: 

En el cuadro de color de relleno del panel Herramientas, haga die en Lt Hecha 
.1b.qo si ruada junto .ti cuadro de color para abrir la venrana emerge me del 
cuadro de color 

2 Eli¡a un color de relleno en el conjunro de muestras. 

3 Elija J.¡ herramienra Rectángulo, Elipse o Polígono. 

4 Arrastre el rJrÓn para dibu¡ar el objeto. 
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Cambio de rellenos 
Los cambios de relleno permiten crear trazados que combinen características de 
solidez, transparencia, trama o degradados, desde colores sólidos hasta orro.s 
degradados que recuerdan el satén, ondas o pliegues. También pueden cambtar.sc 
arribuws de relleno, como por ejemplo el color, el borde, la textura o b 
transparenoa. 

Los rellenos de degradado personales se pueden guardar para utilizarlos en el 
documento acrual o en otros. Para guardar el relleno degradado y utilizarlo en 
vJ.nos documentos, guárdelo como si fuera un estilo. Para obtener más 
tnformación sobre los esnlos, consulte "Uso de bibliotecas, estilos y URL" en la 
página 221. 

Cuando se crea un nuevo relleno, este adopta el color actual que aparece en el 
cuadro de color de relleno del panel panel Efecw. 

[¡¡~ 

~ 
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Utilice el ptJne/ Relleno para editar los atnbutos de relleno. 

Cambio de un relleno sólido 

Un relleno sólido es sencillamente un color sólido que Hena el imenor de un 
oh¡eco. You cm ch.mge an object's fil! color m the Tools panel, Fil! panel, or Colur 
í\·lrxer. 

Para editar el relleno sólido de un objeto seleccionado: 

En el p.1nel Relleno, di¡a Sólido en e! menú emergeme Categoría dt= relleno 

2 En la vem.tnJ emergenre del cuJdro de color, elijJ un color 

El relleno .tpJrece en el objew selecciOnado y se convierte en el color de •elleno 
,l(fl\'0 



Aplicación de un relleno degradado 

Todas las categorías de relleno distimas de Ninguno, Sólido, Patrón y Tramado 
Web son rellenos de degradado. Los rellenos degradados mezclan colores para crear 
distintos efectos. 

.,:·,j 
- ,.;.-.':-

Ob;eros con rellenos degradados Satén, Radial, y Lineal 

Para apl1car un relleno degradado al objeto seleccionado: 

En el panel Relleno, elija un degradado en el menú emergente Categoría de 
relleno. 

2 En el menú emergeme Nombre del relleno, elija una combinación de colores de 
relleno, como Rojo, Verde, Azul o Pasteles. 

El relleno .tparecerá en el ob¡ero selecc•onado, conviernéndose en el relleno 
,l(rtVO. 
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Cambio de un relleno degradado 

Los relleno.~ degradados se pueden modificar, cambiar de nombre o borrar de$de b 
venr:ma emergente Editar degradado. 

1 1 Pendtente de color 

~ Presentactón 
prehmtnar 

Ventana emergente Editar degradado de color 

Para abm la ventana emergente Editar degradado: 

Seleccione un ob¡ew que renga un relleno degradado o eli¡a un relleno 
degradado en el menú emergente Categoría de relleno. 

2 Sig,t uno de estos procedimientos: 

• HagJ che en el botón Editar del panel Relleno. 

• Elija Ednar degradado en el menú emergente Opciones del panel Relleno. 

Se abre la ventana emergente de edición de degradados con la pendieme de 
color y !J. presentación preliminar del degradado. 

Para ajustar la transictón entre los colores del relleno: 

Arrastre las muestras de color a la izquierda o la derecha. 

Para arlad1r una nueva muestra de color al degradado: 

Hag.1 die en d .írea enue la pendiente de color y la presemac1ón preliminar 

Para eliminar una muestra de color del degradado: 

Arr.1stre l.1 muestra alejándola de la vemana emergente Editar degradado. 

Para cambiar el color de una muestra: 

H.1ga dohle die en la muestra de color. 

2 Elija un color en J.¡ ventana emergente. 

C:u.1mlo ha~·a rermuudo de ednar el degradado, pulse Imro o hagJ. die fuer.1 de la 
ven una emergeme EdJtar degradado. El relleno de degradado aparecerá en lo.s 
ohjerm que hay.1 selecCionado y se convertirá en el relleno activo. 

.. 
' ~· 



Almacenamiento de rellenos como estilos 
Los cambios que se hacen en la configuración de rellenos de color degradado 
pueden guardarse como estilo y utilizarse en muchos documemos. Consulte "Uso 
de bibliorecas, estilos y URL" en la página 221 También puede guardJ.r un relleno 
degradado para utilizarlo solo dentro del documenm acmal. 

Aplicación de rellenos de patrón 

Además de los rellenos sólidos y de degradado, un objeto de trazado también se 
puede llenar con un gráfico de mapa bits, que se denomina relleno de patrón. 
Ftreworks se suministra con más de una docena de rellenos de patrón. como b 
alfombra bereber, las hojas de photinia o la pared de ladrillos. 

También puede uciliz:use un archtvo de mapa de bits como relleno de parrón 
Esros son los formatos que pueden utilizarse como patrone.o;;; PNG, GIF, JPEC. 
BMP, TIFF, y PICT (solo Macimosh). Si un archtvo de patrón es una imagen 
rr.msparente de 32 btts, esa uansparencia tendrá efecto en el relleno cuando lo. 
utilice con Ftreworko;; Cuando la tmagen no es de 32 bits, la transparencia se h.Kl' 
npaca. 

Para incluir un parrón externo en el cuadro emergenre Nombre del relleno Y 

urilizarlo en codos los documentos, copie el archivo de parrón en la cupera 
Ftreworks 4\Configur3tion \PJtterns. 

Para apltcar un relleno de patrón al objeto seleccionado: 

En el pJnel Relleno, elija PJrrón en el menú emergence C3tegoría de relleno 

2 ElijJ un pJ.trÓil" 

• Elq.1 el parrón en el menú emergente de nombres de parrones. 

• P.u.1 Lniliz3r un p..1rrón externo, eltjJ. Ono en el menú emergente de nombres de 
parrones y loc3ltce un archJYO de parrones. 

El relleno de p.urón aparecerá en el oh¡eto selecctonado y se convenid en el color 
de rdlenp acnvo. 

Nota: Aunque el relleno de patrón está act1vo y se apl1cará a los SIQUientes objetos que se 
d1bu¡e. no se muestra en el cuadro de color del relleno en del panel Herram1entas. el panel 
Relleno o el Mezclador de colores. 
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Transformación y distorsión de rellenos de 
degradado y de patrón 
Se puede mover, rorar, inclinar y cambiar la anchura del relleno de parrón o 
degradado de un objero. Al seleccionar un objero con un relleno de esros tipos Y' 
elegir la herramienta Puntero o Cubo de pi mura, aparece una serie de tiradores en 
el objeto o cerca de él Arrastre estos tiradores para ajustar el relleno del objeto. 

Utilice los tiradores de relleno para ajustar de forma interactiva tm relleno de patrOn n 

degradado. 

Para mover el relleno dentro de un objeto: 

Arrastre el tirador redondo, o haga die en ocra posición del relleno con la 
herramienta Cubo de pintura. 

Para rotar el relleno: 

Arrasen: las líneas que unen los tiradores. 

Para ajustar la anchura e inclinación del relleno: 

Arrastre un tirador cuadrado. 

Establecimiento de bordes de relleno duros, 
suavizados o fundidos 
En Ftreworks. se puede esrablecer que el borde de un relleno sea un:1línea tegular 
~óhda, o bien un borde suavizado o fundido. De forma predererminada, los bordes 
esdn suJvizados. El suavizado alisa los bordes dentados que pueden presentar los 
objems redondeados como elipses y círculos, al mezclar sutilmenre el borde con el 
fondo. 

El fundido, sin embargo, produce una mezcla visible a ambos lados del borde El 
borde ..1dquiere así un efecto de alisado casi luminoso. 

; 



Para cambiar el borde del relleno de un objeto seleccionado: 

En el panel Relleno, elija una opción en el menú emergente Borde: Borde duro, 
Suavizado o Fundido. 

2 Para obtener un borde fund1do, elija también el número de píxeles que se 
fundirán a cada lado del borde. El número predeterminado es 1 O. Puede elegir 
emre el O y el lOO. Cuamo más sea el nivel, mayor es el grado de fundición. 

* ' . 

Adición de textura a trazos y rellenos 
Se pueden crear efectos dimensionales canto para los trazos como para los relleno'> 
mediante la adiciÓn de textura. Además de las texturas que proporciona Fireworks, 
pueden utilizarse otras texturas existentes. Para más información sobre !J. 
utilización de texturas externas, consulte "Uso de archivos externos como patrones 
y texturas'' en la página 177. 

Adición de textura a un trazo 

Ls texturas modifican el brillo del trazo, pero no el matiz, por lo que dan a los trazos 
un aspecto menos mecánico y más orgánico, como si se estuviera pintando sohre una 
superfioe con textura. Las texturas tienen más efecto cuando se mil izan tr;:¡zos 
:mchos. Se puede at1adtr una textura a cualquier trazo. Fireworks se summtsn::~ con 
,·,mas texturas que se pueden elegtr, como Gasa, Marea negra o Li¡a. 

' .... 

Uuhce el panel Trazo para añadir una uxtura a un trazo de pmcel. 

El menú emergmre Textura muestra una presentación prelimmar de bz textura rcsa!tttda. 
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Para afladir textura al trazo de un objeto seleccionado: 

En el panel Trazo, elija una categoría del trazo en el menú emergente de 
categorías y un uazo concrem en el menú emergente de nombres de rraw. 

2 Elija una textura: 

• Elija la textura en el menú emergente Texmra. 

• Para utilizar una rexmra externa, eltja Otra en el menú emergenrc Textura. 
Desplicese hasta un archivo de textura. Estos son los archivos que pueden 
unlizarse con formatos de textura: PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF )' PICT (solo 
Macintosh). 

3 Escriba un porcentaje entre O y 100 para controlar la profund1dad de la rexrur.L 
A mayor porcentaje. mayor es la imensidad de la textura. 

Adición de textura a un relleno 

Las texturas modifican el brillo de un relleno, aunque no el manz, )' le dan un 
aspecto menos mecámco y más orgámco. Se puede añadir una rextur:I a cualquteJ 
relleno. Fireworks se suministra con varias rexruras que se pueden elegir, como 
Gasa, f..'tarea negra o Lija. También se pueden utilizar archivos de map:1 de htrs 
como texturas. De esta forma, es posible crear prácricamenre cualquier ripn de 
textura personal. 

ln··1"·'"'-:..~.~J o::J~ 
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Uubcc el panel Relleno ptlm míadir una textura a un relleno 

El m11dm emer._r,rnre Textura mutstm una presentaCIÓn preliminar de la texttml 

rna!tadtr. 

Para afladtr una textura al relleno de un obJeto seleccionado: 

En d panel Rdltno, dija un r1po de relleno en e! menú emcrgenre C~ncgori~1 dr 
relleno. 

2 EliJa una rcxrurJ: 



• Elija la textura en el menú emergente Textura. 

• Para utilizar una Textura exrerna, elija Otra en el menú emergente Textura~· 
desplácese a un archivo de textura. 

3 Escriba un porcenraje entre O y 100 para controlar la profundidad de la texrura. 
A mayor porcentaje, mayor es la intensidad de la textura. 

4 Eli ¡a Transparente ·para introducir un grado de transparencia en el relleno. El 
porcentaje de Textura ramb1én controla el grado de transparencta 

Uso de archivos externos como patrones y 
texturas 
También se pueden utilizar como texturas archivos de mapa de bits de otras 
aplicaciones. Estos son los archivos que pueden utilizarse con formaros de textura: 
I'NG, GIF. JPEG. BMP, TIFF y PICT (solo Macintosh). Para añadtr una textura 
externa al menú emergente Textura y poderla utilizar en todos los documentos, 
copie el .uchivo de textura en la carpeta Fireworks 4\Configuracion\Textures 

Para utilizar una textura externa: 

En el panel Relleno, eliJa un tipo de relleno en el menú emergente Categoría de 
relleno. 

2 Si no se afladió b textura al menú emergente Texm, e!tja Otra en el menú 
emergente Textura y desplácese a un archivo de textura. De lo contrario, 
seleccione la textura en el menú emergeme Textura. 

3 Escriba un porcentaje entre O y 1'00 para controlar la profundidad de la rexwra. 
A mayor porcentaje, mayor es la imensidad de la cexcura. 

4 Para que las áreJs nüs claras de la textura sean transparemes, elija Transparence. 
El porcenraje de TexturJ. ramb1én controla el grado de uansparencia. 

Tramados con colores de Websafe 
Algunas veces :-.er;i necesario uriliz.1.r colores que no sean Websafe. Por ejemplo, el 
logoupo de una cmpresJ. puede tener un color que no esté incluido en la p.1lera 
\Vebsafe. PJ.rJ. ohrener un color Websafe que no cambie ni se degrade cuando se 
e>. pone con una pale[a Websafe, utilice un relleno de tramado Web. 

El tramJ.do \X1eh es d método por el que dos colores de la paleta se combinJ.n para 
obtener orro color lo más p:uecido posible que no está en esa palera. Tenga 
presenre qut el [ramado Web puede aumentar de forma considerable el tJ.mJ.Ílo de 
.1rchivo. 
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Los rellenos de tramado Web se crean con dos colores Websafi. 

Para utilizar el relleno de tramado Web: 

Seleccione un objeto que contenga un color que no sea Websafe. 

2 En el panel Relleno, elija Tramado Web como cacegoría de relleno. 

El relleno no Websafe del objeto aparece en el cuadro de color de relleno 
situado junro al tipo de relleno. Los dos colores de crabado Webs.1fe se 
muestran en las cuadros de colores que aparecen deba¡ o. El tramado \\'eh 
3parece en el objeto y se conviene en su color de relleno activo 

NotL1· Def!ntctón de un relleno de tramado Web con resultados de fundtdo y suavtzado en 

colore_s que no son Websafe 

Para crear la ilusión de verdadero relleno transparente en un navegador web: 

En el panel Relleno, aplique un relleno de tramado ~eb al objeto selecc10n:ldo. 

2 Seleccione Transparente. 

3 Exporte el ob¡ero como un archivo GIF o PNG estableciendo TransparctH.:u d'e _ _,,;¡ 

índice o TranspJrenc¡a alfa. 

Cuando vea b imagen en un navegador Web, el fondo de la página Weh .se vet.Í .1 

tr:l\'és de rodm los demás píxeles del relleno de tramado Web, creando a.'>í el decro 
de transparencia. Teng:1 presente que no todos los navegadores :1dmnen atchtvm 
l'NC 
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CAPÍTULO 9 
Ajuste de color y tono 

Los filtros del menú XtrJ.S y del panel de efectos automáticos ayudan .t mejor.1r l(l:-. 
colores en las Imágenes de mapa de bies. Fireworks incluye muchos fiirros nuevm 
de ajuste de colores. que permJten ajustar el contraste, el brillo, el matiz~· Ll 
saturación del color, así como el rango cona! de una imagen. 

Además, los fihros permiten desenfocar o perfilar una imagen y crear una 
presemación exdwava mediante la asignación de colores o la inverSIÓn de é.;;rns 
Sin embargo, estos filtros no son los únicos. Pueden añadirse filtros de conexiÓn 

de Phoroshop al menú Xtras y al panel de efectos amomáticos. 

Estos filtros se urilizan sobre roda para imágenes de mapa de bitS, como forngr.tfh,.; 
digitales. No ohsranre, también pueden aplicarse a objetos vectoriales La 
aplicación de un filtro a un ob¡ero vectorial a través del menú Xuas con\'Íene el 
oh¡ero en un mapJ de hirs. 

Los efecms que se creJn con esms filtros son reversibles; se puedt> uriliz.ar el 
com:mdo Deslucer o d panel Hi~rorial. Además, los filtros aplic.tdos desde d 
panel de efeccos auromáricos son re\'ersibles y se pueden modifi.c.u a rra\'és dd 
mismo p.md. 

Uso de filtros integrados y de conexión como efectos 
automáticos 

En Fireworks se pueden .tplicar filtros de conexión de Phoroshop y los inresr.tdm 
del menú Xrra.~ a un3 imagen a través del panel Efecto, lo que los conviene en 
efecto~ auromáricm Consulte "Uso de filtros de conexión de Phomshop como 
Efecm.~ auromJuco~" en b p:lguu 194 y "Uso de Xrras de Fireworks como efl:cros 
.lutom.iucm" en !.1 p.ígin.l 194. 
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Uso del filtro Niveles para ajustar el rango tonal 
Se puede utilizar el filtro Niveles para corregir mapas de bits que tengan una 
concentración de píxeles elevada en resaltados, medios renos o sombras. Un mapa 
de bits con todo el rango mnal debe tener un número equilibrado de píxeles en 
rodas las áreas: resaltes, medios tonos y sombras. Los mapas de bits con una aira 
concenuación de píxeles daros (brillos) tienen un aspecto descolorido, mientras 
que los que presentan un exceso de píxeles de medios tonos resultan insípidos y 
.tpagados. Un mapa debas con demasiados píxeles oscuros (sombras) impide 
apreciar gran parte de los detalles. 

El filtro Ntveles convierte lm. píxdt:s más oscuros y más claros a blanco y negro, y 
a cominuactón vuelve a distribuir los medios tonos de forma proporcional. Esro 
permite generar una imagen con detalles bien definidos en todos sus píxeles. 

Original con una concentración elevada de pixeles claros 

Después de aJustar la imagen con el filtro Niveles 

El hi~rograma del cuadro de diálogo Niveles sirve para ver la distribución de 
píxeles en un mapa de bits. Se trata de una representación gráfica de la 
d1srribuc1Ón de píxeles en resalrados, medios tonos y sombras de un mapa de bits. 

Htstngmma 

., ,, 



El histograma sirve para determinar cuál es la mejor manera de corregir el rango 
tonal de una imagen. Una concentración aira de píxeles en las zonas de sombras o 
resaltados indica que se puede mejorar la imagen mediante la aplicación de las 
funciOnes Niveles o Curvas. 

El eje horizontal muestra los valores de color del más oscuro (O) al más claro (255) 
El eje horizontal muestra a la izquierda los píxeles más oscur-os, a la derecha los 
más brillantes y en el centro los medios tonos. El eje vertical muestra el número de 
píxeles en cada nivel de brillo. Por lo general. se ajustan en primer lugar resalr.1dn" 
y sombras. El ajuste de medios tonos en segundo lugar perm1te mejorar los vJ.lores 
de brillo sin que ello afecte a los resaltados ni a las sombras. 

Para ajustar resaltados, medios tonos y sombras: 

Seleccione la imagen en modo vectorial o de mapa de bits. 

2 Abra el cuadro de diálogo Niveles: 

• Elija Xtras > Ajustar color> Niveles. 

• E!tja Ajustar color> Niveles en el menú emergente del panel Efecto. 
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3 Para ver los cambios en el espacio de trabajo, seleccione Presentación 
preliminar. La imagen se acrualiza automáticamente conforme se re.1lizan 
cambios. 

4 En el memí emergen re Canal. elija enrre la aplicación de cambios a cana!e" de 
color individuales (ro¡o, verde o azul) o a rodas los canales (RVA). 

5 Arrasrre !m controles deslizames para los niveles de entrada, situados b.t¡o el 
lw;;rograma, y a¡uste resaltados, medios tonos y sombras. 

El control deslizante simado a la derecha ajusta los resaltados, con valores de 
25) .1 O; e! control central ajusta los medios tonos con valores emre 1 O y O, 1 <J; 
el conrrol de la i7.tluierda ajusta las sombras, entre O y 255. Los valores se 
unroducen aurom:Í(Jcameme en los cuadros Niveles de entrada conforme se 
mueven lo~ conrroles. 

Nota: El valor de sombra no puede superar el valor de resalte y viceversa 
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6 Para ajustar los valores de contraste de la imagen, arrastre los controles 
deslizantes de los niveles de salida. 

Arrastre el control derecho para ajustar los resaltados con valores de 255 .1 O y 
mueva el control Izquierdo para ajustar las sombras emre O y 255. Los \'aloJes <>e 

inrroducen automáticamente en los cuadros Niveles de salida conforme se 
mueven los controles. 

PJra más información sobre la milización de los botones de cuemagmas para 
a¡ustar el rango tonal, consulte ''Ajuste del rango tonal con los cuemagmas" en b 
p:ígina 184. 

Ajuste automático del rango tonal 

Mediante el filtro Niveles automáticos se pueden definir automáticamente los 
píxeles más claros y más oscuros de una imagen. El filtro Niveles automáticos es 
idémico al filrro Ntveles, excepw que Firework." efectúa los a¡ustes en lug:u de! 
usuano. 

Para ajustar resaltados, medios tonos y sombras de forma automá..t1ca: 

Seleccione la imagen en modo vectorial o de mapa de bits. 

2 Elija Niveles automáticos: 

• Elija Xrras >Ajustar color> Niveles automáticos. 

• Elija Ajustar color> Niveles automáticos en el menú emergeme Efecto de! 
pJnel Efecw. 

Not<1: También pueden ajustarse de forma automát1ca los resaltados. los med1os tonos y 
las sombras med1ante el botón Auto de los cuadros de diálogo N1veles o Curvas 

Ajuste del rango tonal mediante la función Curvas 

L1 función Curvas se parece a Niveles, pero ofrece un control más pienso dl'l 
rango tonal fvlientras que Niveles utiliza los resaltes, sombras y medio" ronos pan 
corregir e! rango tonal, las Curvas permiten a¡usrar cualquier color del rJngn ron.d . 
. ~in aft:ctar al resto de los colores. Por eJemplo, se puede utilizar Cur\'JS par.1 
corregir un desrello de color produCido por las condiciones de ilumm.KIÓn 

L1 cuJdricula del cuadro de d1.ílogo Curvas representa los siguientes \'alOJe~ de 
brillo: 

• En el eje honzonral se representa el brillo origina.! de los pixeles (mostrado en el 
cuadro EnrradJ). 

• En el eje verncal se representan los nuevos \':llores de brillo (mostrados en el 
cuadro SJiida). 



Al abrir el cuadro de diálogo Curvas por primera vez, la línea diagonal indica que· 
no se han reahzado cambios y, por consiguiente, los valores de entrada y salida son 
los mismos para rodos los píxeles. 

Para ajustar un punto especifico del rango tonal: 

Seleccione la imagen en modo vectorial o de mapa de bits. 

2 Abra el cuadro de diálogo Curvas: 

• Eli¡a Xrras >Ajustar color> Curvas. 

• Elija Ajustar color> Curvas en d menú emergente del panel Efecco. 

Cwv<P Ei 
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3 Seleccione Presentación prelimmar para ver los cambios en el espacio de 
tr.Ibajo. La imagen se actualiza automáticamente conforme se realizan cambH)S. 

4 En el menú emergente Canal, elija si desea aplicar los cambios a los canales de 
color individuales o a todos los colores. 

5 Para ajustar la curva. seleccione un punto en la linea diagonal de la cuadrícula y 
arrásrrelo .1 una posición nueva. 

• CadJ punto de la cun·a tiene valores de entrada y salida propios. Al JITasrrar un 
punto. lo" valores de entrada y salida se actualizan aucomáricamenre. 

• L1 curva muestr.l valores de brillo entre O y 255, donde O representa las wmhtas. 

/ 

Cttrllll después df moller un punto para ajustarLa 
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Nota: Al hacer che en el botón Auto se obt1enen los m1smos resultados que al hacer elle en 
el botón Auto del cuadro de d1álogo N1veles 

Para eliminar un punto de la curva: 

Arrastre el punto fuera de la cuadrícula. 

Nota: No es pos1ble el1mmar los puntos finales de la curva. 

Ajuste del rango tonal con los cuentagotas 

Los niveles de resaltados, sombras y medios conos pueden ajustar~t: con \m 
botones de cuentagotas para estos tres rangos, en los cuadros de diálogo Nivelt:s ~· 
Curvas. 

Por ejemplo, es posible que tenga una imagen que contiene mucho blanco y que. 
por consiguiente, parece desgastada. Haga die en el cuentagotas de resaltado ~·· .1 
connnuación, en un pfxel de la imagen que no sea can blanco. El nuevo col01 se 
as1gna al resaltado de la imagen para aumemar el contraste. 

Para ajustar el rango tonal mediante un cuentagotas: 

Abra el cuadro de diálogo Niveles o Curvas y elija un canal de color en el menú 
emergente Canal. 

2 Elija el cuentagotas adecuado· 

• El cuenragmas de resaltado (cuenragocas con tinta blanca) restablece el \'alor de 
1 esaitados 

• El cuenragotas de sombra (cuentagotas con rima negra) restablece~¡ v.1lor de 
sombras. 

• El cuent;Jgot.ls de medio tono (cuentJ.gotas con tinta gris) restablece el \',¡[01 de 
med1os ro nos. 

3 Hag.1 die en un pixel de la 1magen y. a continuación, en AceptJ.r. 

''-
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Ajuste de brillo y contraste 
El filtro Brillo/Contraste permite modificar el contraste o el brillo de rodas los 
píxeles de una imagen. Este comando afecta a los resaltados, las sombras y los 
med1os ranos de una imagen. 

El filtro Brillo/Contraste puede utilizarse cuando se manipulan imágenes que no 
precisan una corrección sustancial. Para más información sobre los 
procedimiemos de corrección tonal. consulte "Inversión de los valores de color de 
una imagen" en la página 188 y "Ajuste del rango tonal mediante la funoón 
Curvas" en la págma 182. 

DeJpuis de (ljUStar el bril!n 

Para a¡ustar el brillo o el contraste: 

1 SdeccLone la tmJgen en modo vecronal o de mapa de bits. 
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Ajuste de brillo y contraste 
El filrro Brillo/Contraste permite modificar el contraste o el brillo de rodm lm 
pixeles de un.1 1magen. Este comando afecta a los resaltados. bs sombrJ.s ,. !m 
medios ranos de una imagen. 

El filtro Brillo/Contraste puede ucilizarse cuando se manipulan 1má~enes que 1111 
precisan una éorrección sustancial. Para más mformación sobre los 
procedimientos de corrección tonal. consuhe "lm·ersión de los \'alares de co!ot de 
una imagen" en la página 188 y "Ajuste del r:mgo wnal mediame iJ función 
Curvas" en la págma 182. 

·""' '·t<,.,.,..~.,:~,~~-~ii· 
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Después de a;ustar el brzllo 

Para a¡ustar el brillo o el contraste: 

1 Seleccione la imagen en modo vecronal o de mapa de bm. 
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2 Eli¡J. Xcras > A¡usrar color > Brillo/Contraste. Se abre el cuJ.dro de dt:ilo~o 
Brillo/Contraste. 

----¡-----¡o 

3 Seleccione Presentación preltmmar para ver los cambios en el espacio de 
trabajo. LJ. imagen se J.ctualiza J.utománcamenre conforme se reJ.ltz.tn cunhil)~ 

4 Arrastre los comroles deslizantes Brillo y Contraste para J.fllStar la 
configuractón. El rango de valores es de -100 a 1 OO. 

5 Haga die en Aceptar. 

Aplicación de rellenos de color 
Puede utilizar el efecto Relleno de color para cambiar rápidamente el color tk ]u, 

ob¡eros J.! susmutr todos los píxeles con otro color o mezclando un color de un 
oh¡ ero existente. Si se opta por la mezcla, el color se añade encima del oh1ero L1 
mezcla de un color en un ob¡ero existente funciona de modo parecido .11 hltt-n 
:\lauz/Saruración: sm embargo. permite aplicar de forma ráptda un color 
específico, elegido en un panel de muestras de color. 

Para añadir el efecto Relleno de color a un ob¡eto o área de píxeles selecctonados: 

En el menú emergeme del panel Efecto elija Ajustar color> Relleno de color. 

2 Seleccione un modo de mezcla. El valor predetermtnado e~ Norm.d 

P.tra más mformaCtón sobre los modos de mezcla, consulte "Acerca de: lo~ 
modos de mezcla" en la página 216. 

3 Elija un color de relleno en el m;nú emergente de muestras de color 

4 Eli¡a un porcenra¡e de opJ.Ctdad para el color de relleno y pulse lnrro. 



Ajuste de matiz y saturación 
Puede uüliz.1r ¡\-!Jm./S.Huración para ajustar el color. su pureza (lo t]Lte se cotHH:t' 

como s<~mmruin) y 'u luminostdad en una imagen. 

Para ajustar el matiz o la saturactón: 

Sdecc10ne la imagen en modo vectoriJ.I o de mapa de hirs. 

2 Abra el cuadro de diálogo fvfatiz/Saruración: 

• E\i¡J Ajustar color> lvtariz/Saruración en el menú emergente del p;llld Etl·crn. 

• Elija :Xtras > Ajusrar color> Matiz/Samración. 

3 Seleccione Presentación preliminar para ver los cambios en el espac¡n de 
rraba¡o. La imagen se acrualiza automáricameme conforme se realizan CJmhtm. 

4 Elija ColoreJr para convenir una imagen RVA en una tmagen de dos ronm (J 

fl~Ha J.ñadtr color en una imagen de escala de gnses. 

,S::uando se elige Colorear. los conuoles deslizantes l\.1ariz y Saturación C.Jmbt.lll 

su'> valores. El mam. camb1a enrre O y 360. L1 saturación cambia de: O a 100 

5 ,-\rr.mre el conuol deslizante Saturación para ajustar la pureza de lo., colorl·s El 
r.mgo de nlores c:s de -100 a 1 OO. 

6 Arrastre el control deslizante Matiz p:Ha a¡usrar el color de la imagen. El Lm~o 
de valores es de -180 a 180. 

7 Arrastre d control deslizante Lummosidad para ajustar la luminosidad de lo~ 
colores. El rango de valores es de -100 a 1 OO. 

B HagJ clic en Aceprar. 
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Inversión de los valores de color de una 
1magen 
El filtro Invertir se puede utilizar para cambiar cada color de un oh¡ero o una 
imagen por su uwerso correspondience en la rueda de colores. Por eJemplo. :-1 ..;;e 
aplica Invertir a un ob¡ero de imagen rojo (R=255, V=ü, A=O), d color camh1:1 .1 

md claro (R=II, V=255. A=255). 

Original 

Dcspuis de la ;nvemOn 

Para invertir colores: 

Seleccwne un ob¡em vectorial o de mapa de bits. 

2 Elij.l Xrras > Ajustar color> Invertir. 

Desenfoque de una imagen 
Los comandos de Desenfocar permiten incrememar el desenfoque de los píxdes 
en imágenes de mapa de bits. Las opc10nes de desenfoque incluyen Desenfoc.u. 
Desenfocu más y Desenfoque gaussiano. El comando Desenfocar más apl1c.1 d 
triple de desenfoque que el comando Desenfocar. La opción Desenfoque 
g.tussiano apltca una media ponderada de desenfoque a cada pixel, lo que produce 
un efecto de halo. 



,in tes de utilizar el desenfoque gaumano 

Dcsp~tés de utili::.ar el desenfoque gawsiano 

Para desenfocar una 1magen: 

Seleccione una imagen en modo vectorial o de mapa de bits. 

2 Seleccione unJ opción de desenfoque: 

• Eli¡.1 Xrras > Desenfocar> Desenfocar o Desenfocar mas. 

• ElijJ Desenfocar> Desenfocar o Desenfocar más en el menú emergente Efecro 
del panel Efectos. 

Para desenfocar una 1magen med1ante la opción Desenfoque gaussiano: 

Selecc¡one lJ im:lgen en modo vectorial o de mapa de bits. 

2 Abra d cuadro de diálogo Desenfoque gauss1ano· 

• Elij.1 Xrras > Desenfocar> Desenfoque gaussiano 
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• Elip Desenfocar> Desenfoque gaussiano en el menú emergente dd panel Efecw 

~--¡e _....;;•.:;•~.:;.:;· _ _. 
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3 Selecetone Presentación preliminar para ver los cambios en el eo;pacin dt' 
rr.1b.1¡o Lt 1m:1gen se J.cwaliza aurom:iticameme conforme se realizan c.unhLo\ 

4 P.tr.t establecer la mrens1dad del efecw, arrastre el control deslizante R.tdLn Lk 
desentOque. El rango de valores es de O, 1 a 250. S1 se incremenra el r.tLiLn, ~e 
produce un efecto de ~esentOque mis pronunci:1do. 

5 H.tg.t die en Aceptar. 

Transformación de las transiciones 
cromáticas en líneas 
Lt opción Buscar bordes se puede utilizar para identificar las partes de una im.L~en 
qut' consmuyen transiciones cromáticas. Esta función permite rranstOrm:1r [:¡,~, 

rr.mSLCLones en lineas Cuando se miliz.a en imigenes de mapa de bits. esta tltncLÓn 
confiere a la imagen la apanencia de un esbozo. 

Después de aplicar Busmr bordes 

Para cambiar las transiciones cromáticas a Hneas en un ob¡eto seleccionado: 

Elij:J b opción Buscar bordes: 

• EliJ.I Otro> Buscar bordes en el menú emergente del panel Efecto. 

• Elij.t Xtr::1s > Otro > Buscar bordes. 



Conversión de una imagen 
Puede utilizarse el filtro Convertir en alfa para convertir un ob¡eto n un rexrn en 
una transparencia degradada. basada en el grado de transparencia de l.t 1111.\~t·n. 

Para convertir una imagen seleccionada en alfa: 

Elija la opción Convenir en alfa: 

• Eli¡a Otro :> Convertir en alfa en el menú emergente del panel Ef~cro. 

• Elija Xtras > Otro > Convenir en alfa. 

Perfilado de una imagen 
Con el filtro Perfilar pueden corregirse imágenes borrosas o desenfocadJs. El 
comando Perfilar mduye tres opciones: Perfilar, Perfilar más y Desperfilar m.i~c.H.I. 
Perfilar permite ajustar el foco de una 1magen borrosa mediante eJ¡ncremenro dd 
contrJste de los píxeles adyacentes. Perfilar más permite aumentar el comr.tste de 
los píxeles adyacentes ClSJ tres veces más que Perfilar. Desperfibr m~iscar.1 permHt' 
flerfilar una imagen mediame el ajuste del comrasre de sus hordes. De b~ ne~. 1.! 
Ldrima es la que proporcwna un mayor comrol y, por lo tanto, suele ser !.1 upcu'lll 

1deal para perfilar una imagen. 

Onginaf 

Dcspuis de perfilar 

Para perf1lar una 1magen: 

Sdecc10ne la imagen en modo vectorial o de mapa de bits. 

2 Elija una opción de perfilado· 
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• Eli¡.l Xtra<;; > PerfilJr >Perfilar o Perfilar más. 

• Eli¡a Perfilar> Perfilar o Perfilar más en el menú emergeme Efecto del¡unel 
Efecros. 

Nota: S1 perfila demas1ado la 1magen. puede estrooearla 

Para perf1lar una 1magen mediante la func16n Desperfilar mascara· 

Selecoone b inugen en modo vecwrial o de mapa de bit:. 

2 Abra el cuadro de d1álogo Desperfilar máscara· 

• E!i¡a PerfiLu > Desperfilar máscara en el menú emergeme del p .. me! Efeno 

• EliJa Xuas > Perfilar> Desperfilar máscara. 

~.anhd.ad de perlil.!ado 

¡------[50 
Radio del pixet 

r-------[41 

3 Seleccwne Presemación preliminar para ver cómo afectan los cJ.mbJm .1 L1 

tnugen. 

4 Arrastre el conrro! deslizante Camidad de perfilado para selecctonJ.r !.1 c.lntld.td 
de este efecto que se va a aplicar, en un porcemaje de 1 a 500. 

5 Arrastre el control deslizante Radio del píxel para seleccionar un radio de 0.1 .1 

250. 

:\! mcremenrar el radw. Jumenta el áreJ de gran comraste J.lrededor de Cld.t 
borde del ptxel. 

6 Arrastre el des!Jzador Umbral para seleccionar un umbral de O a 25) Ltl."' 

valores de urilizJ.ctón mis frecueme son los comprendidos emre 2 \' 2""1 

Al mcrementar el umbral. sólo se perfilan los píxeles de la imagen que pre\eJH,\11 

nl.is contraste. Al reducir el valor de umbral, también se incluyen lo<> píxdn de 
menor contraste. 

St el valor de umbral es O, se perfilan todos los píxeles de la imagen. 

7 H.tga die en Aceprar 
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CAPÍTULO 10 
Aplicación de efectos automáticos 

Lo~ efectos de hreworks son :mromáricos. es decir al ed1rar un objeto lo~ n:.~ulradm \t' 
ven conforme ~e .1plican. E!> toS efecros pueden acnvarse y desacnvarse con f:H.:ilid.td. !t1 
que .~impltfica b comparacaón de las dtstintas verstones de un gdficn. 

hn:::works incluye una amplia selección de trazos y rellenos con los que !>C: pt!eden l..l~'.tt 
un.1 .unplia g,.tma de arrJctivos gráficos para el sirio Web. Pero, ¿qué le p~1receJ í:t l'tld~·¡ 
crear un borde bi~dado :.t!rededor de los barones para simular un relieve' /) ~ener.u 
un dumm.1do suave que emane de una imagen? ¿0. mcluso afladir una Mad ,\otnhi.l 

p.tra afla(ilr profundidJd al texto? 

E,rn~ ~, orros muchos efecros se aplican con facilidad en Fireworks. Ad~~:i-,, pttl'Lk 
,tpltc:tr efecros J un objeto con solo hacer die en el panel Efecto. Lm dl-cro' 
.mrom~incm ~e pueden edirar y el1minar con b facilidad con b que ~e .tplic:m. 

En firewnrks 4 \e pueden uriliz.ar filrrm de ~rras, como DesenfOque g:tu~.'>I.IIHl :· 

1''-"rfibdo, para lo.; Efectos auwmincos. Una gran cantidad de hlrros de conextt'n¡ de 
Phmmhup nenen :thnra b f-lexibilidad de lm Efectos aurom:iricm. 

Aplicación de un efecto automático 
L:nltce d p:mel Efecto para aplicar Efectos autom:iricos. A un objero ~e le pueden 
.tphcar vano" efecms. Cada vez que se añade un efecro nuevo al ob,ero. :tparecer:i en la 
l1~r:1 del panel Efecro. Ap:trece una casilla de venficación junro a cada efecrn de b lt-,r.L 
De t:MJ fOrma. un efecto puede acnvarse y desacrivar~e. 

~~!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!~¡;¡[- Guarde. modifiQUe, astgne un nombre y elimme 
~t~l-.f.~.,~ .. ~,~~oi'======='='·~I~•L_etectos 
l~·~"'"'o .;J Ell¡a una categoria de efecto. 

clr-~-~~~~~~~'~"·~-~-~~~-----------+-r~lols.;.mou Verunalistadeefectos. 

H111cl Ef"crro 

193 

1 1 

/ 1 1 1 1 



Para aplicar un Efecto automatico a un objeto seleccionado: 

EliJa un efecto en el menú emergente Efecto. 

El etecto se aiiade a la lista Efecto. 

2 Si se .1bre una vemana emergeme o cuadro de diálogo. introduzca lo!> \._tlore:­
del efecto. 

Haga die en Aceptar para cerrar un cuadro de diálogo. Pulse Imro o ha~.\ di( 
en cu.1lquier punro del área de trabajo para cerrar una venrana emergenre. 

Nota: El panel Efecto no está d1spon1ble en modo mapa de bits. 

3 Repit.1 los pasos 1 y 2 para aplicar varios Efectos automáticos 

Uso de Xtras de Fireworks como efectos 
automáticos 
En Fire ... vorks, es posible aplicar todos los filtros de! menú Xtras como efe(tm 
automáucos mediante el panel Efecto. De este modo se podrá editar o qu1t.11 el 
filtro de un ob1eto en cualqurer momento. También se pueden ed1tar objern~ .1 l(l~ 
que apl1có los filtros. 

Utilice el menú Xtras para aplicar filtros sólo cuando esté seguro de que no \';1 

necesirar qUitar o editar el filtro. Para más información sobre el uso del melll·l 
Xtras, consulte "AjuSte del rango ronal con los cuemagQ[as" en !a p:igma 1 }-;<Í. 

Nota: S1 se aol1ca un filtro Xtra mediante el menú Xtras. el filtro puede ed1tarse solo en e1 
caso de aue Deshacer este dlspo111ble Al cerrar y volver a abm una 1magen. el flltro y.:1 no 
se oueae el1m1nar poraue el oanel H1stonal no está seleccionado. 

Uso de filtros de conexión de Photoshop 
como Efectos automáticos 
Al insr.1br un filtro de conexión de Phmoshop en Fireworks. se aíwde .11 menú 
X tras\' .1! panel Efecto. Urdice el menú Xrras para aplicar filtros de conexión de 
Phoroshop sólo cu.1ndo esté seguro de que no desea editar o elimmar d di:cro dt' 
un objeto. 

Unlice el panel Efecto para aplicar filtros de conexión de Phoroshop corno Efecto~ 
.1uromiricos. Algunos de fiicros de conexión de Photoshop no pueden wih7..1rse 
como Efectos auwmáucos. 

Nota: Al compart1r un arch1vo de F1reworks en el que se ha aplicado un filtro ae conexton 
Ce Photoshoo como efecto automátiCO, el receptor del arch1vo debe tener 1nstalaao el ;;l¡ro 
de conex1on cara ver d1cho efecto Los efectos Incorporados de F1reworks. se almacenan 
en el arch1vo de F1reworks El receptor no necesita Instalar arch1vos adiCIOnales oara ver el 
efecto 



Para mstalar f1ltros de conexión de Photoshop: 

En el menú emergente Opctones del panel Efecro, elija Localtzar filuo~ llc 
conexiÓn. 

2 Abra 1.1 CJ.rpetJ en !3 que se encuentran los filuos de conexión de Photo.<;hop \. 
l1.1g.1 cltc en Aceptar. 

3 Reinicie Ftreworks para cargar los filuos de conexión. 

Nota: S1 mueve los filtros de conex1ón a otra carpeta. debe reoet1r los pasos anter~ores 
o seleccionar Ed1tar > Preferenc1as y hacer elle en la ftcha Carpetas para camb1ar 1;) ru:il 
de acceso a los filtros de conex1ón Después debe re1111C1ar F1reworks 

Para apl1car un f1ltro de conextón de Photoshop a un objeto seleccionado como un 
efecto automático: 

Elija el filuo de conexión en el cuadro emergente Efecro del panel Efecrn 

Aplicación de efectos tradicionales 
Con Fire.works se pueden crear efectos Web, como b1seles, sombras, resplandnt e:- : 

relie\'es Además se puede personalizar cad~ efecto para obtener exacumenre d 
aspecto que se desee. La configuración del efecro puede modificarse en cualqu1er 
momenm. 

Al elegtr los efectos Bisel, Relieve, Sombra o Ilummado, apareá uria vent:1n.1 
emergente de edtcJÓn en el panel Efecto para configurar el efecto. LJ.s opcione:- de 
Ll \'entana emergeme de edición cambian según el efecto elegJdo. 

Éxpenmenre con diferenres valores hasta obtener el aspecto que desee Si nÚ\ 
.1delanre desea cambtar la configuración del efecto, consulte "Camb1o de efeuo\ 
.nnománcos" en la pigma 198. 

~-----------Anchura de b1sel 

~ 
iij¡ j75% j--- Contraste 

• ~ .:J-- Suavrdad 

L [i3'5 .:f--Angulo del b1sel 

~~E~,.-,.-,-,----------~~~ 

Vcmaru¡ emergente de edición Buel m tenor 
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Aplicación de bordes biselados 

Al .1plic.u un borde biselado a un botón le proporctona el aspecto de un htHtín t'll 

relieve. Se puede crear un btsei interior o exrenor. 

Riscl mtrrinr )' lnsel c.wcnar 

Para aplicar un borde biselado a un ob¡eto selecctonado: 

En d p.1nel Efecto, eli¡J la opción Btsel: 

• Bisel y Re!teve > Bisel imerior 

• Rtse! y Rdteve > Bisel exterior 

2 Ediu: la conligurJ.C!Ón del efecto en la ventana emergente de edtcicín 

3 Al rlnalizar. haga die fuera de la ventana de edición o pulse lntro para cetr:1rl.t 

Aplicación de efectos de relieve 

Uriltce el efecto Relieve para que una 1magen aparezca elevada o hundid.t reSflc't·ro 
.d fondo. El relieve hace que los botones aparezcan pulsados o no respecro .1 ~u 
emorno. Se puede aplicar un efecto de relieve hundido o relieve elevado. 

Reltez'c hundido}' relielle e/e¡'ado sobre un lzenzo azul 

Para apltcár un efecto de relieve: 

Ahra d menú emergente Efecto para obtener una lista de los efectos 
dispnntbles. 

2 E!q.1 un efecw Relieve: 

• Bt~d y Relieve> Relieve hundido 

• Bisel~· Relieve > Re!teve elevado 

3 Edite !J. configurJción del efecto en la ventana emergente de edición. 

St desea que Jparezca el objeto original, seleccione Mostrar obJeto. 

4 Al finalizar, haga die fuera de la ventana de edición o pulse lnrro para cerrarl.1 



Nota: Para la compatibilidad con vers1ones antenores. los efectos de relieve en ob¡etos Cle 
documentos antenores se abren s1n selecc1onar la casilla de venflcaCión Mostrar objeto 

Aplicación de sombras e luces 

Fireworks facilita b. aplicación de sombras, sombras tntenores ~·luces a nh1erm. ~t' 
puede especd1car el ángulo de la sombra para simular el ángulo de la luz hrilbndo 
~obre e! ob¡ero 

E.foctos de sombra, sombra interior y luz 

Para aplicar una sombra o una sombra interior: 

Abra el menú emergeme Efecro para obtener una lisra de los efectos dispcH11hles 

2 Eli¡a una opción de sombra: 

• Sombrear e iluminar> Sombra 

• Sombrear e iluminar > Sombra intenor 

3 Edire la configuración del efecto en la ventana emergente de edición: 

• Arrastre el comrol deslizante de distancia para definir la distancia de la sumbr.1 
respecro al objew. 

• :\.rrasrre el control deslizante de opacidad para definir el porcentaje de 
transparencia en la sombra. 

• Selecctone Sólo sombra para ocultar el objeto y mostrar sólo la sombra. 

4 Al finalizar. haga c!Jc fuera de la ventana de edición o pulse Intro para Ct'rt:u L1. 

Para aplicar una luz: 

Abra el menú emergente Efecto para obtener una lista de los efectos 
dispombles. 

2 Elija Sombrear e iluminar> Iluminado. 

3 Edite la configuración del efecm en la ventana emergente de edición: 

• Arrastre el control deslizante Desplazamiento para indicar la distancia dd 
resplandor con respecto al objeto. 

• Arrastre el control deslizante de opacidad para definir el grado de transparenctJ 
del ilumtnado. 

• SelecCione el menú emergente del cuadro de color para definir el color de 
duminado. 
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4 Al finJlizar, hag.1 die fuera de la ventana de edtcJÓn o pulse Incro p.1r.1 cerr.trb 

P.tra más m formación sobre efecros, consulte ''Ajuste del rango tonal con lm 
cuenragoras" en la pigina 184. 

Cambio de efectos automáticos 
. Lhihce el horOn InformaCIÓn asociado del panel Efecto para cambt.u un dt·..:r(l 
.1plicado a un objero. 

[ledo El 

:J 

Para edttar un efecto automátiCO: 

En el panel Efecro, haga die al borórllnformactón snuado junro al etl:cw qut· 
dese.t editJr. Se .tbn: una ventana de edición emergente o un cuadro dt· di.ilu¡..:o 

Nota: S1 no se puede ed1tar uno de los efectos. el botan lnformac1on aparece atenunoo. 
Por e te molo no se puede ed1tar N1veles automátiCOS 

1 rs-;;¡;;··;;c;;:;; ¡;·;:;; 
: ......................... ~ 

La z·cnwna cmergcmc de ediczón de Sombra 

2 A1usre los valores del efecro. 

3 Al fin.1ltzar. haga die fuera de la ventana de edición emergente o puhe lmro 
fl.Ha cerrar. 

Reordenación de los efectos automáticos 

Lns efecros .1plicados a un ob1ero pueden reordenarse. Al reordenado-; ~e ctmhi:t l.t 
~ecuenoa en que se ap!tc:J.n en el ob¡ero y esto puede alterar el aspecw del nmmo 

En general. los efecros que modifican el interior de un objeto, como el efecro Risel 
Interior. deben aplicarse ames que los efectos que modifican el exrertor del ob1ero. 



Por ejemplo. Jplique el efecto Bisel inrerior ames de aplicar los efecros Ri'd 
t:\terior, Ilummado o Sombra. 

Para reordenar los efectos aplicados a un objeto seleccionado: 

En d p:l!lel Efecm .. Irr:l~tre el efecto que desee mover J la posiciÓn de<>e.td.i de !.1 
ltsr.l 

Los efectos s1tu:1dos .d pnnctpio de b lisu se Jplican Jntes que lo<> úlnmm ~k· !.1 
ltsGJ. 

Eliminación de efectos automáticos 

Lo<> efenos de un objeto se pueden ehmmar con facilidad. Si se .1plicm \';mm 

efectos a un ob¡em .se puede eliminar uno de ellos o rodos. 

P.u.1 más mfornución <>obre !J. desJcÜnCtón de un efecto. consulre ''Trar.unJenw 
dd rea¡usre de los efectos Jutomáticos" en h página 201 

Para quitar un efecto aplicado a un ob¡eto selecctonado: 

En el p:mel Efecto, seleccione el efecro que desee eliminar en [J. hsu 

2 HigJ die en el botón Eliminar de la parte inferior del panel Efecto o .Irr.l<>rre el 
efecto JI botón Eliminar. 

Para quitar todos los efectos aplicados a un objeto seleccionado: 

En el panel Efecto, elija Ninguno en el menú emergenre Efecto. 

Creación de efectos automáticos 
personalizados 
Unlice d menú emergenre Opciones del panel Efecto para gu:udar b 
configur3cJÓn de un efecto personalizado, cambiarle el nombre o suprinurlo En 
Ftreworks 4, los efectos guardados se almacenan con la aplicación. Si se aq_sna un 
nombre~· se guarda la configuración de un efecto para un objero. el efecto "'e 
enconrrar.i dispomble para cualquier documemo que se abra después. 

Si ~e J.SJgnJ un nombre v se guardan varios efecros aplicados a un objeto. dicho..­
etúros pueden aplic:1rse al mtsmo tiempo J mros objetos. 

Nora· Al abm documentos de versiones antenores a e Ftreworks que cont:enen vao1os 
e;ec:os d1cnos erectos 1ncluven el t1tulo de s1n nombre Stn emoargo. se mantienen 1ooo::> 
!os e;eclos Camo1e el nombre oe los efectos med1ante el panel Efecto 
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Para guardar una configuración de efecto: 

Seleccione Guardar efecco como en el menú emergente Opctones del p.Hld 
EtCcw. 

Todo acl~ado 
T gdo des~ctJYodg 

Loc~ll.z~ fiklos de toreKlón. 

Menú emergente Opcionés del panel Efecto 

2 Escriba un nombre para el efecto y luego haga elle en Aceptar. El cfecco 't' 

.tiladi r:í al menú emergente del panel Efecro. 

Para cambiar el nombre de una configuración de efecto personaltzado: 

Seleccione el efecro personalizado cuyo nombre desee cambiar en el pand 
Efecw. 

2 Seleccione Cambiar nombre del efecto en el cuadro emergente Opctoncs del 
panel EfCcto. 

3 Escriba un nuevo nombre y haga die en Aceptar. 

No es posible cambiar el nombre o eliminar un efecto estándar de Firework.s. 

Para eliminar un efecto personalizado con nombre: 

Seleccione el objeto que connene el efecto personalizado que dese J. suprimit o 
dij.l e! efecto personalizado en el menú emergente Efecto. 

2 Eliia Supnmir efecto en el menú emergente Opciones del panel Efecro. 

Almacenamiento de efectos automáticos como estilos 

P.ua guardar y reuriliz:u un efecto, cree un estilo a partir del efecto. Los efectos 
.lUtomáttcos son uno de los ambutos que pueden guardarse como parte de un 
emlo. P.ua más información, consulte "Acerca de los estilos" en la p.iginJ. ~21. 



Utilización de la configuración predeterminada de los efectos 
automáticos 

Si con frecuencia un! iza una determinada configuración para los efecros 
.nttomincm, puede hacer que dicha configuración sea prederermmada. Por 
e¡emplo, st unliza una determinada combinación de sombra e dumJJl.lCJÓn p.lLl 

los bocones, guirdeb como configuración derermmada v aplíqueb. a !m bowne-. 
dd documento. LJ configuración prederer.mmada se mamiene de un documento,\ 
nrro y en las d1stmtas ses1ones. 

Para guardar una configuración de efectos como predeterminada: 

S~leccione el ob¡ero que contiene la configuración de efecto que desee uriltz.tr 
como v.1lor prederermmado. 

2 Eli¡a Guardar predeterminados en el menú emergent'e Opciones del panel 
Efecro. 

Para aplicar los efectos predeterminados a un objeto: 

'Eiip Unliz.ar valores predeterminados en el menú emergente panel Efecto 

Tratamiento del reajuste de los efectos 
automáticos 
Es posible que se tarde más tiempo en abrir en los archivos con numerosos efecro~ 
J.Utomáticos Además, al cambiar el ramafio o editar un objeto con numero.o:;m 
efecros, Fireworks puede tardar más tiempo en acrualiz.ar el objero en la pam.a!Lt 

Puede desacnvar temporJ.Imeme un efecto para acelerar la acwaliz.ación de L1 
fU!lt.li!J.. 

Para activar o desactivar temporalmente un efecto en un ob¡eto: 

Seleccione o anule la selección de la casilla de verificaCIÓn si ruado ¡unto al efecto 
en d panel Efecto 

Para activar o desactivar temporalmente todos los efectos aplicados a un objeto: 

Eli¡.1 Todo acm·ado y Todo desactivado en el menú emergente Opciones del panel 
[fecro 

P.ua obtener m formación sobre la elimmación permanente de los efecro.o:;, comulre 
"Eiumnación de efecros automáticos" en la página 199. 
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Aplicación de efectos a objetos agrupados 
Al .tphcar un efecto a un grupo, se aplica a todos los objeros del grupo. Al 
de~agrupar los ob¡etos, cJ.da obJeto recupera los efectos que ruviera 
indtvtduJ.!menre 

Puede aplicar un efecro J. un ob¡eto dentro de un grupo al seleccionar <;o[o dtcho 
oh¡eto y utilizando 1.! herram1ema Subselecc¡ón. Para más inform:Kión sobre l:t 
desacrivJ.cJÓn temporal de un efecro, consulre "Selección de obieros indutdn" en 
grupos'' en b p.ígma 97. 
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CAPÍTULO 11 
Capas y enmascaramiento 

La~ c::~pas div1den !os documentos de Fireworks en planos discrec•onale!>, como s1 Jo, 
componentes de una ilustración se dibujasen en disnnras hojas 
~uperpuesras transparentes. Un documento puede estar compuesto por muclus c.1p.t:-. \' 
c.1da capa contener muchos objetos. En Fireworks. el panel Capas con nene una lt ... ra de 
bs c:1p:1s y los ob¡etos contenidos en cada capa. Las capas de f¡reworks equi\·;t]en .1 los 
con¡unros de capas de Phproshop 6. Las capas de Phoroshop equivalen a ob¡erm 
mdJvLduab de Fneworks. 

Los mérodos de enmascaramiento v de mezcla ofrecen otro nivel de control cre:n1vo 
E~ pos1ble crear efecros úmcos al mézclar los colores de objetos superpuesros. Fuework~ 
dispone de vanos modos de mezcla para ayudarle a conseguir el aspecto que desee 

Ori-o mérodo de crear un efecto particular consiste en unlizar una máscara. El 
cnmasc:uamiento permue unlizar un objeto vectorial o un objero de mapa de bn\ par;~ 
bloquear p:me de la imagen subyaCente. Por t:)emplo, es posible crear un objeto 
vecronal elíptiCO para urilizarlo como máscara sobre una fotografía. Unltce Pegar corno 
m~'c:ua para pegar e! objeto vectorial como una máscara sobre la forografía. Tix{n ,¡ 
.ire.t que esr:i fuera de b dipse se recorta, rnosrrando sólo la parre de la tmagen sttu.ti..b 
denrro de la dipse. 

Acerca de las capas 

CKb oh¡ero de un documento reside en una capa. Puede crear rodas las capas ames de 
comenzar a d1bup.r o añadirlas a medida que sea preciso. El !Jenw e.<id. sml:ldo deba¡o de 
rodas l.lS capas. aunque en sí mismo no sea una capa. Para más mformac1ón sobre LÓmo 
rr.1bajar con d benzo, consulte "Cambio del lienw" en la págma 78. 
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El orden de los ob1ecos puede verse en el panel Capas. Se trata del orden en que 
.1parecen en el documento. En un documento, Fireworks apila las capas en 
función del orden en que se crearon, colocando la más recience al prmcipio del 
.1pilam1ento. El orden de apilamiento determina la manera en que los ob¡eros de 
un.t capa se superponen a los de otras. Es posible reorganizar el orden de 
apilamiento de las capas así como el de los obJetos de una sola capa. 

El panel Capas muestra d estado actual de todas las capas del fotograma Jctu.tl de 
un documento. El nombre de la capa activa aparece resaltado. Puede expandir unJ 
c.1pa para ver la lista de codos los objems que conm:ne. Los objetos aparecen en l.1s 
miniaturas. 

Las máscaras se muestran tambi¿n en el panel Capas. Es posible crear máscaras 
nuevas mediante el panel Capas. La selección de la miniatura de las máscaras 
permite editarlas. Para más información, consulte .. Edición de máscaras" en !.1 

págma 213. 

Los controles de los modos dC' opacidad y de mezcla se encuentran tamb1én en el 
panel Capas. Para más información, consulte "Ajuste de la opacidad y aplicaoón 
de mezclas" en la págma 219. 

~ (VI•I 
~¡;;o jiE¡....,=='====':!:::J~I 

Bloquear/desbloquear capa =~~i~~,"'~'!"~'~"~'~"~~~·~~1-Mostrar/ocultar capa Capa acttva 
Expandtr/contraer capa ~· ,a. C..•l 

-·~··· . _;.IIIJJ _.,_: 

J. Supnmtr capa 

Nueva tmagen de Mapa de Btts 

Al"iadtr mM cara· 

Capa nueva/duplicar 

Si desea proteger wdos los ob1ecos de rodas las capas menos la acnva conrr .1 C.Imb1os 
o selecciones no deseados, eli¡a Editar sólo una capa en d menú emergence de 
opciones del pand Capas. Al activarse esca opción aparece una marca de venficación 
(\X·'indows) o un mpo (Macimosh. Con la opción Editar sólo una capa acnvada sólo 
es posible seleccionar y ed.iw los objeros de la capa actual. 

La capa de Web 
L.1 capa de Web es una capa especial que aparece como la capa superior de cadJ 
documc:nm. Contiene objetos Web, como divisiones y zonas interacuvas. que se 
wili:zan para as1gnar interacnv1dad a los documenros Fireworks exporraJos. PJr.l 
m:is Información sobre objeros Web, consulte "Utilización de zonas inreracrlvas y 
d1visiones" en la pág1na 245. 



No es posible no compartir, suprimir, duplicar, mover m cambiar el nombte de la 
capa de \\feb. Se comparte stempre en todos los fotogramas y los objetos \Veh son 
visibles en todos los fotogramas. 

Para cambtar el nombre de una divistón o zona mteractiva de la capa de Web: 

Haga doble die en la división o zona interactiva en el panel Cap.1s. 

2 Introduzca un nombre y haga die fuera de la vemana o pulse Inrro. 

Nota: St cambla el nombre de una dtvtstón. dtcho nombre se uttlizará al eYponarla. 

Trabajo con capas 
Al crear una nueva capa, se inserta una capa vacía antes de la capa actu:1lnH:nte 
seleccionada. La nueva capa pasa a ser la capa activa y aparece resaltada en el f)ant:l 
Capas. La creación de una capa duplicada añade una nuev.a capa que contiene lo~ 
mismos objetos que ia actualmente seleccionada. Los objetos duplicados 
conservan los modos de opacidad y de mezcla de los que se copiaron. Los cambios 
en los ob¡ews duplicados no afectan a los originales. 

C.1da capa puede editarse de forma independiente. Esto sigmfica que es po~ihlc 
re.1lizar G1.mbios en los objetos de una capa sin afectar a los objetos de bs dem:í~. 

Para añadtr una capa: 

Stga uno de estos procedimientos: 

• Seleccione Nueva capa en el menú emergente de opciones del panel Capas 
Seleccione Comparrir en fotogramas para companir los objews de dicha c.1p.1 
en todos los fotogramas. Haga die en Aceplar. 

~~-~ • Haga die en el botón Nueva capa/Duplicar capa sin ninguna capa seleccionad.<. 

• Selecc1one 1 nsercar > Capa. 

Para acttvar una capa: 

S1ga uno de estos procedimiemos: 

• Haga che en el nombre de la capa en el panel Capas. 

• Selecetone un objeto de esa capa. 

Los ob¡etos que dibuje o pegue residirán inicialmeme en la capa activa. 

Para expandir o contraer los objetos de una capa: 

Haga che en el signo más (Windows) o triángulo (Macimosh) Situado a la 
tzquierda del nombre de la cap::~ en el panel Capas. 
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Para asignar nombre a una capa: 

Haga doble die en el nombre de una capa en el panel Capas. 

La ve mana del nombre de capa se abre. 

2 En el recuadro de texto Nombre de capa, escriba el nuevo nombre de la c.q1a. 
Para cerrarla, haga die fuera de la venrana o pulse lmro. 

Nota: Es pos1ble camb1ar el nombre de los ob¡etos de las capas. Haga elle en el ob¡eto 
selecc1onado e Introduzca el nuevo nombre. 

Para suprimir una capa: 

Seleccione la capa y haga die en el botón Suprimir capa, o arrastre la capa al bot(ill 
Suprimir capa. 

Para mostrar u ocultar una capa o los objetos de una capa: 

Haga die en el cuadrado de la columna central situada a la izquierda del nomhte 
de la capa u ob¡eto. 

1 ~~ .El icono de ojo indica que la capa es vtsible. 

Para mostrar u ocultar varias capas u objetos: 

Arrastre el puntero por la columna del icono de ojo del panel Capas. 

Para mostrar u ocultar todas las capas y objetos: 

Seleccione Mostrar todas u Ocultar todas en el menú emergente de opciones del 
panel Capas. 

Nota: Las capas y los ob¡etos ocultos no se exportan 

Para bloquear una capa: 

Haga die en el cu.tdrado de la columna situada a la izquierda del nombre de c.tpa. 

1.5 1 Un candado tndica que la capa esrá bloqueada. 
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Para bloquear vanas capas: 

Anastre el pumero por la columna dd icono de candado del panel Capas. 

Para bloquear o desbloquear todas las capas: 

Seleccione Bloquear todas o Desbloquear todas en el menú emergente de opCiones 
del panel Capas. 

Nota: Los ob¡etos de una capa bloqueada no se pueden ed1tar 



Para compartir una capa entre varios fotogramas: 

l~s•l Eb¡a Compartir esta capa en el menú emergence Opciones del panel C.1pas. 

Nota: St una capa se comparte en todos los fotogramas. al actualizar un Objeto de es.J. 
capa se actualizará en todos los fotogramas. Resulta útil cuando objetos como los 
elementos de fondo deban aparecer en todos los fotogramas de una antmacton 

Para activar o desactivar la opción Editar sólo una capa: 

En el menú emergente de opciones del panel Capas, selecCione Editar sólo un.¡ 
capa. Una marca de verificación indica que la opción está activada. 

Desplazamiento de objetos en el panel Capas 

Los objetos pueden moverse dentro de una capa o entre capas. El despbz.lmtenro 
de ob¡eros en el panel Capas cambia el orden de los objetos en el documenro. El 
desplazamtemo de objetos en un documento con los comandos 
Modificar> Organizar cambia el orden de los objetos en el pañel Capas. Los 
objetos situados en la parte superior de una capa aparecen delante de los dem.í~ 
objetos de dicha capa. 

Los objetos se muestran como miniaturas en el panel Capas. Al seleccionar un 
ob¡eto de un documenm se resa!ra en el panel Capas. 

Para ver la lista de objetos individuales de una capa. haga die en el signo mi<> 
(\\1indows) o triángulo (Macinrosh) situado a la izquierda del nombre de la c.1p.1 
en el panel Capas. Para expandir o contraer rodas las capas, pres10ne la tecla A Ir \' 
haga die en el signo más o menos (Windows) o presione la tecla Opctón !' lug.1 
cite ei1 el triángulo (Macmrosh). 

Para mover un objeto a otra capa: 

Arrasue el objeto a la capa que desee. 

Nota. Para camb1ar el orden de ap1lamtento de los objetos de una capa. arrástrelos por la 
m1srna 
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Para copiar objetos seleccionados en otra capa: 

Manrenga presionada la teda Alt (Windows) u Opción (h1acinto'i"h) y .trr.mrL' el 
ob¡ero a 13 capa que desee. 

Para cambiar el nombre de un objeto: 

Hag3. doble die en el nombre del objeto en el panel Capas. 

2 Escnba el nuevo nombr'e del objeto. Para cerrarlo, haga die fuera del recu.1d1n 
de rexro o pulse lmro. 

Duplicado de capas 

Es posible añadir capas duplicadas y elegir dónde ubicarlas en el panel Cap.1s Un:1 
opa duplicada contiene los nmmos objetos que la capa acrualmeme selecetntud.l. 
L1s capas duplicadas tienen el mismo nombre que la capa origmal pero con un 
número ad¡unto. 

Para duplicar una capa: 

Siga uno de estos procedimientos: 

• Arrastre la capa al botón Nueva capa/Duplicar capa 

• Seleccwne la capa y seleccione Duplicar capa en el menú emergente de 
opctones del panel Capas. 

2 Si opta por la segunda posibilidad, elija el número de capas duplicad:1s qut' dehe 
insertarse y dónde colocarlas en el orden de apilamiento. 

Nota: La capa de Web es s1empre la capa super1or. por lo que eleg1r Amba colocai<l 
capa dupl1cada debajo de la capa de Web. 

Organización de capas 

El desplazamiento de capas en el panel Capa.~ cambia el orden en que aparecen In-; 
nb¡eros en un documento. La capa supenor aparece delante de las dem~ís cap.1-; Los 
oh¡etos de b capa superior aparecen delame de los objetos de las capas infenOit'S. 

Para mover una capa: 

Seleccione y arrastre el nombre de la capa hacia arnba o hacra abajo en el panel C1p.1~ 

Enmascaramiento de imágenes 
Las máscaras se agregan a objetos para crear un efecto de corre en los mismos. P,H.I 

enmascarar un ob¡eto existeme puede utilizarse una máscara vacía u otro oh¡etn. 
L1s ndscaras son toralmeme modificables. 



Como objeto de máscara puede ucihzarse un ob¡eto vectorial o un objeto de map.1 
de birs. 

Las miscaras tienen dos func1ones principales: 

• El trazado de una máscara de vectores puede perfilar otro objero o imagen. 
Enmascara el objero o imagen subyacente con su trazado. 

• Los píxeles de un objeto de máscara pueden afectar a la visibilidad de 9rro 
objero. En Photoshop esro se denomina máscara de capa. Las máscaras se 
utilizan norrnalmeme para definir rransparencias degradadas para otros oh¡eros. 

La edición de los a tribu ros de trazo y de relleno del objero de máscara le permirid 
crear muchos efecros ÚniCOS. 

Objeto de imagen y de máscara 

¡\Itúmm de vectores 

kldsmm de mapa de brts 
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Creación de máscaras de mapa de bits y de 
vectores 
Puede crear una máscara para un objeto mediante el panel Capas o elmenlt 
I\'foddlcar. Es posible unl1zar un objeto vectorial o un objeto de mapa de bn;; 
como máscara. Las máscaras pueden consistir en más de un ob¡ero. 

Para crear una máscara de mapa de bits desde cero: 

Seleccione el objeto que desee enmascarar. 

1 [J 1 2 Haga die en el botón Añadir máscara situado en la parte mferior del pand Cap.l'>. 

3 Dibuje la máscara con una herramienta de mapa de birs del panel 
Herramiemas. 
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Nota. Para ello pueden utiltzarse herramtentas de mapa de b1ts como Ptncel. Plumn. 
Rectángulo o Elipse. 

Para crear una máscara de vectores desde cero: 

Cree el trazado, obJeto u obJetos de texto que desee utilizar corno máscara. 

2 Corre o copie el objeto u objetos. 

Presione 1.! recia Mayús y haga die para seleccionar varios ob¡etos. 

3 Seleccione el ob¡eto que desee enm'ascarar. 

4 Pegar la máscara 

• Seleccione Editar > Pegar como máscara. 

• Seleccione Modificar > Máscara > Pegar como máscara. 

Creación de una máscara utilizando un 
objeto existente 
Es posible utilizar cualquier objeto como máscara. Para ello, urilice el comando 
Pegar corno m;Íscua para añad1r el contenido del Portapapeles como miscara. 
T,unhién es pos1ble crear una máscara uulizando varios objetos. 

Para utilizar el contenido del Portapapeles como máscara: 

Cree el ob¡ero u ob¡etos que desee milizar como máscara. 

Presione la recia .Mayús y haga die para seleccionar varios objetos. 

2 Coloque el objeto u objetos en el Ponapapeles: 

• Selecc1one Editar> Cortar. 

• Seleccione Editar> Copiar. 



3 Seleccione el objem que desee enmascarar. 

4 Seleccione Editar> Pegar como máscara o bien Modificar> lvtáscar.l > Pe~.1r 
como máscara. 

Si ya existtera una máscara. puede optar entre reemplazarla o añadirla. La 
opetón de Ailadtr crea una máscara compuesta por más de un objeto. 

Para añadir una máscara al contenido del Portapapeles: 

Seleccione el objeto que desee enmascarar. 

2 Selecctone Ed1rar > Cortar. 

3 Seleccwne el objeto que desee utilizar como máscara. 

4 Seleccione Edttar > Pegar dentro. 

Agrupación de objetos para formar una máscara 

Puede seleccionar dos o más objetos exisremes y agruparlO'\ para formar un oh¡ew 
de máscara. El objeto superior se convierre en el objeto de máscara. Compruebe l'¡ 
panel Capas para ver qué ob¡eto está en b. paree superior. Los objetos de disttllt.l.' 
capas pueden agruparse como un objeto de máscara. El objeto superior de Lt c.q1.1 
superior se conviene en el ob¡ero de máscara. 

Cabe la posibilidad de agrupar objetos como máscaras de map3. de bits o como 
rn:íscaras de vectores. La opción Agrupar como máscara genera una máscara de 
mapa de bits. El comando correspondiente a Agrupar como miscara de vecrot .-;e 

encuentra en Métodos abreviados de teclado, en la categoría Varios. Es lo mi,.;mo 
que utilizar Agrupar como máscara y seleccionar Comorno de trazado en el f1.111el 
Objeto. Para más infonnaCJÓn, consulte "Unilzación del panel Objero dur.mte d 
enmascaramiento" en b. página 215. 

Para agrupar ob¡etos en un objeto enmascarado: 

Presione la tecla Mayüs y haga die en dos o más objetos 

2 Seleccione Modilicar > Máscara> Agrupar como máscara. 

Utilización de texto como máscara 

Habitualmente se utiliza texto como máscara para crear efectos interesantes. 
SelecCione Iviosrr.u relleno y trazo en el panel Objeto para mosrrar cu:1lqutet 
efecto .ldJcJonal que apltque a la máscara de texto mediante los paneles Relleno y 
Ttnn También puede optar por aplicar la máscara utilizando su concomo de 
ruzado o su .1specw de escala de grises. Para más mformación, consulte 
"Uriltzación del panel Objeto durame el enmascaramienro" en la página 21 ') 
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Para crear máscaras utilizando texto: 

Cree el texto con el Editor de texto. 

Consulte "Introducción de texto" en la página 142. 

2 Copie o corre el objeto de texto en el Portapapeles. 

3 Seleccione el objeto que desee enmascarar y seleccione Editar> Pegar como 
111Üscara. 

Una máscara de Yecrores se añade al ob¡eto. 

·creación de máscaras vacías 
Es posible añadir una máscara vacía a un objeto. Se trata de una máscara YJ.CÍa que 
muestra todo el ob¡ero o de una máscara negra que oscurece todo el ob¡ero L1 
müscara Yacía es rmalmeme editable. 

Utilización de los comandos Mostrar todo/Ocultar todas 

El comando Mostrar todo añade una máscara blanca vacía al objeto El comando 
Ocultar rodas añade una máscara negra al objeto. 

Para utilizar los comandos Mostrar todo y Ocultar todas para crear una máscara: 

Seleccione el ob¡ero que desee enmascarar. 

2 Crear la máscara 

• Seleccione Modificar> Máscara> Mostrar todo para mostrar el objeto 

• Seleccione r-..'lodifi.car > MáscarJ >Ocultar todas para ocultar el ob¡ero 

3 Seleccione la miniaturJ de máscara en el panel Capas. 

4 SelecCione una herramienta de dibujo en el panel Herramientas para edit.u la 
m;ísc.ua. 

Utilización de los comandos Mostrar/Ocultar selección 

Lm comandos ivlosrrar selección y Ocultar selección se pueden mil izar en objetos 
de mapa de birs. El comando Mostrar selección aflade una máscara de píxeles 
blanca que representa la selección de píxeles actual. Los demás píxeles del ob¡ero se 
oculran. El comando Ocultar selección afiade una máscara de píxeles negra que 
represema la selección de píxe\es actual. Los demás píxeles del objeto se mue~tran. 

Para utilizar los comandos Mostrar selección y Ocultar selección para crear una 
mascara: 

Elija la herramienta Recuadro o Lazo en el panel Herramientas. 

2 Seleccione píxeles en d mapa de bits: 
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• SelecciOne !'v1odificar > Máscara > l\.1osrrar selección para mostrar d área 
definida por la selección de píxeles. 

• Seleccione Modificar> Máscara > Ocultar selección para ocultar las úea" 
definidas por la selección de píxeles. 

Edición de máscaras 
Una vez creadas, las máscaras permanecen totalmente editables. Las miscaras 
pueden modificarse, suprimirse y desactivarse. La desactivación de una rn;íscara 1.1 
elimina remporalmeme. Una m<é.cara desactivada put:de activarse pa1;1 mostr.lr :-u 
efecw en un objeto 

Las máscaras y los objetos pueden identificarse y editarse con facilidad un] izando 
las miniaturas del panel Capas. Al seleccionar una máscara para editarla, el icono 
de máscara aparece junto a ella en el panel Capas. Al seleccionar un obJero p.H.t 
edtw.rlo, aparece el icono de pluma. 

El ramailo de las miniamras del panel Capas puede modificarse par J. mosrr:lr 
deralles de objetos y máscaras con mayor claridad. Seleccione Opciones de 
miniaturas en el menú emergente de opciones del panel Capas. Desacrive Ll!> 
miniaturas para ahorrar memona. 

Para editar una máscara: 

Seleccione la máscara: 

• Haga die en la miniatura de máscara en el panel Capas. 

• Seleccione Editar máscara en el menú emergente de opciones del panel C.1p.1s 

• Haga doble cltc en el control de desplazamiento del ob¡eto enmascar.1dn. 

2 Re.11ice los cambios en la máscara 

• Elija una herramienta del panel Herramientas y dibuje los cambios. 

• Arrasrre el control de desplazamiemo de la máscara. 

• Aplique los efecws a b máscara. 

Aunque la propi.1 m:íscara no es vJstble, los efecros de edición lo son 
inmedi:uameme. 
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Para ed1tar un objeto sin afectar a la máscara: 

Haga die en la miniatura del objero en el panel Capas. 

2 Realice los cambios en el ob¡ero. 

Nota: Al seleccionar un objeto enmascarado, los efectos aplicados al objeto se 
muestran en los paneles Relleno y Trazo 

Para desplazar un objeto sin afectar a la máscara: 

HagJ die en el icono de vínculo de la miniamra de máscara en el panel C.1p.1s. 

Icono de vfnculo 

Esta acción desvmcula el obJeW de su mi<>car.l para que el objeto se desp!.tec Lk 
forma independiente. 

2 Arrastre el objem. 

Para convertir una máscara de vectores en una máscara de mapa de b1ts. 

En el panel C.1pas. ~eleccione la mmiarura de m:íscara. 

2 Elija Modificar > Convenir en mapa de birs. 

Nota: No es pos1ble convertir una máscara de mapa de bits en una máscara de 
vectores 

Para desactivar o activar una máscara: 

Seleccione el ob¡ero enmascarado. 

2 Acnve o desacrive la m:íscara: 

• Seleccione Desacnvar o Activar máscara en el menú emergente de opoones del 
panel Capas 

• Seleccione !vlodificar > Máscara > Desactivar o Activar máscara. 

Al desactivarse. aparece una X roja en la miniatura de la m.ísc:J.ra. Para acnvarb. 
lugJ clic en la X 



Para suprimir una máscara: 

Selecctone iJ máscara. 

2 Suprimir la máscara· 

• SelecciOne Suprimir máscara en el menú emergente de opciones del panel 
Capas. 

• Seleccione Modificar> Máscara> Suprimir máscara. 

3 Determine si aplicar la máscara a la imagen antes de suprimirla: 

• Aplicarla mantiene los cambios realizados en la máscara, pero ésta ya no se 
podrá editar. 

• No aplicarla ignora los cambios realizados y restaura la forma original del objeto. 

Utilización del panel Objeto durante el 
enmascaramiento 
Ucihce el panel Objeto para asegurarse de que edita la máscara y para idenrifiGJ.r d 
npo de máscara en la que trabaja. Al seleccionarse una máscara, ellunel Objeto 
pernwe modificar la forma de aplicarla. 

Las máscaras de vectores pueden aplicarse mil izando su contorno de trazado. E:.. re 
· mérodo emplea el comorno del trazado o texto como máscara. Seleccione ¡\'lo.srt.tt· 

1 c.: lleno y uazo para mostrar el relleno y el trazo de la máscara en el ob¡ew 
enmascarado. El área situada fuera de la máscara se corta. Esto equtvale a la .Kctón 
de Pegar dentro de FreeHand. 

P,ua enmascarar el obj~ro es posible aplicar máscaras de mapa de bits con su canal 
alf.t en lugar del bril!o de los píxeles. 

Tuuo las másc:uas de mapa de bits como las de vectores pueden aplicarse uriltzand(l 
MI ,tspecto de escala de grises. Al aplicar una máscara utilizando su aspecto de e.sc.d.t 

de gnses, la luminosidad de sus píxeles determina cuánto del objeto enmasc.uadu se 
visualiza Los píxeles luminosos muestran el objeto enmascarado. Los píxeles m:í" 
oscuro" de la máscara oscurecen la imagen y muestran el fondo. 

Mezcla de colores de relleno de objetos 
superpuestos 
La mmpnsición es el proceso de utilizar modos de mezcla para variar la 
rr;¡nsparencia o la inreracción de colores de dos o más objetos superpuestos. Los 
modos de mezciJ manipulan los valores de color de los objetos superpuesws 
AsimJsmo, amplían el comrol del efecto de opacidad. 

' 

Capas y enmascnram1enio 215 



216 Capítulo ·11 

Acerca de los modos de mezcla 

L1 selección de un modo de mezcla implica su aplicación a todo el aspecro de lm 
objetos seleccionados. Determinados objetos Incluidos en un documento o c.1p,1 

pueden tener modos de mezcla distintos que los de otros objetos inclUidos en el 
nHsmo documento o capa. 

Cuando se agrupan ob¡etos con distintos modos de mezcla, el modo de mezcla dd 
grupo prevalece sobre los modos de mezcla individuales de cada obp::to. Éstm :-.t' 

restablecen :1! desagrupar los ob¡eto<;. 

Un modo de mezcla consta de estos elementos: 

• Color de mezcla es el color al que se aplica el modo de mezcla. 

• Opaetdad es el grado de transparencia con el que se aplica el modo de mezda 

• Color base es el color de los píxeles srruados deba¡ o del color de mezcla. 

• Color resultante es el resultado del efecto del modo de mezcla sobre el color h,I\L:. 

----- Color de base 

Firewoks dispone de los sigu1ences modos de mezcla· 

Normal no aplic:1 ningún modo de mezcla. 

Multiplicar mulriplic:I el color base por el color de mezcla, lo cu:1! produce culotes 
m;ís oscuros. 

Pantalla multip!tcJ. el color mverso del color de mezcla p~r el color hase, lo cu;d 
produce un efecto blanque:1dor. 

Oscurecer selecciona el color más oscuro del color de mezcla y el color base par.1 

milizarlos como color resultante. Este color solamente reemplaza los píxeles de 
color más claro que el color de mezcla. · 

Aclarar selecciona el color m:is claro del color de mezcla y el color base pan 
utilizarlo como color resultante. Este color sobmeme reemplaza los píxeles de 
color más oscuro que el color de mezcla. 

Diferencia sustrae el color de mezcla del color base o el color base dd color dt: 
mezcl.1 El color con menos brdlo se sustrae del color con más brillo. 



Mattz combina el valor de matiz del color de mezcla con la luminancta v la 
sanrracJÓn del color base para crear el color resultante 

Saturación combina la saturación del color de mezcla con la lummanc1a ~· d maw 
del color base para crear el color resultante. 

Color combina el matiz v la saturación del color de mezcla con la luminJ.ncia del 
color.base para crear el c.olor resultante y preservar los niveles de gns par.1 colort·:¡r 
im:igenes monocrom:íricas y [eñir las imágenes de color. 

Luminosrdad comhma la lummancia del color de mezcla con el mariz y L1 
saturaciÓn del color base. 

Invertir invierre el color base. 

Tinta añade gris al color base. 

Borrar elimina rodas los píxeles del color base. mcluidos los de la imagen de 
fondo. 
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Ejemplos de modos de mezcla 

Imagen OriQinal Normal 

Pantalla Oscurecer 

• 
-

" • . 
" 

01ferenc1a MatiZ 

a"¡""";'" ,"•; 

• 
" 

Color Lum1nos1dad 

Borrar 

Multiplicar 

Aclarar 

• 
" 

' 
w 

Saturación 

Invertir 

Lo" modos de mezcla se componan de forma disrima en el modo Vector~· en el 
modo Mapa de bits. 

• En modo Vecror, el modo de mezcla afecta a! objeco seleccionado. 

• En modo Mapa de bitS, el modo de mezcla afecta a la selecCIÓn flotanre de 
píxeles. 

• En modo Mapa de bits sin selección flotante, el modo de mezcla afecta a bs 
pmceladas y los rellenm de los. objetos dtbujados posteriormeme. 



Ajuste de la opacidad y aplicación de mezclas 

Para a¡t!S[ar la opacidad de los ohjeros seleccionados y aplicar los modos de rnc?da, 
unlice d panel Capas. El valor lOO produce un objeco completamente opacu El 
valor O (cero) produce un ob¡ero completameme transparente. 

Definir la opacidad y elegir un modo de mezcla en el panel Capas. 

Para definir el modo de mezcla de los' objetos existentes: 

Con dos objetos superpuestos, seleccione el ob¡ero superior. 

2 En el menl! emergente Modo de mezcla del panel Capas, seleccione una npciún 
de mezcla. 

Para definir un modo de mezcla predeterminado que se aplicará a los objetos 
conforme los dibuje: 

Seleccione Ed1rar >Anular selección para evitar la aplicación inadverrid~t del 
modo de mezcla. 

2 En el panel Capas, seleccione un modo de mezcla como valor prede(erminado. 

Capas y ennlascarnrniPnto 219 



220 Caoítu!o 11 

Aplicación del efecto automático Relleno de 
color 
Relleno de color es un efecto automático que permite ajustar el color de un ob¡ern 
alterando la opaCidad y el modo de mezcla del ob¡em Produce el mJsmo cfecw 
que superponer el objeto con otro de arra opacidad y modo de mezcla. 

El efecro automático Relleno de color es roralmeme compatible con el efecco de 
capa Relleno de color de Photoshop. Puede importar un gráfico de Phoroslwp que 
contenga el efecto en F1reworks y exportarlo de nuevo a Photoshop al finalizat. 

Para aplicar el efecto automático Relleno de color a un obJeto: 

Seleccione el objeto al que aplicar el color. 

2 En el menú emergente del panel Efecro, elija Relleno de color en el submemi 
Ajustar color. 

3 SelecciOne el color, modo de mezcla y opacidad. 

Trabajo con Photoshop 
Lo:. ob¡ems enmascarados pueden exponarse a Phmoshop. Se convierten en 
nüo;caras de capa de Phowshop. Las máscaras, tnduido el rexw, permanect:n 
edirables. Si desea disponer de capacidad wral de edtción al exponar a Phoro.shop, 
o;eleccJOne ivlanrener editabilidad sobre el aspecto. 

Importación de máscaras de capa de Photoshop 

En Phocoshop es posible enmascarar imágenes utilizando máscaras de cap.t o cqH<; 

agrupadas. Fireworks permite importar imágenes que tengan máscar.ts de ctp.t qn 
perder l.t posibilidad de editarlas. Las máscaras de capa .se importan como 
m:Í.<~caras de mapa de bits. 

P.ua m;Í<; informanón sobre las máscaras de capa de Phoroshop, comulre 
"M,Í'\Gtras" en la página .178. 

Importación de capas agrupadas de Photoshop 

Los archtvos de Phormhop que contienen capas se tmporran con cada cap.t 
colocada como un objeto mdependtenre en una sola cap.t de Fireworks. La~ C.lf1.1S 

agrupadJ.'\ se importan como capas individuales, como si se desagrupJ.sen en 
Phoroshop ames de importadas a Fireworks. El efecto de recorre en las capas 
.tgrupadas de Phoroshop se pierde en b tmporración. 

P.tra más infürmactón sobre cómo recortar grupos en Photoshop, consulte 
"Crupos" en la página .178. 
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CAPÍTULO 12 
Uso de bibliotecas, estilos y URL 

En este capítulo se ab:ucan tres paneles donde se pueden almacenar y volver a unliz.u 
símbolos. esnlos y URL. Los símbolos se almacenan en el panel Biblioteca. Dd mismo 
modo, los estilos se almacenan en el panel Estilos y los URL en el panel URL 

En el panel Estilos se incluyen un conjunto de estilos predefinidos de Fireworks. Sin 
embargo, si ha utiliZJ.do trazos, rellenos y otros atributos para que un objeto sea ÚlllCO. 

guarde los arribmos como estilos. En lugar de reconstruir los atributos c.1.da vez. 
guárdelos en el panel Estilos y aplique dicha combinación de atributos a orros objeto'\. 

Los símbolos se almacenan en el panel Biblioteca. Existen tres tipos distintos de 
símbolos: botones, gr.íficos y animaCiones. Se pueden crear símbolos nuevos y duplictr 
símbolos, import:Ir símbolos extstentes y editarlos. 

Lm URL (UnifOnn Resource Locat~rs) se almacenan en el panel URL. Un URL t'S 

una dirección de una página o archivo específicos de Internet. Si utiliza la mi<>ma 
t!Irección URL con frecuencia, puede incluir!a en el panel URL. L\S direcc¡ones URL 
se pueden orgamzar y agrupar en bibiloreca.SURL. 

Acerca de los estilos 
P.1r.1 guardar y volver a aplicar un conjunto de rellenos, trazos, efecto'\ y arrihmm de 
rexto predeterminados, cree un estilo. Los esnlos de Fireworks se parecen m.ís a las 
mezclas de color en la paleta de un pintor que a los de un proces:1dor de textos. Al 
.tpl!car un esnlo, el ob¡ero recoge todas las características del mismo. 

o 
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Fireworks incluye muchos estilos predefinidos y ésros. se pueden añadir, carnbtar ~· 
e!tminar. En e! CD-ROM de Fireworks y en el sirio web de Macromedi.t se 
mcluyen muchos estilos predefinidos adicionales que se pueden importar,¡ 
Ftreworks. También se pueden exportar los estilos y compartirlos con otros 
usuarios de Fireworks, o importarlos de mros documentos de Ftreworks. 

Uso de estilos 
Un!tce el panel Estilos para almacenar y aplicar los estilos a objetos o texto E!t¡.1 
Ventan:.l > Estilos para abrir el panel Estilos. 

Pffltl'l Erilos 

Una vez aplicJ.do un estilo a un obJeto, más adelame puede acrualtzarse sin tJL!t' 

afecte al ob¡eto onginaL Ftreworks no realiza un seguimiento de los esttlos 
aphcados a un objeto. Una vez suprimido un estilo, no se podr:i recuperrlr. St se 
.<;upnme alguno de los esnlos suministrados con Fireworks, puede recuperarlo 
¡umo con los otros estilos mediante el comando Restablecer estilos del menl! 
emergente Opciones del panel Estilos Stn embargo, al restablecer los estilos 
también se suprrmen los estilos personalizados. 

Para apltcar un estilo a un objeto o bloque de texto selecctonado: 

Haga die en un estilo del panel Estilos. 

Para crear un estilo nuevo: 

Cree un objeto o texto con las configuraciones de trazo, relleno, efecto o rexro 
que desee. 



1-EJ 1 2 Haga die en el borón Nuevo esrilo de la parte inferior del panel E~tilos. 

3 Elija las propiedades que desea que formen parte del estilo, asígnele un nombre 
)'haga die en Aceptar. 

Ap.ueced el icono correspondiente al estilo en el panel Estilos 

Para editar un estilo: 

Elqa Edirar >Anular selección. 

2 Haga doble die en un esnlo en el panel Estilos. 

3 En el cuadro de diálogo Editar estilo, elija o anule b selección de lo.s 
componemes que desee aplicar y haga die en Aceptar. 

Para basar un estilo nuevo en otro existente: 

Aplique el estilo existente a un objew seleccionado. 

2 Edite los atributos del objeto. 

3 Guarde los atributos corno el estilo nuevo. 

Para suprimir un est1lo: 

Seleccione un estilo en el panel Estilos. 

Para suprimir vanos estilos a la vez, mantenga pulsada la tecla Maytís mienrr.t~ 
hace dic. 

1 @ 1 2 Haga die en el botón Suprimir estilo situado en el panel Estilos. 

Para exportar estilos: 

Seleccione uno o varios estilos en el panel Estilos. 

ParJ selecctonar \'Jrios estilos, mantenga pulsada la recia Mayús mienrras h.ICe 
dic. 

2 Eli¡a Exportar esnlos en el menú emergeme Opciones del panel Estilo 

3 Escriba un nombre y una ubicación para el documento que contiene los eqdos 
guardados. 

4 HagJ die en Guardar 

Para importar estilos: 

Eli¡a lmport~Jr esnlos en el menú emergente Opciones del panel Esrilm. 

2 Seleccione un documento que contenga los estilos que desee imp01 t.u. 

Todos los estilos del documento de estilos se importan y colocan d1recramenre 
después del estilo seleccionado en el panel Estilos. 
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Para restablecer los estilos predetermmados en el panel Estilos: 

Elip Restablecer escdos en el menú emergente Opciones. 

Nota: Al restablecer los estilos al valor predeterminado se sobrescnben los est1!os 
personalizados que pueda haber guardado. 

Para cambiar el tamaño de los iconos de presentación preliminar de est1los: 

Eli¡a Iconos grandes en el menú emergeme Opciones del panel Estilo.;; p.ua 
c.1mbiar del tamaflo de presemación preliminar grande a pequeilo ~· vicevers~l. 

Acerca de símbolos e instancias 
Un símbolo representa un objeto, bloque de texto o grupo y puede ser un gdf-ico. 
LIIl.l animación o un bocón. Las instancias son representaciones de un ob¡em 
original Fireworks. El ob¡ero se designa como símbolo. Cuando se moddlc1 el 
ob¡ero símbolo (original), las instancias (copia) cambian auromáticamenre par:\ 
reAejar las modificaciones efecmadas en el símbolo. 

Los símbolos son úrdes cuando se desea volver a utilizar un elememo gr:ífico. 
Pueden utilizarse en distintos documentos. Los símbolos también son neces:u io'> 
para cre.u botones y objetos de animación a lo largo de varios fotogramas Par:1 
m:ís informaciÓn sobre !a creación de ob¡etos animados, consulte "Cre:.tción dt" 
símbolos de an1mación" en la página 283. 

Utilice símbolos e instancias para modificar con facilidad copias del mismo oh¡ew. 
compartir componentes a lo largo de estados rollover y para crear animaciones 

Uso de la biblioteca de símbolos 
C1ee y guarde símholos en el panel Biblioteca. En el panel Biblioteca se almacenan 
símbolos de ,m11nación, gd.ficos y botones. Un símbolo se puede crear a p.11ti1 dt: 
cu.dquier objeto, bloque de texm o grupo Los símbolos pueden inclu1r orro'> 
~ímholos. 

Para crear un sfmbolo nuevo: 

S1g:1 uno Je esw~ procedimientos: 

• Para crear un símbolo nuevo desde cero, elija Insertar> Nuevo símbolo n elija 
Símbolo nuevo en el menú emergente Opc1ones del panel Bibliorec.L 

• l'arJ. crear un símbolo a partir de un obJeW exisrenre, seleccione el ob¡ern ~· elij.1 
Insertar> Convenir en símbolo. 

2 En el cuadro de rexto Nombre del cuadro de diálogo Prop1e<.hdes de símbolo. 
escriba un nombrt para el símbolo. 



3 Elip un tipo de símbolo, Gráfico, Animación o Botón y haga clic en Aceprar. 

4 Si se crea un símbolo desde cero, se abre el ed1ror de símbolos y el editor de 
harones. Cree el objeto que va a utilizarse como símbolo y cierre el edirm. 

El símbolo aparecerá en la biblioteca y en el documento. 

P.1ra más información sobre la creación de símbolos de botones, consulte 
"InserCIÓn de bocones de la biblioteca" en la página 241. Para más informaciún 
sobre la creación de símbolos animados, consulte "Creación de símbolos de 
animación'' en la página 283. 

Ubicación de instancias 

Es posible aiiadir una o más instancias de un símbolo al documenm actual 

P.ua situar una instancia, arrastre un símbolo del panel Biblioteca al documento 
;\C(UJi. 

lrnno flecha que representa una instancia 

Cambio de slmbolos 

Un símbolo se puede modificar en el editor de símbolos y cambiar de form.1 
auwmática rodas las instancias asociadas. 

Nota: Al modthcar una tnstancta se modihca el sfmbolo y el resto de las instanctas Pnru 
modtf1car sólo una 1nstanc1a, consulte "Eitmmac1ón del vfnculo entre una mstanc1a y su 
símbolo" en la págtna 226 

Para cambiar un sfmbolo: 

Abra el editor de símbolos: 

• H.1g.1 doble die en una ll1$t:lncia. 

• Haga doble die en el objeto de símbolo del panel Biblioteca. 

2 Realice los cambios en el símbolo y cierre la ventana. 

El símbolo y rmbs las Instancias reflejan las modificaciones. 
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Para cambiar el nombre de un simbo lo: 

Haga doble die en el nombre del símbolo en el panel Biblioteca. 

2 Camb1e el nombre en el cuadro de diálogo Propiedades de símbolo y haf?:.l clK 
en Aceptar. 

Para duplicar un simbolo: 

En el panel Biblioteca, seleccione el símbolo. 

2 En el menú emergente Opciones, elija Duplicar. 

Para supnmir un simbolo: 

En el p.mel Biblioteca, seleccione el símbolo. 

2 Elija Suprim1r en el menú emergente Opciones 

3 Si se está utilizando el símbolo, haga die en Supnmir. Se supnmir.i el simholo ~· 
todJ.s sus instancias. 

Para seleccionar en la btblioteca todos los simbolos que aún no se hayan utlltzado 
en el documento actual. 

En el memí emergente Opciones del panel Biblioteca, eli¡a Seleccion~1r el~mctHo.;; 
no milizJ.dos. 

Eliminación del vínculo entre una instancia y su símbolo 

Al modificJ.r una instancia, el cambio afecta al símbolo y a todas las instancus. Sn1 
emb.1rgo, parJ. modificar una instancia sin que afecte al símbolo o a otra$ 
tnstancias, pnmero elimine su vínculo con el símbolo. 

Para .separar una Instancia de un sfmbolo: 

Seleccione !a insranc1a. 

2 Elija Jvtodtficar > Simbolo > Separar. 

La insranCI.l pasa a ser un grupo. El símbolo en el panel Biblioteca de¡a de e.sr.11 
.1snciado a ese grupo Los símbolos de botones y los símbolos de animacit'1n 
dejan de func10nar como botones y animación respectivamente. 

Notc1: Para edttar la 1nstanc1a separada como SI fuera un Objeto. selecctone !a Jns:ancta 
y el1ja Modtflcar' Desagrupar. 

Uso de símbolos de otras bibliotecas 

Puede exportar .~ímbolos y uriliz;¡rlos en documentos de Firework~. o impon,nlos 
de otros documentos 



Si c:1mbia un símbolo en el documemo original, podrá actualizar los cambios en 
rodas los documentos a los que haya import:ldo 'el símbolo. 

Por e¡emplo, supongamos que ha creado un símbolo para el logotipo de un.1 
compafiía en un archivo maestro. Después, importa el símbolo del logoripo .1 

m ros documenros. Si el logotipo cambia, puede modificarlo en el archivo m:1esrw 
y actualizar codos los archivos en los que lo haya importado. 

P.1r.1 romper de forma automática el vínculo entre el símbolo importado y el 
documento origina!, edite el símbolo en el documento actual. Al romper el 
vínculo se puede editar el símbolo importado sin que afecte al símbolo onglll.t! 

Para exportar si m bolos: 

En el cuadro emergente Opciones del panel Biblioteca, eli¡a Exportar símbolos. 

2 SelecciOne los símbolos que desee exportar y haga die en Exporrar. 

3 Navegue a una car~eta, escriba un nombre para el archivo de símbolo ~· hag.1 
die en Guardar. 

hrev.·orks guarda el símbolo en un archivo PNG. 

Para importar si m bolos con arrastrar y soltar o con copiar y pegar: 

-. Arrastre un símbolo en el documenro actual 

• Pegue un símbolo en el documento actual. 

Para importar si m bolos mediante el panel Biblioteca: 

En el cuadro emergeme Opciones del panel Biblioteca, elija Importar símbolos 

2 Abra la carpeta que comiene el archivo, elija el archivo y haga cite en Abn1. 

3 SelecCione lm símbolos que desea importar y haga die en Importar. 

Los símbolos importados aparecen en el panel Biblioteca con la palabra 
"(irnporrado)" junro al tipo de archivo. 

!r-_ILo¡>;o·C..­
!:.Itoo, .. f'~'l'"~· 

r.rlot><VI"""""..SO) 10117100 1ZQ3 22 

r"''""'l'"'r«••<~<>l ltll171001~1l?~" 

10111100 1: u" 11 
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Para actualizar un sfmbolo importado de otro documento: 

En el documento original, modifique el símbolo y guarde el archivo 

2 Seleccione el símbolo en el panel Biblioteca del documemo al que se imporr(í t,l 
símbolo. 

3 Elip1 Actualizar en el menú emergente OpciOnes del panel BibliotecJ 

Nota: Para actualizar todos los símbolos Importados. seleccione todos los simbolos del 
panel Btbhoteca y elija Actualizar. 

Acerca del panel URL 
Al asignar un URL a un obJeto Web se crea un vínculo con un archn·o. Este 
archivo puede ser una página Web. Se puede asignar un URL a zonas mteracriq~ ~­
.1 obyeros de div1s1Ón. Si piensa utilizar el mismo URL varias veces, crear una 
biblioteca URL en el panel URL y guarde las URL en la biblioteca. Utilice el¡nncl 
URL para aii.adtr, editar y organizar URL 

Por ejemplo, si su sirio \X'eb contiene varios borones de navegación para voh-et a b 
pigma principal, aüada el URL de la página principal al panel URL. A 
continuación, para asignar esta URL a cada botón de navegación, selecoónel.1 t'll 
el b1blioteca URL Utilice la función de búsqueda y susnrución para camhi:n un 
URL en varios documentos. Consulte "Búsqueda y reemplazo" en la págin.l J).:í. 

Las b1bliotecas URL están disponibles para todos los documemos de FiJe\\'OI k:-\" 

<;e guardan entre ses1ones . 

. ,. 1·. 

panrl URL 

Trabajo con URL 
Los URL pueden agruparse en bibliotecas. De este modo, se mantienen agrup;ltl.!~ 
los URL relacionados y es más fácil acceder a ellos. Los URL se pueden gu.mlu en 
!.1 biblioteca URL predetermmada, URLs.hrm, o en una biblioteca nueva que ·'l" 
h;:¡ya creado. Los URL se pueden almacenar en un archivo de marc:1dores HTi\·1 L 
en b carpet:J. de F1reworks 4\Serrings\URL Libranes. Estos nombres de .11ch1vo 
.1parecen en el panel URL. 



Para crear una biblioteca URL nueva: 

Seleccione Nueva biblioteca de URL en el menú em.e:rgeme Opciones del p.we\ 
URL. 

2 Escriba el nombre de la biblioteca en el cuadro de texto y haga die en Acepur 

El nombre de la nueva biblioteca aparece en el menú emergente Bihltorcc.1 tk·l 
panel URL 

Para añadtr un URL nuevo a una biblioteca URL: 

Elija una biblioteca en el menú emergente Biblioteca. 

2 Introduzca un URL en el cuadro de texw Vínculo. 

3 Haga die en el símbolo de m~is (+). 

El simbo/o más permite míadir los URL actuales a la b1blwteca 

Además, puede. organizar sólo los URL que está utilizando en el documento 

Para añadir URL utttizadas a la biblioteca URL: 

Eli¡a una biblioteca en el menú emergente Biblioteca 

2 Eltja Añadir URL utilizadas a la biblioteca en el menú emergente Opcione,.; del 
panel URL. 

Para asignar un URL a un objeto de una Web: 

Seleccione el ob¡ero. 

2 Escriba el URL· 

• Elija Añadir URL en el menú emergente Opciones del panel URL Esciih.l un 
URL complew o parcial y haga die en Aceptar. 

• !mroduzca un URL en el cuadro de texto Vínculo. Haga die en el símbolo dt' 
m;Í~ (+). 

' 

El URL aparece en d panel de presentación preliminar de URL. 

Consulte "Astgnación de un URL al bocón" en la página 237, "Asignación de 
valores URL a zonas interactivas" en la página 247 y "Asignación de vínculos de 
URL a rollovers'' en la página 273, 
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Para editar un URL: 

Seleccione el URL que desee editar en el panel de presentación preliminar de 
URL 

2 El!ja Editar URL en el menú emergente Opciones del panel URL 

3 Edite el URL. Seleccione Cambiar rodas los casos en que aparezca en el 
documento si desea :lCrualizar este vínculo en todo el documento. 

4 Haga die en Aceptar. 

Para suprimir un URL seleccionado del panel de presentación preliminar del URL: 

Haga die en el botón Supnme un URL de la biblioteca situado en la parte inferinr 
del panel URL. 

Para suprimir de la biblioteca todos los URL no utilizadas: 

Elip Borrar URLs no mil izadas en el menú emergente Opciones del panel URL. 

Para Importar un URL: 

Elija Importar URL en el menú emergeme Opciones del panel URL 

2 Seleccione un archrvo HTML y haga die en Abrir. 

Se importarán todos los URL incluidos en esre archivo. 

Para exportar un URL: 

En el panel URL. seleccione el URL que desee exportar. 

2 Elip Exportar URL en el menú emergente Opciones. 

3 Escnba un nombre de archivo y haga elle en Guardar. 

Se crea un :uchivo de marcadores de Fireworks que contiene URL exportado<>. 

Introducción de un URL absoluto o relativo 

Al mrroducir un URL en el panel URL pueden imroducirse un URL absoluto o 
1elativo. 

• Si desea establecer un vínculo a una página Web que no pertenezca a su sirio 
\'\1eb, utilice un URL absoluto. 

• Para establecer un vínculo con una página Web de su sirio Web, puede utiliz.tr 
una dirección URL absoluta o relativa. 

Lm valores URL absoluros son drrecciones URL completas que mduyen el 
prorocolo de servidor, que suele ser hrrp:// en el caso de páginas Web. Por 
ejemplo, htcp.¡fw,vw.macromedia.com/supporr/fireworks es la dirección URL 
absoluta de la página \Veb de asistencia técnica de Macromedia Fireworks. 



Aunque lm valores URL absolutos son siempre direcciones exactas que no 
dependen de b. ubicación del documento origen, los vínculos no se establecen 
correcramenre si el documento cambia de destino. 

Lo.;; valores URL relativos están relacionados con la carpeta que contiene el 
documento origen. En esros ejemplos se muestra b. sintaxis de navegación de lm 
valores URL relativos. 

• file.htm establece un vínculo con un archivo ubicado en la mism.t carpet::J que 
el documento ongen. 

• . .1 . ./file.hrm establece un vínculo con un archivo ubicado dos carpetas por 
eHcinu de la carpeta que contiene d documento origen. Cada . ./ 11:presenr.t un 
nivel. 

• hrmldocs/file.htm establece un vínculo con un archivo ubicado en un:1 carpeu 
llamada htmldocs, que se encuentra debajo de la carpeta que comzene el 
documento origen. 

Los valores URL relativos suelen ser los más fáciles de urilizar para establecer un 
vínculo con archzvos que van a permanecer en la misma carpeta que d documenro 
acrual 
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CAPÍTULO 13 
Creación de botones y barras de 
navegación 

En Fireworks se puede crear una serie de botones de JavaScript incluso si no 
conoce JavaScripr. El editor de botones de Fireworks guía al usuario a rravé~ del 
proceso de creactón de botones y le permite automatizar muchas de las r:ue.1s E! 
tt::sulrado es un práctico símbolo de botón que se puede situar y rransformar como 
un Üntco objero. Se pueden duplicar botones con rapidez para crear una harr.1 dt' 
navegación y actualizar el texto de los fotogramas de los bownes de forma sencilb. 

Un botón se controla medtame Javascript que se ejecuta en segundo plano. Al 
exportar un botón, Ftreworks genera de forma amomática el JavaScript necesano 
para mostrarlo en el IlJ.vegador Web. En Dreamweaver de Macro media se pueden 
tnserrar con facilidad códtgos HTML y JavaScript de Fireworks en las pigin.1<> 
\'Veb. Además. el códtgo se puede cortar y pegar en cualqUier archivo HTivl L 

Una harrJ navegación es un grupo de botones que se mantiene, o parece h:-~cerlo, 
en una pigina \X'eb miemras otras partes de la pági~a cambian. 

Acerca de los botones 
En.Ftreworks un bmón es un tipo de rollover que encapsula hasta cuatro tip(lS de 
esrado diferentes. C1da estado representa el aspecto de un botón en respuesta :1 
un.1 acctón del cursor: 

• El esrado Arriba es el estado predeterminado o aspecm "de reposo" del borón. 

• El estado Sobre es el aspecro del botón cuando el cursor pasa sobre él en un 
navegador de \'Veb. 

• El estado Abajo es el .1specto del botón tras hacer die en él, en gener:1l, su 
aspecto en la p~igina Web de destino. 
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• El estado Sobre y Abajo es el aspecto del botón al pasar el cursor sobre él 
cuando está en estado Abajo. 

Se puede crear un botón nuevo o convertir un objeto existente en un hot<in El 
ed1tor de botones permite editar los disrimos estados, incluida el áreJ acnY.l p.tu 
anivar el borón. 

i'v1uchos de lm botones de la Web sólo tienen dos estados: Arriba y Sobn.·. El 
estado Sobre es muy útil porque adviene al usuario que un die del ratón puede 
provocar alguna reacCión. Los estados Arriba)' Abajo indican un est:ldo de 
in:lCtiVldad, mientras que el estado Sobre y Aba¡o puede alertar al usuano sobre Lt 
po.sibilic.1Jd de que con un die del ratón no se consiga nada. 

Un borón creado con el edttor de botones es algo más que un roHover de 
. ' jJvaScnpt: 

• Un botón es un tipo especial de símbolo. Es posible arrastrar instancias su~··l' 
desde la bibliotec.l al documento. Para más información sobre símbolos. 
consulte "Acerca de símbolos e instancias" en la página 224. 

• Los botones están encapsulados. Al arrastrar el botón por el documenrn. 
también se mueven todos los componemes )'estados aSOCiados a él'. Ya no e' 
neces:lrio real!zar ninguna complicada edición en varios fotogramas. 

• Un botón puede editarse de forma sencilla. Haga doble die en él y modifíque!D 
en el editor de botones. 

• Los bocones seleccionados tienen un pránico cuadro de rexco en el panel 
Ob¡ew donde puede actualizarse el texco de todos los estados al mismo riemp(l 

• Al igual que otros símbolos, los botones tienen un punto de reg1stro. El punto 
de registro es un punro central que facilita la alineación del texto y de \m 
distintos estados del botón. 

Creación de botones 
La f(mna más sencilla de crear barras de navegación o botones de JavaSc.:ripr e,<; 

utilizar el editor de botones. L.ts indicaciones de cada panel del editor facillt,m ].¡..; 

decisiones referentes 31 dtseii.o. El Editor de bmones permite crear los cuarro 
estados de un horón y definir la configuración de URL del botón. 

Lo-; botones pueden crearse en cualqUier capa de primer plano del Forogranu 
Al diseiiar bownes con formas extrañas, tenga en cuenta que Fireworks sólo unliz:1 
el segundo plano del Fotograma l, independientemente de la configuraci¡Ín de 
fondo de otro fowgrama. 
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Editor de botones 

Creación de botones 

Un botón puede crearse en el editor de barones. Si el bmón forma parre de L1 
barra de navegactón, puede que necesite utilizar los cuatro estados de los bnrone.<­
Sin embargo. si el botón res1de en una sola página Web, sólo necesitad el est:1dn 

Amba y Sobre. 

Nota: Al crear o Insertar un botón. F1reworks lo Sltua de forma automática en el Fotograma 
1 Los botones sólo functonan correctamente en el Fotograma 1. St se mueve a ctro 
fotograma no functonará correctamente. 

Para crear un botón: 

Eli¡a Insertar> Nuevo botón para abrir el editor de botones. 

Se abre el ediror de botones con la ficha del estado Arriba. 

2 En el ~írea de trabajo del editor, coloque el elemento gráfico que aparecer:í como 
estado Arriba del botón· 

• Urilic~ las herramientas de dtbujo y edición p.ua crear un elemento gdficn 

• Importe o arrastre y sue!re un elemento gdfico en el editor de harones. 

3 Si desea que el botón muestre texto, uril!ce la herramienta Texto. 

Nota: Se aconseJa alinear el texto en el centro. de manera que Sl es prec1so ed1tarlo 
mas adelante. el texto se mantenga en su pos1c1ón central en el botón. 

4 Haga die en la ficha Sobre. 

5 Seleccione P.tpel cebolla para al111ear de forma vtsual cada gráfico de e~cado de 
botón. 
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6 Coloque un dememo gráfico para el estado Sobre del botón: 

• H3ga clic en Copi3r gráfico Arriba para pegar una copi;:¡ del elemenro gr.ífico 
del estado Arrih:1 en la vent:J.na Sobre y edítelo para cambiar su aspecro. 

• Cree una inngen única para el estado Sobre. 

• Importe un gráfico a la ventana Sobre. 

Si desea que el botón muestre texro, milice la herramienta Texto. 

Adición del estado Abajo 

En un navegador Web, el estado Abajo aparece cuando el barón sobre el que se !u 
hecho die se mantiene visible en la página Web. El estado Aba¡o con frecuencl.l se 
uriliza en la barras de navegación. Muchos botones existen sólo en una página 
Web, de manera que puede que no requiera el estado Abajo o el estado Sobre v 
Abajo 

Para agregar el estado Abajo al botón: 

Haga die en la ficha Aba¡o del editor de botones. 

2 Coloque un elememo gráfico en el editor de botones: 

• Haga elle en Copiar gráfico Arriba para pegar una copia del elemento gráfico 
del estado Arriba en la ventana Sobre y edítelo para cambiar su aspecto 

• Cree una imagen úmca para el estado Sobre. 

• Importe un gráfico a la ventana Sobre. 

Si desea que el botón muestre rexw, milice la herramienta Texto. 

3 Si desea que el estado Abajo aparezca en el mismo momento que se carga b 
página Weh, seleccwne 13 opción Mostrar imagen Abajo después de cargJr 

1 hlo<tr•r ""~'li•~Al>o¡o d .. spuoÓs d• e~rg•r 

1 Eoptlcrt>Olla 

Nota: Al1nsertar una 1magen en el área de trabajo del estado AbaJO. la opción lnclu1r 
estado AbajO en Nav Bar se selecciona de forma automátiCa 

Adición del estado Sobre y Abajo 

El estado Sobre y Abajo aparece al mover el cursor sobre el estado Aha¡o. Del 
mismo modo que el estado Abajo, el estado Sobre y Abajo con frecuencia se mi liza 
en !.1 barras de navegación 

Para agregar el estado Sobre y Abajo a un botón: 

l-laga clic en la ficl13 Sobre y Abajo del editor de botones 



2 Coloque un elemento gráfico en el editor de bocones: 

• Haga che en Captar gráfico Arriba para pegar una copia del elemento gr:ífico 
del estado Arriba en la ventana Sobre y edírelo para cambiar su aspecto. 

• Cree una imagen única para el estado Sobre y Abajo. 

• Importe un elememo gráfico en la ventana de Sobre y Abajo. 

Si desea que el botón muestre texto, utilice la herramiema Texto. 

Nota: Al1nsertar una 1magen en el área de trabaJO, la opc1ón Incluir estado Aba¡o en Nnv 
Bar Over se selecciona de forma automática 

Asignación de un URL al botón 

Astgne un valor URL a los botones para vincularlos a otra página o sino \\'!eh o 
para un anclaje en la mtsma página Web. Utilice el Aststenre de vínculo<; p.u.l 
inrroducir los valores URL del botón. También puede escribir texto adic1oml p:1r.1 
que aparezca al pasar el cursor sobre el bmón y un mensa¡e para la barra de e~radn. 
El Asistente de vínculos también permite controlar la configuración de 
exportaciÓn del botón y las normas para asigna~ un nombre. Para más 
información sobre asignación de nombres, consulte "Denominación J.mom:üic.l 
de d1visiones" en b página 259. 

Para as1gnar un URL a un botón mediante el Asistente de vfnculos: 

Haga die en la ficha Área activa del editor de botones. 

El área activa aparece con una solo dtvtstón. 

Nota: De forma predeterminada, el ed1tor de botones crea de forma automática la 
diVISIOn Cuando la opc1ón Establecer automáticamente el área activa está 
seleccionada el tamaño de la d1v1S1ón se amplia para abarcar todas las Imágenes 
ut11tzadas para crear el botón. 

2 Haga die en el bocón Asistente de vínculos para asignar un URL a un tollovt:! 

3 Haga cite en la ficha Vínculo y escriba una d1rección de URL en el primer 
c.1mpo. Para más información sobre URL está(icos o relanvos, consulte 
"Incroducción de un URL absolmo o relativo" en la página 230. 
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4 Si fuera preciso. inrroduzca texto Alt y un mensaje para la barra de e.sudo l'll lo-.. 
campos restan res. 

5 S1 desea que el URL apume a un fotograma o vemana de destino, haga cl1c L'll 

la ficha Destino y seleccione un destino en !J. lista o e.scnba uno. 

6 Haga che en Aceptar. 

Al cerrar el edicor de barones. el botón aparece en la biblioteca y una msrann.t del 
botón aparece en el documento. Si mueve o cambia el tamaflo del harón comu 

una unidad, también se mueven o cambian de ramafío rodas los estado~ dt: l!1c!w 
horón. 

Para colocar captas de un botón en un documento: 

Arrastre el botón desde la biblioteca hasta el documento. 

Si lo desea. también puede arrastrar una instancia al mtsmo tiempo que nu1H1r:ne 
pulsada l.t tecla Alt (\Xlindov.·s) o Alr +Opción (MJcinrosh) para crea! una nuc\',1 

insr:Jncta. 

Cambio de un botón 

Los botones pueden editarse después de su creación. Al edit.tr el símbolo d,· un 
horún, rod,¡s las IIJStanc¡as reAepn los cambios. 

St d botón se ha importado de una biblioteca o de orro documento de Ftrcworks, 
;¡l e(ilt,ulo en el documento actual se rompe el vínculo con el documento allll'l ior 
Es decJr, los cambios realizados no afecran al original. 

P.1u mis m formación sobre la importación y actualización de botones. consulte 
"Inserción de un botón de origen exrerno" en la página 243. 



Para edttar un simbolo de botón existente: 

Hag;:¡ doble die en el botón para abrir el editor de barones. 

2 Haga die en la ficha de uno de los estados. 

3 SelecciOne el objeto y edítelo del mismo modo que cualquier objero del 
documemo. 

Dibujo y edición en el Área activa 

El área acriva de un botón es la zona en la que se activa el rollover al pasar el cur.sot 
por encimJ. en un navegador Web. 

Con la opción Establecer automáticameme área acnva seleccionada, Fireworb 
cte.t de forma automática, una diviSIÓn lo sufiCJemememe grande como para 
abarcar todos los estados encapsulados en el botón. Si se requiere que el área acnva 
sea de una forma o un tamaño distinros, edite la división en consecuencia.. Si se 
cambia el tamaño de la división, la opción Establecer automáticamente el .íre.1 
.lctiva se desactiva. 

Los objeros Web de la ficha Área activa de un botón aparecen en la Capa de \'\!eh 
cuando el edtror de botones está abierto. .~ 

Para dibujar objetos Web de división o de zona interactiva: 

Haga doble c!Jc en un botón 

· 2 Haga die en la ficha Area activa en el edit~r de b.otones. 

3 Anule la selección de Establecer automáucamente el área activa 

4 Seleccione b herramienta DivisiÓn o Zona mteractiva y dibuje en el editor dt· 
bmones. 

Para edttar la zona activa de un botón: 

Haga. doble c!Jc en un botón. 

2 Haga die en la fich3 Área activa. 

3 Utilice las herramiemas Puntero, División o División poligonal par.1 mm·et, 
rTioddlcar o volver a dibujar el área activa accual. 

Edición de texto para botones 

En F1reworks e.s f:icd cambiar el texto de un bocón de rollover, sin necesidad de 
editar cadJ. forograma. 

Para camb1ar el texto de todos los estados de un botón al mismo tiempo: 

1 Selecctone el botón en el documento. 
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2 En e! panel Objew, escriba el nuevo texto en Texw de botón y pulse Inrrn 

El texro se acmaliza en todos los estados del botón. 

Para cambiar el texto en todos los estados del botón al mrsmo tiempo en el editor 
de botones: 

Cambie el texto del bloque superior en alguno de los estados del botón 

Aparece un mensaje que solicita la confirmación para la acmalización en el re,qo 
de estado.;; del bmón. 

2 Haga die en Sí. 

Uso de efectos de biselado para dibujar estados de un botón 

Para crear un estado de rollover se puede utilizar cualquier objero. Sin embargo. 
debrdo a que los barones son un tipo común de rollover de JavaScnpr. Firework~ 
incluye opciones preestablecidas de efectos automáticos para simplificar b 
creacrón de los aspectos de botón más comunes. Aplique un Bisel11Htrno o un 
Bisel externo a un obJeto y seleccione Elevado, Resaltado, Recuadro o lnverrrdo l'l1 

el cuadro emergente Estado preestablecido en el panel Efecto. 

Efectos de botón preestablecidos Descnpción 

Elevado 

Resaltado 

Recuadro 

lnvertrdo 

fA¡.r,m~ .. a:o.;ss:&H" 
\¡¡:~~. -~~.:t~'\;~;¿ ' 

tti~~ix~'!i::C~~f. 
:r ... _, -~-

El brsel aparece elevado respecto a los objetos 
subyacentes 

El color del botón se rlumrna. 

El brsel aparece hundrdo en los ob¡etos 
subyacentes 

El brsel aparece hundrdo en los objetos 
subyacentes y se rlumrnan los colores 

Por ejemplo, sr se desea crear un barón de cuatro estados, puede urilizar E!eY:Hlo 
como demento gráfico para el estado Arrib:1. Resaltado para el estado Ah.lJO. ere 

P.ua más información sobre los efectos autom;hicos, consulte "Aplicación de un 
efecro automático" en la página 193 



Inserción de botones de la biblioteca 
L1 biblioteca permite dinamizar la creaCIÓn de botones homogeneos p.1r.1 el '>l[ltl 

\\leb. Se puede crear un símbolo de botón original y utilizarlo como recurso p.ll.l 

rodas los barones del sitio. 

Para utilizar el símbolo del botón en el documento actual, 1mpórtelo a b bihlinrec.L 
A conrmuación. :urasrre el símbolo en el lienzo para crear instancias nuevas. 

Nota: Al ed1tar la 1nstancra se rompe el vínculo entre ésta y el ong1nal 

Si en algún momento es necesario cambiar los botones del sino \Xfeb. tan sólo 
deberá editar el símbolo original y utilizar el comando Acwalizar del panel 
Biblioteca para implementar los cambios en cada documento. Para m;is 
información sobre el uso del panel Biblioteca, consulte "Acerca de símbolo.-; t' 

instancias'' en la página 224. 

Importación de una copia de símbolo de botón al documento 
actual 

Para importar una copia de un sfmbolo de botón al documento actual: 

Seleccione Yema na > Biblioteca para abrir el panel Biblioteca. 

2 Eli¡a Imporcar símbolos en el menú emergente Opciones. 

3 Localice el archivo de símbolos de botones o el documento de Fireworks que .se 

creó con anrenondad y haga die en Abrir. .-:. 

4 Haga die en Importar para transportar la copia a la Biblioteca. 

Inserción de un botón de la biblioteca 

Para insertar un botón de la biblioteca. 

Abra el panel Biblioteca. 

2 ArrJstre el símbolo del botón al documento. 

Importación de un símbolo de botón preinstalado 

F11eworks incluye varios estilos de botones. 

Para importar un botón mstalado previamente en el documento actual. 

Elija Insertar> Biblimecas > Botones. 

2 Seleccwne el botón que desea utilizar en la lista de símbolos. 

3 Haga die en Importar. 
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Creación de una barra de navegación con 
botones 
Una barra de navegación, también denominada nav bar, es un grupo de botones 
que se manriene, o parece mantenerse, en un sitio Web según van cambiando ott.t:-. 

partes. Utilice las barras de navegación para crear una ayuda consistente en b 
navegactón por el sirio Weh. Una forma sencilla de crear barras de navegación es 
duplicar un botón varias veces y cambiar el texto y el vínculo URL de cadJ. borún. 
Por ranro, la barra de navegación tiene el mismo aspecto de una pigin:1 Web J. 

otra, pero los enlaces son específicos para el funcionamiento de cada página. 

A pesar de que las barras de navegación parecen idénticas, cada una debe mosrur 
un texto único. El problema es crear un símbolo de botón que pern11ta un texto 
úmco, pero puede utilizarse para actualizar el aspecto de todos los botones del smo 
\\leb. Para resolver el problema. anide los símbolos de bocones. Construya un 

símbolo de borón que contenga sólo los elementos gráficos sin texto. A 
cominuación, cree un segundo botón que rome la información gdfica del pnmr1 
borón con su teX(O en una capa no compartida. Duplique este bmón par.1 crear 
una barra de navegactón. 

Para crear una barra de navegación mediante sfmbolos anidados: 

Cree un botón sólo con los elementos gráficos, sin cexco. 

El botón aparece de forma autománca en el biblioteca. 

2 Seleccione Insertar> Nuevo botón. 

3 El editor de botones muestra el área de uabajo del estado Arriba. 

4 Arrastre el botón ongtna\ desde la biblioteca al área de trabajo del estado Antha 
del borón nuevo. 

5 En el panel Capas, seleccione una capa no comparnda )'que se encuentre por 
encima de b capa en la que reside el bmón originaL 

6 Añada texto al barón nuevo para cada estado. 

7 En bs fichas AbaJO y Sobre y AbaJO, 5eleccione las opciones de incluir, según 
corresponda. 

8 Cterre el edttor de botones. 

9 En el documento, duplique el botón. 

10 C.unbte el texto de cada barón duplicado medtante el panel Objeto. 

Nota: Para crear una barra de navegación que pueda desplazarse. antde vanos botones en 
un símbolo 



Para actualizar los gráftcos de todos los botones de una barra de navegación 
sencilla: 

Unlice el editor de botones para editar el botón original (e! botón sin texro) 

Ftreworks actualiza los otros botones para reflejar el nuevo :tspecw. Dado que el 
texto es exdusn'o de los últimos símbolos de botón, la actualización del gr.írico no 
le a~Ccta. ... 

Tunbién se pueden crear barras de navegación más complejas medi.mte los estad m 

Abajo y Sobre y AbaJO. 

Conversión de rollovers de Fireworks en 
botones 
Se pueden crear botones a partir de roUovers creados con anterioridad. Consulrc 
"Creación de roUovers" en la página 263. Estos rollovers, mcluidos los creados con 

\'ersiones amenores de Fireworks, pueden convertirse en botones para apron:>ehar 
la$ ventaj.:J.s de los símbolos de botones. 

Los componentes del rollover se convtenen en un bmón en su propia capa 
com¡nrrida y el nuevo botón se coloca en la biblimeca. El bmón cre.1 su propia 
división de forma automática, de manera que la Zona interactiva del rollnver o 

divi<;ión ya no es necesana. 

Para convertir un rollover de Fireworks en un botón: 

En el panel Fomgramas, elija Mostrar wdos los forogramas en Papel cebolla 

2 Seleccior~e todos los componentes del rollover. 

3 EliJa Insertar> Convertir en símbolo. 

4 Escriba un nombre, elija Ttpo, Bocón y haga die en Aceptar 

Inserción de un botón de origen externo 
Un borón puede seleccionarse en una biblioteca de Fireworks o en otros 
documentos de Fireworks. Al imponar un botón de origen externo, Firewnr ks lo 
detecta. M~ís adelante, si el archivo de origen cambia, puede actualizar el bonín 
imporc:tdo par:t reflepr !m c.1mhH1S del origmal. 

Para insertar un botón preparado de la btblioteca en un documento: 

Elij.1 lnsenar > B1blimecas > Otr:ts y elija la biblioteca de botones o documemo 
de Fireworks desde·el que desea insertar el botón. 
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2 Eli¡a un símbolo de la biblioteca y haga die en Importar. 

Nombre 

~cl Botón 

:11 Lo~Cl· P~Quoño 
!i.]t<'¡<>·C.t•""• 

Botón 10117100 12 48~1 

Gt.Íitco{tm~O!t<Jdol 10/IUOO 12 49 59 

<'"""""!""f'<"'A6ol 11l1111<Xl rz•9 ~ 

10117100 I.H91:' 

Para actualizar un botón importado: 

S eleccroMI todo! 

1 ~~r1eleccl(lñ) 

En el panel Biblioteca, seleccione el símbolo de botón que dese.1 .1crualiz:u. 

2 Elija Acmaltzar en el menú Opciones. 

Fireworks acrualiz:1 el botón 1mporrado para que su aspecro <;e.l igual al lkl 
otiginal. 
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CAPÍTULO 14 
Utilización de zonas interactivas y 
divisiones 

Las wnas interactivas y las divisiones consrimyen las principales herramientas p.1r.1 
cre:u obJeros incerawvos como rollovers y mapas de imagen. 

Las zonas LllteractiYas y !as divisiones constituyen los denominados Ob¡eros \\?cb. 
se componen no sólo de imágenes, sino que también son códigos HTiv1L que 
ofrecen inreracrividad en el documento. Es posible ver, seleccionar y asignar orro 
nombre mediante b Capa de Web del panel Capas. 

En esre capitulo se describen los conceptos básicos necesarios para cre:1r zonas 
imeracrivas y divisiones. 

Creación de zonas interactivas y de mapas 
de imagen 
Los disei'ladores Weh suelen utilizan a menudo zonas interactivas y mapas de 
Jmagen para facilitar la navegación en los sirios Web. Una zona mtemcti{l(l es un 
;ÍLea de un gráfico web que está vinculada a una dirección URL. Un mapa de 
1magen no es más que un gráfico sobre el que se han colocado varias zonas 
1nteracrivas Con F1reworks puede generar zonas imeracrivas de cualquier forma 
t¡ue se.1 necesaria y perm1te exportar el código HTML que permite reproduCir el 
mapa de 1magen en la \\leb. 

Nora: Deb1do a que un mapa de Imágenes es una colección de zonas 1nteract1vas sobre un 
gráflco. esta secc1ón sólo descnbe la creación de zonas InteractiVas Consulte "Exportación 
de mapas de 1mégenes" en la página 250 para obtener 1nformac1ón concreta sobre la 
exportación. 
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Después de identificar las áreas del gráfico origen que podrían servir como zon.ts 
imeracrivas, puede crear estas zonas y asignarles vínculos URL. Existen dos Fornu'> 
de crear zonas interactivas: 

• Puede dibu¡ar un área de destino en el gráfico, utilizando las herramienta.<. Zon,1 
interactiva rectangular, circular o poligonal (forma irregular). 

• Es posible seleccionar un objeto e insertar en él la zona inreracuva 

Para crear una zona interactiva rectangular o circular: 

Elija la herramienta Zona inreraniva rectangular o Zona im<:.racm:a circul.tr. 

2 Arrastre la herramienta Zona inreractiva para dibujar una zona lnteracti\':1 ~oh te 
un área del gráfico. ]v1amenga pulsada las tedas Alt-Mayús (Windows) u 
Opción-Mayús (Macimosh) para dibujar a partir de un punto central. 

Las zonas interactivas pueden tener formas que no sean rectángulos 111 círculos 
Tunb1én puede crear zonas interactivas poligonales que consten de muchos 
pumas. Esto puede ser necesano cuando se trabaje con imágenes complej.1s 

Para crear una zona mteractiva con forma irregular: 

EJ Elqa la herramienta Zona interactiva poligonal. 

2 Haga cite en la herramienta para trazar los puntos de vector, igual que st 
esruviese dibu¡ando segmentos rectos con la herramiema Pluma. El relleno 
permtte definir el área de la zona imeracnva, sin importar si el trazado esr.í 
abierto o cerrado. 

Para crear una zona interactiva mediante el trazado de uno o vanos objetos 
selecctonados: 

Elija Insertar> Zona interawva. 

Si se!ecctona varios objetos, aparece un cuadro de diálogo en el que se pregunta 
s1 desea crear una única zona interactiva rectangular que abarque wdos !os 
oh¡etos o varias zonas Interactivas para cada obJeto. 

Firewoñ.• El 

H~ vauot e!emenlo'l' selecc:o'l<!lldof ¿Oe;ea crear una o 
11ar~a~ zonal: tnleractroa;? 



2 HagJ che en Uno o en Vanos. En la Capa de \'Veb aparece una o v.1rÍ.1s ?Oil.l"~ 
1nteracnvas nuevas. 

Orra forma de crear una zona interactiva poligonal consiste en convertir orr.1 znn.1 
imeracriva circular en poligonal y, a conrinuación, arrastrar los puntos. P.1r.1 m.í" 
mfo~mación, consulte "lv1odificación de zonas imeracrivas" en la página 2~ílJ. 

Asignación de valores URL a zonas 
interactivas 
Un valor URL (Uniform Resource Locator) es una d1rección Internet de un;l 

página o un archtvo específicos. Cuando se asigna un valor URL a una zona 
interactiva, el usuario puede ir directameme a la dirección cuando haga die en 1:! 
zona imeracriva dentro del navegador Web. Para asignar valores URL a cad.1 7011.1 
inceracriva, utilice el panel Objem. 

Para asignar un vinculo URL a una zona interactiva seleccionada: 

Elija Ventana> Objero para abrir el panel Ob¡ero. 

2 lmroduzcJ un URL en el cuadro de texto Vínculo. 

3 Opcionalmente, puede introducir texto alternativo, que es el que aparece en llll 
navegador Web conforme se descarga la imagen. 

4 Introduzca un nombre de marco HTML o elija un desnno reservado en e! 
menú emergeme Destino. Un destino es un marco de página \Xleb .lltern;nivo o 
una ventan;:¡ de navegador \X'eb en donde se abre el archivo vinculado. Consulte 
'"ElecciÓn de una opción Destino" en la página 248. 

5 Si lo desea. elija un color de zona mreracriva alcernarivo en el menú emersc.:nre 
Color de solapamiento. Resulra útil apara organizar los objetos \Veb. 
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Organización de valores URL con el panel URL 

Si piensJ. mcroducir los mismos valores URL varias veces, puede cre:lr una 
hihltoreca de valores URL en el panel URL y guardar estos valores en elia. P.u.1 
m:ís información, consulte "Uso de bibliotecas, estilos y URL" en b pigin.l 221. 

Especificación de texto Alt 

El texto Alt (alternativo) aparece en el marcador de posición de la Imagen mil'nrras 
éstJ. se descarga de b Web. También se muestra en lugar del gráfico cuando la 
imagen no se descarga correctamente. En algunas de las versiones más reetenres dl' 
los navegadores, este rexro también aparece como un cuadro de sugerenCias. 

Para especificar texto alt: 

EscnbJ. el texto en el cuadro de cexro Alt del panel Objeto 

Elección de una opción Destino 

Un destino es un marco de página Web alrernam•o, o una vemana de navet;.!dor 
\Veb. en donde se abre el documento vinculado. En el cuadro de texro Desrino del 
panel Q_b¡ero, puede especificar un destino para [a zona inceracriva. 

Para especificar un destino: 

• Escrib.1 el nombre del marco HTML en el que qu1era abrir el documenrn 
\'Jnculado. 

• Eli¡a un destino reservado en el menü emergente Desnno. 

L1s opciones de demno reservado son las siguientes: 

• _blank carga los documentos vmculados en una ventana de navegador nueva Slll 

nombre. 

• _parent carga el documento vinculado en el conjunto de marcos relacionados o 
en b ventana del marco que connene el vínculo. S1 el marco que contiene el 
vinculo no esrá antdado, el documento vinculado se carga en la ventana de 
navegador completa 



• _self carga el documento vmculado en el m1smo marco o en la misma \'t"Jltan.t 
que el vínculo. Normalmente no es necesario especificar el destino. ~·.1 que esr:i 
1mplíciro. 

• _top carga el documento vinculado en la ventana de navegador completa ~-. por 
consJguieJlte, se eliminan todos los marcos. 

Modificación de zonas interactivas 
Al 1gual que los objews gráficos, los objetos Web tienen puncos y trazados. P:ua 
cambiar la forma o tamaño de una zona imeracciva, uciiice las herram1enras 
Puntero, Subselección y Transformar. Las zonas interactivas no se pueden ed1t.1r 
con otras herram1emas de edición, como Esrilo libre. Para obtener m:ís 
1nff.1rmación sobre el uso de las herramientas Transformar e Inclinar, comulu: 
"T~abajo con ob¡ems" en la página 87. 

Para editar una zona interactiva seleccionada utilizando puntos: 

Elija la herramiema Puntero o Subselección. 

2 Arrastrar los punros: 

• Una zona uneracriva rectangular cambiará de posición y de dimensiones. Jll'l'll 

segu1rá Siendo rectangular 

• Una zona imera((iva circular cambiará de posición y de diámetro. pero 
cominuará siendo circular. 

• Una zona mteracriv~¡ poligonal cambiará de forma en función de la ubicK[(Íll 
del puma desplazado 

Para co"nvertir una zona interactiva seleccionada en otra rectangular, circular o 
pol1gonal: 

Eli¡a Ventana> Objeto para abrir el panel Objeto. 

2 Elija Rect:íngulo, Círculo o Polígono en el menú emergente Forma. 

Aplicación de comportamientos arrastrar y 
colocar a zonas interactivas 
Puede utilizar comportamientos arrastrar y colocar para configurar una zona 
interactiva que active un efecto de rollover desunido. Los comportamientos .lrrasrr;u 
y colocar se aplican a las zonas interactivas del mismo modo que con las d1visione". 
P.u.1 más información, consulte "Creación de rollovers" en la página 263 

Nota: Una zona mteract1va sólo puede act1var un rollover desunido. No puede ser el dest1no 
de un comportamiento arrastrar y colocar que provenga de otra zona 1nteract1va o diVISión 
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Después de asociar un componamiemo arrastrar y colocar a una zon.1 uueracriY:l. 
la línea de conexión permanece visible al seleccionar la zona tnreracriva 

Exportación de mapas de imágenes 
Una vez que se crea un mapa de imagen con zonas imeracriva.s, es preciso 
exportarlo para que funcione como un mapa de tmagen en un n:Ivegador \Veh. 

Fireworks sólo crea mapas de iinagen de diente durante b exportación Cu:!lldo 'ie 
exporta un mapa de imagen de cliente, se generan el archivo gr:ífico y e! .trdll\·o 
HTivlL que contienen la información de mapa para las zonas inrer.lctivas ,. !o~ 
vínculos URL correspondientes. 

Al exportar un mapa de imagen con divtsiones, suelen generarse v.nios .uchivn:­
gdficos. P.ua obtener informaciÓn adtciona\ sobre las divisiones, comulre 
"CreaciÓn de dtvtsiones" en la página 252. 

Para exportar un mapa de imagen: 

Para prep.:uar el gráfico con el fin de exportarlo, debe opnm1zarlo. 

P.1r:1 m:is información, consulte "Optimización de gráficos" en !.1 p:ígin.t 2(J7. 

2 Se!eccwne Archivo > Exportar. 

3 Abra la carpeta en la que desee colocar el archivo HTML y asigne un nomhn: al 
archivo. 

SI ya ha cre,Klo una estructura de archivos local para el sitio \X'eb, puedt· guard:tr 
el gdfico en la carpeta correcta del sitio. 

4 En Guardar como archivos de tipo, elija HTML e imágenes. 

5 En HTML. elija Exportar Archivo HTML. 

6 En Divisiones, e!ij3 Nmguna 

7 St fuera necesano, seleccione la opción Colocar tmágenes en subcJrpet.l y ahi a 
!.t carpetJ ,Jdecuad:L 

B Haga clic en Guardar parJ exportar el mapa de imagen. 



Puede seleccionar Copiar al Porrapapeles en la lista HTML y pegar el mapa de 
imagen en Dreamweaver u orio edimr HTML. 

Cu.mdo expone arcluv.o, Fireworks emplea comentarios HTML par.1 m.uc.u con 
claridad el comienzo y el final del código de los mapas de imagen y de orras 
func1ones Web creadas en F1reworks. De forma predeterminada, los comentJnos 
HTML no se mcluyen en el código. Si desea incluirlos, seleccione Incluir 
comentarios HT¡\,1L en el cuadro de diálogo Configuración de HTtvlL. 

Después de exportar como HT!\1L,la función Actualizar HTML coloca el código 
HTML generado por Fireworks en la ubicación correcta dentro de los archivos 
HTML de su sitio \X'eb. Para obtener más información sobre la ubicación de lm 
mapas de Imagen en Dre:J.mweaver u otro editor HTML, consulte "U!>o conJunto 
de Firework~ y Dreamweaver" en la página 337. 

Acerca de las divisiones 
La división cona un documento de Fnework~ en diferemes segmentos y cad.1 
segmento se expona como un archivo independiente para su desc:1rga. Exisren ne~ 
uzones por las que es úrd realizar este paso: para optimizar el tamaÍlo del ,lrdll\·u 
de imagen, para crear imeractividad y para cambiar partes de una Imagen. Puede 
utilizar las divisiones para sustituir parte de una imagen con texto HTML. 

Optimización de una imagen 

Uno de los recos del diseño gráfico para la Web es el mantener las un:igenes lo 
suficientemente pequeiias para que se descarguen rápidamente. Las divisinne~ 
constituyen una porenre herramienta para lograr este objetivo, ya qut" pe1 mnen 
cortar el gráfico en porc1ones más pequeñas, de forma que el orden.1dor dd 
usuario las pueda mane¡ar con más eficacia. Fireworks permire convenir C.llb 

división ind1v1dual en el formato de archivo más adecuado y, después, exporurlo 
con diferemes estilos HTML (Dreamweaver y Microsoft Frontpage. pm e¡emplo). 

Consulte "Optimización de gráficos" en la página 297 y "Exportación" en !a 
p:igina 319 pan obtener más información sobre la optimización y exportaCIÓn 
r~spectivamente. 

Adición de interactividad en áreas de su documento 

Puede as1gnar imeracrividad a divisiones, creando áreas que se acriven cu.mdo el 
puntero del usuario pase sobre ellas o haga dic. Por ejemplo, una imagen puede 
cambiar cuando el punrero pase sobre ella, creando un efecto de rollover, o hu:n, el 
punrero puede cambiar a una mano abierra para indicar un h1pervínculo a otr.1 

¡),ígin~l Web. 

Puede milizar LI~ divisiones para crear muchos efectos interactivos, como botones. 
barras de navegación y rollovers. 

Puede utilizar las d1visJones para insenar texto HTML en un gráfico de fornu que 
el texto permanezca editable 
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Intercambiar parte de una imagen 

Otrd razón para la creación de divisiones es el inrercambio de partes de un.1 

m1.1gen que cambie frecuentemente, sin tener que descargar la 1magen complet.l 
Por ejemplo, el sitio Web puede incluir una página que presente al empleado dl'l 
mes. !v1ensualrnente puede acrualizar la división que contiene la foro del emple.1do 
sin acmalizar los otros gráficos de la página. 

Creación de divisiones 
Puede crear divisiones de dos formas básicas dependiendo de la finalidad. Es 
posible inserrar auwmáncameme una división rectangular sobre el objew. o bten, 
puede dibujar una división Si desea que roda un objeto sea inreracrivo, sólo uene 
que 8elecc10nar el ob¡eto e msertar una división sobre él. Durante este paso rodo el 
ob¡eto se encierra en una división rectangular, sin importar la forma del objern 

St se selecciona una zona tnteractiva, puede convertirla en una dtvtsión st 
selecciona Insertar> División. 

Si desea convertir una parte más pequeña del objero en un área imeractiva. corre t•l 
oh¡eto en diferentes diviswnes, o bien, convierta vanos objetos y utiltce la 
herramienta Dtvtstón o la herramienta División poligonal para dihu¡ar las 
divisiones. Cuando dibuja una división sobre la totalidad o parte de un.l tlll.l~t'n, 
d1cha área se convierte en un objeto de drvisión. 

L1s líneas rojas que se extienden desde el objeto de división son las guías de 
división, que determinan los límites de los distintos archivos de imagen en lm t]Ut' 
<;e divtdiri el ohjero durante la exportación 

Nota: Puede arrastrar y colocar obJetos de div1s1ón en otros documentos de F1reworks 
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Para insertar una divistón rectangular en función de un objeto: 

Seleccione el obJeto. 

Puede seleccionar más de un objeto si mantiene pulsada la tecla ivlayú.s durante: 
la selección 

2 E!tja lnserrar > Dtvtsión. La división es un rectángulo cuya área incluye los 
píxeles m~is externo~ del objeto selecciOnado. 



3 St ha seleccionado varios objetos, eli¡a una opción en el cuadro de c.kilogo· 

• Uno cread un único objew de división que abarcará todos los objetos 
seleccionados. 

• Varios creará un objeto de división para cada objeto seleccionado. 

H"v "'"rios el~menlo~ seleccit:ns:ior. ¿O ere.& cteat 00o11 o • 
v"n~s dwniO!"'et? 

-- __ . ___ ----------- -- - __ ...:__ 

Para dibu¡ar un objeto de división rectangular: 

~ Eli¡a la herr:1miema División. 

2 Arrastre para dibujar el objeto de división. El ob¡eto de división y la .... guí.t' dL" 
dtvisión se muestran en la Capa de Web. 

Superposición de divisiones 

A veces las divisiones se deben dibujar tan cerca unas de otras que se superponen. 
En lugar de crear divistones extra en las áreas de superposición, Fireworks !¡ 
considera sólo la división más externa como la división acnva en la zona de 
superposición. Por tanto, se exportan menos gráficos divididos extra La 
superposición de di\·isiones se debe normalmente a un simple desnudo. Se 
recorntenda volver a dtbujar o a editar dichas divisiones para eliminar cu.dqutt'l 
solapamiento. 

Asignación de valores URL a divisiones 

Puede asignar un vínculo URL a una división mediante el panel Objeto. 

Elija Venrana > Objeto para abrir el panel Objew. 

2 Introduzca un URL en el cuadro de texto Vínculo. 

3 Opcionalmente, puede tntroducir texto Alr. 

4 Introduzc.t un nombre de marco HTML o elija un destino reserv;ldo en el 
menú emergen re Desnno. Un desrino es un marco de página Web alrern;ltivn o 
una vemana de navegador Web en donde se abre el archivo vmculado Comultt' 
"Elección de una opctón Destino" en la págma 248. 
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Creación de divisiones de texto 

Una di\'isión de rexro designa el área de una imagen dividida donde se presema 
texto HTML esdndar en el navegador. Una división de texto no expona daros de 
tmigenes en píxeles; expona el rexw HTML que aparece en la celda de la rahl.t 
defintda por la división. 

ObP!>to(OMror~l 13 

L:ts divisiones de texto son muy útiles para actualizar menSaJeS que aparecen en d 
sttio Web sm tener que crear otros elementos gráficos. 

Para crear una divtsión de texto: 

Dibujo de un ob¡ero de división 

2 En el panel Objew, eli¡a Texto en el menú emergente T1po. 

3 Escriba el texto en el cuadro grande de texto de la parte inferior del panel 
Objeto 

4 Para asignar formato al texto de una división de texto: 

• Utilice las engueras de formato de rexro HTML en el cuadro de texto del p;ntd 
Objeto. 

• Utilice las etiquetas de formato de texto HTML en el archivo HTivlL que pi~ns.1 
transferir en el sitio \Veb tras exporrar la imagen que comtene la dn·tstón de rexro 

El texto de una divistón de texro no aparece en el archivo PNG de Ftrework:-. stno 
en el navegador Web cuando se realiza una presentación prelimmar en d 
navegador o después de la exportación a HTML. 

Nota· El texto creado de esta forma puede vanar de aspecto cuando se Visualice en 
dtstmtos navegadores y en d1st1ntos s1stemas operat1vos 

Creación de divisiones no rectangulares 

A veces las divisiones rectangulares no son suficientes para la creación de algunos 
rollovers. S1 un rol!over contiene ob¡etos de dtvisión que se solapan o tienen 
form.1s Irregulares, una división rectangular puede extenderse a otras área<; dd 
fondo. Fireworks resuelve este problema permitiendo dibujar divisiones que 
rengan cualquier forma. Esr:1s divisiones se denominan divisiones pol(c:,nwtlcs. 
Normalmenre, sólo <;on necesarias cuando las imágenes de rollover se solapan. 



También es posible convertir los trazados vectoriales en divisiones para cre.n 
divisiones con formas irregulares. 

Para crear automáticamente una división poligonal: 

Selecc¡one el ob¡eto 

2 Eli¡a Insertar> Zona interactiva. 

3 Elija Insertar> División. 

L:1 zonJ. interactiva se convierte en una división poligonal. 

Para dibujar manualmente un objeto de división poligonal: 

~ Elija b herramienta División poligonal. 

2 Haga die para colocar los pumos de vector de las esquinas del polígono. Lt 
herramienta Dmsión poligonal dibuja sólo segmemos en línea recta. 

3 Cuando d1buje un objeto de división poligonal alrededor de objetos con bordes 
suaves, debe incluH todo el objeto para evitar la creaCIÓn involunraria de bordes 
duros en el elemento gráfico de la división. 

4 Para s.1lir de la herramienta División poligonal, elija otra herramiema en el 
panel de herramtentas. No es necesario que haga die en el primer punto de 
nuevo para cerrJr el polígono. 

Nota: No es conveniente abusar de las dtvlstones poligonales. ya que requ1eren más 
cód1go JavaScnpt que las diVISIOnes rectangulares semeJantes Un número elevado de 
diVISiones poligonales puede aumentar el t1empo de proceso del navegador Web 

Para convertir un trazado vectorial en una división: 

1 SelecCione un trazado vecrorial. 
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2 Elija Insertar> Zona interactiva. 

3 Elija Insertar> División 

Una división se genera según la forma de trazado de vector. 

Visualización de las divisiones y de las guías de división 

Si un ob¡eto está cubierto por una división, es posible que neceSite nculur b 
dJV!S!Ón para poder editar el ob¡ero. Cuando oculta una divisiÓn, se hace im·i~ihk· 
Es pos1ble desactivar rodas los objetos Web del documento o sólo UJH).'I e.<ipecíticu.-;. 

La.\ guías de dJvJsJÓn aparecen de forma automática al dibujar un objeto de 
división. Las guías de división muestran cómo Fireworks cortad la imagen t:n el 
momento de la exportación Las guías de división no pueden editarse como la.<i 
guías normales, sino que se vuelven a dibu¡ar cuando se añaden. desplazan o 
modifican objeros de división. Para obtener más información sobre las guías 
normales. consulte "Uso de reglas, guías y cuadrícula" en la página 8.1 

Las divisiones y sus gubs son visibles en la Presencación preliminar, :lllnque Lls 
divisiones presentan una superposición de color blanco. 

Puede asignar un color exclusivo a cada objero de división para organiz:¡r [:¡_.., 

divisiones. También puede cambiar el color de las guías de división 

Para ocultar unas divisiones y zonas interactivas determinadas: 

l-laga cite en el icono de ojo junto a cada objeto Web ind1viduaJ del panel Cap.1s. 

Nota: Haga elle en el m1smo cuadrado (ahora vacfo) para act1var de nuevo la VISibilidad 
El1cono de OJO vuelve a aparecer cuando los objetos Web son de nuevo VISibles 

Para ocultar o visualizar todas las zonas interactivas. divisiones y gulas: 

• Haga die en el borón Ocultar zonas inreracci\·as y d1visiones o lvlosuar zon.1s 

imerJ.ctJvas y d1visiones del panel Herramientas. 

• Haga che en el1cnno de ojo junto a la Capa de \X'eb del panel Eft:cro 



Para ocultar o visualizar las guias de división en todas las vistas de documentos: 

Eli¡a Ver> Guías de división. 

Para cambiar el color de un objeto de división seleccionado: 

En el panel Objeto, elija un nuevo color en la vemana emergeme Color d1\'isiún. 

Para cambiar el color de las guias de división: 

Elip Ver> Guías> Editar guías. 

2 Elip orro color en el menú emergeme Color división. 

Gulas Ei 

P' ~O$lr~rguí~. 
¡;;¡ AjuuaaguíO$ 

r fl.loquea !1-JÍM • 

Borrar Jodo· l 
Color dly¡srin · · ... , . 

f? Mo~trar]fneasdedMstón ,' 

.1 Aceptar 1 Cencefar 

Uso del solapamiento de división · 

Utilice el solapamiento de división para diferenciar el área del documento que l:~r.í 
siendo optimiZada del resto del documento. Para más informactón, consulte .1 

"Opnmización de gráficos" en la págma 297. 

Visualización y asignación de nombres en el 
panel Capas 
La administración de las divisiones y de orros objetos \Veb presentes en su 
documenro es fácil mediante la Capa de Web del panel Capas. La Capa de \\'eh 
presema todos los objetos Web del documento, de forma que puede selecCiona t. 
ver y asignar una nombre a cada uno. 

Para visualtzar y seleccionar una división utilizando el panel Capas: 

Elija Ventana > Capas para abrir el panel Capas. 

2 Expanda la Capa de \Veb haciendo die en el signo más (Wmdmvs) o tri:íngulo 
(i\.ücinwsh). 

La lista completa de los ohjeros \Veb que se encuentran accualmeme en .<~u 
documento ap.uece 1usro debajo de la Capa de Web. 
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3 Haga die para seleccionar una división. 

La di\'lsión se resalta en la Capa de .Web y en el lienzo del documenro. 

La división corta una imagen en varios trozos. Las panes se exporran en ardm•o,.; 
.separados, y éstos deben tener un nombre. Si una imagen tiene más de un 
forograma, cada parte de cada fotograma es un archivo y requiere un nombre prnp1o 

. ' 
... "-• 

Es posible cortar una tmagen en varias divisiones. 

F1reworks asigna un nombre a cada archivo de división al exportarlo. Puede 
.tceprar los crin~·nos de denominación predeterminados, o especific.u un nomh1t' 
particular para cada división: 

• Haga die en el nombre de la división de la Capa de Web y escnb.1 un lllll"\'tl 
nombre. 

• Elij:1 Denominación automática de divisiones en el panel ÜbJero si dest'.l l]lll' !.1 

.t<>ignación de nombre a los archivos siga los cnrerios de denominaCIÓn acruaks.· 
Consulte "Denominación personalizada de archivos de división" en la 
página 261 para más informac1ón sobre la asignación de nombres. 

• No seleccione Denominación automática de divisiones e imroduzc.t un nombre 
específico para cada división en el cuadro de texto Nombre de división 

Denominación de divisiones mediante la Capa de Web 

' L1 fornu m:ls fácil de denominar una dJvJSJÓn individual es mediante 1:! C:1pa de 
\Veh del panel Capas 

Para denominar una capa mediante la Capa de Web: 

Eli¡a Ventana > Capas para abrir el panel Capas. 

2 Expanda la Capa de Web haciendo die en el signo más (Windows) o r1 i:ín¡..:ulo 
(Macintosh). 

La lista completa de los objetos Web que se encuentran actualmente l'll MI 

documento aparece justo debajo de la Capa de Web. 

3 H.tga doble che en el nombre predeterminado del objeto Web (y:¡ sea Divis1tÍn 
o Zona imeractÍ\'a). 

4 Escrib:1 el nuevo nombre. 



Denominación automática de divisiones 
St no desea imrodunr un nombre específico para cada diviSIÓn, puede deJ.U que 
Fin.'\Vorks los asigne de forma automática, según los criterios de dennmmaoón 
prederenmnados 

Fireworks permne crear su propio criceno de denominación que utilice un.t 
amplia variedad de opciones para asignar nombres. Puede crear un crireno de 
denominación que renga hasta seis elementos. Un elemento puede constar de 
cualquiera de las opciones siguientes de denommación automática. 

Opción 

N1nguna 

nombre.doc 

"Dtvislón" 

DiVISión# (1,2.3 ... ) 

01v1S1ón # (01,02,03 ... ) 
DIVISión# (A,B,C ... ) 

DIVISión# (a,b,c ... ) 

f¡lajcolumna (r3_c2. r4_c7 .. ) 

Subrayado 

Punto 

EspaciO 

Gu1ón 

Descnpc1ón 

No se apl1ca ntngún nombre al elemento 

El elemento utiliza el nombre del documento 

Puede Insertar la palabra "01vrs1ón" en el entena a e 
denom1nactón de diVISiones. 

El elemento se enumera de forma numér1ca o 
alfabet1camente. según el estilo que eliJa 

Fila (r##") y Col (e##) des1gnan las f1las y las columnas 
de la tabla que utrhzarán los navegadores Web mra 
reconstruir una Imagen d1v1d1da Puede ut1hzar es:a 
mformac1ón en el entena de denom1nac1ón 

El elemento util1za cualqu1era de estos caracteres. 
normalmente. como separadores entre otros 
elementos 

Por ejemplo, si el nombre del documento es midoc, el criterio de denommación 
nombre.doc + "división" + DIVISión:: (A,B,C ... ) creará una diviSIÓn denominad.! 
midocdivisiónA Es probable que nunca necesite un criteno de denomin:KJÓn que 
utilice los se1s elementos. 

Para asignar un nombre automático a los archivos de división: 

Seleccione una o más divisiones. 

2 En el panel Objem, elija Denominación automática de divisiones. 

3 Cuando exporte la imagen dividida, especifique un nombre en el cuadro de 
(exro Nombre de archivo (Wmdows} o Nombre (Macinrosh) del cuadro de 
di:ílogo Exportar. No añada nmguna extensión de archivo. Fireworks .uladc la 
extensión de archivo de forma amomática a los archivos de div1siún. 

Puede cambiar el criterio de denommacJÓn del cuadro de diálogo 
Configuración de HTiviL 
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úe~all Tabla ,E~ihcc;del~oj • 

NO"Tb!e1 de~~..,...<:" -
DM~cnel 

r¡d;:>O:-,:-,::.é,-----::JC.O • Cj;C,'-b;:.,:,,o:,:------3~• + ~~~leolurnMfr)_c2.r4_c7:::J + 1 
•j hfl;:.:,,~~-=-------::J::l.., + J.N•n9Uno ~I + )Nrno;pnc -- -- :::J + 1 

Fctogerr.a' jsubra~do 
- E¡o~ Sn l!h.<o-l_rl_c::_l::'.gi 

_3; ')Fot.,goam<~,~1 ;f~~l;,l4 ::J i 

r V!lltas~.!JqnasHTMLdeB1JNav · 

ExDorla va"'x a~clwc• HTML p&ra oJitl~ en docuri>erl!n"HTML-m IMI'COI 

r jnc:lur ilfea1 U'l dMiione: . 

Cundro de didlogo Configuración de HTML 

Para cambiar los criterios predeterminados de denominación automática: 

Elij.1 Archivo >Configuración de HTML para abrir el cuadro de ddlogo 
Configuración de HTML 

2 Haga die en la ficha Específico del documenw. 

3 En la sección Nombres de archivo, cree el criterio que desee selecCIOn;:mdn 
elememos en las listas. 

Por ejemplo, el criterio de denominación nombre.doc + "división" + D1vts10n = 
(A,B,C ... ) :tparecerá de la forma siguiente: 

Conhgutaci6n de HJML Ei 

Feto¡;rilrrao i Subr~~M~o 
E¡~rr»'o Son :/luo-hl>c~C_!2 ~~1 

r \'1J;;,;~.)O.-...l HTHL deE<I' tl.,_. 

E><porta varoot a ci'wot HTML par4 ulio~ar ~~os ~,TML tniMI'eot. 

r [nCIUU á'e<'JI Srn di'l'l::tones 

Cancelar 

Nota: Para guardar toda la 1nformac1ón en el cuadro de diálogo Configuración de HTML 
para ut1l1zarla como valores predeterminados en los nuevos documentos de F1reworks. 
haga elle en FtJar predeterminados. 



Denominación personalizada de archivos de división 

Puede ser conven1eme utilizar unos nombres determinados en las di\·isiones p.n.t 
identific::trlos entre !os archivos de división de la estructura de archi,·os de su strio 
\\1eb. Por ejemplo, st tiene un botón en una barra de navegación que retorn.t ;¡ !.1 

p:ígina \Veb principal, puede denominarlo "principal". 

Para especificar un nombre personalizado para una división seleccionada: 

En el panel Ob¡em, no seleccione Denominación automática de divisiones 

lfrb:IOt·t••o( N/i} 
·¡~lm.~ ::::J 

·~, ls,,UHI.In.;.HRFFi ::::J 
¡alt) 

@ Í;INC::o9:C"";:;o:-------:::J:1.~J 
!/:.. o.~.cniui'omit•a.t.<livlim. 
~~ lltulc-l_rz_,: 

. . - - . 

2 Introduzca un nombre en el cuadro de texto Nombre de división. Si no 
especdlca ningún nombre, Fireworks remrna a la denominación amom~irtca. 
No añada ninguna extensión de archivo al nombre base. Fireworks 3I1J.de la 
extensión de archivo de forma automática a los archivos de div1sión. 

Si una dt\'ISJÓn tiene más de un fotograma, Fireworks añade, de forma 
predeterminada, un número a cada archivo de focograma. Por ejemplo, SI 

especific.1 el nombre personalizado de archivo de división "pnncipJ.l" p3r.l un 
rollover con rres estados, F1reworks asigna el nombre "principaLgrf" .ti gráfico del 
estado Arriba, "pnncJpal_f2.gif" al gdfico del estado Sobre y "principJ.l_tJ.gtf" :d 
gr.ífico del esudo Abajo. Fireworks permite crear su propio criteno de 
denominaciÓn para las divisiones con varios fotogramas med1ame el cuJ.dJO dt' 
di:ílogo Configuración de HTML 

Para cambiar los critenos predetermmados de denominación automática de un 
archivo con divisiones en varios fotogramas: 

ElijJ. Arch1vo > Configuración de HTML para abrir el cuadro de diálogo 
Configuración de HTML 

2 Haga ciic en la ficha Específico del documemo. 

3 En la sección Nombres de archivo, jumo a Focogramas, cree el criteno de 
denominación a pamr de las dos listas. 

Por ejemplo, el cmerio de denorriinación Subrayado + Rollover (sobre, ab.1jo, 
sobre~abajo) aüade "_sobre" al nombre de archivos de división de estado Sobre. 
El nombre del estado Sobre de midocdivisiónA será midocdivisiónA_sobte. 
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.

1 

Nombn~s de arc:hr.-o 

Drvll'Drle1 

~~~jrnguno . :o:J + JNr~o~- _ .o:J +: Íilll$1,, :o:J + 

!Jr¡,nguno 3'+ jr:N~'"~""'-':'=-=---'--~3~·". +_jtlrn~ 3 + 

1 

. Fotogr~ !sU:W.!Ill-'00 ~ .. --- :::J + I,Rollove~ [:obre. abato ::obr~:::J 
Eremplo _over rjl 

·------ ---------.-------:--.-----------------
De:r;npción de r!ICI!lerl all:e~n,trva 

r Varl<):pagna:HTMLdeBarNav 
F¡.,r Pre.¡letermn~do: J 

E KpOrla 1/arm archrvcs HTML par~ utrllzar r=n doc.urrlerrtos !-ÍTML' sm marcm 
' ·"' ' .. 

r Jnclu11 áreas :in drmoon.es 

CanceiJr j 

Nota: Para guardar un crtteno de denommactón y ut1i1zarlo en documentos nuevos. haga 
che en F1rar predeterminados de la ficha Específico del documento. 

Uso de tablas anidadas y espaciadores 

En el cuJdro de diálogo Configuración de HTML. bajo la ficlu TJbb. puede elq:n 
d11no se reconsrnurá b rabia en b p.igina Web. También puede derermmar cómo lm 
n:l\'eg;¡_dore~ recompondr.in las tabla~ mediante espactadore~ o tablas .tnid,Jcbo, ·'l 
dtvtdlr Consulte "Uso de wbbs anidadas y espaCiadores" en la p~lgina ::?.ó2 

Actualización de una división dentro de un 
documento HTML 
Puc:de actuJliur la imagen de una división única de una imagc:n d1vidid:1 existeJHe sm 
necc:sidad de exportar 111 de transferir la Imagen dividida completa. Se recomit"nd:J 
utili·1.1r un;;¡ denommactrín personalizada de forma que sea posible !ocalt7.ar f:.ictlmenre 
b dtVL~IlÍn de reemplazo. 

Para actualizar una divistón de una imagen: 

1 Oculte l.1 dt\'J~Jón y edne el área que se encuentra debaJo 

2 Vuel\',l a acriv;u b visualizaciÓn de la divistón y 5elecCJónda. 

3 Sdecwmc: Archivo> Exportar. 

4 ivl.uquc: Sólo dinsmnes selecctonadas. 

5 E,pone b dtv1~1Ón a b misma carpeta que la d1vtSJÓn original sin cambi.u q¡ 

nombre base 

S1 uJnserva el nombre de: archtvo original en la dtvisión acrualtzada y catga b dtvi\HÍn 
t'll el mi~mo lugar del ~ino Web de donde procedía b original. b d1vi~HÍn nun·,¡ 
tcempl.Jza a 1.J 011gmal en la imagen. 



15 

CAPÍTULO 15 
Creación de rollovers 

El Ednor de botones permite crear botones que utilicen una única di\'Jsión p.u;J log1.lr 

efectos visuales. Sin embargo. en ocaswnes es necesario que el comporramienro de [o, 
rollover sea m:ís complejo de lo que permite el Editor de botones. Por ejemplo. puede 
de~ear crear un rollover desunido que muesrre una 1magen alejada del cursor o un 
menú emergen re personalizado que aparezca cuando el cursor pase sobre d gdflw. 

En este capírulo se describe la creación de rollovers simples y desunidos medtante 
d1visiones y forogramas. También se describe la creación de mentís emergente!>. 

Lo~ demencos básicos para la creación de rollovers en Firev.;orks son los objeros de 
divi,.tón y de zona inreractiva y componamientos arrastrar y colocar. Los 
comportamientos arrJstrar y colocar permiten cre:u.un efecro de rollover ~·de 
intercambio de imagen que vincub bs divisiones y las zonas inreracuvas con dn·1~1one' 
destino P.ua obtener más mformación sobre bs zonas mteracriv:ts v las dJvÍwme.,. 
consulte ''Unb7_:tción de zonas IIHeractivas y d1vÍs¡ones" en la p::ígü{a 245. 

Acerca de los rollovers 
Ln!> rollovers de J:tvaScripr son dementas gráficos que cambian de aspecro en un 
n:JVegador Web cuando el puntero del ratón se desplaza sobre ellos o se hace die en 
dios. Incluyen harones e imágenes intercambiadas 

Cualqtuera que sea su aspecto, los rollovers Siempre funcionan de la m1sma form.c un 
gr.ifi.co acnva b vi~ualrL:tción de otro como respuesta a un elLe o al desplaz:tmiento dt:l 
puntero ~obre dlo'l. L1$ 1mágenes de rollover pueden colocarse en dos o más forogr.una,. 
El demenw acnvador e~ s1empre un objeto Web, es decir, una div1sión o una zona 
imeracriva Los ob¡eros \X1eb pueden tener uno varios comportamientos a!>ociado~. 

El rollover m:b !>encillo intercambia una Imagen en el fotograma 1 con una lm.lgen t¡ue 
'e encuentra ¡usto debaJo en d forogrJma 2. Puede crear rollovers más complejo': In., 
rollover de Intercambio de imágenes pueden intercambiar una imagt:n dt: cualqu1eL 
finogrJmJ; lo~ rollovers desumdos muestran una Imagen en un punto alejado dd cut sol. 
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Creación de rollovers simples mediante el 
panel Comportamientos 
Un rollover simple es ;¡qué! en el que una imagen aparece debajo del punrcro 
cuando dtcho puntero se desplaza sobre la imagen o se hace die en la mugen 
:tni\·adora. Es el ro llover más sencitlo ya que sólo requiere una dl\'isión dehidn :1 

que el área de activación y de destino del lienzo son las mismas. 

Un rollover stmple siempre utiliza la imagen del Fotograma 2. 

Configuración de la división, imágenes y fotogramas 

Es posible crear un rollover simple en dos etapas. La pnmera etapa lmplic:l 
configurar la división, las dos imágenes que crean el efecto y los fotogramas en lo.; 
que residen. Las dos imágenes que conforman el rollover se encuentran en d 
mtsrno espacio del lienzo, pero en fmogramas distintos. 

Para configurar la divLsión, imágenes y fotogramas de un ro llover s1mple: 

Seleccione la imagen que desee utilizar para activar el efecto de ro\love1. 

2 Elija Inserrar > División para incluir una div1sión en la Imagen. 

3 Cree un nuevo fowgrama mediante el panel Fotogr;:¡mas: 

Elq:1 Venrana > Fotogramas y haga die en el borón Fotograma nuevo 1 
duplicado. 

Nota: S1 ya tiene un segundo fotograma. es pos1ble que no neces1te crear otro 

4 Seleccione el nuevo fotograma en el panel Fotogramas, si no estuvier.l )':1 

resaltado. 

5 Coloque la segunda 1magen en el espacio del lienzo ocupado por la dl\'lsi/lil: 

• Unhce bs herrarmenras de dibujo y edición para crear un elemenw gr.Hi.co 

• lmporre o arrastre un elemento gráfico en la división. 

Aplicación del comportamiento Rollover simple a la división 

Cu.mdo h.1ya terminado de configurar las imágenes y los fotogramas, apl1quc d 
componamienro Rollovcr simple a la diVisión. 

Para aplicar un comportamiento Rollover simple: 

Seleccione la división. 

Nota: Las diVISiones se comoarten entre fotogramas. S1 ha act1vado Mostrar zonas 
tnteractJvas y dJVISTones. las diVISIOnes permanecen VIStbles. Independientemente del 
fotograma en el que se encuentre traba¡ando 

2 Elija Venr;¡na > Comportamientos para abrir el panel Comportamiento.\ 



3 Seleccione Rollover simple en el menú emergeme Añadir acción(+). 

R·J··"·::A!.i 

EstableCe~ ~gen de 8<!1' !!~v 

Bar Nav Sob!e 

e~ N~Ab4ro 
Re$olaurm 8111 Nav 

Mor¡r..,. menu em~gent~ 

Uso del panel Comportamientos 
Puede utilizar el panel Componamtemos para crear, edttar y suprin11r 
comporta miemos asociados a la división o zona mteractiva seleccionada 

El panel Comporramiemos permite crear otros tipos de efectos y especificar el fl[lO 

de evemo (como la acción de hacer die) que activa los efectos. El panel 
Comportamiento~ rambtén ofrece mayor flexibilidad a la hora de edttar 
comportamientos existentes. 

Para asociar un comportamiento a una división o zona tnteractiva selecctonada 
medtante el panel Comportamientos: ·~., 

H.1ga die en el bmón Afladir acción(+) del panel Comporramienros. 

Añadtr comportamtento 

·1 

El1m1nar comportamtento selecctonado 
1 

1 

2 Seleccione el comportamiento en el menú emergente Añadir acción(+) 

Dtspone de los comportamtenros siguiemes: 

• Rollover simple crea un rollover con el Fotograma 1 como estado Arrib.1 y el 

Forogr.1111a 2 como estado Sobre. Después de seleccionar este comporrarniento. 
debe crear un.1 imagen en un segundo fotograma, utilizando la misma d1\'isitín 
p.u.l crear el esrado Sobre. En realidad, la opción Rollover simple es un grupo 
de comporramtcmos que contiene las opciones Inrercambtar imagen y 
Restaurar imagen de mtercambio. 
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• Intercambiar tmagen reemplaza el contenido de la división especificada por e! 
de orro fotograma de la divistón o el de un archtvo externo. 

• Restaurar imagen de Intercambio torna el rollover a su aspecto predetermin.tdo 
del fowgrama 1 

• Establecer imagen de Bar Nav determina si una división es parte de u tu b.nr.l 
de navegación. Todas las divisiones que forman parte de la barra de navef:.KlÓn 
deben tener este comportamiento. En realidad, la opción Establecer ima~en de 
Bar Naves un grupo de com"porramiemos que contiene Bar Nav Sobre. R.11 

N.n· Abajo y Restaurar Bar Nav. Para más informaCIÓn, consulte "Creactún dt" 
botones y barras de navegactón" en la página 233. 

• Bar Nav Sobre especifica el estado Sobre para b d1v1sión seleccionada cuando 
forma parte de una barra de navegación y también puede especificar el e<aado 
Sobre y Abajo. 

• Bar Nav Abajo especifica el estado Abajo para la divisiÓn seleccionada cuand(l 
forma parte de una barra de navegación. 

• Restaurar Bar Nav restaura las otras divisiones de la barra de navegación 
vuelvan a su estado Arriba. 

• Establecer menú emergente asocia un memí emergente a una división u ZtHl.t 
ttneracnva. 

• Establecer el texto de la barra de estado permite definir texto que af1arecer:í en 
la barra de estado de !J. parte inferior de las venran.1s de la mayoría de los 
navegadores. 

Los comportamientos de Fireworks 4 son compaubies con los de Dream\\'e.tn·r "Í 
Cuando expona un ro!lover de Fireworks a Dreamweaver 4, puede edirar lo" 
comporramientos de Fireworks mediante el panel Comportamientos 
DreJ.mweaver 4. 

Nota: Los menús emergentes functonan en Dreamweaver 4, pero deben ed1tarsc en 
F1reworks 

Para cambiar el evento de ratón que activa el comportamiento: 

Seleccione la divistón de activaciÓn o zona Interactiva que contiene d 
comporr:umento que desee modificar. 

Todos los comportamientos asoc1ados con dicho objeto Web aparecen en el 
panel Comportamientos. 

2 Selecctone el comportamiemo que desee editar. 

Todos lo.~ comporramienrm seleccionados, excepro Rollover Simple. muesrLtn 
una li.<aa de los evemos asoCiados 



3 Seleccione un nuevo evenco en la lista. 

e;.¡¡ •. ;¿ 11 ,.;,¡ 
[!;:;.;.;~~o1l 

+,¡ :J 
~~r.•o• ; "''''""•• 

O:tirt:!IUWtt& ... ll U.~ 1 i ,; · 
cnHoo.:¡eO .•er 
c.nHor.~tú~ 

orOd; 
~.__¡ 

--~ 

,_ -
Notc1: El evento Onload act1va el comportamiento en cuanto se carga la pB.g1nn Web 
Por eJemplo. SI desea cambm el evento que act1va a un rollover desunido a Onload. lél 
tmagen de Intercambio aparece Inmediatamente. 

Uso de comportamientos arrastrar y colocar 
para crear efectos de imagen de intercambio 
Utilice componamiencos arrastrar y colocar para crear rollovers de imercambin de 
imagen. Los componamJemos arrastrar y colocar constituyen un mécodo ficil ~· 
eficaz para especificar lo que sucede a una zona imeractiva o división cuando d 
punrero pasa sobre esms elememos. En versiones anteriores de Fireworks, ren{;¡ 
que unlizar el panel Comportamientos para establecer eventos del npo 
lnrercamb1ar Imagen. Los comportamientos arrastrar y colocar constituyen un 
método más rápido ya que permiten crear rollovers arrastrando el símbolo de 
comportamiemo desde una división de activación o zona interactiva hasta una 
división de destino. El símbolo de c.omportamiemo arrastrar y colocar es un 

círculo con una cruz ubicado en el centro de la división. 

' Vo~cmilt: / 
¡,~.~·:;(.:':, '•~ .• ,,r,,;, .. ,.,, 
• ' Ir •' : 1 ( .)~! 1 ''' ,11\ll l)._.l! 

·::,·r: r•r ••. ~~ IOUtJ ._,n,l" <'rt 

: i t'! .,,¡;~·;" cr. ,cdl/1•) 1/1("'1 

.,.,, ... , ... 1 , • .,_ ... 

Cuando selecciona un objero \'\'eb de anivación, Fireworks muestra toda" sus 
relaciones de comporramienro. De forma predeterminada, una relación de 
comportamiento arrastrar y colocar se representa con una línea azul 
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Creación de un rollover de intercambio de imagen utilizando 
una única división 

Utilice un rollover de imercambio de imagen con una división para crear un houín 
o una imagen que parece cambiar cuando el puncero pasa sobre el elememn o se 
hace c!ic en él. 

Para crear este npo de rollover, se arrastra una línea de comporramiemo arrastrar}. 
colocar desde e!Jcono del centro de la división hasta su borde. La imagen de 
tntercamb!O puede estar en cualquier fotograma. 

Existen dos etapas para crear una imagen de mrercambio: la primera etapa impltct 
configurar !a división, la imagen de rollover y el fotograma en los que reside la 
imagen del ro llover. 

Para configurar la división, imagen de rollover y fotograma de un rollover de 
intercambio de imagen: 

Seleccione la imagen que desee utilizar para activar el efecto de rollove1. 

2 E!tj3 lnsenar > Oivis1Ón para incluir una división en la 1magen. 

3 Cree un nuevo fotograma mediame el panel Forogramas: 

Elija Ventana> Forogramas y haga die en el barón Fowgram3 nuevo 1 duplic.1do. 

4 SelecCione el nuevo fowgrama en el panel Fotogramas, si no estuviera ya 
tesa!t.tdo. 

5 Coloque la segunda im3gen en el espac1o del lienzo ocupado por la di\'isi(')n. 

• Utilice b.s herramientas de dtbu¡o y edición parJ crear un elememo grMlco. 

• Importe o arr:Jstre un elemento gráfico en su posición correet.l de[.¡ dt\'t.SJ(.)Il 

Asociación de comportamientos arrastrar y colocar 

L.t segunda etapa consiste en asociar el comportamiento Inrerc3mb1ar imagen .1 J.¡ 
dtvisión. 

Para finaltzar la creac16n de la imagen de intercambio medtante comportamientos 
arrastrar y colocar: 

Selecnone la dtvtstón que cubre el irea de activación. 

Nota: Puede selecctonar la dlvtstón en cualquter fotograma 



2 Coloque el puntero sobre el símbolo de comportamiento arrastrar y coloc.u t'll 

el centro del objeto \'Veb. 

El puntero cambt:t a una mano. 

Vo~~:mne 

I:•P<'!t'o l>tolv \ .:n u:' '1'·• Ir¡ 

~-¿··: ~1 ::~¡:;.t~rl !1'<! ti~J 

[o,on'• !J;o(l'j yO<Il "•' '' g\'•'1 

'•'•'••11 rm•l·l•• I<X!O:. Mhi ·l <1lll' 

IH·UI \~t:,'!l U: •.,..:.~11 1~ m,•r ,. 
111:o.J~>rll\ IOV'" 

3 Haga die y nuntenga pulsado el botón del ratón hasta que el punrero c.unhiL' .1 

un puño. 

Yoscmite 
[':,¡ .. •)l•, (••11'; ~-.1!() l.lli lr,J," 11' 

;.·J.,! 1 c~r~t·l'• "'"l ~··· r 
lo,>n .... !!c~q •. -..,. omo ~··;r. 

','.'.•'IJ r:(N'Ci fó&o1,1.\,1t>~o\(• 

l:t w ·•C<•t• ~n ·.~•Ion) !lo~\o' 

4 Arr.tstre el puño hasra el borde de la división. 

Una líne.t azul de comportamiento arrastrar y colocar describe un:t rr:tyccrott.t 
desde el cemro h:t~r.l la esquina superior izquterda de b división 

Aparece el cuJ.dro de ddlogo Intercambtar imagen. 
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5 En el menú emergente Intercambiar imagen de, seleccione el fotograma en el 
que restde la imagen de rollover. 

6 Elija Archivo > Presentación prehmina~ en el navegador o haga die en la fidu 
Presemación preliminar para ver el rollover tal como aparecerá en un navcgadur 

Creación de rollovers desunidos mediante comportamientos 
arrastrar y colocar 

Un rollover desunido es ligerJ.mente más complicado que un roHover de 
intercambio de imagen que utihce una única división. En respuesta a la accicín de 
colocar el cursor o puntero sobre e! área o a la acctón de hacer c!Jc en la imagen de 
activación, aparece otra 1magen en una ubicación distinta de la página Weh. Cad:1 
imagen reside en su propio fotograma. Por tanto, los rollovers desunidos reqllleren 
dos objems Web: un objeto de división o de zona interactiva que active e! rollover 
~· un ob¡ero de divi"ión de destino que cubra el área que desee intercambiar. 

Tiene tres eleccwnes posibles de obJeto Web para e! área de activación: 

• Si el área de activación no es un roHover o no cambia de aspecto, dibuje una 
zona Jnteracnva. 

• St dese.1 que el ,írea de activ.Kión cambie de .1specro, dibuje una dn•Lsit)n 

• Si desea uulizar el Editor de botones para crear el área de activaciÓn, coloque un 
símbolo de botón. Puede asociar un comporramJentos a los símbolos de: hmón 
de LI misnu forma que los asocia a objetos de división y de zonas inreracriv.Ls. 

Al igual que en el c.1so de las imágenes de intercambiO de sólo una divistón, la 
creacJÓn de un J. roHover desunido requiere dos partes. Pnmero, debe configur.u el 
;ÍreJ de acuvación y los objetos Web destino y el fotograma en el que reside la 
imagen de intercambiO. En segundo lugar, debe vincular el área de acnvacJÓn con 
la dn•Jstón destino con una línea de comportamiento arrastrar y colocar. 

Configuración de los objetos Web, imágenes y fotogramas 

P.ua que funcione un rollover desumdo, debe colocar dos inúgenes en do.;; 
fncogramas independienres. 



Para configurar los objetos Web, destino y fotogramas para un rollover desunido: 

Seleccione la imagen que desee utilizar para activar el efecro de rollowr 
desunido. 

2 Asocie un ob¡ero Web a la imagen: 

• Elija Insertar> DtvisJÓn o Insertar> Zona interactiva para asociar roda un;¡ 
imagen con un ob¡ero Web. 

• Utilice la herramienta División o Zona imeractiva para dibujar el objero \Veh 
sobre una parte determinada de la imagen. 

3 Cree un nuevo fowgrama mediame el panel Fotogramas: 

Elija Ventana> Fotogramas y haga clic en el barón Fotograma nuevo 1 
duplicado. 

4 Coloque b imagen de roHover destino. 

5 Elija Insertar> División para incluir una división en la 1magen destino dd 
ro llover 

Uso de comportamientos arrastrar y colocar para crear el 
ro\lover desunido 

La segunda parte de la creación de rollovers desunidos es la vmculación del o hiero 
\Veb de activación a !a dtvisión de destino con una línea de comporranm:nro 
arrastrar y colocar. 

· .. 
Para configurar el comportamiento de Intercambiar tmagen de un rollover 
desunido: 

Seleccione el ob¡eto \Veb que cubre el área de activación. 

2 Coloque el puntero sobre el símbolo de comportamiento arrastrar y coloc:u en 
d cenrro del objeto \'Veb. 

El pumero cambia a una mano. 

Featurc Ocstination r- lf'i~rr--·-,·-·-· 
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3 Haga clic y mantenga pulsado el botón del ratón hasta que el punrero cunb1e .1 

un puño 

Voscrnite 
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4 Arrastre el puilo hasta la d1visión que cubre la 1magen que dese1 imerc.unhl.ll 

La línea descnbe una travecrona desde el centro del ob¡eto Web de .lniv:Kit'ln 
hasta la esquina superior, izquierda de la división destino y aparece el cu.tdro de 
diálogo lnrercambiar imagen. 

Yot1.:rni1c / 
1 "f'•' (', r, ,-. •; t;ro t.P 1h'•" :t1 
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5 En el menú emergente Imercambiar imagen de, seleccione el fotograma en t'l 
que reside la imagen de rollover. 



Eliminación de comportamientos arrastrar y 
colocar · 
Es posihle eluúinar rela~iones de comportamJemo arrasrrar y colocar (las línea.s .lwll's) 

Para eliminar un comportamiento arrastrar y colocar asociado a una zona 
interactiva o división: 

SelecCJone la zona interactiva~ d1visión. 

El objeto Web muestra cualquier relación de comportamiento arrastrar y 
colocar (líneas azules) asociadas con él. 

2 Haga die en la línea azul que desee elimmar. 

Aparece un cuadro de diálogo que solicita la confirmación pau borrar el 
comportamiento de intercambio de imagen. 

3 Haga die en Acep(ar para eliminar el comportamiento. 

Asignación de vínculos de URL a rollovers 
Si desea vincular el rollover a otra página Web, asigne un vínculo de URL a b zon:l 
inreractJYa o división del rollover. 

Para as1gnar un vinculo de URL a un objeto de división o de zona interactiva 
seleccionado: 

• En el p.1.nel de objews. escriba un valor URL o elija uno del menú emerge me de 
vínculos URL 

• Eli¡a un URL en el panel URL 

(l[t1JU!.lb·U 
h:s.li:ob! .. ,.,.-- ----

r..,., ¡ ....... ,.~ 
':';, J:O..-.UKllioOHh!fl ...:::t -Menú emergente Vrnculo URL 
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e 1''""""" :J !l!'J 
[Stnt•tvlo !_r2_c3 
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Creación de menús emergentes 
Los menús emergentes son menús que aparecen cuando el puntero se sitúa o luce 
cite sobre la división de activaciÓn o zona interactiva. Proporcionan una mayor 
flexibilidad para navegar sin que sea necesario mucho tiempo de descarga Es po.-;ihle 
ddimr el aspecto del menú emergente de forma que coincida con el .tspecro gener.tl 
del sirio \X1eb. Un menú emergente es stmilar a una tabla: cada emrada del menlt ~e 
.tseme¡a a una celda de una rabia. Es posible personaltzar el menú eligiendo el rip() de 
fueme, \m colores de la celda y los esülos de imagen de fondo. 

El asistente Establecer menú emergente le guía durante todo el proceso de 
creación de menús. Los menús se crean en dos etapas. Primero~ puede imroducir 
el texto de menú, crear submenús y especificar las direcciones URL vtnculadas :¡ 

las entradas de menú. 

Durante la segunda etapa puede definir el aspecto del menú y la imagen de fondo. 
una fuente y los estados Arriba y Sobre de las entradas de menú 

Creación de entradas de menú emergente 

Los pasos stguiemes describen cómo crear unas entradas básicas para un mem'¡ 
emergente. 

Para crear entradas de menú emergente: 

Coloque una di\·isión o zona interactiva en el objeto que desee urihzar p.u a 
J.ctivar el menú emergente. 

2 Eli¡:J. Insertar> Menú emergente. 

Aparece el asistente Establecer menú emergente. 

3 Escriba un elemento de menú en el cuadro Texto. 

4 Especifique la dtrección Web de la entrada de menú en el cuadro Vínculo 

5 St es necesario, establezca un destino Web. 

6 Hag.t cite en el botón Añadir menú(+) para af1:1dir la entrada en la lisu dt: 
presentaCIÓn preltminar. 

7 P.tra crear un submemí, seleccione un elemento de menú en el cuadro de lista 
de presemaetón prelllmnar y haga die en el barón Sangrar menú P.u.1 
devoh-er!o al ntvel de enrrada de menú, haga die en el botón Sangrí.t im•et.\a 

Nata: No es oostble sangrar el pnmer elemento de la l1sta de menú. 

8 Repiw los pasos 3 hasta el 7 hasta añadir rodas las enrr:1das de menú a Lt ltst:l 

9 Haga die en el botón Stguiente para connnuar. 



Definición del aspecto de un menú emergente 

Después de introduor el texto del memi, la siguieme pamalb del asi.srenre permttt 
definir el aspecto del menú. 

Mostrou -nU etM:tgente " . 

C~ld.os r. !:!TIVIl -r ~ 

r, E~ s.-.- -. -:---------::-¡ 
j· T~·o,· Ctlr1!1 .. j 1 

------- ------ _l 

• C•nc•l~r , < Au,lis 

Para establecer el aspecto de un menú emergente: 

En la opción Celdas, eli¡a HTML o Imagen: 

HTML miltza códigos HTML para establecer los estados Arriba y Sohre dd 
fondo del menú. 

Imagen permtre uriliZJr imágenes para los fondos de los estados Art th.1 )" Sohre 
del memi. 

2 Seleccione la fueme que desee e introduzca cualquier otra información de 
fuente como el ramaií.o, la justificaciÓn y el estilo 

3 Defina el aspecro del menú en los cu:J.dros Estado Arnba y Estado Sobte: 

• St h.1 seleccionado HTfv1L en el p.1so 1, elija los colores del texto y de l.t ce!d.1 
p;~r.l c1da esr;~do 

• S1 ha <;eieccJonado lnugen en el paso 1, seleccione las dos imágene:. de fondo 
que urihzad d menú 

4 l-bga clic en Finahzar. 

Cu.mdo lllSert.l un menú emergente. aparece el conmrno del menú de colo1 .1zul 
enCJnu o ¡umo a la d1visJÓn. El comorno aparece como una rab!J. vacía vincuL1d.1 .1 
la dl\'Ísión con una líne.1 de comportamiento arrJsrrar y colocar. 

Nota: E\ número de celdas del contorno COinCide con el número de entradas pnnc1pales 
Las entradas de sub menú no se representan en el contorno 
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Edición de un menú emergente 

Es posible edtrar el contenido de un menú emergente, reorganizar sus enuad:1s y 
desplazar el contorno del menú emergente para que aparezca en cualquier punto 
del lienzo. Puede editar un menú emergente abriendo el asistente Establecer menú 
emergenre y actualizando el contenido del menú. Existen dos mémdos para abrir 
el asistente Establecer menú emergente: 

• Haga doble c!Jc en el contorno del menú emergente. 

• H.tgJ doble die en el comportamiento Mostrar menú emergente par.t la 
división en el panel Comportamientos. 

Para cambiar el texto de una entrada de menú: 

Abra el asistente Establecer menú emergente. 

2 Seleccione la entrada de menú. 

Los dams de la entrada de menú aparecen en los cuadros Texto, Destino~­
Vínculo. 

3 Edite la entrada de menú. 

4 Haga die en el botón Cambiar 

Para reorgamzar las entradas de menú: 

Abra d 3sistente Establecer menú emergente. 

2 Arrastre 13 entrada de menú hasta una posiCión distinta en b lista. 

Cambio de la posición de un menú emergente 

Puede despl:Izar el contorno del menú de forma que el menú emergente ap.uezc.1 
en el punto que desee del lienzo. De forma predetermmada, el me m'¡ aparece l·n !.1 
d1Yisión a la que se encuentra asociado. 

Para desplazar un menú emergente: 

Seleccione la div1sión ,¡ IJ que el menú emergeme se encuemra asociado. 

2 Arrastre el contorno hasta la nueva posición. 

Exportación de un menú emergente 

Fm·work'> genera rodo el cód1go JavaScript necesario para ver el menú en un navegador 
\\:leb. Cuando se exporta el documenw, el código JavaScript se expona en la misma 
ubicación que el resw de los archivos en un archivo denominado menu.js Cu.mdo 
n:mshera los archivos, el archivo menu.js debe transferirse al mismo directorio que la 
p:ígina \XIeb que contenga al menú emergente. Si desea colocar los archivm en otra 
ubicaciÓn, rodas los hipervínculos que haga referencia a menu.¡s en el código HTML 
de Firework~ debe acrualizarse p.1r3 reflejar la ubicación personalizada. 



Si el documenro contiene varios menús emergemes, Fireworks no crea archivos 
menu.js exuas: sólo se utiliza un único archivo por documento / 

Cuando incluye submenús, Fireworks genera un archivo de imagen denomin.1do 
Arrow gif. Esta Imagen corresponde a una pequeña flecha que aparece JUIHO ,1 la 
entrada principal de menú para indicar que existe un submenú. 
Independientemente del número de submenús pfesentes en el documenro, 
Fireworks siempre utilizará el mismo archivo Arrow.gif 

Creación de rollovers con forma irregular 
Fireworks simplifica !a tarea de crear rollovers con forma irregular. Es posible 
dibujar un objeto de división con cualquier forma medrante divisiones 
poligonales. Para obtener más información sobre la creación de divisiones 
poligonales, consulte "Creación de divíswnes no rectangulares" en la páguu 254 

Fireworks permite utilizar cada objeto como un rollover sm tener que escnhir 
código JavaScript para intercambiar las divisiones adecuadas. 

Con formas regub.res, más manejables, sólo se necesita una Única división para 
definir un rollover. Sin embargo, en el caso de las formas más complejas, es 
necesario combinar varias divisiones jumas para cubnr el área desnno. 

F1reworks exporta una serie de divisiones y e.<;tados para recrear el aspecto de una rOrnu 
Irregular. El código JavaScript que crea Fireworks durante la exportación acnva v.ma,<. 
divisiones que se muestran a la vez, conteniendo cada una parte de b forma irreguLu 

Para crear rollovers con forma Irregular: 

Utilice la herr.mltenta División poligonal para dibujar divisiones po!Jgon:1les 
que t.engan !.1 misma forma que cada objeto. 

Ftreworks crea una sene de divisiones y define de forma automática v.1ri.1~ .íre.1s 
de división rectangulares para los objetos de división irregulares. 

2 Astgne .1 cada dtvi~ión comportamtentos Intercambiar imagen par.1 conflgur.lt 
d rollover. 

3 Expone el archtvo. 

Creación de roJJovers 277 



278 Ca:Ji<ulo 10 

Creación de rollovers con divisiones 
superpuestas 
Cuando los objetos utilizados en un rollover desumdo tiene formas trregubres y .~e 

sinbn muy cerca unos de otros, los cuadros delimicadores (definidos con las ~uí,t" 
de dtvJSJÓn) a menudo se solapan. Las divisiones rectangulares inrerc1mbtan rodo 
el bloque rectangular definido por el resalte de color verde, incluida cualquter :i1 t·:¡ 
de fondo que no forme parte de la segunda imagen. Si la imagen de Jnrercamhit! 
del segundo fotograma y la imagen del primero se encuemran m u~- cercJ., el d~cw 
tol!over puede mcurecer pane de la imagen de acrivaoón. Uri(ice l.t herramiema 
DiYisión poligonal para evitar este problema. 

Nota: Aunque los cuadros delimitadores de la diVISión se solapen. la herram1enra OIVIslon 
poligonal oerm1te ev1tar el solapamiento de la parte verde de la d1v1s1ón. Consulte 
"Creac1ón de d1v1s1ones no rectangulares" en la pág1na 254. 

Para crear un ro llover con divisiones superpuestas: 

Inserte una dn.risión rectangular en la imagen del Fotograma 1. 

2 Seleccione el Forograma 2 en el panel Fotogramas. 

3 Haga die en el barón Papel cebolla en la parte infenor del panel Forogr.un.l~. de 
forma que aparezc:1 un comorno de la imagen del Fowgrama l. 

4 Medume b herramienta Divtsión poligonal, dibuje una división sobre l:t 
imagen del Fotograma 2, evite cubrir la imagen del Fotograma 1 b3JO el IL".~:dtc 

de color verde. 

5 Establezca el comportamiento Intercambiar imagen para la división de 
acnvación. 

Cu,mdo se realice una presemación preliminar, la Imagen de 1nrercamhiu 
aparece sin corrar ninguna parte de la imagen de acnvación. 

Uso de archivos externos como imágenes 
de rollover 
Pt1ede uriliz:1r .uchivos GIF, GIF antmados, JPEG y PNG como ongen de un 
10llnver. Si elige un archivo externo como origen del rollover. dicho archi\'O ~L· 
intncambia con la d1\'1sión destino cuando se activa el ro llover en un Il:I\'L"~,\dor 
\\leb. 

El arch1vo debe tener la m1sma altura y anchura que la divisiÓn en que se \',1 a 
coloc.1r. En caso contrario, el navegador acomoda el arch1vo para enca¡arlo dcnr1o 
del nb¡etn de dl\'ISIÓn. Esre c.1mbio de ramaflo puede reducir b cJ.!tdad, 
c'.~pecialmente SI serrara de un GIF animado 



Si es un usuario experto de HTML es importante resahar que el caché previo 
puede interrumpir la visualización de los archivos GIF animados como esrados de 
to!lover. No seleccione la casilla Precargar imágenes cuando defin.1 el ro llover par.1 
evtrar este problema. · 

Para seleccionar un archrvo externo como origen de un rollover: 

Elija Arch1vo de imagen en los cuadros de diálogo Intercambiar imagen, Bar 
Nav Sobre o Bar Nav Abajo. 

2 Busque el archivo que desea·milizar. 

3 .)¡ fuera necesario, no seleccione la casilla Precargar imágenes (si el archivo 
externo es un archivo GIF animado). 

Uso de zonas interactivas sobre las 
divisiones para conseguir una interactividad 
más compleja 
Ftreworks permite colocar zonas interactivas sobre las divisiones. Esto ofrece 
mucha flexibilidad cuando se elige la ubicación y el tamaño de un área de 
acnvación. 

Por e¡emplo, si dese,\ que un rollover aparezca cuando el puntero se sitúe sohte el 
cemro de la imagen de intercambio, puede colocar una zona imeractiv.l m.ís 
pequeña en el centro de la división como un área de activación. De este modo se 
prenene que la imagen de mtercambio aparezca cuando no se desea. 

Cu,mdo coloca una zona interactiva' sobre una división, no se asocia nmgún 
compo~ramJento a la división, sólo a la zona imeracriva. 

Feature Destination 

~:Ji.li~z;~ 
t~~liJI2?J _1 
Yo!Ocm!lc / ' 
t ~~,, .. ¡, nnlv. ~11¡n l.ll' rww !o 
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~ 
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Para definir una zona mteracttva como área de activación sobre una división: 

Inserte una división sobre )a imagen que desee intercambiar. 

2 Dibuje una zona interactiva sobre el área del objeto de divtsión que desee que 
active el rollover. 

3 Arrastre una linea de comportamiento arrastrar y colocar desde la zona 
inreractiva hasta la división. 

Aparece el cuadro de diálogo Intercambiar imagen. 

4 Elija el focograma que contiene la imagen de rollover en la lisra lmercambt.lr 
imagen de. 

5 Haga die en Aceptar 



-

CAPÍTULO 16 
Creaciónde animaciones 

Las inügenes ammadas confieren un aspecto m:ís atractivo y sofisric.1do .1 los .mio . ., 
Weh En Fireworks pueden crearse animaciones con anuncios en tJrulares, 
!ogonpos y viñetas en movimiento. Por ejemplo, puede hacer que la mascota de .su 
empresa se desplace por la página mientras el logO(ipo aparece y desaparece de 
forma paulatina. 

P.n3 generar animacwnes en Fireworks se crean símbolos y se modifican su.<. 
proptedades en el nempo. lo que crea la ilusión del movimiento. Un sí m bol() n 

como un :.~erar del que se coreografían los movimientos LJ acción de cada 
.<:ímbolo se almacena en un fotograma. El movimtenro se constgue al reproduc11 
rodas los fowgramas en secuencia. 

Pueden aplicarse disnnras configuracwnes al símbolo para cambiar de form.t 
gr.tdu3l el comen ido de los fotogramas sucesivo¡;, Puede cre:1r un símbolo que 
att,wiese d lienzo, que ap.trezca o desaparezca de forma paulatina, que aumelHL' o 
d1sm1nuya de tamaño, o que g1re. 

Puesto que un sólo arch1vo puede contener varios símbolos, se pueden cre.u 
animaciones comple¡as en que sucedan varias acc10nes a la vez. 

Lt anunacicín no se moved hasta que el símbolo (o la división que lo rodea) ~e 
opnmice con formJ.to GIF Animado. El panel Optimizar permite e.<.rahlecc'r l.t'> 

o¡Kione.; de optimización y exportación para controlar el modo de cre,JCIÓil dL·l 
archivo F1reworks puede exportar animaciones en forma de archivos GIF 
Anun:tdo o Fbsh S\\?F 

Acerca de las animaciones 
En F1reworks las a111maciones se crean mediante la as1gnacJÓn de propied.tdes .1 

ob¡eros llamados simbo/os de tmimación. La animación de un símbolo se divide t.'ll 

fñtogmmas, que determinan el nempo que tarda el símbolo en terminar el 
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movimiento. Una animación puede contener más de un símbolo y cada uno de 
ellos puede realizar una aCCIÓn diferente. Los distintos símbolos pueden tener un 
número difereme de forogramas. La animación termina cuando acaba la acción de 
rodas los símbolos. 

La creación de una animación en Fireworks es un proceso de cuatro pasos: 

Cree un símbolo de animación; puede crearlo de cero o convenir un ob¡ero 
existente en un símbolo. 

2 Utilice el cuadro de di:ílogo Propiedades de símbolo para introducir los \'.llores del 
símbolo. Puede definir el grado y la dirección de movimiento, la escala, la opacidad 
(aparición o desapanción paulatina) y el ángulo y la dirección de rotación. 

3 Utilice los controles Demora de fotogramas en el panel Fotogramas para 
establecer la velocidad de movimiento de la animación. 

4 Optimice el documento y expónelo como una Animación GIF. 

Trabajo con símbolos de animación 
Los símbolos de animación llevan a cabo las acciones como si fueran los actores de 
una película. Por e¡emplo, en una ammación en la que aparecen tres gansos 
volando, cada ganso es un personaje. 

Un símbolo de J.mmación puede ser cualquier objeto creado o importado y pueden 
guardarse varios en un único arch1vo. Cada símbolo tiene sus propiedades partJcuJa¡ es 
y su animación es mdependieme de los mros. Se pueden crear símbolos que se 
desplacen por 1.1 pantalla mientras otros desaparecen o disminuyen de camaño 

Nota· S1 se conv1erte un ob¡eto ex1stente en un s1mbolo de an1mac1ón. es prec1so 
asegurarse de que se ha conf1gurado para opt1m1zarse como GIF Animado en el panel 
Optimizar En caso contrariO el mov1m1ento del símbolo no se exportará. Para más 
Información. consulte "Optimización de una antmación" en la pág1na 294. 



L1s propiedades del símbo~o de animación pueden cambiarse en cualquier 
momento a uavés del cuadro de diálogo Ammar o desde e! panel Ob¡ero. Tambtén 
se pueden modificar las ilustraciones del símbolo en el editor de símbolos. El 
edtror de símbolos permite editar el símbolo sin alterar el resto del documento. 
También se puede desplazar el trazado de movimiento de un símbolo par,1 c.unbt;~r 
d movimiemo. 

Puesto que los símbolos de animación se guardan de forma automátic:t en !.1 
biblioteca, pueden volver a utilizarse para crear otras animaciones. 

Creación de símbolos de animación 

Una vez creado un símbolo se pueden establecer propiedades que determinen el 
nlm1ero de fotogramas de la animación y el tipo de acción, como cambio de esc1L1 
o roración. De forma predeterminada, el símbolo de anim:1ción nuevo tiene c1nco 
fnmgramas, cada uno con una demora de 0,20 segundos. 

Para crear un s(mbolo de animación: 

Eli¡a Insertar> Nuevo símbolo. 

2 En el cuadro de diálogo Propiedades de símbolo, escriba un nombre para d 
símbolo nuevo. 

3 Elija Animación y haga die en Aceptar. 

4 En el editor de símbolos, utilice las herramientas de texto o de dibujo p.ua cre.11 

un objeto nuevo. 

Se pueden d.ibuj.tr objetos vectoriales o de mapa de bits. 

5 Cierre la vemana del editor de símbolos. 

Fireworks guarda el símbolo en la biblioteca y coloca una copia en el cem1o del 
documento. 

6 Pueden afwdirse fotogramas nuevos al símbolo con el control deslilame 
Fotogram.ls del panel Ob¡ero. 

Para convertir un objeto en un slmbolo de ammación: 

Selecoone un objeto 

2 Elija Jvtodific:1r >Anima~> Animar selección. 

3 Imroduzca el valor deseado en el cuadro de diálogo. P.1ra obtener m:Í<; 

tnformación sobre los valores, consulte "Edición de prOpiedades de símholo"" en 
la págma 284. 

Aparecen controles de animación en el recuadro delimitador del obJern' y se 
.1ñade una copia .1 la biblioteca. 
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Edición de propiedades de simbolo 

El cambio de las funciones de los símbolos revitaliza los smos Web. Puede 
cambiarse varias functones, desde la velocidad de animaciÓn a la opacidad y 
roración. I'vledtanre la mampulación de estas funciones se puede conseguir quL' Ull 

símbolo gire, acelere, aparezca o desaparezca de forma gr:J.dual, o cuJ.!qu¡er 
combinación de rodó lo amerior. 

Una propiedad esencial para cualquier símbolo de animación es el númew dt: 
fotogramas, que define los pasos que tarda el símbolo en rermmar b antmacicín. 
Cuando se establece el número de fotogramas de un símbolo, Fireworks añade dt' 
forma automática al documemo la cantidad de fotogramas necesaria para llevar .1 

cabo la acción St el símbolo necesna más forogramas de los existentes en l.t 
:lllimación. se ::tfl.Jden fowgramas adicwnales. 

Las propiedades pueden cambiarse a través del cuadro de diálogo Animar o de~de 
el panel Objeto. 

i•!?MW~*_$;4Jl~d-
[¡·_1ror;•-;:l_ l\, 
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1 r .. notorm~r tru«do 

Ptlncl Objeto 

Para camb1ar las propiedades de un sfmbolo: 

Seleccwne un símbolo. 

2 Elija i\·Iodificar :> Animar> Configuración. También puede elegir 
Ve mana > Objeto para abrir el panel Objeto. 

fotogramas r .:J 

Mover~.:J 

ºrrecc.On ro- .:J 

.E_ tcala a [i"iiO .:J 
Qpacid.!!d ~ .:J 11 fiOO .:J 

Edi9ón Canee~ 11 AceploSI 

X 



3 Cambie cualquiera de las siguientes propiedades: 

Fotogramas es el número de forogramas que deben incluirse en b J.nim.Kión. 
Aunque el control deslizante permite establecer un máximo de 250, en d 
nwdro de texto se puede escribir cualquier valor deseado. El valor 
predeterminado es 5. 

Mover e!i la distancia en píxeles que debe recorrer cada objero. El rango dt" 
valores es de O a 250 píxeles. El valor predeterminado es 72. 

Dirección es la dirección, en grados, en que debe moverse el objeto. El r.mgo dt' 
valores es de O a 360 grados. 

Nota: Tamb1én puede modrflcar los valores de Mover y D1recc1ón s1 arrastra los 
t1radores de ammac1ón del objeto Consulte "Ed1c1ón de trazados de mov1m1ento de 
símbolos" en la página 286. 

Escala a es el cambio de tamaño, en porcentaje, desde el principio al final. El 
rango de valores es de O a 250. El valor predeterminado es 100%. 

Opacidad es el grado de aparición o desaparición paulatina de principio :1 final 
El rango de valores es de O a lOO. El valor predeterminado es 100%. 

Rotar es el g1ro del símbolo, en grados, de principio a final. El rango de \'.don:\ 
es de O a 360 grados Se pueden inuoducir valores más altos si se desea que el 
símbolo re.tlice más de una rotación. El valor predeterminad~ es O grados 

Derecha e Izquierda son las direcciones en que rora el objeto. Derecha eqt!i\·alc 
al sentido de las agujas del reloj e Izquierda indica el sentido contrario a L1s 

agu¡as del reloj. 

Para eliminar un símbolo de la biblioteca: 

En el panel Biblimeca, selecciOne el símbolo de animación que dese.1 elimin;ll'. 

2 Arrastre el símbolo hasra el icono de la papelera situado en la esquina infc1io1 
dereclu 

Para eliminar la ammación de un sfmbolo de animación seleccionado: 

Elqa Modificar> Animar> Eliminar animación. 

El símbolo se convierte en símbolo gráfico y deja de estar animado. Si más .1dd.une 
se vuelve a convernr en animación, el símbolo recupera la configuración ,une1 iot. 

Edición de imágenes de sfmbolo 

Se puede ctmbiar la imagen gráfica en que se basa un símbolo, así corno sus 
propiedades Las im:igenes de símbolo se modifican en el edimr de símbolm. 
E! edimr permite utilizar herramientas de dibujo, rexro y color para modificu la 
imagen. Durame el rraba¡o en el edimr de símbolos sólo se alrera el símbolo 
seleccionado. 
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Puesro que se rrata de un elemento de la Biblioreca, si modifica una de las 
tnstancias, todas cambian. 

Para cambiar los atributos gráficos de un si m bolo: 

Abra el editor de símbolos: 

• Haga doble die en el objeto de símbolo. 

• Elija Modificar > Símbolo >Editar símbolo. 

• Haga die en el botón Edición del cuadro de diálogo Animar. 

2 ivlodifique el símbolo de animación y cambie el texto, los trazos, los rellenm ~· 
los efectos deseados. 

3 Cierre el editor de símbolos. 

Edición de trazados de movimiento de si m bolos 

Cuando se selecciona un símbolo de animactón, éste cuenta con un recuadro 
delimitador y un trazado de movimiento que indica la duección de 
dt"spb.zamtenro del símbolo. 

El punto verde del trazado indica el punto de partida y el rojo el fin del recot ndn 
Lo" puntos azules representan los forogramas. Por e¡emplo. un símbolo con cinco 
fotogramas debe contar con cinco puntos azules en su trazado. La posición de! 
nhjero en el trazado indtca el fotograma actual. Si el objeto aparece como tercer 
J1UIHO, el fotograma actual es el 3. 

Para cambiar la dirección de movimiento se puede modificar el ángulo del traz.tdo 

.. 

. . 
Para camb1ar el movimiento o la direcctón: 

Arr.1sue alguno de los tiradores de animación del símbolo a una postción 
nueva. 

El punto verde indica el punto de parrida y el ro¡o el fin del recorndo. 

P.ua restringir la dirección de movtmiento a incrementos de 45 gr.tdos. 
mantenga pulsadJ la tecla MaylÍs mientras arrastr;~. 



Trabajo con fotogramas 
Las animaetones se construyen a partir de la c~eación de varios fotogramas. El 
conremdo de cada uno de ellos puede verse en el panel Fotogramas El p.mel 
Fotogramas permite crear y organizar los fotogramas. Se puede asigna! un nomhrt' 
a cada fotograma, reorganizados, establecer de forma manual los tiempos de 
.mJmación y mover ob¡eros de un forograma a orro. 

Columna Papel cebolla 

Operan es 

Óí,stnbu~r e'n fotogramas 

Cada fotograma nene una serie de propiedades asociadas Mediante la confi.gur:Ki(.)Jl 
de b demora de fotogramas o la ocultación de un forograma puede alrerJ.r el aspl'C!o . ., 

de la animación a su gusw durante el proceso de creación y edición. 

Configuración de la demora de fotogramas 

La demora de forogramas determina el tiempo durante el que se \'J a mmrr.u el 
forogranu actual. Se especifica en cenrésimas de segundo. Por ejemplo, el \',dor )0 
hace que el forogr;mu se muestre durante medio segundo, mientras que con l'l 
\',dor 300 se muesrr.1 durante 3 segundos 

Para establecer el valor de demora de fotogramas: 

Seleccione uno o vanos fotogramas: 

• PJrJ seleccionar un rango conrmuo de fotogramas, mantenga pulsada L1 ¡cela 
A1.lyl1s r haga die en los nombres del pnmer y el último fotograma. 

• Par J. selecctonar un rango no continuo de fotogramas, manrenga pul.sad~t b 
recLt Control (Wmdows) o Comando (Macmtosh) y haga die en C.h.b nombre 
de fotograma 

2 H.1g.1 che en el menú emergente Opciones y elija Propiedades, o lug.t doble die 
en la .::olumna de demora de fotogramas, para abrir el cuadro de ddloso dL" 
propiedades de forograma. 

3 lnrroduzcJ. un \'alor par J. la demora de fotogramas. 

4 Pube lnrro o haga cite fuera del panel para cerrar e! cuadro de ddlogo. 
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Visualización y ocultación de fotogramas durante la 
reproducción 

Es posible mostrar u ocultar fotogramas durante la reproducción. Si se oculta un 
fotograma, éste no aparece duranre la reproducción y tampoco se exportad 

Para mostrar u ocultar un fotograma: 

Haga doble die en b columna Demora de fotogramas para dicho forogram:1 o 
haga die en el menú emergeme Opciones y cli¡a Propiedades. 

Se abre el cuadro de propiedades de forograma. 

2 Desactive Incluir al expon:ar. 

Aparece una X roja en lugar del tiempo de demora de fotogramas. 

3 Pulse Inrro haga die fuera del cuadro de diálogo de propiedades de forograma 
para cerrarlo. 

Asignación de nombres a fotogramas de animación 

A med1da que se configura una animación, Fireworks crea el número de 
f(nogramas adecuado y los muestra en el panel Fotogramas. Cada forograma 
tecibe el nombre predetermmado Fotograma l, Fotograma 2 y así sucesiv.1meme. 
Cuando se mueve un fowgrama en el panel, Fireworks modifica el nombte del 
r<:m) para reflej;u el cambio. 

Se recormenda dar un nombre a los fotogramas para facilitar la referencia y d 
seguimiento. De este modo se sabe siempre qué parte de la animación contiene 
C.1cb forogramJ.. Si se cambia el nombre de un fotograma y después se mueve. el 
nombre no cambia. 

"' o 
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·'" 
A· 

Para cambiar el nombre de un fotograma: 

En el p;mel FotogramJs, haga doble die en el nombre del fotograma. 

2 En el cu.1dro de (t'Xto que aparece. escriba un nombre nuevo y pulse lnrtn 



Adición, desplazamiento, copia y eliminación de fotogramas 

En el panel Fotogramas se pueden añadir, copiar, eliminar y cambiar el orden t.k 
los fmogramas. 

Para af'ladir un fotograma nuevo a continuación del actual: 

Haga cite ~n el bmón Fotograma nuevo/duplicado de la parte mferior del panel 
Fotogramas. 

Para añadir fotogramas en un punto concreto de la secuencia: 

Elija AñJ.dlr fotogramas en el menú emergente Opciones del panel Focograma'> 

2 Introduzca el número de fotogramas que desee añadir. 

3 Elija el puma de inserción: ames del fotograma actual, después de él, o al 
pnncipio o final de b secuencia, y pulse Aceptar. 

Para copiar un fot?grama: 

Arrastre un focograma existente hacia el botón Fotograma nuevo/duplicado de la 
parre inferior del panel Fomgramas. 

Para cop1ar un fotograma seleccionado y colocarlo en una secuencra: 

Elija Dupl1car fotograma en el menú emergente Opc10nes del panel 
Fotogramas. 

2 Introduzca el número de duplicados que desea crear del fotograma 
seleccionado, elija dónde deben insertarse y pulse Aceptar. 

LJ. duplicación de un fotograma resulta útil cuando se qui~re que los objetos 
vuelvan a ap.uecer en otra parte de la antmación. 

Para volver a ordenar los fotogramas: 

Arrisrrelos uno a uno hasta una posición distinta de la lista. 

Para eliminar el fotograma seleccionado: 

1 @ 1 • Haga che en el barón Suprimir fotograma del panel Fotogramas. 

• Arrastre el fotograma hacia el botón Suprimir fotograma. 

• Elija Supm111r fotograma en el menú emergente Opciones del panel 
Fotogramas. 
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Desplazamiento de objetos seleccionados en el panel 
Fotogramas 

El panel Fotogramas puede utilizarse para mover objetos de un fotograma a otro 
Los ob¡eros que aparecen en un único fotograma dan la sensación de desvanecetse 
cuando se reproduc,e la ammación. Puede mover objems para que aparezGtl1 y 
desaparezcan en distintos puntos de la película. · 

Para mover un obJeto seleccionado a un fotograma distinto: 

En el panel Forogramas arrastre el cuadrado azul, situado a la derecha del tiempo 
de demora, hasra el fotograma nuevo 

3 F1~m~l lD 

Fr•m•~ ZC 

'5 Fromo5 ;::o 

Uso compartido de capas entre fotogramas 

L1s capas dividen un documenro de Fireworks en planos velados, como si se 
transe de ho¡as de papel vegetal superpuestas. En las animaciones, bs capas ~1rven· 
par J. organizar los objetos que forman parte del decorado o del fondo de la 
alllmación. Proporcionan la comodidad de poder arreglar objetos para que no 
I!Herfieran con el resw de la animación. 

Si desea que determinados objews aparezcan en wda la animación. los puede 
colocn en una capa y utilizar, después, el panel Capas para compartir la cap;l enrre 
fotogramas 

Los objetos presemes en capas compartidas pueden editarse en cualquier 
forograma: las modificaciones se reflejan en el resto de fotogramas. 
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Eu es re c;cmp/o, la capa Fondo se comparte entre fotogramas. 



Para compartir una capa entre varios fotogramas: 

Haga doble die en la capa. 

2 Selecctone Compamr en fotogramas. 

Nota: El contentdo de una capa comparttda aparece en cada fotograma de los que IEl 
comparten. 

Para anular la posibilidad de que varios fotogramas compartan una capa: 

Hag3 doble die en la capa compartida. 

2 Des.IC[ive Compartir en fotogramas. 

3 EliJa la forma de copiar los objems en los fomgramas: 

• Deje el comen ido de la capa compartida sólo en el fomgrama actu~d. 

• Copie el comenido de la capa a rodas los forogramas. 

Uso de papel cebolla 

Uriltce el papel ceboHa para visualizar el comemdo de los focogramas amenotl'.'> y 
posteriores respecto al foco grama seleccionado actualmente. El papel cebolla ayud.t 
a suavtzar la animanón de fotogramas sin tener que avanzar y retroceder por ellm 
El rérmino papel cebolla procede de una técnica de animación rradicion:1! tjlll' 

consiste en utilizar papel de calcar fino y translúcido para visualizar secuerH.:tas 
animadas. 

Cuando el papel cebolla está activado, los objetos de los fomgramas situado.-. 
delame o detrás dei.Ictual aparecen atenuados, para poder dtsrmguirlos de In.<> 
objetos del fotograma actual. 

El pájaro nuis osmro. en d centro, está en el Játogramaactual, ton la opcirín d1· j'flj)('l 

rcl}(}lfa A11tcrior]' pnsterwr actwrzda. 

De forma predeterminada, los objecos atenuados en orros fotogramas pueden 
selecctonarse y editarse sm salir del fotograma actual. 
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Para ajustar el número de fotogramas visibles antes y despuéS: del actual: 

En el panel Fotogramas, haga elle en el botón Papel cebolla. 

).-oc~<ot •otcg·~ t"}Uiente 

Antenor y potleror 
Mo:~er todos lo:! foto9om.u 

2 Elija una opción de visualización: 

Sin papel cebolla desactiva el papel cebolla; sólo se muestra el contenido del 
fotograma acrual. 

Mostrar fotograma siguiente muestra el contenido del fotograma actual y 
también el siguiente. 

Anterior y posterior muesua el contenido de los fotogramas situados antes y 
después del actual. 

Mostrar todos los fotogramas muestra el contenido de codos los fotogramas. 

Personalizar establece un número personalizado de forogramas y conrrOb !.1 
opacidad del papel cebolla. 

Editar varios fotogramas permite seleccionar y modificar todos los objetos visibles. 

No seleccionar esta opción permite seleccionar y editar sólo los ob¡ecos del 
fotograma actual. 

Presentación preliminar de una animación 

E~ posible ver una presentación preliminar de una animación mientras se rraba¡a. 
para apreciar cómo avanza. También es posible ver una presentaCIÓn preliminar 
una .1111mación después de la opnmizac1ón y ver el aspecto del archivo Gif 
animado en un n:1vegador Web. 

Para ver una presentación preliminar de una animación en el espacio de trabajo: 

Utilice los comroles de fotogramas que aparecen en la pane infenor de la ventana 
del documento. 

C> ~1 

COntroles de foto¡;mmas 
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Tenga en cuenta lo siguiente cuando vea la presemación preliminar de una 
anJmaetón: 

• P;~ra establecer la duración de cada fotograma en la ventana del documenro, 
introduzca los valores de demora de fotogramas en el panel Fotogramas. 

• Los fotogramas excluidos de la exporración no aparecen en la presentaciÓn 
preliminar. 

• En la venrana de documento Original, la presemación preliminar de la 
animación presenta las imágenes con resolución completa, en lugar de uriliza1 
Ll presentación optimizada de 8 bits de las animaciones GIF exportadas. 

• El documenro o la división que contenga la animación debe tener la opción 
GIF Animado seleccionada en el panel Optimizar. 

Para ver una presentación preliminar de la ammac1ón en la ventana Presentacmn 
prel1m1nar: 

Haga die en la ficha Presentación preliminar, en la parte superior de la vent.l!l.! 
de documento. 

2 Utilice los controles de forogramas. 

Nota: No se recomenda ver presentaciones prel1m1nares de an1mac1ones en 2-arnbo n1 
4-arnba 

Para ver una presentación preliminar de una anim<ación en un navegador Web· 

Elqa Archivo > Presentación preliminar en el navegador y elija un navegador del 
submenú. 

Exportación de la animación 
Una vez defimdos los símbolos y los forogramas que conforman la secuenCia 
arumada, ya se puede exportar el archivo como una animación. Ames de ex por r.lr 
archivos deben configurarse una serie de valores para simplificar la cargJ. de !.1 
antmactón y faci!ttar su reproducción. Puede establecer valores de reproducCJc'lll, 
como bucles y transparencias, y utilizar la optimización para reducir e! r.mufw dd 
archivo exportado y facilitar su descarga. 

Nota: El formato de arch1vo debe ser GIF An1mado (en el panel Opttm1zar) para exportar 
cualquter trpo de mov1mrento 

Configuración de animación repetida 

El valor de bucle, en el cuadro de diálogo Presemación preliminar de b 
exporractón. determina el número de veces que se repite la animación. Con est.! 
functón, los fotogr.lmas se repiten una y otra vez, lo que permite minimiz.u el 
número de ellos necesario para crear la ammación. 

Creación de anrmncrolll'::s 293 

,., 

~·-



Para establecer la repetición de un archivo GJF animado. 

Elija Ventana> Fotogramas para abrir el panel Fotogramas. 

1 q 1 2 Haga clrc en el hotón de bucle, sicuado en la parte inferior del panel. 

3 Elip el número de repeticiones que deben seguir a la pnmera. 

Si elige 4, por ejemplo, la ammación se reproduce cmco veces en rotal. Con la 
opción Siempre la animación se repite de forma conunua. 

Configuración de transparencia 

Como parte del proceso de optimización se pueden definir uno o mis colore<; de 
un archivo GIF Animado para que se muestren transparentes en el navegado! 
\\leb. Resulta únl cuando se quiere que una Imagen o el color de fondo de LIIU 

pigina Web se vea en la animación. 

Para mostrar un color como transparente en un navegador Web: 

En el menú emergente Transparencia del panel Optinuzar, elija Transp.trencu 
de índice o Transparencia alfa. 

2 Utilice las herramiemas de transparencia del panel Optimizar para selecciona¡ 
los colores transparentes. 

Optimización de una animación 

La optimización comprime el archivo hasta el tamafio más pequeño posible ¡ur.1 
permitir una carga y exportación rápidas y acelerar el tiempo de VJSU:Iitzacitin en el 
<iJno \\?eb. 

Para optimizar una animación: 

En el panel Opnmizar, abra el menú emergente Formato del archivo de 
exportación y elija GIF Animado. 

Elija Ventana> Opnm1zar si el panel no esd visible. 

2 Establezca las opciones de Paleta, Trama o Transparencia. Par~lm;Í~ m formaCIÓn 
sobre Lis opciones de optimización, consulte "Elección de los ajustes dt' 
opnn11zación p~tra archivos GIF y PNG" en la págma 306. 

3 En el panel Fmogr.mus, establezca la demora de fotogramas. Para m;Ís infOrm.lcJtín. 
consulte "Configur.lCJÓn de la demora de fotogramas" en la págtna 2S7. 

Exportación como GIF, SWF o varios archivos 

Una vez que se ha cre;1dn y opnm¡zado una animación, ésta $e encuentra ]ISLI p.n,l 
expnnarla como unJ. Ammación GIF, como varios archivos o C()mo un archivo 
Flash S\\íF. Los archivos GIF animados ofrecen los mejores resultados par.1 
ilusnaciones y dihu¡os animados. 



La exportación de varios archivos resuha útil cuando exiscen muchos símbolos en 
dimncas capas para el mismo objem. Por ejemplo, puede exponar un cicub.r 
publicitario como varios archivos si cada letra de un nombre de empresa esd 
ammada en una imagen. Cada !erra es independieme de las otras. 

Los archivos S\X'F pueden importarse fácilmenre a onos programas como Flash 
para seguir edidndolos. Si se exporta la animación como archivo Flash S\X?F, 
puede unponarse en el programa Flash de Macromedia. Para más mformación. 
consulte "Exporcación a Macromedia Flash" en la página 329. 

Nota: El formato de arch1vo debe ser GIF An1mado ('3n el panel OptimiZar) para exportar 
cualqu1er t1po de mov1m1ento 

Para exportar un archivo GIF Animado: 

Elija GIF Ammado como pane del proceso de opcimización. Para más 
información, consulte "Elección de los ajustes de opcimización para archi\'OS 
G!F y PNG" en la página 306. 

2 Seleccione Archivo > Exportar. 

3 En el cuadro de diálogo Exportar, escriba un nombre para el archivo y 
seleccione e! destino. 

Para exportar como varios archivos: 

Seleccione Archivo > Exportar. 

2 En el cuadro emergente Guardar como tipo, elija Capas en archivos o 
Fotogramas en archivos. 

3 Escriba un nombre base para los arch.ivos y seleccione el destino. 

Para exportar una an1mación como un archrvo Flash SWF: 

SelecciOne Arcluvo > Exponar. 

2 En el cuadro emergente Guardar como tipo, elija Flash SWF 

3 Haga die en Opciones para establecer las opciones SWF. El cuadro de di~ilogo 
Opciones ofrece sugerencias para seleccionar las opciones. 

4 Haga die en Aceprar para cerrar el cuadro de diálogo y, después, en Guardar. 

Trabajo con animaciones existentes 
Es pos1hle utilizar un archivo GIF animado como parte de una ammacLÓn de 
Fireworks. ExLsten dns maneras de utilizar el archivo· se puede importar el CIF a 
un archivo de Fireworks exisreme, o puede abrirse como archivo nuevo. 

Cuando se impona un archivo GIF animado, Ftreworks lo conviene a símbolo de 
,mimación ~,lo coloca en el actual fotograma seleccionado. Si el número de 
fotogramas ele la :minución es superior a los existenres en la película actual, 
pueden aí1adirse más fotogramas de forma automática. 
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Los archivos GIF imponados pierden sus valores originales de demora de 
forogramas )'adoptan los del documento acmal. Puesto que el archivo irnporr.1do 
es un símbolo de animación, se le puede aplicar movimiento adicional. Por 
eJemplo, se puede importar la animación de una persona que camina sin moverse 
de su Sitio y aplicarle propiedades de dirección y movimiento para que ca m me por 
la pancalla. 

Cuando se abre un archivo GIF animado en Fireworks, se crea un nuevo archn·o \' 
cada fmograma del archiVO GIF se coloca en un fotograma mdependiente. 
Aunque el archivo GIF no es un símbolo de animación, sí conserva los \"alore:-. de 
demora de forogramas del archivo onginal. 

Una vez importado el archivo se debe establecer su formato como GIF Animado 
para poder exportar el movimiento desde Fireworks. 

Para importar un arch1vo GIF Animado: 

Elija Archivo > Importar. 

2 Localice el archivo y haga die en Sí para añadir fotogramas adicionJ.les ,\ L1 
animación 

Si hace clic en Cancelar sólo se muestra el primer fotograma del archivo GIF 
anrmado. Aunque se importa todo el documento, deben añadirse forogram.1~ 
adicionales para verlo. 

Para abrir un archivo GIF anrmado: 

Elija Archivo> Abrir y localice el archivo GIF. 

Uso de varios archivos como una única 
animación 
Frreworks puede crear una animación a partir de un grupo de arch1W1s de ll11.1~t'll. 
Por ejemplo, para crear un anuncio basado en vanos gráficos ex1sreme. abr.1 c.¡da 
~r.ifico ~- sirúelo en un fotograma separado del mismo documento. 

Para abrir varios arch1vos como animación: 

Elij.l Archivo> Abrir. 

2 i\ümenga pulsada la recia Mayús y seleccione !os archivos deseados 

3 SelecCione Abrir como animaciÓn y haga che en Aceptar. 

firework~ abre lo~ archivos en un documemo único y nuevo, y coloca cada 
.1rchivo en un fotograma mdependienre, en e! orden en que se han 
.seleccronado 



CAPÍTULO 17 
Optimización de gráflcos 

- 17 

El objetivo final del d1seño de gráficos Web es la creación de bdlas im.igene,.; quL· se 
descarguen lo m:ís rápidamente posible. Para ello, es necesario seleccionar un 
formato con !a me¡or compresión para la imagen y manrener la mayor c.1lid.ld 
posible Esre equilibrio es lo que se conoce como opnmización, es dectr, huscu Li 
fl!Oporción correcw de colores, compresión y calidad. 

En Fireworks, los ajustes de optimización se aplican sólo a las imágenes 
ex:port:ldas. Por (amo, puede trabaJar libremence siguiendo su proceso crean\'o sin 
tener que preocuparse de bs liffiiraciones del color o de la aplicación de efectos. 
Después, puede elegir personalizar y comparar los aJUStes de optimización tjllt' 
mejor se adapten a la imagen que exportará. 

La optimización de imágenes en Fireworks es una rarea que consu de nes t't:tp:L\ 

• Elección del meJor formato de arch1vo. Cada formato de archivo titne 
diferentes formas de compnm1r la información de color en el propto archtvn 
L1 elección del formato adecuado para determinados tipos de gráficos put:dc 
reducir en gran medida el tamaño de archivo. 

• Oefi.n.1las opciones específicas del formato. Cada formato de archivo \Veh rit:ne 
su propio conjunto de opciones para controlar la compresión de indgem·s. Pnt 
eJemplo, puede mil izar el tramado en un archivo GIF para compensar el 
m'¡ mero menor de colores en la Imagen. también puede utilizar el suavizadn en 
un archivo JPEG y desenfocar ligeramente la imagen para así reducir el um.1C1o 

del archivo JPEG 

• Ajuste de los colores de la imagen. Limite los colores al asignar a la imagen un 
número dercrmmado de colores, llamado palettl de colores. Después. es po~ihk 
di m mar los colores no unlizados de la paleta de colores. Un número redundo 
en la palera significa que habrá menos colores en la imagen, el resultado ser:í un 
ardm·o con un tamaño más reduCido. La reducctón del número de colore<> 
r.unbién puede reducir la calidad de b imagen. por tanto deben probar~~.· \':11 ias 
paleta.~ de colores para encontrar el mejor equilibrio emre ca!tdad y ram.tfw 
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Optimización en el área de trabajo 
Los controles de Fireworks para la optimización se encuentran en diferentes 
paneles del área de trabajo· 

• El panel Optimizar contiene los controles clave para optimizar. 

• El panel Tabla de color muestra los colores de la palera de colores acrual de 
exportación. 

L1 ventana Presenraoón preliminar presenta una vista previa dd aspecto hnal 
del gdfico. 

Nota: En Ftreworks. todos los controles de opttmtzactón se encuentran en el área de 
trabaJo Stn embargo. tambtén es postble opttmtzar la tmagen antes de la exportacton al 
selecctonar Archtvo > Presentactón prellmmar de la exportactón. Para más tnformactón. 
consulte "Opttmtzactón y presentactón preltmtnar durante la exportactón" en la págma 322. 

Es posible elegir diferentes ajustes de optimización para definir rápidamente un 
formato de archivo y apilcar ajustes específicos de un formato. Es posible 
modificar los ajustes preestablecidos. 

S1 necesita un control más preciso de la opnmización que la ofrecida por los 
preestablecidos, puede crear un ajuste de optimización personalizado medtante d 
panel Optimizar. 

Para elegtr una optimización preestablecida: 

Eli¡a una configuraciÓn en el menú emergente Configuración del panel Opnmizar 
Combinar imágenes. 

GIFV.·~t...:tG 

GIF INebS~p 256 
GII=WebSnap 128 
GIF addpt11b~ 25EJ 
JPEG · C11~ded supeno1 J 
JPEG -A1chlvo m.!.' pequeño __j 

PueJe elegir las opciones Siguientes preestablecidas: 

GIF Web 216 fuerza a que todos los colores sean Websafe. La palera de colores comiene 
Justa 128 colores. Consulte "Definición de colores Websafe" en la página 314. 

GIF WebSnap 256 convierte los colores que no sean Websafe al color Websafe m~is 
cercano La paleta de colores puede contener hasta 256 colores como máx1mo. 

GIF WebSnap 128 convierte los colores que no son Websafe al color Websafe mis 
cercano L1 palera de colores contiene hasta 128 colores 



GIF adaptable 256 es una palera de colores que comiene sólo los colores mil izados 
en el gráfico. La paleta de colores puede contener hasta 256 colores como m:iximo. 

JPEG- Calidad superior define la calidad en SO y el suavizado en O. cre.mdo un 
gr:ífico de alta calidad pero de gran tamaño. 

JPEG- Archivo más pequer"'o define la calidad en 60 y el suavizado en 2. C!cando 
un gráflco de calidad reducida pero con la mitad del tamaño del de la me¡or 
calidad. . · 

Nota: El t1po de ajustes GIF que eliJa para un gráfico puede depender del número de 
colores del gráflco. Una paleta con 128 colores es adecuada en Imágenes con pocos 
colores y crea un gráfico de tamai'io menor. 

Consulte "Selección de formaros de archivos" en la página 504. 

Para especificar el ajuste de optimización para una imagen: 

En el panel Opnmizar, seleccione un formato de archivo. 

2 Esrablezca las opciones específicas de efectos, como anchura. conrrasre ~· 
suavidad. 

3 Eli¡a otros ajustes de optimización en el menú Opciones del panel Oprimtz:n .. ~i 
fuera necesario. 

Definición de ajustes de optimización para divisiones 

Es posible especiflcar tm ajuste de optimización diferente para cada división de un 
dncumenco. Por ejemplo, es posible que desee hacerlo cuando una pane de su 
gráfico connene una imagen fotográfica que se exporte mejor como J PEG y orr.1 
parte sea una área sólida que se comprima mejor como GIF. Al dihujar una 
división sobre cada pane, puede especiflcar que cada parte se expone de forma 
diferente 

Al seleccionar un objeto de división en la capa Web, el panel Optimizar muesrr.1 
los ajustes de dtcha división. 

Para definir los ajustes de optimización para una división: 

Seleccione el ob¡eto de diviSIÓn. 

Si lo.~ objetos de división no son visibles, haga die en el botón Momar ?Olla~ 
inrer~lctn·a<; y dtvisiones del panel Herramientas. Estos botones oculr:Hl ~­

muestran la capa de Web. 

2 Introduzca el ajuste de optimización del panel Optimizar. 

La división seleccionada esd lista para exponarse con los ajustes de 
oprimt7..ación especificados. 

Para ohrener información adicional sobre las divisiones. consulte "CJeacit'Jil de 
divisiones" en b p:í.gina 252. 
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GIF adaptable 256 es una palera de colores que contiene sólo los colores mil izados 
en el gráfico. La paleta de colores puede contener hasta 256 colores como m~íx1mo. 

JPEG- Cahdad superior define la calidad en 80 y el suavizado en O, creando un 
gráfico de aira calidad pero de gran tamaño. ' 

JPEG- Archivo más pequen o define la calidad en 60 v el suavizado en 2. creando 
un gráfico de calidad reducida pero con la mirad del t;maño del de la me¡or 
calidad. 

Nota: El t1p0 de a¡ustes GIF que eli¡a para un gráfico puede depender del número de 
colores del gráfico Una paleta con 128 colores es adecuada en Imágenes con pocos 
colores y crea un gráfico de tamar1o menor 

Consulte "Selección de formatos de archivos" en la página 304. 

Para especificar el ajuste de optimización para una imagen: 

En el panel Optimizar, seleccione un formato de archivo. 

2 Establezca las opc10nes específicas de efectos, como anchura, contraste y 
suavidad. 

3 Elija otros aJuStes de optimización en el menú Opoones del panel Optimizar. si 
fuera necesario. 

Definición de ajustes de optimización para divisiones 

Es pos1ble especificar un aJUSte de opnmización diferente para' cada drvis1Ón de un 
documento. Por eJemplo, es posible que desee hacerlo cuando un:1 parre de ~u 
gráfico con nene una imagen fotográfica que se expone mejor como JPEC ~·otra 
pane sea una área sólida que se comprirra mejor como GIF. Al dibu¡ar un.l 
diviSIÓn sobre cada paree, puede especificar que cada parte se exporte de form:1 

diferente. 

Al seleccionar un ob¡ero de división en la capa Web, el panel Optimizar mucsrra 
los ajustes de dicha división. 

Para defmir los ajustes de optimización para una división: 

Selecc1one el objeto de div1sión. 

Si los objetos de división no son visibles, haga die en el botón Mosrrar zon.11, 

imeracrivas y divisiones del panel Herramienras. Estos botones ondtan ~· 
muestran b capa de Web. 

2 lnrroduzca el ajuste de optimización del panel Optimizar. 

La dJvÍsJón seleccJonada está lista para exportarse con los ajustes de 
optimJzacJÓn especihcados. 

P,1ra obtener información adicional sobre las divisiones, consulte "Cre.KJÓn dt: 
divisiones'' en la página 252. 
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Uso del solapamiento de división 

En las vistas de Presencación preliminar, 2-arriba y 4-arriba, el solapamiento de 
división permite idencificar el área en donde se está efectuando la optimización E! 
solapan11enro de división, que se encuentra aC[ivado de forma predeterminada, 
presenta las áreas que no son objeto de optimización con un tono blanquecino 
transparente atenuado. Esto permite identificar fácilmente las áreas que esr:í 
optimizando. El solapamiento de división no se muestra en la vista Origin:1l. 

f'.., Shcc_overta, al 11102:• , ______ 1!1101 i 
[~.o~-! p,.__,PI..,._J hrilw.~c .. -. 1 
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La superposición de divisiOnes no se muestra en la vista Origina. 
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2ng tz&~. . !5io~· 
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Si no se encuenrm seleccionada nmguna dwisión, las áreas divididas están atenuadm y 
se optmuw el resto del documento 
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Puede seleccionar áreas para optimizar en la ventana Presentación preliminar, 
2-arriba o 4-arriba. Cuando se selecciona una divisrón, su solapamiento se 
desactiva. Si desea seleccionar varias divisiones, manrenga pulsada la tecla tvbyLis 
mienrras hace die con la herramienta Puntero. 

Para seleccronar el area de optimización: 

Haga die en la lengüeta de la ficha Presentación preliminar, 2-arriba o 4-arnha. 

2 Haga die en el área que de~ee optimizar. 

Para ocultar o visualizar el solapamiento de división: 

Elija Ver> Solapamiento de división. 

Remita muy útil ocultar el Solapamiento de división en las presemaciones 2-arrib:¡ 
y 4-arriba para comparar una vista original (con divisiones visibles) con una 
presentación preliminar optimizada (con divisiones ocultas. 

Almacenamiento y reutilización d~ ajustes 

Es posible guardar los ajustes de optimización para unlizados en el fururo en 
opnm1zación o en proceso por lotes. Al guardar los preestablecidos personalizado 
almacena esta información: 

• Los ajustes del panel Optimizar 

• La palera de colores del panel Tabla de color 

• La demora de fotogramas elegida en el panel fotogramas (só!Ó en el caso de lns 
GIF anirnados) 

Para guardar ajustes de optimización como un preestablecido: 

Haga die en el barón Guardar del panel Opumizar. 

2 Escriba un nombre para el preestablecido de optimización y haga c!Jc en 
Aceprar. 

Lo.:; a¡ustes de opnmización almacenados aparecen en la parte inferior del 
cuadro emergeme Configuración del panel Optimizar. Estarán disponibles en 
wdm los documentos que abra a partir de ese momento. El archivo de 
preestablecidos se guarda en la carpeta Fireworks 4\Configurarion\Expon 
Senings. 

Para compartir los ajustes de optimización con otro usuario de Fireworks: 

Copie el archivo de preestablecidos de opnmización de la carpeta 
Fireworks 4\Configuration\Exporr Semngs a la misma carpera del otro sistema 
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Para elimtnar un preestablecido de optimización personalizado: 

En el menú emergente Configuración del panel Optimizar, elija el ajuste de 
optimización que desee eliminar. 

1 ®J 1 2 Haga die en el botón Eliminar en la pane inferior del panel Opnmizar. 
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No es posible un preestablecido de optimización estándar de Fireworb. 

Presentación preliminar de los ajustes de 
optimización y comportamientos 
La ventana Presentación preliminar muestra el aspecto de la imagen exportada, 
según los ajustes de optimización aC[uales. Además, puede probar los 
comportamientos y rollovers antes de exp~rtar mediante la ventana Prese!l(3CJÓn 
preliminar. 

Para una ver una presentación preliminar de una imagen según los aJustes de 
optimización actuales: 

Haga che en la ficha Presemación preliminar de la ventana de documenro 

Para mostrar u ocultar los objetos de división y guias en una Presentación 
preliminar: 

Haga die en el hmón Mostrar (u Ocultar) zonas interactivas y div1siones del panel 
Herr.tmienras. 

Presentación preliminar de botones y rollovers 

l\.·lueva el pumero sobre el rollover o botón en la vemana Presentación prelimmar 
para ver como aparecerá en un navegador Web. 

Nota: Debe estar v1endo el Fotograma 1 para ver los botones o rollovers Para camb1ar al 
Fotograma 1. haga elle en el panel Fotogramas. 



Estimación del tiempo de descarga del archivo 

La ventana Presentación preliminar muestra el tamaño roral y el tiempo estimado de 
descarga de la imagen. El tiempo de descarga estimado es el tiempo promedio que 
transcurrirá al descargar rodas las divisiones de la imagen y codos los estados de ro llover 
utilizando los ajustes de opnmización actuales mediame un módem de 28,8k. 

Comparación de los ajustes de optimización 

Si desea comparar el mismo gráfico bajo diferentes aJUStes de optimización, puede 
dividir b ventana de documento en dos o cuatro presentaciones preliminares 
utilizando las fichas 2~arriba y 4-arriba. Puede asignar ajustes diferentes a cada 
presentación preliminar para comparar el efecto de cada elección de ajustes sobre 
la tmagen. 

Al seleccwnar las presentaciones preliminares 2-arriba o 4-arriba, la primera visu 
es el archivo originaL Puede seguir editando dicha visea y comparar el gráfico 
original con una versión optimizada. 

En la paree infenor de cada presentación preliminar, enconcrará datos sobre los 
ajustes actuales, mcluyendo el formato de archivo, el tiempo estimado de descarg.t, 
tamaño de archivo, palera y cantidad de colores. 

1r ... .,,,, 

Vf'ntnnn Presentación prf'limmar 

Para comparar dos o cuatro ajustes diferentes de optimización: 

Haga die en la ficha 2-arriba o 4-arriba de la ve~rana de documenro 

2 l-laga cite en una de las presentaciones prelrminares para seleccionarla. 

3 Introduzca lo.s ajustes en el panel Optimizar y en el panel Tabla de color. 

4 Seleccwne la otra presentación preliminar y especifique otros ajustes de 
optimizacrón para comparar con la pnmera. 

Al seleccionar 2-arriba o 4-arriba, la primera vista muestra el documemo PNG 
de Fireworks ongrnal para que pueda compararlo con las versiones optimizadas. 
Puede cambiar esta vista con arra versión optimizada. 
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Para intercambiar la vista original con una vista optimizada de las Presentaciones 
preliminares 2-arriba o 4-arriba: 

Seleccione la vista que contiene el original. 

2 En la ventana de documento, elija Exportar presentación preliminar en el menti 
emergente Presentación preliminar. 

Para Intercambiar cualquier vista optimizada con la vista original de las 
presentaciones prehmmares 2-arriba o 4-arriba: 

Seleccione una vista optimizada. 

2 Eli¡a Original (sm presentación preliminar) en el cuadro emergente 
Presemación prelimmar de la parte inferior del documento. 

Selección de formatos de archivos 
Los formaros de archivo gráfico GIF y JPEG son muy comunes en la \X'eh de 
debido a que pueden compriffiirse mucho. El formare PNG no es tan comlln 
debido a no rodas los navegadores Web lo admiten. La compresión reduce d 
tiempo de transferencia a través de la Internet. Sin embargo, la integridad vi!>u.d de 
un gdfico puede VJriar de un formato a otro en función del método de 
cnmpresLÓn de cada uno de ellos. Por lo ramo, deberá basar su elección en d 
di'\eilo y uso previstos para el gráfico. 

Elección del formato GIF 

Graph1cs Inrerchange Formar. o GIF. es el formato de gráfico web m:is extendido 
Lo" archivos GIF tienen hasta 256 colores. Esre formato ofrece una buen;¡ 
compresión, pero SI la imagen contiene más de 256 colores es posible que b 
calidad se reduzca de forma significativa. Los archivos GIF pueden comener un 
.Ítea transparente y varios fotogramas animados. 



Las imágenes comprimidas sin pérdida de daros normalmente no pierden cahdad 
de imagen al comprimirse El método de compresión del formato GIF consiste en 
d examen horizontal de filas de píxeles, la detecciÓn de áreas sólidas de color v b 
reducciÓn de áreas idénticas de píxeles que se encuentran en el archivo. Los 
archivos GIF no pierden calidad si la imagen contiene muy pocos colores. comn 
en el caso de las líneas y las ilustraciones geométricas. 

Así pues. las imágenes que contienen áreas repetitivas de color plano se comprimt'n 
mejor cuando se exportan con el formaeo GIF. Por lo general, los archivos GIF son 
idóneos para crear gráficos animados, logotipos, gráficos con áreas rransparenres o 

:mtmaciones. Los ohjeros vectoriales se guardan a menudo como GIF. 

Nota: El tramado o sombreado de arch1vos GIF produce arch1vos de mayor tamaño 

Elección del formato JPEG 

JPEG es un formato desarrollado por el Jomt Photographic Experrs Group 
específicamente para imágenes fotográficas. El formato JPEG admire millones de 
colores (24 bits), en cambio, el formato GIF sólo admite 256 colores. JPEG 
siempre produce una calidad más alta para los datos de imágenes forogr.íficts 

JPEG es un formato en el que de descartan algunos daros durante b. comprestón de 
archivos, lo que reduce la calidad del archivo final. Sm embargo, el hecho de desc.ur.u 
daros es aceptable cuando no se observa una reducción evidente de la caltd.1d 

Cuando desee exporrar un archivo JPEG, utilice el deslizador emergenre Calid.td 
del panel Opnmtzar para determinar la merma de calidad que se producid 
de<;pués de comprimir el archivo. 

• Unbce un porcenta¡e alto para preservar la calidad de la imagen y aplicar menos 
compresiÓn, como resultado, obtendrá archivos de mayor tamaño. 

• Utilice un porcenra¡e bajo para producir un archivo pequeño, aunque con 
menor calidad de imagen. 

Urilice las presentaciones preliminares 2-arriba y 4-arriba para prob.u y comp.tr.ll 
el aspecro y ramailo previ.<;to del archivo con disnmos valore.<; de Calid.1d p.11.1 un 

~1rch1\"0 JPEG exportado 

JPEG es el formato óptimo para fotografías dignailzadas, im~ígenes que un \izan 
rexruras, imigenes con transiciones de color en degradado o cualquier inugen que 
precise mis de 256 colores. 

Elección del formato PNG 

PNG, o Portable Network Graphic, es el formato de gráfico web más ver<;~itd. Sin 
embargo, no rodas los exploradores web pueden benefioarse complerameme de 
las ventajas del formato PNG sin utilizar un plug-in. Por tanto, no es un Fnrm.uo 
de archtvo común parJ la \Xleb. Los archivos PNG son compatibles con 
flrofundidades de color de hasta 32 bas, pueden contener transparenCia o un canal 
alfa y ser progresivos. 
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Sin pérdida de daros, incluso con profundidades altas de color. Comprime fibs y 
columnas de píxeles. En el caso de imágenes. de aira densidad, el formato JPEG 
obtiene una calidad superior. PNG permite transparencia con imágenes en color 
de 32 bies, pero el ramafio de imagen es grande. 

El formato PNG es adecuado para la creación de complejas transparencias acti\'as. 
gdficos con colores de alta densidad y gráficos de con colores reducidos y 
altamente comprimidos. 

PNG es el formaro de archivo nanvo de Fireworks. Sin embargo, los archn•os 
PNG de Fireworks contienen información adicional que no se guarda al exponar 
un archivo PNG para utilizarlo en la Web. 

Elección de los ajustes de optimización para 
archivos GIF y PNG 
Los ajustes de optimización de F1reworks son similares para GIF y PNG de 8 hirs 
(PNGS). 
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Elección de la profundidad de color 

L1 profundidad de color es el número de colores de un gráfico exporrado. Las 
unágenes GIF se exportan con una profundidad de color de 8 bits (256 colores) o 
menos. Es posible exportar archivos PNG con una profundidad de color mayor. 

Una profundidad de color más aira crea archivos de mayor tamaño que, por lo 
gt:neral, no resuhan adecuados como gráficos web. Utilice PNG con 
profundidades de color de 24 o 32 bits cuando desee exportar imágenes 
fi-Hogr:íficas con tonos continuos o mezclas degradadas compleJaS de colores 

Elección de una paleta de color 

Los archivos GIF y PNG de 8 bits exportados contienen una paleta de colores. 
Una palera de colores es una lista de hasta 256 colores disponible en e! archivo 
S(ílo los colores definidos en dicha palera aparecen en la imagen; sin embargo, 
.1lgunas paleras de colores conrienen colores que no están presentes en el gráfico. El 
.lJll:He de la palera de colores durame la optimización afecta a los colores de la 
imagen exportada. Para más m formaCIÓn, consulte "Optimización de paleras de 
colores" en la página 31 O. 

.... 



Tramado para conseguir una aproximación a los colores no 
presentes 

El tramado consigue aproximaciones de colores que no se encuentran en Ll palera 
acmal al alternar dos colores píxel a píxel. El tramado es especialmente únl cuando SL' 

exportan imágenes que incorporan mezclas complejas o degradados, o bien cu.mdo 
se exportan imágenes fotográficas según un formato de imagen indexado, como C 1 E 

El tramado puede aumentar considerablemente el tamaño de los archivos. 

Para tramar una imagen que se exportará: 

lnrroduzca un valor de porcentaje en el campo Trama del panel Optimizar. 

Ajuste de la pérdida para reducir el tamaño de archivo 

P.ua conseguir que las imágenes con formato GIF se compriman aún más 
mrroduzca un ajuste de Pérdida en el panel Optimizar. Los ajustes altos de pérdid:1 
cons1guen archivos más pequeños pero con una calidad menor. 

Normalmente, un ajuste de pérdida enue 5 y 15 genera los mejores resultados. 

Definición de áreas transparentes 

Es po<>ible definir áreas transparentes en Imágenes GIF y PNG para que al apatl'C~:r 
en un navegador Web, el fondo de la página Web sea vtsible a través de L1s :írc:1~ 
transparentes. Para más información, consulte "Astgnación de transparencia" en b 
página 315. 

Eliminación de todos los colores no utilizados de la paleta 

Si se quitan los colores no utilizados antes de la exportación, se crearán archivo.~ 
más pequeóos. 

Para eliminar los colores no utilizados: 

Elqa Eh minar colores no utiltzJ.dos en el cuadro emergente Opciones dd p.llll'l 
Opum1zar. 

No seleccione Eliminar colores no utilizados SI desea incluir codos los colores de la 
paleta. con mdependencta de que se utilicen o no en la imagen exportada. 

Entrelazado: descarga por segmentos 

Cuando se vtsuali?..an en un navegador web, las imágenes emrelazadas aparecen 
primero con b.1ja resoluctón, y ésta aumenta paralelamente a la descarga de las mi.~ma~. 

Para que un archivo GIF o PNG exportado sea entrelazado: 

Elij.1 Enuebzado en el cuadro emergente Opciones del panel Opnmizar. 
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Elección de los ajustes de optimización para 
archivos JPEG 
Los archivos JPEG se almacenan Siempre en color de 24 bits. La compresiún 
JPEG se especializa en la compresión de transiciones de color y degradados. Esre 
formato es muy üril en imágenes fotográficas o de color de alta densidad. L.:t 
compresión JPEG selectivo permite comprimir diferemes partes de una ima~en 
con diferentes niveles. 
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Compresión JPEG progresivo 

La comprestón JPEG selecnvo permite comprimir diferentes partes de un gdf-ico 
JPEG con diferentes m veles. Las áreas con un interés particular de una tmagen 
pueden comprimirse con un nivel superior. Las áreas con un Significado metHlL 

como los fondos, pueden comprimirse con un nivel inferior, de este modo St' 

reduce el tamaño de la tmagen mameniendo la calidad de las áreas nds 
Íllteresantes. 

Para comprimir las áreas seleccionadas de un JPEG: 

iv1edianre la her~amienra Recuadro, seleccione un área del gráfico que St' 

compnm1rá. 

2 Elija iv1odificar > JPEG selectivo> Guardar selección como máscara .JPEG. 

3 Elija un formato JPEG en el menú emergeme Configuración del panel 
Optimi?.ar. 

4 Haga die en el barón Calidad selecnva del panel Optimizar. Apareced cu;¡t\¡o 
de diálogo ConfiguraCIÓn JPEG selecnvo. 
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5 Seleccione AC(ivar Calidad selectiva e introduzca un valor de compresión en el 
cuadro de texto. 

lmroduzcJ un valor bajo para establecer que el área de solapamiento JPEG 
selectivo se comprima más que el resto de la imagen. Introduzca un valor 
elevado para establecer que el área de solapamiento JPEG selectivo se compt 1 nu 

menos que el resto de la tmagen. 

6 Elija un Color de sOlapamiento para resaltar el área seleccionada. Esto no afccr.l 
a b salida. 

7 Seleccione Preservar calidad de texto. Todos los elememos de texw se 
exportarán autománcameme c;on un nivel superior de calidad, sin importar el 
valor de Calidad selectiva. 

B Seleccione Preservar calidad de botón. Todos los símbolos de bmón se 
exportarán automáticamente con un nivel superior de calidad. 

9 Haga die en Aceptar. 

Not<;: Puede ver el efecto de la compresión camb1ando a la ficha Presentación 
preliminar e elig1endo Arch1vo >Presentación preliminar en el navegador. 

Para mod1ftcar el área de compresión de JPEG selectivo: 

Ehja Modificar> JPEG selectivo > Restaurar máscara JPEG como selecctón. 

La selecCIÓn ~e resalta. 

2 Medtame la herramienta Recuadro u otra herramienta de selección para 
cambiar el tamaño del área. 

3 Elij,t Moddl.car > JPEG selectivo> Guardar selección como máscara JPEG. 

4 Si lo desea, puede cambiar la configuración de calidad selectiva en el panel 
Opnmizar. 

Nota: Para deshacer una selecCión, eliJa Mod1f1car > JPEG selecttvo >Borrar máscara JPEG. 

Reducción de la calidad para reducir el tamaño de archivo 

A ruste el valor Calid.1d en el panel Optimizar para aumentar o reducir Ll ca!td.1d 
de un;l tmagen JPEG. A! seleccionar una calidad menor se crean archivos JPEG 
m;is pequeños. 

Suavizado de los bordes para aumentar la compresión 

Defina un valor de Su.wtzado en el panel Optimizar para reducir el camaíw de lm 
.uchtvns JPEG El ~uavt7.ado difumina los bordes duros, que no se compnmen 
.~.tmfacroriameme en los archivos JPEG. Un número airo produce un dtfuminado 
ma)'<H en el JPEG exportado, lo que permite crear archivos más pequeños. 

Un valor de 3 reduce el tamaíw de la imagen y se mantiene una calidad razonable 
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Perfilado de bordes de color y aumento del detalle 

Eli¡a Perfilar bordes JPEG en el menú emergente Opciones del panel Opmntzar 
para preservar los bordes finos entre dos colores. Utilice esta opción cuando dc,<;ee 
exportar archivos JPEG que contengan texto o gran detalle para preservar el perfil 
de dichos elementos. 

La opción Perfilar bordes JPEG aumenta el tamaño del archivo. 

Archivos JPEG progresivos 

Selecctone JPEG progresivo en el menú emergente Opciones del panel Oprimtz.u 
fXHa exportar un archivo JPEG progresivo. Los archivos JPEG progresivos, altgu.ll 
que los archivos GIF entrelazados, se muestran primero con baja resolucJÓn, :-· w 
c.tlidad aumema a medida que se realiza su descarga. 

Algunas aplicaciones antiguas de edición de mapa de bits no pueden abnr archl\w; 
J PEG progrestvos. 

Optimización de paletas de colores 
Los :uchtvos GIF y PNG exportados como color de 8 birs o menos mil izan un.t 
paleta par.1 almacenar y referenciar los colores utilizados en la imagen exporr.td.t 
Puede optimizar y personalizar las paletas de colores mediante el panel Tabb de 
color. 

Elección de la paleta de color adecuada 

Elqa una paleta en el menú emerge~ te Palera del panel Optimizar y opcimícd.t 
seglm convenga. 

De fornu predeterminada, están dtsponibles las siguientes paletas: 

Adaptable "es una palet.l personalizada que se crea a partir de los colores del 
documento. Las paletas adaptables permiten producir imágenes de alta calicLtd 

Adaptable \'VebSn.1p es una paleta adaptable en la que un color cuyo valot ,<;e 
apr(n .. tma al de un color \Xlebsafe se convierte en el color Websafe m:is pareCido 

Web 216 e,<; una paleta con los 216 colores comunes a las computadoras \X'indows 
y M.tontosh. A menudo, esta paleta recibe el nombre de paleta Webst?f(. o 
/Jmwser-sr~{c porque produce resultados bastante coherentes emre plaraform.t<; }" 
navegadores dtferemes cuando se visualizan en monnores de 8 bits. 

Exacta contiene exactamente los colores empleados en la imagen Solamenre bs 
tm:ígenes que tengan 256 colores o menos pueden milizar esta paleta. Si b tm:Igen 
con nene mis de 256 colores, la paleta cambia a Adaptable. 

Ststema (Windows) y Sistema (Macintosh) contienen cada uno los 25(i colores 
def-inidos por los estáncbres de bs plataformas Windows o Macintosh. 



Escala de grises es una paleta compuesta por 256 o menos ronos de gris. Al degit 
esta palera b. 1magen exporrada se convierte en 'escala de grises. 

Blanco y negro es una paleta de dos colores que consta sólo de blanco~· negro. 

Uniforme es una palera matemática basada en valores de píxeles RGB. 

Personalizada es una palera que se modifica o carga desde una palera externa n 

desde un archivo GIF. 

Para importar una paleta: 

Cargue una paleta ACTo GIF: 

• Elqa Cargar paleta en el menú emergente Opciones del panel Tabl.t de color. 

• Elij.1 PersonJ.ltzada en el menú emergente Palera del panel Opnm1zar 

2 Localtce un arch1vo ACTo GIF y haga die en Abnr. 

Los colores del arch1vo ACTo GIF se aí1aden al panel Tabla de col01. 

Establecimiento del número de colores de una paleta 

Escriba o seleccione un número en el menú emergente Colores del panel 
Opnmizar para establecer el número máximo de colores que desee incluir en L1 
palera de imagen exportada. Fireworks optimiza, a menudo, una imagen 
utilizando los colores reales de la imagen. Puede ser mferior al número mix:inlo 
que especifique. El número simado en la parte inferior izquierda del panel T:~hla 
de color ind1ca el número real de colores que se emplea en la imagen Reduzc.t el 
número de colores para crear archivos de menor tamaño 
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Al definir un número de colores inferior al número de colores utilizado, se 
descartar .in ,1lgunos colores, comenzando por los menos utilizados Los pixdt.:s que 
wnttenen colores descartados se convierten al color más aproximado que esr~ 
tncluido en la palera Esto reduce d tamaño y la calidad de b 1magen 

Opttmtzactón de gréiftcos 311 



312 C<mí:ulo ·17 

Visualización de colores en una paleta 

El panel Tabla de color muestra los colores en la Presentación preliminar a..:rual ,d 
rrabapr con colores de 8 bits o menos y perm1re modificar la palera de una 
imagen. La Tabla de color se actualiza automáticamente cuando se encuenrn: en el 
modo Presenración preliminar. Aparecerá Yacio si desea optimizar más un.t 
d1visión al mismo tiempo o si no oprim1za un formaw de 8 bits como GIF 

L.1s muestras de color pueden presentar diversos símbolos que indic.m 
determmadas caracrerísricJ.s de los colores, de este modo: 

Este s1mbolo Indica que 

Q 

D 

El color se ha ed1tado. sólo afecta al documento exportado Esto no 
camb1a el color del documento. 

El color está bloqueado 

El color es transparente 

El color es Websafe 

El color t1ene vanos atnbutos. En este caso, el color es Websafe. esté! 
bloqueado y ha stdo edttado. 

St modlflc1 el documenro, es posible que el panel Tabla de color no nn~t:stre todos 
Jo, coloreo; del documento. En este caso, el tÍtulo del panel cambia a Colo te,<, 
(Reconstruir), para tndtcar que debe volver a generar la palera de colores. 

Para actualizar los colores del panel Tabla de color para reflejar las edtctones del 
documento: 

Eltja Recon.srruir rabl.t de color en el menú emergenre Opciones del panel Tahla 
de color 

Para seleccionar un color: 

H.lg::t cite en ti color del panel Tabla de color. 



Para seleccionar varios colores: 

iVlantenga pulsad:1 la recia Control (Windows) o Comando (Macinrosh) conforme 
hace die en los colores. 

Para selecc1onar un rango de colores: 

Haga die en un color. 

2 ivlamenga pulsada la tecla Mayús y haga die en un segundo color. 

Para ver todos los pfxeles del documento que contienen un determinado color: 

Haga die en la ficha Presentación prehminar de la ventana de documento. 

2 Haga die y mantenga pulsado el botón del ratón sobre una muestra del panel 
Tabla de color. 

Los píxeles que contienen el color seleccionado de la muestra cambian 
temporalmente a O(ro color de resalte hasta que suelte el botón del rarón. 

Nota· Al ver los píxeles del documento con la v1sta 2·afnba o 4·arnba, selecc1one unn v1stn 
d1ferente de la ongtnal 

Bloqueo de colores en una paleta 

Es posible bloquear colores independientes para que no se eliminen o se ed1ren al 
c.tmbtar de palera o al reducir el número de colores de una palera. Si cambia a ott .1 

palera después de bloquear colores, los colores bloqueados se añaden a la nueva p.dcr.l 

Para bloquear un color seleccionado: 

Haga die en el botón Bloquear si ruado en la parte infenor del panel T.thl.t de color 
o elqa Bloquear color en el cuadro emergente Opciones. 

Para desbloquear un color: 

Seleccione un color en el panel Tabla de color. 

2 HagJ. che en el botón Bloquear situado en la parte inferior del panel Tabla de 
color o no seleccione Bloquear color en el cuadro emergente Opciones. 

Para desbloquear todos los colores: 

Eli¡.t Desbloquear todos los colores en el menú emergeme Opciones del panel 
Tabla de color. 

Edición de colores en una paleta 

Puede cambiar un color de la palera al editarlo en el panel Tabla de color. L1 
edición de un color reemplaza rodas las insrancias del mismo en la im;tgen 
exporradJ.. La edictón no reemplaza el color en la imagen original. 
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Para editar un color: 

Abra d selector de color del sistema mediante uno de esms procedimientos: 

• Seleccione un color y haga die en el botón Edtrar color si ruado en Lt p.nrc 
infenor del panel Tabla de color. 

• Hag.l doble die en un color del panel Tabla d~ c_olor. 

2 Camhie el color mediante el selecwr de colores del sistema. 

El nuevo color reemplaza cada mstancia del color reemplazado en el 3rea de 
presentación preliminar. 

Nota: Haga elle con el botón derecho del ratón (Wrndows) o pulse la tecla Control y hagfl 
elle (Macrntosh) sobre un color de la paleta para que aparezca un menú de métodos 
abrev1ados correspondientes a las opciones de ed1c1ón del color. 

Definición de colores Websafe 

Lo<; colot es .'\\?ebsafe son colores comunes a las plataformas Windmvs y M,tctnrmh. 
Esros colores no se tr:1man cuando se visualizan en un navegador 'Vleh con Lt 
fl,l!ltalla defintda en 256 colores. 

Fireworks aplica y utiliza los colores Websafe de diferentes mérodos. 

Para forzar todos los colores a colores Websafe: 

Eli ¡a la paleta Web 216. 

Para crear una paleta adaptable que prefiera colores Websafe: 

Sdecctone la palera Adaptable WebSnap Los colores que no sean \V'ebsafe y :;e;tn 
parecidos a un color \V'ebsafe se convtenen en el color Websafe más aptoxnnado. 

Para forzar un color a su equivalente Websafe más cercano: 

Seleccwne un color en el panel T.1bla de color 

16.3) 2 Hag.l che en el botón Adaptar a Web Safe. 
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El hecho de cJ.mbiar un color a color Websafe en el panel Tabla de colo1 no 
afectJ. .l !.1 tmagen origmal pero sí a la versión exponada de la misma 

Almacenamiento de paletas 

E~ pos1ble guardar paleras personalizadas como archivos de paleta externos. Unhce 
paletas guardadas con otros documenros de Fireworks o en otras aplicacmnc.<. que 
admtt.ln archivo~ externos de paleta, como Adobe Photoshop, Macromedia 
FreeHand \' Flash ). 



Para guardar una paleta de colores personalizada: 

Elija Guardar paleta en el menú emergente Opciones del panel Tabla de color. 

2 Escnba un nombre para la palera y elija una carpeta de destino. 

3 Haga die en Guardar. 

Puede cargar el archi\'o de palera en el panel Muestras o utilizarlo al exporrat 
otros documentos 

Asignación de transparencia 
Puede hacer que el color del lienzo y orros colores en un archivo ap~rezc;m 
transparentes si los ha exportado como PNG o GIF. Al finalizar, la imagen o el 
color de fondo de una página web se verá a través de una porción de un gráfico. 
Es ro puede hacer que el gráfico parezca formar parte de la página web. en \'ez 
.~l(uarse enCima. 

En Ftreworks, un tablero a cuadros grises y blancos indica las áreas transp:uenres 
en las wmanas Onginal como Presentación preliminar. 

Tambtén puede establecerse que el color del lienzo sea transparente. Consulre 
"Cambto del lienzo" en la página 78. Si el color del lienzo se define como 
transparente, puede establecer la optimización de transparencia eligiendo 
Transparencia alfa en el menú emergeme Transparencia. 

Utilice los botones del cuentagotas Transparencia en el panel Oprimtzar par.t h.tcet 
l]UC el color aparezca transpareme al visualizarlo en un navegador web. 

Nota·.EI establectmlento de colores como transparentes no afecta a la 1magen ong1nal. 
s1no un1camente a la vers1ón exportada de la m1sma Puede ver el aspecto que tendrá la 
1magen exportada en la ventana Presentación prel1m1nar Para obtener más mformac¡on 
sobre la exponaoon. consulte "Optimización y presentaCión prelimmar durante la 
exportac1ón" en la pág1na 322. 

j "l•r• >1 ... ..-•t··, .. ,,. :;] ,:.;.-,,., 1 e:, :::::J 
P~r.:-1,1 ¡¡¡--- j l!MTl.l F j 

J~•n'H<•HI'tmU ::::::1 
r.:~x=-~ r~'!. _~_::rJ 

Para seleccionar un color y hacerlo transparente: 

H.tga die en Presentación preliminar, 2-arriba o 4-arriba. En 2-arriba o 
4-,trnba, haga dtc en una vista que no se:1 la original. 

Opt•mizac1ón de gráf1cos 315 
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2 En el panel Optimizar, elija Transparencia de índice en el menú emergeme 
Transparencia en la pane inferior del panel. · 

El color del lienzo s.e volverá transparente en la presenración preliminar. 

3 Para elegir un color distinto, haga die en el bmón Establecer del cuadro 
emergente Transparencia. 

El cursor adopta la forma de cuemagotas. 

4 E!tja un color para hacerlo transparente: 

• Haga che en una muestra de color del panel Tabla de colores. 

• Haga die en un color del documento. 

Para obtener más información sobre la ventana de presentación preliminar. el 
panel Optimizar y el pa1;el Tabla de colores, consulte "Optimización en el ;irea 
de tr.lbajo" en la página 298. 

Para añadir o eliminar colores de la transparencia: 

Haga die en Presentación preliminar, 2-arriba o 4-arriba. En 2-arriba o 
4-.uriba, haga die en una visea que no sea la original. 

2 En el panel Optimizar, haga die en los barones Añadir a trañsp:Irencia o 
Eliminar de transparencia. 

~ 
Botón Añadtr a transparencia 

Botón Eltminar d1· tmmparencia 

3 Elip otro color p.ua hacerlo transparente o p.1ra eliminar la transparencia· 

• Haga die en una muestra de color del panel Tabla de colores. 

• Haga die en un color de la presentación preliminar. 

Suavizado para que coincida el color de 
fondo del resultado 
El suaviDdo hace que un objeto aparezca más difuminado, al mezclar su color con 
el color del lienzo. Por ejemplo, Si el ob¡eco es negro y el lienzo es blanco, el 
<>u.l\'izado ailadid varios tonos de gris a los píxeles que rodean el borde del oh¡ero 
par J. obrener una suave rransición del negro al blanco. 



Par.1 no crear halos, haga que el color del lienzo coincida con el color dd fondo de 
la página web de resultado, suavice el objeto respecto al lienzo, y despues hag.1 que 
ellienw sea rranspareme. 

St desea suavizar un gráfico para exportarlo varias veces con fondos de distinto 
color. utilice el menú emergente Mate en el panel Optimizar Esto es m u~· üril st el 
gráfico va a aparecer en páginas web que tengan fondos con colores disnnros. 

Para cambiar los colores de suavizado y hacer que coincidan con el color de fondo 
de resultado: 

En el panel Oprimtzar, seleccione un color del menú emergente tvtare. Intente qul' 
coincida lo más postble con el del fondo de la página web. 

Nora: Funciona con obJetos de bordes suaves que se encuentran directamente sobre el 
lienzo. 

Eliminación de halos de gráficos para la Web 
Al visualizar un gráfico suavrzado con un lienzo transparente en un navegadot 
web, a veces aparece un .millo o halo descoloreado de píxeles alrededor de lo . ., 
bordes del gráfico. 

Al hacer que el color del ilenzo sea transparente, los píxeles del suavizado nn se 
moddican. St coloca un gráfico en una página web que tiene el fondo de un colot 
disrimo al color de suavizado, es postble que se vean los píxeles del perímetro del 
objero suavizado sobre el fondo de la página web. Estos píxeles formar;in un h;¡]o, 

muy VIsible en los fondos oscuros. 

En los archivos de Fireworks o en archivos importados de Photoshop, e<;ro<; h:dm 
se pueden supnmir haciendo que el color del lienzo coincida con el colnr dd 
fondo de lJ página web 

Esre halo deher:i supnmirse necesariamente en las imágenes GIF en que no .~l· 

disponga del archivo onginal, y en los archivos importados de Imagen su:n·it.ld:t 
respecro a un color de índice {generalmente un color de lienzo tran.sparemt'). P.1r.1 
suprimtr el halo, h.1ga que los colores de suavizado más claros sean uanSparetHl'~ 
con d panel Optimtz;u 

lí~ 
•: <roltl"'"~';.r, 1 Gil' 1,/tt '>no~ \~\' ::!] 

t·l~\t,' 

e,_.¡,~~• !1::~ :::J 
,,_ .. ¡.-j 

Utilice TransparenCl:l de ímilce y rerire manualmente los colores de! h.1!o con (o.., 
horones Cuenragow~ del panel Optimizar. 
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Para suprimir el halo de un gráf1co: 

Haga die en Presentación preliminar, 2-arriba o 4-arriba. En 2.;urib.t o 
4-.uriba, haga che en una vista que no sea la origmal. 

El panel Optimizar mostrará la Transparencia de índice en el menú emergenrc 
de transparencia. 

2 Elija las herramientas Aumentar y reducir hasta poder distinguir los píxdes que 
rodean los bordes de los ob¡eros del gráfico. 

3 En el panel Optimizar, haga die en el botón Añadir a transparencia. 

El cursor adopta la forma de cuentagotas. 

4 Haga die en los píxeles descoloread?s que forman el halo para convenidos tn 
transparentes. 
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CAPÍTULO 18 
Exportación 

Después de crear gráficos en F1reworks, es posible opcimEzarlos y exportarlos .1 los 
formaros más comunes de la Web y a los formatos de las aplicacLones de gdfit:ns 
vectoriales Los ajustes de exportación y optimización no cambian el documento 
ongu1al de Fireworks. 

Ames de exportar para la \X/eb, puede optimizar el archivo que desee exportar. P:1r.1 

más información, consulte "Optimización en el área de trabajo" en b pigm.l 2Wi. 

St desea opttmtzar como parte del proceso de exportación, el cuadro de dt;ílogo 
Presentación preliminar de la exportación ofrece rodas las opciones de 
opnmización. excepto la comprestón JPEG selectiVO. La Presentación prd1mtn.u 
de la expo1 ración muestra cualquier cambio que realice con lo que puede ver nímo 
los cambios afectan a la ca!tdad y el tamaño de la imagen. 

Si no est.Í familtarizado con la opnmtzación ni con la exportactón de gdficm \\?t'h, 
mil ice el Asistente de exportación. Este asistente le guía en roda el proceso de 
exportación y le sugiere dtferenres ajustes. 

Puede exportar grMicos a otras aplicaciones de gráficos vectoriales como 
Macro media FreeHand y Flash, y Adobe Illustrator )' Phoroshop. Además, puede 
copi.1r ~·pegar los rrazados Fireworks en aphcaciones de vectores 
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Exportación de una imagen 
Utilice Archivo> Exportar SI ha finalizado de optimizar el gráfico en el esp.tcio de 
trabajo. De esta forma no se abrirá el cuadro de diálogo Presenración prelimin.ll 
de la exportación y se abrirá el cuadro de diálog~ Exportar. 

· DsctJOOl or 
Dscf00C2 0-1 
DsctCJnro ¡Jt 

DscDOC! ~~ 
D~cfJOCS !1'1 
Dsci~OC5gol 

~Dsct::xJU7(JI 

l!ffDscfJ008 "'1 
~ OsctJocg gol 
~Sc11~l si 

Fie~. ~~ 

DNIIIOOe; '!:•', , , -> 

r ,:: ,.,~.-.~--· ><· 

Cuadro de diálogo E-.::portar 

Para exportar una imagen: 

Seleccione Archtvo > Exportar. 

G~do 

O:l C...: d ... 

'!r-; ~.· 

2 Seleccione la ubicación del archivo HTML. 

1 

1 

1 

Normalmente, b mejor ubiCación es una carpeta de su sirio local. 

3 Escriba un nombre de archivo. 

4 Seleccione HTJ'vll e imágenes en el menú emergente Guardar como 

Nota: La opctón Sólo rmágenes exporta únicamente la 1magen y no el cód1go HTML 

5 Si la Imagen contiene divisiones, elija opc1ones de división. Para m;i<; 
infornución, consulte "Exportación de una div1s1ón" en la p:íg111a .126 

6 Seleccione Colocar imágenes en subcarpeta para definir una carpeta 
tndepenclienre pdr.l guardar las im:ígenes. Si no se selecciona una cupeu, L1~ 
1m.ígenes se colocan en una carpeta denommada lmages, que se c1ea 
.1 u to m.i rica m en re. 

Nota: F1reworks genera automáticamente los vrnculos entre el archiVO HTML y la 1magcn 

7 Hag.1 die en Guardar 



Resultados de la exportación 
Al exportar con HTML. Fire,vorks genera los :1rchivos siguientes para volver a cre.u la 
im:tgen en una página Web: 

• Genera un archivo HTML que contiene el códtgo JavaScnpt ~·rabias necesanos 
para volver recrear una rmagen dividida o para crear la funcronahdad del ro llover El 
códtgo HT!\·1L generado por Fireworks siempre contiene un vínculo a b tmagen 
exportada y define el color de fondo de la págma Web al color del lienzo o el color 
m::tte del gráfico. Para obtener informactón adicLonal sobre el uso del código HTivl L 
generado con Fireworks, consulre "El código HTML de Fireworks" en b 
p~igma 389 

• Genera uno o varios arch1vos de 1magen, según el número de d1visJOnes cre.1das en 
el documento y de estados incluidos en los barones o rollovers. 

• Genera, s1 fuera necesario, un archivo llamado Spacer.gif, que es un arcluvo G 1 F 
rransparenre de lxl píxeles que Fireworks uriliza en el código HTML para 
solucionar problemas de espaciado al reorgamz.a.r imágenes con dlViswnes en una 
rabia HT:-.·IL.Puede decidir si Fireworks debe exportar o no un espaciador. P.ua m:Í!> 
m formación, consulte "Uso de espaciadores en rabias anidadas durante la divi<>lón" 
en la p:ígma 327 

Existen muchas opoones de exportación que pueden afectar a la forma en que 
¡.:]reworks exporta archivos. Por ejemplo, existen opciones para exportar sus archivm .1 

otras :~pltcaCJones de 1\hcromedia como Flash. Consulte las secciones que aparecen :1 

continuaciÓn en este capítulo p3ra obtener más información sobre estas opciones 

Exportación con el Asistente de exportación 
Uri!tce el Asisreme de exportación para recorrer el proceso de exportación pa~o .1 pa~o. 
Responda a lJs preguntas sobre el destino del arch1vo y el uso previsto del mismo,. el 
A.,L~tente de exportaciÓn le sugenr:í el tipo de archivo y las opciones de opnmiz:KH'm. 

S1 prefiere opnmt7.ar hasta un ramañ(l de.!.rino de archivo, el Asistente de exportJcH·lll 
opttmJza el archivo exportado para a¡usrarlo dentro de la restricción de tJmafw que 
defina 

5 elecc.IOMJ un IMnato de e~CPQrtaCIÓn. 
--~-l. 

Encontl"5modosde ~eltarn.Yíoy~lo!lc:aic:iaddel.u ~ J· 
o.na ve: se!ecCionadouo lorm.!!lo de e-.cport.eci,ón ¡ 

i 
" -- -- ------ ~- ----- - ------ ------------" ---- __ j 

¿Qul!ide:>Mhelce()- ------------- --- ·-:----- --- -------¡ 

~ 2eleroorwunfo:~~dee-..,.,, ¡ 
--- ____ ,J 

r ! arMño de arclwo de e~porl.acsón ob¡elrvo 

~· 
A.HJU'Ilf(' r; e cxportacu)n 
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Para exportar un gráfico con el Asistente de exportación: 

Elija Archivo >Asistente de exportación. 

2 Responda a las preguntas de cada panel y haga che en Continuar para segun 
con el panel siguiente. 

Aparece b pantalla Resultados del análisis con recomendaciones sobre lm 
formatos de archivo 

Nata: Eil¡a T ama~o de arch1vo de exportación ob¡ettvo en el pnmer panel para opt1m1zar 
hasta alcanzar un tamaño máx1mo de arch1vo. 

3 Haga die en Salir. 

En la ventana Presentación preliminar de la exportación, la ventana 2-arriba 
muestra dos opciones de exportación recomendadas. 

4 Haga die en el área de presentación preliminar que contenga el forma m de 
archivo que desee mil izar. 

5 Si es necesJ.rio, realice los cambios de optimización que desee 

6 H<Iga die en Exportar. 

7 En e! cuadro de dt~ilogo Exportar, escrib:1 un nombre de archivo, dl):t opcione.\ 
de div1sión y de destino y haga die en Guardar. 

Optimización y presentación preliminar 
durante la exportación 
El cuadro de diálogo Presenrac1ón preliminar de la exportación mue5tra Lt m:1~·oría 
de los controles de optimización de Fireworks y hasta cuatro presenraciones 
prc!irmnares de la imagen exportada. La flcha Opcwnes contiene todos los 
comro!es de oprimtzactón del panel Optimizar y el panel Tabla de color. P.11.1 
obtener más 1nformactón sobre la optimizaCIÓn de imágenes, consulte 
"Opnmiz:Kión en el área de rrabajo" en la página 298. Las opciones del panel 
Ammación de Presemación preliminar de la exportación también se encuenrran 
en el panel Forogramas.Para obtener más información sobre la animación. 
consulte "Trah.IJo con fotogramas" en la página 287. 

L1 optimtzación en b Presentación preliminar de exponación opnmiza una 
tmagen sin dtv¡o;;iones o rodas las divisiones con la nueva configuración. St desea 
optimizar diviswnes con a¡usres mdividuales, utilice el panel Optimizar. T1mh1én 
permite exportar una inugen hasta un tamaño destino SI hace die en el asi.\tt:nre 
Opnmiz.H tamaño. E<;t<I opción también está dispomble en el menlt emergttHe 
OfKiones del panel Optimizar. 

Aderná<; de !os conrro!es de optimización, el cuadro de diálogo Presemación 
prdtminar de !a exportaCIÓn tiene funciones úntcas. Por e¡emp!o, aparece al 
definir valores de opmmzación personalizados durante un proceso por lotes o ;t\ 
e¡ecuur Fireworks desde DreamweJ.ver para optimizar una imagen coloc.1d.1 en 
d1cho progr.una. 



Para exportar un gráfico mediante Presentación preliminar de la exportación: 

Elija Archivo> Presentación preliminar de la exportación. 

2 Elija ajustes de exponaCJÓn y de optimización. 

3 Haga die en Exporrar. 

4 En el cuadro de diálogo Exporrar, escriba un nombre de archivo, elijJ. un 
formara En guardar como, especifique el destino y haga die en Guardar. 

Presentación preliminar de la optimización en Presentación 
preliminar de la exportación 

El área de presentacrón preliminar muestra el gráfico tal y como se exponar:í. ~­
proporciona una estimación del tamaño del archivo. Asimismo indica el tiempo 
aproximado de descarga según los \'alares de exporración actuales. 

Tamaño de archrvo y estrmacrón de 
trempo de descarga j 

--~- --------

i 
ConJunto de opcrones guardadas para la 
presentaCJon prellmrnar de exportacrón 

Guardar confrguracrón de exportacron de 

1 1 

'M----1+-Prevrsualrzar 
confrguracrón de 
exportacrón 

Puede mil izar vrsras divididas para comparar diferentes configuraciones h.t'it.l 
conseguir el tamailo de archivo menor que manrenga un nivel acepcahle de 
c.tlidad. También puede restringir el tamaño de archivo mediante el asr<;tente 
Optimizar ramaüo 

C:u.mdo se exponan archivos GIF animados o rollovers JavaScript, el tamafw de 
archrvo previsto es Lt suma de todos los fotogramas. 

Nota: Para aumentar la velocrdad de actuallzacrón de la oantalla en el cuadro de dralogo 
Presentacron orelrmrnar de la exportacrón no seleccrone Presentacron prel1mrnar Presrone 
Ese para detener la renovaCion del área de presentacrón prelrm1nar mrentras cambre las 
conflguracrones. 
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Para ver la presentación preliminar de la optimización en el cuadro de diálogo 
Presentación preliminar de la exportación: 

Elija Archivo> Presentación prelimmar de la exportación. 

2 Para ampliar o reducir la presentación preliminar, seleccione la herranuent.¡ 
Aumentar y reducir. Haga die para aumentar la vista. Utilice Alc-cilc 
(\X'indows) u Opción-die (Macincosh) para reducir la ampliaCiÓn 

3 Para realizar una panorámica en el área de presentación preliminar, elija L1 
herramienra Pumero y arrastre el puntero dentro de una presentación 
pi eliminar o mantenga presionada la barra espaciadora en una presemación 
preliminar y arrastre. 

Cuando están abiertas varias vistas, todas las presentaciones preliminares se 
amplían por igual. Todas las presentaCiones preliminares se amplían por igu.tl ~· 
tienen el m¡smo encuadre para mostrar la misma porción de la im:1gen. 

lolalrnl 4 Para comp:1rar los aJUStes de optimización en la Presentación prelimin.H de L1 
exportación, haga clic en un botón de v1sra dividida para d1vidir el :íre.1 de 
presentación prelimmar en dos o cuatro vistas. 

Cada venr:ma de presentación preliminar puede mostrar una vista prelimtn,u 
del gdfico exportado según derermmados valores de exponación 

12)5 Para opnmizar un gráfico según el tamaño destino de :Irchtvo. haga cite en el 
aststeme Optimizar tamaño. Especifique el ramaiio de archivo en kilobyres . 
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El :ISJsteme Optimizar ramafio intenta obtener un archivo con el umaiio 
~alienado mediante los métodos siguientes: 

• Ajustando la caltdad JPEG 

• ivlnchfic.mdo el suavizJ.do )PEG 

• Alterando el nllmero de colores en imágenes de 8 birs 

• C.unbiando l:1 configuración de trama en imágenes de 8 birs 

• :\criv.mdo o desacrivJ.ndo valores de opnmización 

Exportación de fotogramas o capas como 
varios archivos 
Ftteworks puede exportar todas las capas o todos los forogramas de un documento 
como archivos de tmágenes 111dependientes urihzando un solo com:1ndo de 
exportaCIÓn. Cad.1 fotograma o capa se exporta como una imagen independtenre 
stgün los a¡usre~ de opnmtzación especificados en el panel Opnmizar. El nombre 
dt.: l.t cap;l o forogranu determma el nombre de archivo de cada archiYo export:tdo 



Para exportar fotogramas o capas como varios archivos: 

Seleccione Arch1vo > Exportar. 

2 Eli¡a una de las opcwnes siguientes: 

• Para exporrar forogramas como archivos independiemes, elija Forograrnas en 
archivos. 

• Para exponar capJs como archivos independiemes, elija Capas en archivo~. 

Nota: De este modo se exportan todas las capas del fotograma actual 

3 Seleccwne Recorrar tmágenes para reconar auwmáticameme lai> im;ígene.\ 
exportadas para enCaJar los objems en cada fomgrama. 

Si dese3 exportar fomgramas o capas con el mismo ramaño que el documenrn, 
no seleccione Reconar Imágenes. 

4 Seleccione un destino y haga die en Guardar. 

Exportación de una área 
Urilice la herr3mJenra Exportar á_rea para exportar una parte de un gráfico Fttt'\\'OI b. 

Para exportar una parte de un documento: 

Selecctone la herramienta Exportar área en el panel Herramienras. 

2 Arrastre un recuadro que defina la paree del documento que desee t:x:port;tr. 

Después de so!t.u el barón del rarón, el área a exponar permanece seleccionada. 

3 Si lo desea, puede camb1ar el tamaño del área que desee exportar: 

• MJ.ntenga preswnadJ. b tecla Mayús y arrastre para cambiar proporcionalmente 
el tamaflo del 3rea que desee exportar. 

• Mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opción (Macuuosh) y :Hr:l.Strt.· 
parJ. cambJJ.r el tamaño del recuadro respecm al centro. 

• Ivhntenga presionada-; las tedas Alt-Mayús (Windows) u Opción-Mayús 
(Macinrosh) y .m3stre para restringir las proporciones y cambiar d t:l!ll~IÍIO 
respecw al centro. 

• Ucilice las teclas de Hecha para mover el recuadro. Mantenga presion.1tl:t la red.1 
tvbyús m1enrras utdiza las teclas de flecha para cambiJ.r el tamaiio del!ecuatl!o. 
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4 Haga doble cltc en el interior del área a exportar seleccionada para ahnr la 
Presentación preliminar de exportación. 

5 Ajuste las configuraciones en la Presentación preliminar de exportación ~· ha¡;a 
die en Exportar. 

6 Elija Sólo imágenes en el menú emergeme Guardar como. 

7 En el cuadro de diálogo Exportar, escriba un nombre de archivo, elija una 
carpeta de destino y haga che en Guardar. 

Nota: Para cancelar la operac1ón s1n llegar a exportar, haga doble elle fuem del recuadro 
de selecc1ón del área a exportar, presione Ese o seleccione una herramienta diferente 

Exportación de una división 
Algunos diseñadores Web crean un gráfico y después lo corran en porciones 
denominadas div1siones. Este proceso de denomina creaczón de divisiOnes. La 
creación de divisiones es útil si, por ejemplo, desea exportar algunas p~trres de un.1 

1magen como GIF y otras como JPEG, y así aprovechar los dos formaros Esr.1s 
porciOnes se vuelven a ensamblar en una página Web mediante una tabla 1-!Ti\·l L 
P.ua más Información sobre la creaCIÓn de divisiones, consulte "Creación de 
divisiones" en la página 252. 

Mediante Presentación preliminar de exportación puede optimizar divisiones 
durante la exportaCIÓn. La optimización en la Presentación preliminar de 
exportación sólo permite optimizar rodas las divisiones con la nueva configur:JC1Ón 
Sin embargo, es posible optimJ7..ar divisiones independientes en el espacio de tr.1h,1jo 
Consulte "Optimización en el área de trabajo" en la página 298. 

Para exportar dtvis1ones seleccionadas: 

Fu1altce la optimización de las divisiones: 

• Elija Archivo> Exportar para exportar sin ninguna optimización :ldicinn,ll. 

• Elija Archtvo > Presentación preliminar de la exportación para cambi:11 b 
configur.Kión de optimización y haga die en Exportar. 

2 Elip1 un método de división· 

• L.:t opCIÓn Ningun.:t evita que se d1vida al exportar, incluso si d1huj6 objetos de 
dtvisión en el documento 

• Exportar divisiones exporta las divisiones definidas en los objetos de tbvJ:o.IC'lll 
Seleccione Incluir áreJ.s sin divisiones para exportar las divJstones y el r;r;íf-i.co. Si 
ha <ielecC!onado div1siones indtvidua!es antes de la exportación, elija Stílo 
d1visiones seleccionad.:ts para exportar las divisiones elegidas. 

• La opción 01ndir stgwendo las guías exporta divisiones definidas por las guía<; 
exi<;tentes. 



3 En el cuadro de dtálogo Exportar, eScriba un nombre de archivo, eli¡a un:~ 
carpeta de destino y haga die en Guardar. 

Cdd:l división se exporta con los ajustes de opcimización individuales defimdos 
para cada división del panel Optimizar. 

Nota: St desea exportar una dtvtstón seleccionada, haga elle con el botón derecho 
(Wtndows) o Control-elle (Mactntosh) y eltja Exportar dtvisión selecctonada 

Uso de espaciadores en tablas anidadas durante la división 

Cu;mdo Fireworks exporta HTML para una imagen con divisiones. las drvi~iones 
se ensamblan en una tabla Puede exportar la tabla de los documentos con 
div1siones ucilizando espKiadores o mediante tablas anidadas: 

• Los espaciadores son 1mágenes que permiten alinear correctamenre las celdas de 
tabla al mosn.1rse en un navegador. 

• UnJ tabla anidada es una tabla dentro de otra tabla. La tabla anidada no miil?.l 
espaciadores. La tabla puede tardar más en cargarse en un navegador, pero su 
ed1ción resulta más fácil al no haber espaciadores. 

Es posible especificar valores diferences de exportación de tabla para cada ohjero 
diYidido de cada docurnenro. Si lo desea, puede utilizar el botón Fijar 
predetermin~dos del cuadro de diálogo Configuración de HTML para uriliz...1t 
esws valores como predeterminados para todos los nuevos documentos. 

Para definir la forma en que f¡reworks exporta tablas HTML: 

Elija Archivo > Configuración de HTML o haga die en el botón Opciones en 
el cuadro de diálogo Exportar. 

2 Abra la ficha Tabla y elija configuraciones. 

3 Eli¡a una opctón para Espacio con: 

Tablas antdadas- Sin espaciadores crea una tabla anidada sin espaciadores. 

Tabla única- Sin espaciadores crea una sola rabia sin espac1adores. Esta o~KttÍn 
puede pro\'oc.tr que las rabias aparezcan incorrectamente en algunos casos. 

Espactador tr~nsparente de 1 pixel uriliza un archivo GIF transparente de 1 x 1 
píxeles como e.<>p:lCJ.ldor cuyo tamaño puede cambiarse conforme sea necesano 
en el cótbgo HTML. 

4 Selecctone un color de celda para las dJvJSJones de texto: 

• Seleccione Us,¡r color del lienzo para que las celdas tengan el mismo color de 
fondo que el !1emo (le! documento. 

• No ,.;eleccione Usar color del lienzo para elegir un color en la vencan.t 
emergente. 
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5 En el menú emergente Contenido, elija lo que desea colocar en las celdas Y.Ki.t.s: 

Ninguno hace que las celdas permanezcan vacías. 

Imagen espaciadora coloca un pequeño archivo de imagen uansp:uente 
denominado spacer.gif en las celdas vacías. 

Espacio indivisible coloca un código HTML de espacio en las celd::t.s vacías. La 
celdJ. aparece hueca. 

Nota: Las celdas vacías sólo se producen SI no se selecc1onalnclu¡r áreas s1n dlv1s1ones 
en el cuadro de dtálogo Exportar. 

6 Haga die en Aceptar 

Exportación de trazados vectoriales 
Es posible exportar trazados de vecwres que se abran en arras aplicaciones de 
r;r:íficos vectoriales. como Macromedia FreeHand, Adobe Illusrrawr 7 v Flash ?> o 
~ersiones posteriores. Además, puede cop1ar y pegar un crazado de vect~r en orrns 
programas de gráficos vectoriales. 

Al exporrar a FreeHand o Illustrator, el aspecto de los objetos puede ser dlf(.n·ncc, 
dependiendo de si unJ. función de Fireworks se adnute en FreeH:md o Illusrrarnr 

Las siguientes functones no se admiren en FreeHand ni en Illustramr \' no 
apare~en en el archivo exportado. . 

• Efecms auromáticos 

• Modos de mezcla 

• Rellenos de rexmra, patrones, tramados web y todos los rellenos degr.tdados 
(FreeHand) 

• Objetos de divisiones y mapas de imagen 

• V.nias opcione<; de formato de texro 

• Color de guí.1s. cuadrículas y lienzo 

• lm.lgcnes de m.1pa de bitS (FreeHand) 

Además, los bordes de los ob¡eros serán duros, d texto vertical sed horizom.d 

Exportación a FreeHand e lllustrator 

Es posible exportar trazados de Fireworks a FreeHand o lllusuator para utilizarlos 
en gr.íficm- impresos o para editarlos con herramientas de edición de trazado m;ls 
comple¡as. 



Para exportar un gráfico para FreeHand o lllustrator: 

SelecciOne Archivo > Exportar. 

2 Elija Illustramr 7 en el menú emergente Guardar como. 

3 Haga die en el barón OpciOnes. 

4 En el cuadro de diálogo Opciones de exportación de Illusrraror elija UIU de las 
opciones sigUientes: 

Exportar sólo fotograma actual preserva los nombres de capa. 

Convertir fotogramas en capas exporta cada forop;rama de Fireworks como un.1 
capa. 

5 SelecCione Companble con FreeHand para utilizar el archivo exponado en 

FreeHand. 

Si elige FreeHand se omiten las imágenes y se convierten los rellenos 
degradados en rellenos sólidos. 

6 Haga che en.AceptJ.r. 

7 En el cuadro de diálogo Exportar, escnba un nombre de archivo, elij.1 u1u 

carpeta de destino y haga clic en Guardar. 

Exportación a Macromedia Flash 

[\Jede exponar trazados de Fireworks a Macromedia Flash para unlizarlos conw 
gráficos y animaciones de Flash en su sitio Web. 

Nota: Para exportar un trazado de F1reworks que no contenga caracterfst1cas de mapa de 
b1ts. cop1e y pegue el irazado de vectores en Flash mediante Ed1tar >Captar como vectores 

Algunos de los formaros se pierden a menos que elija Mantener aspecro en el 
cuadro de di:ílogo Opciones de exportación de Flash SWF. Se mantienen el color y 
d ramaüo de los trazos. 

Fm maros que no se mantienen en la_ exportación: 

• Efectos auromáucos 

• OpaCidad ~·modos de mezcla (los objetos con opacidad se convienen cn 
~ímbolos con un c.1:ul alfa) 

• ~vt.ísc.u as 

• Ob¡eros de d!vis1ón, mapJs de imagen y comportamientos (por ejemplo, los 
rollovers no se mantienen). 

• Algun:~s de bs opciones de formaros de texto, como el ajuste entre carant:re~ 
crazm de map:t de birs 

• Fundido de bordes 
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• Capas 

• El suavizado de objems (el reproductor Flash aplica suavizado en el ptopto 
documenco). Por tanto, el suavizado se aplica en el documento .11 exporrarlol 

Al exportar a Flash, puede realizar varias elecciones sobre b forma en que se 
exportarán los ob¡ecos. 

Para exportar un gráfico a Flash: 

Seleccione Archivo > Exportar. 

2 Seleccione Fb.sh SWF en el menú emergente Guardar como. 

3 Haga die en el botón Opciones. 

4 Para mantener el aspecto del documento, elija una de estas opciones o .ltllh.L' 

EliJa Objetos: Mantener aspecto para convertir los obJetos de veccores en 
ob¡etos de imagen y preservar el aspecto de los trazos y rellenos .:tphcados Se 
pierde la posibilidad de edición. 

Elija Texto: Convertir en trazados para convertir el texto en trazados y prese1 \',1! 

~¡espaciado y a¡usre entre caracteres introducidos en Fire'\\'Orks. 

5 P.:tra mantener la editabilidad de los trazados, eilp Objeros: Mantener trazados 
y Texto: Mantener ed1tabilidad. Se pierden los efectos y los formatos. 

6 Establezca la calidad de las imágenes JPEG mediante el deslizador emergenlL' dl' 
calidad JPEG. 

7 Sdeccione los fmogr.1mas que se exporradn y la velocidad de fotogram:L\ L'tl 
segundos. 

8 Haga cite en Aceprar. 

9 En el cu.:tdro de diálogo Exportar. escriba un nombre de archivo, e!i¡.1 u11:1 

carpera de destino ~· hag.l elle en Guardar. 

Copia y pegado de trazados seleccionados 

Urdice Coptar como rr.tz.tdos para eoptar trazados seleccionados de Fireworh :1 
orr.ts .1plicacioncs como FreeHand, Fl.tsh, Adobe Photoshop, Illu<>tr.Hor o 
CordDRAW. 

El comando Copiar como vecwres copia sólo los trazados de Ftreworks. 

Para copiar trazados seleccionados de Fireworks: 

Ehj:1 Editar> Copi.u como vectores. 

2 C.unhie a otro documento ab1erro de otra aplicación. 

3 Pegue los rraz:1dos en b otra aplicación 



Exportación a bibliotecas de Dreamweaver 
Los elememos de biblioteca de Dreamweaver simplifican el proceso de edición ,. 
acmalización de un componente unlizado con frecuencia en un stno Web, como 
una barra de navegación. Un elemento de biblioceca es una porción de un arclm o 
HTML ubicado en una carpeta denominada Library en el direcrorio raíz del stno. 
Los elementos de biblioteca aparecen en la paleta de biblioteca de Drcamwe.l\'er. 
Puede a.rrJ.strar una copia en cualquier página del sitio Web. 

No es posible editar un elemento de biblioteca directamente en el documenro 
Dreamweaver; sólo puede editar el elemento de biblimeca maestro. Después. 
puede indicar a Dreamweaver que actualice cada copia de dicho elemenro en rodo 
el sirio \Veb. 

También puede exportar código HTML de Dreamweaver desde F1reworks P.u.1 
obrener más m formación sobre las operaciones con archivos Dreamwea\'CI, 
consulte "Inclusión de archivos de Fireworks en Dreamweaver" en Lt p:ig1na .l17 

Para exportar un gráfiCO a Dreamweaver: 

Seleccione Archivo > Exportar. 

2 Seleccione Biblioreca Dreamweaver en el menú emergente Guardar como. 

3 Elija una carpera de btblioreca en el sirio Dreamweaver para colocar los 
archivos. Si no es una carpeta de biblioteca, aparece el cuadro de diálo~o 
Seleccionar carpeta en el puede crear o buscar la carpeta. Seleccione L1 c:u pcr:t ;.· 
haga die en Abnr. 

4 St la imagen contiene diviswnes, elija opciones de dtvistón. Para más 
informaCIÓn, consulte "Exportación de una divtsión" en ia página .)26 

5 Seleccione Colocar imágenes en subcarpeta para definir una carpeta 
independiente para guardar las imágenes. 

6 HJgJ. die en Guardar. 

Exportación a Director 
Combine !.1 porencia de Fireworks y de Director. Ftreworks permite ahora 
exportJr gdficos a Direcror 7 y 8 y volver a importar gráficos de Direcror en 
Ftrework.;;. El proceso de exportación preserva los comportamienros y dtvisiones 
del ¡;r.íficn. Es posible exportar bs im::igenes div1didas con rollovers e inclu~o 
tm;_Ígenes con cap.1s. De este modo los usuarios de Direcmr pueden sacar p.nndo 
de Ll.;; herramientJS de oprim1zación y de diseño de gráficos de Fireworks sin 
cnmpromerer Ll c.didad 

Para exportar un gráfico a Dtrector: 

Seleccione Archivo > Exportar. 

2 Eli1a Direccor en el menú emergeme Guardar como. 
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3 En el menú emergente Ongen, elija una opción· 

Capas de Ftreworks exporta cada capa del documento. 

Divisiones de Fireworks exporta las divisiones del documento. 

4 Seleccione Recortar imágenes para recorrar automáticametHe las im:ígenes 
exportJ.das para encajar los objetos en cada fotograma. 

5 Seleccione Colocar tmágenes en subcarpeta para elegir una carpeta para las 
tmágenes. 

6 En el cuadro de diálogo Exponar, escriba un nombre de archivo, elija un.t 
carpew de destino y haga die en Guardar. 

Nota: St su verstón de Otrector no perm1te tmportar arch1vos de Ftreworks para 
Director. tnstale el Xtra F1reworks lmport para D1rector antes de tmportar archtvos de 
Ftreworks en Otrector Abra WW\N macromedta.com para descargar el Xtra (gratutto) 
Ftreworks lmport para Dtrector 

Exportación a Photoshop 
Una imagen de Fireworks exponada a Photoshop, cuando se vuelve a .thrir en 
Fueworks, m:mnene la mtsma edirabilidad que otras imágenes de Phorosho¡1 L:ts 
opctones de exportactón relativas a la editabilidad, aspecto y tamaño de archim. 
permiten determinar el mejor procedimiento de exportación de su gráfico. Lo.;; 
usuarios de Photoshop pueden trabajar con sus gráficos en Fireworks y conrtnu:u 
su edición en Phor.oshop. 

Para exportar un gráfico a Photoshop: 

Selecctone Archtvo > Exponar. 

2 Eli¡a Phoroshop PSD en el menú emergente Guardar como. 

3 En el menú emergenre Configuractón, elija un.1 de las opciones sigUJelHL'S 

Mantener edttabilidad sobre el aspecto convierte los objeros en capa.<~, m.ttHtl'llL' 
los efecros editables y convterte el texto en capas de texw edirables de 
Phoroshop. 

Mantener aspecto de Fireworks com•terte cada objeto en una cap.l indtvtdual 
de Phoroshop. conYierre los efectos en objetos y el rexro en imágenes. 

Archivo Photoshop más pequeño allana cada capa en una imagen complet.t 

Personalizado permite elegtr una configuración específica para lm oh¡eros. 
efecrns y rexro. P.ua m:ís información, consulte "Personalización de arclm·o~ 
para Ll exporractón a Phoroshop" en la págma 333. 

4 En el cuJdro de diálogo Exportar, escriba un nombre de archivo, e!tj.t una 
carpeta de destino y hagJ die en Guardar. . 

Nota: Photoshop 55 y las verstones anteriores no pueden abm arch1vos con más de 
100 capas Debe eltm1nar o fus1onar capas SI el documento de Ftreworks que deseo 
exportar conttene más capas 



Personalización de archivos para la exportación a Photoshop 

Cuando exporta un archivo a Phoroshop, puede elegir una configuración 
personalizada para exportar obJetos, efectos y texto. 

Para personalizar la configuración de exportación a Photoshop: 

En el cuadro de diálogo Exportar, elija Personalizado en el menú emergenrl' 
Configuración 

2 En el menú emergente Objetos, elija una de las opciones siguiemes: 

Convertir en capas de Photoshop permite convertir cada objeto de Firewnrks 
en una capa de Phocoshop. 

Allanar cada capa de Fireworks permite allanar y convertir cada capa de 
Fireworks en una capa de Photoshop. 

3 En el memí emergente Efectos, elija una de las opciones siguientes: 

Mantener editab1l1dad convierte los Efectos aucomáticos de Fireworks :1 su 

equi\'alente en Phoroshop. Si el efectO no existe en Phomshop, se desea na. 

Representar efectos convierte los efectos en objeros No es posible edaatlo~ cn 

Phoroshop. 

4 En el memí emergeme Texto, elija una de las opciones siguientes: 

Mantener edrtabilidad convierte el texto en una capa editable de Phmoshop ~c 
pterden los formatos de texto que no se admiten en Photoshop. 

Representar texto convierte el texto en un objeto de imagen. 

Exportación al formato WBMP 
\Vireless Birmap (WBMP) es un formato de gráficos utilizado en disposlflvm 
móviles Este formaco se utiliza de forma específica en página WAP (\Vtn:lcs~ 
AppltGHion Prorocol) 

Para exportar un gráfico al formato WBMP: 

En el panel Optimizar, elija \X'BMP en el menú emergente Tipo de fnrm.no. 

Nota· Ya que se trata de un formato de 1 b1t. sólo son VISibles dos colores blanco v negro 

2 Seleccione Archivo > Exportar. 

3 Elija un forma ro en el menú emergente Guardar como. Normal me me. t·~ ~t',!u 

1m.ígenes o HTiv1L e imágenes. 

4 En el cu.1dro de diálogo Exporrar, escriba un nombre de archivo, eli¡a una 
c.upew de desnno y haga die en Guardar. 
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Exportación de capas CSS 
Las Hojas de esrilo en cascada (CSS) permiten crear páginas Web más pequef1as ~· 
ráp1das de descargar. Las capas CSS permiten crear hojas de estilos que definen 
cómo aparecerán los distintos elementos, como cabeceras y vínculos. Los usu;¡¡ io!' 
experms las suelen utJ[¡zar para manrpular aún más el código HTl\1L despue~ de L1 
exportación Las capas CSS pueden superponerse y apilarse unas enctm3. de nn:1~. 
En F1reworks. la salida normal HTML no se superpone. 

Para exportar un gráf1co como Capas CSS: 

Seleccione Archtvo > Exportar. 

2 Seleccione Capas CSS en el menú emergente Guardar como. 

3 En el menú emergente Origen, elija una de las opciones siguientes: 

Capas de F1reworks exporta todas la$ capas como capas CSS. 

Fotogramas de Fireworks exporta codos los fmogramas como cap.ls CSS. 

Divisiones de Fireworks exporta las divisiones del documemo como c.1p.1~ CSS. 

4 SelecciOne Recorrar imágenes para recortar aucomáricamente las Ím<igenes 
exporradas pJra encajar los objetos. 

5 Sel_ecctone Colocar tmágenes en subcarpera para elegir una carperJ para Lt~ 
tmágenes. 

6 En el cuadro de di<ilogo Exportar, escriba un nombre de archivo, elija una 

carpeta de desrino y haga die en Guardar. 

Exportación a Lotus Domino Designer 
La exportación de im:ígenes a Domino Designer cre.1 un único archivo de Ílll.l~l'll. 
Esre archivo puede rener el formato GIF o JPEG, según la configuracirín de 
oprimtz.Kión elegida ;m res de la exportación. 

Para exportar un gráf1co a Domino Designer: 

Seleccwne Arcluvo > Exportar. 

2 Eli¡a Lotus Dommn Designer en el menú emergente Guardar como. 

3 En el memí emergente Origen, eli¡a una de las opciones siguienres: 

Fotogramas de Fireworks exporta los cuatro primeros forogramas en un archl\'n 

Capas de Fireworks exporta las cuatro primeras capas como un archÍ\'O 

Dtvisiones de Fireworks exporta los primeros cuatro fotogramas de c.tda 
di\"l<;tÓn como un archivo independiente. 

4 Sdecoone Recortar imágenes para recortar automáticamente las tm.ígene~ 
exportad:ls para encajar los objetos en cada fotograma. 



5 En el cuadro de diálogo Exponar, escriba un nombre de archivo, elija una 
carpeta de destino y haga clic en Guardar. 

Uso del comando Actualizar HTML 
El comando Actualizar HTML actualiza el código HTML generado por Fireworks 
y las imágenes o sólo las imágenes. Utilice Ejecutar y editar desde Dreamweave1 
cuando acruahce HTML para preservar los cambios realizados en el .1rch1vo 
HTML que est.i editando en Dreamweaver. Para más información, consulte "El 
código HTML de F1reworks" en la página 389. 

Para actualizar el cód1go HTML: 

Elija Archivo >Actualizar HTML. 

2 Seleccione el archivo que desee actualizar en el cuadro de diálogo Localizar 
archivo HTtviL 

3 Haga die en Abnr. 

4 Si no se encuemra un documento HTML generado por Fireworks, haga die en 
Aceptar para insertar el nuevo código HTML al final del documenro 

5 S1 se encuentra un documento HTML de Fireworks, realice una de las acciones 
siguientes y haga die en Aceptar: 

Reemplazar imágenes y su código HTML reemplaza el código HTML a menor 
de Fireworks. 

Actualizar sólo imágenes sobrescribe úmcamenre las imágenes. 

6 Se ah re el cuadro de diálogo Seleccionar carpeta de imágenes. Elip una c11 pL't.l 

en la que se colocarán las imágenes y haga die en Abrir. 

Edición de imágenes Fireworks incluidas en Dreamweaver 

E.;; ~)O~Jblc edirar Imágenes de Fireworks que haya incluido en Dreamweave1 
~implemente e¡ecutando y editando los gráficos desde Dreamweaver Edite 
.uchivos GIF )' JPEG desde Dreamweaver utilizando un archivo origen de 
Fireworks u optimice la imagen sin afectar al archivo origen. 

Ames de ejecutar F1reworks y editar, asegúrese de definir un editor externo en 
Dreamweaver Para obtener más informaciÓn sobre las operaciones con archivos 
de Fireworks en Dreamweaver, consulte "Edición de arch1vos de Fireworks 
colocados en Dreamweaver" en la página 343. 

En Dreamweaver, eli¡a Editar y e¡ecur.u F1reworks para actu.1lizar los gdficos de 
F11eworks En otros editores HTML, ed!te archivo origen de Fireworks y elqa 
Arch1\'0 > Acrualizar HTML desde Fireworks para actualizar el código HTM L y 
l.1s imágenes. 
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Configuración de HTML 

Configuración de HTML permite definir cómo Fireworks exporta el códJgo 
HTML Esta configuración puede ser específica del documemo o mil Izarse como 
d valor predeterminado de rodas sus exponaciones HTML. Los cambios 
realtzados en la ficha Específico del documento sólo afectan al documento acrual. 
Lo<> .t¡ustes General y Tabla son preferencias globales. 

Para defrnir la forma en que Fireworks exporta el código HTML: 

Elija Archivo > Configuración de HTML o haga die en el botón Opciones t'll 
d cuadro de di.ilngo Exportar. 

'2 En !J. ficha General elija una de las opciones siguientes: 

• Elija un estilo HTML para definir el estilo del código HTML export.tdo. 

• Elija una extensión de archivo en el menú emergente Extensión o inrroduzc1 
una nue\'a. 

• Seleccione Incluir comentarios HTML para incluir los comentarios reLwvm :1 
la forma de cortar y pegar el códtgo HTML. 

• Seleccione Nombre de archivo en minúsculas para que el nombre del archt\'O 
HTA·IL incluida su extensión y el de los archivos de imagen aparezcan en 
111 Í lllÍSCU las. 

• Elija una aplicación asociada en el menú emergente Creación de archt\'O 
(Macinrosh) Cuando abre el archivo HTML exportado, lo hace 
aucomáticamenre en la aplicación especificada. 

3 En la ficha Tabi.J, elija la configuración de las tablas HTML Para obtener nd" 
información sobre cómo definir tablas HTML para exportación, consulte 
"ConfigurJctón de HTML" en la página 336. 

4 En la ficlu Específico del documenco, elija una de las opciones stgutemes. 

• Elt¡.t una fórmula para la denommaCJÓn automática en los mentÍs emergenre~ 
Denominación auromática de divisiones 

• lncroduzc.I rexro en el cuadro de texto Descripción de imagen alcernam·.t. El tt''\W 
.de :tparece en el marcador de posición de la imagen mienrras ésta se desc.tr~.l de b 
\Veh o en lugar del gráfico cuando la imagen no se descarga correcramenre En 
algunos navegadores también puede aparecer como un cuadro de sugerenn.1s 
cuando el puntero del ratón pasa sobre la imagen. Esto también consritu,'l't' un:1 
ayudJ p.ua los usuarios Web con problemas en su visión. 

• Seleccione Varias p:ígmas HTML de Bar Nav cuando urilice un documenrn 
HTiviL stn marcos. 

5 H.1g.1 die en Fij:u predeterminados para guardar esra configuración como 
conflguracic1n predeterminada global. 

6 H.1ga che en Aceprar. 
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CAPÍTULO 19 
Uso conjunto de Fireworks y 
Dreamweaver 

Las carJCterísticas de Integración sin igual facilrran alternar el rraba¡o con .ncht,·o~ 
entre Macromedia Dreamweaver 4 y Macromedia Fireworks 4. Dreamwea\ c:t y 
Fireworks reconocen y comparten muchas de las ediciones de los mismos archnm. 
inclu;.'endo cambws de vínculos, mapas de imágenes, divisiones de tabl.ts. ere 
Jum,ts, !as dos ap!tcaciones ofrecen un Hu jo de rraba¡o innovador par;~ edir.1r. 
optimizar y colocar archivos gráficos Web en páginas HTML 

St desea modificar im:ígenes y tablas de Fireworks colocadas en un documento 
Dteamweaver, puede ejecutar Fireworks para realizar los cambiOs y volver desf1ués 
.1! documenro actuahzado en Dreamweaver. Si desea optimizar con rapidez 
Imágenes y animaciones colocadas de Fireworks. abra el cuadro de tiLálogo de 
optimización de Fireworks e muoduzca la configuración actualizada. En cualquiet 
c:tso, la~ .1cru.:t!izaciones se realizan en los archivos coloo.dos en Dreamwe.JYet, a'>Í 
como en los archn·os origen de Fireworks, st éstos se ejecmaron. · 

Inclusión de archivos de Fireworks en 
Dreamweaver 
Extsten varias posibilidades de colocar imágenes~· código HTML de Fire\\'Ot ks en 
Dre:mnveaver En Dreamweaver, puede utilizar las funciones de inserción para 
colocar archtvos de Ftreworks en documentos. Desde Fireworks es pos1hle 
exportar archivos directamente a una carpeta del sttio Dreamweaver, o bien copiar 
~- peg.u C(Ídtgn HTML en un documento de Dreamweaver. 

Colocación de imágenes de Fireworks en Dreamweaver 

En un documento de Dreamweaver es postble colocar imágenes GIF, JPEG o 
PNC generada'\ pot Fire,.,•orks. 
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Para insertar una imagen de F1reworks en un documento de Dreamweaver: 

Coloque el punto de inserción donde desee que aparezca la imagen en la 
ventana del documento de Dreamweaver. 

2 Siga uno de estos procedimientos: 

• Seleccione Insertar> Imagen. 

• Haga elle en el botón Inserrar imagen de la categoría Común del panel 
ObJetos. 

3 VJ.ya al archivo Ftreworks deseado y haga die en Abrir. 

Si el archivo Fireworks no se encuentra en el sirio Dreamweaver actual, apatece 
un mensaje que preguma si desea copiar el archivo en la carpeta raíz. 

Inserción de código HTML de Fireworks en Dreamweaver 

Dreamweaver permite insertar código HTML generado por Fireworks, compkro 
con imágenes asociadas, divisiones y JavaScript, en un documento. Esta 
cuanerísrica de inserción facilita la tarea de agregar rabias o mapas de imigenes 
creados en F1reworks en un documenco de Dreamweaver. 

Para tnsertar código HTML de Fireworks en un documento de Dreamweaver: 

En Dreamweaver, guarde el documento en un sitio definido. 

2 Coloque el punto de inserción en el documento donde desee que comience d 
código HTML msenado. 

3 Siga uno de estos procedimientos: 

• Seleccione Inserta~> Imágenes imeracrivas > HTML de Fireworks. 

• Haga die en el botón Insertar HTML de Fireworks de la categoría Comlm del 
panel Objetos. 

4 En el cuadro de ddlogo que aparece a com111uación, haga die en Examinar p.tr.l 
<;eiecctonar el archivo HTML de Fireworks que desee. 

5 Selecctone b opción Eliminar archivo después de insertar para desplazar el 
.uchl\'0 HTML a la Papelera de recida¡e (Windows) o Papelera (Macinrosh) al 
finalizar la operación. 

Utilice esta opción en caso de no necesitar el archivo HTML de Firework~ 
después de in~erwrlo. Esta opción no afecta al ;_¡rchivo PNG origen ;_¡soCJado 
con el archtvo HTML. 

Nota: S1 el arch1vo HTML se encuentra en una un1dad de red. se eltm1na de forma 
permanente. no se desplaza a la Papelera de reciclaJe o Papelera. 

6 H.tga die en Aceptar para insertar el código HTML, junto con sus imágenes, 
di\'lstones y Javascript asociados, en d documento de Dreamweaver. 



Copia y pegado de código HTML de Fireworks en 
Dreamweaver 

Un mérodo rápido para colocar imágenes y tablas generadas por Fireworks en 
Dre:1mweaver implica copiar y pegar el código HTML de Fire'\\'Orks direct3menre 
en el documento de Dreamweaver. 

Para copiar y pegar código HTML de Fireworks en Dreamweaver: 

En Fireworks, seleccione Editar> Copiar código HTML 

2 Sig.1 los pasos del asisreme conforme le guía en el proceso de configuración de la 
exporwción del código HTML e imágenes. Cuando el sistema lo solicite, especifi­
que la carpeta del sirio Dreamweaver como destino para las imágenes export.Kbs 

El JS!Stente exporta las 1mágenes a la carpeta especificada y capta el código 
HTML en el Portapapeles. 

3 En Dreamweaver, coloque el punto de inserción en el documento donde dc·:-n· 
pegar el código HTML y seleccione Editar> Pegar. 

Todo el cód1go HTML y JavaScripr asociado con los archivos Fire\vorks 
exportados se copia en el documemo de Dreamweaver, actualizándose wdos lm 
vínculos a las imágenes. 

Para exportar y pegar cód1go HTML de Fireworks en Dreamweaver: 

En Fireworks. seleccione Archivo > Exportar 

2 En el cu.1dro de diálogo Exportar, especifique b carpeta del sitio Drealll\\"c:n·e¡ 
como destino de las imágenes exportadas. 

3 Selecc1one HTivtL e imágenes en el menú emergeme Guardar como tipo. 

4 Seleccione Copi.u en el Portapapeles en el menú emergeme HTJ\·1L y hag.l d1c 
en Gu:udar. 

5 En Dreamweaver. coloque el punto de inserción en él documenm donde desee 
pegar el cód1go HTi'víL ~,seleccione Editar> Peg~r. 

Todo el código HTivíL y Ja\·aScr!pt asociado con los archivos Fireworks 
exportados se cop1a en el documenm de Oreamweaver, actuahz:índo:-.e rodos lm 
vínculo<; a la'i imágenes. 

Exportación de archivos Fireworks a Dreamweaver 

El comando Archivo:> Exportar de Fireworks permite exportar y guard;¡r lm :trchi~ 
\'m de 1m:lgen y de código HTML optimizados en la ubicación de la carpeta dd s1rio 
Dre.unweaver deseada. Entonces podrá abrirlos para editarlos en Oreamweaver 

De fornu alrernariv.l, e<; posible exportar archivos F1reworks como capas CSS 
(Ca.-;c.ldlng Sryle Sheed o elementos de biblioteca de Dreamweaver. Lo~ elemento' 

Uso conJunto de F1reworks y Orenrw .. ·.rRavr~r 339 



340 Capítulo 19 

de biblioteca de Dreamweaver srmplifican el proceso de editar y acmalizar un 
componeme de sirio \X'eb frecuenrememe utilizado, como una serie de \'Ínculo.s de 
pte de página o una barra de navegación. Un elemento de biblioteca es una 
porción de un Jrchivo HTML ubicado en una carpeta denominada Library en el 
direcrono raíz del mio. Es postble arrasrrar copias de un elemento de bib!tnrt'Cl :1 

cualquier página del sirio \X'eb. 

Para exportar imágenes y código HTML de Fireworks a Dreamweaver: 

En Fnevmrks, seleccione Archtvo > Exportar. 

2 Seleccione HTtvll e tmágenes en el menú emergeme Guardar como npn. 

3 Seleccione Exporrar Archivo HTML en el menú emergente HTi'vt L. 

4 Especdique una carpeta de destino en la carpeta del sirio Dreamweaver 

5 Haga clic en Guardar para exportar los archtvos. 

Para exportar archivos F1reworks como capas CSS: 

En hreworks, seleccione Archivo > Exporrar. 

2 Sdecc1one Capas CSS ( lum) en el menú emergente Guardar como tipo 

3 Especifique una carpeta de destino en la carpeta del sino Dreamweaver. 

4 Haga die en Guardar para exportar los archtvos. 

Para exportar un archivo de Fireworks como un elemento de btblioteca de 
Dreamweaver: ' 

En Fireworb, ~deccione Archivo > Exportar. 

2 SelecciOne Dre:lmweaver Library (.lbi) en el menú emergente Guardar como tipo 

E1p01ta DEl 

' )¡cJOCOI¡p; !!J Q¡cJI)007 11=11 _!ffDsc/OOlJI>g 
!ff)¡cl()((l2¡¡.o,¡ ,m'D:ci0009IPII 'l!'fDsc10014pg 
~ C1;cJOC-Q3¡pq ~D~ct0009IPIJ !!fDsd0015¡pg 
!> )¡ctOC,04 1t:<0 !!J D:ctOOIO tPII .!{fDscf0016tpC 
r, DntOCU'itr-J JffDsrtl1011¡p(J .!!fDsct0017tP'J 

0<c-fOOO;¡~ jff[•:d0012¡~c ,m'D>ci001BtPC 

tlorntoe ID1ct0001 lbo 

D••oocroe> )BtbOI!'Ct de Dre~m~ver ( bl 

HiML- 1-.:--.-•- . :· .~ "',,,_ 
""'~' r:-.• -,e-, -------::1 

,!"Dlr.l0019 . 

J,fDtd0020 
1i1"D~ct0021 

:li!"D$CI0022 
~Osd0U23 
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r .. - d ·.- ··- ·'"'·· _., r ~ • ,;¡.,., .•.•. :.rl.' 

r 
r CoJlt~r ,.,I!C~rrm"" ~ob:~rpel~ 



3 Asigne un nombre al archivo y especifique una carpeta de destino denominada 
Lihrary ubicada en el direcrorio raíz del sitio Dreamweaver. 

Si fuera necesario, Fireworks le solicitará crear esta carpeta. 

4 Haga che en Guardar para exportar el archivo. 

Ejecución de Fireworks desde 
Dreamweaver 
Es posible e¡ecutar Ftreworks directamente desde un documento de Dreamweavet 
eligiendo una tmagen, división de tabla o tabla colocada de Fireworks para su 

edtción u optimización. Para que estas funciones de ejecutar y editar funcionen de 
forma correcta, debe designar Ftreworks como editor externo principal en 
Dreamweaver 

Designación de Fireworks como editor externo primario de 
Dreamweaver 

Dreamweaver 4 ofrece preferencias de e¡ecución automática de determinad~JS 
aplicaciones para editar tipos de archivos específicos. Para utilizar las funciones de 
e¡ecutar y editar de Fireworks, asegúrese de establecer Fireworks 4 como el edtwr 
princip;d de archivos GIF, JPEG y PNG en Dreamweaver 

Aunque es posible utilizar versiones anteriores de Fireworks como editor externo 
de im.:íg;enes, dtchas versiones ofrecen una capacidad limitada de e¡ecutar y edttaJ. 
Fireworks) no siempre permite ejecmar y editar tablas y diviswnes colocadas 
denrro de tablas, mtenrras que Fireworks 2 no permite ejecmar y edttar archin1,.; 
PNG origen de imágenes colocadas. 

Para definir Ftreworks 4 como el edttor externo principal de Dreamweaver 4: 

En DreJ.mweaver, eliJa Edición > Preferen'cias y seleccione Ttpos de 
.Jrchivo/Edttores 

2 En la lista de extensiones, seleccione una extensión de archivo Web (.gif .. ¡pg 
o .png). 

3 En la lisra de editores, seleccione Ftrev.'orks 4 y haga die en Convenir en 
principal. 
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4 Repir:1 los pasos 2 y 3 para definir Fireworks 4 como edrwr prinnpal de orr:r<: 
extensiones de archi\'OS \XIeb. 

Acerca de notas de diseño y de archivos origen 

Srempre que se exporta un archivo Fireworks desde un PNG origen guardado .1 un 
sirio DreamweaYer, Fireworks escribe una nora de diseño con inform.lCtÓn sobJt' d 
.uchivo. Por e¡emplo. al exportar una tabla de Fireworks, Fireworks escribe un.1 

nota de diseflo para Gtda archtvo de divisiones exportado y parad archivo HTi\·1 L 
que ensambla las divisiones de lJ rabia. Estas notas de dtseiio contienen refetenct.!S 
.d .1rchivo PNG ongen que generó dinámicamente los archivos exponados. · 

St ejecma y edna un archivo de imagen de Fireworks desde Dreamwe;¡ver. t:src 
urdizari b nora de dtsefi.o para localizar el archivo PNG origen de dicho archivo 
P.u.t ol)[ener el me¡or resultado, guarde siempre el archivo PNG origen ~- lm 
,uchtvos exporrados de Fireworks en un sirio Dreamweaver. De esta forma 
.tsegutad que cualqtuer usuario que comparta el sirio pueda localizar e! arcluvo 
PNG origen cuando ejecure Firev.rorks desde Dreamweaver. 

Especificación de preferencias de ejecución y edición de 
archivos origen de Fireworks 

L1~ preferencia~ de e¡ecucl<Íil y edición de Fireworks permiten especificar Cl.l!llll 

manej.tr los .trchivos PNC origen al ejecutar archivos de Ftreworks desde un .1 

.tplK.lctón. como lvlacromedia Director o Dreamweaver. 

Dre.tmwe:n·er reconoce dichas preferenCiaS sólo en determinados c.1sos en lo~ qut' 
<>e ejecura y oprimizJ una imagen de Fireworks. En concreto, es necesario e¡ecutar 
y oprimt'lar una 1magen que no sea p.ute de Ull:I rabia de Fireworks ~·que no 



contenga una rura de acceso correcta de nora de dtseño al archivo PNG origen. En 
rodas los demás casos, incluidos todos los casos de e¡ecución y edición de 
imágenes de Fireworks, Dreamweaver ejecuta auromáticameme el archivo PNC. 
origen, soltcirando que se localice el archivo origen en caso de no poder 
encontrarse. 

Para especificar las preferenctas de ejecución y edición de Fireworks: 

En Fireworks, seleccione Editar> Preferencias, y haga che en la ficha E¡ec~tut v 
editar (Windows) o selecctone Ejecutar y edttar en el menú emergcnre 
(Maonrosh). 

2 Especifique las opciones de preferencia para editar u optimizar im:ígenes de 
Fireworks colocadas en una aplicación externa: 

Utihzar siempre PNG origen ejecuta automáticamente el archtvo PNG de 
Fireworks defi111do en la nora de diseño como origen de la imagen colncad.L La.;; 
actualizaciones se realizan ramo en el archivo PNG origen como en su 
correspondieme imagen colocada. 

No utilizar nunca PNG origen ejecuta auromáücameme la imagen colocad;J de 
Firevmrks, exista o no un archivo PNG ongen. Las acrualizacmnes sólo se 
realizan en la imagen colocada. 

Preguntar al ejecutar permite especificar cada vez si ejecutar o no el :uchivo 
PNG origen. Cuando se edita u optimiza una imagen colocada, Firewnt k.;; 
muestra un mensaje que solicita tomar una decisión de e¡ecución y edición 
También es posible especificar preferenCias de ejecución y edición glohale~ -1 

partir de este mensa¡e 

Edición de archivos de Fireworks colocados 
en Dreamweaver 
L1 integración de b e¡ecución y edición permite utilizar Fireworks para nwddlcar 
un:ígcnes y rabias generadas por Ftreworks colocadas en un documemn de 
DrcamweaveL Dreamweaver ejecuta Fireworks de forma amománca, lo qul' 
¡lermire editar la imagen en Fireworks. Las accuJ.!tzaciones que se re.t!izan en 
Fireworks se aplican de fOrma automática a la imagen colocada en Dreamweavcr 

Fin:works reconoce y conserva !a mayoría de los cambios realizados en Dre.unwe,tver, 
ln que incluye modificKión de vínculos, edición de mapas de imágenes, modific.~eión 
o cJ.mbJO de nombre de divtsiones de tablas, y edición de texro en dtvisiones de rexto. 
El Inspector de propiedades de Dreamweaver ayuda a idennficar las tm:í.gene~. 
dt\·isiones de tabla y rabias de un documento generadas por Fireworks. 
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Edición de imágenes de Fireworks 

Puede Cjecurar Fireworks para editar imágenes individuales colocadas en un 
documento de Dreamweaver. 

Para ejecutar y editar una imagen de Fireworks colocada en Dreamweaver: 

En Dreanw,reaver, seleccione Ventana> Propiedades para abnr el Inspector de 
proptedades Si fuera necesario. 

2 Stga uno de estos procedimientos: 

• Seleccione la imJgen que desee. (El Inspector de propiedades identifica la 
selección como una imagen de Fireworks y muestra el nombre del archivo PNG 
origen conocido de la imagen). A continuación, haga die en Editar en el 
Inspector de propiedades. 

~Smlil...,_l ' I!II!IEI 
.é;rch1vc i_d!C!Ón · Vej .!mettm • • 

Modrlcar Tel!ID !:oiTIS'ldos ,S.d1D • 

Yentan.!l A,Yyd!l 

-!'1::1 L! u-:~==_-·¡ Ti~: ~~~,;~~~~;-,--

1
~':"~"_'' ___ A:,: 
M- hp><IL>• 

(' LJ 1 (iS::~E:~p.._!O!;! ------
• Mamenga pulsada la tecla Control (Windows) o Comando (Macinrosh) y haga 

dohle che en la imagen que desee editar. 

• Haga die con el bocón derecho del ratón (Windows) o pulse la tecla Control 
y haga die (J'v1acimosh) en la imagen deseada, y selecciOne Editar con 
Fireworks 4 en el menú contextua!. 

Dreamv.'eaYer imcia Fireworks en el caso de que no esté abierto ya. 

3 Si el ststema lo solicita, especifique si desea ejecutar un archivo de Fireworks 
como ongen para b tmagen colocada. 



4 En Fireworks, edite la Imagen. La ventana del documento indicará que esd 
modificando una imagen desde Dreamweaver. 

Dreamweaver reconoce y conserva todas las modificaciones aplicadas a la 
1magen en Fireworks. 

5 Al finalizar la edición, haga die en Hecho en la ventana del documento. 

Hacer die en Hecho expona la imagen con las configuraciones de oprimiz.tción 
.teruales del arch1vo PNG origen, actualiza los archivos GIF o JPEG utilizado\ 
por Dreamweaver, y guarda el archivo PNG origen en caso de haberse 
seleccionado. 

Nota: Cuando se abre una Imagen procedente de la ventana del s1t1o Dreamweaver. lns 
func1ones de 1ntegrac1ón de F1reworks descntas antenormente no están act1vas. 
F1reworks no abre el archiVO PNG ong1nal. Para ut11izar las funciones de 1ntegrac1ón de 
F1reworks. abra las Imágenes en la ventana del documento de Dreamweaver 

Edición de tablas de Fireworks 

Cuando se ejecuta y edita una d1visión de imagen que forma parte de una 1ahb 
colocada de Fireworks, Dreanwveaver ejecuta automáticamente el archivo PNC 
origen de toda la tabla. 

Para ejecutar y editar una tabla de Fireworks colocada en Oreamweaver: 

En Dreamweaver, seleccione Ventana> Propiedades para abrir el Inspecror de 
propiedades SI fuera necesario. 

2 Stga uno de estos procedimtentos· 

• H.tga die dentro de la tabla, y haga die en la etiqueta TABLEen la h;:¡rra de l'St,ld(l 
para seleccionar roda la rabb. (Ellnspecror de propiedades idemifica la se!eccH,lll 
como una rabia de F1reworks y muestra el nombre del archivo PNG ongen 
conocido de la rabia). A continuación, haga die en Editar en ellnspecror 

• I-Liga die en el 3ngulo superior izquierdo de la tabla para selecctonarLt )'· .1 
cominuaC!Ón. h.1ga che en Editar en ellnspecror de propiedades. 

Sdecnone la d1visión de rabia que desee y haga die en Edtrar en el lnspeGnl de 
propiedJ.des. 

• tvbmenga pulsada la recia Comrol (Windows) o Comando (l'vlacinrosh) )' lug.1 
doble die en la imagen que desee editar. 

• H.1g.1 die con el botón derecho del ratón (W'indows) o pulse la tecb Connnl y· 
h.tga die (MJ.cunosh) en la d1vistón de tabb. deseada, y seleccione Ednar con 
Ftn:works 4 en el menú conrexwal 

Dte.Hll\\'eaver 111ic1a Fireworks en el ca.~o de c¡ue no esté abteno ya. El ,ucht\'n 
PNG origen de roda la tabla aparece en la ventana del documento 
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3 En F1reworks, edtce la imagen de la tabla 

Dreamweaver reconoce y conserva rodas las modificaciones ap!JcJdas .1 la 
imagen en Firevmrks. 

4 Al finalizar la edici<i_rl, haga die en Hecho en la vemana del documenw. 

Hacer cite en Hecho expona los archivos HTML y de divisiones de ima~en de 
la rabia con las configuraciones de opnmización acruales, acmaliza la tabla 
colocada en Oreamweaver, y guarda el archivo PNG ongen. Fireworks exporra 
y reemplaza sólo los archivos HTML y de divisiones de imagen necesarios par.1 
acmalizar la rabia en Dreamweaver. 

Optimización de imágenes y animaciones 
de Fireworks colocadas en Dreamweaver 
Puede ejecutar Fireworks desde Dreamweaver para realiZar rápidos c:tmb1os dt' 
exportaCIÓn, como volver a muestrear o Ca!J1biar el tipo de archivo, en 11n<Ígenc:~ !' 
.uumJciones colocadas de Fireworks. Fireworks permite cambiar las 
configuraciOnes de optimización y animación, y el tamaño y el ~irea de la tmagen 
exportada. 

Para cambiar las configuraciones de optimizactón de una imagen de Fireworks 
colocada en Dreamweaver: 

En Dreamweaver, seleccione la imagen deseada y seleccione 
Comandos >Optimizar imagen en Fireworks. 

2 Si el sistema lo solicitJ, especifique si desea ejecutar un archivo de Ftreworks 
como origen para la ¡magen colocada. 

3 En F1reworks, realice las moddlcactones que desee en el cuadro de dJ.ilogo dl' 
optimización· 

p -···~, ...... ...,. 

¡;¡ ..... "~''""•~"'"' 

., 



• Para modificar las configuraciones de optimización, haga die en la ficha 
Opc10nes. Para más mformación, consulte "Optimización y presentación 
preliminar durante la exportación" en la página 322. 

• Para modificar el tamaño y el área de la imagen exportada, haga die en la ficha 
Arch1vo. Para más información, consulte "Cambio del tamaño de las imágene" 
colocadas de Fireworks" en la página 347. 

• Para modificar la configuración de la animación de la imagen, haga die en la 
ficha Antmación Para más información, consulte "Edición de animacione.., 
colocadas de F1reworks" en la página 348. 

4 Cuando termine de editar la imagen, haga die en Actualizar. 

Hacer die en Actualizar exporta la imagen con la nueva configuración de 
opnmización, actualiza el archivo GIF o JPEG colocado en Dreamweaver ~· 
guarda el arch1vo PNG origen en caso de haber seleccionado un archivo ongen. 

En caso de modificarse el formato de la imagen, el verificador de vínculos de 
Dreamweaver solicita actualizar las referencias a la imagen. Por ejemplo. si 
cambia el formara de la imagen mi_imagen de GIF a JPEG, el hecho de h.1cer 
die en Aceptar respondiendo a la solicitud del verificador cambia rodas las 
referencias a mi_imagen.gif del sirio por mi_imagen.jpg. 

Cambio del tamaño de las imágenes colocadas de Fireworks 

Al ejecutar y optimizar una imagen de Fireworks desde Dreamweaver, es pos1hle 
carnb1ar su tamaño y seleccionar un área específica de la misma para exporur 

Para especificar las dimensiones de la imagen exportada: 

En Fireworks, en el cuadro de diálogo de optimización, haga die en la fich.1 
Archivo. 

2 P.ua aJUStar a escala la imagen cu:mdo se exporta, especifique el porcemaJe de 
escala o introduzca la anchura y altura en píxeles que desee Seleccione 
Restringtr p.ua ajustar a escala la anchura y la altura de forma proporC!on.d 

~ : PJC~1i1Ct1Ón PJCIIIDUMI de la CIJIOII 

E•oala 
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3 l'.u.t exportar un área seleccionada de la imagen, seleccione la opción Exportar 
:írea ~·especifique el :írea de exportación: 
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• Arrastre el borde punteado que aparece alrededor de la presemación prelimttur 
hasta que encterre el área de exportación deseada. (Arrastre al interior de Lt 
presentación pre!tminar para desplazar las áreas ocultas a la presemación). 

• lnrroduzca las coordenadas de píxeles para los contornos del área de export.lCtÓn 

Edición de animaciones colocadas de Fireworks 

En b edición y optimización de animaciones colocadas de F1reworks también es 
posible editar sus configuraciones. Las opciones de animación del cuadro de di:ilo~o 
de opttmtzación son similares a las disponibles en el panel Fotogramas de Fire\\'orh 

Para editar una tmagen animada: 

En Fireworks, en el cuadro de diálogo de optimizaCIÓn, haga die en la /lch.1 
Animación. 

2 llara obtener una presenración preliminar de fotogramas Qe animación en 
cualquier momento, utilice los stgUJentes métodos: 

• Para presentar un solo fotograma, selecciOne el fotograma deseado en blJ~t.l 
situada a la izqu¡erda del cuadro de diálogo o bien utilice los controle:- de 
fowgrama situados en el área inferior derecha del cuadro de diálogo. 

• P.tr.J reproducir la animación, haga die en el control Reproducir/Detener 
sttuado en el área infenor derecha del cuadro de diálogo. 

3 Edite la anim.IcJón· 

• [lara especific:tr el mérodo de eliminación de fotogramas, seleccione el 
fotogJama deseado en la lista y elija una opc¡Ón en el menú emergenre 
(mdicado por el icono de papelera). 

• P.u.l es(ablecer la demora de fmogramas, seleccwne el fotograma deseado en l.t 
li:-.(:1 e inrroduzca. el nempo de demora en centésimas de segundo. 

OpCIOI'I!I 1 Ardwo AnrnoOOl 1 

0 
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• Para establecer que la animación se reproduzca de forma repetida. hag.1 che en 
el botón Bucle y elija el número de repeticiones deseado en el menú emergente. 

• SelecCione la opción Recorre auromático para recortar cada forogranu como un 
.írea rectangular, de manera que sólo se de salida al área de la imagen que dihcr.t 
entre fotogramas. La selección de esta opción reduce el tamaüo del J.rchn·o. 

• Seleccione la opción Diferencia amomática para sólo dar salida a los píxeles que 
cambten entre fmogramas. La selección de esta opción reduce el camaiío del 
;trchn·o 

Actualización de código HTML de 
Fireworks colocado en Dreamweaver 
El comando Archtvo > Actualizar HTML de Fireworks ofrece wu alternariv.t .t! 
mérodo de e¡ecución y edición para actualizar arch1vos de F1reworks co!ocJd()~ L'll 

Dreamweaver. La opción Acrualizar HTML permite editar una imagen PI\.1C 
origen en Fireworks y, a continuación, actualizar automáticamente cualquier 
archivo de imagen y de código HTML exportado colocado en un documemn de 
Dreamweaver Este comando permite acrual!zar archivos de Dreamweaver aupqul' 
Dre<tmweaver no e<;té ejecutándose. 

Para actualizar el código HTML de Fireworks colocado en Dreamweaver: 

En F1reworks, seleccione Archtvo > ActuJ.ltzar HTML 

2 DespLicese al archtvo de Dreamweaver que contenga el código HTML qut' 
desee actualizar, y haga cite en Abnr. 

3 Desplácese a la carpeta de destino donde desee colocar los J.rchivos de im:ígene~ 
.ICtualizados y luga die en Elegir. 

Fireworks acrualtza el código HTML y JayJ.Scnpt del documento de 
Oream\veaver F1reworks exporta también las 1mágenes actualizada<> asoc1:tda~ 
con el código HTML y coloca las imágenes en la carpeta de destino 
especificada. 

Si F1reworks no encuentra el código HTML correspondiente, ofrece la opcH.Hl 

de ¡nst:nar el nuevo código HTML en el documento de DreamweJver 
F1reworks cn!oc,¡ IJ secciÓn J.l\'aScnpt del nuevo código al comtenzo dd 
documento y la tabla HTI'vtL o el vínculo con !J. tmagen al final. 
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Creación de álbumes de fotografías Web 
El comando Crear álbum de foms web de Dreamweaver permite generar 
auromáricamente un sirio \Xleb que contenga un álbum de imágenes a parrir de 
una carpeta dada. Este comando utiliza JavaScripr para llamar a Fireworks. que 
crea una mintarura y una imagen de mayor tamaño de cada una de las tmágenes de 
[;¡carpeta. A cominuación, Dreamweaver crea una página Web que comiene rodas 
las rniniJ.turas, así como vínculos con las imágenes más grandes. Para utilizar Crear 
ilbum de foros Web, es necesario que Dreamweaver y Fireworks estén instabdm 
en el sistema. 

Antes de empezar. coloque rodas las imágenes del álhum de fotografía:; en una sol.1 

carpeta. (No es necesario que la carpeta se encuentre en un sitio). Además, 
asegúrese de que los nombres de archivos de imágenes rengan la extensión 
reconocida por el comando Crear álbum de foros Web (.gif, .jpg, .jpeg, .png, .p,.;d, 
.tifo .riff). Las imágenes con extensiones de archivo no reconoCidas no se inclu~·cn 
en el álbum de fotografías. 

Para crear un álbum de fotograffas Web: 

En Dreamweaver, seleccione Comandos >Crear álbum de foros web. 

2 En el C:Impo de rexco Título del álbum de focos, introduzca un título El tirulo 
apareced en un rectángulo gris en la parte superior de la página que con nene 
l.ts 111l1113tllr3S. 

Si In desea, puede introducir hasta dos líneas de texto adJCJOnal para que 
aparezca directamente debajo del rírulo, en los campos de texto Información de 
subencabezado y Otra información. 

3 Haga die en el botón Examinar simado ¡unro al campo de texto Carpeta de 
1111~igenes de origen para elegir la carpeta que comiene las imágenes de origen. A 
continuación eli¡a (o cree) la carpeta de destino en la que colocar rodas las 
im:ígenes y archivos HTML exportados haciendo die en el botón Examin.u 
situado junto al campo de texto Carpeta de destino. 

L1 c.upeta de demno no debe contener ya un álbum de fotografías; en tal caso, 
}' s1 cualquiera de las nuevas imágenes tuviera el mismo nombre gue las 
previamente utilizadas, podrían sobrescribirse los archivos de miniaturas e 
im.igenes exisremes. 

4 Especiflgue las opciones de visualización de las imágenes en mimarura: 

• Eh¡a un tamaño para las imágenes en miniatura en el menú emergente T.mufto 
de n11niarur:1. Las imágenes se a¡usran a escala de forma proporcional para crc:1r 
mi111aturas gue se adaptan a un cuadrado que tiene las dimensiones en píxeles 
indicadJ.s. -

1 

• Para visualizar el nombre del archivo de cada imagen origmal debajo de la 
miniaturJ. correspond1e11te, selecCIOne Mostrar nombres de archivos. 

• !nrroduzca elnl!mero de columnas de la [abla gue mues[ra las miniaturas. 



5 Elija un formato para las imágenes en miniamra en el menú emergente 
Formato de mmiarura: 

GIF WebSnap 128 crea mmiaturas GIF que utilizan una paleta \X' eh 3pitc.lhle 
de hasta 128 colores. 

GIF WebSnap 256 crea miniaruras GIF que utilizan una paleta \'Veb aplicable 
de hasta 256 colores. 

JPEG- Calidad superior crea miniaturas JPEG con relativameme mayor 
calidad y archivos más grandes. 

JPEG- Archivo más pequet'lo crea miniaruras JPEG con relativamente c.liH_Lld 
inferior y archivos más pequeños. 

6 Eli¡a un formato para las imágenes de tamaño grande en el menú emergenrt· 
Formato de foto. Para cada una de las imágenes onginales se crea Ull.l lln.tgl'n 
de gran tamaño con el formato especificado. Es posible especificar un form:trn 
par:1 b.s 1mágenes de gran tamaño que difiera del formato especificadf! p.tr.t !.ts 
mtnl~Huras. 

Nota: El comando Crear álbum de fotos web no permtte uttltzar los arch1vos de 
1mágenes ongtna!es como las Imágenes de gran tamar"io. ya que es pos1ble que los 
formatos de las Imágenes or1g1nales que no sean GIF y JPEG no se VISUalicen 
apropiadamente en todos los navegadores Tenga en cuenta que s1las imágenes 
ong1nales son archivos JPEG. las Imágenes de gran tamar"lo generadas pueden iener 
un tamar"lo de arch1vo mayor o menor calidad que la de los arch1vos ong1nales. 

7 Eli¡a un porcemaJe de escala para las imágenes de gran tamaño 

Est.tblecer la esc.I!J. en lOO% crea imágenes de gr:1n tamaño del mi.m1o r:un:!Ílo 
que las onginales. Tenga en cuenta que el porcentaje de escala se aplica .1 rod:l.' 
las im:ígenes; si b<; 1mágenes orig¡nales no son rodas del mismo tamaíw, t•! 
.tjuste .1 escala por el nusmo porcent:Ije puede producn resultados no de.'>e:tdm 

O Seleccione Crear página de navegación para cad:1 foro par.t crear un.1 p.ig1na 

\X'eb individual par J. cada imagen de origen que contenga vínculos de 
navegación etiquetados Antenor, Inicio y Siguiente. 

Si $elecciona esta opoón, las miniatur::ls vincui:Irán con las págmas de 
navegación. Si no la selecciona, las miniaturas vincularán direccamenre con las 
im:ígenes de gran ramaíw. 

9 I-Llga die en Acepr.u para crear los archivos de código HTML e imagen p.1ra d 
:ilbum de forografias \'Veb 

Firework'> se e¡ecura {st todavía no está abierto) y crea las mima tu ras y l.ts 
im:ígenes de gran t.m1Jilo Este proceso puede llevar varios minutos st 'it' ha 
1nchodn un gr.m número de archtvos de imagen. Una vez finaltzado d f)tnceso, 

Dreamwe.nrer vuelve a activarse y crea la págma que contiene las miniann as. 
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10 Cuando aparezca eri::uadro ·de di.álogo que confirme la creación del álbum. haga 
cite en Aceptar. Puede que tenga que esperar unos segundos hast;:t Yisualiz.lr !.1 
página del álbum de fotografías. Las miniaturas se muestran ordenadas 
alfabéricameme por nombre de archivo . 

.:'~.'::...-:-!~~:.~~.!.'"*-" ..... ""•G>! ~ ... v ........ /yAo 
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Nota: Una vez 1n1c1ado el proceso de creación del álbum de fotos. el hecho de hacer elle 
en el botón Cancelar del cuadro de diálogo de Dreamweaver no lo detiene s1no que 
Simplemente ev1ta que Dreamweaver presente la pág1na pnnc1pal del álbum de fotos 

'• 



CAPÍTULO 22 
El código HTML de Fireworks 

Fireworks es una aplicación de diseño gráfico creada específicamenre para la \\'eh 
Es pmtble que para muchos usuarios de Fireworks procedemes de un campo no 
técnico, como los arriscas gráficos, la colocación en la Web de traba¡os creado' en 
Fireworks pueda parecer en principio una tarea poco alentadora. También es 
postble que muchos usuarios con conocimientos récmcos, como los diseñado tes de 
páginas \Veb, tengan que hacer frente a problemas similares debido al uso de 
aplicaciones de diseño \Veb tradicionales que intentan resolver todo en un 
paquete. La finalidad de este capítulo es ofrecer, cualesquiera que sean los 
conocitmemos, una comprensión práctica de las rareas necesarias para aprovechar 
el códtgo HTML generado por Fireworks. 

Archivos HTML? 
Un atchtvo HTML es un archivo de texto que conriene los siguienres elemenros: 

• Texro que apareced en la págma Web. 

• Etiquetas HTML que definen el formato y la estructura del texto y de todo 
el documenro, asi como vínculos a imágenes y otros documentos HTlv!L 
(páginas \Veb). 

L.1s engueras (n códigos) HTML aparecen entre corchetes y tienen el siguienre 
aspecto: 

<ETIQUETA> rexro con formato <!ETIQUETA> 

La enguera de apertura indica al navegador, por ejemplo, el forma ro del texto o 
la industón de un grifico. La etiqueta de cierre (</ETIQUETA>), cuando 
existe, indic.1 el final de dtcho formato. 
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Preguntas más frecuentes sobre el código 
HTML de Fireworks 
En el aparrado siguiente se incluyen respuesras a algunas de las pregunras m;Í<> 
frecuemes que surgen al trabajar con el código HTML de Fireworks 

¿Qué ocurre si no estoy familiarizado con el código HTML? 

Fireworks genera el código de forma amomática. No es necesario saber cómo 
urilizarlo Una vez generado, y mientras no se muevan ni se cambie el nomhre- tk 
los archivos, no hay necesidad de modificarlo para que funcione. 

¿Cómo se inserta código HTML de Fireworks en un archivo 
HTML? 

Exisren van::J.s posibilidades de inserción de código HTML en un archn·o: 

• Seleccionar Editar> Copiar código HTML para copiar el código HTJ'vtL de 
Fireworks en el Porrapapeles. Abrir el editor HTML y pegar el código HT1\ 1 L 
en la ubicactón correcta. 

• Abrir el código HTML generado por Fireworks en un editor de rexw. Ames de 
exponar, $elecctonar Incluir comentarios HTML en Configuración de HT!\·1 L 
para incluir las indicaetones para insertar el código en ocro archivo. Resalr:u el 
código necesano y copiarlo y pegarlo en el archivo HTML No es neces.u in 
copiar las etiquetas <HTML> y <BODY>, puesto que ya deben encomr:use en 
el documento HTML destino. 

• Unltzar Acrualizar HTML. St no se encuentra el código HTML 
correspondtente generado por Fireworks, el nuevo código HTl\·lL se tmcrw en 
el .trchivo. 

¿Qué puede ocurrir si utilizo otros códigos además del código 
HTML de Fireworks? 

El código HTivlL de Firevmrks contiene comentarios que indican los códtgo.\ 
td.tctonados. Pero primero debe seleccionar Incluir comemanos HTML en d 
cuadtn de di:ilogo Configuración de HTML Por ejemplo, si el códtgo e:-. 
Jl\'.tScnpt. se colocad entre b.s enquetas <SCRIPT> y <ISCRIPT>. Todo:-. 1m 
comentario.<> HTML comienzan con<! y finalizan con-->. Cualquter texro 
conrenido entre dichos marcadores no se interpretan como código HTM Lo 
J.tvaScript. 

Una vez seleccionad.l !.1 ópctón Incluir comenr;¡nos HTML. el código HTM L l]lll' 

debe copt.lr.~e se indict medianre los siguientes comentanos: 

<!-----llEGIN COI'YINC THE HTML HERE----> 

<!----STOP COPYING THE HTML HERE------> 



¿Cómo se insertan botones en un archivo HTML? 

Los botones se escriben en JavaScript. En el HTML, busque el código 
comprendido entre las etiquetas <SCRIPT> y <ISCRIPT> y copie y pégudn en d 
archivo HTML destino. 

Para insertar un solo bocón, puede que encuentre mi~ sencillo crear un 
documento independiente de Fireworks para un barón. Al exportar e! documento. 
el HTML es más sencillo de leer, ya que sólo contiene el códtgo para dtchn ho¡(\n 

¿Cómo se insertan las divisiones en un archivo HTML? 

LJs divisiones se exportan como imágenes. La rabia HTML define el códtgn 
HTI'v1L para recomponer las dJviswnes. 

Pegue roda la secciÓn <TABLE>, incluyendo las etiquetas, en el lugar donde dt'!itt' 
que aparezca el gráfico con divisiones en la página. 

Pegue todas las secciones <MAP> jusro después de la etiquera <ITABLE> dd 
gdfico con divisiones. 

¿Qué se necesita saber sobre JavaScript para pegarlo en un 
archivo HTML? 

En el código HT1v1L exportado, JavaScript aparece entre las etiquetas <SCRll)T > 
y <ISCRIPT >.Copie las etiquetas <SCRIPT> y <ISCRIPT>, así como d ccídigo 

Sig.1 las instrucciones de los comemarios generados en el código HTML de 
Fireworks. Recuerde seleccionar Incluir comemarios HTML en Configuración de: 
HTML 

Pegue el código JavaScnpt comprendido encre las etiquetas <HEAD> y 
<IHEAD>. La información de la tabla HTML debe pegarse entre las er1quet:l.~ 
<llODY> ~· <iBODY>. 

¿Cómo se sustituye una versión antigua del código HTML 
exportado por una nueva versión? 

El cód1go HTivlL annguo puede sustituirse de varias maneras: 

Unilz.u Accualiz.1r HTfvlL. Puede optar entre actualizar sólo las 1m:ígcnn o l·l 
código HTML y Lis imágenes. 

• Cop1.u el código HTML en el Porrapapeles y pegarlo en el archivo HT!'d L 
.tnnguo. 

• Exporr.u el código HTML de nuevo y sobrescribir el archivo antiguo 

• P.u.t ~nbrescribir del ro do b vers1Ón anrigua, actualice el código HTM L y 
.\decc1one ReempLrzar 1mágenes y su códJgo HTML 
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Si modifico el documento Fireworks, ¿cómo actualizo 
solamente el código HTML pertinente? 

Si .Kmaliza el código HTML exponado a Dreamweaver, los cambios re.tl!7.adm 
fuera de Fireworks no se ven afectados. Sin embargo, si modifica el código HTfviL 
generado por Fireworks y éste necesita actualizarse, los cambios se sobrescnbir:in. 
Utilice el comando Acma!Jzar HTML 

Si unliza un editor HTML diferente, el comando Actualizar HTML ofrece b 
posibilidad de reemplazar sólo las Imágenes conservando los cambios realizados en 
el cód1go HTML. 

¿Se utiliza normalmente Fireworks para diseñar páginas Web 
completas? 

No, pero se puede hacer. 

Fireworks se centra espeoalmeme en elementos visuales como los rol!overs, 
gdficos, mapas de imágenes, zonas interactivas y la opCJmización de gráficos Lo~ 
diseii.adores mil1zan Fireworks para llevar a cabo una o codas estas rare:Is. 

Los dtseñadores rrabaj:1n a menudo con otras ap(icaciones, como Phoroshop ~· 
ouos p:1queres de dtseño gráfico, o bien editores Web como Dreamweaver y 
Adobe GoLive. 

¿Cómo se actualizan las imágenes de Fireworks exportadas a 
Dreamweaver? 

Ejecure Fireworks desde Dreamweaver y, a continuación, edite (a imagen. E( 
víncu(o entre F1reworks v Dreamweaver conserva (os cambios rea(izados en d 
código HTML Para má~ información, consu(re "Edición de archivos de Fireworks 
co(ocados en Dreamweaver" en (a págma 343. 

¿Cual es la mejor forma de integrar Fireworks en el flujo ele 
trabajo con otras aplicaciones? 

P.1ra conseguir un Au¡o de trabaJO conststeme, (o más apropiado es d uso conjunto 
de Fireworks y Dreamweaver. Por lo general, los gráficos y rollovers se crean en 
Ftreworks para colocarlos a continuación en Dreamweaver. Una vez colocados 
esws elementos en Dreamweaver, se pueden eJecutar y editar en Fireworks desde 
Dre.tmweaver. 

El uso de la opción Ejecutar y editar en Dream .. veaver ayuda a preservar los 
vínculos contentdos en el código HTML Consu(te "EJecución de Fireworks desde 
Dreamweaver" en la página .141. Fireworks miliza URL relativos, por lo que no es 
necesario mantener los arch1vos con imágenes y código HTML en la misma 
estructura de carperJs.Para más informaCIÓn sobre URL relativos, consulte 
"lnrroducción de un URL absoluto o relam•o" en la págma 230. 



¿Qué ocurre si no dispongo de Dreamweaver? 

Fireworks permite exportar en los formatos Genérico, FromPage. y GoLive. 
Archivo> Configuración de HTML permite configurar preferencias globales p.11.1 

el método de exportación de HTML que se prefiera. 

Si se pega código en Microsoft FrontPage 98, ¿el código se 
altera y los vfnculos se rompen? 

Es importante mamener los archivos con imágenes y con código HTML en b 
ub1cación correcta. Si es posible, expórtelos 3. la ub1cación final en que residir.ín en 
el sirio Web. F1reworks unliza URL relativos de documentos, de manera que si el 
código HTML o las imágenes se mueven, los vínculos URL se rompen. 

¿Dónde puedo obtener ayuda técnica en caso de que algo no 
funcione? 

Unhce los sigutenres recursos: Ayuda en línea y Nota.<; técnicas en 
h rrp:/ 1 W\Vw. macromed ia com/ suppon/ firevmrks. 
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,¡m bolo.' 127 

impmt:1r texto 154 
,nTiuvo' de Phmmhop 154 
:u·duvo~ RTF 1 54 

tt."..:ro ASCII 155 
111din.1r objew~ 95 
lll~t'fClOJ\ 

e<íd1go HTML de F1reworks en Dreamweaver 338 
Jln,ígem:~ de F1rcwmks en DreJ.mweaver 338 

Jnsr.¡J.¡¡ 

fi.lnm de conexión de Phormhop 195 

r:irewmks !.S 
III~[,HICI:l'i 

colocar en documcnros 225 
ddinu 224 

uhJc:lr 225 
inrc;ución de 0Je,unweavcr y Firework.s. Véase 

inrcgr.Jción de Fireworks y Dreamweaver 

1ntcp.1ción de r:in."\vnrk~ y Dre.tmweJ.ver 

:tctual11.:11 código HTML de F1reworks 349 
c.unbt.u el ram:lii.o de L1s inügenes 

de rllCWOI'k'i _147 
cunundo, O¡mrmz.u inugen en Fireworks 346 
Clt:,lr :ílbume., de forog;r.JtÚs \\leb 350 

cdlt.ll' ,ll\llll.IC1011C~ de Fircworks 348 
qccur.1r y cd1t:1r tm:í¡;cnes de F1reworks 344 

t.'lt.'Cl\t,\1 ~· edlt:tr r.1bla, de Fm:works 345 
l'lt.'Cl\t,\1 ~· opnml7.l! 1m.igenes de F1reworks 346 
l''\jl<H r.u cap.1~ CSS 340 
t:'\porr.u· dememm de hibiJOrcca 

dt' Da·,¡mwc,J\'CJ 341 

111\l'lt.lr :uch1vo' de Fireworks 337 
Ilota., dt.· J¡.,crw 342 
pldt:Jt:IICl.l de cdltor externo .)42 

pidclcnci.l' dl' Ejecur.tr y edir.u 543 
lll!l'lllnc.tdo 14'í 
llltllpnlacl<.lll (l:~c.d.¡) ')lJ 

lll!ll'l\:t,\1, COill:tllJO 12! 
ln\t'l t11. Xr1.1 !.SS 
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JavaScript 263 

JPEG 

L 

ajustes de optimizaCIÓn 308 
compresión JPEG progrestvo 308 
edición de áreas seleccionadas 309 
elección 305 

Perfilar bordes JPEG 31 O 
progresivo 31 O 

Lípiz, herramienra 106 
lecciones 18 

ltenzo 

modificar características 78 
modificar resoluciÓn 79 
recortar 82 
rorar 81 

línea de base 145 
Línea, herramienra l 03 
líneas, dibujar 103 
Lote, cuJ.dro de d1álogo 359 
Lotus Domino Des1gner, exportación a 334 

M 
MJ.cmtosh, requisitos del SIStema 17 
Mapa de bits vacío, comando 136 
m:1pa de bm, modo 

activar 126 
configuraCIÓn 127 
definiCión 125 
ocultar borde rJ.yado 127 
salir 126 

mapas de imagen 

creac1ón 24 5 
exporrJ.ción 250 

m:íscaras 209 
acuvar 214 
agrupación de ob¡etos p.ua fOrmar 

Ull.l m,ÍSCJ.fJ. 211 
creación de máscaras vaCÍJ.s 212 
de~.JctivJ.r 214 

cdtCJÓn 213 
edttJ.r un objeto sm afectarlas 214 

suprestón 215 
rexto como máscara 211 
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oso de objews exisrenres 21 O 

m.ÍsCir,t'i de nupa de btr~ 210 

cre.tcicín 21 O 

u-.o de ohjcros exisrenres 21 O 

m,í,c.tras de vectores 210 
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cte.tctón 274 
dc-.cripetón 274 
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ho1 t.lt (¡3 

l'onn:nCJOllt'\ 62 

nw?c!.J 
.tpltc:tci¡'m 21 ') 

dl'flnn d modo 21 1) 

definir d modo de mt·?cla p1cdcrermin.tdo 219 

p.md C1p.t.'> 21 ~ 
.\ lc?cbdm de colmes 1 (1.~ 

ctc,lrcnlme:. !(¡/¡ 

tlltlll:t{ll[,\\ 213 
modo 

\ l:tp:l dt: htr"'. ,\CCl'\11 12ú 

Vt"CWr. ,ICct:so 102 

modtl dt· ~:dicil'm de im.í~cncs, n;asc nup.1 de bits. 

modo 

modo ohjcHl\, n;IIH' \'t'crot. ntodo 

nwdo~ de tnt'?CI.t 21 (¡ 

xLu.tt 2lú 
hmt.lr217 

llllot 217 

,j¡t~·tt'llCÍ.t 2iú 
11\\'lT[ll 217 
ittll\J]\(1\[d,Jd 217 

matiz 217 

multiplicar 216 

oscurecer 216 

pantalla 2!6 
saturación 217 

unra217 

modos de visua!tución. cambtar 78 

mosuar 

bordes 90 

panel Opciones de herramtenras 55 

paneles 57 
reglas 83 

Mostrar selección 212 

Mostrar roda 212 

Mostrar/Oculrar zonas interactivas y dtvJsioncs ~)(¡ 

MSB, modelo color 163 

muestras, colores SJStema ~lindows 161 

Muestras, panel 158 
anexar a palera 162 
borrar 161 

horrar color 161 

guardar personal 162 

ordenar 161 

reemplazar color 161 

muestreo nuevo 

describir 80 
muestreo nuevo arriba 81 
muestreo por reducCIÓn 80 
objetos de mapa de bits 80 

ob¡ews vccronales 80 
muestreo por reducCIÓn 80 

N 
Niveles :unománcos, Xtra 182 

Niveles, Xrra 180 
nombres de arch¡vo, cambio en un proceso 
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notas de diseño, integración de Fireworb y 
Dreamweaver 342 

o 
Ob¡ero (panel), enmascaramiento 21 ') 

objeros 

d1srorsionar 95 

eliminar un cfecro 199 

oh¡cros de J¡vis¡ón 
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;Jcru.diZ ... ICIÓn 262 
definición 152 
edtr.lr divismnes de ubi.I de Fireworks desde 

Dte.Imweawr 345 
ohjerm de d!vts!Ón. denominaCIÓn dutomárica 259 
objcro'i vecrori.des. remodebr 116 
oculr.u· 

h.nr.IS de herr.uniemds 55 
hordC''i 90 

p.meles 58 

Oculr.u p.meles. com.mdo 58 

Ocult.l¡ selección 211 
Oculr.lr rod.1:. 212 
np.!Cltbd 

.1jusre 219 

p.111el C.1p.1s 219 
Opcione'i de herr.umenr,¡s, p.1nd 55 
oprimiz.Jc!Óll 

r:n d .íre.1 de rr.1b.qn 298 

mn del .ls\Stenre de Exportación 322 
npnnll7:;1r 

.minl.lciones 294 

un.ígencs de F1reworks desde Dreamweaver .~46 

or¡;.m¡z,Jr. tOrogr.Jmas 28') 
clv,dm. dihu¡.u 103 

p 

p.ller.l 

;Jf¡,¡Jir de,Je p.mr.d!.J 160 
Clc.tr col01es 1 (J3 
elc~JJ 1 ')l:L 1 ú2 
de~n· person.d 1 ú2 
f:Li.Jrd.Jr rnuc'irt.l' pcisonales 162 
modela.. color 161 

ItTmpl.!7,lr col m 1 C1 1 

p.tll't.l de cololt'S 
.JJIII.\Cell.l\1\It'lltll 314 
hlr1quco dt coJo¡ C\ 31 ) 

p.uwl 

cnnh_gur.Jnún dd número de colort''i 311 

lthC\(ill ) 11 

llll)llllt.JC!Óil 311 

npnnH7 .. 1CJÓn ) 1 O 

v¡q¡,¡]¡z,JCuin 112 

H,h]J(l\l'C.I 2.2·1 
Ekcro ]9.) 

E\tdm ~1.22 

URL 228 
panel Capas 

mezcla 219 

opacidad 219 

paneles 

Biblioteca 224 
Buscar y reemplazar 356 
descnpción 56 
Efecto 193 
eliminar panel con fichas 58 
Estilos 222 

Fotogramas 287 

Muestras 158 
ocultar 58 
Opciones de herrJ.mtenras SS 
Relleno 169 

Trazo 167 

URL 228 
papel cebolla 

definición 291 
desacnvar 292 
editar vanos fotogramas 292 

editor de botones 234 
personaltzar vista 292 
ver fotograma sigwenre 292 
ver fotogramas anteriores y posteriores 21J2 
ver codos los fotogramas 292 

patrones, relleno 

a¡usrar 174 

añadir externos J. la lista 173 
aplicdr 173 
mover 174 
rotar 174 

transformar 174 
Pegar como máscara 11 O 
Peg.n dentro 211 

perli.br 191 
Perfilar más, Xtr.! 191 

Perfilar. Xtra 191 

Perfor.u, comando 122 
Photoshop 

capas agrupadas 220 

exportación a 332 
m.ÍKar.ls de cJ.pa 220 
opoones de importación 61 

personalización de .u chivos par,1 !.1 expmt:tCil,lll 

333 
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tr.th:tjo con m:lsc.tr,ts de Phoroshop 220 

Phoroo;;lwp y Fircwotks 

.l);ru¡ución 378 
:qusres de tono 381 
.mimación 383 
:tutolll.ltÍZ.lClÓll 382 
ctp:ts 37(i 
degr.Jdado~; 375 
nbCJón de m.lJl.lS de btrs y vectores 373 

d~cros :)82 

t'lllli:L'ClJ",IIllÍC!ltO 378 
t:'\pmt:u :u chivos PSD desde Fueworks 386 
ti!nns3HJ 

p upn.~ Jc recorre 378 
hi.;;rmi:tl 3H2 

impnnat :uchivm PSD a Ftreworks 373 

m.ísctr.t~ de c.tpa 378 
mt:rndos ab~t~viadm de teclado 371 
oprimiz.tción de .trchtvos 385 
rcxro 3HO 

PJllceL herr.unienra ]()() 

pi:.. de~ 
.t¡ust.1t t;lllgo ron.d 1 RO 

.t¡ust.ll t.mgo tonal con cuentagotas 184 

.t¡u.<.t.ll ¡,mgo ron.d medi.mte Curvas 182 

hnrr.tr 137 
don.u 138 

co1Ht ,H't hnrde sdecwín 134 
LllJll<l! 128 
colf:ll 128 
L'Xp.mdn hnrde selcccJÓn 133 

fundu 138 
modo l\ l.qu de bit~ 125 
1110\'0.:1 128 

1\:t\'tk' .llttom.íticm 182 
pmt:u 13.::; 
1.mgo ron.d ISO 

'ekccwnar 128 
\L·IecClnn,tr .ín.:.t citcund.mre del recuadro 134 
wlecc¡on.\1 .ÍIL',l de e~n!n ltbre 129 
,,decclon.ll .írea pnl1gona! 1,10 

'ekcclOn:tt colo te., ,\ltlll!are~ 130 
\ll.l\'17,\l ho1dc tecu.tdH1 \elección 135 

Plum.t. he1 r:unienr.t 107 
.lt-udit pttlltl1\ 113 
ll':llllld:tl tl.IZ.Illn 11.) 
\L'¡.:Iltl'l\(0\ Clll \'0~ 1 ()l) 

\L',t_;ll\Cll!O\ 1 i.:tf{l\ 1 ()/) 

suprimir puntos 113 
PNG 

ajustes de optimización 306 
elección de PNG 305 
elección de una palera de colores 306 

Polígono, herramienta 104 
estrellas 105 

polígonos 104 
restringir lOS 

Portapapeles 67 
preferencias 

colores predeterminados 59 
configurar 59 
deshacer pasos 59 
EJeCutar y editar 343 
Importar 372 
opciones de carpera 61 
opciones de edición 59 
opc10nes de importación 61 
opctones de mrerpolac1ón 59 

presentaciÓn preliminar 167 
botones 302 
píxdes de un color determinado 313 
rollovers 302 
selecCIÓn de un área para optimizar 30 1 

Presentación preliminar de la exportaCIÓn 323 
ampliación/reducción 324 
comparaCIÓn de ajustes de opnmización 324 
exportación 323 
optimizaCIÓn 322 
panorámica de un área 324 
presentación preliminar 322 
presentaCIÓn preliminar de la optumzación 323 

Presentación preltminar, ficha 53 
proceso por lores 359 

Buscar y reemplazar 362 
comandos 364 
configurac¡ón de optimización 361 
copia de segundad, .uchivos 364 
escala de gráficos 362 
guardar archivos 361 
guardar como archtvos de comandos 3ó5 
nombres de archivo 363 

realización 359 
punro central 

dibujar 103 
transformar 92 

puntos 
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,Ji'l.ldir 1U 

C.llnbi.tr segmenco :1dy<1cenre 113 

convernr 1 1 2 
convertir recrJ.s en curv,¡s 112 

de curY.I 109 
de csqwn.1 108 
doblar segmenw adyJ.cenre 115 

mover 1 13 
~eJt'CCIOILlf 114 

o;upnmit 11.1 

lV\1\ l. VáHe reqtusiws del S1srem.1 17 

L.lllf:O rnn,tl 
,¡just.u ,\Uromáticmtente 182 
.qusr.u con Niveles 180 
,¡¡usr.lr mcdi.mre Curns 181 

recm r.u el lienzo 81 
Recort.t1. com.mdo 122 

Rect.íngulo tcdondeJ.do, herr.umenta 104 
Recr.íngulo, het r.unient.l 1 03 

tecr.ínpdm 

dllHq.u 103 

l''t]ULI!:l~ redonde:td,\s 104 
rl'(\l.llho de ~decnón 128 

.muLu sdecnón 1.11 
conn .ter 134 
lll!ll!ll.\1 131 
L":\p.ml!Ir 13.) 
'dL"cCIOll.lf .íre:1 nrcund.mre 134 
\\1.\\'IZ.Ir J35 

Ieductt puntos 122 
Leducn tr,JZ.ldm 117 
tt.·ducLr ~· l'~tlt.ll n,¡z,¡Jos \ICJ 

1t.TillpL170 154 
lt.+le¡.JI nh¡L·to~ <)tÍ 

Lq.:J.¡, :n 
ll'llc\'t.' ] ')(, 

IZLIIeiHl. p.1nd ]()') 

tt.lkt]()\ 

.qu..,¡,¡¡ 174 
,]rl,Jd!! p.ltLOilC\ C\.[CrLlO\ ,\la Ji~t,l }/) 
.11-l,ldll [Cxtll!.\ \7(, 

·!J'lic.IL de~r,¡J,¡Jo 171 
.1pltcu p.Hión 173 
.1pltc.u relleno' de color 1 H6 

.lp!IC.ll .',¡'¡J¡do' 170 

IPciic•:: n!tabét1co 

buscar y reemplazar 357 
cambiar color de herramtenras de forma 1 Ú') 

con trama 177 
dtbu¡ar sobre trazos 169 
editar degradado 172 
editar sólidos 170 
fundir o suavizar 17 5 
guardar degradado 17 3 
ilusión de transparencia 178 
intercambiar color de traz.o }' relleno 1 úll 
mover 174 
para herramientas de dibujo 169 
restablecer color predeterminado 167 
rotar 174 
transformar degradados l 7 4 
transformar parrón 174 

remodelar objetos vectoriales 118 
reordenar, efectos 198 
repetir acciones 65 
reproducir animaciones 292 
requiSitos del SIStema 17 
restringir proporciones 72 
resmnglf. rotar 94 
resultados de !a exportación 321 
rol!over de mrerc.1mbio de im.1gen 

con una únic.1 div1sión 268 
creación de ro llover desumdo 270 

rollover desumdo 270 
creación 270 

ro llover s1mple 
apltcaCLÓn del comportamienro 

ro llover stmple 264 
creaCIÓn 264 

rollovers 

.1ñadir. estado Aba¡o 236 
añ.1dir, estado Sobre y Ab,tjo 23ó 
áre.1 acnva 239 
:1sign,1r a URL 237 
barras de naveg.tción 242 
con divtsLones superpuesr.ts 278 
convertir del form.Ito de Fireworks 2 24.1 
crear 234 
definiCión 263 
cdttar 238 
efectos de bisel 240 
insertar desde bibiLorecas 243 
intercambtar imagen 268 
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IO!lo\'er~ con form.t nregular 277 

tollovets sunples 264 
¡oJlovet~ con fnrnu iuegul.1r 277 
IOf,ll 

ombw pOSICIÓn del eJe de rotK!Ón SJ4 

oh¡erm lJ4 
Jo:'m1ng1r 94 

RVr\. modelo color J()3 

S 

'-.ltlll.ICHÍll IH7 

.<.egmento'> 
converor 1 12 
curvos. edir.tr 11 O 

1 ecrm. ediur 11 O 

~cleccmn.rr 

,lll\1Lll Lt selccnón de un ob¡ero 90 

.nntbr seleccJÓil recuddro 131 

.ía:.1 cHcundanrc del recuadro 134 

.írc.l de píxeles de e~nlo hhre 129 

.llt\1 pohgon.d de píxeles 110 
colores .<.1md.1re~ 130 

UliHrJeJ hmdc !ecuadro selecctón 134 

C\.p.mdn borde JCCll.ldto Selccctón 133 
titml1r hmdes 13.S 

mdgt:ne~ 128 
oh¡cto~ ,JdtCIOtules 90 
objetos .1gru¡udo~ 97 
jl!Xdc, 12fl 

punros 114 
'-tLI\'tZ.lr boJ-de tecu.tdro 'ielecCJÓn 135 

\ek:crnr de colm del Sl'ircnu 167 

."~.:p.lt.lr, conl.tndo 120 
,¡111holn dd butt'm. unpmr.11 241 
,¡mhnlo-, 

coloo1 lll'if,IIICLIS en documento<; 22) 

C!t',]! 214 
C!L',\1 lll\r,ll1Cl,l\ 22) 

dttinu 224 
dupl!c.u 22(¡ 
~·dlt.\1-22) 

e;.,pot r.u 227 

llllptllt.ll 217 
moddic.u 22) 

llllllpl't vínculm 226 
~upr 1tn1r 22(¡ 

-,¡mpldic.u t! ,¡z,Jdm 122 

S1mplificar, comando 122 

sistema, selector de colores, cuadros de color 1 (¡") 

sól1do, rellenos 

ail.ad1r rexrura 176 

apltcar 170 
suavizado 

color de fondo del resultado 316 

quirar halos 317 
suavizar bordes de rexro 149 

Suavizar, comando 135 
Subse!ección, herramienta, unión dutom:ínc.t de 

trazados 113 

superposición de d1vÍs10nes 253 

T 
Tabla de color 

actualización 312 
muestra bloqueada 312 
muestra con varios arriburos 312 

muestra modificada 312 

muestra transparente 312 
muestra Websafe 312 

panel312 
selección de un color 312 
selecnón de un rango de colores .'J 13 

selección de vanos colores 313 

tablas anidadas 262 
ramaño de archtvo 

a¡uste de pérdida pard reducir el tanufw 307 
reducción de la ca!Jdad 309 

redada, métodos abrevmdos 61 

rexro 

cambiar conjunto dctual62 

personahzar 62 

arnburos, gudrddr 150 

buscdr y reemplazar 356 
color 149 
drrecc1Ón 147 

divisiones 254 
edJtdr 144 
inrrodunr 142 

onentación 147 
rexro d!ternanvo 248 

texto en trazados 
anexar rexto a trazado 151 

cambiar forma de trazddo 151 

colocar rexw en trazado 152 
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cnm·cror texto en trazado 153 

cd!r.ll' tcxro ,\llexo .1 tr:lzndo 151 
mnvc¡ punto inin,¡) de texto 153 

.\cp.H.u del rt.lzJ.do 151 
tl"'\fll, .dll1<'J.i 148 

centto 148 
derech,l 148 
exp.llldido 148 
¡zquieJd,l 148 

¡u~nflc.Ido 148 
rexro. bloques 

c.unbJ,ll ramaíw 143 

mover 143 
r.unailn .mrom,ínco 143 

re:-.to, csrdo 

LlllSI\',¡ 145 

electo'> 150 

ncgm.1 145 

1 el len o 1 50 
~uhr.Iyado 145 
tr,\ZO 1 ')() 

Tnro, herr.umema 142 

te:>.rut.l 

:u-!.ldu ,¡ relleno 176 

.til,¡Ju ,1 rr.Jzos 175 

tiempn de de'>c.Jrg.J del .trchivo 303 
rtpo' dr: p.dt:r.l.~ de colores 

.Jd.qn.tbk J 1 O 

.Jd.lpt.ibk: \V eh 31 O 
hl:mcn y negro 511 

e.-,c.tl.J de ~n!>es 3 1 1 

L'X,\C[,\ .~ l {) 
pcr 'Olu!tz.¡J,¡ 311 

'-l'retn.l (/'vbcínrosh) 31 O 
,,¡qem,¡ (\\l¡ndow~) 31 O 

undl)[me )JI 

\\'eh 2](¡_)10 

tll ,Jd()]~'\ 

de punro ll O 

de punro. ''C'i 1 1 ) 

!Llll<;tmnur ')2 

tl.l!ll.llio 307 
con colnn:s \V eh<;,¡ fe 177 

rl.lll\l(llll1.1r 

nll'dl.l!lt{' .11 r.ISrlC' 'J2 
lll\llll.'rtC.IlllCIHC l)') 

11h)('rm 92 

l~~cl1r::e nltabé~ICO 

rexm 153 

rmnsp~renc1a .115 
adición o eliminación de colores 316 

animación 294 

converm imágenes a rransparencJJ. de color 

degradado 191 

ilusión 178 
selección de un color 315 

trazados 119 
añadir textura de trazo 175 
cambiar forma 113 
cambmr segmento adyacente 113 
compuestos 120 

convertir recros en curvos 112 

copiar y ¡)egar 330 
de esulo libre l 05 
doblar segmenro adyacente 115 
editar trazos 167 

intercambiar color de trazó y rel~~.no 166 
recorrar 122 

restablecer colores predeterminad~s 167 
selecciOnar un punto 114 . 

sep.uar 120 
vectoriales, exportación 328 
volver a dibujar 119 

trazar pumas 107 
Tr,¡zo, p:mel 167 
trazos 

añadir textura 175 
añadir rexruras externas a listJ. 177 
borde 167 
buscar y reemplazar 357 
cambiar centrado l 68 
cambiar color de herramientas de dibujo 1 (~(1 

dibujar relleno 169 
editar 167 
elegir un trazo 167 
llltercambiar color de trazo y relleno 166 
reoricmar 168 

restablecer color predeterminado 167 

triángulos 104 
Turonal 27 
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u 
un1r rr,tudos 120 

Uni1. com.llldo 121 

URL 

V 

,1bsoluw. e.sctihit 230 

.IS!pur .1 barones 237 

.1~1¡.:;n.1r .1 un objeto Web 229 

Iel.mvo, cscnhir 230 

\·.dm..:' URL 
,¡<;¡_sn.Jción a rollovers 273 

husc.1r ;.· rcemplnar 358 

selección de opcwnes de destino 24~ 
\'CCTOL modo. ,lCtiV<lr J 02, 126 

vínculm HTML rnro.s 393 
\'1'-ll.d!vr b,l!TJ.S de herramien~as 55 

volveJ .1 dJbu¡.tr d dncumento 77 

vnlve1 .1 d1hujar rr.tz.tdo, h'e1ramienra 119 

w 
\'I/¡ nJm\''i, 1cquisno'i del .mremJ. 17 

X 
Xru lmporr.1r pa1.1 Otrccrot 332 
Xn,1., 

Hrillo/Cmw:mc lHS 
Hu.,ur bordes 190 
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