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INTRODUCCION

Fiteworks 4 es lasolucion perfecta'para disefar y producir elementos grificos paa
la Web Se traca del primer entorno de produccidn que afronta con éxito laos
grandes retos de los disefadores y desarrolladores de graficos Web.

Utilice Fireworks® para crear, editar y animar grificos Web, anadir inceractividad
avanzada y optimizar imdgenes en un entorno profesional. Fireworks cambina las
herramientas de edicién de mapas de bits y de vectores. En Fireworks, todos los
elementos pueden editarse en cualquier momento. El flujo de crabajo puede
automarizarse para satisfacer las necesidades de cambio v actualizacién.

Fireworks se integra con otros productos de Macromedia come FreeHand.
Director, Dreamweaver™ y Macromedia Fiash™, asi como con otras
aplicaciones graficas y editores HTML de su preferencia, para ofrecer una solucion
Web global. De forma sencilla, es posible exporrar grificos de Fireworks con
cédigo HTML y JavaScript™ adapeado al editor de HTML que se uilice

Requisitos Minimos del Sistema:

Windows 95, 88, ME, 2000 o NT 4 (Service Pack 5), o posterior, Pentium [I, 128 MB
Ram, 150 MB de espacio disponible en disco duro, monitor con resolucion 800 x 600
Color UVGA, Tarneta de Video gue soporte color verdadero 16 o 32 bits, ratdn o
tableta digtalizadora y una unidad de CD-ROM.
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Instalacion de Fireworks

Antes de instalar Fireworks, asegiirese de que su sistema cumple los requisicos
indicados en "Requusitos del siscema” en la pdgina 17. Consulte el documenta
Léame incluido en el CD-ROM de Fireworks para ver [a informacidn muis reciente
sobre el producto.

Para instalar Fireworks en Windows:
1 Introduzea el CD de Firewarks 4 en la unidad de CD-ROM.

2 inicie fa instalacion:

* En Windows, ¢l programa de instalacién de Fireworks se inicia
automdticarente En caso contrarto, seleccione Inicio » Ejecutar. Haga clic en
Examinar y elija el archivo Setup.exe del CD de Fireworks 4. Haga clic en
Aceprar en ¢l cuadro de didlogo Ejecurar.

* En Macintosh, haga doble clic en el icone del instalador de Firewoks 4.

3 Siga las instrucciones de la pancalla. El programa de instalacidn solicitari la
introduccidn de la informacién necesaria,

4 Si ¢l sistema lo solicita, reinicie el ordenador.

Aprendizaje de Fireworks

Existen diversos recursos para aprender a utilizar Fireworks, como el manual
impreso, el sistema de ayuda ejecutable desde la aplicacién, lecciones interactivas
en la pantalla v diversas fuentes de informacién basadas en la Web.

Ayuda de Fireworks estd dispomble siempre que ta aplicacidn esté activa. Contiene
el mismo material que este manual, ademds de otra informacidn.

Tutonal de Fireworks es una introduccién interactiva a las caracteristicas clave de
Fueworks que puede terminarse en apenas una hera. Incluye tareas comunes de
Fireworks como la optimizacidn de tmdgenes GIF vy JPEG, v la creacidn de
anmimaciones y rollover, Si no escd familiarzado con Fireworks, comience con las
lecciones del ment Ayuda v, a continuacion, ejecute el tutorial.

Lecciones de Fireworks son una serie de lecciones breves en pantalla que se
centran en caracteristicas especificas de Fireworks, desde los principios hidsicos de
la animacién hasta fa creacién de rollover y mends emergentes. Los pasos de cada
leccidn duran alrededor de 10 minutos. Si no conace Fireworks, comience ¢l
aprendizaje por las lecciones y siga con el tueonal.

La aplicacion Fireworks contiene un gran nimero de cuadros de didlogo v cuadros
de avuda emergente para avudarle a utilizar el programa. La ayuda emergente
aparece al situar brevemente el puntero sebre un elemento de la interfaz de
Usurio.
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Uso de Fireworks incluye informacion sobre kas funciones bdsieas y avanzadas de
Fireworks. Si ha untizado Photoshop pero no esti familiarizado con Fireworks. lea
“Fireworks para usuarios de Photoshop” en la pdgina 371 para hacer mis ficil la
transicion. St piensa aprovechar {as ventajas de la integracion de Fireworks v
Dreamweaver, lea "Uso conjunto de Fireworks y Dreamweaver” en la pigina 337

Extension de Fireworks incluye informacién sobre la escrirura de JavaScripr pam
auromatizar rareas de Fireworks. Todos los comandos y pardmetros de Fireworks
pueden concrolarse con comandos especiales de JavaSeript que Fireworks sabe
incerpretar. Existe una versién PDF de Extensién de Fireworks que puede
descargarse en hrtp-//www.macromedia.com/support/fireworks/extend.itml.

Centro de asistencia de Fireworks es un sitio Web que se actualiza con regularidad
con la informacién mas recience sobre Fireworks, consejos de usuarios expertos,
temas avanzados, ejemplos y actualizaciones, Visite el centro de asistencia para
obtener noticias sobre Fireworks v cdmo sacar el mdximo provecho del programa
en hop:/www.macromedia.com/support/fireworks/

Grupo de discusién de Fireworks ofrece un animado intercambio de técnicas tules
encre los usuarios, €] personal de asistencia técnica v el equipo de desarrollo de
Fireworks Uulice un lector de grupos de noncias para consultar
news/fforums.macromedia.com/macromedia.fireworks,

Novedades de Fireworks 4

Fireworks 4 ofrece muchas caracteristicas nuevas para mejorar la prictica del
disefio enfocado a la Web. '

Interfaz de usuario de Macromedia

Una incerfaz de usuario conocida y coherente ayuda a los disefadores a rrabajar de
forma fluida en Macromedia Flash. Dreamweaver, Dreamweaver UltraDev v
Fireworks. Sea cual sea ef producto de disenio Web de Macromedia que urilice,
verd los mismos iconos, herramientas, barras de herramientas y términos
dondequiera que sea posible.

La interfaz de usuario de Macromedia dispone de métodos abreviados de teclado
personalizables. Puede instalar métodos abreviados de teclado para unlizarlos en
otras aplicaciones grificas, de Macromedia o no, o bien configurar los suyos
propios.

Un miniejecutor situado en la parte inferior de la ventana del documento permure
acceder con rapidez a los paneles comunes de Fireworks

Para mas informacién sobre la nueva interfaz de usuarro, consulte “Concepros
hisicos de Fireworks” en la pdgina 49.
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Compatibilidad con Dreamweaver
iFirewarks y Dreamweaver funcionan de forma conjunta mejor que nunca!

Lu edicion de tda v vuelta de tablas permite modificar v acrualizar cédigo HTML
v JavaScript ¢ imdgenes desde Dreamweaver manteniendo las ediciones realizadas
en las tablas. Esto permice actualizar las imidgenes de tablas HTML colocadas en
Dreamweaver conservando los cambios realizados en el propio cédige HTML
fuera de Fireworks. Si cambia comportamiencos, introduce texto nuevo, cambi ¢l
vinculo o realiza otras modificaciones, puede actualizar los cambios grificos sin
sobrescribir el cédigo HTML en Dreamweaver.

La mejarada ventana Ejecutar v editar ejecura Fireworks desde una aplicaciin
anhernona como Dreamweaver o Macromedia Flash. Puede modificar documentos
creados en Fireworks, hacer clic en Hecho y volver a trabajar en la aplicacion
anfitriona

Si ejecura y edita imdgenes de Fireworks colocadas en Dreamweaver, el inspector
de propiedades de Dreamweaver le permitird saber si estd modificando una
unagen o una tabla. Haga clic en el bodn Editar del inspecror de propiedades para
efectuar un seguimiento del archivo PNG origen.

Para mis informacién sobre la comparibilidad de Fireworks v Dreamweaver.
consulte *Uso conjunto de Fireworks y Dreamweaver” en la pdgina 337.

Comportamientos de arrastrar y colocar

Crear imdgenes intercambiadas y rollover desuruidos es tan sencillo como arrastiar
el activador ai destino con comportamientos de arrastrar y colocar. Cada una de
[as divisiones v zonas interactivas contiene ahora un control de compertamiento
que simplemente se arrastra para asignar comportamienros. Una vez arrasuado <l
control, se abre automdticamente un cuadro de didlogo que permite asignar ¢l
L‘Ol'.l'lp()r[ﬂmiellto d L f-Othr:lma.

En la capa de Web, los comportamientos de arrastrar v colocar mueseran los
distinros vinculos existences. Haga clic en un control de comportamiento y anada
mils comportamientos a unz divisién o zona interacuva desde un mend
contextual. Los comporramuentos de arrastrar y colocar son idénticos a los
comportamientos que se asignan de forma tradicional en Fireworks, pero nis
sencillos de aplicar y manejar. Visualice, modifique y asigne compormamientos en
el panel Comportamientos. Para mis informacién, consulte “Aplicacién de
comportamiencos arrastrar y colocar a zonas interactivas” en la pagina 249,

Menus emergentes

Es probable que haya visto memis de navegacién en uempo en ejecucion de
muchos sitios Web innovadores, pero o no sabe como funcionan o bien no ha
tenido dempo para ello. Fireworks ha agregado el comando Ment emergente a su
creciente abanico de caracteristicas de ahorro de tiempo.
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Puede crear un mend emergente mediante texto esulizado o ser mds creativo
utlizando grificos para los elementos de los menus emergentes. En cualquuer caso,
el comando Menu emergente convierte las tareas mds diffciles en algo muy
sencillo. Es posible urilizar las mismas familas de fuences que en Dreamweave
Para mids informacin, consuite “Creacién de rollovers” en la pdgina 263,

Mejoras en las mascaras y en los paneles Capas y
Fotogramas

£l nueve panel Capas muestra una vista en muuatura de todos los objeros de cada
capa. incluvendo las divisiones y zonas interactivas de ta capa de Web, Es posibsle
crear una mascara de vectores o de mapa de bits en el panel Capas mediante
nuniaturas y el botén Afadir mdscara, o con el méredo habinal de pegar.

Desde el panel Capas es posible seleccionar, denominar, mover y eliminar objeras
mdividuales con rapidez. Es posible ocultar. mostrar, bloquear o desbloquear
varias capas mediante el arrastre hacia abajo de las columnas Ocultar/ Moscrar v
Blaquear/Desbloquear del panel Capas. Las configuraciones de Opacidad v del
maodo de mezcla se encuentran en una ubicacién intuiava del panel Capas.

El panel Fotogramas permite asignar también nombre a fotogramas individuales
para facilitar el manejo de forogramas y rollover, asi como para importar capus
como forogramas Consulte “Capas y enmascaramiento” en la pdgina 203 v
"Creacion de animaciones” en la pagina 281
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Opciones de exportacion e importacién reorganizadas y s
ampliadas

El cuadro de didlogo Exportar de Fireworks 4 es mds ficil de udilizar. El diseno es
miis [dgico v las opciones no aplicables al formato de exportacién actual aparecen
atenuadas u oculeas. Las opciones de Exportacidn especial se encuentran ahora en
el cuadro de didlogo Exporrar.

Firewarks ha mejorado la capacidad de exportacién e imporracién de diversos
formatos de archivo

La exportacién de archivos PSD de Photoshop le permite elegir entre conservar la
editabilidad del aspecto o conservar [a calidad del aspecto de Fireworks. o bien
allanar capas en una imagen totalmente representada. También se puede decidir la
posibilidad de conservar la edicabilidad de los efectos y ef texco.

La importacion de archivos PSD de Photoshop se ha mejorado con la nucva
funcionalidad de capas y fotogramas de Firewarks. Por ejemplo, cuando se
umpartan capas como fotogramas, los nombres de capas de Phocoshop se
convierten en nombres de fotogramas de Fireworks. Cada una de las capas de
Photoshop se convierte en un objeto de una capa en Fireworks. Las muscarag de
capa de Photoshop se imporcan intactas a Fireworks como mdscaras de objeto de
HRgen.
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La importacion de archivos de FreeHand 9 permite un control independiente del
suavizado del texto y de los objetos. Lo mismo ocurre con otros formaras de
mportacidn de vectores como lilustrator y Corel DRAW,

La exportacion de Director permite exportar capas o divisiones, asi como cédigo
HTML, a Director si se tiene instalado Impart Xera for Director. Si selecciona
Insertar > Fireworks > HTML de Fireworks, los grificos se importan ranto a la
etapa como a la evaluacion, manteniendo intactos los puntos de registra. Para
descargar Xtra, acceda 4 www. macromedia.com/support/director/xtras.heml

La importacién de archivos EPS no estd disponible en Fireworks. El archiva se
representa como una imagen de mapa de bits.

Laimportacign y exportacion de archivos WBMP también estd disponible en
Fireworks 4. El formato de archivo WBMP estd opumizado para equipos
informadricos inalimbricos.

Para mds informacidn sebre la exporiacion desde Fireworks, consuite
“Exporracion con el Asistente de exportacién” en la pagina 321.

Mejoras de la practica del usuario

Fireworks ha mejorado el funcionamiento de muchas funciones para facilitar Ia
prictica del usuario.

* Al crear un botdn, éste reside en una capa normal, lo mismo que otros objetos
vectoriales.

* Si las divisiones se solapan de forma accidenual, la divisidn superior del owden
de apilamiento se activa en el drea de solapamiento. Fireworks divide los
archivos bajo exportacién en funcién del perimetro de la divisién superior: no
exporta los archivos sobrantes del drea de solapamiento.

* El puntero muestra el tamaro y la forma del pincel o del borrador al elegir 1a
preterencia Cursores de ramanio de pincel.

* Es posible conmucar fdcilmente entre el ariginal y fa presentacién prelimina
con tos menus correspondientes de las visualizaciones 2-arriba v 4-arriba

* El panel Informacidn permite ver informacion sobre las transformaciones a
medida que se transforman objetos.

* Es posible ocultar el borde rayado que aparece cuando se estd en modo Mapa de
bits si se desactiva la opcién Mostrar borde rayado

* Al arrastrar el puntero fuera de la ventana del documento, los documentos
situados fuera de la ventana se desplazarin en la direccién de la posicion del
puntero. Ademds, es posible desplazarse fuera del lienzo del documento para
poder ampliar y trabajar por les bordes de la ilustracién.

* La seleccidn con Recuadro es mds suave y precisa,
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* De forma predeterminada, aparecen selectores de relleno para poder modihicar
ripidamente el relleno de patrdn o degradado de los objeros vectoriales.
Ademds, un nuevo bocdn Editar en el panel Relleno facilita la modificacion de
los degradados.

¢ Al arrastrar un extremo de un trazado hasta cerca del extremo de un rrazado
con caraceertsticas de trazo similares, los dos trazades se juntan.

Compresion JPEG progresivo

La unlizacién de las herramientas Recuadro y s opcidn Configuracién JPEG
selectivo permite identificar las partes importantes de una imagen JPEG que w¢
desea mostrar como una imagen de gran calidad Después puede reducirse el
tamano total del archivo de la imagen comprimiendo las partes menos
unportantes de la misma.

Mejoras de la herramienta Pluma

La herramienta Pluma se ha mejorado para tener un mejor control al dibujar v
editar grificos vectonales. Los nuevos punteros inteligentes indican lo que va 4
hacer al utilizar la herramuenta. $i se mantiene presionada la tecla Conrral
(Windows} o Comando (Macintosh) se cambia de la herramienta Pluma a s
herramienta Subseleccién para controlar mejor el puntero.

' Rectangulos con angulos redondeados

La nueva herramienca Rectingulo redondeado permute definir un radic de dngule
antes de dibujar un rectingulo. También es posible modificar el radio de dngulo de
ua rectdngulo seleccionade dibujado con la herramienta Recrdngulo redondendo.

Controles de animaciones en vivo en el espacio de trabajo

Fireworks dispone ahora de una interfaz de usuario de animaciones en vivo que
permite definir la ubicacidn de inicio ¥ final directamente en [a pantalla. similar a
fa de Director y Macromedia Flash. Fireworks utiliza simbolos de animacién v una
finea de animacién con puntos de inicio y final claros y puntos intermedios que
representan los fotogramas de la animacidn.

Cuando se selecciona un simbolo de animacidn, el panel Objeto muestra
propledadcs de animacién como el nimero de forogramas, escala, opacidad v
rotacion. La animacién seleccionada puede editarse al cambiar los valores en el
panel Objeto.

Los archivos GIF animados se importan ahora como simbolos de animacion,
' Consulte “Creacién de animaciones” en la pdgina 281.
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Proceso por lotes

Fireworks dispone de una interfaz de usuario de proceso por lotes que presenta de
forma logica las opaiones del proceso. Ahora es posible determinar fa ubicacion v
<l nombre de la carpeta de salida al confgurar las tareas de proceso por lotes.

Las opciones se visualizan en paneles en lugar de aparecer ocultas en menas
emergentes. Primero, se seleccionan los archivos para procesar por lotes en ¢l
cuadro de didlogo Lote. A continuacidn, se introduce la informacion en los
paneles, que estin organizados para dingirle a través del proceso de configuracicn.

El primer panel permite elegir las acciones que se realizardn en el praceso por fores
v su orden. El segundo panel permite seleccionar cdmo guardar v hacer una copia
de seguridad de los archivos procesados.

Para mads informacidn, consulte “Proceso por lotes” en la piagima 3539,

Nuevo cuadro de dialogo Configuracién de HTML

Las opciones de HTML son ficies de enconrrar y de seleccionar con el nuevo
cuadro de didlogo Conhguracidn de HTML. Las opciones estdn organizadas en
cuarro paneles de fichas: General, que permite defirur las preferencias globales:
Nombre de urchivo, gue permite definir las convenciones de nombre, las
asoclaciones {(Macincosh) y las extensiones de los archivos; Tabla, que permute
definir cdmo se exportan las tablas HTML; v Especifico del documente, que
permite definir opciones para el documento actual, como denominacién de
divisiones manual o automitica.

El cuadro de didlogo Configuracidn de HTML permite conzrolar con precision
muchas variables de salida de cddigos HTML, JavaScript e imdgenes.

La personalizacién de la configuracién y de las variables de exportacién pernute
que la safida de Fireworks se ajuste a mérodos de trabajo, directrices de estulo v
requisitos de la aplicacion servidor especificos. Es posible especificar el estila
HTML {genérico, Dreamweaver, GoLive™, FrontPage® o personalizado} v las
extensiones ( htm, .heml, HTML, .asp, .jsp, .php, .shtml o personalizada).

Puede incluir comencarios HTML, forzar el uso de mindsculas en los nombres de
archivo y definir un estilo de suplementos (ninguno, transparente de 1 pixet o de
imagen}, Es posible establecer el color y el contenido de las celdas vacias. Los
usuarios de Macintosh pueden especificar los valores de Archivo v Creador para
los archivos exportados.

Fireworks 4 simplifica la tarea de configurar una convencién para la asignaciin de
nombres de divisiones. Puede elegir cada una de las partes de la convencién en una
serie de menus emergentes de la ficha Especifico del documento del cuadro de
didlogo Configuracién de HTML.
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Mejoras del texto

Fireworks 4 realiza un seguimiento independiente del color del texto v del colorde
relleno Si selecciona un color de rexto, Fireworks conunia ualizando el mismo
color para el sigwente bloque de texto que se crea.

Ademds, s1 elige otra herramienta de dibujo y cambia el trazo o el relleno v, a
continuacidn, vuelve a la herramienta Texto, el 1iltimo color de texto unlizado se
testaura en la herramienta Texto.

Ahora se puede volver a situar un bloque de texto en el espacio de trabajo mientras
el Editor de texto estd abierto.
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CAPITULO 1

Este turorial permice experimentar la versacilidad de Fireworks. Al realizar el
cutorial, descubrird como Fireworks unifica las funciones para realizar una gran
variedad de tareas especificas en una solucidn ficil de udlizar. Ademds. Fireworks
ofrece funciones dnicas que automauzan las tareas mds complejas de la creactén de
ohjetos Web, piginas Web completas y texto v gr:iﬁcos con Efectos automidricos.

Contenido

Al realizar el tutorial, en menos de dos horas, deberi reproducir un fujo de trabajo
ripico de producadn con Fireworks para el disefio de una pagina Web El Bujo de
trabaje incluye las tareas siguientes:

* Creacidn de formas vectariales y texto

* [mportacidn v edicién de imidgenes de mapa de bits
* Alineacidn de objetos en un documento

* Creacion de botones de javaScript

* Adicién de vinculos a botones

* Uso delf panel Histonal

* Creacidn de rollovers simples y desunidos

* Exportacién del archive como HTML

Lo que debe conocer

Aunque el tutorial estd disefiado para los usuarios sin experiencia en Fireworks,
debe conocer las técnicas bdsicas descritas en las lecciones de Fireworks. Estas
lecciones interactivas ofrecen informacién prictica sobre los temas siguiences:
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* Presentacién de Fireworks

* Creacién de animaciones

* (Creacidn de divisiones

* Creacidn de rollovers arrastrando y colocando comportamientos
* Creacidn de un mend emergente

* Auromatizacién de tareas repeticivas

Para ver una leccion, elija Ayuda > Lecciones y realice su seleccidn en la lista
Asegtirese de comprender los conceptos presentados en las lecciones antes de
miciar ei tutorial.

Visualizacion de la pagina Web finalizada

Ademds, antes de comenzar el tutorial, puede ver el archivo de turorial terminado
para comprobar cémo aparecerd el proyecto finalizado después de exportarlo
como un archivo HTML,

1 En la carpeta de fa aplicacion Fireworks 4, abra TurorialComplece.

2 Seleccione el archivo Final htm y arrdscrelo hasta una vencana abierta de
navegador.

En el tutorial. rerminard una versidn parcial de esta pdgina para Compass. una
agencia de viajes de aventura. También anadird vinculos de la barra de botones
a dos pdginas Web adicionales que componen ef sitio Compass.

3 Stie el puncero sobre la barra de botones de la parte superior de |a pagima Web
v advierea el efecto rollover - un botén cambra cuando el puntero estd sobre ¢l

Advierta también el rollover desunido - la imagen grande cambia al sicwan el
puntero sobre un botén.

4 Haga clic en el botdn Registro de viaje para probar el vinculo, utilice. déspués.
el botén Acrds de su navegador para volver a la pagina Final.hem,

5 Después de ver la pdgina Web, puede cerrarla o dejarla abierta como referencia
al realizar el cutorial.

Nota: La carpeta Tutonal incluye ademas el documento Fireworks utiizado para
generar el archivo HTML Para ver este documento, abra el archivo
Fireworks 4{Tutonal\Complete\Final png.

Abra el archivo Inicio

Después de ver las lecciones v de abrir el archivo Final.htm en un navegador:
puede comenzar el provecto.

28  Capitulo |



1 En Fireworks, elija Archivo > Abrir. Desplicese hasta la carpera de aplicacicn de
Fireworks 4 y abra Turerial\Inicio\[nicio.png.

Los archivos de Fireworks del entorno de creacidn tienen Ia extensicn PNG Al
finalizar un documento Ficeworks, puede exportarlo en diferentes tormaros

2 Elip Archivo > Guardar como y asigne el nombre MiArchivo.png al aiclivo
Guarde MiArchivo.png en la misma carpera Inicio.

Al realizar una copia del archivo, guardara los resultados de su trabajo s
modificar el archivo original para que otros usuarios puedan realizar el ruronil
en ofro Moniento.

Nota: Curante el tutonal, podra deshacer cualquier cambo realizado Fireworks puede
deshacer vanos de sus cambios recientes. dependiendo del nimero de niveles de
deshacer definidos en Preferencias. Para deshacer. elya Editar > Deshacer

Conforme avance en ¢l tutorial, recuerde guardar su trabajo con frecuencia

Adicion de formas vectoriales

Una forma vecrorial es una descripcién matemirica de una forma geomérrica. a o
diferencia de un mapa de bits que define una imagen como una cuadricula de
pixeles coloreados. Los dos tipos de grificos ofrecen ventajas: por ejemplo. las
formas vectoriales son fdciles de editar mientras que las imdgenes de mapa de bits
son adecuadas para las ilustraciones con variaciones complejas de color, como las -
fotografias, .

Orras aplicaciones ofrecen herramientas para editar las formas vecroriales o las
imdgenes de mapa de bics, Fireworks permite trabajar con ambos nipos de grificos. .
De forma predeterminada, Fireworks se abre en el modo de vectores. Ahora “
utlizard el modo de vectores para crear una forma que transformard en un boton

Creacion de una forma vectorial

El panel Herramientas, que debe utilizar para crear una forma vectoraal, contiene
herramientas para vectores y para mapas de bits v herramientas cuya funcion
cambia dependiendo del modo en el que se encuentre.

1 Elija Ver > Guias y compruebe que estin seleccionadas [as opciones Mostrar
guias y Ajustar a guias. En caso contrario, seleccione ambas.

Adviera las guias de color verde, de forma predeterminada, en el documento
Consutuyen una ayuda para la alineacién de objetos en el lienzo.

2 Si el panel Capas no estd visible, elija Ventana > Capas, v seleccione [a capa
Botones urilizando la herramienta Puntero para hacer clic en el titulo de la capa.

Conocerd ms detalles sobre el panel Capas v su ventajas mds adelante. Por el
momento, sélo necesita saber que la funcion bdsica del panel Capas es la
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organizacién de conjuntos de objetos. Al seleccionar la capa Boranes, los
botanes que cree se colocardn en [a misma capa del documento.

3 Stel panel Herramientas no estd visible, elija Vencana > Herramiencas. En ¢l
panel Herramientas, seleccione [a herramienta Rectdngulo. Sicte ¢l puntero en
forma de cruz en la esquina superior izquierda de la celda que aparece en la
lustracion siguience, v arrastre hasta la esquina conraria de la celda, de forma
que ¢l recringulo se ajuste entre jas guias.

f Arrastre la
I Roctancuio
Rectanguio
: desde
— aqui..

.hasta aqui.

Adicion de un relleno degradado

Unos retoques creatvos mds v 1a forma vectorial se asemejard @ un borén. Primere,
anadird colores degradados y después Efectos automiticos. Un degradado presenia
unas variaciones sutiles de un color o transiciones encre dos o mds colores. Afadird
un degradado lineal en la forma vectorial.

1 Scel panel Relleno no estd visible, ¢lija Ventana > Relleno, v compruebe que la
torma vectorial estd adn seleccionada. En ef panel Relleno, utlice el menu
energente Categoria de relleno para sefeccionar Lineal.

Nota: En el mode de veciores, el modo en el que se encuentra ahora, uulice la
herramienta Puntero para seleccionar un objeto Un trazado de seleccion (azul claro de
forma predeterminada) alrededor del objeto indica gue dicho cbjeto esta seleccionado

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

3 Haga clic en Editar v arrascre la muestra de color de la izquierda hacia la

derecha para oscurecer ligeramente el degradado.

Cuando anada texco de color mds claro en el botén, aparecerd mids legible sabie
un relleno ligeramente mds oscuro.

HERTE AT ORI et

[T 663 Retenc [ Ered fyitor B ¥ |
fneat ,ZI A

[Fiego siarmo - _-_j (EararJ-=— Elbotén Editar

Muestra de Color
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Aplicacidn de efectos automaticos

Gracias 4 los Efectos automiticos de Fireworks, es posible afadir ul texto v
grificos, diferentes efectos especiales, como hiseles y relieves.

1 Si el panel Efecto no estd visible, elija Ventana > Efecto, y compruebe que la
forma vectorial estd atin seleccionada.

2 Enel ment emergente ARadir efectos de fa parte superior del panel Efecta. elija
Bisel y Relieve > Bisel interior.

Aparecerdin otros campos en el panel Efecto,
3 En el meni emergente Forma del borde del bisel. elija Pendiente.

4 Para reduair la anchura del bisel, desplace el deslizador emergente Anchura
hasca 4, o escriba 4 n el campo Anchura y pulse Intro.

HE G S A U e S
B N T
[Foares - Menu emergente Anadrr efectos
[EE=——— Menu emergente Forma del borde del bisel
T == s Campo Anchura
- |2 j
] PRI
Elevado ' &
B 1

Nota: Despues de anadir un Efecto autornatico, haga clic en el botén Informacion del
panel Efecto para modificarlo

Creacion de botones -

A continuacién, puede transformar la forma vectorial en un botdn al converuria
en un simbolo de boton. (Un simbole es un elemento reutilizable que se encuenmi
almacenado en la biblioteca del documento). Después, creard estados adicionales
de botén para el efecto rollover en el Editor de botones. En Firewoiks, puede
determinar el objeto que aparecerd durante el efecto rollover para cuatro estados

diferentes de botén. Consulte "Creacidn de botones y barras de navegacién”™ en la
fi4

pdgina 233 En este caso, creard un rollover que intercambia formas cuando e
puntero se sitde sobre el botdn,

Conversidn de la forma en un simbolo de boton
Para crear un botdn, primero debe crear un simbolo.
1 Seleccione la forma vectorial y elija Insertar > Convertir en stmbolo.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo. asigne el nombre MiBown ul
simbolo
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3 Seleccione Botén como el tipo v haga clic en Aceptar (Windows) 0 en OK
{Macimtosh).

Propiadadus de 1 imboio ' [ %]

Nombre: IM 1Boton

Cancelar

|

! ~ Avimacin
:  Fain
|

Advierta cémao ha cambiado en el lienzo la forma vecrorial. El bocdn piesenca
unda superposicrén que indica que es una division, dicha superposicion na
apareceri en ¢l archivo exportado. La pequena Hecha de la esquina infertor
izquierda del botdn indica que el objero es una instancia def simbolo MiBotdn
que aparece en [a biblioteca. Después, utilizard el control circular de
comportamiento para crear un rollover desunido.

Control de
comportamierto

4 Para ver el simbolo de botén en la Biblioteca, elija Ventana > Biblioteca.

Biblioteca . a

Hombre ) El nuevo boton
- aparece enla
biblioteca

Adicion de texto en el botdon

Para afiadir texto en el botdn, primero debe abrir ef botén en el Editor de botones
v, después, abrir el Ediror de texto.

32 Capitvio i



1 Con la herramienta Puncero, haga doble clic en la instancia de MiBotén en ¢l
lienzo,

Aparece el Editor de hotones.”

2 Encel panel Herramientas. seleccione la herramienta Texto v haga clic en el lado
izquicrdo del Editor de botones.

3 En el Editor de texro, elija Impact como fuente, 16 puntos coma ramaiio v
seleccione alineacidon centrada.

4 Compruebe que no selecciona ningan arributo de estilo, como negrita v
cursivi.

5 Uunlice el cuadro de color de fuente para seleccionar un matiz de naranja:
también puede escribir un valor hexadecimal en el campo.

El archivo Fiml.png utiliza un matiz de naranja cuyo valor hexadecimal es

#FFO900

6 Compruebe que ha seleccionado Suavizado tenue en el campo Nivel de
suavizado v de seleccionar Ajuste de caracteres auromatico.

Ei Suavizado alisa los bordes del texto y el ajuste de caracteres decermina el
espaciado entre distintas combinaciones de letras para mejorar el aspecto de
dichas cuando aparecen juntas.

7 Compruebe nmbeén que la casilla de verificacion Aplicacion aucomitica, no ol
hotén Aplicar, esti seleccionada de forma que pueda ver el texto conforme lo
escribe

T

WTATRE . Gafv alml=f
A | T o 2] 7 tnte ssomacn

| Campo de entrada
de texto

| Casilla de verficacion
Aplicacién automatica

 wodim (e 7 Modie ey con

e if. E ¥y

-

8 En el campo de encrada de texro, escriba Planificar aventuras ¥ haga clic en
Aceptar (Windows) o en OK (Macintosh).

e
»
A
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Alineacidn del texto
Para alinear el texto del botdn, debe utilizar comandos de menii.

1 Con la herramienta Puntero, seleccione el botén y haga elic manremendo
pulsada la cecla Mayus para seleccionar el texto.

2 Elja Modificar » Alinear > Centrar verticalmente.

3 Elija Modificar > Alinear > Centrar horizontalmente.

Nota: S el degradado es demasiado tenue para el texto, deshce la muestra de color de la
izquierda del botdn hacia la derecha para oscurecer el degradado

Muestra de Color

Creacidn de un rollover

Acaba de disefiar [a forma en que aparecerd el botén en su estado Arriba, cuande ¢l
puntero del usuanio no ha tocado el botdn. Ahora, utilizard el Editor de borones
para disefiar el estado Sobre del botén: el aspecto del botén cuando el puntero esti
sobre el botan.

1 Haga clic en la ficha Sobre del Editor de botones y haga clic en Copiar grifice
Arriba en la parte inferior derecha de la venrana.

La funcion Copiar grifico Arriba le ahorra tener que crear otro botén sinular,

Copur 9r et Sobie JI

2 Utilice la herramienta Puntero para seleccionar el botdn. Abra menu emergence
Conjuntos de preestablecidos de degradado de color del panei Relleno v
seleccione Blanco, Negro.

Advierta que ahora se han invertido los colores de degradado para realizar una
transicion desde el blanco al negro.

3 Con la herramuenta Puntero, haga clic en el texco del botén. En el panet Relleno,
utlice el cuadro de color para seleccionar un matiz de rojo como #FF3300.

4 o AN ] B ot bRt
[ 48 Retemo] i Erect 1 oo ] ]

- . WEDO " Oljb
: PR - bl 4
Boete [Sumzsce - 2 PaE Somoe

Tectuey (&m -] o :';‘. :1:)

' !"— ¥‘“"‘?°"“‘3";—~ ‘rl: : ; :'T": ' ; :‘

SRR RE €33 % #FF3300 esta aqui
FOD o =
ERPLA RREAS A B L aED am —
- -

TP ar "Ey 100 2 7 Comport
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4 Seleccione el botdn v deslice la muestra de color de [a derecha hacia la szquierda
hasta que el degradado sea lo suficientemente oscuro para que el rexeo wea

legible.

Deslice la muestra de color hacia la
1izquierda

5 Cierre el Editor de borones hactendo clic en el botén Cerrar.
6 Utilice la herramienta Puntero para mover el botén en la linea guia.
Recuerde guardar su trabajo con frecuencia.

Uulizando ¢l Editor de botones acaba de crear un botdn de rollover sin tene:
escribir eidigo JavaSeripr Cuando exporte el archivo como HTML, el codigo
JavaSeripe del rollover se incluye en el archivo HTML.

Visualizacion del comportamiento del botén

EL panel Comportamientos permite ver y asociar comportamientos JavaScripr a
botanes, divisiones y zonas interactivas. St mira ahora el panel Compartamientos.
verd que incluye el comportamiento rollover,

Elija Ventana > Comportamientos para ver el panel Comporaamientos.

Evening T Awmones
onidaureivet B Rolove irmple

— El panel Compertamientos
incluye automaticamente &l ek
comportamiento Rollover "

Presentacion preliminar del botdn

La ficha Presentacién preliminar, que se encuentra en la parce superior iquierda
de la ventana del documento, muestra cdmo aparecerd el documento en un
navegador Web. La ficha Original no muestra el rollover, puede ver la accién en la
ficha Presentacidn preliminar.

1 En el panel Herramuentas, haga dlic en el icono Qcultar divisiones en [a parte
inferior del panel para ocultar la superposicion de color verde.

— |cono Ceuitar divisiones
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2 Haga clic en la ficha Presentacién preliminar.

3 Mueva el puntero sobre el botén Adventure Travel para ver el efecto de rollover.

Nota: Ademas de utilizar la ficha Presentacidn preliminar. puede elegir
Archivo » Presentacion preliminar en ei navegador y elegir un navegador El navegador
muestra una version temporal del archivo.

Creacion de varias instancias de un unico simbolo

Ahora conoce las ventajas de utilizar simbolos almacenados en la Biblioteca no es
necesirio repetir los pasos para crear dos o mads botones de rollover, Sélo debe
arrascrar dos instancias del simbolo de botdn desde 1a Biblioteca hasea ¢l lienzo.
Después maodificard el texto de las dos instancias sin afectar ai simbolo onginal.

1 Para salir de la Presentacion preliminar, haga clic en la ficha Original

2 En el panel Biblioteca, seleccione MiBotén v arrastre la instancia de boton
hasta el lienzo, coloquela junto al botén existente de Planificar aventuras de
forma que se ajuste con las guias.

3 Arrastre otra instancia dei mismo botwn y coléquela junto al segundo boton.
(Asegirese de no arrastrar el control crrcular de comportamiento) De nuevo,
utilice las guias para alinear el botén con los otros dos.

4 Con la segunda mstancia de MiBotdn seleccionada, abra el panel Objeto {(eiya
Ventana > Objeto si el panel no estd visible). Seleccione el texto en ef campo
Texto de bocdn y susticdyalo con Comprobar estado. Despuds, pulse Intro
{Windows) o Retorno (Macintosh).

5 Un cuadro de didlogo solicita si desea editar rodas las instancias del boton o
sdlo la accual. Haga clic en Actual.

6 Repita los pasos 4 y 5 con el dltimo botdn, esta vez cambie el texio a Registro
de viaje.

7 Utilice la ficha Presentacién preliminar para ver los botones de roliover. Al
finalizar, vuelva a la ficha Original.

S N
T S S

Asignacion de valores URL a los botones

Los botones proporcionan, generalmente, un mérodo de navegacién. Para
especificar los vinculos de cada uno de los botones, uulice el Asistente de vinaudos,




1 Enel lienzo, seleccione el botdn Planificr aventuras, y haga clic en el Asistente
de vinculos en el panel Objero.

.

2 En la ficha Vinculo del cuadro de dudloge Asistente de vinculos, escriba
compasssite/adventureplanner/index.html en el mend emergente supenor v
haga clic en Aceprar (Windows) o en OK (Macintosh).

Asistente de vinculos
Conigu aeidn de ssportscidn  Yinoulo } Dos:ino! Mnmhr-_:.LL Aciptat [
e Ecnmnassﬂmdumuwniannemnual el ;j Cancelar !

Espectic a la &rectson UAL devineuo del botdn que ¢
Uthzacd 2l hace r che @ 8 b0l 0% El menu o Mubi gonl ¢ contne Anea i
las UFLs uthzadas recntemenie il

Stno Seleccon une drecorin LIAL (naHAEF). v botdn

apaiecel i cOM 0 GOV P10 NG vinoulars GO Ol # piging
b

{aiey

ESpecific 4 Us tEHG JUHNITND DEEENptivO O 5t botdn que
apaiteeri e ol navegador

Tewta de bara de pil ado {OoTONHL

Pusde ¢ 50r0fioH Un Mengam que sparecers e la banede
+stado delnavegador

3 Seleccione ¢l botén Comprobar estado en el lienzo v utilice el Asistente de
vinculos para asignarle el valor URL compasssite/checkconditions/index.huml.

4 Seleccione el botdn Registro de viaje en el lienzo y asigne el valor URL
compasssite/travelog/index.heml.

Después tendri la oportumdad de probar los vinculos, una vez que hava
exporado el documento.

Importacion y modificacién de imagenes de
mapa de bits

Hasta ahora ha wrabajado en el modo de vectores. Fireworks también ofrece
funciones para crear, importar y modificar imdgenes de mapa de bits. Es posible
aftadir Efectos automidticos a los grificos de mapa de bits del mismo modo que lo
haria con formas vectoriales. Ademis, puede corregir y eliminar colores en la
tmagen de mapa de bics.

En este tutorial, importard imdgenes de mapa de bics, las modificard y utlizard
para crear rollovers desunidos - una imagen cambia en un drea del documenro en
respuesta 4 la presencia del puntero sobre otra drea.
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Anadir una capa

Las capas ofrecen un mérodo para organizar conjuntos de objetos de un
documento en planos andlogos a superposiciones transparentes.

Nota: Sivene experiencia con Photoshop, debe tener en cuenta que el termino capa tene
un significadoe diferente en Fireworks En Fireworks, un objeto es cualouier elementa gue
cree 0 importe, como una torma vectorial 0 1imagen de mapa de bits, los objetas se colocan
sobre capas.

Gracias a las capas, pueden modificarse objetos en una capa sin atectar a los otros
abjetos de otra capa. Las capas también ofrecen un mérodo para organizar los
elementos, como colocar todos los botones en una capa (tal como hizo
anteriormente en el tutorial) ¥ todas las imdgenes de mapa de bus en orra.

Ahora afiadird una nueva capa, asignard un nombre ¢ importard dos mapas de bus
en la capa como preparacidn para la creactdn de un rollover desunido.

1 Siel panel Capas no estd visible, elija Ventana > Capas, o haga clic en el icono
Mostrar capas en la parte inferior derecha de la ventana de aplicacion.

BE
Vo 00 T L e T M Pre—o—r1— lcono Mostrar
- s e e —— L capas

Tenga en cuenta que el wrorial tiene cinco capas, incluida la capa de Web
predeterminada para los objetos Web. Es posible utlizar los botenes para
expandir v contraer para mostrar u oculiar la lista de objetos en una capa.
Puede acultar una capa en ef lienzo haciendo clic en el icono Mostrar/Ocular

Capa; . a
h,‘.&capu 11{F ocoprarmus [ D Hisromal i @
[I ‘!\)U j {uumul _«-_J .
i F i (B CipadeVet B
B Sﬂ‘ e Temo ;%
512 7 FRCTR i
@ ;& > Feofow desundo .
H i (P Fondo « 0O
T T Aiprstl — Jcono Capa nueva/duplicar

Columna de bloqueo

lcono Maostrar/ocultar

Botones Expandir y Contraer

2 Elija Insertar > Capa, o haga clic en el icono Capa nueva/duplicar en la parte

infertor del panel.

3 Dara cambuar el nombre de a capa nueva, haga doble clic en el nombre

existente en el panel Capas.
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4 En el campo Nombie de capa del mend emergente que aparece, escriba
Hustracién de rollover desunido. Compruebe que no esta seleccionada 1
opeign Comparnr en fotogramas y haga clic en cualquier punto de la
aplicacién para cerrar el.mem'l emergente,

et e B 1
{‘ i ap n] [Li]F oropramas{{ 2 rusion i | "’Jl‘ P—”
C1fwou -] [rromu B
Eidde B Copadetent - I
Bla | teo

Bi% | Huidie de Cany

IS '
S| st Rdkra omndd  ————— . Menu emergente

™ Cotrgarly enlatogramas

5
al
Lb

5 En el panel Capas, compruebe que el icono capas de ta capa de Web no esti
visible y que la superposicién de division de color verde no aparece en el lienza.
Si fuera necesario, haga clic en el icono Mastrar/ocultar para oculrar la capas de
Web.

Nora:.Despues de configurar todos los objetos de una capa. puede bloquear la capa
haciendo chic en el icono Bloquear/Desbloquear para evitar cambios inadvertidos.

Adicidon de fotogramas

En un navegador Web, un rollover intercambia rdpidamente un imagen con oua.
P'ara crear un rollover, Fireworks utiliza forogramas, semejantes a la inidgenes de
una animacion, para almacenar el contenido del rollover.

Cuando un rollover desunido intercambia imdgenes que ocupan la misma drea del
lienzo, debe crear un forograma independiente para cada imagen que se
intercambie. Mds adelante, en este tutorial, deberd arraserar y colocar
comportamientos para especificar que [os fotogramas que afiada aparecen como
un rollover desunido.

Para crear un rollover desunido, debe afadir dos nuevos forogramas e importar
una imagen de mapa de bits en cada uno de los forogramas.

1 Con la capa Hustracion de rollover desunido seleccionada, abra el panel
Fotegramas (elija Ventana > Fotogramas, si fuera necesario).

Nota: Es posible que se pregunte por qué el panel Fotogramas indica que su
documento solo tiene un fotograma, aungue el rollover simple de ios botones reguiere
dos fotogramas uno para el estade Armnba y otro para el estado Sobre. Los fotogramas
de los botones aparecen en el panel Fotogramas ynicamente cuando ests activo el
Editer de botones.
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2 Elija Insertar > Fotograma, o haga clic en el icono Fotograma nuevo/duplicada

del panel Fotogramas.

3 En el panel Forogramas, haga doble clic en Forograma 2, el nuevo fotograma

afadido, y asigne el nombre Comprobar estado.

4 Elja Insertar > Fotograma y asigne el nombre Registro de viaje.

Fotogiames

g [T

{ 1 Feeogram 1 120

|2 Compaoter esiiso 120

B2 _Regrnodeuns

2,170 Siempee +8t #5— lcono Fotograma nueve/duplicado

Importacion de la primera imagen de mapa de bits

Fireworks ofrece varios métodos para afladir una imagen existente en un
documento; puede cortar y pegar, arrastrar y colocar y udilizar el comando
Importar, que es el método que se describira ahora,

i

Caon la capa Tluseracion de rollover desunido seleccionada en el panel Capas v el
forograma Comprobar estado seleccionado en el panel Fotogramas, clija
Archive > Importar.

Nota: El llenzo sélo muestra los objetos de Comprobar estado. el segundo fatograma

En el cuadro de didlogo Importar, abra Turorial\Starct\Assets dentro de la
carpeta de la aplicacion Fireworks v haga doble clic en Check_Cond.png,

Sictte el puntero de importacidn en la esquina en que la tercera guia honizontal
corta el borde izquierdo del lienzo, 1al como se muestra en la ilustracion
siguiente, después, haga clic para importar la nueva imagen.

Haga clic aqui con el

puntero de
importacion
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Importacion de la segunda imagen de mapa de bits

Ahora, en el tercer forograma, importard fa imagen de mapa de bits asociada con ¢l
botén Registro de viaje.

1 Con la capa [lustracién de rollover desunido seleccionada en el panel Capas v el
forograma Registro de viaje seleccionado en el panel Forogramas, elija
Archivo > Importar.

2 En el cuadro de didlogo Importar, abra Tutoriah\Start\Assees dentro de [a
carpera de la aphcacién Fireworks v haga doble clic en Trav_Log.png.

3 Siciie el puntero de importacion en la misma esquina ucilizada para imporrar ¢l
muapa de bits anterior y haga clic para importar fa nueva imagen.

RISIERY
-+ -"ffr

Eliminacion de pixeies con colores similares y adicién de
correccion de color

Después de importar la imagen de mapa de bits asociada con el botdn Comprobur
estado, habrd notado que los colores son brillantes en comparacién con los ot1os

colores del documento. Ya que una imagen con tonoe sepia serfa mds coherente con
las imdgenes existentes, ehimnard el espacio blanco del mapa de bues y urtilizard [a

correccién de celor para proporcionar a ka imagen un tono sepra. La herramienta

Varita miigica permice suprimir un drea de pixeles de color similar,

1 En el panel Fotogramas. seleccione el fotograma Comprobar estado.

La capa Hustracidn de rollover desunido debe estar seleccionada en ef panel
Capas.
2 Haga doble clicen la herramienta Varita mdgica para abrir el panel Opeiones de

herramientas.
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3 Unlice el deshizador Tolerancia para selecctonar 13 y seleccione Suavizado en ¢l
ment emergente Borde

Los valores bajos de tolerancia indican a la Varita mdgica que debe selecciona
colores advacentes muy similares al color del pixel seleccionado. El Suavizade
alisa fas lineas dentadas.

Dociores de heseamientaz MHeriamrs 61
llwu:-ucm: 5[ i
Tz |12 j

o [ i

4 Con la Varita mdgica, haga clic en cualquier punto del espacio en blanco de la
derecha del mapa de bus,

El borde rayado que aparece alrededor del lienzo indica que se encuencra en ¢l
modo mapa de bits. Se selecciona el drea de pixeles blancos del mapa de bits

[ Erificar aventuras [NEmy

o
L h . b T
Yo

e e B

————pt—— Area de Dixelos
v S¢ hlancos

5 Pulse Rertoceso (Windows) o Suprimic {Macinrosh), cambién puede elegin
Edicar > Cortar para supumir los pixeles blancos.

6 Elija Modificar > Salir del modo Mapa de bits.

7 Sifuera necesario, haga clic, con la herramienta Puntero, para selecciona Ia
imagen de mapa de bits,

No haga doble clic va que volveria al modo Mapa de bics.

8 En ¢l panel Efecto. elija Ajustar color > Relleno de color en el ment emergente
Efecro

9 Ln ol cuadro de color del panel Efecto, seleccione un manz marron claro
(el archivo Final png ualiza un valor hexadecimal #CC6600}.
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10 Desplace el deslizadar Nivel de tinta hasta 35%6 v pulse Inrro.

Ahora la imagen de mapa de bits tiene una suave tinca sepia,

SRR
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Adicion de una sombra

1

En el panel Efecto, con el mapa de bits seleccionado, elija Sombrear ¢

iluminar > Sombra en el menud emergente Efecto.

Desplace el deshizador Distancia hasta 10 v haga clic fuera del panel,

e FREAKT]
h_,r’Tn: LRk A Erecie ‘?‘waa{f} :
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I
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I

R

El deslizador Distancia permuce indicar la anchura y la ubicacion de Ta sombia

Tuionast
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Automatizacion de tareas con el panel Historial

La imagen de mapa de bits importada para ¢l botdn Registro de vigje rambién
necesita correceién de color y una sombra. En lugar de repetir los pasos para
aitadir estos efectos, se utilizard el panel Historial para automarizar las tareas
repetitivas.

1 En el panel Fotogramas, seleccione el fotograma Registro de viaje.

2 Con ia herramienta Puntero, seleccione la imagen Registuro de viaje (fr imagen
con la pluma y el mapa que ha importado) en ¢ lienzo.

3 Elija Ventana > Histonal.

4 En la lista de comandos del panel Historial, haga clic en la dluma aparicion Je
Establecer efecto y haga clic manteniendo pulsada la tecla Mayus en ¢l
penultimo comando Establecer efecto.

‘”\ [T O U s T Y T ]
‘"—ﬂ Suprimir

Zalr dti mode de mapd d¢ bis
B2 Ertablece eector

11 4 Enm;(ﬂrﬂl)!

> B Afiads fotograma

Vishue! 3 pIodues .

(3]

Haga clic en Volver a reproducir en el panel Historial y advierta cémo
Fireworks ejecuta los comandos para modificar ta imagen de mapa de bits en <
lienzo

Recuerde guardar su trabajo con frecuencia.

Creacion de un rollover desunido

IMara crear un rollover desunido, cada objeto que compone el rollover debe tener
un objeto de division asociado. Los objeros de division aparecen en lu capa de Web
del documento. Creard un objeto de division para las imdgenes de mapa de bus,
después arrastre v coloque comportamientos para crear el rollover desunido.

Insercién de una division

Ya que los dos objetos del rollover deben ser objetas de divisidn, anadird una
dwvisidn a una imagen

1 Lo el panel Forogramas. seleccione el fotograma Comprobar estada,
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2 En el Lienzo, utilice la herramienta Puntere para seleccionar la imagen de la
mujer con prismdricos v elija Insertar > Divisién.

Aparece una superposicion de color verde para indicar un objeto de division. El
panel Capas incluve ahora la division en la capa de Web.

Arrastre y colocacion para crear el rollover desunido

Para asociar la imagen con el botén. s6lo debe arrastrar el puntero desde el contiol
del comportamiento para el botén hasta'la divisién sabre la imagen que aparecerd
durante el rollover desunido.

1 Con la herramienta Puntero, seleccione el botén Comprobar estada.

2 Haga clic en el control de comportamiento que se encuentra en el centro del
botén Comprobar estado y arrdstrelo hasta la division que cubre las imidgencs
aue ha importado.

Una linea azul, lalinea de comportamiento, se ajusta 2 la division, de este modo
se mndica que las dos divisiones estdn asoctadas. Aparece el cuadro de didlogo
Intercambiar imagen.

I i o 10 il VT e A M .\,s.ﬁma.
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3 Enel cuadro de didloga, compruebe que estd intercambizndo fa imagen del
fotograma Coemprobar estado. y haga clic en Aceptar (Windows) o en (IK
(Macinrosh).

De esta forma ran facil, acaba de crear un rollover desunido.

Recuerde guardar su trabajo con frecuencia
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Adicion del ultimo rollover desunido

Realizard pasos similares para crear un rollover desunido para el boton Registro de
viaje.

t En el lienzo, seleccione el botén Registro de viaje y arrastre el control de
comportamienco del botdn hasta la divisidn de la imagen de mapa de biws.

2 En el cuadro de didlogo, seleccione Registro de viaje (Foregrama 3) como
tmagen de intercambio y haga clic en Aceprar (Windows) o en OK
(Macintosh).

Intercambinr onagen [ x|
{nteicambiar magen de " ,ﬂ‘.cuplul
Regiziio de viame |31 ' i

Mas apcmnz; I

3 Haga clic en la ficha Presentacién prelimuinar y sicde el puntero sobre los
batones para ver ¢ rollover desunido, Para salir de la Presentacién prelimmar,
haga clic en la ficha Qriginal.

Exportacion del archivo Fireworks en
HTML

Enhorabuena. ha finalizado el trabajo en el documento de Fireworks. El paso
siguiente es la exportacién del documento para que pueda aparecer en un
navegador. Fireworks permite exportar en diferentes formartos Web v de
impresidn; en este caso, exportard el documento en HTML. Tenga en cuenta que
el proceso de exportacion no modifica el archivo PNG - atin puede modificar ¢
archive PNG v volverto a expartar si lo desea,

Exportacion del archivo
Para exportar un documento, debe udilizar el cuadro de didlogo Exportar.
1 Guarde el archivo v elija Archivo > Exporrtar.

2 En el cuadro de didlogo Exporear, abra Tutorial\Start\Expore en la carpera de
aplicacion de Fireworks.

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

3 En el mend emergente Divisién, compruebe que la opcién Exportar divisiones
estd seleccionada,

Cuando seleccione Expartar divisiones, los botones functonardn en el archivo

HTML.




4 Seleccione Colocar imdgenes en subcarpeta.

Fireworks creard una subcarpeta para las imggenes ded\gro de la carpeta de

exportacién.

weaver en el menu
(Windows) o en

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

6 En el cuadro de drilogo Exportar, haga clic en Guarda;, 5

. . - * x
Visualizacidn del documento exportado en un navegador

Los nuevos archivo creados durante el proceso de exportacidn aparccen enla
carpeta de exportacién.

1 Localice la carpera Tutorial\Start\Export y dbrala.

2 Advierta que Fireworks ha creado ¢l archivo HTM. §i abre la subcarpera
Images, verd que Fireworks rambién ha creado los archivos grificos para rodas
las imagenes. Cada divisién de Fireworks se exporta como un archivo
independiente.

3 Enla carpera Exporrt, arrastre el archivo MiArchivo.htm que ha creado hasta un
navegador Web abierto. \

4 En el navegador, haga clic en los botones que ha afiadido para probar los
vinculos, después puede utilizar ¢l botdn Atrds del navegador para volver al
archivo MiArchivo htm.

5 Pruebe las ocras funciones que ha incluido.

6 La mayoria de los navegadores Web permiten ver el cédigo original con un
cemando similar a Ver > Cddigo fuente. Localice y ejecute ¢! comando que
permite ver el cédigo.
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7 Despldcese por el cédigo. Siconoce el lenguaje JavaScript, reconocers el cidigo
que Firewarks ha creado. Sino conoce este lenguaje, puede apreciar que
Fireworks no ofrece ningiin motivo para aprenderlo.

Utilizaciodn de Fireworks con Dreamweaver

Si estd interesado en conocer cémo utilizar conjuntamente Fireworks v
Dreamweaver, asegtirese de realizar el cutorial de Fireworks y Dreamweaver. En ¢l
se presentan los conceptos bisicos para utilizar Dreamweaver con Fireworks para
editar, optimuzar e insertar grificos Web en piginas HTML. Aprenderd comao
imporear una imagen de Fireworks o un archivo de tabla en un documenco de
Dreamweaver y seguir modificando el archivo con las numerosas herramiencas de
edicion de Dreamweaver. También se describe cémo utilizar Ia funcidn
ejecutar-y-edicar, que permite utilizar Fireworks para edictar ¥ optimizar una
tmagen de Fireworks o tabla de divisiones colocadas en Dreamweaver, v volver a
Dreamweaver con rodas las actualizaciones intacras Para realizar el tutorial
Fireworks v Dreamweaver, visite
htepr/fwww.macromedia.com/support/dreamweaver/programs. heml.

Pasos siguientes

Ha llevado a cabo las rareas mds imporeantes del Aujo de trabajo de producciin de
una pdgina Web con Fireworks. Escas tareas incluyeron lo siguiente:

* (Creacion de formas vectoriales v rexto

* Importacidn v ediadn de imdgenes de mapa de bics
* Alineacion de objetos en un documento

* Creacion de botones de JavaScript

* Adicion de vinculos a botones

* Uso del panel Historial

* Creacidn de rollovers sumples y desunidos

* Exportacion del archive como HTML

St desea informacion mis detallada sobre las funciones tratadas en el tutorial v
sobyre otras funciones de Firewarks, consulte el indice de este manual o busque en
los remas de avuda de Frreworks. Ademis, puede visitar el galardonado Centio de
asistencia de Macromedia en heep/fwww macromedia.com/{support/ fireswor ke




CAPITULO 2

Firewaorks es una aplicacidn de vanguardia para el disefio de imdgenes v grificos que
se utilizan en la Web. Sus novedades solucionan con éxito los principales problemas
con que se enfrencan los disefiadores grdficos y desarralladores en la Web

Fireworks es una herramuenta de disefio increiblemente flextble y apta para los
diseadores grificos y de fa Web. Su amplia gama de herramientas permite creay
imigenes con algunas de las mejores funciones de las aplicaciones de grificos
vectoriales v de mapas de bits en una sola aplicacién. Puede realizar la edicion con
la Hexibilidad caracreristica de los objetos vectoriales v aplicar efectos de mapa de
bics. incluidos biseles. iluminacién, sombras y, ahora, filcros de Photoshop. que
permiten volver a dibujar mientras se edita.

Graetas a la aparicidn de Firewarks, los disefiadores de sedes Web va ne tienen que
cambiar continvamente entre las aplicaciones que permiten realizar una tarea
especifica. que no son menos de una docena. Los efectos automidnicos de caricter
no eliminatorio evitan la frustracidn que acarrea tener que volver a crear los
grificos Web desde el principio después de realizar una simple modificacion
Mediante la generacion de JavaScript, Fireworks facilita la creacién de sollovers.
Ademis, las funciones de optimizacién permiten comprimur el tamafio del aichivo
de grificos Web sin perjudicar |a calidad.

Acerca de las imagenes vectoriales y de
mapa de bits

Los sistemas informdticos muescran las imagenes en formato de vectores o v
mapa de bits Es muv importante comprender la diferencia entre ambos torimaros
para poderios urilizar de la forma nuis eficaz. Fireworks permute crear iigenes
con las berramienas de dibujo vectores o de mapa de bits, asi como imporear v
manipular inigenes vectortiles o de mapa de bits creadas con otras aplicaciones.
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Imagenes vectoriales

Los elementos grificos vecioriales representan imdgenes mediante lineas v curvas,
{lamadas vectores, que también tienen propiedades de color y posicion. Por
ejemplo, la imagen de una hoja se puede definir por una serie de puntos
conectados por lineas de distintas formas y grosores, que dan por resultado e
contorno de la hoja. El color de la hoja lo determina el color del contorno v el drea
que encierra diche conterno

Cuando se edita una imagen vectorial, se modifican las propiedades de las lineas v
curvas que deseriben su forma. La posicidn, el tamano, la forma y ¢l color de las
imigenes de vectores puede cambiarse sin que por ello pierdan calidad. Se pueden
solapar objetos para que aparezcan sélo parcialmente y alterar su transparencia,
Las inuigenes vectoriales no dependen de la resolucion, es decir que pueden verse
en dispositivos de salida de distintas resoluciones sin que se vea atrerada su calidad.

imagenes de mapa de bits

Los elementos grificos de mapa de bits representan imdgenes mediance punros de
color, denominados piveles, que estin organizados en una cuadricula. La misima
pantalla del ordenador es una gran cuadricula de pixeles. En un grifico de mapa de
bats. la imagen de la hoja anterior escaria determinada por el valor especifico de
posicion v color de cada pixel de la cuadricula. Cada punto tiene asignado un
color. v cuando se presenrta en la resolucidn adecuada, los puntos se juntan, como
las teselis de un mosaico, v forman la imagen.
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Cuando se edita una imagen de mapa de birs, se modifcan las pixeles v no las lineas v
curvas. Fstas imdgenes de mapa de bits dependen de la resolucion. ya que los daros que
las definen estdn E;adog en una cuadricula que tiene un tamafio determinado Cuando
se aumenta el tamafio de un elemento grifico de mapa de bits. sus bordes pueden
quedar desiguales al redistribuir los pixeles en la cuadricula. La visualizacion de un
elemento grifico de mapa de bits en un dispositivo de salida con menor calidad de
resolucién que i propia imagen, también reduce su calidad.

Acerca del trabajo en Fireworks

Cuando se diseian cdementos graficos con Frreworks. pueden crearse imdgenes de
mapa de bits o vecroriales, efectas Web como rollovers y menils emergentes, manipular
grificos para reducir el tamafio de archivo, y automatizar las tareas mds frecuentes pata
evitar trabajos repetitivos.

Una vez que ¢l documenta estd terminado, se puede exportar como archivo HTML «
¢l abjerrve es unlizarlo en la Web, o como archivo de Photoshop o lllusttator s1 se
precisa continuar trabajando con éL.

Creacién de elementos graficos

Fireworks permice dibujar ¢n las dos modalidades: vectores v mapa de bus, En mode
Viecror, se dibujan v editan trazados: en modo Mapa de bits. se editan pixeles.

En Frreworks se pueden crear imdgenes de vectores v mapa de bits nuevas medianwe la
seleccidn de las herramientas adecuadas en el panel Herramientas v su aphcacion en ¢l
lienza. Cada mado de dibujo tiene un juego de herramientas propio. Algunas
herrameentas son exclusivas de un modos otras se utilizan en ambos modos. pero
tienen funciones diferentes Para obrener mds informacién, consulre “Trabajo con
objeros” en la pdgina 87 v “Trabajo con mapas de buts” en la pdgina §23,

Creacion de objetos Web

Los objetos Web son los pilares sobre los que Fireworks se basa para crear pdgimas Web
interactivas. Los objetos Web son zonas interactivas o divisiones. Las divisiones cortan
[a 1magen en varias secciones. y permuten aplicar comporeamientos, ammacion v URL
(Uniform Resource Locator) a las distintas parres de la imagen. Las divisiones
permuten exportar las secciones con ajustes de configuracién diferentes. Las sonas
interactivas permiten asignar un vinculo de URL a2 parte o a toda la imagen. asi como
ciertos comportamientos. Para obtener mis informacién, censulte “Utihizacion de
zonas interactivas v divisiones” en la pagina 245

Optimizacion
En Fueworks se pueden oprimizar los grificos Web para reduair al miximo el tamano
de archivo, v obrener sitos Web que se descarguen ripidamenre. Con las eheaces

téenicas de opnimizacion que ofrece Fireworks, pueden conseguirse documenros
tealmente pequenias ain alierar la calidad de da informacidn.

Por ejemplo, se puede seleccionar informacidn del fondo de una fotografia v reducr ¢l
numero de colores de esa parte especifica También se puede dividir una smagen en
porciones v aplicar a cada una el formaro que mds convenga.
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Exportacion de documentos

Una vez optimizado, el trabajo debe enviarse a un archivo que sea visible en un
navegador Web o compatible con otra aphcacion de imdgenes o Web. El archivo PNG
arginal de Fireworks no se modifica, sean cuales sean los pardmetros de exportacion
que se elijan, De esta forma, pueden exportarse numetrosos formaros Web v de
inpresién a partir del mismeo archivo de origen.

Lay imdgenes también pueden optimizarse como parte del proceso de exportacidn. va
que durante la exporracién estdn disponibles todas las opciones de optimizacidn,

Acerca del entorno de trabajo de Fireworks

Cuando se abre Frreworks 4 por primera vez, la pantalla muestra una barra de memis
en su parte superior, un panel de Herramientas en la izquierda y varios paneles con
fichas en la derecha Al abrir un documento, Fireworks abre una venrana de
documento en el centro.
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Visualizacion de un documento de Fireworks

En la ventana del documento, la barra de titulos muestra el nombre del
documento y el porcentaje de ampliacién actual. También se ven las lenguetas «de
cuarro fichas, Cada una presenra una vista del documento. El documenta NG de
Fireworks en uso se muestra en la ventana de documento QOriginal. Las tres
lenguetas restantes permiten ver versiones de exportacion del documento.

[, Sin titulo-1 &l 1002

Guginal | Presentacon prebminar | 2-amba [ 4-mka] 624t

La ficha Origmal y las tres fichas de presentacién preliminar se encuentran en lu

csqiena superior izquierda del drea de trabajo.

Para mostrar el documento PNG original:

En la vencana del documento, haga clic en la ficha Original.

Presentacion preliminar de documentos

La ficha Presentacién preliminar muestra fa imagen tal como apareceria en un
navegador Web, conforme a los pardmetros de exportacion activos. En las vistas
2-arnba ¥ 4-arriba se comparan las presentaciones preliminares segtin los
patdmetros variables de exportacién. También pueden utilizarse las vistas 2-ar11ha

v 4-arriba, para comparar versiones mejoradas con el documento original.

Para mostrar una presentacién preliminar de exportacion:

Haga clic en la ficha Presentacién preliminar, 2-arniba o 4-arriba de la ventana de
documento. '

Utilice los paneles Optimizar y Tabla de color para modificar la configuracidn de
exportactén. Esros paneles, junto con Presentacidn preliminar, realizan las mismas
funciones que el cuadro de didlogo Exportar presentacién preliminar de versiones
anteriores de Fireworks. lo que supone una mejora del drea de trabajo.

En la ventana Presenracion preliminar puede ver el comportamiento de fos
rollovers v las barras de navegacion, ademds de animaciones.

Visualizacion y eleccion de herramientas

Ll panel Herramientas conuiene fas herramiencas necesarias para crear, seleccionar
v modificar objeros. En Windows, las barras de herramientas Principal y Modihcar
proporcionan ficil acceso a muchos comandos. Los usuarios de Macintosh pueden
elegir estos comandos en los mentis,
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El panet Herramientas contiene docenas de herramientas, algunas de las cuales
estin agrupadas, tal como se ilustra Los grupos de herramientas se ident:fican por
el pequeio tridngulo situado en la esquina inferior derecha de la herramiena,

Haga clic en una herramienta para seleccionarla. De forma alternativa, puede
pulsar las teclas de mérodo abreviado para cambuiar rdpidamente de herramienta
Para obtener mids informacidn sobre las reclas de método abreviado, consulre
“Cambio de conjuntos de métodos abreviados de teclado” en la pdgina 61.

Naota: Puede ver el método abreviado de cada tecla si coloca el cursor sobre el icono de la
herramienta en el panel Herramientas, y espera a que aparezca el rotulo correspondignic
El metedo abreviado es ia letra que aparece tras €l nombre de la herramienta

Para elegir una herramienta alternativa en un grupo de herramientas:

1 Haga clic vy mantenga presionado el botén del raron sobre cualquier
hetramienta que presence un rridngulo en su esquina inferior derecha

2 Arrastre el cursot hasta la herramienta alternativa apropiada y suelte el botén
del raton La herramienta elegida aparece en el panel de herramientas

Nota: La funcidn de algunas herramientas cambia segun se editen objetos vectoriales o
de mapa de bris Para obtener mas informacion sobre las herramientas de Fireworks
consuite "Trabajo con objetos vectonales” en la pagina 101y "Trabajo con mapas de hits”
en la pagina 125
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Reorganizacion de barras de herramientas (solo Windows)

Las barras de herramientas s¢ pueden mostrar u oculrar, desacoplar o desplazar
arriba y abajo.

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

Seleccione Ventana > Herramientas o elija una barra de herramientas en el
submenu Ventana > Barras de herramientas.

Cuando una barra de herramientas no estd acoplada, puede hacer chic en el botén
Cerrar de la parte superior derecha de ta barra de titulo.

Para desacoplar una barra de herramientas:

Arrastre Ja barra de herramientas lejos de la posicion en la gue estaba acoplada Lo
barra de herramientas se convierte en un pane] flotante

Para acoplar una barra de herramientas:
1 Desplace la herramienta en uso sobre la barra de titulo.

2 Arrastre la barra de herramientas hasta la zona donde desee acoplarla en la parre
inferior o superior de la venrana de la aplicacién.

Cambio de ias opciones de herramientas

En el panel Opciones de herramientas se muestran las opciones relacienadas con L
herramienta acuva. Por ejemplo. en las opciones de la herramienta Puncero se
incluyven Resalear posicién del ratén, Mostrar al arrastrar y Mostrar selectores ddv
1ellenc. Para obtener informacidn sobre opciones de herramientas concreras,
consulee los apartados del manual donde se presentan las distineas herramuentas.

Qpciones de heiramentys Henarmen
[L—:‘fca-cism -z
¥ Pleranposicaon dol it

[# t30rmar st wragrrar

17 Lot salreronar dealier:

Para mostrar u ocultar el panel Opciones de herramientas:
* Haga doble clic en una herramienta del panel Herramientas,

= Elija Ventana » Opciones de herramientas.
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Uso de los paneles

Los paneles son mandos de control flotantes que ayudan a modificar distintos
aspecros de disefio del objeto seleccionado. Con los paneles se puede trabajar en
fotogramaus, capas, simbolos, muestras de color y otros. Por ejemplo. puede
utihzarse el panel Efecto para seleccionar un efecto v aplicarlo a un objeto

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

La barra de mucio autemdtico de paneles contiene iconos para abrir y cerrar Jos paneles
que se utilizan con mds frecuencia, como los de Trazo, Capas, Comportamientos u
Optimizar. v estd situada en la parte inferior de la ventana del documento.

TR RGN

Los p:meles Objeto, Trazo, Relleno y Efecto permiten controlar numerosas
caracteristicas de los objetos.

El panel Mezclador de color y muestras administra la paleta de colores del
documento actual.

Los paneles Capas y Fotogramas permiten organizar la estructura de un
documento ¥ contenen opciones destinadas a crear, eluminar y manipular las
capas v los forogramas. El panel Fotogramas contiene opciones para la creactin de
animadaciones.

El panel Comportarentos permite controlar los comportamientos, que
Jeterminan la reaccidn que se produce en las zonas interactivas o las divisiones al
mover el ratdn

El panel Histonal incluye unalista de los nuevos comandos que puede deshacer v
rehacer de forma ripida. También se puede elegir comandos para repetrlos v
guardar secuencias de comandos en uno solo

El panel Biblioteca contiene simbolos grificos, de botén y de animacion. Las
instancias de la biblioteca pueden arrastrarse ficilmente desde la biblioteca hasta el
documento. Tambien es posible realizar cambuios globales en ellas modi fcando
solamente ! simbolo

Los paneles Optimizar y Color permiten gestionar la configuracién que canrrola el
ramaio de objeto v el tipo de archive.

El Historial del proyecto permute exportar archivos seleccionados con sus ulnmos
sjustes de exportacion, y seleccionar los archivos de un proceso por lotes.

El panel Informacion proporciona datos sobre las dimensiones de los objetos
seleccionados v las conrdenadas del cursor conforme se mueve por el lienzo

El panel Opciones de herramienta permute edirtar la configuracién de Ia
hetramienta Puntero acrual

El panel Estilos permite modificar el aspecto de objetos y texto, Fireworks
INCOTpOora ¥ pone a su servicio una serie de estilos que pueden elegirse.




Para mostrar u ocultar un panek

Elija el panel en el meny Ventana.

Todos los paneles uenen un mena emergente de opciones.

[t formn gy e etz HF—Haga che para abnr el mend
Ifhnco ;] !}

f __-_!,_
ml_‘T 1.

Testir & W—_;_] 'ﬂ’_‘:j

Para elegir una opcién del menu emergente Opciones de un panek:

1 Haga clic en el botén de flecha derecha que estd situado junto a la esquing
superior derecha del panel Aparece el meny emergente Opciones.

2 Elija un comando del meni emergente Opciones.

Algunos controles de tos paneles tenen un memi emergente, patetas de colores,

controles deslizantes o diales.

Para utilizar un menu emergente de opciones:

1 Haga clic en la flecha abajo situada junto al cuadro.

2 Modifique el valor

* Elija una opcidn o una muestra de color.

* Airastre el control deslizante o el dial.

* Escriba la primera lecra de la opcidn que desee elegir (Windows). Pulse esa letra
varlas veces para recorrer todas las opciones que empiezan por esa misma lecra.

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

1 Haga clic en ef cuadro de texto.

2 Escriba un valor.

3 Tuise Intro.

Para combinar dos 0 mas paneles:

1 Arrastre un panel flotante sobre otro panel flocante. Cuando aparezea el borde
resaitado en el panel situado debajo, suelte e] botén del ratén.

2 Haga clic en unz ficha del panel para siruarlo delanee.
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Para eliminar una ficha de un panel:

Arrastre la lengieta de la ficha fuera del panel.

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

Haga chic en el botén de cierre de la parte superior del panel o de la venrana del
grupo de paneles.

Para ocultar todos los paneles ¢ mostrar los paneles ocultos:
* Elija Ver » Oculrar paneles.
Nota: Los paneles gue estaban ocultos cuando se seleccions Ocultar paneies

permanecen ocultos al desactivar esta opcion.

Para restablecer la posicidn predeterminada de los paneles:

* LEiija Comandos > Conjuntos de disefio de paneles > 1024 x 768.

Para restablecer las preferencias de la aplicacién:
1 Salga de Fireworks.

2 Borre el archive de preferencias llamado Fireworks 4 Preferences de la carpeta
de Fireworks (Windows) o de la carpeta Sistema\Preferencias (Macinrosh)

3 Remicie Fireworks.

Uso de menus contextuales

Los ments contextuales permiten acceder con rapidez a determinados comandos
asoctados a la seleccion acrual,
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haga chic {(Macintash) sobre el elemento seleccionado en [a ventana del
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Configuracion de preferencias

Mediante la configuracidn de preferencias de Fireworks se controla la presencacién
generai de la interfaz de usuario, asi como la edicidn y la ubicacién de las carpetas

Para establecer preferencias:
1 Efija Edicar > Preferencias.

2 Seleccione el grupo de preferencias que desea modificar. (Para mds informacién
sobre los grupos de preferencias, consulte los apartados siguientes).

3 Realice las modificaciones que desee y elifa Aceprar.

Configuracion de preferencias generales

El niimera 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
un nimero entre el O y el 100. Esta conhguracidn afecta ranto al comando
Editar > Deshacer como al panel Historial.

Mientras mis alto sea el niimero de operaciones que deshacer, mas memoria
necesitard Fireworks.

Colores predeterminados permite establecer los colores predeterminados para lis
pinceladas, los rellenos v los resaltes de trazados.

Interpolacion permute elegir uno de los cuatro métodos de escata que Fireworks
utiliza para incerpolar pixeles al ajustar |2 escala de una imagen:

* Lanterpolacidn bicdbica, ademds de ser el método predeterminado, es el que
suele proporcionar resultados mds nitidos v de mayor calidad.

* Lainterpolacion bilineal ofrece resultados mds nitidos que la interpolaciin
suave, pero menos precisos que la bicibica.

* La interpolacién suave, que era la empleada en Fireworks 1, proporciona un
desenfoque suave v deralles menos precisos. Este mérodo resulta tul cuando los
demis generan resulrados no deseados.

¢ Con la tnterpolacidn de vecino ms cercano, los bordes aparecen dentados y se
ufrece un contraste pronunciado sin desenfoque. El efecto es similar al que se
produce al aumentar o reducir una imagen con la herramienta Zoom

Configuracion de preferencias de edicién

Las preferencias de edicion permiten conerolar ia forma del cursor y las avudas
vistales del modoe de aabajo Mapa de bics,

Cursores precisos sustituye los cursores por el puntero en forma de cruz.
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Eliminar objetos al recortar permite borrar permanentemente pixeles u objetos
situados fuera del recuadro delimitador de una seleccién cuando se elige
Edirar > Recortar el documento o Modificar > Tamano del lienzo.

Cursores de tamafio de pincel determina el tamafio v la forma de los cursores de la
herramienta Borrador v de la herramienta Pincel para aumentar la precision del
dibujo o berrado.

Nota: En casos de pinceles de muchas puntas, siele mostrarse un cursor en torma de
Cruz

Expandir para rellenar el documento amplia el borde rayado para que abarque ¢l
lienzo completo de un documento al activar el modo Mapa de bits, fo que permice
edicar los pixeles de todo el documento. Cuando esta funcion estd desacuvada,
sélo se pueden edicar los pixeles del borde del objeto de mapa de bit seleccionado

Abrir en modo Mapa de bits abre cualquier archivo de imdgenes directamente en
modo Mapa de buts. Desacuve esta funcidén para abrir todos los archivas en mado
vector.

Desactivar “Ocultar bordes™ desactiva la opadn Ocultar bordes de forma
automadrica al encrar o salir def modo Mapa de bits

Mostrar borde rayado acuva de forma automdtica un borde de ravas alrededor de
las imdgenes de mapa de bits cuando estd activo el mode Mapa de bits,

Distancia de seleccion PC[’m][e Cspcciﬁcar lﬂ dlsranCla ml’ninm qllt’ debe (S
entre el cursor v un objeto para que este pueda seleccionarse. La distancia de
seleccion puede estar entre 1 v 10 pixeles.-

Distancia de ajuste permute especificar la distancia que debe existir entre un objeto
que estd moviéndose v 1a linea de la guia o de la cuadricula mds cercana para que se
aruste a ella. La distancia de ajuste sole funciona si estd activa la funcién Ajustar a
cuadricula o Ajustar a guizs. Puede establecerse una Distancia de ajuste de entre 1
v 10 pixeles.

Establecimiento de preferencias de ejecucion y edicion

Es posible determunar st el archive PNG origen de Fireworks se abrird al editar v
oprmizar desde Dreamweaver

Al editar con aplicaciones externas permite determunar si el archivo PNG ortgen
de Fuieworks se abrird cuando se pretenda vtilizar Fireworks para editar imdgenes
desde dentro de Dreamweaver u otro editor HTML,

Al optimizar de aplicaciones externas permute determinar si el archivo PNG
ongen de Frrewarks se abrird cuando se pretenda opumizar un elemente griheo
con ¢l comando de Dreamweaver Opumizar imagen en Fireworks.

Para mis mformacion sobre cémo trabajar con objetos de Fireworks en
Dreamweaver, consulte "Edicién de archivos de Fireworks colocados en
Dreamweaver” en la pigina 343.




Gestion de carpetas externas y discos temporales

Las preferencias de la ficha Carperas proporcionan accese a los filtros de canexidn
de Photoshop, a los archivos de texturas y a los archivos de patrones de origen
cxterno. Asimismo, permiten especificar si se desea que Fireworks almacene los
archivos de caché temporales.

Materiales adicionales (Filtros de conexiéon Photoshop, Texturas y Patrones) son
carpetas de destino que contienen filtros de conexidn, texturas v patrones. Estas
carpetas pueden estar incluidas en arra carpera del disco duro, en un CD-ROM o
en otra unidad externa, e incluse en un volumen de red.

* Los hltros de conexién de Photoshop aparecen en el mend Fireworks Xeras v ¢l
panel Efecros.

* Las texruras o los pacrones almacenados como archivos PNG aparecen como
opciones de las mends emergentes Patrdn v Textura en el panel Relleno, v del
ment emergente Texcuras en el panel Trazo.

Consulte “Uso de Xtras de Fireworks como efecros automdticos” en | pigina 194
v "Uso de filtros de conexion de Photoshop como Efectos automdticos™ en la
piigina 194, Para obtener mds informacidn sobre texcuras y patrones, consulte
“Aplicacian de colores, trazos v rellenos” en la pdgina 157.

Discos temporales (Primario y Secundario) permirte especificar la ubicacion donde
Fireworks debe almacenar los archivos de caché temporales, que en acasiones
pueden tener un ramafio considerable. Si su sistema dispone de mds de un disco
duro, puede definir ¢l disco que tenga mds espacto libre como disco temporal
principal. Puede especificar un disco duro secundario por si se agota el espacio

. libre del disco prinaipal.

Configuracion de las preferencias de importacion de archivos
de Photoshop

Las preferencias del panel Importar permiten controlar algunos aspecros
relacionados con la conversion de archivos cuando se importan archivos de
Phatoshop.

Mara abterer mds informuacién sobre las preferencias de importacion. consulie
“Imporeacion de archivos de Photoshop a Fireworks™ en la pagina 372

Cambio de conjuntos de métodos abreviados de teclado

Fireworks permute utilizar métodos abreviados de teclado para seleccionu
comandos de menu. elegir herrameentas del panel Herramiencas y acelerar diversas
wureds que no tenen comandos de menid Con los mérodos abreviados aumenta ol
rendimiento va que permucen realizar las acclones sencillas con gran rapudez S
estd acostumbrado a utilizar los métodos abreviados de otra aplicacion como
FreeHand. lluscrator, Photoshop o productos que urilicen el estindar
Macromedia. puede cambiar al sistema de métodos abreviados que prefiera
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Para cambiar el conjunto de métodos abreviados actuak:
1 Seleccione Mérodos abreviados de teclado en el mend Edicar

2 Seleccione el conjunto que prefiera en el campo Conjunto actual
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Cundra de didloge Mérodos abreviados de teclado

Creacion de métodos abreviados personales

Pueden crearse métodos abreviados de teclado personales. Para ello, puede hacer
una copia de cualquiera de los conjuntos instalados y medificarla segiin lo
necestte. Los conjuntos de métodos abreviados personales siempre se crean a parar
de alguno de los conjuntos ya instalades. Los conjuntos de mérodos abreviados se
atienen a Cief[as normas gel]eﬂlles:

* [s necesario incluir la tecla Conerol (Windows) o Comando (Macintash) con
los comandos de meny).

Nota. Ladnica excepcidn a esta regla es cuando se asignan teclas de funcion (de F2 a
12) a comandos de menls

* En Fireworks, los métodos abreviados de herramientas no pueden inclum teclas
modificadoras (como Control, Mayus y Ale en Windows, 0 Comanda, Mayus,
Opadn v Control en Macintosh). Los métades abreviados suelen consistr en
una tecla de letra o de ndmero.

Para crear un método abreviado personal para un comando de mend, una
herramienta u otra accidn:

1 Abra ¢l cuadro de didlogo Métados abreviados de teclado.

2 Haga clic en el botdn Duphicar conjunto

o ~;
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3 En el cuadro de didloge Duplicar conjunto, introduzea un nombre para el
conjunco personal y haga clic en Aceprar.

El nombre del nueva conjunto personal aparece en el campo Conjunto actual,
4 Seleccione la categoria de método abreviado apropiada en la lista de Comandos

* Elija Comandos de meni si desea crear un mérodo abreviado personal para los
comandos accesibles desde la barra de mendis.

* Elija Herramientas si desea crear un método abreviado personal para alguna
herramienta del panel Herramienras.

* Elija Varios si desea crear un mérodo abreviado personal para una serie de
acciones predefinidas.

Una vez seleccionados, todos los mérodos abreviados posibles de ta categoria
concreta aparecen en la lista desplazable de Comandos.

§ Seleccione en lz lista el comando cuyo mérodo abreviado desee modific
El métndo abreviado aparecerd en la lista de métodas abreviados.
6 Especifique el nuevo método abreviado en el campo Pulse la tecla

7 Haga clic en Camboar.

Creacion de métodos abreviados secundarios

Puede crear métodos abreviados secundarios si necesita varias formas Jde realiza
una accidn. Los mérodos abreviados secundarios aparecen en la dista de méradaos
abreviados, debajo del método abreviado principal. Ademds, rambién puede crear
un método abreviado cuando no exista ninguno para una accion.

Para crear un método abreviado secundario o un método donde no exista otro
anterior;
1 Siga los pasos 1 - 6 del procedimiento anterior,

Haga clic en el botén Afadir mérodo abreviado (+).

2
3 Inrrodurca el mérado abreviada.

Eliminacion de métodos abreviados personales y sus
conjuntes

Todos los métndos abreviados personales asi como los conjuntos de mérados
abreviados personales pueden borrarse,
Para borrar un conjunto de métedos abreviados personal:

t Abra el cuadro de dislogo Métodos abreviados de teclado.
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2 Haga clic en el botén Suprnimir conjunto.

Corunto actual | Mactomedis Srandard

3 Seleccione el conjunto que desee eliminar en [a fista que muestra el cuadro de
didlogo Suprimir conjunto.

4 Haga clic en el botén Suprimir.

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

Para borrar un método abreviado personalizado:

1 Seleccione el mérodo abreviado personalizado en [a lista de métodos abreviados

2 Haga clic en el botdn Eliminar método abreviado (-).

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

Una hoja de referencia consiste en el registro del conjunto de mérodos abreviados
aceual almacenado en formaro de tabla HTML., La hoja de referencia puede
imprimirse, 0 verse en un navegador Web.

Para crear una hoja de referencia:

1 Abra el cuadro de didlogo Métodos abreviados de teclado.

2 Haga clic en el botén Exporear conjunto como HTML, situado a la derecha del
campo Conjunto actual.

Aparece el cuadro de didlogo Guardar.

3 Intaduzea el nombre de la hoja de referencia y sefeccione la ubicacién
adecuada del archivo.

4 Haga clic en Guardar.

Anulacion y repeticion de varias acciones

El panel Historial permite ver, modificar v repetir las acciones realizadas para crear
el documenra. En este panel se enumeran las acciones mds recientes que se han
realizado en Firewaorks, conforme al nimero especificado en la preferencia Pasos
de Deshacer. Ef panel Historial permite realizar lo siguiente:

* Deshacer v rehacer con rapidez las acciones mads recientes mediante el marcador
de deshacer del panel Hiscorial.




* Elegir las dlnmas acciones realizadas y reperirlas con el boton Volver a
reproducir

* Guardar un grupo de acciones recientes como comando personalizado v
seleccionarlo en el ment Comando para volver a utilizar el grupo como un salo
comando, Para obtener mds informacién sobre la creacién de comandos
mediante el panel Historial, consulte “Creacidn de archivos de comandos” en 1y
pagina 367
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Para deshacer y rehacer acciones:
1 Elja Ventana » Historial para abrir el panel Historial.

2 Arrastre el marcador hacia arriba o hacia abajo con el ratén.

Para repetir acciones:
1 51 los comandos se van a aplicar a objetos, seleccione los objetos.

2 En el panel Historal, resalte los comandos que quiera repedr. Utilice
Mavis-clic para resalrar un rango de comandos.

3 Haga clic en el botdn Volver a reproducir de ia parte inferior del panel
Histarial

Para almacenar acciones para su uso posterior:

1 Resalte las acciones en el panel Historial las acciones que desea almacenar

2 Haga clic en el botdn Guardar de la parte inferior del panel.

3 Introduzca ef nombre de comando y haga clic en Aceprar para aiadir el
comando al submenu Modificar > Comande

Para utihzar el comando personahizado guardado:

Elija el nombre del comando en el submenid Comando.
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CAPITULO 3

Configuracion de documentos de
Fi_revw'grks

Si se selecciona Archivo » Nuevo para crear un documento nuevo en Frreworks, se
crea un tipo de documento Portable Network Graphic (PNG). PNG es el formaro
de archive nativo de Fireworks, Después de crear grificos en Fireworks, éstos
pueden exportarse como st tuvieran otros formatos grificos para Web conocidos,
por ejemplo JPEG. GIF v GIF animado. Al exportar un grifico con otio formary
de archivo, el archivo PNG original de Fireworks no se modifica y puede utihzarw
siempre que se desee.

Con el documento PNG abierto es posible ampliar o reducir los grifices, Tambien
s¢ puede cambiar el tamaito v la resolucién del documento. asi como girar el hienza
a la derecha e inverurlo o despiazar lateralmente la imagen importada Al acuva la

vista de gama se muestra el aspecto que tendri el gréﬁco en monitores Macinrosh
o Windows.

Se pueden abrir archivos Photoshop, FreeHand, Tllustrator, archivos sin
comprimir Corel DRAW™, WBMPD EPS y animaciones GIE Asimismo. se
pueden importar imdgenes de una cimara digital o de un esciner. También puede
exportar a otras formaros de archivo.

Creacion de un documento nuevo

Para crear un grifica Weh en Fireworks, primero es preciso configurar un
documente nueva o abrir uno existente En el caso de un documento nuevao. es
mejor configurario correctamente al princtpio que realizar muchos cambios mads
adelance,

St desea basar el tamano de un documento nueve en otro grifico, primero copie ¢l
grifico en el Porcapapeles. 81 desea obtener una lista de las aplicaciones desde Las
que se pueden copuir datos, consulte “Pegado en Fireworks” en la pigina 74
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Para crear un documento nuevo:

1

Elija Archive > Nuevo. Se abre el cuadro de didloge Documento nuevo.

. Tamafio del lenzer 1394k ERCE

An 220

Anchua {220 {Fiveles A X
Altura {232 lpfneles :j:mAF 32 o o
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Color del bernzo |
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Introduzea las medidas para la anchura y la altura del lienzo en pixeles,
pulgadas o centimerros

Es preciso que cualquier grifice creade pueda adaptarse al lienzo.
Introduzca la resolucién en pixeles por pulgada o en pixeles por cendmerro

Selecciane el color blanco, un color transparente u otro personalizado para ¢l
lienzo,

Utilice la ventana emergente del cuadro de colores personalizados para
seleccionar un color de lienzo personalizado.

Haga <lic en Aceptar para abrir el documento nuevo.

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

1

Caopie un objeto en ¢l Portapapeles de:
Orro documento de Fireworks
Un navegador Web

Cualquiera de las aplicaciones enumeradas en “Pegado en Firewouls” en la
pdgma 74,

Elija Archivo > Nuevo. Se abre el cuadro de didloge Documenso nuevo, en ¢l
que aparecen la afrura y Ia anchura del objeto situado en el Porcapapeles.

Establezca la resolucién y el color del lienzo v, a continuacidn. haga chic en
Aceprar

Elita Editar > Pegar para pegar el objeto del Portapapeles en el documento
nuevo.
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Para abrir un documento existente:
1 Elija Archivo » Abrir. Aparece el cuadro de didloge Abrir.

2 Seleccione el archivo y haga clic en Abrir

Apertura de graficos de otras aplicaciones

Fireworks permice abrir archivos de otras aplicaciones o con otros formatos de
archivo, incluidos Photoshop, FreeHand, Illustrator, archivos sin comprimir de
Corel DRAW, WBMP, EPS y GIF animados.

Cuando se abre un formato de archivo distinto a PNG medianse Archivo > Abii,
se crea un documento nuevo de Fireworks. El nuevo documente es un archivo
NG, mientras que el archivo original no se modihca

Apertura de archivos de Fireworks 1

En Fireworks 1, la capa de fondo es una imagen permanente que abarca rodo el
lienzo v bajo la cual no es posible colocar objetos ni capas. Los documentos de
Fiteworks 4 no poseen una capa de fondo permanente.

Al abrir documentos de Fireworks 1 en Fireworks 4, la capa de fondo de!
documento de Fireworks 1 se convierte en un objeto de mapa de buts v se sinia
como una capa compartida en la parte inferior del documenco. Ademis, el
solapamiento de URL del documento de Fireworks 1 se convierte en la capa Wich.

] Ard TS ]n{(‘]llllﬂ( 10n SUble tapas. COnSu]te (I.HIJEIS Vv enmascaramenta en l'.l
}l.l(’l['l.] _0.5

Apertura de archivos de Photoshop

Cuundo se abre un archivo de Photoshop en Fireworks, de manera predetermina
la edicion de las capas de texto sigue siendo posibie y las capas de Photoshop se
convierten en objeras de Fireworks. La configuracidn de importacion de
Photoshop puede modificarse para que las capas de Phocoshop se conviertan en
totogramas de Firewarks y las capas de texto en imdgenes de mapas de lats, Para
mits informacisn sobre la modificacién de las opeiones de archivos de Thotoshop,
consulte “[mporaacidn de archivos de Photoshop a Fireworks” en la pigina 372

Nota: En Windows, los nombres de archivo de Photoshop deben incluir la extension PSD
para que Fireworks reconozca correctamente este tipo de archivos

Para abrir archivos de Photoshop:

1 Elija Archivo > Abrir.

2 Seleccione un archivo y haga clic en Abrir.
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Apertura de archivos de FreeHand, lllustrator o Corel DRAW

Es posible abrir un dibujo vectonal de FreeHand, Hluscrator o CorelDRAW y aplicarle
las modificaciones de Fireworks, como las pinceladas y los rellenos con textura.

Fireworks permite importar archivos CDR sin comprimur, creados con
CorelDRAW 7 u 8 para Windows. Fireworks no puede abrir ni importar archivos
CMX o archivos CDR comprimidos.

Dado que Corel DRAW incluye un conjunto de funciones distineas de tas utilizadas
en Fireworks, se producen los siguientes cambios al importar archivos CDR:

* El contenido de la pigina maestra se repite en cada forograma de Fireworks

* Sélo se importan los dos objetos finales de una mezcla de Corel DRAW, Los
objetos se agrupan después de la importacién.

* Las dimensiones se convierten en objetos vecroriales.

* Se importa texto regular. No se admite la mayor parte de los pardmertros de
texto y parrafo.

* Los colores se convierten en RVA.

Para abrir archivos de FreeHand, lllustrator o CorelDRAW:
1 Elija Archivo » Abrr,

2 Enel cuadro de didlogo Opciones de archivos vecroriales, elija fas opciones que
desee:

Opciones de archivor vectonales s L2 {x]
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Suavzado (v Tiapectos [ Tewo ]um -

Conversidn de archivos - -
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Escala permite especificar el porcentaje de escala del archive importado

Anchura y altura permute especificar en pixeles la anchura y attura del archivo
impaortado.
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Resalucign permite especificar la resolucidn del archivo importado.

Suavizado permite suavizar los objetos importados para que no aparezcan bordes
denrados.

Nota: Para cambiar los objetos seleccionados a Suavizado o Borde duro, utilice
Modificar » Alterar trazado » Relleno duro, Relleno suavizade y Fundir relleno despues de
importar

Conversién de archivos permute especificar cdmo deben gestionarse los
documentos de varas pdginas al importatlos:

* Abrir una pdgina sélo permite importar la pigina especificada.

* Abrir pdginas como fotogramas permite importar todas las pdginas del
documento y coloca cada una de ellas en un forograma distinto.

* Recordar capas permute mantener la estructura de capas del archivo importado.

* Converrir capas en fotogramas permite colocar cada capa del documento
unportado en un forograma diferente.

Incluir capas invisibles permite importar los objetos de capas desactivadas, De lo
contrario, las capas invisibles no se vienen en cuenta.

Incluir capas de fondo permite importar los objetos sitcuados en la capa de fondo
del documento. De lo contrario, la capa de fondo no se tiene en cuenta.

Representar como imagenes permite convertir en una imagen grupos complejos.
mezclas o rellenos de mosaico e incluir cada uno de ellos en un documento de
Fireworks como un solo abjeto de bitmap. Especifique un niimero en el cuadra de
texto para determinar el nimero de objetos que puede contener un grupo. mezcla.
o relleno en mosaico antes de convertir a mapa de bits durance la imporcacion

Apertura de GIF animados
Los archivos de GIF animados pueden abrirse en Fireworks de dos formas:

* Tuede importar un archivo GIF animado como un simbolo de animacidn. Un
simbola permite editar y mover todos los elementos de la animacién como una
unwdad individual. También permire utilizar el panel Biblioteca para crear
instancias nuevas del simbolo.

Neta: Al importar un GIF animado. 1a configuracion de la demora de fotogramas
cambia & 0.20 segundos. Si fuera necesarno, utiice el panel de Fotogramas para
restabtecer la configuracidn onginal

* Una animacién GIF puede abrirse del mismo modo que un archivo GIF
normal. Cada elemento del GIF se sitia como imagen independiente en su
prapia fetograma Fireworks. St to desea, también puede convertir el grifico en
un simbolo de animacidn,
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Apertura de archivos EPS

Fireworks abre los archivos EPS como tmdgenes de mapa de buts allanados si no
puede abrirlos como un vector.

Al importar un archiva EPS a un documento existente, se abre el cuadro de
didlogo Opciones de archivos EPS.
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Unidades de medida permite determinar fas unidades en las que se muescran las
proporciones de la imagen, Dichas unidades pueden ser pixeles, potcentajes.
pulgadas y centimerros.

Resolucion muestra la resolucidn en pixeles por unidad.

Restringir las preporciones permite abrir el archivo con la misma proporcion de
tamaiio que el original

Suavizado permite suavizar el archive EPS abierto.

Apertura de archivos WBMP

Fireworks permute abrir archivos WBMD Dichos archivos son de | bit
{monocromo) optimizados para dispositivos informdticos mdviles.Este formaro se
utthza en paginas WAP (Wireless Application Protocol, protocelo de aplicaciones
inalimbricas).

Importacion desde un escaner o camara digital

Para tmportar imidgenes conseglidas mediante un esciner o una cimara digeral,
utilice los madulos TWAIN o los filtros de conexion de Photoshop Aaqmrr
{(Macintosh). Las imugenes de un esciner o una cdmara digical que se importan en
[ ITEW nl'l'\S. se Jhl’Cl] COmo df)LLl['['lf]'ll’Oﬁ nuevos,

Nota: Fireworks no puede digitalizar imagenes a mengs gue se hayan instalado los
controlagores de sottware, los modulos y los filtros de conexion apromados Para obiener
nstrucciones especificas sobre la instalacién, configuracitn y opciones, consulie la
documentacion gel module TWAIN o del filtro de conexién de Photoshop




En un Macintosh, Fireworks busca de forma automaitica los filtros de conexidn de
Photoshop Acquire en la carpeta Fireworks 4\Qurput\Xrras. Si desea cambuar de
ubicacién los filtros de conexidn, debe indicar a Fireworks otra ubicacion

Para indicar a Fireworks dénde debe buscar los filtros de conexién de Photashop

Acquire:

1 En Fireworks, elija Editar > Preferencias.

2 Seleccione la ficha Carpetas.

3 Elija Filtros de conexién Phoroshop.

4 Haga clic en Examinar y despldcese hasta la carpeta que contenga los hlirac de
conexion de hotoshop.

Para importar una imagen de un escaner o camara digital:

1 Conece el esciner o la cdmara a la computadora.

2 Instale el software que acompafia al esciner o la cdmara.

3 En Fireworks, seleccione Archivo > Digitalizar y seleccione un maduto TWAIN
o filtra de conexién Photoshop Acquire que corresponda al dispositive desde ¢l
cual desee smportar una imagen

En la mayoria de mddulas TWAIN o Altros de conexién Photoshop Acquire.
orros cuadros de didlogo solicican que se definan otras opciones.

4 Siga las instrucciones v aplique la configuracién.

La imagen importada se abre como documento nuevo de Fireworks

Insercién de objetos en un documento de
Fireworks

Es pusible importar, arrastrar v colocar o copiar y pegar objetos, imidgenes o resro
creado en otras aplicaciones, asf como imigenes de una cimara digieal o de un
esciner, en un documento de Firewarks.

Procedimiento de arrastre y colocacion

En Fiseworks, es posible arrastrar objetos vectoriales, imdgenes de mapa de bits o
texto de otras aphicaciones que admiran el uso de esce procedimiento:

¢ FreeHand 7 o posterior
* Flash 3 o posterion

* Photoshop 4 o posterior
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* lllustrator 7 o posterior

* Microsoft Office 97 o posterior

* Microsoft Interner Explorer 3 o posterior
* Netscape Navigator 3 o posterior

* Corel DRAW 7 o posterior

Para arrastrar y colocar en Fireworks:

Atrastre un grafico de otra aplicacidn a un documento abierto de Fireworks

Pegado en Fireworks

Puede uulizar el Portapapeles para cortar y pegar cualquiera de los formartos
siguientes’

* FreeHand 7 o posterior
* Tlustrator

* PNG

PICT (Macintosh)
DIBR (Windows)

BMP {Windows)
Texto ASCII

* EPS

WRMD

Al pegar en Firewarks un objeto copiado de otra aplicacidn, éste queda centrado
en el documenro activo.

Cada modo de edicidn gestiona los datos pegados de manera diferente:

* En el mode de vectores, la copia de una seleccidn de pixeles produce un objeto
de mapa de bus recrangular, que uuliza transparencia alfa para preservar ¢f
aspecto de L seleccidén. Los objetos vectoriales mantienen los atributos
vecioriales

* En el modo de mapa de bits, copiar un grifico vectorial u objeto de imagen
hace que la sefeccion de pixeles siga Aotando hasta que se anule la seleccion.
Una vez anulads, la seleccién pasa a formar parte de la tmagen.
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Nuevo muestreo de objetos pegados

Cuando se pega un mapa de bits con resolucion distinta de la del documenro de
Fiteworks de destino, Fireworks presenta un mensaje en el que se pregunta si se
quiere volver a muestrear la imagen.

Al efectuar un nuevo muestreo se afiaden o sustraen pixeles de un mapa de bies
que ha cambiado de tamafio para lograr que el aspecto sea lo mids parecido a la
imagen origmal. Dor lo general, después de efectuar un nuevo muestreo de un
mapa de bits con una resolucién mayor, la disminucién de la calidad o Ly péidida
de daros es practicamente inapreciable. Por el contrario, un nuevo muestreo con
una resolucién menor siempre causa pérdida de datos y de calidad

* Para mantener laaleura y la anchura original de los dacos pegados, afiadiendo v
etliminando pixeles segiin sea necesario, elija Volver a muestrear.

* Dara mantener los pixeles originales, lo que puede hacer que el tamano relativo
de la imagen pegada aumente o disminuya mds de lo esperado, ¢elija No
muestrear de nueve.

importacion de archivos PNG

En la capa de dibujo actual se pueden importar archivos PNG de Fireworks. Los
objeros de zona interactiva y de divisién se sitian en fa capa Web del documento
Para mds informacidn, consulte “Visualizacién v asignacién de nombres ¢n ¢l
panel Capas” en la pigina 257,

Para importar un archivo PNG a un documento de Fireworks:
1 Elija Archivo » importar para abrir el cuadro de didlogo Imporrac.

2 Despldcese hasta el archivo y haga dlic en Abrir.

3 Sinde o cursor de iumportacidn en el lugar en que desee situar la esquina
superior izquierda de ta imagen:

* Haga clic para imporear la imagen de tamaiio completo

* Arrastre el cursar de importacién para cambiar el tamano de la imagen ai
importar. Fneworks manciene las proporciones de la imagen.

Visualizacion y navegacion por el
documento

Es posible contralar b aumento del documento, el nimero de vistas y el modo de
vistahizaciin de ésre. Asumismo, puede desplazarse por el decumento para ver
ottas partes del mismo con facilidad. Esto resulta ril s1 se amplia el documento de
forma que va no sea posible ver el grifico entero.
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Ampliacion y reduccién de un documento

En Fireworks, el rango de aumento puede establecerse entre el 6% y el 640024, Al
aumentar, puede desplazarse fuera de los bordes del lienzo hasta el drea gris.
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Elya e aumento o reduccion en el
mend emergente

Et menii emergente Zoom de la ventana del documento y la herramienta Zoom v
Mana en el panel Herramientas.

Para amphar un documento:

* Elijala herramienta Zoom y haga clic dentro de fa vencana de documento en la
que quiera situar el nuevo punto central.

* Seleccionte una configuracién de 2umento en el mend emergente de aumento.

* Seleccione Ver » Aumentary elija una opcién de aumento.

Para reducir un documento:

* Seleccione una configuracion de aumento en el ment emergente de aumento.

* Efija Ver > Reducir v elija una opcién de reduccidn.

Para ampliar un area determinada:

Arrastre un drea de seleccion con la herramienta Zoom.
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Para reducir el documento a partir de un area de seleccion:

Mantenga pulsado Ale (Windows) u Opcidn (Macintosh) y arrastre un drea de
seleccidn con a herramienta Zoom.

Para volver al tamafo de 100%:

Haga doble clic en la herramienta Zoom del panel de Herramientas.

Para desplazarse por el documento:
1 Elija [a herramienta Mano. Aparece el cursor con forma de mano.
2 Arraste el cursor con forma de mano.

Nota: Durante el desplazamientoe. al llegar al borde del documento, la vista continua
desplazandose unos pocos pixeles hasta el area gnis

Para acomodar el documento en la vista actual:

Haga doble clic en la herramienta Mano.

Visualizacion de vistas multiples de un documento

Utilice varias vistas para ver un documento con distintos niveles de aumento al
mismo uempo. Los cambios realizados en una vista, de forma automatica apaiecen
con distintos niveles de aumento en las distinrtas vistas

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

1 Elija Ventana > Nueva ventana

2 Seleccione un valor de aumento para la nueva venrana,

Para disponer las vistas del documento en mosaiceo:

Elija Ventana > Mosaico horizontal o Ventana > Mosaico vertical.

Para cerrar una vista del documento:

Haga clic en el botén Cerrar de la ventana.

Control de la actualizacion en pantalia del documento

Lus modos de visualizacién imfluven en la presentacidn en pantalla de un
documento, no asi en los datos del objeto ni en la calidad del resultado.

¢ Ln el modo de panzalla completa, el documento se muestra con todos los
detalles v colores disponibles.

* En el mado de borrador, los trazados se muestran con una anchura de 1 pixel
sin relleno, y las imdgenes aparecen con X.
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* Con Macintosh Gamma (Windows) o Windows Gamma (Macinrash). la
funcién Pancalla completa se modifica para mostrar el aspecto del grifico en
atras plaraformas. Mientras uriliza la placaforma Windows, utilice este
comando para ver Ia presentacion del grifico en Macintosh y viceversa.

Para cambiar a otro modo de visualizacién:

Seleccione Panralla completa en el menii Ver.

Cambio del lienzo

Las caracteristicas del lienzo se definen al crear un documento nuevo de Firewniks
por primera vez. Pero después, ain puede retroceder v cambiar el tamano v culo,
asi como la resolucidn de la imagen. Cuando se crabaja con un documento, se
puede rotar el lienzo v recorcar las partes no deseadas del mismo.

Cambio del tamano, color y resolucién del documento

Fireworks permite cambiar con facilidad ef camafo y el colar, asi como las
caracteristicas de resolucion de la imagen.

Para cambiar el tamano del lienzo:

1 Ehja Modificu > Tamaiio del lienzo

2 Haga clic en un batén Anclaje para espeaificar los lados del henzo que se van a
ampliar o eliminar en Fireworks y, 1 continuacién, haga clic en Aceprar

Nota. De manera nredeterminada. estéa seleccionado ef anclaje central. aue indica que
los cambios introducidos para el tamano del lenzo se aplican en todes los lados

3 Inrroduzca las dimensiones nuevas en los campos An. v Al




Para cambiar ei color del lienzo:

1 Elija Modificar > Color del lienzo.

2 Seleccione una de las siguientes opciones:
* Blanco

* Transparente

¢ TDersonalizado

Si elige Personalizado, haga clic en el cuadro de color para seleccionar un color
en la ventana emergence del cuadro de colores.

3 Haga clic en Acepear.

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

1 Elija Modificar > Tamano de fa imagen. Se abre el cuadro de didlogo Tamaino
de la tmagen.
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2 En los cuadros de texto Dimensiones en pixeles, introduzea dimensiones
harizontales v verticales nuevas.

Tambuén puede cambrarse la unidad de medida. Si desactiva Volver a muesrrear
la 1magen. podrd cambiar tos valores de Resolucion o Tamafo de impiesiin,
pero no podrd modificar las dimenstones en pixeles.

3 En los cuadros de texto Tamaio de impresién. imtroduzca las dimensiones
horizontal v vertical que se van a uulizar para imprimir la imagen También
puede cambrarse la urnidad de medida.
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4 En el cuadro de texto Resolucidn, introduzca un valor de resolucidn nueva para
la 1magen.

Como unidades se puede elegir pixeles/pulgadas o pixelesicm o Volver a
muestrear la imagen. Si se cambia el valor de Resolucidn también cambia ¢l
valor de dimensiones en pixeles.

5 Para mantener la misma proporcién entre las dimensiones vertical y horzentl,
elyja Restringir las proporciones. Desactive Restringir proporciones paia
cambiar la anchura y la altura por separado.

6 Seleccione Volver a muestrear imagen para afiadir o suprimir pixeles al cambiar
la tmagen de tamaiio y obtener [a misma apariencia con un tamafio distinte.

7 Haga clic en Aceptar,

Acerca del cambio de tamafo en Fireworks

En Fireworks, el muestreo nuevo es distinto del utilizado en la mavoria de
aplicaciones de edicién de imdgenes. Fireworks contiene objetos de tmagen de
mapa de bits basados en pixeles y objetos vecroriales basados en trazado.

* Cuando un objeto de mapa de bits se vuelve a muestrear, se afiaden o suprimen
pixeles para aumentar o reducis el tamano de la imagen.

* Cuando un objeto vectorial se vuelve a muestrear, apenas se produce una
disminucién de I calidad, ya que éste se dibuja de nuevo matemidticamente con
un taumaio l“ﬂ.yor 0O menor.

Sin embargo. dade que los atributos de los objetos vectoriales de Fireworks estin
compuestos de pixeles, algunos trazados o rellenos pueden parecer algo dustintos
después del nuevo muestreo, debido a que es preciso volver a dibujar los pixeles del
trazado o relleno.

Nota: Cuando se cambia el tamano de una imagen, las guias. los objetos de la zona
interactiva vy los objetos de division también cambian de tamafio

El hecho de tener que volver a muestrear objetos de mapas de bits plantea siempie
el mismo problema: ;deba afiadir o suprimuir pixeles para cambiar el ramano de la
imagen. o cambia el nimero de pixeles por pulgada o centiimerro?

Para modificar el tamafio de una imagen de mapa de bits, ajuste la resolucion o
vuelva a muestrear la imagen. Cuando se ajusta la resolucién. en realidad se
cambua el tamafio de los pixeles de la imagen, de manera que, en un espacio
derermunade entran mis o menos pixeles. Al ajustar la resolucidn sin volver 4
muestrear. no se produce pérdida de daros.

* El muestreo por reduccion o la supresién de pixeles para reducir Lt imagen
conlleva una dismunucidn de fa calidad en rodos los casos debido a que se
descartan pixeles para cambiar e] tamano de la imagen.
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* El muestreo poraumento o adicién de pixeles para aumenrar el tamaiio de la
imagen puede conllevar una disminucidn de la calidad de la imagen al anaditrse
algunos pixeles con este propdsito; ademds, los pixeles anadidos no sienmypre se
corresponden exactamente con los de la imagen original.

P lens Tt el I S

o

Iniagen original y despuds de muestrear por reduccion

Rotacion del lienzo

La rotacidn del lienzo resulea ttil cuando la imagen importada escd invernda o
girada. Ei Lienzo se puede girar 180 grados, 90 grados a la derecha 0 90 grados a la
zquierda.

Al girar ef lienzo, 1 rotacién afecea a todos los objetos del documento

Imnagen antes v después de girarla 180 grados
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Para girar el lienzo:
1 Elija Modificar > Rotar lienzo.

2 Elija una opcién de rotacidn.

Recorte del lienzo

Si ¢l documento contiene una imagen rodeada por espacio adicional en blanco,
puede recortar el tienzo También puede borrar el espacio vacio del lienzo
tecortando la imagen Para mds informacidn, consulte “Recorte de un trazado” en
la pagina 122 v “Recorte de una imagen de mapa de bits™ en la pdgina 139.

1’_.’('”3{) i'{‘(‘ﬂJTti’dD

Para recortar el lienzo:

Elza Modificar » Recortar lienzo para eliminar automiricamente los pixeles
sobrantes del borde del documento.

Cada borde del lienzo se recorta hasta los bordes del abjeto u objetos del
d('lClll'l'llfn(o




Siel documento contiene mis de un fotograma, la opcién Recortar el lienzo aplica
et recorte 2 todos los objetos de todos los forogramas, no sélo al fotograma actual.

También puede recortar el ltenzo mediante Modificar > Ajustar lienzo. Este
comando permite expandir el lienzo para ajustar los objetos que se superan los
{fmites, ademds de recortar €l lienzo como con el comando Recorrar lienzo.

Uso de reglas, guias y cuadricula

Para disponer los ebjetos con la mayor precisidn posibie y facilicar el dibujo,
utlice lus reglas y las guias. Cologue las guias en el documento y encaje los objeros
en dichas gufas. O bien, active la cuadricula de Fireworks y encaje los objetos en
dicha cuadricula.

I, Sin titddo-d al 100%"
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Uso de reglas

Las reglas avudan 1 organizar v planificar la disposicidn del trabajo. Las 1eglas
stempre realizan la medicion en pixeles, independientemente de la unidad de
medida utilizada al crear el documento.

Para mostrar y ocultar las reglas:

Eliga Ver » Reglas.
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En fos mdrgenes del documento aparece una regla horizontal y otra vertical.
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Uso de guias

Las guias son lineas que se arrastran de las reglas al lienzo del documente Se
utilizan como ayvuda cuando se dibuja v facilitan la colocacién y almeacidn de los
objetos. Unlice las guias para comenzar ¢ para marcar las partes mids importantes
de un documento. por ejemplo los mdrgenes. el punto cencral del documento v las
dtens donde vava a realizar una rarea especial. También se puede exporar la
imagen como tabla HTML que esti dividida a lo largo de las guias.

Para facilitar la alineacion de los objetos, Firewarks permite ajustar los objetos en
Ins gufas.
Para evitar actrvar fas guias de forma accidental, bloquéelas

Nota: Las guias no residen en una capa y no pueden exporiarse con un documento. Sélo
son herramigntas de disefo

Las guias son distintas a las guias de division. Para mds informacion sobre las guias
de divisidn, consulte "Unlizacidn de zonas interactivas y divisiones™ en ta
prigina 245
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Para crear una guia horizontal o vertical:
1 Haga clic y arrdstrela de la regla correspondiente.
2 Sicte la guia en el lienzo y suelte el botdn del racén.

Para volver a colocar la guia, arrdstrela de nuevo.

Para mover una guia a una determinada posicion:
1 Haga doble clic en 1a guia.
2 Incroduzea la posicién nueva en el cuadro de didlogo Mover guia.

3 Haga clic en Aceprar.

Para mostrar u ocultar guias:

Elija Ver > Guias > Mostrar guias.

Para encajar los objetos en las gulas:

Efija Ver > Guias > Ajustar a guias.

Para cambiar el color de las gulas:
1 Elija Ver > Guias > Editar guias.
2 En la ventana emergente de! cuadro de color, seleccione nuevo color paia a

guia v haga clic en Aceprar.

Para bloquear o deshloquear todas las gufas:

Elija Ver » Guias > Bloquear guias.

Para elimmar una guia:

Arraste la guia fueta del lienzo.

Uso de la cuadricula

Urilice la cuadricula para visualizar un sistema de lineas honizontales v verncules en
el lienza. La cuadricula es dtil para colocar los abjetos con precision. Se puede ver,
editar, cambuar el tamano v el color de la cuadricula.

Nota: La cuadricula no reside £n una capa y no puede exportarse con un documenio Es
tan solo una herrarmiema de diseno.

Para mostrar y ocultar la cueadricula:

Ebja Ver > Cuadricula » Mostrar cuadricula.
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Para encajar los objetos en la cuadricula:

Elija Ver > Cuadricula > Ajustar a cuadricula.

Para cambiar el color de la cuadricula:

1 Elija Ver » Cuadricula > Editar cuadricula.

2 En la ventana emergente del cuadro de color, seleccione el nuevo calor para la
cuadricuia y haga clic en Aceptar

Para cambiar el tamano de las celdas de la cuadricula:

t  Ebja Ver » Cuadricula > Editar cuadricula.

2 Escriba [os valores correspondientes en los campos para el espacio harizontal v
vertical y haga clic en Aceprar.




CAPITULO 4

Trabajo con objetos

Al trabajar en modo vectorial en Fireworks, es necesario manipular objeros
vectoriales, bloques de texto, simbolos, divisiones y grificos de mapas de bics P
realizar cualquier accién con un objeto existente en modo veceorial, primero es
preciso seleccionario.

Una vez seleccionado, el objeto se puede mover, copiar, suprimir o editar. Ademis,
se pueden utilizar las herramientas de transformacién para rotar, escalar e inchnn
objetos en modo vectorial sin perder la calidad de la resolucién. En documenton
con varios objetos, para orgamzar los objetos, éstos se pueden apilar. agrupar v
alinear

Selecciéon de objetos en modo vectorial

Fireworks posee vanas herramientas que permiten seleccionar objetos vecrariales
Estas herramientas también pueden utilizarse para seleccionar bloques de rexto,
simbaolos, objeros de Web y grihcos de mapas de bit en modo vectonal. En
“Seleccidn de dreas de pixeles” en la pdgina 128 se describen métodos para
seleccionar pixeles en modo de mapa de bits.

R Q@ |k

Puede elegtr las siguientes opciones:

* Para seleccionar un objeto vectorial, utilice la herramienta Puntera, Consulee
“Uso de la herramienta Puntero” en la pdgina 88.

* P'ara seleccionar un objeto v puntos concretos, utilice la herramienta
Subseleccion. Consulee "Uso de la herramienta Subseleccidn” en la pdgina 89
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* Para seleccionar un objeto situado detrds de otro objeto, utilice la herramienta
Seleccionar detrds. Consulte “Uso de la herramienta Seleccionar detrds”™ en la
pdgina 89,

* DPara seleccionar un drea que se exportard como archivo individual, udtlice a
herramienta Exportar drea.

Uso del panel Objeto

Al seleccionar un objeto, el panel Objeto identifica la seleccién Cuando se
selecciona un Unico objeto, en la barra de titulos del panel Objeto se describe por
tipo de objeto, como rectdngulo, divisidn, trazado o texro. Si se selecciona mds de
un objeto, la barra de titulos del panel Objeto y la barra de estade muesiran el
niimero.

Nota: Los objetos seleccionados también se identifican en la barra de estado situado en Ia
parte infenor de la ventana del documento en Windows

Obseto | Trazada) a
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En el panel Objeros también se muestra fa informacién v la configuracién para
algunos de los objetos seleccionados. Por ejemplo, al seleccionar un trazade para el
vector, el panel Obieto muestra los botones para establecer la configuracion de la
ubicacion del trazo del trazado respecto al trazado del veetor. También muesera un
mend emergente que contiene opciones para transformar el objeto vectarial

Por ejemplo, una vez seleccionada una division, en el panel Objeto se puede
establecer si serid una divisidn de imagen o texto. También puede asignarse un
URL. escribir texto alt, especificar el destine de un vinculo y definir la convencion
de denomunacidn‘para imdgenes de divisiones exporiadas. Ademds se puede
cambiar el color de la divisidn,

En el panel Objero se incluve informacién sobre configuraciones especificas en
contexto con informacion sobre varios objetos que puede seleccionarse en
Fireworks.

Uso de la herramienta Puntero

La herramienca Puntero permite seleccionar objetos al hacer clic o al arrascrar un
drea de selecaidn alrededor de parte o de {a totalidad de los objetos. Con la
hertamienta Puntero no se pueden seleccionar puntos concreros, es preciso urilizar
L hertamicnta Subseleccidon. Consulte “Seleccion de puntos” en la pdgina 114.
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Para seleccionar un objeto mediante clic:

Mueva la herramienta Puntero sobre el trazado del objeto y haga clic.
Si el objeto tiene relleno, para seleccionar el relleno haga clic en el mismo.

Para obtener una presentacién preliminar de la posible seleccién, elija la opeidn
Resaltar posicion del ratén en el panel Opciones de herramientas. Una linea rofa resalta
el trazado del objeta cuando el cursor se encuentra en posicidn para seleccionarlo.

Para seleccionar objetos mediante el arrastre:

Arrastre [a herramienta Puntero sobre uno o varios objetos.

Uso de la herramienta Subseleccion

La herramienta Subseleccidn. al igual que la herramienta Puntero, permice
seleccionar objetos al hacer clic o cuando se arrastra un drea de sefeccién alrededos
de los mismos. Sin embargo, la herramienta Subseleccién permite:

¢ Seleccionar y maover puntos.

* Ediar los crazados adyacentes a los puntos mediante el arrastre de selectores de
punto. Consulte “Remodelado de trazados con herramientas de edicion del
modo Vector” en la pigina 116.

* Seleccionar y modificar un objeto situade en un grupo o rrazado compuesto
Consulte “Agrupacién de objetos” en la pdgina 96.

Para cambiar de la herramienta Puntero a Ia herramienta Subseleccion v viceversa.
pulse Ale (Windows) u Opcidn (Macintosh).

Uso de la herramienta Seleccionar detras

Cuando se trabaja con grificos que contienen varios objetos, utitice la herramienta
Seleccionar detrds para seleccionar un objeto oculto u ecultado por otros objetos.

Para seleccionar un objeto detras de otros objetos:

Haga clic varias veces en la herramienta Seleccionar decrds sobre los objetos
apilados y alterne entre los objetos, uno por uno, hasta que haya seleccionado el
objeto que desee.

Nota- Ademas, para seleccignar un cbjeto dificll de alcanzar, haga clic en las vistas en
miniatura del panel Capas

Uso del panel Capas para seleccionar objetos

£l panel Capas contiene una muniatura con nombre para cada objero de cada capa
de un documento. Cada objeto se incluye en el panel Capas en la capa en la que se
ha ubicado. Cuando se selecciona un objeto, aparece un pequeiio indicador de
seleccian azul a la derecha del nombre de la capa en el panel Capas.
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Para seleccionar un objeto en el panel Capas:

Haga clic en la miniatura o en el nombre del objero.

Para mover objetos seleccionados de una capa a otra:

* Arrastre la miniatura del objeto a otro nombre de capa del panel Capas

* Arrastre el pequeno indicador de seleccidn azul de una capa a otra en ¢f panel
Capas.

Modificacion de una seleccion

Una vez seleccionado un obeto, se pueden afadir objetos a la seleccidn y anular I
seleccidn de los objetos seleccionados. Se puede seleccionar o anular la seleccion de
todos los objetos de cada capa de un documento mediante un solo comando. Se
puede oculrar el rrazado de seleccién para editar un objeto seleccionado al nusmo
tiempo que se ve tal v como aparecerd en la Web o impreso,

Para anadir una seleccion:

Mantenga pulsada la teela Mayds al mismo tiempo que hace clic en otros objeres
con la herramienca Puntero, Subseleccidn o Seleccionar detrds.

Para anular la seieccion de un objeto y mantener los demas seleccionados:

Muantenga pulsada la cecla Mayus al mismo uempo que hace clic en el objero
seleccionado.

Para seleccionarlo todo en todas las capas de un documento:

Elija Editar » Seleccionar todo Para anular la seleccion de todos los objeros
seleccionados. elija Edicar » Anular seleccidn.

Seleccionar todo no selecciona objetos acultos.

Ademuis, es preciso anular fa selecctén de la opcién Ediear sélo una capa para
seleccionar todos aquellos objetos de todas las capas de un documento Si se
selecciona la opeion Ediear sélo una capa selecaionada, sélo se pueden sefecciona
ohjetos de li capa vigente Consulte “Uso del panel Capas para seleccionar
objetos” en la pdgina 89,

Para ocultar el trazado de un objeto seleccionado:

Elija Ver > Ocultar bordes.

Nora: Para igentncar et objeto seleccionado con el contorno del trazado y los bunios
ocultes. observe la barra ae estado (Windows) o el panel Objetos.

Para ocultar los objetos seleccionados:

Ehpe Ver » Oculaar La selecerdn. Para volverlos a ver, elija Ver » Mostrar todo




Para oculcar objetos tanto cuando estdn seleccionados como cuando no lo esuin,
haga clic o arrastre por la columna capa/objeto mostrarfoculear en el panel Capas

Nota: Los objetos ocultos no se exportan

Desplazamiento, copia, clonacion y
eliminacion de objetos

Para mover objetos seleccionados se pueden arrastrar por el lienzo, cortar v pegar.
pulsar las teclas de flechas o especificar coordenadas de ubicacidn en el paned
Informactén. Mediante el Portapapeles se pueden mover objetos sefeccionados de
Fireworks a otras aplicaciones y viceversa. Para copiar objetos, péguelos en el
Portapapeles o arrdstrelos Un objeto situado en el lienzo puede suprimirse en
cualquier momento.

Para mover una seleccién:
s Arrdstrela con la herramienta Puntero, Subseleccién o Seleccionar detris,

* Dulse cualquier tecla de flecha para mover la seleccién en incrementos de 1 pixed.
Mantenga pulsada la tecla Mayiis para moverlo en incrementos de 10 piseles.

* En el panel Informacién, introduzca las coordenadas X e Y para la ubicacion de b
esquina superior izquierda de la seleccién. Las coordenadas de [a esquina supeiim
izquierda def lienzo son X<0 e Y=0). Las coordenadas se expresan en pixeles.

Para mover o copiar objetos seleccionados mediante el pegado:
1 Seleccione uno o varios objetos.

2 Elija Editar » Cortar o Editar > Copiar. El objero se corta o copra en ¢
Partapapeles.

3 Elija Edicar > Pegar

Nota: En Fireworks, al crear un documento nuevo con una seleccion en el Portapapeles, ef
tamane del lenzo cambia a las dimensiones predeterminadas de la seleccion del
Portapapeles

Para duphcar una seleccion:

Elija Edirar > Duplicar

Los duplicados de |4 seleccidn aparecen en cascada a parcir del original: cada
nueve duplicado se convierte en el objeto seleccronado.

Para clonar una seleccron:
Eliga Editar » Clona

La clonacidn de 1o seleccion se apila con precisin delance del oniginal v se
convierte en el objeto seleccionado
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Para alejar del original una clonacidn seleccionado con una precisidn de pixel por
pixel, utilice las teclas de fechas. Esto es muy dtil si se desea mantener una
determinada distancia entre las clonaciones o la alineacién de las clonaciones.

Para eliminar objetos seleccionados:
* Dulse Suprimir o Retroceso.

* Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o Control-clic
(Macintosh) en el objeto y elija Editar > Cortar en el ment conzextual.

* Elja Editar > Borrar

s Seleccione Edrrar > Corrar.

Transformacion y distorsion de objetos

Un objeto o grupo en modo vecror se puede escalar, rorar, reflejar, distorsionar o
inclinar mediante las herramientas Transformar y los comandos de memi.

) el e

Herramienias Transformar

Seleccione una herramienta o comando del men Transformar para visualizar los
selectores de transformacién alrededor de los objetos seleccionados.

«—— Selectores de transformacién

[] Punto central

S

Oypeta original

()bjcto rotads, escaindo. inclinads, distorsionade y reflejado en verdical v en horizontal
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Para editar los objetos seleccionados mediante los selectores de transformacian:

1 Elija una herramienta Transformar. A medida que se mueve el cursor hacia la
seleccrdn, éste cambia para ind:car la transformacién acrual,

2 Arrastre para transformar los objetos.

Visualizacion de la informacion sobre transformaciones en el
nanel Informacidn

El panel Informacién permite ver informacién sobre la transformacién numdérica
de los objetos seleccionados. La informacién se actualiza al mismo uempo que se
edita el objero.

T raw
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* Tara el escalado v las transformaciones libres, el panel Informacién muestia la
anchura (An.) yla altura (Al) del objero original ances de la transformacion v ¢l
porcentaje de aumento o disminucién de la anchura y la altura durante a
cransformacion.

* DParu la inclinacién v la distorsién, el panel Informacidn muestra las
caordenadas X e Y de la cuadricula del objeto original antes de [a
transformacidn v las coordenadas X e Y durante la transformacion

Despuds de soltar el botdn del rawén y alejar el cursor del objeto, la informaciin

sobre el color sustituve Ia informacién sobre la transformacion.

Para ver la informacién de la transformacién durante la transformacion:

Elija Ventana > Informacién.

Cambio de tamario (escalado) de objetos

Al escalar un objeto se amplia o reduce horizontal o verticalmente o en ambas
ditecciones.

Para escalar un objeto seleccronado:

1 Muestre los selectores de transformacién:

* Lhja la herramienta Transformar escala.

* Llija Modificar > Transformar > Escala.

2 Arrastre tos selectores de transformacién:
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* Tara escalar el objero tanto horizontal como verticalmente, arrastre uno de los
selectores de esquuina. Las proporciones se modifican a medida que se escalan,

* Dara escalar el objera horizontal o verticalmente, arrastre un selector lateral.

Para escalar los objetos seleccionados también se puede introducir una anchuia
{An.} y altura (AL) nuevas en el panel Informacign.

Rotacion de objetos
Cuando se hace rotar un abjero, éste gira sobre su centro. Un objeto se puede rogar

arrastrando sus selectores de transformacién o eligiendo un dngulo preestablecidn

Para rotar un objeto seleccionado 90 o 180 grados:

Elija Modificar > Transformar y elija el comando Rotacién en el submenai.

Para rotar un objeto seleccionado arrastrandolo:
1 Elija cualquiera de las herramientas de transformacién.

2 Mueva el cursor fuera del abjeto hasta que aparezca el cursor de 1otacién

3 Arrascre para sotar el objeto.

Para restringir la rotacion a incrementos de 45 grados desde el plano harizontal,
mantenga pulsada la tecla Mayids v mueva el cursor mds alld de los selectores,

Para cambiar de lugar el eje de rotacién:
Arrastre el punto central alejdndolo del centro.

Para restablecer el eje de rotacidn en el centro de la seleccidn, haga doble clic en ¢l
punto central.

Reflejado de objetos

Un objeto se puede refiejar sobre su eje vertical u horizontal sin cambiar su
] ] ]
posicion refativa en el lienzo.

Para reflejar un objeto seleccionado:

Elya Modificar » Transformar > Reflejar horizontalmente o Reflejar
verticalmente.




Inclinacion de objetos

La inclinacién transforma un objeto tumbindolo a lo largo del eje harizontal,
vertical o ambos. Un objeto se puede inclinar arrastréndolo.

Para inciinar un objeto seleccionado:
1 Muestre los selectores de cransformacidn:

* Elija [a herramienca Inclinar

* Elija Modificar > Transformar > Inclinacién.

2 Arrastre un selector para inclinar el objeto,

Para lograr la ilusi6n de perspectiva:

Arrastre un punto de esquina.

Nata: Para arrastrar el punto de esguina de un rectanguto, gue era un grupo cuando se
dibujo con la herramienta Rectangulo desagrapelo prnimero,

Distorsion de objetos

Al distorsionar un objeto, sus lados o esquinas se mueven en la direccidn en la que
se arrastra la herramienta Distorsionar.

Para distorsionar un objeto seleccionado:

1 Muestre los selecrores de transformacidn:
=71 * Elija In herramienra Discorsionar.

* Elya Modificar > Transformar » Distorsion.

2 Arrastre un selector para distorsionar el objeto

Transformacicnes numéricas

En fugar de arrastrar para escalar, cambiar el tamaio o rotar un objero, puede
rransformarlo utilizando valores especificos.

Para escalar o rotar objetos seleccionados mediante valores especificos:
1 Elys Modihcar > Transformar > Transformacién numérica.
Se abre el cuadro de didlogo Transformacién numérica.

2 En el ment emergente, elija el tipo de transformacién que desea realizar en la
seleccion acrual.

* scalar
= Cambiar camano

* Rotar
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3 Elija Restringir las proporciones para mantener las proporciones honzontales v
verticales al escalar o cambiar el tamafio de una seleccidn.

4 Elija Atributos de escala para transformar el relleno, el trazo y los efecros de Tos
obreros junto con el objeto. Anule ta seleccién de Atributos de escala para
transformar sélo el trazado.

5 Escriba valores numéricos para transformar la seleccién v haga clic en Aceptan

Organizacion de objetos

Cuando se trabaja con varios objetos en un tinico documento, si lo desea puede
urilizar varias técnicas para organizar el documento:

* Agrupar objetos individuales para tratarlos como si fueran un solo objeto o
proteger la relacidn de cada objeto con otros objetos del grupo

* Los objetos pueden situarse delance o detrids de ocros objetos. La manera de
organuzar los objetos se denomina orden de apilamiento.

* Los objeros seleccionados pueden alinearse respecto a un drea del lienzo o
respecto al ¢je horizontal o vercical. -

Agrupacion de objetos

Es posible agrupar objetos individuales seleccionados y. a contunuaciin,
manipularlos como si fueran un tnico objeto. Por ejemplo. una vez dibujados los
petalos de una flor como objetos individuales, éstos pueden agruparse para
seleccionar y mover toda lz Hor con facilidad como si fuera un dnico objeto

Los grupos pueden editarse sin desagrupar. También se puede seleccionar un
ubjeto individual de un grupo v edirario sin desagrupar los abjetos Los objeros
pueden desagruparse cuando se desea

Agrupacién de objctas scleceionados como un tinico objeto,

Para agrupar dos o mas objetos seleccionados:

Ehja Modificat » Agrupar

It desagrupar un grupo seleccionado, elifa Modificar > Desagrupar
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Seleccian de objetos incluidos en grupos

Para trabajar con objetos individuales incluidos en un grupoe, desagrupe los abjeros
o utilice Ia herramienta Subseleccién para subseleccionar objetos individuales v
dejar el grupo intaceo.

k

Flerramienta Subseleccion

Si se modifican los atributos de un objeto subseleccionado, los cambuios afectan
solamente al objeto seleccionado, no a todo el grupo. Si mueve un objeto
subseleccionado a otra capa, el objeto se suprime del grupo original

Subseleccidn de un obyeto mcluido en un grupo.

Para seleccionar un objeto que forma parte de un grupo:

Elipa la herramienta Subseleccién y haga clic en objeto o arrastre un drea de
seleccidn alrededor. Para afadir objeros o anular la seleccién, mantenga pulsada la
tecla Mayvis al mismo nempo que hace clic o arrastra.

Para seleccionar un grupo que contiene un objeto subseleccionado:

* Haga clic con el boton derecho del ratén (Windows) o Control-che
{(Macintash) en ¢l grupo v elija Seleccionar > Seleccionar nivel superior en ol
ment contexrual.

* Elija Editar » Seleecionar nivel superior.

Para selecclonar todos los objetos de un grupo selecclonado:

* Haga clic con el hotén derecho del ratén (Windows) o Control-clic
(Macintosh) en ¢l grupo y elija Seleccionar > Seleccionar nivel superior en el
ment conrextual

* Elija Editar > Seleccionar en nuvel inferior.
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Apilamiento de objetos

Fireworks apila los objetos en una capa basdndose en el orden en que se crearon v
steda fos mds recientes al principio de la pila. El orden de apilamiento de los
objetos determina la manera en que aparecen los objetos al superponerlos.

Observe que las capas también afectan al orden de apilamiento. Por ejemplo, s un
documento tiene dos capas denominadas Capa 1 y Capa 2 y la Capa 1 se
encuentra debajo de la Capa 2 en el panel Capas, entonces el contenido de la Capa
2 aparece delante del contenido de la Capa 1. Para cambiar el orden de las capls.
arrastre Ja capa del panel Capas a otra posicién. Consulte “Capas v
enmascaramiento” en la pdgina 203.

Para cambiar el orden de apilamiento de un objeto o grupo seleccionado en un

capa;

* Eliju Modificar > Organizar > Poner en primer plano o Enviar al fondo paia
situar el objeto o grupo en el primer plano o en el fondo del orden de
aplamiento.

* Elija Modificar > Organizar > Traer hacia adelante o Enviar hacia arrds para
mover el objeto o grupo una posicién hacia arriba o hacia abajo en el orden de
apilamiento.

St se selecciona mds de un grupo. los grupos se sicttan delante o detrds de rodos los
grupos no seleccionados, al mismo tiempo que mantenen su arden unos respecto
A1 OLTOS.

Alineacion de objetos

Los comandos de Alinear del ment: Modificar permiten alinear los objetas
seleccionados sabre el eje horizontal o vertical. Los objetos pueden alinearse
verncalmente en el borde derecho, izquierde o en el centra de los objetas
seleccionados u horizonralmente a lo largo del borde superior, inferior a en ¢l
centro de los abjetos seleccionados. Los bordes se determinan mediante recuadros
delimitadores que zbarcan cada objeta seleccionado.

(iracias a los comandos de Alinear, los objetos seleccionados se pueden distribwir
de manera que los centros y los bordes se separen de forma uniforme. Es posible
cambiar el ramano de los objetos seleccionados para que las dimensiones
harizontales o verticales de todos los objetos coincidan con los del objero
seleccionado mis grande. También se pueden alinear los objetos seleccionados en
¢l lienzo. A los objetos seleccionados se les puede aplicar une o mds comandos
Ahnear

Para alinear objetos seleccionados:

* Elija Modificar > Alinear > lzquierda para alinear los abjetos con el objero
seleccionado situado mds a la izquierda
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* Elija Modtficar > Alinear > Centrar vertucalmente para alinear los punros
centraes de os objetos en el gje vertical.

* Elija Modificar > Alinear > Deerecha para alinear los objetos con ¢l ohjera
seleccionado situado mis a la derecha.

* Elija Modificar > Alinear > Arriba para alinear los objetos con el objeto
seleccionado situado mis arriba.

* Elyz Modificar > Alinear > Centrar horizontalmente para alinear los puntos
centrales de los objetos en el eje horizontal

* Ehja Modificar > Alinear > Abajo para alinear los objetos con el objeto
seleccionado situado mds abaje.

Para distribuir de manera uniforme las anchuras o alturas de tres o mas objetos
seleccionados:

Elija Modificar > Alinear > Dustribuir anchuras o Modificar > Alinear > Duseribun
aleuras.

Organizacién de objetos entre capas

El panel Capas ofrece otra perspectiva del control de la organizacién. Para mover
objetos seleccionados de una capa a otra, arrasere la miniatura del objera o ¢l
ndicador de seleccidn azul del panel Capas a otra capa. Consulte "Capas v
enmascararniento’ en la pdgrna 203
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CAPITULO 5

Un objero vectonal es un elemento grifico compurarizado cuyva forma se define
mediante una serie de lineas v curvas, denominadas vectores, conectadas por
puntos que forman un trazado. El color del trazo de los objetos vectoriales
correspande a su trazado. v su relleno ocupa el drea interior del mismo El crazado

v el relleno determunan el aspecro de fa imagen que se imprime o publica en fa
Web.

Fireworks tiene muchas herramientas que pernuten dibujar y editar objetos
vecroriales mediante distineas téenicas. Las herramientas de forma permiren
Jdibujar con rapidez lineas recuas, circulos v elipses, cuadrados v rectdngulos.
estrellas v polizonos equildteros de 3 a 360 lados

Se pueden dibujar trazos de vectores de estilo libre con las herramientas Lipiz,
P'incel v Pluma. La herranuenta Pluma permite dibujar formas complejas con
CUIVAS Suaves v Ii[1€=15 recras pl.ln[o a punto

Fireworks permite modificar los objetos vectoriales después de su creacion de
varias manerts Se puede cambiar la forma de un objero mediante el
desplaramuento, la adicidn o el borrado de puntos Pueden utilizarse selecrores (o
tiradores) de punto para cambiar la forma de los segmentos de trazados
advacentes Las herramientas de Estilo libre permiten cambiar la forma de los
objetos mediante ls edicion directa de los trazados.

Loy comandos del mend Modificar proporaionan mds opciones pars ta ediciin de
ubjetos, como la ereacion de un objeto mediante la combinacion de otres o 4
partir de la interseccton de vanios, o la expansidn de los razos de un objeto.
Tambieén se pueden importar imigenes de mapas de bits y vectoriales, v
nunupularkas en mode Vector
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Activacion del modo Vector

Firewarks tiene dos modos de dibujo- el modo Vector v el modo Mapa de bits
Para dibujar objetos vecroriales, debe activarse el modo Vecror.

Nota: En versiones anteriores de Fireworks, el modo Vector se denominaba modo de
objetos.

Cuando Fireworks se encuentra en modo Mapa de bats, el lienzo estd rodeado por

un horde rayado

Para alternar entre el modo Mapa de bits y el modo Vector:

Siga uno de estos procedimientos:

* Haga clic en Salir del modo de mapa de bits, en la parte inferior de la ventana
del documento.

x]

Botin Salir del modo Mapa de bits

* Llija Modificar > Salir dei mode Mapa de bis.
* Pulse fa recla Esc.

* Elija una herramienta que sélo funcione en el modo Vecror, como la
herramienta Pluma,

Dibujo de formas basicas

Cuadrados, rectingulos, circulos. évalos, estrellas v otros poligonos son muy
ficiles de dibujar con las herramientas de formas bdsicas. Puede dibujar
recrangulos con esquinas redondeadas v ajustar el radio de la esquina después de
dibujar el recringulo, También se puede dibujar gran variedad de estrellas. desde
pequefias v con puntas ahladas hasta gruesas y romas.

Las herramientas de dibujo de formas hisicas se encuentran en la seccién de
herranuentas de dibujo del panel Herramieneas. Cuando se utiliza una
Lerranuenta de dibujo o pintura para erear un objern. la herramienta aplica a ésce
los atributos de trazo v relleno acruales. Para cambiar estos atributos, asi como los
arcibucos de trazo v relleno de objetos que va existen, consulte "Aplicacion de
colores, trazos v rellenos” en la pdgina 157,

Toelas s herranventay de dibujo de farmas
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Nota: Conias herramientas de formas basicas se pueden pintar pixeles en modo Mapa de
bits Consulte “Pintura en modo Mapa de bits” en la pagina 135.

Dibujo de lineas, rectdngulos y elipses

Utilice la herramienta Linea, Rectdngulo o Elipse para dibujar con rapidez formas
bisicas. La herramienta Rectdngulo dibuja los rectdngulos como st fueran objetos
agrupados. Para desplazar un punto de esquina de un rectdngulio. debe desagrupa
¢l recrdngulo o utihzar la herramienta Subseleccion Para dibujas tectingulos con
esquinas redondeadas. consulie “Dibujo de rectingulos con esquinas
redondeadas™ en la pdgina 104.

Para dibujar una linea. un rectangulo o una elipse:
1 Elija la herranuenta Linea, Rectingulo o Elipse.

2 También pueden establecerse atributos de trazo y relleno Consulte “Aphicaciin
de colares, trazos v rellenos” en la pdgina 157

3 Arrastre el ratén por el lienzo para dibujar ia forma

En el caso de la herramienta Linea. al arrastrar con la tecla Maviis pulsada se
restringe el dibujo de lineas o incrementos de 45 grados a partr de la horizongal

En cuanto a la herramienta Recringulo o Elipse, mantenga pulsada Mays
mientras arrastra el ratdn para restringir ¢l recorte a un cuadrado o un citeulo

Para dibujar una linea, un rectangulo o una elipse a partir de un punto central
concreto:

Sirde el cursor en ol punto central y mantenga pulsada la recla Al (Windows) u
Opadn (Macintosh) mientras arrasera la herramienta de dibujo.

Para restringir una forma y dibujarla respecto a un punto central:

Sittie ¢l cursor en el punro central v mantenga pulsada las teclas Mayiis+ Al
{(Windows) o Mavis+Opeidn (Macintosh) miencras arrastra la herramienca de
dibujo,

Para cambiar el tamano de una linea, un rectangulo o una elipse seleccionadas’

* Arnastre un punto

¢ Intodurcs nuevos valores de anchura (An) o altura (Al) en el panel
Informaciom

¢ Elija Transformar ~ Excala v arrastre un tirador de control
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Dibujo de rectangulos con esquinas redondeadas

Es posible dibujar rectingulos con esquinas redondeadas mediante la herramienta
Recringulo redondeado y especificando como radio para [a esquena un valor
comprendido entre 0% y 100% antes de dibujar, 0 mediante ef panel Objeto pars
ajustar fa redondez de la esquina de los recténgulos seleccionados. La herramuenta
Recringulo redondeado dibuja los recringulos como si fueran objeros agrupados.
Para desplazar los puncos de un rectingulo por separado, debe desagrupar el
rectangule o vtilizar la herramienta Subseleccidn.

Para dibujar un rectangulo con esquinas redondeadas:

¥ Haga doble clic en [a herramienta Rectdngulo redondeado para abrir el panel
Opciones. .

2 Dar: indicar fa redondez de las esquenas, escriba un niimero entre (v 100 o
atrascre el concrol deslizante:

Puede ajustar la redondez de las esquinas conforme va dibujando. si pulsa las
teclas de flecha Arriba v Abajo las veces necesarias.

Para redondear las esquinas de un rectangulo selecciohado: -

lutroduzca un valor.en el campo Redondez del panel Objeto y pulse Incro

Dibujo de poligonos

Con la herramuienta Poligono se pueden dibujar todos los poligonos equildteros.
desde un tmidngulo hasta un peligeno de 360 caras

Para dibujar un poligono:

1 Haga doble chic en La herramienta Poligono para abrir et panel Opclones de la
herramienta Poligonao.

2 Elja Poligono en ¢l mend emergente Forma.
3 Inrroduzes ¢l nimero de lados del poligono:

* Uunhee el control deslizinte para elegir de 3 4 25 lados.
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* Introduzca un nimero entre 3 y 360 en el cuadro de texto Lados.
4 Arrastre e] ratén para trazar el poligono.

Para restringir la onentacidn de un poligono a incrementos de 45 grados,
mantenga pulsada la tecls Mayis mientras dibuja, La herramienta Poligons
dibuja siempre respecto a un punco central.

Dibujo de estrellas

Con la opcién Estrella de fa herramienta Poligono, se pueden dibujar estrellus con
entre 3 v 360 puntos y toda la gama de dngulos de punto.

Para dibujar una estrella:

1 Haga doble clic en fa herramienta Poligono para abrir el panel Opciones

2 Elija Estrella en el mend emergente Forma

3 lnrroduzea el nimero de puntas de la esireila.

4 Elija Angule Autwomiuco o introduzea un dngulo. Los valores mis cercanona 0
determuinan puntas mis largas v estrechas; por el contrario, cuance mds cerca de
100, las puntas son mas cortas y romas

Arrastre el ratdn por ¢ lienzo para dibujar la estrella,

[&4]

Para restringir la ortentacion de una estrella a incrementos de 45 grados.
mantenga pulsada la tecla Mayis mientras arrastra el raton. La herramiensa
Potigono dibuja siempre respecro a un punto central.

N

Dibujo y pintura de trazados de estilo libre

Pueden dibujarse trazados de estilo Libre con las herramientas Lipiz o Pineel, cas
del mismo modo que se harfan con un lipiz o pincel.

VAR

Hernamentas Ldpiz 3 Pincel

Los atributos de relleno v de trazo de los trazados pueden cambiarse con las
herramientas Lipiz v Mincel. Consulee "Aphcacion de colores, trazos v rellenod” en
tupdgina 157, Las herramientas Lipiz v Pincel rambién pueden utilizarse cn mada
Mapa de s Consulee “Trabago con mapas de bits™ en la pdgina 125,
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Uso de la herramienta Lapiz

En modo Vector, la herramienta Lipiz dibuja un trazade vectorial con trazos de |
pixel. Aunque los trazos de Lipiz pueden modificarse, y también se les puede
anadir rellena a los objetos seleccionados que se hayan dibupado con esta
herramienta, la herramienta Lipiz siempre vuelve a su trazo onginal de 1 pisel
cada vez que se uciliza para dibujar otro objeto.

Para dibujar un objeto vectorial con un trazo de lapiz de 1 pixel:

1 Haga doble clic en la herramienta Ldpiz para abrir el panel Opciones, v elija o
anule la seleccion de las opciones de la herramienta Lipiz:

Suavizado aplica un borde suave a las lineas que se dibujan.
Borrado automatice dibuja el color de relleno en el trazo.

Preservar transparencia restringe el dibujo de trazos de la herramienta Lipiz 0
los pixeles existentes, sin permitirlo en las zonas transparentes de la imagen
Esta opadn sole funciona en el modo mapa de bics.

2 El nombre def trazo también puede cambiarse por | pixel blande. Lipiz
coloreado o Pintada en el panel Trazo. El color del trazo puede cambizrse con
cualquier cuadro de colores de trazo. Consulte "Dibujo v pintura de rrazados de
estilo libre™ en la piigina 105,

3 DPara dibujar, arrastre el ratén. Para restringir el trazado a una linea vertical u
horizonwl, mantenga pulsada la tecla Mayiis mientras arrastra el racan.

4 Suelte el botén del ratdn para terminar el trazado. Para cerrar el trazado. suelie
el bordn del ratén cuando el cursor haya regresado al punto de inicio del
trazado.

Naota. Con la herramienta Laniz se pueden pintar pixeles en modo Mapa de bits Consulie
“Pintura en modo Mapa de biis™ en la pagina 135

Uso de la herramienta Pincel

La herramienta Pincel cuenta con varias categorias de trazos: aerograto,
pulverizador. caligrifico. ceras o artifictal. Dentro de cada categoria hay ducenas de
tazos, incluidos rorutadares finos v gruesos, dleos, bambu, hebras, confen. 3.
pasta de digntes o pintura viscosa.

Aungue los trazos pueden parecer pintura o tnta, todos eflos tienen puntos como
cualquier objete vecrorial Ello implica que se puede cambuiar fa forma de sus
trazos moviende sus puntos. Tras remadelar el trazado, su trazo vuelve a dibujase.
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Die esta forma, es posible editar una pintura entera sin tener que borrar nt volver a
dibujar trazos.

Pintura eduada mediante el desplazamiento de puntos vecroriales

También puede modificar los trazos exiscentes y afiadir rellenos para seleccronar
objetos dibujados con la herramienta Pincel. Los pardmetros de trazo v relleno
madificados se mantienen en usos posteriores de la herramienta dentro del
dacumento actual. Si se cambia 1a categoria del trazo a Ldpiz con la herramienca
[Mincel atin activa. la proxuma vez que se use velverd a la categoria de trazo Bisico.

Para ptntar un trazado vectornal de estilo libre:
1 Haga clic en la herramienta Pincel.
Las opciones de esta herramienta solo funcionan en modo Mapa de burs

2 Tumbién pueden establecerse atributos de trazo y relleno. Consulte "Aplivacion
de colores, trazos v tellenos” en la pagina 157.

3 Para dibujar, arrasere ¢l raton Para restringic el crazado a una linea veracal u
horronul, mantenga puisada la recla Mavuas mientras arrastra el ratdn

4 Suclte of boron del rarén para terminar el trazado. Para cerrar el trazado. sucle
el hoton ded raeén cuando el cursor hava regresado al punto de inicio del
trazado.

Nota. Conla herrarmienia Pincel se pueden pintar pixeles en modo Mapa de bits Consulie
“Pintura en mogo Mapa de bits” en la pagina 135

Uso de la herramienta Pluma

U método de dibujar v edicar objetos vectoriales en Fireworks es el de crazar
puntas como s ose estuviert dibupando un dibuje de ‘conecta los puntos. Al hace
chie en cada punto con Lo herramienta Pluma, el trazado del objeco vectoral s
dibup automidocamente desde el dlumo punto colocado con el ratén,
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Ademds de conectar los puntos con segmentos rectos, la herramienta Pluma puede
dibujar lo que se conoce como curvas Bezier, que son segmentos curvos de
derivacion matemduca. Cada tipo de punto, ya sea punto de esquina o de curva,
determina si las curvas adyacenres son lineas recras o curvas.

* Un punto de esquina indica que al menos uno de los segmentos adyacentes es
recto. '

* Un punto de curva indica que al menos uno de los segmentos advacences es
Curvo

Todos los puntos de los objetos vectoriales, se hayan dibujado con la hetranuenca
Pluma o con cualquier otra herramienta de dibujo de Fireworks, tienen ticadoues
de contral La posiciin del urador de control de cada punte determina la forma de
los segmentos adyacentes. La forma de los objetos vectoriales se puede cambi s
se arrascran los riradores de control con las herramientas Pluma o Subseleccidn
También puede cambiar fa forma de un objeto cambiando un punro de recto a
CUIrvo
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Herramtenta Pluma

Dibujo de segmentos de trazado rectos

Para dibujar segmentos de linea recta con la herramienta Pluma basea con hacer
clic para colecar las puntos. Con cada clic de fa herramienta Pluma se traza un
punto de esquina -

Para dibujar un trazado con segmentos de linea recta;

B ! 1 Elija fa herramienta Pluma.

2 Acrive las opciones que desee del panel Opciones:




* Mostrar presentacién preliminar de la piuma muestra una presencacion
preliminar del segmento de linea que se obtendria con el clic siguiente

* Moscrar puntos sélidos permite dibujar puntos soélidas.
3 Haga clic para colocar el primer punto de esquina.

4 Desplace el cursar v haga clic para colocar ¢l siguiente punto. Un segmento de
¥ hag £
linea recta une los dos puncos

5 Conuntie trazando puntos. Segmentos rectos unirin el espacio entre elloy
6 Termune el trazado. abierto o cerrado:

* Haga doble clic en el dttimo punto para terminar el trazado como trazado
abierto.

* Elija otra herramienta para terminarlo como trazado abierto Cuando se eligen
determinadas herramiensas v, a continuacton, se vuelve @ la herramicenea luma.
el siguiente clic continda dibujando el objeco.

* Dara cerrar el trazado haga clic en el primer punto que trazé. Los puntos imwial
v final del trazado cerrado coinaiden

Nota. Bl bucle que se forma cuando un trazado se superpong a sl mIsMo No constituve un
trazado cerrado Sdélo son cerrados los trazades que comienzan y terminan en el mismo
ounto

Dibujo de segmentos de trazado curvos

Para dibujar segmentos de trazado curvos, basta con hacer che v arraserar el vason
conforme se trazan los puncos Conforme se dibuja, el punto actual muesina o
tradores.

Para dibujar un objeto con segmentos curvos®
1 Ehya Ly herramienca Pluma
2 Flaga chic para wolocar el primer punto de esquina

3 Sinese en ¢ punto sigiienter a conunuacion, haga clic y arrastre pard genersr
un punto de curva Cada vez que se hace chic v se arrastra, Fireworks exoende e,
seemento de Hnea hasta ¢l nuevo punto.

4 Continde gazando puntos Sy hace clic v arrastra un puno nuevo, se produce
un punte de curva, si sodo e hace clic se erea un punto de esquina
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5 Termine el trazado, abierto o cerrado:

* Haga doble clic en el tiltimo punto para terminar el trazado como trazado
abierto.

* Elija orra herramienta para cerminarlo como trazado abierto. Cuando se eligen
dererminadas herramientas y, a continuacién, se vuelve a la herramienta Pluma,
el siguiente dclic continiia dibujando el objero.

* Haga clic en el primer punto que trazé, para cerrar el trazado. Los puntos
mictal v final del trazado cerrado cornciden.

Ajuste de {a forma de un segmento de trazado recto

Para ajustar un segmento de trazado recto:

1 Seleccione el trazado con la herramienta Puntero o Subseleccion.

I

.

2 Haga clic en un punco con la herramienta Subseleccién, para seleceivnaila
Loy puntes de esquina seleccionados aparecen como cuadrados sélidos azules

3 Arrastre el punro a otra posicidn,

Ajuste de la forma de un segmento de trazado curvo

Para ajustar la curva Bezier de un segmento de trazado:

1 Seleccione el trazado con fa herramuenta Puntero o Subseleccion.




2 Haga clic en un punto de curva con a herramienta Subseleccion, para
seleccionarlo.

Los puntos de curva seleccionados aparecen como circulos sélidos azules Los
tiradores de control se proyectan a partir del punto.

f%

3 Arrastre el punto, o uno de sus tiradores, a una nueva posicion. La presentacion
preliminar def trazado azul muestra dénde se dibujard el nuevo trazado si <
suela el bordn det ratan.

—— Twador de punto

Presentacion preliminar de trazado

Trazado -

L— Punto seleccicnado

Por cjemplo. arrastre el trador de control izquierdo hacia abajo. Observe coma
sube el tirador de control derecho.

Para restningir el movimiento del tirador a anguios de 4% grados:

Mantenga pulsada Ja reeld Mavds mientras arrasert el raon,

1M
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Conversion de segmentos de trazado en rectos o curvos

Los segmentos de trazada rectos quedan intersectados por puntes de esquina. Lus
segmentos de trazado curvos contienen puntos de curva.

F ﬂ ﬂ
0 W

Los sezmentos de wrazado rectos pueden convertirse en segmentos curvos, v
VICEVErsd, S1 S€ CONvVierten sus puntos.

Para convertir en punto de curva un punto de esquina de un trazado seleccronado’
o] 1 Elijala herramienta Pluma.
2 Haga clic en un punto de esquina y arristrelo alejindolo.

Los tiradores se extenderdn curvando los segmentos advacentes.

Para convertir en punto de esquina un punto de curva de un trazado seleccionado:
fz] 1 Eljala herramienca Pluma

2 Haga clic en un punte de curva para convertirio.

Los tiradores se retraen 3 I()S segmcnms de.lCCn[ES se \'LICI\’CU “['IL':EH redtas

e S/
+
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Para mover un punto:

Arristrelo con la herramtenta Subseleccion.

El trazado se vuelve a dibujar para reflejar la nueva posicidn del punto,
] P F

Para cambiar la forma de un segmento de trazado:

Arrastre un tirador de punto.

Continuacion de un trazado existente

Para continuar dibujando un trazado abierto existente:
1 Elija fa herramienta Pluma.
2 Haga clic en el punto final y continde dibujando el trazado.

3 Elcursor de la herramienta Pluma cambia para indicar que se estd sfiadiendo 4
un trazado.

Fusion de dos trazados abiertos

Pueden conectarse dos trazados abiertos para formar uno continuo. Cuando se
conectan dos trazados, el nuevo trazado adquiere los aeributos de trazo, relleno v
cfecros del rrazado situado mds arriba,

Para combinar dos trazados abiertos:

1 Haga clic en el punto final de uno de los trazados

2 AMueva el puntero hasta el punto final del otro trazado v haga clic

Unién automatica de trazados iguales abiertos

Resulta muv sencillo unir un trazado abierto con otro de caracreristicas sunilaies
en cuanto a trazo vorelleno.

Para unir automaticamente dos trazados abiertos:

1 Seleccone un trazado abierto.

2 Elha b herramienta Subseleccion v arrastre un punte final del trazado a unos
piveles del fingl del crazado similar. El punco final se encaja en el otro trazado v
[ dues se convierten en uno solo

Inclusion y eliminaciéon de puntos en un trazado

s posible anadie puntos a un trazado v suprimar los ya existenres. La adicion de
puntos 3 un trazado concede control sabre un segmento determinado del uazada.

Trahajo con objetos vectornaies 13



Pueden eliminarse puntos de un trazado para cambiar su forma o para simplihcar
su edicion.

\.P“'\..-"u?
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Para insertar un punto en un trazado seleccionado:

Con ta herranuenta Pluma, haga clic en cualquier lugar del trazado que no
CONtEngl un punto

Para convertir un punto de curva en otro de esguina:

Haga clic en un punto de curva con la herramienca Pluma.

Para eliminar un punto de un segmento de trazado seieccionado:

* Haga clic con la herramienta Pluma en un punto de esquina de un objero

seleccionado. -
* Haga clic con la herramienta Pluma en un punto de curva de un objeto ]
seleccionado.

* Seleccione un punto con la herramienta Subseleccion y pulse Suprimir o

Retroceso !

Seleccion de puntos

Con | herramienta Pluma solo se puede seleccionar un punto. Para seleccionar

varios puntos, urtilice la herramienta Subseleccion y mantenga pulsada Mavis

mientras hace clic en cada punto. O bien, arrastre la herramienta Subseleceidn -
aliededer de los puntos que desea seleccionar.

Antes de seleccionar un punto con la herramienca Pluma., seleccione el trazado con
10 herramienta Puncero 81 no lo hace, la herramienca Pluma dibujard un nuevo
trazado en Jugar de seleccionar un punto del trazadoe existente,

Para seleccionar puntos especificos:

| 1 Elijala herramienta Subseleccion.

14
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2 Haga clic en un punto, o mantenga pulsada Mayus v haga clic en varios puncos
uno a uno.

.8

Y,

Para ver los tiradores de un punto de curva:

Haga clic en €l con la herramienta Subseleccidn. Sialguno de los puntos mis
cercanas al punco seleccionado es un punto de curva, el tirador mds cercano
rambién se muestra

Para ver los tiradores mas proximos del punto de curva en los ladas de un punto de
esquina:

1 Mantenga pulsada fa recla Al: (Windows} u Opcidn (Macintosh) v artastic
desde el punto con ia herranmuenta Subseleccién

2 Taraver el segundo tirador de punto, repita el paso anrerior.

La presentacion preliminar del trazado muesera dénde se dibujard ¢l nuevo
trazado st se suelta el botdn det ratdn

r——— Tirador de punto
Puntero Subseleccion
Presentacion preliminar de trazado

Trazaco

Punto seleccionaco

clrvastre v tietni dde punto con la berramienta Subseleccrinn pava editar wegnicnio

el trnzadn atelyacentes,

Para doblar un segmentc adyacente hasta un punto de esquina:
Pl 1 Fhna Lo herramienta Subseleccrin
2 Selecoon un pune de exquing,

3 Mantenga pulsada L tecla Ale (Windows) u Opedn {(Macintosh) nuentas
arrastra un vrader de punio para doblar el seemento adyacente
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Remodelado de trazados con herramientas
de edicion del modo Vector

Ademis de arrastrar puncos v tiradores de punto, Fireworks tiene diversas
herramientas que sirven para editar objetos vecroriales directamence.

PR /,;_'7"-\. L ] | - ‘,/ o
s K4 N = o7
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Herramentas de edicion deol mode Vector Estila libre, Remodelar drea. Dr'/mmr/m‘ elr
rrazados, Volver a dibujar trazado y Cuchillo

Plegado y remodelado de objetos vectoriales

Urtilice la herramienta Estilo libre para doblar y remodelar objetos vectoriales «in
necesidad de manipular sus punros. Es posible empujar o estirar cualquier paree de
un rrazado independientemente de dénde se encuentren sus puntos. Firewatks
anzde. mueve o elimina automdricamente puntos situados a lo largo del trazado
mientras se cambia la forma del objeto vecrorial

« Longitud -
especriicada

W

Li herrannenta Estilo libre estira un segmento de trazade

2N

Lt hermanuenta Fxeddo fhre ewiprja un segmenia del prazads, el nneps izl veftepe

L redieceean
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A medida que mueve el racdn por un trazado seleccionado, el cursor cambia al de

ampliacion o reduccion, segin su posicion relativa al crazado seleccionade.

Este cursor

Indica que

La herramienta Estilo libre estd utilizandose.

La herramienta Estilo libre esta utilizandose y el cursor de
ampliacion esta preparado para ampliar ef trazado
seleccionado.

La herramenta Estilo libre estd utihzandose y el cursor esta
amphando el trazado seleccionado.

La herramienta Estilo libre esta utilizandose y el cursor de
reduccion esta activo

La herramienta Remodelar drea estd en uso y el cursor esta
activo. El drea caomprendida entre el circulo interno y el circulo
externa representa la intensidad reducida.

Cuando ¢l cursor esud dentro, el trazado se puede amphiar. Cuando no esti denuo.
se puede reductr El tamafio del curser de reduccion puede cambiatse

Para amphiar trazados seleccionados:

1

Elja la herramienta Estilo libre.

2 Siie el cursor sobre el trazado seleccionado.

El cutsar cambua al cursor de ampliacion.

i
i\ns

3 Arnasere ¢ trazado.

Para reducir trazados seleccionados:

1

n

P

Liita la herranienta Estilo libre

El cursor cambia al cursor de reduccién.

Ro

Apunte sobre algo alejado del trazado

3 Arnstre hacia el trazado para reducirlo. Presione hgeramente sobre el tazado

welecotronado para cambiarlo de forma.
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Para cambiar el tamano del cursor de reduccidn, siga una de estas indicaciones:

* DPulse 2 o la tecla de flecha Derecha para aumentar la anchura del cuirsor
* DPulse 1 o la tecla de Aecha Derecha para reducir la anchura del cursor

* Dara establecer el tamafio del cursor v la longicud de segmento del trazado
afectado. introduzea un valor del 1 al 500 en el cuadro de texto Tamafio del
panel Opciones. Este valor indica el tamario en pixeles del cursor.

Nota: La herramienta Estilo ibre también responde a la presion de una tableta Wacom u
otras compatibles

Distorsion de trazados :

Uualice Ia herramienta Remodelar drea para ampliar el drea de todos los trazados
seleccionados dentro del circulo exterior del cursor de esta herramienta.

- i {’ l\:'ml -
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El circulo interior del cursor representa el limice de la herramienca a su nuixima
potencia. Elirea situada entre el circulo’interior v el exterior remodela tos rrazados
con und fuerza menoer al nivel muiximo. Ei circulo exterior del cursor determina wu
amplucion gravitcional. Es posible establecer la fuerza,

Naota- La herramienta Remocelar area tambien responde a la presion de una tablei
VWacom u otra compatble

Para distorsionar los trazados seleccionados:

1 Elija la herramienta Remodelar drea.

2 Artastre el ratén por los trazados pars volver a dibujarlos,

Para cambiar el tamano del cursor de Remodelar area:

* Haga dlic v mantenga pulsado el botdn del ratén mrentras pulsa 2 o L tecla e
Hecha Drerecha para aumentar ¢l tamaio del cursor

1ng



* Haga clic v mantenga pulsado el bordn del raton mientras pulsa 1 o la tecla de
flecha lzquierda para reducir el tamaiio del cursor.

* Para establecer el tamafo del cursor y la longiud de segmento del trazado
afectado. introduzea un valor del 1 al 500 en el cuadro de rexto Tamaiw del
panel Opciones. Este valor indica el tamafio en pixeles del cursor.

Para establecer ia fuerza del circulo interior del cursor de Remodelar area-

[ntroduzea un valor del 1 al 100 en ¢l cuadro de texto Fuerza del panel Opciones.
Este valor indica el porcentaje de fuerza del cursor. A mayor porcentaje, mayor
fuciza,

Para volver a dibujar trazados

Utilice Ia herramienta Volver a dibujar trazado para redibujar un segmento del
trazado seleccionado, conservando sus caracteristicas de trazo, relteno v efectos

e FA
J

L

Para volver a dibujar un segmento de un trazado seleccionado:
1 Elija la herramienta Volver a dibujar trazada.
2 Sitde el cursor sobre el trazado.

El cursor cambiari por el de Volver a dibugar trazado.

3 Arrastre el ratén para volver a dibujar un segmento de trazado. La porcicn del
trazado que se va a volver a dibujar se resalta en color rojo.

4 Suelwe el botan det ratdn para reemplazar el segmento de trazado,

Corte de trazados en varios objetos distintos

[.#1 Uintice la herramienta Cuchillo para cortar un trazado en otros dos o miis trazados

¢

Nota: Siselecciona unaimagen de mapa de oits. la herrarmienta Cuchillo se convierte en la
henamienia Borracor
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Para cortar un trazado seleccionado:

1 Elija la herramienta Cuchillo.

2 Siga uno de estos procedimrentos:

* Arrastre el cursor a través del crazado.
* Haga clic en el trazado.

3 Anule lz seleccidn del trazado.

Remodelado de objetos vectoriales con
operaciones de trazado

Puede utilizar las operaciones de trazado del mend Modificar para combinar o
alterar trazados existentes y crear nuevas formas. En algunas de estas operaciones,
el orden de apilamiento de los objetos de trazade seleccionados define la mancera
en que funciona la operacién. Para obtener mds informacién sobre cédma dispone
el orden de apilamiento de los objetos seleccionados, consulte “Apilamiento de
objetos” en la pdgina 98.

Nota: El hecho de utiizar una operacion de trazado supnme cualguier informacion relativa
a la presion o la velocidad de los trazados

Combinacion de objetos de trazado

Los objetos de trazado se pueden combinar en un solo objeto.

Para crear un trazado continuo a partir de dos abiertos:
1 Elya la herramienta Subseleccion.
2 Seleccione dos extremos en dos trazados abiertos.

3 Elya Modificar > Unir

Para crear un trazado compuesto:
1 Seleccione dos o nuis trazados abiertos o cerrados

2 Elya Modihcar > Unir.

Para dividir un trazado compuesto:
1 Seleccione el uarado compuesto.

2 Elija Modihcar » Separar.
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Para combinar trazados cerrados en otro trazado que abarque el area completa de
los ariginales:

Elija Mod:ficar » Combinar > Unir. El trazado de resultado uriliza los atniburos de
trazo v relleno del objeto sitruado derrds.

Creacidn de un objeto a partir de la interseccion de otros
objetos

Puede crear un objeto a partir de la interseccidn de dos o miis objetos

Para crear un trazado cerrado que abarque el drea comun a todos ios trazados
cerrados seteccionados:

Elija Modificar > Cambunar » Intersectar. El trazado de resultado unliza los
atnbutos de trazo y relleno del objeto de trazado sicuado detrds

Eliminacion de porciones de un objeto de trazado

Se pueden eliminar las parces de un objeto de trazado seleccionado que queden
salapadas por ono objeto de trazado seleccionado que esté situado delanie

Para eliminar porciones de un objeto de trazade:
1 Selecaione e nhjero de trazado que define el drea que deses elimunar

2 Elna Madihear » Orgamizar > Poner en primer plano
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3 Mantenga pulsada la tecta Mayus y afada a la seleccién el objeto del trazado
cuyas partes desea eliminar.

4 Elija Modificar > Combunar > TPerforar.

Los atriburos de trazo v de relleno no se modifican.

Recorte de un trazado

Puede eliminar porciones de un trazado fuera del drea definida por otro trazado
seleccionado que esté sicuado delante.

Para recortar un trazado seleccionado:
1 Seleccione el objeto de trazado que define el drea que va a recortar.
2 Elja Modificar > Organizar > Poner en primer planc.

3 Manrenga pulsada Mayus v afiada a la seleccion el objero de trazado que vaa
FeCOrmir,

4 Elija Modificar > Combinar » Recortar,

El abjera de resultado conserva las atribucos de trazo v relleno del objero de
trazado situado detrds,

Simplificacion de un trazado

[

Puede suprimir puntos de un trazado manteniendo su forma global

Para simphficar un trazado seleccionado:

Elipa Modihicar » Modificar el trazado > Simplificar
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Expansian de un trazo

Puede convertir el perimetra del trazo del trazado seleccionado en otro rrazado
cerrado. El resultado crea ia lusién de un trazado sin relleno y con el mismo nazo
que el relleno del objeto original.

{ £ *v.«wm]

Para expandir el trazo de un objeto seleccionado:

1

[54]

Elija Modificar > Modificar el trazado » Expandir traza, para abrir el cuadio de
didlogo Expandir traze,

Expandir iaze - 4 [x ]

Archura Fﬁ——:j

Esqunas /\lf\I«'\ '
Angulo minmo 11003

'
Temmacone: |2 = B[
Aceptar | Cancalar |

Establezca Lo anchura del mazado cerrado final
Especthque un tipo de esquina: en dngulo, redonda o biselada.

Si elige la esquina en dngule, establezea el dngulo minime. que es el punt en
UL U esquInG de este tipo se convierte automdncamente en otra biselada [Z
Angulo minimo es Ly relacidn enere [a longicud de [a esquina en dngulo v La
anchura del trazo

Elija una opeidn de rerminacion: unida, cuadrada o redonda, v haga clhic en
Aceptar. .

Reemplaza al razado original un trazado cerrado con la forna del original v
contsus mismos airthutos de trazo v retlena,

Contraccion o expansion de un trazado

Puede contiaer o expandir el trazado de un objeto seleccionado tanto coma deser

v
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Para expandir o contraer el trazado seleccionado;

1

Elya Modificar > Modificar el trazado > Cambiar el tamafo, para abnr el
cuadro de didlogo Modificar tamaio de trazado.

Elija una direccién para contraer o expandir el trazado:

Hacia dentro contrae el trazado.

Hacia afuera expande el trazado.

Establezca la anchura encre el trazado original y el que va a contraer o expandir
Especifique un upo de esquina: en dngulo, redonda o biselada.

Si elige la esquina en dagulo, establezca el dngulo minimo, que es el punto en
que una esquina de este tipo se convierte automdticamente en oera bisclada
dngulo minimo es la relacidn entre la longitud de la esquina en dngulo v ta
anchura del trazo .

Haga clic en Aceprar.

Un objeto de trazado mids pequeiio o mds grande con los mismos atriburtos de
trazo v relleno reemplazari al objeto original.
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CAPITULO 6
Trabajo con mapas de bits

Las imdgenes de mapas de bits estdn compuestas de pixeles, que son pequenas
cuudrados que se combinan como las tesefas de un mosaico para crear una imagen
Un ejemplo de imagen de mapa de bits serfa una fotografia en color digitalizada
Ademiis de las herramientas de dibujo y edicidn de vectores, Fireworks dispone de
una gran vartedad de herramientas para el tratamiento de imdgenes de mapas de
bues

Entre fas opaiones de edicidn de mapas de bits se incluyen la pintura v el dibujo
con las herramientas tradicionales de aplicaciones de edicidén de mapas de bits. ¢l
cambio de color de los pixeles. la eliminacién de pixeles, la duplicacion de
clementos de Lo imagen con la herramuenta Sello, el fundide de los bordes de la
imagen, el recorte de las imdgenes v su transformacion.

Acceso al modo Mapa de bits

Firewarks acoiva este modo cuando se elige una herramienta del modo Mapa de
bits. como por ejemplo el Laze, cuando se hace doble ¢lic en una imagen de muapa
de bits o cuando se selecciona una smagen de mapa de bits en el pane! Capas In
modo Mapa de birs, Fireworks muestra el documento enmarcado por un boide
ravado Este borde recuerda al usuario que estd activo el modo Mapa de bis v que
se estin editando piseles.

Nota- Enversiones anteriores de Fireworks. al modo Mapa de bits se le denominaba
mnao de edicion ae imagenes
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Eit ol modo Mapa de bits. el Trenzo aparece rodeado de un borde rayado.

Durante el dibujo v la edicién en modo Mapa de bits, se pintan pixeles
tndividuales en la imagen. A diferencia del dibujo de objeros en modo Vector.
cualquier dibujo que se realiza en modo Mapa de bits cambia los pixeles
eliminando los que pudiera haber con anterioridad.

(\

Ofbijeto vecrorial con un trazade y puntos. e imagen de mapa de bits compucsta de
pixeles en st totalidad

Activacion y desactivacién del modo Mapa de bits
Tara editar los pixeles del mapa de bits importado, abierto o creado, es necesano

pasar del modo Vector al modo Mapa de bits.

Para activar el modo Mapa de bits:

* Seleccione un objero de imigenes de mapa de bits con cualquiera de las
sigiientes herramientas: Recuadroe, Recuadro oval, Lazo, Lazo poligonal, Varira
muigica. Borrador o Seilo

* Haga doble clic en una imagen de mapa de buts con la herramienta Puntero.
* Haga clic en la miniatura de una imagen de mapa de bits, en el panel Capas.

* Seleccione un objeto de imdgenes de mapa de bits, y elyja Modificar > Editar
mapa de bus.




Para volver al modo Vector desde el modo Mapa de bits:

* Haga clic en el borén Detener situado en la parte inferior de la ventana del
documento

* Haga doble clic fuera del lienzo con cualquier herramienta de seleccién

* Uhilice una herramienta de seleccién para hacer doble clic en un drea de I
ventana de documento que esté fuera del lienzo.

X

Boton Detener

¢ Seleccione un objeto vecrorial en el panel Capas.
* Elija Modificar > Salir del modo Mapa de bits

* Pulse fa tecla Esc

Para ocuttar temporalmente el borde listado:

Elita Ver > Oculear bordes Al salir del modo Mapa de bits, se desactiva Lo opadn
Oculrar bordes.

Para establecer que el borde rayado se mantenga oculto:
1 Elya Edicar > Preferencas.
2 En el cuadro de didlogo Preferencias, elija la ficha Edicion.

3 Anule lu seleceidn de Mostrar borde rayado v haga clic en Aceprar.

Para evitar que el horde de rayas aparezca alrededor de todo el documento:
1 Elya Editar > Preferencias
2 Enel cuadro de duilogo Preferencias, elya fa ficha Edicidn

3 Anule L seleccion de Expandir para rellenar ¢] documento v haga chic en
Aceprar

Resulea muy dal cuando ¢f documento contiene imdgenes de mapa de bits
pequeitas v quicte que ¢ borde rayado rodee solo a la imagen de muapa de bits

seleccionada
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Seleccion de areas de pixeles

En modo Mapa de bics. [as herramientas de seleccién principales son las
herramientas Recuadro v Recuadro oval, las herramientas Lazo y Lazo poligonal. v
la herramienta Varita mdgica.

~
|
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Hervamientas Lazo y Variza mdgica

Las herramientas de seleccion de pixeles definen el drea de pixeles que se desea
seleccionar, Tras dibujar el recuadro de seleccién, puede hacer clic v arrastrar I
herramienta Puntero para seleccionar los pixeles:

* Los pixeles incluidos en el recuadro de seleccion pueden moverse o cambiarse
de tamado

* Es posible crear una seleccion flotante de pixeles que puede editar, mover,
cortar o copiar si hace clic dencro del recuadro,

Cuanda esti activa una herramienta de recuadro de seleccidn, se puede mantene
pulsadas las teclas Control (Windows) o Comando (Macintosh) para pasa
provisionalmente a ki herramienta Puntero v arrastrar el recuadro para crear una
seleccion de piseles flotante

Seleccion de opciones de la herramienta Recuadro

Al hacer doble dic en La herranuenta Recuadro, Lazo o Varita midgica, apareee o
panel Opeiones de herramientas con opeiones especificas de la herramicnm Las
opeiones de borde estin disponibles en todas lus herramsentas de scleccion de

l'ﬂ..\‘.'l(‘-\‘

Duro crea una selecaon de recuadro con un borde definida.

Suavizado cvita la apanicion de bordes dentados en la seleccion del recuadro
Fundido permite fundir el borde de la seleccion de pixeles.

Las opeiones de estilo solo estin disponibles en fas herramiencas Recuado

Normal permice crear un recuadro con valares de altura v anchura independientes,
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Tasa fija limita la altura v la anchura a los valores definidos.

Tamano fijo limita la aleura y la anchura a las dimenstones establecidas.

Para seleccionar un area de pixeles rectangular u ovalada:

1 Haga doble clic en la herramienta Recuadro o Recuadro aval para abrir el panel
Opciones de herramiencas.

2 Elija opciones de Estlo v Borde,

3 Arrastre el ratdn para seleccionar pixeles.

5
e
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Nota' Mantenga nulsaaa ta tecla Mayus para dibujar recuadros cuadrados o circulars
Mantenga pulsada [a 1ecla Al (Windows) u Opcian (Macintosh) para empezar a cibugar
dlesue el centro

Para seleccronar un area de pixeles de estilo libre:

1 Haga doble clic en 1 herramtenta Lazo para aboir el panel Opciones de
herrimientas

2 Elna una opeidn de Borde
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3 Arrastre e cursoralrededor de los pixeles que desee seleccionar.

Para seleccionar un area poligonal de pixeles:

1 Haga doble clic en [a herramienta Lazo polfg()t10 para abrir el panel Opciunc\
de herramientas v elija una epcién de Borde,

2 Haga clic para definir el contorno de la seleccian.
3 Cierre el poligone
* Haga clic en el punto inicial.

* Haga doble clic en ei espacia de trabajo.

Nata- Mantenga nulsada la tecta Mayus para restnngir los segmentos e la heranminmin
Lazo poligonat a incrementos de 45 grados
Para seleccionar un area de pixeles de colores similares:

1 Haga doble clic en fa herramienta Varita mégica para abrir el panel Opciones de
herramientas
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2 Elija una opcidn de Borde v arrastre el control deslizante para establecer ef nivel
de tolerancia.

La toletancia permite establecer la gama de colares que se seleccionan al haca
clic en un pixel con la herranuenta Varita midgica. 51 introduce ¢l valor 0 v hace
ctic en un pixel, sélo se seleccionan los pixeles advacentes que tengan
exactamente el mismo color. 5i introduce el valor 63, se selecciona una amplia
gama de colores afines.

3 Haga clic en el drea cuyo color desee seleccionar. Alrededor de los pixeles
seleccionados aparece un recuadro.
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Prveles seleceionados con una tolevancia de 87

Para seleccionar colores similares:
1 Selecoone un drea de color con una herramienta de recuadro o lazo

2 Elija Editar » Seleccionar similar Alrededor de los pixeles seleccionados apatece
un recuadro

Et valor de solerancia actuzl definido en el panel Opciones de la herramienca
Varita mdgica determina el rango de colores simitares que estd seleccionado.

Para eliminar un recuadro de seleccion:;

¢ Dibuje otro recuadro o haga clie fuera de la seleccidn actuat con la herramienaa

rectadro o larsa,
e Plija Editar > Anualar seleccidn,

¢ Salga del modo Mapa de bits
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Ajuste de un recuadro de seleccion

Después de seleccionar los pixeles con una herramienta de recuadro o lazo, puede
mover el borde def recuadro. sin tocar los pixeles que incluye, para editarlo Las
teclas modificadoras permirten afiadir pixeles al borde def recuadro, o elimina
pixeles de éste, de forma manual.

También es posible expandir o contraer el borde del recuadro de seleccion
canforme a un valor especificado, seleccionar un drea adicional al rededor del
recuadro de seleccion, suavizar el borde del recuadro o crear una seleccron de
pixeles Horante. La seleccion Hotante permite editar. mover, cortar o copiar el drea
de pixeles seleccionada.

Desplazamiento de un recuadro de seleccidn

Los recuadros de seleccién pueden moverse sin que afecte a los pixeles que
delimitan.

Para desplazar el recuadro de seleccién:

* Arrastrelo con una herramienta de recuadro o lazo.

* Utitice las teclas de flecha para desplazar el recuadro de seleccién en
incrementos de 1 pixel

* Pulse Mayais y urilice las teclas de Hecha para realizar desplazamientos de 10 en
10 pixeles

Adicion o eliminacion de pixeles mediante teclas
modificadoras -

Pueden utilizarse teclas modificadoras para afadir o eliminar pixeles del boide
parpadeante del recuadro de seleccion. También se puede seleccronar los pixeles
situados en la interseccion de dos recuadros de seleccién superpuestos.

Para adadir pixeles a una seleccion de recuadro:

Mantenga pulsada Mayis mientras selecciona el drea de pixeles que desea anadin
Se pueden anadir pixeles a la seleccidn aunque no sean adyacences a la seleccidn
orseinal.

Para anular la seleccién de pixeles dentro de un recuadro de seleccion y perforar

partes de la seleccidn:

Muanrenga pulsada la tecla Al (Windows) u Opcidn {Macintosh) miencras
selecciona el drea de pixeles cuva seleccién desea anular,
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Para utilizar un segundo recuadro donde seleccionar pixeles de un recuadro:

1 Manzenga pulsadas las teclas Ale+ Mayis (Windews) u Opcidén+Maviis
{Macintosh) mientras crea otro recuadro de seleccidn superpuesto al borde del
recuadro original.

2 Suelte el boton del racdn. Solo se seleccionan los pixeles situados en la
interseccién de los dos recuadros.

e
L W W

A ST AT
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Recuadro rectangular sobre el recuadro original

L R -

Scleccrdn de pixeles reswltane

Expansion y contraccion de un recuadro

Uinaver que se la dibugado an recuadro para seleccionar pixeles, se puede amplun

o contraet su borde

Para amplar el borde de un recuadro:
1 Despuds de dibujar ¢l recuadro, elya Editar » Recuadro > Expandir

!
2 Innoduzea el némero de piveles que desee utlizar para expandir el borde did

tecuadro v haga che en Acepran.

A
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Para contraer el borde de un recuadro:

1 Después de dibujar el recuadro. elija Modificar > Recuadro » Contraer.

2 Introduzca el nimera de pixeles que quiera emplear para contracer el borde del
recuadro v haga clic en Acepear.

Seleccion de un area situada alrededor de un recuadro
existente

Se puede crear un recuadro de seleccidn adicional para enmarcar el recuadro
existente con una anchura decerminada. Esto permure crear efecros grificos
especiales, como el fundido de tos bordes de una seleccién de pixeles.

MR

L

Despuds de ewmarcarlo con 1 recteadro adicional

Para seleccionar un area situada alrededor de un recuadro existente:
b Después de dibugar un recuadro, elija Modificar > Recuadro > Borde.

2 Intraduzca la anchurs del recuadro que quiera sicuar alrededor del 1ecuadio
evistente v haga chic en Aceprar
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Suavizado del borde de un recuadro

Can Fireworks se pueden eliminar los pixeles sobrantes de los bardes de oy
tecuadros de selecadn. Esta funcidn resulta muy dul cuando aparecen pixeles
sobrantes por el borde del recuadro de seleccidn de pixeles. despuds de utilizar I
herramienta Varita migica.

¥ S ot B ¥ o . 3 iz
Seleceidn de pixeles antes y después del suavizado
Para suavizar el borde de un recuadro:

1 Ehja Modificar » Recuadro > Suavizar,

2 Introduzea un radio de muestra para especificar el grado de suavizado que e
queete aplicar, v haga clic en Aceprar.

Creacion de una seleccion flotante de pixeles

Cruando se dibuja un recuadro de seleccion v se arrastra a una posicién diferente. los
] )

pixeles que contene no se desplazan con el recuadro, Si desea desplazar. ediar, cort

o copiar una seleccion de pixeles, primero cree con ellos una seleccién Horante.

Para crear una seleccion flotante de pixeles:

Tras dibujar un recuadro de seleccion, arrdastrelo con la herramienta Punrero,

Las seleccones Hotantes puede moverse por toda el drea que delimita ¢f honde
ravado Al seleccionar otros pixeles o salir del modo Mapa de bits, los piseles
quedan definitivamente situados en la nueva posicién.

Pintura en modo Mapa de bits

[Yara crear una mmuagen Je mapa de bies, se debe importar o abrin, dibuja o pinen
en modo Mipa de bits, o converurse de objeto vectorial en objero de mapa de bue,
[ara mas snformacion sobre L importacién de imidgenes, consulee “Insercion de
abjeros en un documento de Frreworks™ en fa pdgina 73,

I'n Fireworks, los archivos de imigenes de mapa de bits, como dos [PEG, we aben
en modo dapa de bigs,

Trabajo con mapas de bniy, 135



Se pueden convertir objetos vectoriales seleccionados en un solo objeto de mapa de
bits. También puede convertir cualquier nimero de objetos de mapa de bits
seleccionados en un tinico objero de mapa de mapa de bits. La conversidn de Vecto

2 Mapa de bits es téenicamente irreversible, excepto cuanda puede utilizarse la .
opcidn Editar > Deshacer o la acctdn aun estd disponible en el panel Historial Las
imdgenes de mapas de bits no pueden convertirse en objetos vectoriales.

Para crear un mapa de bits nuevo:
[nserte una imagen de mapa de brts vacia:
* En unrea vacia def documento, arrastre una herramienta de recuadro o lazo

¢ Elija Insertar > Mapa de bits vacio.

Para convertir en imagen de mapa de bits los objetos vectonales seleccionados:

Elija Modificar > Convertir en mapa de bits.

Uso de herramientas de dibujo en modo Mapa de bits

Se pueden urilizar las herramuentas de formas bidsicas v las de Linea, Lipiz y Pincel
para pintar pixeles en modo Mapa de bits. Cuando se pinta en modo Mapa de
bits, en lugar de dibujar vectores se pintan pixeles. Cualquier cosa que se pinte
susticuird a los pixeles de ln imagen.

Si el documento va tiene un recuadro de seleccién, estas herramiencas solo pintan
pixeles dentro del recuadre. Consulre "Seleccion de dreas de pixeles™ en L
pagina 128,

S1pinta lineas y trazos que amplian una imagen de mapa de bits, su tamaiio se
tecorta autamincamente al salir del modo Mapa de birs. La imagen <e recorta en
forma de recringulo conforme al tamano de fos pixeles utihzados. y desapatece ¢l
espacio transparente que la rodea.

Para pintar pixeles en modo Mapa de bits:
1 Elija una herramienta de formas busicas, o la herramienta Linea, Lipiz o Pincel

2 Ajuste Las opciones de trazo en el panel Trazo. Si estd utilizando cna
herramienta de formas bisicas rambién puede ajustar las opciones de relleno

3 [ara dibujar. arrasere el ratdn.

Cambio de colores de pixeles con la herramienta Cubo de pintura

Después de seleccionar los pixeles. también puede utilizar la herramienta Cubo de
pincura pars cambiar el color de éstos por el color del cuadro de color de 1elleno,

Herrannenta Cubio a':'piunm:




Para aplicar el color de rellenoc a los pixeles seleccionados:
1 Elifa un calor en el cuadro de colores de relleno.
Haga deble clic en fa herramienta Cubo de pintura.

En el panel Opciones de herramientas, elija Rellenar sélo seleccidn.

B LR ¢ ]

Haga clic en el recuadro de seleccion. El color de relleno se aplica a los pixeles
seleccionados.

Borrado de pixeles

Utilice 1a herramienta Borrador para eliminar pixeles, o para pintar los pixeles con
un color diferente.

Herramienta Borrador

De forma predetermunada, el cursor de fa herramienta Borradar tiene forma de
coma de borrar v representa el tamano actual del borrador. El tamaiio v el aspecto
del curser de la herranuenta Borrador pueden cambiarse. Para obtener
informacién, consulte "Cenfiguracién de preferencias” eii la'pagina 59.

Para borrar pixeles;

1 Huaga doble clic en la herramienta Borrador para abrir el panel Opciones de
herramientas.

2 Establezca el color del borrador en el mend emergente Borrar con:
Transparente convierte en transparente ¢k drea borrada
Color de rellena selecciona el color del cuadro de color de relleno.
Color de trazo selecciona el color del cuadro de color del trazo.
Color del kenzo selecciona el color del lienzo del documento

3 Elya un borradoer cu.n'ir.ld() o redondo.

4 Arrastre ¢ control destizante de Suavidad de bordes para estabtecer la suavidad
Jel borde del borrador

5 Armstre ¢l control deslizante de Tamaiio def borrador para establecer el tamano
det borrador,

6 Arrastre la herramienta Borrador sobre los pixeles que quiera borrar o prtu
con un color diferente
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Fundido de selecciones de pixeles

Al fundir una seleccion, los pixeles de la imagen no se desenfocan; sélo se
desenfocan los bordes de ta seleccidn. Resulta muy il cuando se desea elimina
un objeto de una foro. Medrante el fundido, el drea copiada se mezcla ficilmente
con los pixeles circundantes.

Para fundir los bordes de una seleccién de pixeles:

1 Elija Modificar > Recuadro > Fundido para abrir el cuadro de didlogo Selecciin

de fundido
2 Escriba un valor para establecer el radio del fundido y haga ¢lic en Aceprar.

El valor del radio determina el niimero de pixeles que se desenfocan a cada Ladw
del borde de seleccion.

Clonacion de un area de pixeles

Para duplicar dreas de una umagen de mapa de buts, utilice la herramuenta Sello
Cuando se clona un drea, aparecen dos cursores. El circulo azul indica el drea que
se quuere clonar (el arfgen) v el cursor en forma de sello seiala el lugar en el que se
desea colocar el duplicado. '

<

Herrannenta Selfo

La clonacidn es il cuando se quiere arreglar una fotografiz que presenca rayas
Rasta con duplicar un drea de la fote ¥ colocarla sobre el drea de la raya,

(il
it
=
Cursores con forma de sello

La clonacign rambien es (til para crear efectos especiales, como fa duplicacion de
la cana de una persona o de determinados rasgos faciales '




Para clonar partes de una imagen de mapa de bits:

i
2

Haga doble clic en [a herramienta Sello,
En ef panel Opciones de herramientas, seleccione una opcion de origen:

Fijo permite bloquear el cursor de ongen (el eirculo azul) en un drex conereta
de ta imagen para que pueda duplicarla varias veces El cursor en forma de seilo
v el cursor de origen circular no se desplazan a la vez.

Alinezdo permite desbloquear el cursor de onigen para que pueda duplica
distintas dreas de una imagen. Los dos cursores se mueven a la vez

QOpciones

B prner|
TSN Py -]
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Seleccione una opcidn de Muestra:

Imagen permite hacer un duplicado de la imagen seleccionada solamente

Documento permite duplicar cualquier drea del documento, includos fos
ohjetos de trazado existentes.

Arrastre el control deslizanze de tamario del sello para establecer ¢l timuane del
cursor de Sello

En la venrana de presentacion preliminar de Suavidad de bordes, arrasce of
contrel deshzante para ajustar la suavidad del borde de la herramienta Sello

Sirde ef cursor en el iren que desee clonar v haga clic can el botén del 1aron

Mueva el cursor de Sello hasta el drea donde desea situar el duphicado v haga
che con el boton del ratdn.

Nota: Para cambiar la ubicacion ael cursor de ongen. mantenga pulsada la tecia Al
{(Winaows) u Oncion (Maciniosh) mieniras hace clic con la herramienta Sello

Recorte de unaimagen de mapa de bits

Linlice Edita » Recortar mapa de bits seleccionado para retirar partes de una
iagen de mapa de bees, Por gemplo, st gene una forografia que se ha romado o

denmasada distaners, puede ehmimar todo el fondo de la foto v muantene:

dantcamente ef objeto prinapal de L foro

iy

lerrannenta Kecortoar
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Para recortar una imagen de mapa de bits:

1 Elyja Edirar > Recortar mapa de buts seleccionado. Aparecen los rivadores de
recorte.

2 Ajuste los tiradores de recorte hasta que el recuadro delimitador abarque ¢l dien
de |2 imagen de mapa de bits que desee conservar:

* Arrastre los tiradores.

* Manrtenga pulsada la tecla Mayuis y ucilice las teclas de Hecha.

3 Haga doble clic dentro del recuadro delimitador o pulse Inctro para recorcan la
tmagen. Los elementos situados fuera del cuadro delimitador se elimman,

Para cancelar el comando de recorte, pulse la tecla Esc.




CAPITULO 7

Uso de texto

Fireworks tiene numerosas funciones de texto que suelen reservarse para las
aplicaciones de edicién de sobremesa mis sofisticadas. Puede crear texto en una
gran variedad de fuentes ¥ tamanos, ajustando su acercamiento, espaciado, colo,
interlineado, linea de base y otras caracteristicas. La combinacion de las funciones
de edicidn de texto de Fireworks con la amplia variedad posible de trazos, rellenos,
efecros v estilos hard que los textos sean un elemento vivo de sus disefios grificos

La posibilidad de edirar el texto en cualquier momento. mcluso después de aphea
efecras auromicicos como sombras o biseles, facilita la correccion de errores
orwgrificos. También podrd copiar objetos que incluyan rexco v cambiar el tevio
en cada copra. El rexto vertical, el texto transformado, el texto anexo a un cazado
v el texto convernda en rrazado o imdgenes, aumenta mis las posibilidades del
diseno.

Puede importar texto sin que plerda sus atributos de RTF (Rich Text Formar)
Ademis, cuando se importa un documento de Photoshop, el texto que contiene
sigue siendoe editable. Fireworks se ocupa de las fuentes no instaladas al realizar
tna imporcacion solicitando al usuario que elija una fuente de sussizucion
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Introduccion de texto

Introduzea, asigne formato ¥ modifique el texto de los grificos unlizando la

herramienta Texto v el Editer de rexto.

A

Hervamienta Texto

[eae e L) ~| | 5

&0 ;I Aelu ;“Suavlzado terwe Ll ' Auste suoméice

F Mostar juenie ¥ Mogtiar tarmafio p tokor

Acepia J Cancela | ;-—' Apkca

Editar de rexio

El texto de los documentos de Fireworks va incluido en un rectingulo con

tiradores denominado bloque de texro.

Para introducir texto:

t Elija la herramrenta Texro.

2 Haga clic en ¢l lugar del documento donde desea que empiece el bloque de rexn

Se abre ¢l Eduor de texto.

texio

Rerorno (Macintosh).

escribitlo,

Seleceine el color, La fuente, el tamafio, el espaciado v otras caracterisacas de
Escriba el texto. Para introducic un satto de finea, pulse Intro (Windows) o

Selecaione el texto en el Editor de texto para asignarle formato después de



6 Dara ver el texto en el documento a medida que lo escribe en el Editor de rexcor

* Eliya la opcién de aplicacién automdrica en el Edtcor de texto.

* Haga clic en Aplicar,
7 Haga clic en Aceprar
El texto aparece como bloque de texto en el documento de Fireworks.

Neota: Frreworks memaonza el color del texto aparte del color de rellenc. v 1o conserva
para la siguiente entrada o sesion

Para volver a abrir e} Editor de texto:

Haga doble clic en el bloque de texro,

Desplazamiento de bloques de texto

Puede seleccienar un bloque de texto y moverlo a cualquier [ugar del documento,
de manera dénties a los demis objetos. Los bloques de texto también pueden
maoverse con el Editar de texto ablerto.

Para desplazar un blogque de texto:

Arrdstrela a la nueva ubicacién.

Tamano automatico de los blogues de texto

Las hloques de texto de Fireworks cambian de ramaiio automiticamenre. A
medida que se escnibe una linea, el blogue de texro se expande. Si se borra texeo, ¢f
hloque se reduce de tamafo para adaptarse al texto restante. Los bloques de texto
de varias Ineas no ajustan si ramaio de forma automarica.

Para controlar la anchura del texto ajustado en un bloque de texto, se debe
cambiar el tamano del bloque

e A o bt { R T D T N e

‘Macromedia’

M- Fireworks -

Para cambiar el tamano de un bloque de texto:

Arrastre un trador de cambtio de tamano.

Usodoizric 143



Edicion de texto

Dentro de un bloque de texto se pueden cambiar todos los aspecros, como el
tamafo, fuente, espactado, interlineado y linca de base del texto.

Los arributos de un bloque de texto pueden cambiarse con el ment Texto o con el
Edrror de texto. El ment Texto ofrece un método rdpido para cambiar atriburos.
Si necesita realizar modificaciones detaltadas, mejor utilice el Editor de texto.

Al editar texto, sus atributos de trazo, rellenc y efecto también se actualizan.

Para editar texto en el Editor de texto:
1 Haga doble clic en el bloque de texto.

2 En el drea de presentacidn preliminar del Editor de texro, resalte el rexto que
desea cambiar.

3 Realice y aplique sus cambios.

Para obtener mis informacién sobre cémo modificar los atributos de texto,
consulee fas secciones correspondientes en este capitulo.

4 Haga clic en Aceprar.

Seleccion de una fuente, su tamafio y su estilo

Cuando se cambian los atributos de fuente, tamafio y estilo del texto dentro de un
hloque, puede utilizarse el Editor de texto y también los comandos del menu
Texto.

Nota. Sidesea utilizar fuentes Type 1en Macintosh, debe tener instalado Adobe Type
Manager 4 o una version posterior

De forma predetermmada, el Edirtor de texto muestra el texto con la fuente y
ramado de fuente actuales. Un bloque de texto puede contener muchas fuentes y
ramafos distintos.

También puede verse texto en el Editor de texto con la fuente y el tamaiio de
fuenre de! sistema. Esta opcidn resulta muy til cuando se estd urtilizando una
fuente o un ramano de fuente dificil de leer mientras se escribe.

Para ver el texto en la fuente del sistema:

En el Editor de texio, anule [a seleccién de Mostrar fuente.

i
M Mostiar uents F Mostres tameiio p color -

Aceptar l Cancelx !
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Para ver texto con el tamafo predeterminado;

En el Editor de texto, anule la seleccién de Mostrar tamafio y color.

! T A T S 3
¥ Mourar fuente I Mestar tamafia y W

T e | - Ce

Para cambiar la fuente, su tamafio y su estile con el Editor de texto:
1 En el Editor de texto, resalte los caracteres que desea cambiar.

2 Tara cambiar fa fuente, elija una nueva en el mend emergente de fuentes.

S TR el

3 Dara cambiar el tamafo de fuente, elija uno nuevo en el menid emergente de
tamanos.

4 Tara aplicar un estilo con negrita, cursiva o subrayado, haga clic en el botéa de
estilo correspondiente. .

5 Haga clic en Aceprar.

Para cambiar la fuente, su tamafo y su estilo con el menti Texto:

1 Seleccione el blogue o los blogues de texto. Puede cambiar los atriburtos de uno
o mis blogques de texto de forma simultdnea, si mancene pulsada la recla Maviis
mientras selecciona los blogques.

2 Para cambnar la fuente, elija Texto > Fuente y seleccidnela en el subment.

3 ['ara cambiar el tamaiio de fuente, elija Texto > Tamaiio y seleccione el tamaiio
en ¢l submeni.

4 Dara cambiar el estilo, etija Texto > Estilo y seleccione un estilo en el submena.

Definician de linea de base e interlineado

La linea de base determina el acercamiento del texto por encima, por debajo o
sobre su linea de base natural. Unlice la linea de base para crear caracteres de
subindice y de superindice.

El interlineado determina la distancia entre las lineas adyacentes en un pdrrato.
Propiamente dicho. el interlineado es el porcentaje del tamafio de punto en que las
lineas de texto se han separado entre cada linea de base
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Utlice el Editor de texto para establecer la linea de base v el interlineado.

Ajuste entre caracteres

e =] T [ Interineado

2107 | afo —|— Lineadebase

T Expansidn

Mentis emergenies de Interlineads (arribn) y Linea base (abayo)

Para establecer la linea de base y el interlineado:
1 En el Ediror, seleccione los caracteres que desee cambiar.

2 En el mend emergente Linea de base, elija [a cantidad de superindice o
subindice que se aplicard al texto.

3 En el menui emergente Interlineado, elija un valor. El valor predeterminado es
100%.

4 Haga clic en Aceptar.

Definicidon del ajuste entre caracteres

El ajuste entre caracteres aumenta o reduce la separacidn entre determinadas pares
de letras, con ¢l fin de mejorar su presentacién. La mayoria de fuentes incluye
isformacidn que reduce automdticamente la separacién entre determinados pares
de letras, comao “TA” 0 "Va". De forma predeterminada, Fireworks uriliza dicha
informacién cuando presenta el texto, pero es posible desactivar esta funcion en el
caso de utilizar tamafios de fuente pequenos o cuando el texto no esté suavizado,

El ajuste entre caracteres también puede aumentar o reducir el espaciado entre
miis de dos caracrteres distintos.

Utilice el Editor de texto para establecer el acercamiento de los caraceres.

Para desactivar el ajuste automatico de caracteres:

En el Editor de texto. no seleccione Ajuste automdrico.

[ Ajuste automatico

Para establecer el ajuste entre caracteres:
1 Seleccione los caracteres en el Editor de texto:
* Dara ajustar el espaciado entre dos caracteres, haga clic entre ellos

* Dara el ajuste entre los caracteres, resalte los que desea cambiar.
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2 Escriba un valor de acercamiento.

Cero representa el ajuste normal. Los valores positivos alejan las letras entre st
Los valores negativos acercan las letras.

Definicion de la direccion y orientacion

La diveccion del texto determina si el texeo fluye de derecha a izquierda o de izquierda
a derecha. De forma predeterminada, el texto fluye de izquierda a derecha.

Fireworks
skroweriF

Texto que fluye de izquierda a derecha y de derecha a izquterda

La orientacidn del texto determina si el bloque de texto se orienta en sentido
horizontal o vertical. De forma predeterminada, el texto se orienta en sentido
horizoneal.

Fireworks

WE=O0SMH -

Oriemacion harizantal y vertical

Utilice el Editor de texto para establecer la orientacién y direccién del texto. Estas
configuraciones se aplican sdlo a bloques de texto completos.

ol

Baranes del Editor de texto para la orientacion, alineacion y direccidn del texto

il
lf
|
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Para establecer la orientacion con el Editor de texto:

Haga clic en el botdn Texto horizontal o Texto vertical.

Para establecer la orientacién del texto seleccionado con el mena Texto:

Elija un comando el submenii Texto > Alinear.

Para establecer la direccion utilizando el Editor de texto:

Haga clic en el botén De izquierda a derecha o De derecha a izquierda vertical.

Definicién de la alineacion

La alineacién determina la posicién de cada linea de texto en un pidrrafo en
relacion 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
interior, o se puede alinear hacia los bordes izquierdo y derecho a la vez
{justificacién complera). De forma predeterminada, el texto se alinea hacia I
izquierda.

Para lograr un efecto de estiramiento o encajar el texto en un determinado espacio,
puede establecer la alineacion de manera que el texto se estire para flenar el bloque
horizontalmente, en el caso de texto orientado en esa direccién, o verticalmente,
en ¢l caso de texro con orientacién versical).

Fireworks
Fircworks

Texto horizontal estirado para rellenar un blogue de texto

Urilice el menu Texco o el Editor de texto para establecer la alineacion. Puede
establecer la alineacién para determinados pdrrafos de un bloque de rexto

ik
"
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Para establecer la alineacion con el Editor de texto:
1 Seleccione el texto de un bloque de texto.

2 Haga clic en el botén de alineacidn Izquierda, Centrado, Derecha, Justificado o
Expandido




Aplicacion de color al texto

De forma predeterminada, el texto es negro y no tiene trazo. Si se cambua el color
del texto, Fireworks utiliza el nuevo color en ¢! texto 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 texto o sélo a determinados caracteres.

Para establecer el color del texto:

* Elija un color en la ventana emergente del cuadro de color del Editor de texro.

* Seleccione el bloque de texto y elija un color en la ventana emergente del
cuadro de color del panel Efecto.

IAnaI

Afive -l B0 emstorene 7]

F Mostar fuerie  Mosx gmﬁop;:.:kl i
Acepia | Corcele | o fokm |

Ventana emergente del cuadre de color

4

Suavizado de los bordes de texto

Para que se alise el borde del exto es necesarto suavizarlo. De este modo los bodes
del texto se funden con el fondo v el texto aparecerd mds claro v legible cuando
tenga un gran amane,

Unlice el Editor de texto para establecer el suavizado. El suavizado se aplica a
todos los caracteres de un bloque de texto

Para aplicar un borde de suavizado al texto seleccionado:

1 Abra el Editor de teato

2 En el mend emergente Suavizado del Editor de texto, elija una opadn: nindo,
fuerte o renue

3 Haga clic en Aceprar.
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Nota: Cuando se abren en Fireworks archivos de vectores, como fos de FreeHand, el
texto aparece suavizado, Este atributo puede caminarse con el Editor de texto Para
chtener mas informacién sobre la apertura de archivos de vectores. consulte “Apertura
de archivos de FreeHand, lllustrator o Corel DRAW™ en la pagina 70.

Aplicacion de trazos, rellenos, efectos y
estilos al texto

Puede aplicar trazos, rellenos, efectos y estilos de [a misma manera que se aplican a
las demis objetos. Puede aplicar alguno o todos al mismo bloque de texto. Es
posible aplicar cualquier estilo del panel Estilos al texto, aunque no sea un estilo
de texto. También pueden guardarse los atributos de texto como estilo.

El texto sigue siendo editable. Los trazos, rellenos, efectos y estilos se actualizan
automdticamente en respuesta a la edicidn.

f"—‘q e
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Texcto al que se ha aplicado un trazo refleno, efécto y estilo

Para mds informacién sobre trazos y rellenos, consulte “Aplicacién de colores,
trazos ¥ rellenos” en la pdgina 157. Para mds informacidn sobre la urilizacién de
estilos, consulte “Acerca de los estitos” en la pdgina 221. Para mds informacion
sobre los efectos automdricos, consulte “Aplicacién de un efecto automitico” en la
pdgina 193,

Almacenamiento de atributos de texto

Los atributos que se aplican al texto, como trazo, relleno y efectos, pueden
guardarse como estilo en el panel Estilos. Cuando se guardan arributos de texto
como estilo, no se guarda el texto sino solamente los efectos.

Para guardar atributos de texto como estilo:

1 Cree un objero de texto y apliquele los efectos que desee.

2 Scteccione ¢l objeto de texto y elija Nuevo estilo en el menti emergente
Opciones del panel Estilos.

3 Elija las propiedades que desea que formen parte del nuevo estilo y asignele un
nombre,

4 Haga clic en Aceptar.

150 Capiulo7



Asociacion de texto a un trazado

Para quitar al texto las [imitaciones de los bloques rectangulares, puede dibujar un
trazado y unitle texto. El texto fluye a lo largo de la forma del trazado y se puede
editar. Para mds informacién sobre el dibujo de tipos de trazados diferentes,
consulee “Dibujo de rectdngulos con esquinas redondeadas” en la pdgina 104 v
“Dibujo de poligonos” en la pigina 104.

Un crazado al que se une texto pierde temporalmente sus atriburtos de trazo.
_rellenc y efecto. Todos los atributos de trazo, relleno y efecto se aplican solo al
texto y no al trazado. Cuando se separa el texto del trazado, éste recupera sus

arributos de trazo, relleno y efectos.

Para colocar texto en un trazado:

1 Mantenga presionada la tecla Mayits mientras selecciona un bloque de texto y
un trazado.

2 Elija Texto > Unir al trazado.

Para separar el texto del trazado seleccionado:

Elija Texto > Separar del trazado.

Para editar el texto anexo a un trazado:

* Haga doble clic en el objeto de texto-en-trazado para abrir el Editor de texto

* Elija la herramienta Texto v seleccione el texto que desea editar.

Para cambiar la forma del trazado:

1 Ehja Texto > Separar del trazado.

2 Edite ef trazado.

3 Después de editar e trazado, vuelva a colocar el texto en el trazado

Siun texto anexo a un trazado abierto excede [a longitud de éste, el texto sobrance
vuelve al principio v repite la forma del trazado

IVIaCrc")b7
Firew,%edia
O/-ks

El texto de un trazado vuelve al prencipio y repise la ﬁ)rma del trazadb.
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El orden en que se dibuja un trazado determina la direccién del texto que se le
anexa. Por ejemplo, si dibuja un trazado de derecha a izquierda, el texto anexado
aparece invertido de arriba hacia abajo y de derecha a izquierda.

SHIOMB A4
i .

g m Gy
Texto anexo a un trazado dibuado de derecha a izquierda

Se puede invertir la direccidn o cambiar Iz orienracién del texto anexo a un
trazado. También se puede cambiar el punto inicial del texto en el trazade.

Para cambiar la onientacién del texto en el trazado seleccionadao:

1 Elija Texto » Onentacidn y seleccione una orientacion.

Para invertir la direccion del texto en el trazado seleccionado:

1 Elija Texto > Invertir direccidn.

W o,
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Texto girade alrededor de un trazado
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Texto vertical alrededor de un trazado
e or
Texto inclinado en verrical alrededor de un trazade
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Texto tnclinado en harizontal alrededor de un trazade
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Para mover el punto inicial de un texto anexo a un trazado:
1 Seleccione el objeto de texto-en-trazado.

2 En el panel Objeto, introduzea un valor en el cuadro de texto Desplazamiento
del texro.

Transformacién de texto

Puede cransformar los bloques de texto de la misma manera que puede
transformar otros objetos. Puede escalar, rotar, inclinar y reflejar texto para crear
efectos originales.

i or[{ 8 W

El texto transformado se puede seguir editando, aunque las transformaciones
acusadas pueden hacer que sea poco legible. La transformacién del texto no
cambia el tamano de punto. Para mis informacién, consulte “Transformacidn v
distorsion de objetos” en la pégina 92.

Conversion de texto en trazados

Se puede convertirel rexto en un trazado v editar a continuacién ka forma de las
letras como si se tratara de un objeto vectortal. Una vez convertido el texto en
trazado, pueden utilizarse todas las herramientas de edicién de vectores para
editarlo que ya no podrd editarse como texto.

Una razdn para cenvertir el texto en rrazade es cuando se desea abrir un
documento cuyo texto utiliza una fuente no disponible en su sistema.

Nota: La conversion de texto en trazados no es necesaria para ver una determinada
fuente en un navegador Web, porgque el texto se exporta a un farmato de mapa de bits.,
como por eemplo GIF

Para convertir el texto seleccionado en trazados:

Seleccione Texto > Convertir en trazados.

El texto convertido en trazados reriene todos sus atributos visuales, aunque sdlo
puede editarse como trazado.
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Importacion de texto

Puede utilizar texto de otros documentos si lo arrastra y coloca o lo copia v pega de
un documento fuente en el documento de Fireworks actual.

También puede abrir o importar un archivo de texto complero en Fireworks.
Fireworks puede importar los siguientes formatos de texto:

* RTF (rich text format)

* ASCII (sélo texto}

Puede abrir o importar texto de un archivo:
1 Elija un comando de Archiva:

* Elija Archivo > Abrir.

Elija Archivo > Imporrar.
2 Despldcese a la carpeta que contiene el archivo.

3 Elija el archivo y haga clic en Aceprar.

Importacion de texto de Photoshop

Puede abrir o importar un archivo de Photoshop completo, y puede copiar v pegar
o arrastrar v colocar texto de un archivo de Photoshop en el archivo de Fireworks
actual.

Si sdlo desea utilizar algunas palabras o caracteres de otro archivo y no le imporm
que después el texto no pueda editarse, utilice la funcién de arrastrar v colocar o
copiar v pegar. El texto se incluye en pixeles y no podrd editarse como texto,

Si desea que el texto se pueda editar como texto, abra o importe el archivo completo.

Nota; La capa de texto conserva el nombre

Importacion de archivos RTF

Al imporrar texto RTE, Fireworks mantiene los siguientes atriburos:
* Fuente, tamajio y esttlo {negrita, cursiva, subrayado)

* Alinescion (zquierda, derecha, centrada, justificada)

* Interlineado

* Linea de base

*  Ajuste entre caracreres

* Escala horizontl
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* Color del primer cardcier
Todos los demais datos RTF no se tienen en cuenta.

Fireworks no puede imporcar texto RTF mediante las operaciones de copiar v
pegar o arrastrar y colocar,

Importacion de texto ASCII

Puede importar texto ASCII utilizando cualquiera de los mérodos de importacién
El texto ASCII importado se establece en la fuente predeterminada acrual, con un
ramafio de 12 pixeles, y utiliza el color de relleno actual.

Administracion de fuentes no encontradas

Si abre un documento de Fireworks que contiene fuentes no instaladas en su
sisterna, se abrird el cuadro de didlogo Fuentes no encontradas.

Se pueden elegir fuentes que reemplacen a las fuentes no encontradas Si no elige
fuentes de sustitucidn, el texto aparecerd en la fuente predeterminada del sistenma
Puede editar y guardar el texto.

Cuando se vuelva a abrir el archivo en un sistema que tenga instaladas las fuences
originales, Fireworks las recordard y utilizard.

Para seleccionar una fuente de sustitucion:

1 Elija una fuente no encontrada en la lista Cambiar fuente no enconerada.

2 Elija una fuente de sustitucién en la lista ‘A, y haga clic en Aceprar,

La préxima vez que abra un documento con fas mismas fuentes no
enconrradas, el cuadro de didlogo Fuentes no encontradas incluird las fuences
elegidas.

Para dejar una fuente no encontrada sin cambios:

Haga clic en No modificar
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CAPITULO 8

Fireworks ofrece un amplio conjunto de opciones a la'hora de elegir los colores de
un elemenco grifico. Pueden utilizarse muestras de color para mantener el aspecta
de la imagen en distintos navegadores Web y plataformas informdticas conforme
se trabaja. Ademis de las muestras de color predeterminadas. se pueden ucilizar kas
de los sisternas Windows o Macintosh, e incluso crear grupos de muestras de color
propios.

Se puede utilizar cualquiera de fos modelos de color Hexadecimal, RVA, CMA,
MSB o Escala de grises para mezclar colores. Ademds, los colores del documenco
pueden verse expresados en cualquiera de estos modelos de color.

Las opciones de trazo de los objetos grahcos de Fireworks abarcan desde iineas
finas de ldpiz hasta anchas tiras que recuerdan a la pintura con acrosol; las
opclones de reileno incluven colares solidos, degradados multicolor y patrones de
Mapa de bits. Después de aplicar un relleno de degradadoe o de patrén, puede
editarlo en el espacio de trabajo. Ademds de los patrones de Fireworks. puede
utthzarse pricucamente cualqurer otra imagen como base de un patrén de relleno.
También puede anadirse textura a trazos y rellenos. Ademds, los atributos de
relleno v rrazo de un objero pueden guardarse como estilos para, mis adelante,
aplicarlos a otros objetos. Consulte “Uso de bibliotecas, estilos y URL" en 1a
pdgina 221.
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Eleccién de colores

Se puede utilizar el panel Muestras para elegir un nuevo color conforme se crean
elementos grdficos. Los colores del panel Muestras también aparecen en las
ventanas emergentes de los cuadros de color de los paneles Trazo v Refleno, del
Mezclador de colores v del panel Efecto.
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Para abrir el panel Muestras:

Elija Ventana > Muestras.

oEg|
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Ventana emergente del cuadro de color

Para abrir una ventana emergente de cuadros de color:

Haga clic en el cuadro de colores o en fa flecha contigua.

Aplicacion de colores

Para aplicar colores al trazo o relleno de los objetas de un trazado se puede urilizar
el panel Muestras o una ventana emergente de cuadros de color.
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Para aplicar un color a un objeto seleccionado:
t Haga clic en el cuadro de color de trazo o de relleno para seleccionarlo.
2 Elija un color:

* En el panel Muestras, haga clic en una muestra para aplicar el color al trazo o
relleno del objeto seleccionado. El color se asigna a continuacién al cuadro de
color activo.

* Abra la ventana emergente del cuadro de color y haga clic en una muestra, o
escriba el valor hexadecimal de un cofor en el cuadro de texto de valares.

Muestreo de colores

Se puede tomar un color de cualquier parte de la pantalla, incluidos otros
documentos abiertos de Fireworks, y aplicarlo a los objetos seleccionados. Este
proceso se denomina muestres y permite identificar y utilizar exactamente los
colores necesarios para editar e integrar elementos graficos. También se puede
idendificar el valor hexadecimal de cualquier color antes o después de aplicarlo a
ios objetos seleccionados.

Nota: Para ello, debe de utilizarse el modo de color de 24 6 32 bits

Para aplicar un color desde cualquier lugar de la pantalla a un objeto seleccionado:

1 Seleccione el cuadro de color de trazo o de relteno en el panel Herramientas v se
abrird la ventana emergente de colores. El cursor adopta la forma de
CUC]](ﬂgOtaS.

2 Haga clic en cualquier lugar de la pantalla para elegir un color. El color se
aplicard al objeto seleccionado.

Nota: Con la tecla Mayus presionada, haga clic para elegir un color Websafe

Para identificar el valor hexadecimal de un color:

1 Abra la ventana emergente del cuadro de color de trazo, relleno o efecto. El
cursor adopta la forma de cuentagotas.

2 Sicde ¢l cursor sobre un color. El valor hexadecimal del color aparece en la
ventana emergente del cuadro de color.

Nota: Haga clic en el carnpo hexadecimal para introducir el valor hexadecimal
especifico de un color

Para cambiar el conjunto de colores:

Elija un conjunto de colores en el ment emergente Opciones del panel del cuadro
de colar. El ajuste predeterminado es el que utiliza el panel Muestras.
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Personalizacion del panel Muestras

Se pueden afiadir, suprimir, reemplazar y clasificar las muestras de color del panel
Muestras. Estos cambios se actualizan de forma automarica en la ventana
emergente de cuadros de color.

También se pueden anadir y suprimir grupos completos de muestras. Para obrener
informacién, consulte “Cambio de grupos de muestras™ en la pdgina 161.

Nota: Las operaciones de adicién o elirminacion de muestras no se anulan con
Editar » Deshacer.

Para aniadir el color de un docummento de Fireworks al panel Muestras:
1 Ehfa la herramienta Cuentagotas en el panel Herramientas.

2 Haga clic en el color que desee anadir,

3 En el panel Muestras, sitiie el cursor en el espacio abierro detris de la dltima
muestra. El cursor adopta la forma de cubo de pintura.

4 Haga clic para anadir la muescra.

Para afadir un color desde cualquier punto de la pantaila al panel Muestras:

1 Abra una ventana emergente de cuadros de color. El cursor adopra la forma de
cuentagoras.

2 Haga clic en cualquier tugar de la pantaila, incluso en otro documento dy
Fireworks, para elegir un color.

3 En el panel Muestras, sitie el cursor en el espacio abierto detrds de la iluma
muestra. El cursor adopta fa forma de cubo de pintura.

4 Haga clic para anadir fa muestra,

Nota: Cuando en el menu emergente Opciones de la ventana emergente de cuadros
de color se encuentra seleccionado Adaptar a WebSafe, cualquier color gue seleccione
el cursor con forma de cuentagotas tambieén se adaptara a la paleta Websate

Para guardar la seleccidn de color producto del muestreo:

1 Afuada los colores seleccionados al panel Muestras.
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2 En el ment emergente Opciones del panel Muestras, haga clic en Guardar
muestras.

3 Se abre el cuadro de didloge Exportar muestras. Elija un nombre de atchivo y
un directorto y haga clic en Guardar.

Para reemplazar una muestra por otro color:
1 Seleccione la herramienta Cuentagotas en ¢l panel Herramientas.
2 Haga clic en un color.

Este color se aplica al objeto seleccionade y se convierte en el color de trazo o
refleno acuvo.

3 Mantenga presionada Mayis y apunce a una muestra del panel Muescras,
El cursor adopra la forma de cubo de pintura.

4 Haga clic en la muestra para reemplazarla por el nuevo color.

Para eliminar una muestra de! panel Muestras:

1 Mantenga presionada la tecta Control (Windows) o Comando (Maciniosh) v
apunte a una muestra. El cursor adopta la forma de cijeras.

2 Haga clic en la muestra para retirarla del panel Muestras.

s

Para borrar todo el panel Muestras:

Elija Borrar muestras en el mend emergente Opciones del panel Muestras.

Para recuperar las muestras de color predeterminadas:

Elija fa palera Sistema Windows o Sistena Macintosh en el ment emergence
Opciones del panel Muestras.

Para ordenar las muestras por color:

Elija Ordenar por colores en el mend emergente Opciones del panel Muestras.

Cambio de grupos de muestras

Es muy fdcil cambiar de grupo de muestras o crear uno propio Fireworks permite
elegir de entre los siguientes grupos de muestras: Cubos de color, Tono contmnuo,
Sistema Macintosh, Sistema Windows, Escala de grises v los grupos personales de
muestras que se importen de archivos ACT o GIE
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Utilice el panel Muestras para elegir un grupe de muestras.

_Reerplazar m;usuaa_.‘. H cw
Guaida muesirest 0 0
Botar musstras’

t " Cybosdenoler == 'y
+lowcortmug - vt v
Sisletmyrdum: __ . .

Menii emergente Opciones del panel Muestras

Para elegir un grupo de muestras:

Elija un grupo de muestras en el ment emergente Opciones del panel Muestras.

Para elegir un grupo de muestras personal:

1 Elija Reemplazar muestras en el menui emergente Opciones del panel Muestras
2 Dcspla’ce.-sc a la carperta y elija un archivo.

3 Haga clic en Abrir.

Las muestras de color del grupo de muestras personal reemplazardn a las que
habia previamente.

Nota: Para obtener informacién sobre la creacion de grupos de muestras perscnales,
consulte "Optimizacion de paletas de colores™ en la pagina 310.

Para anexar un grupo a las muestras que se encuentran en el panel Muestras:
1 Elya Ahadir muestras en el meni emergente Opciones del panel Muestras.

2 Despldcese a la carpeta, elija un archivo de grupo de muestras y haga clic en
Aceprar.

Fireworks aflade muestras de archivos GIF o ACT de Photoshop. Las muestras
nuevas se anexan a continuacién de las muestras actuales.

Para guardar un grupo personal de muestras de color;

1 Elija Guardar muestras en el mend emergente Opciones del panel Muestras.

2 Asigne un nombre al nuevo grupo de muestras y haga clic en Guardar.
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Creacion de colores

Cree sus propios colores y apliquelos a los objetos, afiddalos al panel Muestras, o
utilicelos para formar un nuevo grupo de muestras. Puede crear colores utilizando
el Mexciador de colores o seleccionar colores mediante el selector de colores del
sistema.

Creacion de color con el Mezclador de colores

Utilice el Mezclador de colores para leer los valores del color activo y crear otros
nuevos.

Puede crear sus propios colores utilizando cualquiera de los siguientes modelos:
RVA, Hexadecimal, MSB, CMA y Escala de grises.

De manera predeterminada, ef Mezclador de colores identifica los colores RVA
segiin el sistema de color hexadecimal, presentando los valores correspondientes
del rojo (R}, el verde {V) y el azul (A). Los valores RVA hexadecimales se caleulan
a parur de la serie comprendida entre 00 y FE

Elija Para expresar componentes de color como

RVA Valores de rojo, verde y azul, donde cada componente puede tener un
valor entre Oy 255 0-0-0 corresponde al negro y 255-255-255 at
blanco

Hexadecimal Valores de rojo, verde y azul, donde cada componente puede tener un
vator hexadecimal comprendide entre 00 y FF 00-00-00
corresponde ai negro y FF-FF-FF al blanco

MSB Valeores de matiz, saturacion y brillo, donde Matiz tiene un valor
comprendido entre O y 360 grados. y Saturaciédn y Brillo un porcentaje
entre O y 100,

CMaA Valores de cian, magenta y amarilio. donde cada ccmponente tiene un
valor entre Oy 255 0-0-C corresponde al blanco y 255-255-255 al
negro

Escala de gnses Un porcentaje det color negro El componente Negro (N} tiene un valor
comprendido entre el O y €l 1009%, donde O representa el color blanco,
100 el color negro. y entre ambos hay tonos de gris
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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 actual cambia en
cada modelo de color. -

Para ver el Mezclador de colores:

Elija Ventana > Mezclador de colores.

Para desplazarse por los modetos en la barra de color:

Con la tecla Mayus prestonada, haga clic en la barra de colares situada en la base
del panel Mezclador de colores.

Las opciones del Mezclador de colores no eambian.

Para aplicar un color de la barra al objeto seleccionado:

1 En el Mezclador de colores, haga clic en el cuadro de color de trazo o de relleno
para utilizarlo como paleta activa.

2 Mueva el cursor sobre la barra de colores. El cursor adopta la forma de
cuentagotas.

3 Haga clic para seleccionar un color.
El color se aplica al objeto selecctonado y se convierte en el color activo de traza
o de relleno.

Para crear un color en el Mezclador de colores:

1 Anule la seleccidn de todos los objetos antes de mezclar un color, para imped:r
que se editen objetos no deseados al mezclar los colores.

2 Haga clic en el cuadro de color de trazo o de relleno para seleccionarlo comao
destino del nuevo color

3 Elija un modelo de color en el mend emergente Opciones del Mezcladaor de
colores.

4 Especifique los valores de los componentes del color:

* LEscriba valores en los cuadros de texto de los componentes de color.
* Utilice los cantroles deslizantes emergentes.

* Seleccione un color en la barra de colores.

Puede anadir el color al panel Muestras para volver a utilizarlo. Para obrener
informacién, consulte “Personalizacién del panel Mueseras” en iz pigina 160.
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Creacidn de colores con el selector de colores del sistema

Puede crear colores utilizando el cuadro de didlogo Color (Windows) o el Selecror
de colores de Apple (Macintosh) en lugar de utilizar el panel Muescras v ¢l
Mezclador de colores.

Para mostrar el selector de colores del sistema:
* Haga doble clic en cualquier cuadro de color.

* Haga clic en el botén del selector de colores del sistema, en la ventana
emergente de cuadros de color.

Visualizacion de valores de color

Dara identificar valores de color especificos, utilice el panel Informacién, una
ventana emergente del cuadro de color o el Mezclador de colores. Se pueden ver
los valores de color de casi todos los objetos visibles en cualquier aplicacion que
esté abierta, incluido el escritorio, en la ventana emergente de cuadros de color. El
valor del color activo de trazo v relleno puede verse en el Mezclador de colores o en

la ventana emergente de-cuadros de colar.

Para ver el panel informacion:

Elija Ventana > Informacion.

Para ver el Mezclador de colores:

Siga uno de escos procedimientos:

* Elija Ventana > Mezclador de colores.

* Haga clic en la lengueta Mezclador del panel Colores.

Para ver el valor de color de cualguier parte del documento desde el panel
informacidn:

Sitde el cursor sobre el objeto que contiene el color que desea ver.

Para ver el valor del color del trazo o relleno activo:

Stga uno de estos procedimuentos:

* Dara valores RVA u otros valores de color del sistema, mire en el Mezclador de
colores

* Para valores hexadecimales, mire en cualquier ventana emergente de cuadros de
color, '

De forma predeterminada, los valores RVA aparecen en el panel Informacién y en
¢l Mezclador de colores, v los valores hexadecimales se muestran en la ventana
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¢ emergente del cuadro de color. No obstante el sistema de valores que se muestra

en el Mezclador de colores o el panel Informacidn se puede modificar en cualquier
tnomento.

Para mostrar informacién del color de los demas modelos:

Elija otro modelo de color en el panel Informacién o en el ment emergente
Opciones del Mezclador de colores.

Aplicacién de trazos )

Los atributos de trazo de las herramientas Phuma, Ldpiz y Pincel pueden cambrarse
con ¢l fin de aplicar los nuevos atributos al siguiente objeto que se dibuje; rambién
es posible aplicar atributos a los objetos una vez dibujados. Solo pueden aplicarse
trazos 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 herramienta de dibujo.
utilice el panel Herramientas.

o B

En ¢l panel Herramientas, el icono del pincel identifica al cuadro de color de rrazo.

El color de trazo, asi como otros atributos del trazo, también puede cambiarse en
el panel Trazo. Asimismo, se puede elegir entre gran variedad de puntas de pincel v
tamaiios de punta. Consulte “Cambio de trazos” en la pdgina 167.

Para cambiar el color de trazo de las herramientas de dibujo:

1 En el cuadro de color de trazo del panel Herramientas, haga clic en el mismo
cuadro de color, o en el rridngulo contiguo, para abrir la ventana emergence.

2 Eiija un color de trazo en el conjunto de muestras.
3 Eljja una herramienta de dibujo.

4 Arrastre el rardn para dibujar el objeto

Para cambiar el color de trazo del objeto seleccionado:

Elifa una muestra de color en la ventana emergente del cuadro de color de trazo o
de relleno del panel Herramienras.

Para intercambiar colores de relieno y de trazo:

Huga clic en el botdén Intercambiar colores del Mezclador de colores o del panel
Herramientas.
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Para restablecer los valores predeterminados de color:

IE] Haga clic en el botén Colores predeterminados.

Para eliminar todos ios atributos de trazo del objeto seleccionado:

Haga clic en ¢l botdn Sin trazo ni relleno. El trazo o relleno acruales se establece en

Ninguno.

Para utilizar un color del selector del sistema:

1 Elija el selector de colores del sistema en el mend emergente del cuadro de
colores.

Se abre el cuadro de didloge Color (Windows) o el selector de colores de Apple
(Macintosh.

2 Elija un color en el selector del sistema y haga clic en Aceprar.

Este color se convertird en el nuevo color de trazo. Para obtener mds informacién
sobre cémeo afadir un color del selector al panel Muestras, consulte
“Personalizacién del panel Muestras” en la pagina 160.

Cambio de trazos

Se pueden cambiar trazos para crear trazados con una serie determinada de
caracteristicas de pluma o pincel, desde trazados finos tipo ldpiz hasta pinturas
anchas tiras que recuerdan a la pintura con aerosol o con éleo. Las texturas de
trazo aumentan el nimero de posibilidades creativas

Con el panel Trazo v el cuadro de didlogo Editar trazo, se puede controlar
totalmente cada caracteristica del pincel, como la cantidad de tinza, el tamaio v
forma de la punta, la textura. el efecto de los bordes y el aspecto. Asimismo, los
ajustes de sensibilidad permiten controlar cémo una pluma sensible a la presidn
afecra af aspecto de los trazos También puede guardar el pincel resultante paia
utilizarlo mas adelante.

Los trazos de pincel recién creados adoptan el color actual que aparece en el
cuadro de color de trazo. :

[|_-,-fn..~o
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Utileee of panel Trazo para cambiar el trazo aphcado al objeto,
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Para ver el panel Trazo; . - L -

Elija Ventana > Trazo.

Para cambiar los atributos de trazo del objeto seleccionado:

1 En el panel Trazo, elija a categorfa del trazo, como por ejemplo Lipiz, Aceite o
Acuarela en el mend emergente Categoria del trazo.

2 Elija un trazo en el ment emergente Nombre del trazo.

3 Dara cambiar el color del trazo, elija una muestra en la ventana emergente del
cuadro de color. . .

4 Modifique la suavidad de los bordes con el control deslizante de Suavidad de
berdes, situado junto a la presentacién preliminar de Punta.

5 Elija una texturaen el menii emergente Textura, e introduzea un valor de
intensidad. Para mas informacién, consulte “Adicién de textura a trazos y
rellenos” en la pdgina 175.

Nota: Algunas categorias de trazos tienen aplicada una textura predeterminada.

Almacenamiento de trazos

Se pueden cambiar determinadas caracteristicas del trazo, como la canadad de
tinta o la forma y sensibilidad de la punca, y guardar estas caracteristicas personales
del trazo a modo de estilo, para volver a utilizarlo en otros documentos. Para
obtener informacién sobre cémo guardar estilos, consulte “Uso de bibliotecas,
estilos y URL” en la pigina 221.

Para guardar trazos personales exclusivamente en el documento actual, urilice el
memni 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.

Colocacién del trazo en el trazado

De manera predeterminada, el trazo de pincel de un objeto aparece centrado en ¢l
rrazado. No obstante, hay apciones para colocar el trazo del pincel complecamente
dentro o fuera del trazado. Ello permite controlar el ramafio global de los olyetos
trazados y conseguir efectos creativos, como los trazos en los bordes de botones

biselados.
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Truza centradn, trazo dentro del trazado y trazo fuera del trazado
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Utilice los botones de Sttuacién del trazo del panel Objeto para cambiar fa

orientacidn de las pinceladas.

Para mover un trazo de pincel dentro o fuera del trazado seleccionado:

1 Elija un botén de Situacién del trazo en el panel Objeto: Interior. Centrado.
Extenor.

2 También puede elegir Relleno sobre trazo.

Por lo general, el trazo se superpone al refleno. Al seleccionar Relleno sabre
trazo, el relleno se dibuja sobre el trazo. Si selecciona esta opcidn con un objeto
que tiene relleno opaco, las partes del trazo que caen dentro del trazado se
ascurecen. Los rellenos con un grado de transparencia pueden tintarse o
mezclarse con trazos de pincel incluidos en e! trazado.

Aplicacion de rellenos

Los atributos de relleno de las herramientas de dibujo Rectangulo, Rectingulo
redondeada, Elipse v Poligono pueden modificarse para aplicar los nuevos
atributos al siguiente objeto de este tipo que se dibuje. Puede dibujar objetos con
rellenos sélidos, degradados o de patron.

El color de relieno actual aparece en el cuadro de color de rellene del panel
Herramientas. Si desea cambiar el relleno de una herramienta de dibujo, utilice ¢
P'Cl!'l.cl Herramlcntas.

En el panel Herramientas, el icone def cubo de pintura representa al cuadra de calor de

relleno.

El panel Relleno permite cambiar el color de relleno de una herramienta de
dibujo. En este panel puede elegir entre una variedad de rellenos degradados v de
patrén. Asimismo, puede cambiar las caracteristicas de relleno de un objeto
después de dibujarlo.

Los objetos que se dibujan con la herramienta Pincel, Ldpiz o Pluma no aparecen
rellenos. El relleno debe anadirse después de dibujar el objeto.

Para cambiar el color de relleno de las herramientas de formas basicas:

1 En el cuadro de color de relleno del panel Herramientas, haga clic en la flecha
abao situada junto al cuadro de color para abrir la ventana emergente del
cuadro de color

2 Elija un color de relleno en el conjunto de muestras.
3 Elija ls herramienta Recrangulo, Elipse o Poligono.

4 Arrastre ¢l ratdn para dibujar el objeto.
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Cambio de rellenos

Los cambios de relleno permiten crear trazados que combinen caracteristicas de
salidez, transparencia, trama o degradados, desde colores sélidos hasta otros
degradados que recuerdan el satén, ondas o pliegues. También pueden cambiarse
atributos de relleno, como por ejemplo el color, el borde, la textura o la
transparencia.

Los rellenos de degradado personales se pueden guardar para utilizarlos en el
documento actual o en otros. Para guardar el relleno degradado y utilizarlo ¢n
varios decumentos, gudrdelo como si fuera un estilo. Para obrener mds
informacién sobre los estilos, consulte “Uso de bibliotecas, estilos y URL” en la
pagina 221,

Cuando se crea un nuevo relleno, este adopta el color actual que aparece en el
cuadro de color de relleno del panel panel Efecto.
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Utilice o panel Relleno para edirar los atributos de relleno.

Cambio de un relleno solido

Un relleno sofido es sencillamente un color sélido que llena el interior de un
obieto. You can change an object’s fill color in the Tools panel, Fiil panel, or Colos
Mixer.

Para editar el relleno sélido de un objeto seleccionado:
1 En el panel Relleno, elijz Sélido en el ment emergente Categoria de relleno
2 Enla ventana emergente del cuadro de color, elija un color

El refleno aparece en el abjero seleccionado y se convierte en el color de1eileno
1CTVO
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Aplicacion de un relleno degradado

Todas las categorias de relleno distintas de Ninguno, Sélido, Patrén y Tramado
Web son rellenos de degradade. Los rellenos degradados mezclan colores para crear
distintos efectos.

Obyetos con rellenos degradades Satén, Radial, y Lineal

Para aplicar un relleno degradado al objeto seleccionado:

1 En el panel Relleno, elija un degradado en el menid emergente Caregoria de
relleno,

2 En el meni emergente Nombre del relleno, elija una combinacién de colores de
refleno, como Rojo, Verde, Azul o Pasteles.

El relleno aparecerd en el ohjeto seleccionado, convieruéndose en el relleno
ACEIvVO.
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Cambio de un relleno degradado

Los rellenos degradados se pueden modificar, cambiar de nombre o borrar desde Ia
ventana emergente Editar degradado.

Pendiente de color

41— Presentacion
preliminar

Ventana emergente Editar degradado de color

Para abrir la ventana emergente Editar degradado:

1 Seleccione un objero que tenga un relleno degradado o elija un relleno
degradado en el menid emergente Categoria de relleno.

2 Siga uno de estos procedimientos:
* Haga clic en el boton Editar del panel Relleno.
* Elija Eduar degradado en el menii emergente Opcienes del panel Relleno.

Se abre la ventana emergente de edicién de degradados con la pendiente de
color y la presentacion preliminar del degradado.

+fr

Para ajustar la transicién entre los colores del relleno:

-

Arrastre las muestras de color a fa izquierda o la derecha.

Para anadir una nueva muestra de color al degradado:

Haga clic en el irea entre la pendiente de color y la presentacién preliminar

Para eliminar una muestra de color del degradado:

Arrastre Li muestra alejindola de la ventana emergente Editar degradado.

Para cambiar el color de una muestra:
t Hagu doble clic en la muestra de color.
2 Eljaun color en la ventana emergente.

Cuando haya erminado de editar el degradado, pulse Intro o haga clic fuera de la
ventana emergente Edicar degradado. Ei relleno de degradado aparecerd en los
objetos que hava seleccionado v se convertird en el relleno activo.
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Almacenamiento de rellenos como estilos

Los cambios que se hacen en la configuracién de rellenos de color degradado
pueden guardarse como estilo y utilizarse en muchos documentos. Consulie “Uso
de bibliotecas, estilos y URL" en la pgina 221 También puede guardar un relleno
degradado para utilizarlo solo dentro del documento actual.

Aplicacion de rellenos de patron

Ademds de los rellenos sélidos y de degradado, un objeto de trazado también se
puede tlenar con un grifico de mapa bits, que se denomina relleno de parrdn.
Fireworks se suministra con mds de una docena de rellenos de patrén. como la
alfombra bereber, las hojas de photinia o la pared de ladrillos.

También puede uilizarse un archivo de mapa de bits como relleno de patrén
Estos son los formatos que pueden utilizarse como patrones: PNG, GIE [TEG.
BMD TIFE y PICT (solo Macintosh). Si un archivo de pacrdn es una imagen
transparente de 32 buts, esa transparencia tendrd efecto en el relleno cuande Jo.
utilice con Frreworks Cuando la imagen no es de 32 bits, la cransparencia se hace
opaca.

Para incluir un patrén externo en el cuadro emergente Nombre del relleno v
utilizarlo en todos los documentos, copie el archivo de patrén en la carpera
Fireworks 4\Configuration\Pateerns.

Para aplicar un relleno de patrdn al objeto seleccionado:

1 En el panel Relleno. ¢lija Patrén en el mend emergente Categorin de rellena
2 Elja un patron-

* Elya el patrén en el mend emergente de nombres de patrones.

* Para udilizar un patron externo, elija Owro en el mend emergente de nombres de
patrones v lacalice un archivo de pacrones.

El relleno de patrén apareceri en el objeto seleccionado v se convertird en ¢l color
de relleno activo.

Nota: Aungue el relleno de patron esta activo y se aplicara a 19s siguientes objetos que se
dibuje, no se mueastra en el cuadro de color del relleno en del panel Herramientas, el panel
Rellens o el Mezclador de colores.
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Transformacién y distorsion de rellenos de
degradado y de patrén

Se puede mover, rotar, inclinar y cambiar la anchura del relleno de patrén o
degradado de un objero. Al seleccionar un objeto con un relleno de estos tipos v
elegir la herramienta Puntero o Cubo de pintura, aparece una serie de tiradores en
el objeto o cerca de él Arrastre estos tiradores para ajustar el relleno del objero.
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Utilice los tiradores de relleno para ajustar de forma interactiva un relleno de patrin o

degradadp.

by

Para mover el relieno dentro de un objeto:

Arrastre el tirador redondo. o haga clic en otra posicidn del relleno con la
herramienta Cube de pintura,

Para rotar el relleno:

Arrastre fas lineas que unen los tiradores.

Para ajustar la anchura e inclinacion del relleno:

Arrastre un tirador cuadrado.

Establecimiento de bordes de relleno duros,
suavizados o fundidos

En Fireworks, se puede establecer que el borde de un relleno sea una linea regular
solida, o bien un borde suavizado o fundido. De forma predeterminada, los bordes
estin suavizados. El suavizado alisa los bordes dentadoes que pueden presentar fos
objeros redendeados comeo elipses y circulos, al mezclar sutilmente el barde con el
fondo.

El fundido. sin embargo, produce una mezcla visible a ambos lados del borde El
horde adquiere asi un efecro de alisado casi luminoso.
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Para cambiar el borde del relleno de un objeto seleccionado:

i En el panel Relleno, elija una opcidn en el memi emergente Borde: Borde dura,
Suavizado o Fundido.

2 Para obtener un borde fundido, elija también el nimero de pixeles que se
fundirdn a cada lado del borde, El nimero predeterminado es 10. Puede elegir
entre €l 0 v el 100. Cuanto mds sea el nivel, mayor es el grado de fundicién.

Adicion de textura a trazos y rellenos

Se pueden crear efectos dimensionales tanto para los trazos como para los rellenos
mediante la adicién de textura. Ademis de las texturas que proporciona Fireworks,
pueden utilizarse otras texturas existentes. Para mds informacidn sobre la
utilizacién de texturas externas, consulte “Uso de archivos externos como patrones
v texturas’ en la pagina 177.

Adicion de textura a un trazo

Las texeuras modifican ef brillo del trazo, pero no el matiz, por lo que dan a los trazos
LN aspecta menos mecinico ¥ mds organico, como si se estuviera pintando sobre una
superficie con textura. Las texturas tienen mis efecto cuando se urtilizan trazos
anchos. Se puede anadir una textura a cualquier trazo. Fireworks se sumnistra con
varias texturas gue se pueden clegir, como Gasa, Marea negra o Lija.

Utilice ef panel Trazo para afiadir wuna textura a un rrazo de pncel.

Ef menti emergente Textura muestra una presentacion preliminar de la textura resaltada.
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Para anadir textura al trazo de un objeto seleccionado:

1 En el panel Trazo, elija una caregoria del trazo en el menu emergente de
categorias v un trazo concreto en el mend emergente de nombres de rrazo.

2 Elija una texrura:
* Elija la textura en ¢l mend emergente Textura.

* DPara utilizar una texeura externa, elija Otra en el mend emergente Texcura.
Desplicese hasta un archivo de textura. Estos son los archivos que pueden
uulizarse con formatos de textura: PNG, GIE JPEG, BMD, TiFF y PICT (solo
Macintosh).

3 Escriba un porcentaje entre ¢ y 100 para controlar la profundidad de la textura.
A mayor porcentaje, mayor es [a intensidad de la textura.

Adicion de textura a un relleno

Las texturas modifican el brillo de un relleno, aunque no el mauz, y le dan un
aspecto menos mecinico y mds orgdnico. Se puede afiadir una texcura a cualgunes
relleno. Fireworks se suministra con varias texturas que se pueden elegir, comao
Gasa, Marea negra o Lija. También se pueden ucilizar archivos de mapa de bies
como texcuras. Dre esta forma, es posible crear prdcticamente cualquier tipo de
textura personal.
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El cuadro emergente Textura muestra una presentacion preliminar de la textur.
resaltaca,

‘

Para afadir una textura al relleno de un objeto seleccionado:

t En el panel Relleno, ¢lija un upo de relleno en et meni emergente Caregoria de
relleno.

2 Elya una textura:
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* Elija la textura en el menii emergente Textura.

® Para utilizar una Textura externa, elija Otra en el menad emergenve Textura v
despldcese a un archivo de textura.

3 Escriba un porcentaje entre 0 y 100 para controlar la profundidad de la textura,
A mayor porcentaje, mayor es la intensidad de [a textura.

4 Elija Transparente para introducir un grado de transparencia en ¢l relleno. El
porcentaje de Textura también controla el grado de transparencia

Uso de archivos externos como patrones y
texturas :

También se pueden urilizar como texturas archivos de mapa de bits de otras
aplicaciones. Estos san los archivos que pueden urilizarse con formartos de rextura:
PNG, GIE JPEG, BMD TIFF y PICT (sole Macintosh). Para afadir una textura
externa al menti emergente Textura y poderla utilizar en todos los documentos,
copie el archivo de textura en la carpera Fireworks \Configurarion\ Textures

Para utilizar una textura externa:

1 En el panel Relleno, elyja un tipo de elieno en el memi emergente Categoria de
relleno.

2 Si no se afiadié la textura al ment emergente Texto, elija Otra en el mena
emergente Textura v desplicese a un archivo de textura. De lo contrario,
seleccione la textura en el mend emergente Texrura.

3 Escriba un porcentaje entre 0 y 100 para controlar la profundidad de la textura.
A maver porcentaje, mayor es la intensidad de la textura.

4 Dara que las dreas mis claras de [a textura sean transparentes, elija Transparentce.
El porcentaje de Textura también controla el grado de transparencia.

Tramados con colores de Websafe

Algunas veces seri necesario urilizar colores que no sean Websafe. Por ejemplo, el
lugottpo de unu empresa puede tener un color que no esté incluido en la palera
Webhsafe. Para obtener un color Websafe que no cambie ni se degrade cuando se
exporte con una paleta Websafe, utilice un relleno de tramade Web.

El tramado Web es el método por el que dos colores de la paleta se combinan para
ubtener otro color o mis parecido posible que no estd en esa paleta. Tenga
presene que el tramado Web puede aumentar de forma considerable el tamadio de
archiva,
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Los rellenos de tramado Web se crean con dos colores Websafe.

Para utilizar el relleno de tramado Web:
1 Seleccione un objeto que contenga un color que no sea Websafe.
2 En el panel Relleno, elija Tramado Web como categoria de relleno.

Ei relleno no Websafe del objeto aparece en el cuadro de color de relleno
situado junto al tipo de relieno. Los dos colores de trabado Websafe se
muestran en las cuadros de colores que aparecen debajo. El cramado Web
aparece en el objeto y se convierte en su color de relleno activo

Nota- Definicion de un relleno de tramado Web con resultados de fundide y suavizado en
cotores que no son Websafe

Para crear la ilusion de verdadero relleno transparente en un navegador web:

1 En el panel Relleno, aplique un relleno de tramado Web al objeto seleccionade.

2 Seleccione Transparente. ‘

3 Exporte el objeto como un archivo GIF 0 PNG establecienda Transparencia de
indice o Transparencia alfa.

Cuando vea la imagen en un navegador Web, el fondo de ta pdgina Web se veria
través de todos los demids pixeles del rellenc de tramado Web, creando asi ¢l efecta
de transparencia. Tenga presente que ne todos los navegadores admuten archivos

PNG




CAPITULO 9

Los filcros del meni Xeras y del panel de efectos automiticos ayudan a mejorar loy
colores en las imdgenes de mapa de bics. Fireworks incluye muchos filtros nuevos
de ajuste de colores. que permuiten ajustar el contraste, el brillo, el mariz v la
saturacién del color, asi como el rango tonal de una imagen.

Ademis. los filtros permiten desenfocar o perfilar una imagen y crear una
presentactén exclusiva mediance fa asignacién de colores o la inversidn de éstos
Sin embargo, estos filtros no son los tnicos. Pueden anadirse filtros de conexion
de Phatoshop al menu Xtras y al panel de efectos automadticos.

Estos filtros se utilizan sobre todo para imdgenes de mapa de bits, como fotografias
digitales. Ne obstante, también pueden aplicarse a objetos vectoriales La
aplicacidn de un filtro a un objeto vecrorial a través del menu Xtras convierre el
objeto en un mapa de bics,

Los efectos que se crean con estos filtros son reversibles: se puede utilizar el
comando Deshacer o ¢l panel Historial. Ademis, los filtros aplicados desde ¢l
panel de efectos automiticos son reversibles y se pueden modificar a traves del
mismo panel.

Uso de filtros integrados y de conexion como efectos
automaticos

En Fireworks se pueden aplicar fileros de conexion de Photoshop v los integrados
del menit Xerasa una imagen a través del panel Efecto, lo que los convierte en
efectos automidticos Consulte “Uso de filtros de conexién de Photoshop como
Efectos automdncos” en la pagina 194 v "Usa de Xtras de Fireworks como efecros
automdneos” en ki piging 194,
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Uso del filtro Niveles para ajustar el rango tonal

Se puede utilizar el filero Niveles para corregir mapas de bits que tengan una
concentracion de pixeles elevada en resaltados, medios tonos o sombras. Un mapa
de bits con todo el rango tonal debe wener un mimero equilibrado de pixeles en
todas las dreas: resaltes, medios tonos y sombras. Los mapas de bits con una alta
concentracion de pixeles claros (brillos) rienen un aspecto descolorido, mientras
que los que presentan un exceso de pixeles de medios tonos resultan insipidos y
apagados. Un mapa de bits con demasiados pixeles oscuros {sombras) impide
apreciar gran parte de los detalles.

Ll fltro Niveles convierte los pixeles mds oscuros y mads claros a blanco y negro. v
a continuacién vuelve a distribuir los medios tonos de forma proporcional. Esto
permite generar una imagen con detalles bien definidos en todos sus pixeles.

Y,
y.

b

hvaedt
—-"»‘ﬂﬁ?“};

Despuds de ajustar la imagen con ef filtro Niveles

Ei histograma del cuadro de didlogo Niveles sirve para ver la distribucién de
pixeles en un mapa de bits, Se trata de una representacién grafica de fa
distribucién de pixeles en resaleados, medios tonos y sombras de un mapa de bits.

Histograma
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El histograma sirve para determinar cudl es la mejor manera de corregir el rango
tonal de una imagen. Una concentracidn alta de pixeles en [as zonas de sombras o
resaltados indica que se puede mejorar la imagen mediante la aplicacion de las
funciones Niveles o Curvas.

El eje horizontal muestra los valores de color del mds oscuro (0) al mds claro {239)
El eje horizontal muestra a la izquierda los pixeles mds oscuros, a la derecha los
mids brillantes y en el centro los medios tonos. El eje vertical muestra el mimero de
pixeles en cada nivel de brillo. Por lo general, se ajustan en primer lugar resaltados
y sombras. El ajuste de medios tonos en segundo lugar permite mejorar los valores
de brillo sin que ello afecte a los resaltados ni a las sombras.

Para ajustar resaltados, medios tonos y sombras:

1 Seleccione la imagen en modo vectorial o de mapa de bics.

2 Abra el cuadro de didlogo Niveles:

* Elija Xcras > Ajustar color > Niveles.

* Elja Ajustar color > Niveles en el mend emergente del panel Efecto.
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3 Tara ver los cambios en el espacio de trabajo, seleccione Presentacidn
preliminar. La imagen se actualiza automdricamente conforme se realizan
cambios.

4 En el meni emergente Canal, elija entre la aplicacion de cambios a canales de
color individuales (rojo, verde o azul) o a todos los canales (RVA).

5 Arrastre los concroles deslizantes para los niveles de encrada, situados bajo el
histograma, y ajuste resaltados, medios tonos y sombras.

El control deslizante situado a fa derecha ajusea los resaltados, ¢con valores de
255 a 0; ef conrrol central ajusta los medios tonos con valores entre [0 v 0.1%
el control de la izquierda ajusta las sombras, entre 0 v 255. Los valores se
introducen automidticamente en los cuadros Niveles de entrada conforme se
mueven los controles.

Nota: El valor de sombra no puede superar el valor de resalte v viceversa
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6 TDara ajustar los valores de contraste de la imagen, arrastre los controles
deslizanres de los niveles de salida.

Arrastre el contral derecho para ajustar los resaltados con valores de 235 a (b v
mueva el control izquierdo para ajustar las sombras entre 0 y 255. Los valoes se
introducen automdricamente en los cuadros Niveles de salida conforme se
mueven los controles.

Para mds informacidn sobre ta utilizacién de los botones de cuentagotas para
ajustar el rango tonal, consulte “Ajuste del rango tonal con los cuentagortas™ en la
pigina 184,

. Ajuste automaéatico del rango tonal

Mediante el filtro Niveles automiticos se pueden definir automdticamente los
pixeles mds claros y mis oscuros de una imagen. El filro Niveles automidricos es
idéntico al filiro Niveles, excepto que Fireworks efectiia los ajustes en lugar del
usuarto.

Para ajustar resaltados, medios tonos y sombras de forma automatica:

1 Seleccione fa imagen en modo vectorial o de mapa de bits.

n

4

Efija Niveles auromdticos:

* Elija Xeras » Ajustar color > Niveles automdcicos.

Elija Ajustar color > Niveles automdticos en el meni emergente Efecto del
pane! Efecto.

Nota: Tambian pueden ajustarse de forma automatica los resaltados. los medios toncs y
las sombras mediante el boton Auto de los cuadros de didlogo Niveles o Curvas

Ajuste del rango tonal mediante la funcién Curvas

La funcién Curvas se parece a Niveles, pero ofrece un control mds preciso del
rango tonal Mientras que Niveles utiliza los resaltes, sombras y medios tonos para
corregir el rango tonal, las Curvas permuten ajustar cualquier color del rango tonal,
sin afecrar al resto de los colores. Por ejemplo, se puede ucilizar Curvas para
corregir un destello de color producide por las condiciones de ilumimnacién

La cuadricula del cuadro de didlogo Curvas representa los siguientes valores de
brifto:

* Enceleje honzontal se representa el brillo original de los pixeles (mostrado en el
cuadro Entrada).

* Ln el ege vertical se representan los nuevos valores de brillo (mostrados en el
cuadro Salida).
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Al abrir el cuadro de didlogo Curvas por primera vez, la linea diagonal indica que’
no se han realizado cambios y, por consiguiente, los valores de entrada y salida son
los mismos para todos los pixeles.

Para ajustar un punto especifico del rango tonal:

1
2

Seleccione la imagen en modo vectorial o de mapa de bics.
Abra el cuadro de didlogo Curvas:
Elija Xtras > Ajustar color » Curvas.

Elija Ajustar color > Curvas en el mena emergente del panel Efecto.
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Seleccione Presentacidn preliminar para ver los cambios en el espacio de
trabajo. La imagen se actualiza automdticamente conforme se realizan cambios.

En el menu emergente Canal, elija si desea aplicar los cambios a los canales de
color individuales o a todos los colores.

Para ajustar la curva, seleccione un punto en la linea diagonal de la cuadricula v
arrdstrelo 4 una posicién nueva,

Cada punto de la curva tiene valores de entrada y salida propios. Al arrastrar un
punto, los valores de entrada v salida se actualizan automdrticamente.

La curva muestra valores de brillo entre 0 y 255, donde 0 representa las sombias.

Curva despucs de mover un punto para ajustarla
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Nata: Al hacer chc en el botén Auto se obtienen los mismos resultados que at hacer clic en

el botén Auto del cuadro de didlogo Niveles

Para efiminar un punto de la curva:

Arrastre el punto fuera de la cuadricula.

Nota: No es posible eliminar los puntos finales de la curva.

Ajuste del rango tonal con los cuentagotas

Los niveles de resaltados, sombras y medios tonos pueden ajustarse con los
borones de cuentagoras para estos tres rangos, en los cuadros de didlogo Niveles v
Curvas.

Por ejemnplo, es posible que tenga una imagen que contiene mucho blanco y que.
por consiguiente, parece desgastada. Haga clic en el cuentagoras de resaltado v, 4
continuacion, en un pixel de la imagen que no sea tan blance. Ei nuevo color se

asigna al resaltado de la imagen para aumentar el contraste.

Para ajustar el rango tonal mediante un cuentagotas:

1

Abra el cuadro de didlogo Niveles o Curvas y elija un canal de color en el memi
emergente Canal.

Elija el cuentagotas adecuade:

El cuentagoras de resaltado {cuentagotas con tinta blanca} restablece el valor de
tesattados

El cuentagotas de sombra {cuencagotas con tinta negra) restablece el valor de
sombras.

Pl

El cuentagotas de medio tono (cuentagotas con tinta gris) restablece ¢l valor de
medios tones.

»

Haga clic en un pixel de la imagen y. a continuacidn, en Aceprar,
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Ajuste de brillo y contraste

Ei fltro Brillo/Contraste permice modificar el contraste o el brillo de todos los
pixeles de una imagen. Este comando afecta a los resaltados, las sombras v los
medios tenos de una imagen.

El filtro Brillo/Contraste puede utilizarse cuando se manipulan imdgenes que no
precisan una correccidn sustancial. Para mds informacién sobre los
procedimientos de correccién tonal, consulte “Inversion de los valores de color de¢
una imagen” en la pdgina 188y “Ajuste del rango tonal mediante la funcidén
Curvas” en la pagina 182.

Despuss de agustar el brills

Para ajustar el hrillo o el contraste:

1 Scleccione [a imagen en modo vectonial o de mapa de bis.

Ajuste de color vione 185



Ajuste de brillo y contraste

El filtro Brillo/Coneraste permite modificar el contraste o el brillo de rodas los
pixeles de una imagen. Este comando afecra a los resaltados, las sombras v los
medios tonos de una imagen.

El filtro Brillo/Contraste puede utilizarse cuando se manipulan imdgenes que no
precisan una correccién sustancial. Para mids informacion sobre las
procedimientos de correccidn tonal, consulte “Inversion de los valores de color de
una imagen” en la pdgina 188 v "Ajuste del rango tonal mediante la funcion
Curvas” en la pdgina 182.

Para ajustar el brillo o el contraste:

1 Seleccione la imagen en modo vectorial o de mapa de buts.
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Elija Xeras > Ajusear color > Brillo/Contraste. Se abre el cuadro de didlogo
Brillo/Contraste. :

Brilio/Contrazte E
Euao R N |

R sl -~
—

Contiaste 7o S u

Seleccione Presentacion prehiminar para ver los cambios en el espacio de
trabajo. La imagen se actualiza automdnicamente conforme se realizan cambios

Arrasere los controles deslizantes Brillo v Contraste para ajustar la
configuracion. El rango de valores es de -100 a 100.

Haga clic en Aceptar. =

Aplicacion de rellenos de color

Puede urtilizar el efecto Relleno de color para cambiar riptdamente el color de fos
objetos al susttwir todos los pixeles con otro color o mezclando un color de un
ubjeto existente. 51 se oprta por la mezcla, el color se afiade encima del objero La
mezcla de un color en un objeto existente funciona de modo parecido 4l flire
Aanz/Saturacidn: sin embarge, permite aplicar de forma répida un color
especifico, elegido en un panel de muesteas de color.

Para anadir el efecto Relleno de color a un objeto o area de pixeles seleccionados:

1
2

En el menti emergente del panel Efecro elija Ajustar color » Relleno de color.
Seleccione un mado de mezcla. El valor predeterminado es Normual

Para mds informacidn sobre los modos de mezcla, consulte "Acerca de los
modos de mezcla” en la pdgina 216.

Elija un color de relleno en ef mend emergente de muestras de color

Elij2 un porcenraje de opacidad para el color de relleno v pulse Intro.
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Ajuste de matiz y saturacion

Puede urilizar Mauz/Saturacidn para ajustar ¢l color, su pureza (lo que se conuce
como satnracton) v su luminosidad en una imagen.

Para ajustar el matiz o la saturacion:

1

2

Seleccione fa imagen en modo vectorial o de mapa de bits.
Abra el cuadro de didlogo Madz/Saturacion:
Elija Ajustar color > Martiz/Saturacidn en el mend emergente del panel Efecro.

Elija Xtras » Ajusrar color > Mariz/Saturacién.

- -
il Cancelw I
Salracid lD
5 1.8 r_ e
- ¥ Prasenscin o remenu

Lumnoasds o T

Seleccione Presentacion preliminar para ver los cambios en el espacio de
trabajo. La imagen se acrualiza automdricamente conforme se realizan cambios.

Elija Colorear para convertir una imagen RVA en una imagen de dos tonos o
para siiadir color en una imagen de escalia de grises.

LCuando se elige Colorear, los controles deslizantes Mariz v Saturacién camibuin
sus valores. El maniz cambra encre 0 v 360. La saturacion cambia de (ha 100

Arcastre el control deslizante Saturacién para ajustar la pureza de los calores El
rango de valores es de -100 2 100,

Arrastre el control deslizante Matiz para ajustar el coior de la imagen. El rango
de valores es de -180 a 180,

Arrastre i contral deslizante Lurinosidad para ajustar [a luminosidad de Jus
colores. El rango de valores es de -100 a 100.

Haga clic en Aceprar.
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Inversion de los valores de color de una
imagen

El Altro [nvertir se puede utilizar para cambiar cada color de un obyeto o una
imagen por su inverso correspondiente en la rueda de colores. Por ejemplo. s ¢
aplica Invertir a un objeto de imagen rojo (R=253, V=0, A=0). el color cambia a
azul claro (R=0, V=255, A=253).

Despucs de ln inversion

Para invertir colores:
1 Seleccione un objeto vectorial o de mapa de bits.

2 Elija Xeras > Ajustar color > [nvertir.

Desenfoque de una imagen

Los comandos de Desenfocar permiten incrementar el desenfoque de los pixeles
en imdgenes de mapa de bits. Las opciones de desenfoque incluyen Desenfocar.
Desenfocar mds ¥y Desenfoque gaussianoe. El comando Desenfocar mds aphica el
triple de desenfoque que el comando Desenfocar. La opcién Desenfoque
gaussiano aplica una media ponderada de desenfoque a cada pixel, lo que produce
un efecro de halo,
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Despuds de utilizar of desenfoque gaussiano

Para desenfocar una imagen:

1 Seleccione una imagen en modo vectorial o de mapa de birs.

" 2 Seleccione una opcion de desenfoque:

* Elija Xeras > Desenfocar > Desenfocar o Desenfocar mas.

* Elija Desenfocar > Desenfocar o Desenfocar mis en el menu emergente Efecto
del panel Efectos.

Para desenfocar una imagen mediante la opcion Desenfoque gaussiano:

1 Seleccione la imagen en modo vectorial 0 de mapa de bits.

2 Abra el cuadro de didlogo Desenfoque gaussiano:

* Elija Xrras » Desenfocar > Desenfoque gaussiano
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* Elija Desenfocar > Desenfoque gaussiano en el ment emergente del panel Efecto
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3 Selecaione Presentacidn preliminar para ver los cambios en el espacio de
trabajo Li imagen se actualiza auromiticamente conforme se realizan cambios

4 [ara establecer la mycensidad de! efecto, arrastre el conrrol deslizante Radio de
desentoque. El rango de valores es de 0.1 a 250. S1 se incrementa el radio. s
produce un efecto de desenfeque mds pronunciado.

5 Huaga clic en Aceprar.

Transformacion de las transiciones
cromaticas en lineas

La opeion Buscar bordes se puede utilizar para identificar las partes de una imagen
Jue constituven transiciones cromizicas, Esta funcién permite transtormar las
transictones en lineas Cuando se uciliza en imdgenes de mapa de bits. esta tuncign
confiere a la imagen la apariencia de un esbozo.

Despuds de aplicar Buscar bordes

Para cambuar las transiciones cromaticas a lineas en un cbjeto seleccionado:
Elija fa opcidn Buscar bordes:
* Eljja Otro > Buscar bordes en el mend emergente del panel Efecto.

* Elija Xtras > Orro > Buscar botdes,




Conversiéon de una imagen

Puede vrilizarsé el filtro Converur en alfa para convertir un objeto o un wexro en
una transparencia degradada, basada en el grado de transparencia de la imagen.

Para convertir una imagen seleccionada en alfa;

Elija la opcidn Convertir en alfa:
* Elija Ouo > Convertir en alfa en el mend emergente del panel Efecto.

* Elija Xtras > Otro > Convertir en alfa.

Perfilado de una imagen

Con el Aluo Perfilac pueden cortegirse imdgenes borrosas o desenfocadas. El
comando Perfilar incluye tres opciones: Perfilar, Perfilar mds y Desperfilar muscara.
Perfilar permite ajustar el foco de una 1magen borrosa mediante el incrementa Jel
contraste de los pixeles adyacentes. Perfilar mds permite aumentar el contraste de
los pixeles advacentes casi tres veces mds que Perfilar. Desperfilar mdscara permuce
perfilar una imagen mediance el ajuste del contraste de sus bordes. De las tres, 1
tltima es la que proporciona un mayor control y, por lo tanto, suele ser L opewin
ideal para perfilar una imagen.

Despuds de perfilar

Para perfilar una imagen:
1 Seleccione la imagen en modo vectorial o de mapa de bits.

2 Elja una opcida de perfilado
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¢ Elija Xctras > Perfilar > Perfilar o Perfilar mds.

* Elija Perfilar > Perfilar o Perfilar mas en el mend emergente Efecto del panel
Efectos.

Nota: 3 perfita demasiado la imagen, puede estropearla

Para perfilar una imagen mediante la funcién Desperfilar mascara-

1 Seleccione la imagen en modo vectoriai o de mapa de birs

2 Abra el cuadro de didlogo Desperfilar mdscara-

* Elya Perfilar > Desperfilar mdscara en el menu emergente del panel Efecto

* Elija Ntras > Perhlar > Desperfilar mdscara.

Despetiilar miscas <]

—
¥ 50
’ : Cancela

Badic det pixet
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Umbeat

b= 0

S oo T LT ¥ Pressrtacin pelmnar

3 Seleccione Presentacién preliminar para ver cdmo afectan los cambios a la
lm.lgf.'n.

4 Arrastre ef control deslizante Cantidad de perfilado para seleccionar la cannidad
de este etecto que se va a aplicar, en un porcentaje de 1 a 300.

5 Arrastre el control deslizante Radio del pixel para seleccionar un radio de 0.1 4
250

Al merementar ¢l radio. aumenta el drea de gran contraste alrededor de cada
borde del pixel.

6 Arrastre el deshizador Umbral para seleccionar un umbral de 01 233 Los
vilores de utilizacidn muds frecuente son los comprendidos entre 2 v 25

Al incrementar el umbral, sélo se perfilan los pixeles de la imagen que presenzan
muds contraste. Al reducir el valor de umbral, cambién se incluven los piseles de
NeNnor Coneraste,

Stel valor de umbral es 0, se perfilan todos los pixeles de la imagen,

7 Haga clic en Aceprar
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CAPITULO 10

Los efectos de Fireworks son auromdricos. es decir al edirar un objero los resutrados «

ven contorme se aplican. Estos efectos pueden acuvarse v desactivarse con facilidad. 1o
que simplifica la comparacién de las distintas versiones de un grifico,

Fireworks incluve una amplia seleccion de trazos v rellenos con los que se pueden wea ‘uf

- N N - - - ’ Lk

una amplia gama de acractivos graficos para el sitio Web. Pero, jque le pareceria pode "i’

* J

crear un borde biselado alrededor de los botones para simular un relieve’ (O gencera It

S un M 8 1
un luminado suave que emane de una imagen? ; O, incluso anadir una sunl sombig Fa
para 2fadir profundidad al rexro?
E«ros v orres muchos efectos se aplican con facilidad en Fireworks. Ademuis. pucde
aplicar efectos 4 un objeto con solo hacer clic en ¢l panel Efecto. Los efectos
automdnicos se pueden editar v eliminar con h facilidad con fa que se aplican, . -
En Fireworks 4 se pueden utilizar fltros de Xrras, como Desenfoque gaussano v o
l'erfilado, para los Efectos automadricos. Una gran cantidad de fltros de conexidn de ,::;

3

Photoshop renen ahora la flexibilidad de los Efecros automiricos.

Aplicacion de un efecto automatico

Uulice ¢i panel Efecro para aplicar Efecros automadticos. A un objero se le pueden
aphicar varios efectos. Cada vez que se afiade un efecto nuevo al objeto, apareceri en la
lista del panel Efecro. Aparece una casilla de venficacion junco a cada etecto de la hara,
De esta torma. un efecto puede acavarse y desactivarse.

Eleclo _ Guarde. modifique, asigne un nombre y elimine
[l_m_ﬁvmw{ — etectos

[Enmee =+ Elja una cateqoria de efecto.

7 [ €0 | Eusimeernor
= otsﬁ.‘mbu

Ver una lista de efectos.

henel Efoces
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Para aplicar un Efecto automatico a un objeto seleccionado:
U Elija un efecto en ¢l ment emergente Efecto.
El efecto se anade a la lista Efecto.

2 Sise sbre una ventana emergente o cuadro de didlogo. introduzea los valores
del efecto.

Haga clic en Aceprar para cerrar un cuadro de didlogo. Pulse Intro o haga clic
en cualquier punro del drea de trabajo para cerrar una ventana emergente.

Nota: El panel Efecto no esta disponible en modo mapa de bits. _

3 Repita los pasos 1 v 2 para aplicar varios Efectos automadcicos
vip P

Uso de Xtras de Fireworks comao efectos
automaticos

En Fireworks, es posible aplicar todos los filtros del menid Xtras camo efecros
automiticos mediante ¢l panel Efecto. De este modo se pedrd edicar o quita el
hitro de un objeto en cualquier momento. También se pueden editar abjetos a los
que aplicd los filtros.

Utilice el ment Xcras para aplicar filtros sélo cuando esté seguro de que no va
necesitar quitar o editar el filtra. Para mds informacién sobre el uso del meny
Ntras, consulee "Ajuste del rango tonal con los cuentagoras” en la pagina 184,

Nota: Sise aplica un fitro Xtra mediante el menua Xtras, el filtro puede editarse solo en 2
caso de aue Deshacer este disponible Al cerrar y voiver a abnir una imagen, el fltro va no
se puece eiminar porque el panel Histonial no esta seleccionado.

Uso de filtros de conexion de Photoshop
como Efectos automaticos

Al instalar un Altro de conexién de Phocoshop en Fireworks, se afade al menu
Niras v al panel Efecto. Unilice el mend Xtras para aplicar filtros de conexion de
Phortoshop sélo cuande esté seguro de que no desea editar o elimnar ¢} efecen de
un objeto.

Utilice el panel Efecto para aplicar filtros de conexion de Photoshop coma Efectas
automdricos. Algunos de filiros de conexion de Photoshop no pueden ucilizarse
como Efectos automdricos.

Nota: Al compartr un archive de Fireworks en el gue se ha aphcado un filiro ge conexion

ce Photoshon come efecto automatco. el receptor del archivo debe tener insialaao el nliro
de conexion para ver dicho efecto Los efectos incorporados de Fireworks, se almacenarn
en 2l archive de Fireworks  Elreceptor no necesita instatar archivos adicionales para var el
efecto




Para nstalar filtros de conexion de Photoshop:

1 En el menil emergente Opciones del panel Efecso, elija Localizar filtios Je
conexion.

2 Abra [a carpetn en la que se encuentran los filtros de conexion de Photoshop v
haga clic en Aceprar.

3 Reinicie Fireworks para cargar los filtros de conexidn,

Nota: Simueve los filtros de conexién a otra carpeta, debe repetir los pasos antericres
o seleccionar Editar » Preterencias y hacer clic en la ficha Carpetas para cambiar la ruta
de acceso alos filtros de conexivn Después debe remniciar Fireworks

Para aplicar un filtro de conexidn de Photoshop a un objeto seleccionado como un
efecto automatico:

Elija el Alero de conexion en el cuadro emergente Efecto del panel Efecto

Aplicacion de efectos tradicionales

Con Fireworks se pueden crear efectos Web, como brseles, sombras. resplandotes
relieves Ademds se puede personalizar cada efecto para obtener exactamente ¢l
aspecto que se desee. La configuracién del efecto puede modificarse en cualguier
momenco,

Al elegir los efectos Bisel, Relieve, Sombra o [luminado, aparece una ventana
emergente de edicion en el panel Efecto para configurar el efecro. Las opciones de
la ventana emergente de edicion cambian segiin el efecto elegido.

Experimente con diferentes valores hasta obtener el aspecto que desee Si nuis
adelante desea cambiar la configuracicn del efecto, consulee “Cambio de efectos
automaticos” en la pigina 198.

Anchura de bisel

\
| .
]Flano | Lj
T :] B 5= j— Contraste
- !3 j——‘ Suawvidad
P g kL -}—Angulo del bisel
fEIe-.'aclo ;j

Veutana emergenie de edicidn Bisel intertor
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Aplicacion de bordes biselados .

Al aplicar un borde biselado a un botdn le proporciona el aspecto de un hordn en
relieve, Se puede crear un busel interior o exterior.

Biscl tnterior y busel exterior

Para aplicar un borde biselado a un objeto seleccionado:

1 En el panel Efecra, elija la opcién Busel:
_* Bisel v Relieve » Bisel interior

* Bisel v Relieve > Bisel exterior

2 Edite la configuracidn del efecto en la ventana emergente de edicion

3 Al finulizar, haga clic fuera de la vencana de edicidn o pulse Intro para cerrarla

Aplicacion de efectos de relieve

Utilice el efecto Relieve para que una imagen aparezca elevada o hundida respecto
al fondo. El relteve hace que los botones aparezcan pulsados o no respecto 4 su
entorno. Se puede aplicar un efecto de relieve hundido o relieve elevado.

Relreve hundido v refivve elevado sobre un lhenzo azul

Para aphicar un efecto de relieve:

1 Abra el meni emergente Efecto para obtener una lista de los efectas
disporubles.

2 Elija un efecro Relieve:

* Busel y Relieve » Relieve hundido

¢ Bisel v Relieve » Relieve elevade

3 Edite la configuracion del efecto en la ventana emergente de edicidn.
St desea que aparezca el objeto original. seleccione Mostrar objero.

4 Al finalizar, haga clic fuera de la ventana de edicion o pulse Incro para cerrarla




Nota: Parala compatibilidad con versiones antencres. los efectos de relieve en obietos ae
documentos anteriores se abren sin seleccionar la casifla de vernhicacion Mostrar objeto

Aplicacion de sombras e luces

Fireworks faciliza la aplicacion de sombras, sombras interiores v fuces 2 objeros. Se
puede especificar el dingulo de la sombra para simular el dngulo de ta Tuz britlande
sobre el objero

Efectos de sombra, sombra interior y luz

Para aplicar una sombra o una sombra interior;

1 Abra el mend emergente Efecto para obtener una liscz de los efectos dispombies
2 Elija una opcién de sombra:

* Sombrear e iluminar > Sombra

* Sombrear e iluminar > Sombra intenor

3 Edite la configuracion del efecto en la ventana emergente de edicion:

* Arrastre el control deslizante de distancia para definir la distancia de la sumbra
respecto al objeto. v

* Arrastre el control deslizante de opacidad para definir el porcenraje de
transparencia en la sombra.

* Seleccione Soto sombra para oculrar el objeto v mostrar sélo Ia sombra.

4 Al hnalizar, haga clic fuera de la ventana de edicidn o pulse Intro para certatla.

Para aplicar una luz;

1 Abra el memi emergente Efecto para obtener una lista de los efectos
disponibles.

2 Elija Sombrear e iluminar > [luminado.
3 Edite la configuracién del efecto en la ventana emergente de edicién:

* Arrastre el control deslizante Desplazamiento para indicar la distancia del
resplandor con respecto al objeto.

* Arrastre el control deslizante de opacidad para definir el grado de transparencia
dei iluminado.

* Seleccione el mend emergente del cuadro de color para definir el color de
tduminado.
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4 Al finalizar, haga clic fuera de la ventana de edicion o pulse Intro para cerrarh

Para mis informacion sobre efectos, consuite "Ajuste de! rango ronal con los
cuentagoras” en la pdgina 184,

Cambio de efectos automaticos

 Utilice f botan Informacion asociado del panel Efecto para cambiar un efecea
aplicado a un objeto.

3 Frvast

[ nse =]
1 § 0 denmmnc

v Eikn«u

®

Para editar un efecto automatico:
1 En el panel Efecto, haga clic al botén Informacion situado junto al etecto gue
desea editar. Se abre una venwna de edicién emergente o un cuadro de didlogo

Nota: S1no se puede editar uno de los etectos, el boton Informacion aparece atenuauo,
Por giemelo no se puede editar Niveles automaticos

s -] M« 7]
= wlo -

w4

[~ iSélo sombra

La venrana emergente de edicrdn de Sombra

2 Ajuste los valores del efecto.

3 Al finalizar. haga clic fuera de la venrana de edicion emergente o pulse Intro
para cerrar.

Reordenacion de los efectos automaticos

Los efectos aplicados a un objero pueden reordenarse. Al reordenarles se camibia la
secuencia en que se aplican en el objeco v esto puede alterar ef aspecto del mrsma

En general. los efectos que modifican el interior de un objete, coma el efecro Bisel
mncerior, deben aplicarse antes que los efectos que modifican el exterior del objero.
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Por ejemplo, aplique el efecto Bisel interior antes de aplicar los efectas Biset
evterior, lluminado o Sombra.

Para reordenar los efectos aplicados a un objeto seleccionado:

En el panel Efecto. arrascre el efecto que desee mover a la posicion deseada de la
lista

Los efectos situados al principio de la lista se aplican antes que los dlumos de la
lista.

Eliminacion de efectos automaticos

Lus efecros de un objeto se pueden elimnar con facilidad. Si se aplican vanos
efectos a un objero se puede eliminar uno de ellos o todos.

Para mds informacidn sobre la desactivacion de un efecto. consulre " Tratanuento
def reajuste de los efectas automdticos”™ en la pdgina 201

Para quitar un efecto aplicado a un cbjeto seleccionado:
1 En el panel Efecto. seleccione el efecto que desee eliminar en la hsta

2 Haga clic en el boton Efiminar de la parte inferior del panel Efecro o arrastre ¢f
efecto al boton Eliminar.

- L]
Para quitar todos los efectos aplicados a un objeto seleccionado:

En el panel Efecto, elija Ninguno en el memi emergente Efecro.

Creacion de efectos automaticos
personalizados

Unlice el menti emergente Opciones del panel Efecto para guardar fa
configuracion de un etecto personalizado, cambtarle el nombre o suprinurlo En
Fireworks 4, los efectos guardados se almacenan con la aplicacign. Si se asigna un
nombre v se guarda |z configuracién de un efecto para un objero. el efecto se
enconerard disponible para cualquier documento que se abra después.

Sise asigna un nombre v se guardan varios efectos aplicados a un objeto, dichos
efecros pueden aplicarse al mismo tiempo 4 orros objetos.

Nota' Al abrnr documentos de versiones antenores ae Fireworks que contlenen vanos
siecios dichos erecios incluven el tituio de sin nombre Sin empargo. se mantienen 10005
'os eiecies Cambie el nombre ae los efectos mediante el panel Efecto
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Para guardar una configuracidn de efecto:

1 Seleccione Guardar efecto como en el meni emergente Opciones del panel
Efecto.

{ : Gugtdar piedet ermeados !l

[t Guaida efecto coma
I' .o o
i e e

Todo actwado
Tgdo desactvado

_ Locoksfoscecoenén ||
Menii emergente Opciones del panel Efecto

T+

I

2 Escriba un nombre para el efecto v [uego haga clic en Aceprar. El efecto
afadird al mend emergente del panel Efecto. :

Para cambiar el nombre de una configuracion de efecto personahzado:

i Seleccione el efecto persenalizado cuyo nombre desee cambiar en el panel

Efecro.

2 Seleccione Cambiar nombre del efecto en el cuadro emergente Opciones del
panel Efecro.

3 Escriba un nuevo nombre y haga clic en Aceptar.

No es posible cambiar el nambre o eliminar un efecto estindar de Fireworks.

Para eliminar un efecto personalizado con nombre:

1 Seleccione el objeto que conuene el efecto personalizado que desea suprimii o
elija el efecto personalizado en el menu emergente Efecto.

2 Elija Suprimir efecto en el ment emergence Opciones del panel Efecto.

Almacenamiento de efectos automaticos como estilos

Para guardar y reutilizar un efecto, cree un estilo a partir del efecto. Los efectos

automdticos son uno de los arributos que pueden guardarse como parte de un

estlo. Para mds informacidn, consulte "Acerca de los estilos™ en la pagina 221.
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Utilizacion de la configuracion predeterminada de los efectos
automaticos

St con frecuencia utiliza una determinada configuracién para los efectas
automiincos, puede hacer que dicha configuracian sea predetermunada. Por
esemplo, s1 unliza una determinada combinacién de sombra e slummacién para
los botones, guirdela como configuracion determinada v apliquela a los botones
del documento. Li configuracién predeterminada se mantiene de un documento g
otro v en las distintas sesiones.

Para guardar una configuracién de efectos como predeterminada:

1 Seleccione e objeto que conuene la configuracidn de efecto que desee utilizar
como valar prederermunado.

2 Elija Guardar predeterminados en el mensi emergente Gpciones del panel
Efecto.

Para aplicar los efectos predeterminados a un objeto:

‘Elija Utilizar valores predeterminados en el menii emergente panel Efecto

Tratamiento del reajuste de los efectos
automaticos

Es posible que se tarde mis tiempo en abrir en los archivos con numerosos etecros
automiticos Ademds, al cambiar ef tamafio o editar un objeto con numerosos
efectos, Firewarks puede tardar mds tiempo en acrualizar el objero en la pantalla

Puede desactivar temporalmente un efecrto para acelerar la acrualizacidn de la
P
pantalla,

Para activar o desactivar temporalmente un efecto en un objeto:

Seleccione o anule la seleccién de la casilla de verificacién situado junto al efecto
en ¢l panel Efecto

Para activar o desactivar temporalmente todos los efectos aplicados a un objeto:

Elija Todo acuvade v Todo desacrivado en el menu emergente Opciones del panel
Efecto

Para obtener informacidn sobre ia elimimnacion permanente de los efectos., cansulte
“Eluminacién de efectos autornducos” en la pdgina 199.
El de efe t
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Aplicacion de efectos a objetos agrupados

Al aplicar un efecto a un grupo, se aplica a todos los objeros del grupa. Al
desagrupar los objetos, cada objero recupera los efectos que tuviera
individualmente

Puede aplicar un efecto a un objeto dentro de un grupo al seleccionar solo dicho
abjeto v utilizando 1a herramienca Subseleccién, Para miis informacién sobre In
desactivacion temporai de un efecto, consulte “Seleccién de objetos inclusdos en
grupos" en la pigina 97.
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CAPITULO 11
Capas y enmascaramlento

Las capas dividen los documentos de Fireworks en planos discrecionales, como si fos
componentes de una jluseracién se dibujasen en distineas hojas

superpuestas transparentes. Un documento puede estar compuesto por muchas capas v
cada capa contener muchos objeros. En Fireworks. el panel Capas contiene una hista de
las capas v los objetos contenidos en cada capa. Las capas de Fireworks equivalen a los
conjuntos de capas de 'hotoshop 6. Las capas de Photoshop equivalen 2 objetos
individuales de Fireworks.

Los métodos de enmascaramiento v de mezcla ofrecen otro nivel de control creauvo
Es posible crear efectos (inicos al mezclar los coleres de objetos superpuestos. Fureworks
dispone de vanios modos de mezcla para ayudarle a conseguir el aspecto que desec

Orro método de crear un efecto particular consiste en nalizar una miscara. El
enmascaramiento permite utitizar un objeto vectorial o un objeto de mapa de bty para
bloquear parre de la imagen subyacente. Por ejemplo, es posible crear un objero
vecronal eliptico para utilizaslo como miscara sobre una fE)tograﬂa Unilice Pegar comao
mdscara para pegar el objero vectorial como una madscara sobre la forografia. Toda ¢
drea que estd fuera de la elipse se recorta, mostrando sdlo la parre de la imagen situada
dentro de la ehpse.

Acerca de las capas

Cada objero de un documento reside en una capa. Puede crear todas las capas antes de
comenzar a dibuwjar o afiadirlas a medida que sea preciso. El Lienzo estd situado debase de
rodas las capas, aungque en si mismo no sea una capa. Para mds informacidn sobre Lomo
trabajar con ¢l lienzo, consulte "Cambio del lienzo” en la pagina 78.
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El orden de los objetos puede verse en el panel Capas. Se trata del orden ¢n que
aparecen en el documento. En un documentro, Fireworks apila las capas en
funcién del orden en que se crearon, colocando la mis reciente al principio del
apilamiento. El orden de apilamiento determina fa manera en que los obyetos de
una capa se superponen a los de otras. Es posible reorganizar ¢l orden de
apilzmiento de las capas asi como el de los objetas de una sola capa.

El panel Capas muestra el estado acrual de todas las capas del fotograma actual de
un documento. El nembre de la capa activa aparece resaltado. Puede expandir una
capa para ver Ia lista de todos los objetos que contiene. Los objetos aparecen en lus
miniaturas.

Las mdscaras se muestran también en el panel Capas. Es posible crear mascaras
nuevas mediante ¢l panel Capas. La seleccién de la miniacura de las mascaras
permite editarlas. Para mds informacidn, consulte “Edicion de mdscaras” en la
pagina 213,

Los controles de los modos de opacidad y de mezela se encuentran también en el
panef Capas. Para mds informacién, consulte “Ajuste de la opacidad y aplicacion
de mezclas” en la pigina 219.

Qs |

Bloguear/desbioquear capa —| @ Caee vy -
Mostrariocultar cana — (- g CIRPOTRSENNINNR - — Capa aciva

Expandir/contraer capa—+H8 & & Cassl
S TEY Wt
L 2L VR H
Supnmur capa

Nueva imagen de Mapa de Bits

Anadsr mascara*

Capa nueva/duplicar

Si desea proteger todos los objetos de 1odas las capas menos la activa conera cambios
o selecciones no deseados, elija Editar sélo una capa en ¢l mend emergente de
opciones del panel Capas. Al activarse esta opcidn aparece una marca de verificacion
(Windows) o un topo (Macintosh. Con la opcién Editar sélo una capa activada solo
es posible seleccionar y edivar los objeros de la capa acrual.

La capa de Web

La capa de Web es una capa especial que aparece como la capa superior de cada
documento. Contiene objetos Web, como divisiones y zonas interactivas. que se
utilizan para astgnar interacuvidad a fos documentos Fireworks exportados. Para
mis informacién sobre objetos Web, consulte *Utilizacién de zonas interacuivas v
divisiones” en fa pigina 245.
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No es posible no compartir, suprimir, duplicar, mover ni cambiar el nombie de la
capa de Web, Se comparte siempre en todos los fotogramas y los objetos Web son
visibles en todos Jos fotogramas.

Para cambiar el nombre de una division o zona interactiva de la capa de Web:
1 Haga doble clic en {a divisidn o zona interactiva en el panel Capas.

2 Introduzca un nombre v haga clic fuera de la ventana o pulse intro.

Nota: Si cambia el nombre de una division, dicho nombre se uulizara al exporiarla,

Trabajo con capas

Al crear una nueva capa, se inserta una capa vacia antes de la capa actualmente
seleccionada. La nueva capa pasa a ser la capa activa y aparece resaltada en el pancl
Capas. La creacién de una capa duplicada afiade una nueva capa que contiene los
mismos objetos que la actualmente seleccionada. Los objetos duplicados
conservan los modos de opacidad v de mezcla de los que se copiaron. Los cambios
en los obyjetos duplicados no afectan a los originales.

Cada capa puede editarse de forma independiente. Esto sigmfica que es posible
realizar cambios en {os abjetos de una capa sin afecrar a los objeros de las demis,

Para afiadtr una capa:
Siga uno de estos procedimientos:

* Seleccione Nueva capa en el meni emergente de opciones del panel Capas
Seleccione Compartir en fotogramas para compartir los objetos de dicha capa
en todos los forogramas. Haga clic en Aceprar.

* Haga clic en el botén Nueva capa/Duplicar capa sin ninguna capa seleccionada.

* Seleccione Insercar > Capa.

Para activar una capa:

Siga uno de estos procedimientos:
* Haga clic en el nombre de la capa en el panel Capas.
* Selecctone un objeto de esa capa.

Los objetos que dibuje o pegue residirdn inicialmente en la capa activa,

Para expandir o contraer los objetos de una capa:

Haga clic en el signe mds (Windows) o uidngulo (Macintosh) situado z la
izquierda del nombre de la capa en el panel Capas.
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Para asignar nombre a una capa:
1 Haga doble clic en el nombre de una capa en el panel Capas.
La ventana del nombre de capa se abre.

2 En el recuadro de texto Nombre de capa, escriba el nuevo nombre de la capa.
farz cerrarla, haga clic fuera de [a ventana o pulse Intro.

Nota: Cs posible cambiar el nombre de los objetos de ias capas. Haga clic en el cbjeto
seleccionado e introduzea &f nuevo nombre.

Para suprimir una capa:

Seleccione la capa y haga clic en el botdn Suprimir capa, o arrastre la capa al boton
Suprimir capa.

Para mostrar u ocultar una capa o los objetos de una capa:

Haga clic en el cuadrado de la columna cencral situada a la izquierda del nombie
de la capa u objeto.

.El icono de ojo indica que la capa es visible.

Para mostrar u ocultar varias capas u objetos:

Arrastre el puntero por [a columna del icono de ojo del panel Capas.

Para mostrar u ocultar todas las capas y objetos:

Seleccione Mostrar todas u Oculear todas en el mentt emergente de opciones del
p;lnCl Capas.

Nota: Las capas y los ghbjetos oculios no se exporian

Para bloquear una capa:

Haga clic en el cuadrado de la columna situada a fa izquierda del nombre de capa.

Un candado mdica que la capa estd bloqueada.

Para bloguear varias capas:

Artastre el puntero por la columna del icono de candado del panel Capas.

Para bloguear o desbloquear todas las capas:

Seleccione Bloquear todas o Desbloquear todas en el mentt emergente de opciones
del panel Capas.

Nota: Los objetos de una capa blogueada no se pueden editar

206 Capitulo 11



Para compartir una capa entre varios fotogramas:

Elijz Compartir esca capa en el ment emergence Opciones del panel Capas.

Nota: Stuna capa se comparte en todos los fetogramas. al actualizar un objeto de esa
capa se actualizara en todos ios fotogramas. Resulta atil cuando objetos como los
elementos de fondo deban aparecer en todos los fotogramas de una animacion

Para activar o desactivar la opcién Editar sélo una capa:

En el mend emergente de opciones del panel Capas, seleccione Editar solo una
capa. Una marca de verificacion indica que la opeidn estd activada.

Desplazamiento de objetos en el panel Capas

Los objetos pueden moverse dentre de una capa o entre capas. El desplazamiento
de objetos en el panel Capas cambia el orden de los objetos en el documento. El
desplazamiento de objetos en un documento con los comandos

Modificar > Organizar cambia el orden de los objeros en el panei Capas. Los
objetos situados en la parce superior de una capa aparecen delante de los demis
objetos de dicha capa.

Los objetos se muestran come miniaturas en el panel Capas. Al seleccionar un
objeto de un docurmento se resalta en el panel Capas.

Para ver la lista de objetos individuales de una capa, haga clic en el signa muis
(Windows) o tridngulo (Macinrosh) situado a la izquierda del nombre de fa capa
en el panel Capas. Para expandir o contraer todas las capas, presione la tecla Alr v
haga clic en el signo mds o menos (Windows) o presione la recla Opadn y haga
clic en el wridgngulo (Macintash).

Para mover un objeto a otra capa:

Arrastre el objeto a la capa que desee.

ebtonl @y
Ol <} o =)

L)iek P Zapade et wle
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Nota. Para cambiar el orden de apilamiento de los objetos de una capa. arrdstrelos por la
misma
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Para copiar objetos seleccionados en otra capa;

Mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) v arrasure
objeto u la capa que desee,

Para cambiar el nombre de un objeto:

1 Haga doble clic en el nombre del objeto en el panel Capas.

2 Escriba el nuevo nombre del objeto. Para cerrarlo, haga clic fuers del recuadio
de texto o pulse Intro,

Duplicado de capas

Es pasible afadir capas duplicadas y elegir dénde ubicarlas en el panel Capas Una
capa duplicada contiene los mismos objetos que la capa actualmente seleccionada.
Las capas duplicadas tienen el mismo nombre que la capa origmal pero con un
nimero adjunto.

Para duplicar una capa:
1 Siga uno de estos procedimientos:

* Arrastre la capa al botén Nueva capa/Duplicar capa

¢ Seleccione la capa y seleccione Duplicar capa en el memi emergente de
opctones del panel Capas.

2 Siopea por la segunda posibilidad, elija el ndmero de capas duplicadas que debe
insertarse y ddénde colocarlas en el orden de apilamiento.

Nota: La capa de Web es siempre la capa supenaor, por lo que elegrr Armba coloca la
capa duplicada debajo de |a capa de Web.

Organizacion de capas

El desplazamiento de capas en ef panel Capas cambia el orden en que aparecen los
abjetos en un documento. La capa superior aparece delante de las demds capas Los
objetos de la capa superior aparecen delante de los objetos de fas capas inferiones.

Para mover una capa:

Seleccione y arrastre el nombre de la capa hacta arniba o hacia abajo en el panel Capas

Enmascaramiento de imagenes

Las mdscaras se agregan a objetos para crear un efecto de corte en los mismos. ara
enmascarar un objeto existente puede ucilizarse una madscara vacia u otro objeto.
Las midscaras son totalmente modificables.
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Comeo objete de midscara puede utilizarse un objeto vectorial o un objeto de mapa
de bits.

Las mascaras tienen dos funciones principa[es:

* El urazado de una mascara de vectores puede perfilar otro objeto o imagen.
Enmascara el objeto o imagen subyacente con su trazado.

* Los pixeles de un objeto de mdscara pueden afectar a la visibilidad de otro
objeto. En Photoshop esto se denomina mdscara de capa. Las mdscaras se
utilizan normalmente para definir transparencias degradadas para otros objetos.

La edicién de los atriburos de trazo y de relleno del objeto de mascara le permiriri
crear muchos efectos tnicos.

Misciva de mapa de bits
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Creacion de mascaras de mapa de bits y de
vectores

Puede crear una madscara para un objeto mediante el panel Capas o el menii
Modificar. Es posible utlizar un objeto vectorial o un objeto de mapa de bis
como mdscara. Las midscaras pueden consistir en mds de un objeto.

Para crear una mascara de mapa de bits desde cero:
1 Seleccione el objeto que desee enmascarar.

2 Haga clic en el borén Anadir mdscara situado en la parce inferior del pane! Capas.

3 Dibuje la mdscara con una herramienta de mapa de bits del panel
Herramientas.

Nota. Para glle pueden utilizarse herramientas de mapa de its comoe Pincel. Pluma,
Rectangulo o Elipse,
Para crear una mascara de vectores desde cero:
1 Cree el trazado, objeto u objetos de texto que desee utilizar como mdscara.
2 Corte o copie el objeto u objetos.
Presione la tecla Mayiis y haga clic para seleccionar varios objetos.
3 Seleccione el objeto que desee enmiascarar.
4 Pegar la mdscara
¢ Seleccione Editar > Pegar como miscara.

* Seleccione Modificar > Mdscara > Pegar como mdscara.

Creacion de una mascara utilizando un
objeto existente

Es posible utilizar cualquier objeto como mdscara. Para ello, utilice el comando
Pegar como mascara para afiadir ¢l contenido del Poctapapeles como mascara.
También es posible crear una midscara uulizando varios objetos.
Para utilizar el contenido del Portapapeles como mascara:
1 Cree el objeto u objetos que desee utilizar como mdscara.
Presione la tecla Mayus v haga clic para seleccionar varios objetos.
2 Coloque el objeto u objetos en el Portapapeles:
* Seleccione Editar » Corrar.

* Seleccione Editar > Copiar.
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Seleccione ¢l objeta que desee enmascarar.

4 Seleccione Edicar > Pegar como mdscara o bien Modificar > Mdscara » Pegar
como midscara.

Si va existiera una miscara, puede optar entre reemplazarfa o afadirla. La
apaén de Afadir crea una mdscara compuesta por mds de un objeto.

Para afadir una mascara al contenido del Portapapeles:
1 Seleccione el objeto que desee enmascarar.

2 Seleccione Editar » Corrar.

3 Seleccione el objeto que desee urilizar como mdscara.
4

Seleccione Editar > Pegar dentro.

Agrupacion de objetos para formar una mascara

Puede seleccionar dos o mids objetos existentes y agruparios para formar un obiero
de midscara. El objeto superior se convierte en el objeto de miiscara. Compruche ¢f
panel Capas para ver qué objeto estd en la parte superior. Los objeros de distintas
capas pueden agruparse como un objeto de mdscara. El objeto superior de la capa
superior se convierte en el objeto de miscara.

Cabe la posibilidad de agrupar objetos como mdscaras de mapa de bits 0 como
milscaras de vectores. La opcidn Agrupar como mdscara genera una mascara de
mapa de bits. El comando correspondiente 2 Agrupar como mdscara de vecton se
encuentra en Métodos abreviados de teclado, en fa categoria Varios. Es lo mismao
que utilizar Agrupar como miscara y seleccionar Contorno de trazado en el panel
Objeto. Para mds informacién, consulte “Ualizacién del panel Objero durante ¢l
enmascaramiento” en la pigina 215.

Para agrupar objetos en un ohjeto enmascarado:
1 Presione la tecla Mayus y haga clic en dos 0 mds objetos

2 Seleccione Modiacar > Mdscara > Agrupar como muiscara.

Utilizacion de texto como mascara

Habirualmente se utiliza texto como mdscara para crear efectos interesantes.
Seleccione Mostrar relleno y trazo en el panel Objeto para moserar cualquier
efecro adictonal que aplique a la mdscara de texto mediante los paneles Relleno v
Tiazo También puede oprar por aplicar fa madseara urilizando su contorno de
trazado o su aspecto de escala de grises. Para mds informacién, consulte
“Utilizacién del panel Obyjero durante el enmascaramiento” en fa pdgina 2§53
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Para crear mascaras utilizando texto:
1 Cree el texto con el Editor de texto.

Consulte “Introduccién de texto” en la pdgina 142.
2 Copie o corte ¢l objeto de texto en el Portapapeles.

3 Seleccione el objero que desee enmascarar y seleccione Editar » Pegar como
mdscara.

Una mdscara de vecrores se afade al objeto.

‘Creacion de mascaras vacias

Es posible afiadir una mdscara vacia a un objeto. Se trata de una mdscara vacia que
muestra todo el objeto o de una mdscara negra que oscurece todo el objeto La
midscara vacia es totalmente editable.

Utilizacion de los comandos Mostrar todo/Ocultar todas

El comando Mostrar todo afiade una mdscara blanca vaciz al objeto El comando
Ocultar todas afiade una mdscara negra al objero.

Para utilizar los comandos Mostrar todo y Ocultar todas para crear una mascara:

1 Seleccione el objeto que desee enmascarar,

2 Crear la mdscan

* Seleccione Modificar > Mdscara > Mostrar todo para mostrar el objeto
* Seleccione Modificar » Mdscara > Ocultar todas para ocultar el objeta
3 Seleccione la miniatura de mdscara en el panel Capas.

4 Seleccione una herramienta de dibujo en el panel Herramientas para editar la
mascara,

Utilizacion de los comandos Mostrar/Ocultar seleccién

Los comandos Mostrar seleccién v Qcultar seleccidn se pueden utilizar en objetos
de mapa de bits. El comando Mostrar seleccién afade una mdscara de pixeles
blanca que representa la seleccién de pixeles actual. Los demis pixeles del objeto se
acultan, &l comando Ocultar seleccidn afiade una midscara de pixeles negra que
representa la seleccidn de pixeles actual. Los demds pixetes del objeto se muestran.

Para utilizar los comandos Mostrar seleccion y Ocultar seleccion para crear una
mascara:
1 Elija la herramienta Recuadro o Lazo en ¢! panel Herramientas,

2 Seleccione pixeles en el mapa de bics:
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* Seleccione Modificar > Miscara > Mostrar seleccién para mostrar el drea
definida por la seleccién de pixeles.

* Seleccione Modificar > Midscara > Oculrar seleccién para ocultar Ias dreas
definidas por la seleccidn de pixeles.

Edicion de mascaras

Una vez creadas, |as mdscaras permanecen totalmente editables. Las mascaras
pueden modificarse, suprimirse y desactivarse. La desactivacién de una mdscara la
elimina temporalmente. Una mdscara desactivada puede activarse para mostrar su
efecto en un objeto

Las mdscaras v los objetos pueden identificarse y editarse con facilidad unlizando
las miniaturas def panel Capas. Al seleccionar una mdscara para editarla, el icono
de mascara aparece junto a ella en el panel Capas. Al seleccionar un objero para
editarlo, aparece el icono de pluma.

El tamano de las mintaturas del panel Capas puede modificarse para mostrar

deralles de objetos v méscaras con mavor claridad. Seleccione Opciones de

miniaturas en el mend emergente de opciones del panel Capas. Desactive las '
miniaturas pata shorrar memoria.

Para editar una mascara:

1 Seleccione la mdscara:

* Haga clic en fa miniatura de mdscara en el panel Capas.

* Seleccione Editar mdscara en el mend emergente de opciones del panel Capas ‘

* Haga doble clic en ¢l control de desplazamienco del objeto enmascarado.

2 Realice los cambios en la mdscara

* Elija una herramienta del panet Herramientas v dibuje los cambios.
* Arrastre el control de desplazamiento de la mdscara.

* Aplique los efectos a la mdscara.

Aunque la propis miscara no es visible, los efectos de edicién lo son
inmediatamente.
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Para editar un cbjeto sin afectar a la mascara:

1 Haga clic en la miniatura del objeto en el panel Capas.

2 Realice los cambios en el objeto.

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 mascara:

i

2

Haga clic en el icono de vinculo de la miniatura de mdscara en el panel Capas.
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Esta accion desvincula el objero de su mdscara para que el objeto se desplace de
forma independiente.

Arrastre el objeco.

Para convertir una mascara de vectores en una mascara de mapa de bits,

1
2

En ¢f panel Capas, seleccione la miniatura de mdscara.
Elija Modificar > Convertir en mapa de bits.

Nota: No es posible convertir una méascara de mapa de bits enuna mascara de
vectores

Para desactivar o activar una mascara:

1
2

Seleccione el objero enmascarado.
Actve o desactive [a mascara:

Seleccione Desactivar o Activar mdscara en el menu emergente de opcones del
panel Capas

Seleccione Modificar > Mascara > Desactivar o Activar mdscara.

Al desacrivarse, aparece una X roja en ta miniatura de la mdscara. Para acavarla,
haga clicen [a X
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Para suprimir una mascara:
i Seleccione la mdscara.
2 Suprimir la mdscara

* Seleccione Suprimir mdscara en el meni emergente de opciones del panel
Capas.

* Seleccione Modificar > Mdscara > Suprimir mdscara,
3 Determine si aplicar la mascara a la imagen antes de suprimirla:

* Aplicarla manriene los cambios reatizados en la mdscara, pero ésta ya no se
podrd editar.

* No aphicarla ignora los cambios realizados y restaura la forma original del objeto,
2 Y g H

Utilizacion del panel Objeto durante el
enmascaramiento

Utilice el panel Objero para asegurarse de que edita [a mdscara v para idendihcar el
npo de mdscara en la que trabaja. Al seleccionarse una mdscara, el panel Objeta
permite modificar la forma de aplicarla.

Las mdscaras de vectores pueden aplicarse utilizando su contorno de trazado. Esre
-mérodo emplea el contorno del trazado o texto como mascara. Seleccione Mostar
tefleno v trazo para mostrar el relleno y el trazo de la mdscara en el objeco
enmascarado. El drea sicuada fuera de la mdscara se corta. Esto equivale a la accién
de Pegar dentro de FreeHand.

Para enmascarar el objeto es posible aplicar miscaras de mapa de bits con su canal
alfa en tugar del brillo de los pixeles.

Tanro las mdscaras de mapa de bits como las de vectores pueden aplicarse utlizando
st aspecto de escala de grises. Al aplicar una mdscara utilizando su aspecto de escala
de grises. ta luminosidad de sus pixeles determina cudnto del objeta enmascarado se
visualiza Los pixeles luminosos muestran el objeto enmascarado. Los pixeles mis
oscures de la miseara oscurecen la imagen y muestran el fondo.

Mezcla de colores de relleno de objetos
superpuestos

La compasicion es el proceso de utilizar modos de mezcla para variar la
transparencia o la interaceidn de colores de dos o mds objetos superpuestos. Los
modos de mezcla manipulan los valores de color de los objetos superpuestos
Asimusmo, amplian el control del efecto de opacidad.
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Acerca de ios modos de mezcla

La seleccidén de un modo de mezcla implica su aplicacidn a rodo el aspecto de los
objetos seleccionados. Determinados objetos tncluides en un documento o capa
pueden tener modos de mezcla distintos que los de otros objetos incluidos en ¢l

mysmo documento o capa.

Cuando se agrupan objetos con distintos modos de mezcka, el mado de mezcla del
grupo prevalece sobre los modoes de mezcla individuales de cada objeto, Estos se
restablecen al desagrupar los objeros.

Un modo de mezcla consta de estos elementos:

* Color de mezcla es ef color al que se aplica ¢l modo de mezcla.

* Opacidad es el grado de transparencia con el que se aplica el modo de mezcla
* Color base es el color de los pixeles situados debajo del color de mezcla.

* Color resultante es el resultado del efecto del mode de mezcla sobre el color base.

Color de base

Color de mezcla

Color resuitante

Firewoks dispone de los siguientes modos de mezcla:
Normal no aplica ningiin modo de mezcla.

Muitiplicar multiplica el color base por el color de mezcla, lo cual produce colores
nds oscuros.

Pantalla multiplica el color inversa del color de mezcla por el color base, o cual
produce un efecto blanqueador.

Oscurecer selecciona el color mis oscuro del color de mezcla y el color base para
udilizarlos como color resulcante. Este color solamente reemplaza tos pixeles de
color mds clare que el color de mezcla.

Aclarar selecciona el color mis claro del color de mezcla y el color base para
utilizarlo como color resultante. Este color solamente reemplaza los pixeles de
color mds ascuro que el color de mezcla.

Diferencia sustrae el color de mezcla del color base o el color base del color de
mezcla El color con menos brllo se sustrae del color con mds brillo.

216

Capitulo M



Matiz combina el valor de matiz del color de mezcla con la luminancia v la
saturacidn del color hase para crear el color resultante

Saturacion combina fa saturactdn del color de mezcla con la lummancia v el nuice
del color base para crear el color resultante.

Calor combina el matiz y la saturacién del color de mezela con fa luminancia del
color base para crear el color resultante y preservar los niveles de gris para colorear
imdgenes monocromdticas y tefiir las imdgenes de color.

Luminosidad combina la luminancia del color de mezcla con el matiz v ia
saturictén del color base.

Invertir invierte ¢l color base.
Tinta afade gris al color base.

Borrar elimina todos los pixeles del color base, incluidos los de la imagen de
fondo.
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Ejempios de modos de mezcia

Invertir

Borrar

Los modos de mezcla se comportan de forma distinza en el modo Vector y en ¢
modo Mapa de bits.

*

En moda Vecror, el modo de mezcla afecta al objeto seleccionado.

En modo Mapa de bus, el modo de mezcla afecta a la seleccién flotante de
pixeles.

En modo Mapa de bits sin seleccién flotante, el modo de mezcla afecta a lns
pinceladas v los rellenos de los objetos dibujados posteriormente.
.

218

Capitiao 11



Ajuste de la opacidad y aplicacidon de mezclas

Para ajustar la opacidad de los objetos seleccionados y aplicar los modos de nezcla,
atihee el panel Capas. El valor 100 produce un objeto completamente opaco El
valor 0 (cero) produce un objeto completamente transparente.
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Definir la opacidad y elegir un modo de mezcla en el panel Capas.

Para definir el modo de mezcla de los'objetos existentes:

1 Con dos objetos superpuestos, seleccione el objeto superior.

2 En el ment emergente Modo de mezcla del panel Capas, seleccione una opeidn
de mezcla.

Para definir un modo de mezcla predeterminado que se aplicara a los objetos

conforme los dibuje:

1 Seleccione Editar > Anular seleccidn para evitar la aplicacidn inadvertida dul
modo de mezcla.

2 En el panel Capas, seleccione un modo de mezcla como valor predeterminado.
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Aplicacion del efecto automatico Relleno de
color

Relleno de color es un efecto automdtico que permite ajustar ef color de un vbjeto
alterando la opacidad y el modo de mezcla del objeto Produce el mismo cfecto
que superponer el objeco con otro de otra opacidad ¥ mode de mezcla,

El efecto automidrico Relleno de color es totalmente compatible con el efecto de
capa Relleno de color de Photoshop. Puede importar un grifico de Photoshop que
contenga el efecto en Fireworks y exportarlo de nuevo a Photeshop al finalizar.

Para aplicar el efecto automatico Relleno de color a un objeto:
1 Seleccione el objeto al que aplicar el color.

2 En el ment emergente del panel Efecro, elija Relleno de color en el submenu
Ajustar color.

3 Seleccione el color, modo de mezcla y opacidad.

Trabajo con Photoshop

Los objetos enmascarados pueden exportarse a Photoshop. Se convierten en
midscaras de capa de Photoshop. Las mdscaras, incluido el texta, permanccen
editables. Si desea disponer de capacidad total de edicion al exportar a Photoshop.
seleccione Mantener editabilidad sobre el aspecto.

Importacion de mascaras de capa de Photoshop

En Photoshop es posible enmascarar imdgenes utilizando mdscaras de capa o capas
agrupadas. Fireworks permite importar imdgenes que tengan mdscaras de capa sin
perder la posibilidad de editarlas. Las mdscaras de capa se importan como
mulscaras de mapa de bits.

Para mis informacion sobre las mdscaras de capa de Photoshop, consulre
“Muscaras” en la pagina 378.

Importacion de capas agrupadas de Photoshop

Los archivos de Photoshop que contienen capas se importan con cada capa
colacada como un objeto independiente en una sola capa de Fireworks, Las capas
agrupadas se importan como capas individuales, como si se desagrupasen ¢n
Photoshop antes de importarlas a Fireworks. El efecto de recorte en las capas
agrupadas de Photoshop se pierde en la imporracidn.

Para mds informacidn sobre cdmo recortar grupos en Photoshop, consulte
“Girupos” en la pdgina 378,
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CAPITULO 12

Uso c_ie biinQlt'ecas, estilos y URL

En este capitulo se abarcan tres paneles donde se pueden almacenar y volver a unlizu
simbolos. esulos v URL. Los simbolos se almacenan en el panel Biblioteca, Del mismo
modo, los estilos se almacenan en el panel Estitos y los URL en el panel URL

En el panel Estilos se incluyen un conjunto de estilos predefinidos de Fireworks. Sin
embargo, si ha utilizado trazos, rellenos v otros atributos para que un objero sea tico.
guarde los acributos como estlos. En lugar de reconstruir los atribusos cada vez,
gudrdelos en el panel Escilos y aplique dicha combinacién de atributos a otros abjetos.

Los simbolos se almacenan en el panel Biblioteca. Exiscen tres tipos distintos de
simbolos: botones, grificos y animaciones. Se pueden crear simbolos nuevas v duplicar
simbalos, importar simbolos extstentes y edirarlos,

Los URL (Uniform Resource Locators) se almacenan en el panel URL. Un URL ¢s
una direcaién de una pdgina o archivo especificos de Internet. Si utiliza la misma
direccion URL cen frecuencia, puede incluirla en el panel URL. Las direcciones URL
s¢ pueden organizar v agrupar en bibliotecas URL.

Acerca de los estilos

Para guardar v volver a aplicar un conjunto de rellenos, trazos, efectos y atriburos de
texto predeterminados, cree un estilo. Los esuios de Fireworks se parecen muis a las
mezctas de color en la paleta de un pintor que a los de un procesador de textos. Al
aplicar un esulo, el abjero recoge todas las caracteristicas del mismo.
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Fireworks incluye muchos estilos predefinidos v éstos. se pueden afiadir, cambuar v
eliminar. En e CD-ROM de Fireworks v en el sitio web de Macromedia se
incluven muchos estilos predefinidos adicionales que se pueden imporrar a
Fureworks. También se pueden exporrar los estilos y compartirlos con orros
usuarios de Fireworks, o importarlos de otros documentos de Fireworks.

Uso de estilos

Uulice el pane] Estilos para almacenar y aplicar los estilos a objetos o texto Elija
Ventana > Estilos para abrir el panel Estilos. -

e rior) O *i

-

;

S
x

ey

i
§

a0

k&

Bz o

il e

LSO AR s | 9 ase | ARG

aclleok .

Sigle £ -g]'_ - ?
Pounel Evtilos

Una vez aplicado un estilo a un objero, mds adelante puede actualizarse sin que
afecte al objeto onginal. Fireworks no realiza un seguimiento de los estilos
aplicados a un objeto. Una vez suprimido un estilo. no se podrad recuperar. 51 sc
suprime alguno de los estilos suministrados con Fireworks, puede recuperarlo
junto con los otros estilos medianre el comando Restablecer estilos del menu
emergente Opciones del panel Estilos Sin embargo, al restablecer los estilos
también se suprimen los estilos personalizados.

Para aplicar un estilo a un objeto o blogue de texto seleccionado:

Haga clic en un estilo del panel Estilos.

Para crear un estilo nuevo:

1 Cree un objeto o texto con las configuraciones de trazo, relleno, efecto o texto
que desee,
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2 Haga clic en el borén Nuevo estilo de la parte inferior del panel Estilos.

3 Elija las propiedades que desea que formen parce del estilo, asignele un nombre
y haga clic en Aceptar.

Aparecerd el icono correspondiente al estilo en el panel Estilos

Para editar un estilo:

1 Elya Edirar » Anular seleccién.

2 Haga dable clic en un escilo en el panel Estilos.

3 En el cuadro de didlogo Editar estilo, elija o anule a seleccion de los
componentes que desee aplicar y haga dic en Aceprar.

Para basar un estilo nuevo en otro existente:

1 Aplique el estilo existente a un objeto seleccionado.

2 Edite los atributos del objeto.

3 Guarde los atributos como el estilo nuevo.

Para suprimir un estilo:
1 Seleccione un estilo en el panel Estilos,

Para suprimtir vanios estilos a la vez, mantenga pulsada la tecla Mayis mientras
hace clic.

2 Haga clic en el botén Suprimir estilo situado en ¢f panel Estilos.

Para exportar estilos:
1 Seleccione uno o varios estilos en el panel Estilos.

Para seleccionar varios estilos, mantenga pulsada la tecla Mayiis miencras hace
clic.

2 Elija Exportar esulos en el menu emergente Opciones del panel Estila

3 Escriba un nombre y una ubicacién para el documento que contiene los estlos
guardados.

4 Haga clic en Guardar

Para importar estilos:
1 Elija Imporear esulos en el meni emergente Opciones del panel Estilos.
2 Seleccione un documento que contenga los estilos que desee impaotrear,

Todos los estilos del documento de estilos se importan y colocan directamente
después del estilo seleccionado en el panel Estilos.
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Para restahlecer los estilos predeterminados en el panel Estifos:

Elija Restablecer estilos en el mend emergente Opciones.

Nota: Al restablecer los estilos al valor predeterminado se sobrescnben los estilos
personalizados gue pueda haber guardado.

Para cambiar el tamano de los iconos de presentacién preliminar de estilos:

Elija lconos grandes en el ment emergence Opciones del panel Estilos para
cambiar del tamaio de presentacién prefiminar grande a pequeio v viceversa.

Acerca de simbolos e instancias

Un simbolo representa un objeto, bloque de texto o grupo v puede ser un grifico,
una animacidn o un botdn. Las instancias son representaciones de un objeto
original Fireworks. El objeto se designa como simboto. Cuando se modifica el
objeto simbolo {original), las instancias (copia) cambian automdricamente para
reflejar las modificaciones efectuadas en el simbolo.

Los simbolos son (iriles cuando se desea volver a utilizar un elemento grifico.
Pueden ucilizarse en distintos documentos. Los simbolos también son necesarios
para crear botones y objetos de animacidn a lo largo de varios fotogramas ara
mis informacidn sobre {a creacidn de objetos animados, consulte "Creacidn de
simbolos de ammacidn” en la pdgina 283.

Utilice simbolos e instancias para modificar con facilidad copias del mismo objeto,
compartic componentes a lo largo de estados rollover y para crear animaciones

Uso de la biblioteca de simbolos

Ciee v guarde simbolos en el panel Biblioteca. En el panel Biblioreca se almacenan
simbolos de ammacidn, grificos y botones. Un simbolo se puede crear a partin de
cualquier objeto, blaque de texto a grupo Los simbolos pueden incluir orros
simbotos.

Para crear un simbolo nuevo:
1 Siga uno de estos procedimientos:

® Dara crear un simbolo nuevo desde cero, elija Insertar > Nuevo simbolo o ¢lija
Simbolo nuevo en el ment emergente Opciones del panel Biblioreca.

* Para crear un simbola a partir de un objero existente, seleccione el objeto v elija
Insertar > Convertir en simbolo.

2 LEn el cuadro de texto Nombre def cuadro de didlogo Propiedades de simbalo,
escriba un nombre para el simbolo.

224 Capilo2



3 Elija un tipo de simbolo, Grifico, Animacidn o Botén y haga clic en Aceprar,

4 Sise crea un simbolo desde cero, se abre el editor de simbolos v el editar de
botones. Cree el objeto que va a utilizarse como simbolo y cierre el edicor.

El simbolo aparecerd en la biblioteca y en el documento.

Para mis informacidn sobre la creacién de simbolos de botones, consulre
“Insercion de botones de la biblioteca” en la pdgina 241. Para mas informacidn
sobre la creacion de simbolos animados, consulte “Creacidn de simbolos de
animacién” en la pdgina 283,

Ubicacion de instancias
Es posible anadir una o mds instancias de un simbolo al documento actual

Para situar una instancia, arrastre un simbolo del panel Biblioteca al documenrao
acrual.

.
t
:
L
4
H
#

Irone flecha que representa una instancia

Cambio de simbolos

Un simbolo se puede modificar en el editor de simbolos v cambiar de forma -
auromirica todas las instancias asociadas.

MNota: Al modificar una instancia se modifica el simbolo y el resto de las instancias Para
modificar solo una instancia, consulte "Eliminacion del vinculo entre una instancia y su
simbolo” en la pagina 226

Para cambiar un simbolo:

1 Abra el editor de simbolos:

¢ Haga doble clic en una instancia.

* Haga doble clic en ¢l objeto de simbolo del panel Biblioteca.

2 Realice los cambios en el simbolo y clerre la ventana.

El simbolo ¥ todas las instancias reflejan las modificaciones.
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Para cambiar el nombre de un simbalo:
1 Haga doble clic en el nombre del simbolo en el panel Biblioteca.

2 Cambie el nombre en el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo v haga che
en Aceptar.

Para duglicar un simbolo:
t En el panel Biblioteca, seleccione el simbolo,

2 En el mend emergente Opciones, elija Duplicar.

Para suprnimir un simbolo:
1 En el panel Biblioteca, seleccione el simbolo.
2 Elja Suprimir en ¢f menti emergente Opciones

3 Sise estd udlizando el simbolo, haga clic en Suprnimir. Se supnimird el simbolo v
tadas sus instancias.

Para seleccionar en la biblioteca todos los simbolos que aun no se hayan utilizado
en el documento actual.

En el menit emergente Opciones del panel Biblioteca, elija Seleccionar elementos
no utilizados.

Eliminacion del vinculo entre una instancia y su simbolo

Al modificar una instancia, el cambio afecta al simbolo y a todas las instancuas. Sin
embargo. para modificar una instancia sin que afecte al simbolo o a vtras
mstancias, primero elimine su vinculo con el simbolo.

Para separar una instancia de un simbolo:
1 Seleccione la instancia.
2 Elija Medificar > Simbolo > Separar.

La instancia pasa a ser un grupo. El simbolo en el panel Biblioteca deja die estan
asociado a ese grupo Los simbolos de botones y ios simbolos de animaciin
dejan de fungionar como botones y animacidn respectivamente,

Nota: Para editar la instancia separada como si fuera un objeto, selecciene la insiancia
y ehja Modificar » Desagrupar,

Uso de simboios de otras bibliotecas

Puede exporrar simhoios v utilizarlos en documentos de Fireworks, o importarlos
de utros documentos
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Si cambia un simbolo en el documento original, podrd actualizar los cambios en
todos fos documentos a los que haya importado el simbolo.

Por ejemplo, supongamos que ha creade un simbolo para el logotipo de una
compaiifa en un archivo maestro. Despuds, importa el simbolo del logotipo a
otras documentos. Si el logotipo cambia, puede modificarlo en el archivo maesua
v actualizar todos los archivos en los que lo haya importado.

Para romper de forma automdtica el vinculo entre el simbolo imporcado v el
documento original, edite el simbolo en el documento actual. Al romper el
vinculo se puede editar el simbolo importado sin que afecte al simbolo onigina
Para exportar simbolos:

1 En el cuadro emergente Opciones del panel Biblioteca. elija Exportar simbolos.
2 Seleccione los simbolos que desee exportar y haga clic en Exporrar.

/ . . ,
3 Navegue a una carpera, escriba un nombre para el archivo de simbolo v haga
clic en Guardar.

Fireworks guarda el simbolo en un archivo PNG.

Para importar simbolos con arrastrar y soltar o con copiar y pegar:

* Arrastre un simbolo en el documento acrual

* Tegue un simbola en el documento actual.

Para importar simbolos mediante el panel Biblioteca:

1 En el cuadro emergente Opciones del panel Biblioteca, elija Importar simbolos I,
2 Abra la carpera que contiene el archivo, elija el archivo y haga clic en Abru, .
3 Selecaione los simbolos que desea importar ¥ haga clic en Importar.

Los simbolos impoertados aparecen en el panel Biblioteca con la palabra
“{(importado)” junto al tipo de archivo.
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Para actualizar un simbolo importado de otro documento:
T En el documento original, modifique el simbolo y guarde el archiva

2 Selecctone el simbolo en el panel Biblioteca del documento al que se tmpaor ol
simbolo.

3 Elija Actualizar en el mend emergente Opciones del panel Biblioteca

Nota: Para actualizar todos los simbolos importados, seleccione todes los simbolos del
panel Biblioteca y elja Actualizar.

Acerca del panel URL

Al asignar un URL a un objeto Web se crea un vinculo con un archivo. Este
archivo puede ser una pdgina Web. Se puede asignar un URL a zonas interactivas v
1 objetos de division. Si piensa utilizar el mismo URL varias veces, crear una
biblioteca URL en el panel URL y guarde las URL en la biblioteca. Utilice ¢l pancl
URL para aiiadir, editar ¥ organizar URL.

Por ejemplo, si su sitio Web contiene varios botones de navegacidn para velver a fa
pigina principal, afiada el URL de la pdgina principal al panel URL. A
continuacidn, para asignar esta URL a cada botdn de navegacién, selecaidnela en
el biblioteca URL. Utilice la funcidn de bisqueda y sustitucidn para cambiar un
URL en varios documentos. Consulte "Bisqueda v reemplazo” en la pdgina 354,

Las bibliotecas URL estin disponibles para todos los documentos de Fitewaiks v
se guardan entre sesiones. '
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Trabajo con URL

Los URL pueden agruparse en bibliotecas. De este modo, se mantienen agrupadas
los URL refacionados v es mds ficil acceder a ellos. Los URL se pueden guardar en
la biblioteca URL predeterminada, URLs.hem, o en una biblioteca nueva que se
hava creado. Los URL se pueden almacenar en un archivo de marcadores F'TML
en la carpeta de Fireworks 4\Sectings\URL Libraries. Estos nombres de aichivo
aparecen en el pane]l URL,
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Para crear una biblioteca URL nueva:

1 Seleccione Nueva biblioteca de URL en el menu emergente Opciones del panel
URL.

2 Escriba el nombre de la biblioteca en el cuadro de texto v haga clic en Aceprar
El nombre de la nueva biblioteca aparece en el mend emergente Biblioteca del
panel URL

Para afadir un URL nuevo a upa biblioteca URL:

1 Elija una biblioteca en el meny émerg'ente Biblioteca.

2 Introduzca un URL en el cuadro de texto Vinculo.

3 Haga clic en el simbolo de mds (+).

El simbolp mds permite afiadir los URL actnales a la biblioteca

Ademis. puede organizar sélo los URL que estd utilizando en el documento

Para afadir URL utlizadas a la biblioteca URL:

T Elija una biblioteca en el menu emergente Biblioteca

2 Elja Anadir URL ucilizadas a la biblioteca en el ment emergente Opciones del
panel URL.

Para asignar un URL a un objeto de una Web:

1 Seleccione ¢l objero,

2 Escriba el URL:

* Elija Anadir URL en el mend emergente Opciones del panel URL. Escniba ua
URL completo o parcial y haga clic en Aceprar.

* I{ntroduzea un URL en el cuadre de texto Vinculo. Haga clic en el simbolo de
mas (+).

El URL aparece en ¢l panel de presentacién preliminar de URL.

Consulte “Asignacidn de un URL al botdn™ en la pigina 237, “Asignacidn de
valores URL a zonas interactivas” en la pdgina 247 y "Asignacién de vinculos de
URL a rollovers™ en la pdgina 273,
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Para editar un URL:

1 Seleccione el URL que desee editar en el panel de presentacidn prelimimar de
URL

2 Elja Edicar URL en el ment emergente Opciones del panel URL.

3 Edite el URL. Seleccione Cambiar todos los casos en que aparezca en el
documento si desea actualizar este vinculo en todo el documento.

4 Haga clic en Aceprar.

Para suprimir un URL seleccionade del pane! de presentacién preliminar del URL:

Haga clic en el botén Suprime un URL de la biblioteca sicuado en la parte inferior

del panel URL.

Para suprimir de la biblioteca tedos los URL no utilizadas:

Elija Borrar URLs no utilizadas en el mend emergente Opciones del panel URL.

Para importar un URL:
1 Elija Importar URL en el mend emergente Opciones del panel URL.
2 Seleccione un archivoa HTML y haga clic en Abrir.

Se imporrardn todos los URL incluidos en este archivo.

Para exportar un URL:

1 En el panel URL, seleccione el URL que desee exporrar.
2 Elija Exportar URL en el menii emergente Opciones.

3 Escriba un nombre de archivo v haga clic en Guardar.

Se crea un archivo de marcadores de Fireworks que contiene URL exportados.

Introduccidon de un URL absoluto o relativo

Al intraducir un URL en el panel URL pueden ineroducirse un URL absoluto o
telativo.

* 5idesea establecer un vinculo a una pdgina Web que no pertenezca a su sitio
Web, utilice un URL absoluto.

* Dara establecer un vinculo con una pdgina Web de su sitio Web, puede utilizar
una direccion URL absolurta o refativa.

Los valores URL absoluros son direcciones URL completas que incluyen ¢l
protocolo de servidor, que suele ser hitp:// en el caso de pdginas Web. Por
ejemplo, hrep:/lwww.macromedia.com/support/fireworks es la direcciéon URL
absolura de la pdgina Web de asistencia téenica de Macromedia Fireworks.
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Aungque los valores URL absolutos son siempre direcciones exactas que no
dependen de la ubicacién del documento origen, los vinculos no se establecen
correctamente si el documento cambia de destino.

Los valores URL relativos estdn relacionados con la carpera que contiene el
documento origen. En estos ejemplos se muestra la sinraxis de navegacion de los
valores URL relativos.

* fle.iwem establece un vinculo con un archivo ubicado en la misma carpera que

¢l documento ongen.

..[../fle.htm establece un vinculo con un archivo ubicado dos carpetas por
encima de la carpeta que contiene ¢l documento origen. Cada ../ representa un
nivel.

hrmldocs/file.hum establece un vinculo con un archive ubicado en una carpen
llamada htmldocs. que se encuentra debajo de la carpeta que contene ¢
documento origen.

Los valores URL relativos suelen ser los mds fciles de utilizar para establecer un
vinculo con archives que van a permanecer en la misma carpeta que el documento
acrual
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CAPITULO 13
Creacion de botones y barras de
nayegac_ién B

En Fireworks se puede crear una serie de botones de JavaScript incluso si no
conoce JavaScript. El editor de botones de Fireworks guia al usuario a través del
proceso de creacidn de botones y le permite automarizar muchas de las tareas £
tesultado es un pricico simbolo de botén que se puede situar y transformar cemao
un Goico objeto. Se pueden duplicar botones con rapidez para crear una barra de
navegacidn y actualizar el texto de los forogramas de los botones de forma sencilia.

Un botdn se controla mediante Javascript que se ejecuta en segundo plano. Al
exporear un botdn, Fireworks genera de forma automdrica el JavaScript necesar:o
para mostrarlo c¢n el navegador Web. En Dreamweaver de Macromedia se pueden
inserzar con facilidad eddigos HTML y JavaScripe de Fireworks en las piginas
Web. Ademis, el cédigo se puede cortar y pegar en cualquier archivo HTML

Una barra navegacidn es un grupo de borones que se mantiene, o parece hacerlo,
en una pigina Web mientras otras partes de la pdgina cambian.

Acerca de los botones

En.Fireworks un botén es un tipo de rollover que encapsula hasta cuacro tipos de
estado diferentes. Cada estado representa el aspecto de un botdn en respuesta a
una accién del cursor:

¢ El estado Arriba es el estado predeterminado o aspecto “de reposo” det boton,

* El estado Sobre es el aspecto del botén cuando el cursor pasa sobre él en un
navegador de Web.

* | estado Abajo es el aspecto del botdn tras hacer clic en él, en general, su
aspecro en la pdgina Web de destino.
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* Elestado Sobre y Abajo es el aspecto del botén al pasar el cursor sobre €l
cuando estd en estado Abajo.

Se puede crear un botdn nuevo o convertir un objeto existente en un botdn El
editor de botones permite editar tos distintos estados, incluida el drea acuva para
aceivar el bordn.

Muchos de los botones de la Web sélo tienen dos estados: Arriba y Sobre. El
estado Sobre es muy il porque advierte al usuario que un clic del ratén puede
provocar alguna reaccién. Los estades Arriba y Abajo indican un estado de
inactividad, mientras que el estado Sobre y Abajo puede alertar al usuario sobre la
posibilidad de que con un clic del ratén no se consiga nada. _

Un botdn creado con el edicor de botones es algo mds que un rollover de
JavaScript:

* Un botdn es un tipo especial de simbolo. Es posible arrastrar instancias suvas
desde la biblioteca al documento. Para mis informacidn sobre simbolos,
consulte *Acerca de simbolos e instancias” en la pdgina 224,

* Los botones estdn encapsulados. Al arrastrar el botén por el documento,
también se mueven todos los componentes y estados asociados a el Ya no es
necesario reabizar ninguna complicada edicién en varios fotogramas.

* Un botén puede editarse de forma sencitla. Haga doble clic en él v modifiqueln
en ¢l editor de botones.

* Los botones seleccionados tienen un prctico cuadro de texto en el panel
Objeto donde puede actualizarse el texto de todos [os estados al mismo tiemipo

* Al igual que otros simbolos, los botones tienen un punto de registro. Ei punto
de registro es un punto central que facilita [a alineacién del texto v de los
distintos estados del borén.

Creacion de botones

La forma mds sencilla de crear barras de navegacidn o botones de JavaScripe es
utilizar el editor de botones. Las indicaciones de cada panel del editor facilican fas
decisiones referentes al diseiio. El Editor de botones permite crear los cuarro
estados de un boton y definir la configuracion de URL del botén.

Los botones pueden crearse en cualquier capa de primer plano del Forograma 1
Al disefiar botones con formas extradias, tenga en cuenta que Fireworks sélo unliza
el segundo plano del Forograma 1, independientemente de la configuracion de
fondo de otro fotograma.

234 Capindo i3



P BotGnas 1002 - . mER

Aniba ISubu ] Abae | Sowey anam]. Aluhcuul

4]

" Fapel cebolla

. Instucoiones -« mmeee B T L ok LT PN
. Estaga Ania el estado ngimal deiboton uuuu-hs lmrmmnsnem;de muﬁnpsamua
am..ia.-\mb. ol L0t -

e R T B T T L T A e e L

Editor de botanes

Creacién de botones

Un botén puede crearse en el editor de botones. 51 el botdn forma parte de L
barra de navegacién, puede que necesite utilizar los cuatro estados de los borones
Sin embargo. si el botén reside en una sola pagina Web, sélo necesitari ¢l estado
Arriba y Sobre.

Notfa: Al crear o insertar un botén, Fireworks o situa de forma automética en el Fotograma
1 Los botones sdlo funcionan correctamente en el Fotograma 1. Sise mueve a ctro
fotograma no funcionara correctamente.

Para crear un boton:

1 Elija Insertar > Nuevo botdn para abrir el edicor de botones.

Se abre el editor de botones con la ficha del estado Arriba.

2 Eneliren de trabajo del editor, coloque el elemento grdfico que apareceri comu
estado Arriba del botén:

* Utilice fas herramientas de dibujo y edicién para erear un elemento grifico
* Imporce o arrastre v suelte un elemento grifico en el editor de botones.

3 Sidesea que el botdn muestre texro, utilice fa herramienta Texto.

Nota: Se aconseja alinear el texto en el centro. de manera que si es prectso editarlo
mas adelante. el texto se mantenga en su posicion central en el botén.

4 Faga clic en la ficha Sobre.
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5 Seleccione Papel cebolla para alinear de forma visual cada grifico de estado de
botén.
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6 Coloque un efemento grifico para el estado Sobre del boton:

* Haga clic en Copiar grifico Arriba para pegar una copia del elemento grifico
del estado Arriba en la ventana Sobre y editelo para cambiar su aspecta.

* Cree una imagen unica para el estado Sobre. -
* Importe un grifico a la ventana Sobre.

Si desea que el bordn muestre texto, utilice la herramienta Texto.

Adicion del estado Abajo

En un navegador Web, el estado Abajo aparece cuando el botdn sobre el que se ha
hecho clic se mantiene visible en la pdgina Web. El estado Abajo con frecuencia se
uriliza en la barras de navegacion. Muchos botones existen sélo en una pdgina
Web, de manera que puede que ne requiera el estado Abajo o ¢l estado Sobre v
Abajo

Para agregar el estado Abajo al botén:

t Haga clic en la ficha Abajo del editor de botones.

2 Coloque un elemento grifico en el editar de hotones:

* Haga clic en Copiar grdfico Arriba para pegar una copia del elemento grifico
del estado Arriba en 1a ventana Sobre y editelo para cambiar su aspecto

* Cree una imagen tinica para el estado Sobre,
* Importe un grifico a la ventana Sobre.
Si desea que el botdn muestre texto, utilice la herramienta Texto.

3 Sidesea que el estado Abajo aparezca en el mismo momento que se carga la
pdgina Web, selecciene la opcidn Mostrar imagen Abajo después de cargar

[ Wlostrar magen Abap despuds de cargar . s, .
[~ Papelcebaila ) T Copidr grifio Subre |

Nota: Al insertar una imagen en gl drea de trabajo del estado Abajo. ta opcidn Incluir
estado Abajo en Nav Bar se selecciona de forma automatica

Adicion del estado Sobre y Abajo

El estado Sobre y Abajo aparece al mover el cursor sobre el estado Abajo. Del
mismo modo que el estado Abajo, el estado Sobre y Abajo con frecuencia se utiliza
en la barras de navegacion

Para agregar el estado Sobre y Abajo a un botén;

i Haga clic en la ficha Sobre vy Abajo del editor de botones
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2 Cologue un elemento grifico en el editor de botones:

* Haga clic en Copuar grifico Arriba para pegar una copia del elemento grifico
del estado Arriba en la ventana Sobre y editelo para cambiar su aspecto.

* Cree una imagen (inica para el estado Sobre y Abajo.
* Importe un elemento grifico en la ventana de Sobre y Abajo.

Si desea que ef botén muestre texto, utilice [a herramienta Texto.

Neota: Al insertar una imagen en el drea de trabajo, la opcion Incluir estado Abajo en Nav
Bar Over se selecciona de forma automatica

Asignacion de un URL al boton

Asigne un valor URL a los botones para vincularlos a otra pdgina o sito Web o
para un anclaje en la misma pagina Web. Utilice el Asistente de vinculos pata
intraducir los valores URL del botén. También puede escribir texto adicional para
que aparezca al pasar el cursor sobre el botdn y un mensaje para la barra de escado.
E! Asistente de vinculos cambién permite controlar la configuracidn de
exportacidn del botdn v las normas para asignar un nombre. Para mis
informacién sobre asignacién de nombres, consulte “Denominacidn automirica
de divisiones” en la pigina 259.

Para asignar un URL a un botdn mediante el Asistente de vinculos:

1 Haga clicen la ficha Area activa del editor de barones.

El drea activa aparece con una solo divisién.

Nota: De forma predeterminada, el editor de botones crea de forma automatica la
dwision Cuando la optidn Establecer automaticamente el area activa esta
seleccionada el tamafo de la division se amplia para abarcar todas las imagenes
utihzadas para crear el botén.

2 Haga clic en el botdn Asistente de vinculos para asignar un URL a un rollover

3 Haga clic en la ficha Vinculo y escriba una direceién de URL en el primer
campo. Para mds informacion sobre URL estdricos o relativos, consulee
*Introduccién de un URL absoluce o relativo” en la pdgina 230,
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4 Sifuera preciso, introduzca texto Alt y un mensaje para la barra de estado ¢n Jos
CaImpos restantes.

5 Sidesea que el URL apunte a un farograma o ventana de destino, haga clic en
la ficha Destino v seleccione un destino en la lista o escriba uno.

6 Haga clic en Aceprar.

Al cerrar el editor de bosones. el botén aparece en la biblioteca v una instancia del
botén aparece en el documento. 51 mueve o cambia el ramaiio del botdn como
una unidad, también se mueven o cambian de tamafio todos los estados de dicho
howdn,

Para colocar copias de un botdn en un documento:

Arrastre el boton desde la biblioteca hasta el documento.

Si lo desea. rambién puede arrastrar una instancia al mIsmMo tiempo que mantiene
pulsada la tecla Alt (Windows) o Alt + Opcidn (Macintosh) para crear una nueva
instancia,

Cambio de un botdn

Los botones pueden editarse después de su creacidn. Al edirar el simbolo de un
koton, tadas las inseancias reflejan los cambios,

51 el botdn se ha importado de una biblioteca o de otro documento de Firewotks,
al editarlo en el documento actual se rompe el vinculo con el documento anterior
Es decir, los cambios realizados no afectan al original.

Para mds informacién sabre la importacion y accualizacién de borones. consulte
“Insercién de un botén de origen externo” en fa pagina 243.
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Para editar un simbolo de botdn existente:
1 Haga doble clic en ¢l botén para abrir el edicor de botones.
2 Haga clic en la ficha de uno de los estados.

3 Seleccione ¢l objero y editelo del mismo modo que cualquier objeto del
documento.

Dibujo y edicion en el Area activa

El drea activa de un botdn es la zona en la que se activa el rollover al pasar el curso
por encima en un navegador Web.

Con la opcidn Establecer automdricamente drea acuva seleccionada, Fireworks
crea de forma automitica, una divistén lo suficientemente grande como para
abarcar rodos los estados encapsulados en el boton. Si se requiere que el drea activa
sea de una forma o un tamano distintos, edite la divisidén en consecuencia. Si se
cambia el tamafio de la divisidn, la opcidn Establecer automduicamente el drea
activa se desactiva,

Los objetos Web de la ficha Area activa de un botdn aparecen en la Capa de Weh

cuando el ediror de botones estd abierto.

Para dibujar objetos Web de division o de zona interactiva:

1 Haga doble clic en un botén

2 Haga clic en la ficha Area activa en el editor de botones.

3 Anule la seleccién de Esrablecer automdncamente el drea activa

4 Seleccione la herramienta Divisidn o Zona wnteractiva y dibuje en el editor de
botones.

Para editar la zona activa de un botén:

1 Haga doble clic en un botén.

2 Haga clicen la ficha Area acriva.

3 Urilice tas herramientas Puntero, Divisién o Division poligonal para mover,
modificar o volver a dibujar el drea activa acrual.

Edicion de texto para botones

En Fireworks es ficil cambiar el texto de un botdn de rollover, sin necesidad de
editar cada fotograma.

Para cambiar el texto de todos los estados de un botén al mismo tiempo:

1 Seleccione el borén en el documento.
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2 En el panel Objeto, escriba el nuevo texto en Texto de botén v pulse Intro
El texto se actualiza en todos los estados del bown.
Para cambiar el texto en todos los estados del botén al mismo tiempo en el editor
de botones:
1 Cambie el rexto del bloque superior en alguno de los estados del botén

Aparece un mensaje que solicita la confirmacion para la actualizacidn en el 1esto
de estados del botdn.

2 Haga clic en Si. -

Uso de efectos de biselado para dibujar estados de un boton

Para crear un estado de rollover se puede utilizar cualquier objeto. Sin embago,
debido a que fos borones son un tipe comiin de rollover de JavaScripe, Fireworks
incluye opciones preestablecidas de efectos automdricos para simphificar ha
creactdn de Jos aspectos de botén mds comunes, Aplique un Bisel mterno o un
Bisel externo a un obyero y seleccione Elevado, Resaltado, Recuadro o Invertido on
el cuadro emergente Estado preestablecido en el panel Efecto.

Efectos de botdn preestablecidos Descripcidn

Elevado El bisel aparece efevadoe respecto a los cbjetos
subyacentes

El color del boton se llumina.

El bisel aparece hundido en los objetos
subyacentes

El bisel aparece hundido en los objetos
. subyacentes y se luminan los colores

Por ejemiplo, st se desea crear un botén de cuatro estados, puede urilizar Elevado
comao elemento grifico para el estado Arriba. Resaltado para el estado Abajo. cte.

Para mas informacion sobre los efectos automidricos, consulee "Aplicacidn de un
efecto automdtico” en la pdgina 193
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Insercion de botones de la biblioteca

La biblioteca permite dinamizar la creacién de botones homogéneos para ol sino
Web. Se puede crear un simbolo de botén eriginal y utilizarlo como recurso para
todos los botones del sitia.

Para uriiizar el simbolo del bordn en el documento actual, impdrielo a la biblioteca.
A conunuacién. arrastre el simbolo en el lienzo para crear instancias nuevas.

Nota: Al editar la instancra se rompe el vincuto entre ésta y el onginal

Si en alglin momento es necesario cambiar los botones del sitio Web, tn sélo
deberd editar el simbolo original y utilizar el comando Acrualizar det panel
Biblioteca para implementar los cambios en cada documento. Para muis
informacidn sobre el uso del panel Biblioteca, consulte "Acerca de simbolos ¢
instancias” en la pdgina 224,

Importacién de una copia de simbolo de botdn al documento
actual

Para importar una copia de un simbolo de botdn al documento actual:
1 Seleccione Ventana > Biblioteca para abrir el panel Biblioteca.
2 Elija Importar simbolos en el mend emergente Opciones.

3 Localice el archivo de simbolos de botones o el documento de Fireworks que se
creé con anterioridad v haga clic en Abrir. .

“

4 Haga clic en [mportar para transportar la copia a la Biblioteca.

Insercion de un botén de la biblioteca

Para insertar un botdn de la biblioteca.
1 Abra el panel Biblioteca.

2 Arrascre el simbolo del botdn al documento.

Importacién de un simbolo de botén preinstalado

Fuewaorks incluye varios estilos de botones.

Para importar un botén instalado previamente en el documento actual.
1 Elija Insertar » Bibliorecas > Botones.
2 Seleccione el boton que desea utilizar en la lista de simbolos.

3 Haga clic en Importar,
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Creacion de una barra de navegacion con
botones

Una barra de navegacion, también denominada nav bar, es un grupo de botones
que se mantiene, 0 parece mantenerse, en un sitio Web segiin van cambiando otras
partes. Utilice las barras de navegacién para crear una ayuda consistente en la
navegacion por el sitio Web. Una forma sencilla de crear barras de navegacion es
duplicar un botdn varias veces y cambiar el texto y el vinculo URL de cada botdn,
Por tanta, la barra de navegacion tiene ¢l mismo aspecto de una pigina Web a
otra, pero los enlaces son especificos para el funcionamiento de cada pdgina.

A pesar de que las barras de navegacién parecen idénticas, cada una debe mostrar
un texto tinico. El problema es crear un simbolo de botén que permita un cexto
tinico, pera puede ucilizarse para actualizar el aspecto de todos los botones del s:no
Web. Para resolver el problema. anide los simbolos de botones. Conseruya un
simbolo de botén que contenga sélo los elementos grificos sin texto. A
continuacion, cree un segundo botén que tome la informacion grifica del prone
botén con su rexto en una capa no compartida. Duplique este botdn para crear
una barra de navegacion.

Para crear una barra de navegacién mediante simbolos anidados:
1 Cree un botén sélo con tos elementos grificos, sin texto.

El boton aparece de forma automdnca en el biblioteca,
2 Seleccione Insertar > Nuevo botén.

3 El editor de botones muestra el drea de trabajo del estado Arriba.

4 Arrastre el botdn onginal desde la biblioteca af drea de trabajo del estado Arniba
del bordn nueva.

5 En el panel Capas, seleccione una capa no comparnda y que se encuentre por
encima de la capa en la que reside el botén original.

6 Anada texto al botén nuevo para cada estado.

7 En las fichas Abaje y Sobre y Abajo, seleccione las opciones de incluir, segiin
corresponda.

8 Cierre el editor de botones.
9 En el documento, dupliquc el botén.,

10 Cambuie el texto de cada botdén duplicado mediante el panel Objero.

Nota: Para crear una barra de navegacion que pueda desplazarse, anide varios botones en
un simbolo
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Para actualizar los graficos de todos los botones de una barra de navegacion
sencilla:

Uulice el editor de botones para editar el botén ariginal (el boton sin rexta)

Fireworks actualiza los otros botones para reflejar el nuevo aspecto. Dado que ¢l
texto es exclusivo de los dltimos simbolos de botén, la actualizacién del grifico no
le afecta.

También se pueden crear barras de navegacién mds complejas mediante los estados
Abajo v Sobre y Abajo.

Conversion de rollovers de Fireworks en
botones

Se pueden crear botenes a partir de rollovers creados con anterioridad. Consulte
“Creacidn de rollovers” en la pdgina 263. Estos rollovers. incluidos los creados con
versianes anteriores de Fireworks, pueden convertirse en borones para aprovechm
las veneajas de los simbolos de botones.

Las componentes del rollover se convierten en un botén en su propia capa
compartida v el nuevo bordn se ¢coloca en la biblioteca. El botén crea su propia
divisidn de forma automdrica, de manera que la Zona interactiva del rollover o

division va no es necesaria.

Para convertir un rollover de Fireworks en un botén:

1 En el panel Fotogramas. elija Mostrar todos los fotogramas en Papel cebolla

2 Seleccione rodos los componentes def rollover. .

3 Eliya Insertar > Convertir en simbolo.

4 Escriba un nombre, elija Tipo, Botén y haga clic en Aceptar

Insercidn de un boton de origen externo

Un botén puede seleccionarse en una biblioteca de Fireworks o en otros
documentos de Fireworks. Al importar un botén de origen externo. Fireworks lo
detecta, Muis adelante, si el archivo de origen cambia, puede actualizar el boron
impartado para reflejar los cambins del original.

Para insertar un boton preparado de la biblioteca en un documento:

1 Elija Insertar » Bibliotecas > Orras v elija la biblioteca de borones o documento
de Fireworks desde el que desea insertar el botén.

Creacidn de botones y barras de navegaciéon 243



2 Elyja un simbolo de la biblioteca y haga clic en Importar.
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Para actualizar un botdn importado:
1 En el panel Biblioteca, seleccione el simbolo de botdn que desea actunlizur.
2 Elija Actualizar en el mend Opciones.

Fireworks actualiza el botdn importado para que su aspecto sea igual al del
original.

244 Cupinio13



—

§
—
e
e
o
R

/

CAPITULO 14
Utilizacion de zonas interactivas y
divis;qnes o

Las zonas interacrivas v las divisiones constituyen las principales herramientas para
crear obyeros interacuvos como rollovers y mapas de imagen.

L.as zonas interactivas v fas divisiones constituyen los denominades Objeros Weh,
se componen no sélo de imagenes, sino que también son cédigos HTML que
ofrecen interacrividad en el documento. Es posible ver, seleccionar y asignar otro
nombre mediante la Capa de Web del panel Capas.

En este capitulo se describen los conceptos bdsicos necesarios para crear zonas
interactivas y divisiones.

Creacion de zonas interactivas y de mapas
de imagen

Los disenadores Web suelen utilizan a menudo zonas interactivas v mapas de
imagen para facilstar la navegacidn en los sitios Web. Una zona meeractiva es un
drea de un grafico web que estd vinculada a una direccién URL. Un mapa de
imagen no es mids que un grafico sobre el que se han colocado varias zonas
snteractivas Con Fireworks puede generar zonas interactivas de cualquier forma
que sea necesaria y permuce exportar el cédigo HTML que permite reproducir el
mapa de tmagen en la Web.

Nota: Debido a gue un mapa de imagenes es una coleccidn de zonas interactivas sobre un
grahco, esta secaion solo descrbe la creacion de zonas interactivas Consulte “Exportacion
de mapas de magenas” en la pagina 250 para obtener informacion concreta sobre la
exportacion.
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Deespués de identificar las dreas del grafico origen que podrian servir como zonas
inceractivas, puede crear estas zonas y asignarles vinculos URL. Existen dos formas
de crear zonas interactivas:

* Duede dibujar un drea de destino en el grifico, utilizando las herramientas Zona
interacriva rectangular, circular o poligonal (forma irregular).

* Es posible seleccionar un objeto ¢ insertar en ¢] la zona interactiva

Para crear una zona interactiva rectangular o circular:

1 Elija la herramienta Zona interactiva rectangular 0 Zona interactiva circular,
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2 Arrastre la herramienta Zona interactiva para dibujar una zona interactiva sohre
un drea del grafico. Mantenga pulsada las teclas Ale-Mayiis (Windows) u
Opcién-Mavas (Macintosh) para dibujar a partir de un punto central,

Las zonas interactivas pueden tener formas que no sean rectangulos ni circulos
También puede crear zonas interactivas poligonales que consten de muchos
puntos, Esto puede ser necesario cuando se trabaje con imdgenes compilejas

Para crear una zona interactiva con forma irregular:
1 Elya la herramienta Zona interactiva poligonal.

2 Haga clic en la herramienta para trazar los puntos de vector, igual que s
estuviese dibujando segmentos rectos con la herramienta Pluma. El relleno
permute definir el drea de la zona interactiva, sin importar si el trazado estd
abierto o cerrado.

Para crear una zona interactiva mediante el trazado de uno o varios objetos
seleccionados:
1 Elija Insertar > Zona interacuva.

St selecciona varios objetos, aparece un cuadro de didlogo en el que se pregunta
st desea crear una Unica zona interactiva rectangular que abarque wodos los
objetos o varias zonas interactivas para cada objeto.

Hay varos elementos selecconades (Dessa crearunao
K ! valias zonas inter actvas?

T -
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2 Haga clic en Uno o en Vanos. En la Capa de Web aparece una o varias zonas
HITEractvas nuevis.

Otra forma de crear una zona interactiva poligonal consiste en convertir otra zona
interactiva circular en poligonal y, a continuacidn, arrastrar los puntos. Para muis
informacion, consulte “Modificacion de zonas interactivas” en la pigina 249.

Asignacion de valores URL a zonas
interactivas

Un valor URL (Uniform Resource Locator) es una direccidn [nterner de una
pdgina o un archivo especificos. Cuando se asigna un valor URL a una zona
interactiva, el usuario puede ir directamente a la direccion cuando haga clic en la
zona interactiva dentro del navegador Web. Para asignar valores URL a cada vona
interacriva, utilice el panel Objero.
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Para asignar un vinculo URL a una zona interactiva seleccionada:
1 Elija Ventana > Objeto para abrir el panel Objero.
2 Introduzca un URL en el cuadro de texto Vinculo.

3 Opcionalmente, puede introducir texto alternativo, que es el que aparece en un
navegador Web conforme se descarga la imagen.

4 Introduzea un nombre de marco HTML o elija un destino reservada en el
ment emergente Destino. Un destino es un marco de pagina Web alternacivo o
una venranz de navegador Web en donde se abre el archive vinculado. Consulte
“Eleccion de una opcion Destino” en la pigina 248.

5 Silo desea. elija un color de zona interactiva alcernativo en el meni emergente
Color de solapamicnro. Resulra dtil opara organizar los objetos Web,
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Organizacion de valores URL con el panel URL

Si piensa introducir los mismos valores URL varias veces, puede crear una
hiblioteca de valores URL en el panel URL y guardar estos valores en ella. Paia
mis informacidn, consulte “Uso de bibliotecas, estilos y URL” en la pdgina 221.
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Especificacion de texto Alt

Ll texto Alt (alternativo) aparece en el marcador de posicidn de la imagen micntras
¢sta se descarpa de la Web, Tambtén se muestra en lugar del grifico cuando Ia
imagen no se descarga correctamente. En algunas de las versiones mds rectentes de
los navegaderes, este texto también aparece como un cuadro de sugerencuas.

Para especificar texto alt:

Escriba el texto en ¢l cuadro de texto Alt del panel Objeto

Eleccion de una opcién Destino

Un destino es un marco de pagina Web alternativo, o una ventana de navegador
Wely, en donde se abre el doecumento vinculado. En el cuadro de texto Destino del
panel Cbjeto, puede especificar un destino para la zona interactiva.

Para especificar un destino:

* Escriba el nombre del marco HTML en el que quiera abrir e documenro
vinculado.

* Elija un destino reservado en et menii emergente Destino,
Las opciones de destino reservado son las siguientes:

* _biank carga los documentos vinculados en una ventana de navegador nueva sin
nombre.

* _parent carga ¢l documento vinculado en el conjunto de marcos relacionados o
en la ventana del marco que contiene el vinculo. St el marco que contiene el
vinculo no esti anidado, el documento vinculado se carga en la ventana de
navegador completa :
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* _self carga el documento vinculado en el mismo marco o en la misma venrana
que el vinculo. Normalmente no es necesario especificar el destino. ya que esti
implicito.

* _top carga el documento vinculado en fa venrana de navegador complera v. por
consigutente, se eliminan todos los marcos.

Modificacion de zonas interactivas

Al igual que los objetos grificos, los objetos Web tienen puntos y trazados. Para
cambiar la forma o mmafio de una zona interaceiva, urilice las herramenras
Puntero, Subseleccién y Transformar. Las zonas interactivas no se pueden editar
con otras herramentas de edicién, como Estilo libre. Para abtener mds
informacion sobre el uso de las herramientas Transformar e Inclinar, consulte
“Trabajo con objetos” en la pdgina 87.

Para editar una zona interactiva seleccionada utilizando puntes:
1 Elija la herramienta Puntero o Subseleccién.
2 Arrastrar los puntos:

* Una zona interactiva rectangular cambiard de posicién y de dimensiones, pero
seguird stendo rectangular

* Una zona interactiva circular cambiard de posicién y de didmetro. pera
continuard siendo circular.

* Una zona mteractiva poligonal cambiard de forma en funcién de la ubicaciin
del punca desplazado

Para convertir una zona interactiva seleccionada en otra rectangular, circular o
poligonal:
1 Elija Ventana > Objero para abrir el panel Objeco. .

2 Elija Recringulo, Circulo o Poligonoe en el ment emergence Forma. y

Aplicacion 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 arrastras
v calocar se aplican a las zonas interactivas del mismo modo que con las divisiones.
Para mds informacién, consulte “Creacidn de rollovers” en la pdgina 263

Nota: Una zona interactiva sélo puede activar un roltover desunido. No puede ser el destino
de un compenamiento arrastrar y colocar que provenga de otra zona interactva o dvision
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Después de asociar un comportamiento arrastear v colocar a una zona mteractivi,
fa linea de conexidn permanece visible al seleccionar la zona interactiva

Exportacion de mapas de imagenes
Una vez que se crea un mapa de imagen con zonas Interactivas, es preciso
exportario para que funcione como un mapa de imagen en un navegador Web,

Fireworks solo crea mapas de imagen de cliente durante la exportacion Cuando e
exporta un mapa de imagen de cliente, se generan el archive grifico v ef archivo
HTML que contienen la informacidn de mapa para las zonas interactivas v los
vincutos URL correspondientes.

Al exportar un mapa de imagen con divisiones, suelen generarse varios archivos
grificos. P'ara obtener informacidn adicional sobre las divisiones, consulee
“Creacion de dwvisiones” en la pdgina 252,

Para exportar un mapa de imagen:
1 Para preparar ef grifico con el fin de exportarlo, debe opumizarlo.
Para mis informacién, consulte "Optimzacion de gridficos” en la piging 297,

2 Seleccione Archivo > Exportar.

L3

Abra la carpeta en Ia que desee colocar el archivoe HTML vy asigne un nombre al
archivo.

Stya ha creado una estructura de archivos local para el sttio Web, puede gundar
el grifico en la carpeta carrecta del sitio.

En Guardar como archivos de tipo, elija HTML e imdgenes.
En HTML, elija Exportar Archivo HTML.

En Divisiones, elija Ninguna

~Nom o

St fuera necesario, seleccione la opcidn Colocar imdgenes en subcarpeta y abia
la carpera adecuada.

8 Huga clic en Guardar para exporzar el mapa de imagen.
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Puede seleccionar Copiar al Portapapeles en la lista HTML y pegar el mapa de
imagen en Dreamweaver u otfo editor HTML.

Cuando exporte archivo, Fireworks emplea comentarios HTML para marca con
claridad el comienzo y el final del cédigo de los mapas de imagen v de otras
funciones Web creadas en Firewotks. De forma predeterminada, los comentarios
HTML no se incluven en el cddigo. 51 desea incluirlos, seleccione Incluir
comentarios HTML en el cuadro de didlogo Configuracién de HTML.

Después de exportar como HTML, la funcidn Actualizar HTML coloca ¢l codigo
HTML generado por Fireworks en la ubicacién correcta dentro de los archivos
HTML de su sitio Weh. Para obtener mis informacién sobre la ubicacién de los
mapas de imagen en Dreamweaver u otro editor HTML, consulee "Uso comunto
de Fireworks y Dreamweaver” en la pdgina 337.

Acerca de las divisiones

La divisién corta un documento de Frreworks en diferentes segmentos v cada
segmento se exporta como un archivo independiente para su descarga. Existen ties
tazones por las que es Gul realizar este paso: para optimizar el tamaio del archivo
de imagen, para crear interactividad y para cambiar parces de una imagen. Puede
utilizar las divisiones para sustituir parte de una imagen con texto HTML.

Optimizacion de una imagen

Unao de los rewos del disefio grafico para la Web es el mantener las imigenes lo
suficientemente pequefias para que se descarguen rdpidamente. Las divisiones
constituyen una potente herramienca para lograr este objetivo, ya que permiten
cortar el grifico en porciones mis pequefias, de forma que el ordenador del
usuario las pueda manejar con mds eficacia. Fireworks permite convertir cada
division individual en el formato de archivo més adecuado v, después, exportarlo
con diferentes estitos HTML (Dreamweaver y Microsoft Frontpage, pot ¢jemiplo).

Consuite "Optimizacidn de grificos” en la pdgina 297 y "Exportacién” en Ia
pigina 319 para obtener mds informacidn sobre la optimizacién y exportacicn
respectivamente,

Adicion de interactividad en areas de su documento

Puede asignar interacrividad a divisiones, creando dreas que se activen cuando ¢l
puntero del usuario pase sobre ellas o haga clic. Por ejemplo, una imagen pucede
cambiar cuando el puntero pase sobre ella, creando un efecto de rollover, o bien. el
puntero puede cambiar a una mano abierta para indicar un hipervinculo a otra
pdging Web.

Puede utilizar las divisiones para crear muchos efecros interactivos, como botones,
barras de navegacidn v rollovers.

Puede utilizar las divisiones para insertar texto HTML en un grifico de forma que
¢l texto permanezca editable
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Intercambiar parte de una imagen

Otra razdn para la creacién de divisiones es el intercambio de partes de una
imagen que cambie frecuentemente, sin tener que descargar la imagen complerta
Par ejemplo, el sitio Web puede incluir una pigina que presente al empleador del
mes. Mensualmente puede actualizar la division que contiene 1a foto del empleado
sin actualizar los otros graficos de la pdgina.

Creacion de divisiones

Puede crear divisiones de dos formas bdsicas dependiendo de la finalidad. Es
posible inserrar automatcamente una divisién rectangular sobre el objeto, o bien,
puede dibujar una divisién Si desea que todo un objeto sea interactivo. sélo tene
que seleccionar el objeto e insertar una divisién sobre él. Durante este paso rodo cl
objeto se encierra en una divisién rectangular, sin importar [a forma del objero

St se selecciona una zona interactiva, puede convertirla en una division s
selecciona Inserrar > Division.

Si desea convertir una parte mis pequeiia del objeto en un drea interactiva, corre ¢l
objeto en diferentes divisiones, o bien, convierta varios objetos y utilice la
herramienta Divisidn o la herramienta Division poligonal para dibujar las
divisiones. Cuando dibuja una divisién sobre la cotalidad o parte de una rmagen.
dicha drea se convierte en un objeto de divisidn.

Las lineas rojas que se extienden desde el objeto de divisién son las guias de
divisidn, que determinan tos Hmites de los distintos archivos de imagen en los que
se dividird el ohjeto durante la exporracién

Nota: Puede arrastrar y colocar objetos de dvision en otros docurnentos de Fireworks
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Para insertar una division rectangular en funcién de un objeto:
1 Seleccione el objeto.

Puede seleccionar mds de un objeto st mantiene pulsada la tecla Mayus durante
la seleccion

2 Elja Inserrar > Divisién. La division es un rectdngulo cuya drea incluye los
pixeles mds externos del objeto seleccionado.
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St ha seleccionado varios objeras, elija una opcién en et cuadro de didlogo:

Una creard un tnico objeto de divisién que abarcard todos los objetos
seleccionados.

Varios creard un objeto de divisidn para cada objero seleccionado.

Fipwaks K | X
£ Hay varios el=mentos seleccionados. (Deces creacunag |
r ! vanas divimones? ., s .

(e ] i Ve Y

Para dibujar un objeto de division rectangular:

1

Elija fa herramienta Divisién.

2 Arrastre para dibujar el objeto de division. El objeto de division y las guias do

Superposicién de divisiones

division se muestran en la Capa de Web. o

A veces las divisiones se deben dibujar tan cerca unas de otras que se superponen.
En lugar de crear divisiones excra en las dreas de superposicién, Fireworks 4
considera sélo la divisién mds externa como la divisidn acuva en la zona de
superposicidn. Por tanto, se exportan menos grificos divididos excra La

superposicidn de divisiones se debe normalmente a un simple descuido. Se

recomienda volver a dibujar o a editar dichas divisiones para eliminar cualguien
solapamiento.

Asignacion de valores URL a divisiones

Puede asignar un vinculo URL a una divisién mediante el panel Objero.

1

2
3
4

Elija Ventana » Objeto para abrir el panel Objeto.
Introduzea un URL en el cuadro de texto Vinculo.
Opcionalmente, puede introducir texto Ale.

Introduzea un nombre de marco HTML o elija un destino reservado en el
ment emergente Desuno. Un destine es un marca de pdgina Web alternacivo o
una vencana de navegador Web en donde se abre el archive vinculado Consulte
“Eleccidn de una opeién Destino” en la pdgina 248.
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Creacion de divisiones de texto - ~ - . . . . .

Una divisién de texto designa el drea de una imagen dividida donde se presenta
texto HTML estdndar en el navegador. Una divisién de texto no exporea dartes de
umdgenes en pixeles; exporta el texeo HTML que aparece en la ceida de [a rabla
definida por la division.
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Las divisiones de texto son muy titiles para acrualizar mensajes que aparecen en el
sitio Web sin tener que crear otros efementos grificos.

Para crear una division de texto:
1 Dibujo de un objeto de divisién
2 En el panel Objero, elija Texto en el ment emergente Tipo.

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 divisién de texto:

* Utilice las etrqquetas de formato de texto HTML en el cuadro de texto del pandd

Objeto.

* Utilice las etiquetas de formato de texto HTML en el archive HTML que piensa
transferir en el sicio Web tras exporar la imagen que conuene la divisién de texto

El texto de una divisidn de texto no aparece en el archivo PNG de Firewaorks. sino
en el navegador Web cuando se realiza una presentacién prelimmar en el
navegador o después de la exportacién a HTML.

Nota- El texto creado de esta forma puede vanar de aspecto cuando se visualice en
distintos navegadores y en distintos sistemas operativos

Creacidn de divisionas no rectangulares

A veces las divisiones rectangulares no son suficienres para [a creacidn de algunos
rallovers. 51t un rollover contiene objetos de division que se solapan o tienen
farmas irregulares, una divisién rectangular puede extenderse a otras dreas del
fondo. Fireworks resuelve este problema permitiendo dibujar divisiones que
tengan cualquier forma. Estas divisiones se denominan divisiones poligonales.
Normalmente, sélo son necesarias cuando las imdgenes de rollover se solapan.
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También es posible convertir los trazados vectoriales en divisiones para crear
divisiones con formas irregulares.

Para crear autcmaticamente una division poligonal:

1 Seleccione el objero

2 Elija Insertar > Zona interactiva.

3 Elija Insertar > Division.

La zona interactiva se convierte en una division poligonal.

Para dibujar manualmente un objeto de division poligonal;
1 Elija la herramienta Divisidn poligonal.

2 Haga dic para celocar los puntos de vector de las esquinas del poligono. La
herramienta Divisién poligonal dibuja sélo segmentos en linea recta,

3 Cuando dibuje un objeto de divisién poligonal alrededor de objetos con bordes
suaves, debe inclurr todo el objeto para evitar la creacién involuntaria de bardes
duros en el elemento grifico de la divisién.

4 Para salir de ta herramienta Division poligonal, elija otra herramienca en el
panel de herramiencas. No es necesario que haga clic en el primer punto de
nuevo para cerrar el poligono.

Nota: No es convenente abusar de las divisiones poligonales, ya que requieren mas

codigo JavaScript que las divisicnes rectangulares semejantes Un namero elevado de
divisiones poligonales puede aumentar el tiempo de proceso del navegador Web

Para convertir un trazado vectorial en una division:

1 Seleccione un trazado vecrorial.
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2 Elija Insertar > Zona interacuva.
3 Elija Insertar > Divisidn

Una divisidn se genera segun la forma de trazado de vector.

Visualizacién de las divisiones y de las gufas de division

51 un obyeto estd cubierto por una division, es postble que necesite oculear fa
divisidn para poder editar el objero. Cuando oculta una divisidn, se hace invisible
Es posibie desactivar todos los objetos Web del documento o sélo unos especificos.

Las guias de divisién aparecen de forma automdtica al dibujar un objeto de
divisidn. Las gufas de divisién muestran cémo Fireworks cortard la imagen en o
momento de fa exportacién Las guias de division no pueden editarse como las
guias normales, sino que se vuelven a dibujar cuando se afiaden. desplazan o
madifican objetos de divisién. Para obtener mds informacion sobre las guias
normales. consulte “Uso de reglas, guias y cuadricula” en la pdgina 83

Las divisiones y sus gufas son visibles en la Presencacién preliminar, tunque las
divistones presentan una superposicién de coler blanco.

Puede asignar un coler exclusivo a cada objero de division para organizar las

divisiones. También puede cambiar el color de las guias de divisidn

Para ocultar unas divisiones y zonas interactivas determinadas:

Haga clic en el icono de ojo junto a cada objeto Web individual del panel Capas.

Nota: Haga clic en el mismo cuadrado (ahora vaclo) para activar de nuevo la visibiidad
El icone 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 clic en el boton Qcular zonas interactivas y divisiones o Mostrar zonas
interactvas v divisiones del panel Herramientas.

* Haga chic en el 1cono de ojo junto a la Capa de Web del panel Efecto
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Para ocultar o visualizar las gufas de division en todas las vistas de documentos:

Elija Ver > Guias de divisidn.

Para cambiar el color de un objeto de divisién seleccionado:

En el panel Objeto, elija un nuevo color en la ventana emergente Color division.

Para cambiar el color de las gufas de divisién:
1 Elija Ver > Guias > Edirtar gufas.

2 Clija otro color en el ment emergente Color divisién.

oo ¥
> Haio g
¥ Apnty 8 guiss o
. [~ Bioguea guias’ T
Botrar jodo: ) i

Color chysiin - #A - L
: ¥ Mostiar linaas de dwsin |

) Aceptar | Ean;;ﬁu I

Uso del solapamiento de division -

Urilice el solapamiento de divisién para diferenciar el drea del documento que e
siendo oprimizada del resto del documento. Para mds informacién, consulte
*Opumizacién de grificos” en la pdgina 297.

Visualizacion y asignacion de nombres en el
panel Capas

La administracion de las divisiones y de otros objetos Web presentes en su
documentro es ficif mediante la Capa de Web del panel Capas. La Capa de Webh
presenta todos los objetos Web del documento, de forma que puede seleccionar,
ver y astgnar una nombre a cada uno.

Para visualizar y seleccionar una divisién utilizando el panel Capas:

1 Elija Ventana > Capas para abrir el panel Capas.

2 Expanda la Capa de Web haciendo clic en el signo mds (Windows) o tridongulo
{Macintosh).

La lista completa de los objeros Web que se encuentran accualmente en su
documento aparece justo debajo de la Capa de Web.
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Haga clic para seleccionar una divisién.

La division se resalta en la Capa de Web y en el lienzo del documento.

La divisién corta una imagen en varios trozos. Las partes se exportan en archivos
separados, y éstos deben tener un nombre. Si una imagen tiene mds de un
forograma, ¢ada parte de cada forograma es un archivo y requiere un nombre propo

&4

k-

o pap gl

i

Ex posible cortar una imagen en varias divisiones.

Fireworks asigna un nombre a cada archive de divisién al exportarlo. Puede
aceprar tos criterios de denominacidn predeterminados. o especificar un nombie
particular para cada divisién:

Haga clic en el nombre de [a divisién de la Capa de Web v escriba un nuevo
nombre.

Elija Denominacién automdtica de divisiones en el panel Objeto si desea que la
asignacién de nombre a los archivos siga los criterios de denominacidn actuales.
Consulee “Denominacidn personalizada de archivos de division” en la

pagina 261 para mds informacidn sobre la asignacién de nombres.

No seleccione Denominacion automdrica de divisiones e introduzea un nombre
especifico para cada divisién en el cuadro de texto Nombre de divisian

Denominacion de divisiones mediante la Capa de Web

1]
La forma mds fdcil de denominar una divisién individual es mediante [a Capa de
Web del panel Capas

Para denominar una capa mediante la Capa de Web:

1
2

Elija Ventana > Capas para abrir el panel Capas.

Expanda la Capa de Web haciende clic en el signo mds (Windows) o tridngulo
{Macintosh).

La lista completa de los objetos Web que se encuentran acrualmente en su
documento aparece justo debajo de la Capa de Web.

Haga doble clic en el nombre predeterminado del objeto Web (va sea Division
o Zona interactiva).

Escriba el nuevo nombre.
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Denominacion automatica de divisiones

Sino desea introducir un nombre especifico para cada divisién, puede dejar que
Fireworks los asigne de forma automdrica, segin los criterios de denonnacidn
predererminados

Fireworks permute crear su propio criterto de denominacién que utilice una
amplia variedad de opciones para asignar nombres. Puede crear un criterio de
denominacién que senga hasta seis elementos. Un elemento puede constar de
cuzlquiera de fas opciones siguientes de denominacién automdtica.

Opcidn Descripcisn

Ninguna No se aplica ningln nombre al elemento

nombre.doc El elermento utiliza el nombre del documento

"Givision” Puede inseriar la palabra “Division” en el cntenio ae
denominacién de divisiones.

Division # {1,2.3...) El elemento se enumera de forma numérica o

Dwision # (01,02,03...) alfabeticamente, segun el estiio que elja

Division # (A,B,C...)
Dnasion # (a,b,c...)

fila/columna (r3_c2.r4_c7 .) Fila (r##) y Col (c##) designan las filas y las columnas
de ia tabla gue utilizaran los navegaderes Web pam
reconstrur una iImagen dividida Puede ublizar esta
informacidn en el criteno de denominacion

Subrayado £l elemento utiiza cualquiera de estos caracteres,
Punto normalmente. como separadores entre otros
Espacio elementos

Guidn

['or ejemplo, si el nombre del documento es midac, el criterio de denonunacian
nombre.doc + “division” + Dvsion 2 {A,B,C...) creard una division denominada
midoedivisionA Es probable que nunca necesite un criterio de denominacidn que
utilice los seis elementos.

Para asignar un nombre automatico a los archivos de division:
1 Seleccione una o mds divisiones.
2 En el panel Objeto, elija Denominacién automdtica de divisiones.

3 Cuando exporte la imagen dividida, especifique un nombre en el cuadro de
texto Nombre de archivo (Windows) o Nombre (Macintosh) del cuadro de
didlogo Exportar. Ne afiada ninguna extension de archivo, Fireworks anade la
extenstén de archivo de forma aucomdrica a los archivos de division.

Puede cambiar el criterio de denominacién del cuadro de didlogo
Conﬁguracifm de HTML.
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Para cambiar los criterios predeterminados de denominacidn automatica:

1 Elija Archivo > Canfiguracion de HTML para abrir el cuadro de duilogo
Configuracién de HTML.

2 Haga clic en la ficha Especifico del documento.

3 En la seccion Nombres de archive, cree el criterio que desee seleccionando
elementos en las [iscas.

Por ejemplo, el criterio de denominacién nombre.doc + “divisién” + Dvision =
{A.B,C...) aparecerd de la forma siguiente:

Confiquracién do HTML . [ %]
Gerendl | Tabls  Especifico del documenta i L, ‘_'.; - Nm -
Fombies de archive - s y
Dragermse - %
faserams =1~ [asen’ =]~ RN
, [Hngun =] = [ngurs ) ] + [Mrgune - . ]'
. Fetograras  {Subravado nj* !'Fu'toglaman![tlv;i’l#w] El, !

Ejerrp'e Sintiluc-TsheeC 12 qif R .

(T

Descipeion de magen alemalva

- . Fi lerranaco
™ Varios zogras HTML de Ear Hov ) ﬂg’__.—’]
Exporta vanos a chvat HTML pars wlizer en dacumentos HTML on marcot.
™ Inclun &eas sin dviziores ) . . v

]

pceclar’ | Cancelar ]

Naota: Para guardar toda ta informacion en el cuadro de didlogo Configuracion de HTML
para utihzarla como valores predeterminados en los nuevos documentos de Fireworks,
haga chc en Fijar predeterminados.

260

Capindo 14



Penominacion personalizada de archivos de division

Puede ser conventente ucilizar unos nombres determinados en las divisiones pata
identificarlos entre los archivos de divisién de la estructura de archivos de su sicio
Web. Por ejemplo, s tiene un botén en una barra de navegacién que retornaa b
pigina Web principal, puede denominarlo “principal”.

Para especificar un nombre personalizado para una division seleccicnada:

1 En el panel Objero, no seleccione Denominacién automidtica de divisiones

B |
"2y [smura inchirgry _:J
jaity |
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2 Introduzca un nombre en el cuadro de texto Nombre de division. 5i no
espectfica ningtin nombre, Fireworks retorna a la denominacién automirica.
No aftada ninguna extensién de archivo al nombre base. Fireworks afade la
extensidn de archivo de forma automadtica a los archivos de divisidn.

Si una divisién tiene mids de un fotograma, Fireworks afade, de forma

predeterminada, un mimero a cada archivo de fotograma. Por ejemplo. st

especifica el nombre personalizado de archivo de division “principal™ para un

rollover con tres estados, Fireworks asigna el nombre “principal.gif™ al grifico del -
estacdo Arriba, “prinaipal_f2.gif” al grdfico del estado Sobre y “principal_f3.gif" al
grifico del estado Abajo. Fireworks permite crear su propio criterio de *.
denominacién para las divisiones con varios fotogramas mediante el cuadro de

didloge Configuracién de HTML.

Para cambiar los criterios predeterminados de denominacion automatica de un
archivo con dwvisiones en varios fotogramas:

1 Elija Archivo » Configuracién de HTML para abrir el cuadro de didlogo
Conhguracion de HTMI.

2 Haga clic en la ficha Especifico del documento,

3 En la seccion Nombres de archivo, junto a Fotogramas, cree el criterto de
denominacién a parur de las dos lisras.

Por ejemplo, ef criterio de denominacién Subrayado + Rollover (sobre, abajo,
sobre-abajo) afiade “_sobre” al nombre de archivos de divisién de estado Sobyre.
El nombre del estado Sobre de midocdivisiénA serd midocdivisionA_sabte.
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E xparta varos archivos HT ML Dara utdizar en Ws HTML sin marees

I Inclur &reas sin divisongs - T :
- - - . *

Aceptar I Cancelar

Nota: Para guardar un critenio de denominacién y utiizarlo en documentos nuevos, haga
chic en Far predeterminados de la hcha Especifico del documento.,

Uso de tablas anidadas y espaciadores

En el cuadro de didlogo Configuracidn de HTML. bajo la hcha Tabla. puede elegn
cémo se reconstruird fa rabla en la pigina Web. También puede determmar cdmo los
navegadores recompondrin las tablas mediante espaciadores o tablas anidadas al
dividir Consulte “Uso de 1ablas anidadas y espaciadores™ en la pigina 262

Actualizacidon de una division dentro de un
documento HTML

Puede actualizar la imagen de una divisién unica de una imagen dividida exiscente sm
necesidad de exporrar ni de transferir la imagen dividida completa. Se recamienda
utilizar una denominacién personalizada de forma que sea posible localizar ficilmenre
i division de reemplazo.

Para actualizar una divisiédn de una imagen:

Qculte la divisién v edite ¢l drea que se encuentra debajo
Vuelva a activar la visualizacion de Lz divisidn v selecciénela.
Selecaione Archivo » Exportar.

Marque Sélo divisiones seleccionadas,

oW oA -

Exporte la division a la misma carpeta que la divissdn original sin cambiar su
nombre base

81 conserva ¢f nombre de archive original en la divisidn acrualizada y crga la division
en el mismo lugar del sine Web de donde procedia la original, la division nueva
reemplaza a o onsginal en la imagen.
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CAPITULO 15

El Editor de botenes permite crear borones que urilicen una tnica division para logiar
efectos visuales. Sin embargo, en ocasiones es necesario que el comporcamiento de los
rollover sea mds complejo de fo que permite el Editor de botones, Por cjemplo, puede
desear crear un rollover desunido que muestre una imagen alejada del cursor o un
mem emergente personalizado que aparezea cuando el cursor pase sobre el grifico,

En este capitulo se describe la creacidn de rollovers simples ¥ desunidos mediante
divisiones v fotogramas. También se describe la creacién de memis emergentes.

Los elementos bisicos para la creacién de rollovers en Fireworks son los objetos de
divisién v de zona inceraceiva y comportamientos arrastrar y colocar. Los
comporamientos arrascrar v colocar permiten crear.un efecto de rollover v de
intercambio de imagen que vincula las divisiones v las zonas interactivas con divisiones
destino Para obtener mas informacién sobre las zonas interacrivas y las divisiones,
consulte "Unlrzacidn de zonas interactivas y divisiones” en la pdgina 243.

Acerca de los rollovers

Lo rollovers de JavaScript son elementos grdficos que cambian de aspecro en un
navegador Webr cuando el puntero del ratén se desplaza sobre ellos o se hace dic en
ellos. Incluven horones € imagenes intercambiadas

Cualquera que sea su aspecto, los rollovers siempre funcionan de la misma formua: un
grifico acova la visualizacion de otro como respuesta a un clic o al desplazamiento del
puntero sobre ellos, Las imdgenes de rollover pueden colocarse en dos o mds forogramas,
El elemenso activador es siempre un objeto Web, es decin una divisidn o una zona
interactiva Los objetos Web pueden tener uno varios comportamientos asociados.

El rollover mds sencille intercambia una tmagen en el forograma | con una imagen que
se encuentra Justo debajo en ¢l forograma 2, Puede crear rollovers mds complejos: Loy
1ollover de intercambio de imdgenes pueden intercambiar una imagen de cualquier
fotograma; fos rollovers desunidos muestran una imagen en un punto alejado del curson.
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Creacion de rollovers simples mediante el
panel Comportamientos

Un rollover simple es aquél en el que una imagen aparece debajo del puntero
cuando dicho puntero se desplaza sobre la imagen o se hace clic en la imagen
accivadora, Es el roliover mds sencillo ya que sélo requiere una division debido a
que ¢l drex de activacién y de destino del lienzo son las mismas.

Un rollever simple siempre utiliza [a imagen del Fotograma 2.

Configuracion de la divisién, imagenes y fotogramas

Es posible crear un rollover simple en dos etapas. La primera etapa implica
configurar la division, las dos imdgenes que crean el efecto y las fotogramas en los
qgue residen. Las dos imdgenes que conforman el rollover se encuentran en ¢l
mismo espacio del lienzo, pero en fotogramas distintos.

Para configurar la divisidn, imagenes y fotogramas de un rollover simple:

1 Seleccione la imagen que desee utihizar para activar el efecto de rollovel.

2 Elija insertar > Divisién para incluir una divisidn en fa imagen.

3 Cree un nuevo forograma mediante €! panel Fotogramas:

Elya Ventana > Fotogramas y haga clic en el botdn Forograma nuevo /

duplicado.

Nota: S ya tiene un segundo fotograma, es posible que no necesite crear otro
4 Seleccione el nuevo fotograma en el panel Forogramas, si no estuviera ya
resaltado.
§ Coloque la segunda imagen en el espacio del lienzo ocupado por fa division:
* Uualice las herramientas de dibujo y edicidn para crear un elemenco grifico

* Importe o arrastre un elemento grifico en fa division.

Aplicacion del comportamiento Rollover simple a la division

Cuando haya terminado de configurar [as imdgenes y los fotogramas. aplique el
comportamiento Rollover simple a la division,

Para aplicar un comportamiento Rollover simple:
1 Seleccione la division,
Noeta: Las divisiones se comparien entre fotogramas, S1 ha activado Mostrar zonas

interactivas y divisiones, las dvisiones permanecen visibles, independientemenie del
jotograma en el gue se encuentre trabajando

2 Elija Ventana > Comportamientos para abrir el panel Comportamientos
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3 Seleccione Rollover simple en el menu emergente Anadir accion {+).

i
!

indete stibeat nmGen

Racladal thidgen O wiercamba

Establecet magen de B Nav
Bar Nav Sobre -
Bar Nav Absp L
Restauar Ba Nav

Mosirar menu emergente

Establecer el tewin de labarra de estado

Uso del panel Comportamientos

Puede utilizar el panel Comportamientos para crear, editar y suprismur
camportamientos asociados a la divisién o zona interactiva seleccionada

El panel Comporramientos permite crear otros tipos de efectos y especificar el ripo
de evento (como la accién de hacer clic) que activa los efectos. El panel
Comportarnientos también ofrece mayor Hexibilidad a la hora de edicar
COMmportanientos existenres.

Para asociar un comportamiento a una divisién o zona interactiva seleccionada
mediante el panel Comportamientos: -

1 Haga clic en el botén Anadir accién (+) del panel Comporramientos.

Aradir comportamiento
l Eliminar comportamiento seleccionado

i C‘n?owr»,mu-nlo s
s

Epentis ToAeioter :

a‘iﬂa b=

2 Seleccione el comportamiento en el mend emergente Afiadir accidn (+)
Dispone de los comportamuentos siguientes:

* Rollover simple crea un rollover con el Fotograma 1 como estado Arriba v el
Fotograma 2 como estado Sobre. Después de seleccionar este comportamiento.
debe crear una imagen en un segundo fotograma, ucilizando la misma division
para crear ¢l estado Sebre. En realidad, [a opeion Rollover simpile es un grupo
de comportamientos que contiene las opciones Intercambiar imagen v
Restaurar imagen de intercambio.
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Intercambiar imagen reemplaza el contenido de la divisidn especificada por el
de otro fotograma de la divisisn o el de un archivo externo.

Restaurar imagen de intercambio torna el rollover a su aspecto predeterminado
del forograma 1

Establecer imagen de Bar Nav determina si una divisién es parte de una barra
de navegacidn. Todas las divistones que forman parte de la barra de navegacion
deben tener este comportamiento. En realidad, la opcién Establecer imagen de
Bar Nav es un grupo de comportamientos que contiene Bar Nav Sobre. B

av Abaj estaur: av. Para mds informacidn, ulte "Creacion de
Nav Abajo v Restaurar Bar Nav. Para mds infe c16n, consuire " Creaciiin d
botones rra : 5n” en la pdgina 233,
botones y barras de navegacién

Bar Nav Sobre especifica el estado Sobre para la divisién seleccionada cuando
forma parte de una barra de navegacion y también puede especificar el estado
Sobre y Abajo.

Bar Nav Abajo especifica el estado Abajo para la divisién seleccionada cuandn

forma parte de una barra de navegacién.

Restaurar Bar Nav restaura las otras divisiones de {a barra de navegacion
vuelvan a su estado Arriba.

Estahlecer ment emergente asocia un menil emergente a una diviston o zona
Lnreractiva.

Establecer el texto de la barra de estado permite definir texto que aparecerd en
[a barra de estado de la parte inferior de las ventanas de la mayoriz de los
navegadores.

Los comportamientos de Fireworks 4 son compatibles con los de Dreamweaver 4
Cuando exporta un rollover de Fireworks a Dreamweaver 4, puede editar los
comportamientos de Fireworks mediante el panel Comportamientos
DTCJ[]]\\'EZI\’ET 4.

Nota: Los menuds emergentes funcionan en Dreamweaver 4, pero deben editarse en
Fireworks

Para cambiar el evento de ratén que activa el comportamiento:

1

Selecciane la divisién de activacidn o zona interactiva que contiene el
comportantento que desee modificar,

Todos los comportamientos asoctados con dicho objeto Web aparecen en ¢l
panel Comportamientos.

Seleccione el comportamiento gue desee edirar.

Todos los comportamientos seleccionados, excepro Rellover Simple, muestian
una lista de los eventos asociados
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3 Seleccione un nuevo evenro en la lista.

Euertpy 1 AL bnes s
e g oo

crdnsielver $

entouseiind '
orfick - 1] 18
orhed EIR=!

Nota: El evento OnLoad activa el comportamiento en cuanto se carga la pagina Web
Por ejemplo. s1 desea cambiar el evento que activa a un rollover desunido a OnlLoad. la
imagen de intercambio aparece inmediatamente,

Uso de comportamientos arrastrar y colocar
para crear efectos de imagen de intercambio

Utilice comportamientos arrastrar y colocar para crear rollovers de intercambio de
imagen. Los comportamientos arrastrar y colocar constituyen un método Ficil v
eficaz para especificar lo que sucede a una zona interactiva o divisién cuando el
puntero pasa sobre estos elementos. En versiones anteriores de Fireworks, tenfa
que ualizar el panel Comportamientos para establecer eventos del upo
Intercambiar imagen. Los comportamientos arrastrar y colocar constituyen un
métode mds rdpido ya que permiten crear rollovers arrastrando el simbolo de
compertamiento desde una divisién de activacién o zona interactiva hasta una
divisién de destino. El simbolo de comportamiente arrastrar y colocar es un
circulo con una cruz ubicado en el centro de la divisidn.

churc Dss!matwn
etuisehal

Youenite z’f

1alseds € s fror 1 s e
e s e
Lante " Be ey unn el
VTl fGe 0 Tout cnkE o SR
itur viore on ey e
ST 1

TV TERE Bt

bt AL ikl e

Cuando selecciona un objeto Web de activacién, Fireworks muestra todas sus
relaciones de comportamiento. De forma predetermuinada, una relacién de
comportamience arrastrar v celocar se representa con una linea azul
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Creacion de un rollover de intercambio de imagen utilizando
una unica division
Utilice un roltover de intercambio de imagen con una divisién para crear un botén

o una imagen que parece cambiar cuando el puncero pasa sobre ¢l elemento v se
hace clic en él.

Para crear este upo de rollover, se arrastra una linea de comportamiento arraserar v
colocar desde el icono del centro de ba divisidn hasta su borde. La imagen de
intereambro puede estar en cualquier fotograma.

Feature Destination -

Existen dos etapas para crear una imagen de intercambio: la primera etapa implica
configurar ka divisién, lx imagen de rollover y el fotograma en los que reside la
imagen del rollover.

Para configurar la division, imagen de rollover y fotograma de un rollover de
intercambio de imagen:
1 Seleccione la imagen que desee utilizar para activar el efecto de rollover.
2 Elja Insertar » Divisidn para incluir una divisién en la imagen.
3 Cree un nuevo forograma mediante el panel Fotogramas:
Elija Ventana > Fotogramas y haga clic en el botdn Fotograma nuevo / duplicado,

4 Seleccione el nuevo fotograma en el panel Fotogramas, si no estuviera va
resaltado.

5 Coloque la segunda imagen en el espacio del lienzo ocupado por la divisiin.
* Utilice las herramientas de dibujo y edicién para crear un elemento gr;iﬁcu.

* lmporte ¢ arrastre un elemento grafico en su posicidn correcta de [a division

Asociacion de comportamientos arrastrar y colocar

La segunda etapa consiste en asociar ¢l comportamiento Intercambiar imagen ala
division.

Para finalizar la creacién de la imagen de intercambio mediante comportamientos
arrastrar y colocar:

t Seleccione ln divisidn que cubre el drea de activacidn.

Nota: Puede seleccionar ia division en cuatguier foltograma

268

Chiyaitule 13



2 Coloque el puntero sobre el simbolo de comportamiento arraserar v colocar en
el centro del objeto Web.

El puntero cambia a una mano.
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3 Haga clic y mantenga pulsado el botdn del racén hasta que el puntero cambiea
un puiio.

.Fcawm Destination
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4 Arrastre el puiio hasta el borde de la division.

Una linea azul de comportamiento arrastrar y colocar describe una travecrona
desde el cencro hasza fa esquina superior izquierda de la division

Aparece el cuadro de didlogo Intercambiar imagen.
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5 En el ment emergente Intercambiar imagen de, seleccione el fotograma en el
que reside la imagen de rallover.

& Elija Archivo > Presentacidn preliminar en el navegador o haga clic en la ficha
Presentacidn preliminar para ver el rollover tal como aparecerd en un navegador

Creacion de roliovers desunidos mediante comportamientos
arrastrar y colocar

Un rollover desunido es ligeramente mds complicado que un rollover de
intercambio de imagen que utilice una Unica divisién. En respuesta a la accidn de
colocar el cursor o puntero sobre el drea 0 a la accidn de hacer clic en la imagen de
activacidn, aparece otra imagen en una ubicacién distinta de la pdgina Web. Cada
imagen reside en su propio foregrama. Por tanto, los rollovers desunidos requieren
dos objetos Web: un objeto de divisién o de zona interactiva que active el rollover
v un objero de divisién de destino que cubra el drea que desee intercambiar,

Tiene tres elecciones posibles de objeto Web para el drea de activacion:

* Siel drea de activacidn no es un rollover o no cambia de aspecto, dibuje una
zona interactiva.

* Sidesea que el drea de activacidn cambie de aspecto, dibuje una divisidin

* Sidesen utlizar el Editor de botones para crear el drea de activacién, coloque un
simbolo de botén. Puede asociar un comportamientos a los simbolos de hotdn
de [a misma forma que los asocia a objetos de division y de zonas interactivas.

Al igual que en el caso de las imdgenes de intercambio de sélo una divisidn, Ia
creacidn de un a rollover desunide requiere dos partes. Primero, debe configurar el
drea de acuvacién vy los objetos Web destino y el forograma en el que reside la
imagen de intercambro. En segundo lugar, debe vincular el drea de actvacién con
la divisidn destino con una linea de comportamiento arrastear y colocar.

Configuracién de los objetos Web, imagenes y fotogramas

Para que funcione un rollover desunido, debe colocar dos imdgenes en dos
fotogramas independientes.
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Para configurar los objetos Web, destino y fotogramas para un rollover desunido;

1 Seleccione la imagen que desee urilizar para activar el efecto de rollover
desunido.

2 Asocie un objero Web a la imagen:

* Elija Insertar > Dwvisidn o Insertar > Zona inceractiva para asociar toda una
imagen con un objeto Web.

* Utilice la herramienta Divisién o Zona interactiva para dibujar el objero Web
sobre una parte determinada de la imagen.

3 Cree un nuevo fowgrama mediante el panel Fotogramas:

Elija Ventana » Fotogramas y haga clic en el botén Fotograma nuevo /
duplicado,

4 Coloque la imagen de rollover destino.

5 Ehja Insertar > Division para incluir una divisién en la imagen destino del
rollover

Uso de comportamientos arrastrar y colocar para crear el
rollover desunido

La segunda parte de la creacién de rollovers desunidos es la vinculacidn del obiero
\Web de activacién a ta divisidn de destino con una linea de comportamiento
arrastrar v colocar.

oA

Para configurar el comportamiento de Intercambiar imagen de un rollover
desunido: i

1 Seleccione el objeto Web que cubre el drea de activacién.

2 Cologue el puntero sobre el simbolo de comportamiento arrastrar v colocar en
¢l centro del objero Web.

El puntero cambia a una mano.
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3 Haga clic y mantenga pulsado el botdn del ratén hasta que el puntero cambie a
un puno

Feature Destination
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4 Arrastre el puito hasta la divisidn que cubre la imagen que desea intercambia

La Iinea describe una trayecionia desde el centro del objeto Web de activaciain
hasta la esquina superior izquierda de la divisién destino v aparece el cuadro de
didlogo Intercambiar imagen.

Feature Destination
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5 En el meni emergenre Intercambiar imagen de, seleccione el forograma en el
que reside la imagen de rollover.
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Eliminacion de comportamientos arrastrar y
colocar

Es posible eliminar relaciones de comportamiento arrastrar y colocar (las lineas azules)
Para eliminar un comportamiente arrastrar y colocar aseciado a una zona
interactiva o division:

. . s - -
1 Seleccione la zona interactiva o divisidn.

El objeto Web muestra cualquier relacién de comportamiento arrastrar y
colocar (lineas azules) asociadas con €L

2 Haga clic en la linea azul que desee elimunar,

Aparece un cuadre de didlogo que solicita la confirmacidn para borrar el
comportamiento de intercambio de imagen.

3 Haga clic en Aceprar para eliminar el comportamiento.

Asignacioén de vinculos de URL a rollovers

Si desea vincular el rollover a atra pdgina Web, asigne un vinculo de URL a Ia zona
interactiva o divisién del rollover.

Para asignar un vinculo de URL a un objeto de division o de zona interactiva
seleccionado:

* Enel panel de objetos. escriba un valor URL o elija uno del ment emergente de
vinculos URL. '

* Elija un URL en el panel URL.

Dhialoiﬂ:ll o
[&ceme]
T
#oc [ URLinaHEsE ) _H— Menu emergente Vinculo URL
faity |
&) [Mnsana -] i_::,:l_i '
F° Denomnacion sxomatica de darsiones
[Snusdo 12_c2
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Creacion de menus emergentes

Los mentis emergentes son menus que aparecen cuando el puntero se sitia o hace
clic sobre fa divisién de activacién o zona interactiva. Proporcionan una mayor
flexibilidad para navegar sin que sea necesario mucho tiempo de descarga Es posible
definer el aspecto del meni emergente de forma que coincida con el aspecto general
del sicio Web. Un memi emergente es sumilar a una tabla: cada encrada del mend e
asemefa a una celda de una tabla. Es posible personalizar el men eligiendo el tipo de
fuente, los eolares de Ia celda y los estilos de imagen de fondo.

El asistente Establecer menu emergente le guia durante todo el proceso de
creacidn de mends. Los mends se crean en dos etapas. Primero; puede introducir
el texto de ment, crear submentis y especificar las direcciones URL vinculadas »
las entradas de menu.

Durante la segunda etapa puede definir el aspecto del mend v la imagen de fondo.
una fuente y los estados Arriba v Sobre de las encradas de menu

’ Creacion de entradas de menu emergente
Los pasos siguientes describen cémo crear unas encradas bdsicas para un mena
emergente.
Para crear entradas de mend emergente:

1 Coloque una divisidn o zona interactiva en el objeto que desee ucibizar pua
activar el mend emergente,

2 Elija Insertar > Meny emergente.
Aparece el asistente Establecer mend emergente.
3 Escriba un elemento de mentt en ef cuadro Texro.
4 Egpecifique la direccion Web de la entrada de menut en el cuadro Vinculo
8 Sies necesario, establezea un destino Web,

6 Haga clic en el botén Anadir mend (+) para anadir la enerada en la lista de
presentacton preliminar.

7 Tara crear un submenu, seleccione un elemento de meni en el cuadro de lista
de presentacién preliminar v haga clic en el botdn Sangrar mend Para
devolverlo al nivel de entrada de ment, haga clic en el botén Sangria invewsa

Nata: No es posible sangrar el pnimer elemente de la lista de menu.

8 Repi los pasos 3 hasta el 7 hasea anadir rodas las entradas de mend a la Tista

9 Haga clic en el botén Siguiente para continuar.
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Definicion del aspecto de un menu emergente

Después de introducir ¢l texto del mend, la siguience pancalla del asiscente permuce
definir ef aspecto del ment.

PR
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Fuene. | TR < | Tegefo [0 =]
"+~ Estada A e [ Extadts Sobter ey
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Para estahlecer el aspecto de un menu emergente: ‘
1 En la opcién Celdas, elija HTML o Imagen:

HTML utiliza cédigos HTML para establecer los estados Arriba v Sobre el
fondo det menu.

Imagen permute utilizar imdgenes para los fondos de los estados Artiba y Sobre
del meni.

2 Seleccione la fuente que desee e introduzea cualquier otra informacién de
fuente como el tamaiio, la justifcacidn y el estilo

3 Defina el aspecto del ment en los cuadros Estado Arriba v Estado Sobite:

* St haseleccionade HTML en el paso 1, elija los colores del texto v de la celda
para cada estado

S1 ha seleccionado Imagen en el paso 1, seleccione {as dos imdgenes de fondo
que utilizard el mend

4 Haga clic en Finalizar.

Cuando mserta un ment emergenze. aparece ¢l cantorno del menid de cofor azul
encima o junto a la division. El contorno aparece como una rabla vacia vinculada a
fa division con una linea de comportamiento arrastrar v colocar,

Nota: El nomero de celdas del contorne concide con el numero de entradas principales
Las entradas de submenu no se representan en el coniorne
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Edicién de un menua emergente

Es posible editar el contenido de un mend emergente, reorganizar sus encradas v

desplazar el contorno del mend emergente para que aparezca en cualquier punto

del lienzo. Puede editar un mend emergente abriendo el asistente Establecer menu
emergente v actualizando el contenido del mend. Existen dos métadas para abrir
el asistente Establecer memi emergente:

* Haga doble clic en ¢l contorno del mend emergente.

¢ Huga doble clic en el compertamiente Mostrar menti emergente para la
division en el panel Comportamientos.

Para cambiar el texto de una entrada de menu:
1 Abra el asistente Establecer menu emergente.
2 Seleccione la entrada de mend.

Los datos de la entrada de menil aparecen en los cuadros Texto, Destino v
Vinculo. ¢

3 Edite la entrada de mena.

4 Haga clic en el botén Cambiar

Para reorganizar las entradas de menu:
1 Abra ¢l asistente Establecer menu emergente.

2 Arrastre la entrada de mend hasta una posicién distinta en la lista.

Cambio de la posicidn de un mend emergente

Puede desplazar el contorno del ment de forma que el mend emergente aparezca
en el punto que desee del lienzo. De forma predeterminada, el memi aparece en la
division a la que se encuentra asociado.

Para desplazar un meni emergente:
1 Seleccione la divisidn a la que el mend emergente se encuentra asociado.

2 Arrastre el contorno hasta la nueva posicion.

Exportacion de un menu emergente

Fireworks genera todo el cddige JavaScript necesario para ver el menui en un navegador
Web. Cuando se exporta el documento, el cédigo JavaScripe se export en [a misma
ubicacion que el resta de los archivos en un archivo denominado menu.js Cuando
nansfiera los archivos, el archive menu.js debe transferirse al mismo directorio que
pigina Web que contenga al menud emergente. Si desea colocar tos archivos en otra
ubicacion, todos los hipervinculos que haga referencia a menu.s en el codigo HTML
de Fireworks debe actualizarse para reflejar la ubicacidn personahizada.
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Si el documento contiene varios ments emergentes, Fiteworks no crea archivos
menu.js extras: s6lo se utliza un tinico archivo por documento J

Cuando incluye submenils, Fireworks genera un archivo de imagen denominado
Arrow gif. Esta imagen corresponde a una pequena flecha que aparece junto 4 ln
entrada principal de mend para indicar que existe un submend.
Independientemente del niimero de subments presentes en el documento.
Fireworks siempre utilizard el mismo archive Arrow.gif.

Creacion de rollovers con forma irregular

Fireworks simplifica la tarea de crear rollovers con forma irregular. Es posible
dibujar un objeto de divisién con cualquier forma mediante divisiones
poligonales. Para obtener mds informacién sobre la creacién de divisiones
poligonales, consulte “Creacién de divisiones no rectangulares” en la pdgina 254

Fireworks permite utilizar cada objeto como un rollover sin tener que escribir
cédigo JavaScript para intercambiar las divisiones adecuadas.

Con formas regulares, mds manejables, sélo se necesita una dnica divisién para
definir un rallover. Sin embargo, en el caso de las formas mis complejas, es
necesario combinar varias divisiones juntas para cubrir el drea destino.

Fireworks exporta una serie de divisiones y escados para recrear el aspecto de una tornu
wrregular. Ef cédigo JavaScript que crea Fireworks durante {a exportacidn actva varias
divisiones que se muestran a la vez, conteniendo cada una parte de ta forma irregubu

]

Para crear rollovers con forma rregular:

1 Utilice la herramuenta Divisidn poligonal para dibujar divisiones poligonales
que tengan la misma forma que cada objeto.

Fireworks crea una serie de divisiones y define de forma automdtica varias dreas
de divisién rectangulares para los objetos de divisidn irregulares.

2 Asigne a cada devision comportamientos [ntercambear imagen para configurar
¢l rollover.

3 Exporte el archivo,
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Creacion de rollovers con divisiones
superpuestas ‘

Cuando los objetos urilizados en un rollover desunido tiene formas wregulares v se
sittian muy cerca unos de otros, los cuadros delimitadores (definidos con las guias
de division) @ menudo se solapan. Las divisiones rectangulares intercambian todo
el bloque rectangular definido por el resalte de color verde, incluida cualquier dien
de fondo que no forme parte de la segunda imagen. Si [a imagen de tercambio
del segundo fotograma y la imagen del primero se encuentran muy cerca. el cfecto
tollover puede oscurecer parce de la imagen de activacién, Utilice la herramienra
Division poligonal para evitar este problema.

Nota: Aunque los cuadros delimitadores de la division se solapen, la herrarmienta Division
poligonal permite evitar el solapamiento de la parte verde de la division. Consulte
“Creacion de dvisiones no rectangulares” en la pagina 254.

Para crear un roflover con divisiones superpuestas:
1 Inserte una division rectangular en la imagen del Fotograma 1.
2 Seleccione el Fotograma 2 en el panel Fotogramas.

3 Haga clic en el boton Papel cebolla en la parce inferior del panel Forogramas, de
farma que aparezca un contorno de la imagen del Fotograma 1.

4 Mediante la herramienta Divisién poligonal, dibuje una division sobre la
imagen del Fotograma 2, evite cubrir la imagen del Fotograma 1 bajo ¢l resalte
de color verde.

5 Esmablezca el comportamiento Intercambiar imagen para ia division de
activacion.
Cuando se realice una presentacion preliminar, la imagen de intercambio
Aparece sin Corrar NiNgUNa parte de la imagen de actvacion.

Uso de archivos externos como imagenes
de rollover

Puede urilizar archivos GIF, GIF animados, JPEG y PNG como ongen de un
rollover, Si elige un archivo externo como origen del rollover, dicho archivo sc
intercambia con fa division destino cuando se activa el rollover en un navegador

Web.

El archivo debe tener la mssma altura y anchura que la divisién en que se va a
colocar, En caso contrario, el navegador acomoda el archivo para encajarlo dennio
del objeto de division. Este cambie de ramatio puede reducir la calidad,
especinlmente si se trata de un GIF animado
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Si es un usuario experto de HTML, es importante resaltar que el caché previo
puede interrumpir la visualizacidn de los archivos GIF animados come estados de
tollover. No seleccione la casiila Precargar imdgenes cuando defina el rallover para
evitar este problema.

Para seleccionar un archivo externo como origen de un rollover:

1 Elija Archivo de imagen en los cuadros de didlogo Intercambiar imagen. Bar
Nav Sobre o Bar Nav Abajo.

2 Busque el archivo que desea.utilizar.

3 51 fuera necesario, no seleccione la casilla Precargar imdgenes (st el archivo
externo es un archivo GIF animada).

Uso de zonas interactivas sobre las
divisiones para conseguir una interactividad
mas compleja

Fireworks permite colocar zonas interactivas sobre las divisiones. Esto ofrece
mucha flexibilidad cuando se elige la ubicacidn y el tamafio de un drea de
acrivacion.

Por ejemplo. si desea que un roflover aparezca cuando el puntero se sitde sobie ¢l
centro de la imagen de intercambio, puede colocar una zona inceraciva mis
pequeiia en el centro de la divisién como un drea de activacién. De este modo se
previene que la imagen de mrercambio aparezca cuando no se desea.

Cuande coloca una zona interactiva sobre una divisién, no se asocia ninglin
comporranuento a la divisién, sélo a la zona interactiva.

Feature Destinatio
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A

Para definir una zona interactiva como area de activacion sobre una divisién:

1
2

Inserte una division sobre Ja imagen que desee intercambiar.

Dibuje una zona interactiva sobre el drea del objeto de divisidn que desee que
active el rollover.

Arrastre una linea de comportamiento arrastrar y colocar desde la zona
interactiva hasta la divisidn.

Aparece el cuadro de didlogo Intercambiar imagen.

Elija el fotograma que contiene la imagen de rollover en la lista Intercambiar
imagen de. B

Haga clic en Aceprar
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CAPITULO 16

Las imdgenes ammadas confieren un aspecto mds atractivo y sofisticado a los sitios
Web En Fireworks pueden crearse animaciones con anuncios en trulares, -
logotipos v vifietas en movimiento. Por ejemplo, puede hacer que la mascora de su
empresa se desplace por la pdgina mientras el logotipo aparece y desaparece de
forma paularina.

Para generar animacienes en Fireworks se crean simbolos y se modifican sus
propredades en el empo. lo que crea la ilusién del movimiento. Un simbolo o
como un actor del que se coreografian los movimientos La accidn de cada
simbolo se almacena en un forograma. El movimiento se consigue al reproducn
todos los fotogramas en secuencia.

Pueden aplicarse disuintas configuraciones al simbolo para cambiar de forma
aradual el contenido de los forogramas sucesivos, Puede crear un simbolo que
attaviese ¢l lienzo, que aparezea o desaparezea de forma paufatina, que aumente o
disminuya de tamafo. o que gire.

Puesto que un sélo archivo puede contener varios simbolos, se pueden crear
animaciones complejas en que sucedan varias acciones a la vez.

La anumacién no se moverd hasta que el simbelo (o la divisidn que lo rodea) se
aprmice con formato GIF Animado. El panel Optimizar permite establecer las
opciones de optimizacién y exportacion para controlar el modo de creacion del
archivo Fireworks puede exportar animaciones en forma de archivos GIF
Animado o Flash SWF

Acerca de las animaciones

En Fireworks las ammaciones se crean mediante la asignacién de propiedades a
ohjetos llamados smbalos de animacidn. La animacién de un simbolo se divide en
fatogramas, que determinan el uempo que tarda el simbolo en terminar el
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movimiento, Una animacidn puede contenter mas de un simbolo v cada uno de
ellos puede realizar una accidn diferente. Los distintos simbolos pueden tener un
numero diferente de fotogramas. La animacién termina cuando acaba la accién de
todos los simbolos.

La creacién de una animacidn en Fireworks es un proceso de cuatro pasos:

1 Cree un simbolo de animacién; puede creatlo de cero o convertir un objeto
existente en un simbolo.

2 Utilice el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo para introducir los valores del
simbolo. Puede definir el grado y la direccién de movimiento, la escala, la opacidad
(aparicién o desaparicién paulatina) y el dngulo y la direccién de rotacidn.

3 Utilice los controles Demora de fotogramas en el panel Fotogramas para
establecer la velocidad de movimiento de la animacidn.

4 Optimice el documento y expdrielo como una Animacién GIE

Trabajo con simbolos de animacién

Los simbolos de animacidn Hevan a cabo las acciones como si fueran los actores de
una pelicula, Por ejemplo, en una amimacidn en la que aparecen tres gansos
volando, cada ganso es un personaje.

Un simbolo de antmacién puede ser cualquier objeto creado o importado y pueden
guardarse varios en un tinico archivo, Cada simbelo dene sus propiedades particulares
v su animacion es independiente de los otros. Se pueden crear simbolos que se
desplacen por la pantalla mientras otros desaparecen o disminuyen de amafio

Nota- Sise convierte un objeto existente en un simbolo de animacién, es preciso
asegurarse de gue se ha confgurade para optmizarse como GIF Animado en el panel
Optmizar En caso contrane el movimiento del simboio no se exportara. Para mas
informacion, consukte "Optimuzacién de una animacion” en la pagina 294.
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Las propiedades del simbolo de animacién pueden cambiarse en cualquier
momento a través def cuadro de didlogo Animar o desde el panel Objero. También
se pueden modificar las ilustraciones del simbolo en el editor de simbolos. El
editor de simbaolos permice edicar el simbolo sin alterar el resto del documento.
También se puede desplazar el trazado de movimiento de un simbolo para cambrar
el movimiento.

Puesto que los simbolos de animacidn se guardan de forma automadrica en la
biblioteca, pueden volver a urilizarse para crear otras animaciones.

Creacion de simbolos de animacion

Una vez creado un simbolo se pueden establecer propiedades que dererminen ¢l
nimero de fotogramas de la animacidn y el tipo de accidn, coma cambio de escala
o rotacién. De forma predeterminada, el simbolo de animacién nuevo tene cinco
fotogramas, cada une con una demora de 0,20 segundos.

Para crear un simbolo de animacién:
1 Elija Insertar » Nuevo simbolo.

* 2 En el cuadro de didlogoe Propiedades de simbolo, escriba un nombre para el
simbolo nuevo.

3 Elija Animacién v haga clic en Aceprar.

4 En el editor de simbolos, utilice las herramientas de texto o de dibujo para crea
un objeto nuevo.

Se pueden dibujar objetos vectoriales o de mapa de bits.
5 Cierre la ventana del editor de simbolos.

Fireworks guarda el simbolo en la biblioteca v coloca una copia en ¢l centio del
documento.

6 lucden anadirse fotogramas nuevos al simbolo con el contral deslizante
Forogramas del panel Objeto.

Para convertir un objeto en un simbolo de animacién:
1 Selecaione un objero
2 Elija Modificar > Antmar > Animar seleccién.

3 [ntroduzca el valor deseado en el cuadro de didlogo. [ara obtener miis
wformacidn sobre los valores, consule “Edicion de propiedades de simbolo™ en
[a pigina 284.

Aparecen controles de animacidn en el recuadro delimitador del objeto'y se
afade una capia 1 la biblioteca.
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Edicion de propiedades de simbolo

El cambio de las funciones de los simbolos revitaliza los sines Web. Puede
cambiarse varias funciones, desde la velocidad de animactén a la opacidad v
ratacién. Mediante la mamipulacion de estas funciones se puede conseguir que un
simbolo gire, acelere, aparezca o desaparezca de forma gradual, o cualquier
combinacidn de todo lo ancerior.

Una propiedad esencial para cualquier simbolo de animacién es el numero de
fotogramas, que define los pasos que rarda el simbolo en rermunar la anumacion.
Cuando se establece el ndmero de forogramas de un simbolo, Fireworks afade de
forma automitica al documento la cantidad de fotogramas necesaria para llevar a
cabo la accidn Si el simbolo necesita mds forogramas de los existentes en la
animacién, se afladen forogramas adicionales.

Las propiedades pueden cambiarse a través del cuadro de didlego Animar o desde

¢l panel Objeto.

Qbyeto [Simbolg de anintacion
ool ____'¢
Fotreitammat. [!_—-' :J
Eacate Wj
Opacuad [100 -] 2 fio -]

Frotackin |0 _'_! & Darecna 7 Lquenia

{Transtomar tazado -]

Panel Qbjeto

Para cambiar las propledades de un simbolo:
1 Seleccione un simbolo.

2 Elija Medificar > Animar > Configuracién. También puede elegir
Ventana > Objeto para abrir el panel Objero.

Eotogramas |5 :J

Mover [12 =
Dreceon [§ =
Escalaa ion -
Goacidad 100 2} & [1@0 -

Aot |0 :J & Deiecha  Izguierda
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3 Cambie cualquiera de las siguientes propiedades:

Fotogramas es el niimero de fotogramas que deben incluirse en la animacion.
Aunque el concrol deslizante permite establecer un mdximo de 230, en ¢l
cuadro de texto se puede escribir cualquier valor deseado. El valor
predeierminado es 5.

Mover es la distancia en pixeles que debe recorrer cada objeto. Ef rango de
valores es de 0 a 250 pixeles. El valor predeterminado es 72.

Direccion es la direccidn, en grados, en que debe moverse el objeto. El rango de
valores es de ( a 360 grados.

Nota: También puede modificar ios valores de Mover y Direccidn si arrastra los
tradores de animacion del objeto Consuite "Edicidn de trazados de movimiento de
simbolos” en la pagina 286.

Escala a es el cambio de ramafio, en porcentaje, desde el principio al final. El
rango de valores es de 0 a 250. El valor predeterminado es 100%.

Opaci;jad es el grada de aparicidn o desaparicién paulatina de principio a final
El rango de valores es de 0 a 100. El valor predeterminado es 100%.
Rotar es el giro del simbolo, en grados, de principio a final. El rango de valores

es de 0 a 360 grados Se pueden introducir valores mds altos si se desea que ¢l
simbolo realice mis de una rotacién. El valor predeterminado es 0 grados

Derecha e Izquierda son las direcciones en que rota el objeto. Derecha equivale
al sentido de las agujas del reloj e lzquierda indica el sentido contrario a lus
agujas del reloj.

Para eliminar un simbolo de la biblioteca:
1 En el panel Biblioteca, seleccione el simbelo de animacidn que desea eliminar.

2 Arrasrre el simbolo hasta el icono de la papelera situado en la esquina inferion
derecha

.

Para eliminar la anmtmacion de un simbole de animacion seleccionado:
Ehja Modificar > Animar > Eliminar animacidn.

El simbolo se convierte en simbolo grifico v deja de estar animado. Si mds adelanre
se vuefve 1 converur en animacion, el simbolo recupera la configuracidn anterion.

Edician de imagenes de simbolo

Se puede cambiar la imagen grifica en que se basa un simbolo, asi camo sus
propiedades Las imdgenes de simbolo se madifican en el editor de simbolas.

Et editor permite wtilizar herramientas de dibujo, texto y color para madificar la
imagen. Durante ¢l rabajo en ef editor de simbolos séio se aftera el simbaolo
seleccionado.
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Puesto que se trata de un elemento de la Biblioteca, si modifica una de las
instancias, todas cambian.

Para cambiar los atributos graficos de un simbolo:

1 Abra el editor de simbolos:

* Haga doble clic en el abjeto de simbolo.

* Elja Modificar > Simbole » Editar simbolo.

* Haga clic en el bordn Edicidn del cuadro de didlogo Animar.

2 Modifique el simbolo de animacién y cambie el texto, los trazos, los rellenos v
los efectos deseados.

3 Cierre el ediror de simbolos.

Ediciéon de trazados de movimiento de simbolos

Cuando se selecciona un simbolo de animacién, dste cuenta con un recuadro
delimitador v un trazado de movimiento que indica la direccion de
desplazamiento del simbolo.

El punto verde del trazade indica el punto de parrida y el rojo el fin del recorndo
Los puntos azules representan los fotogramas. Por ejemplo. un simbolo con cinco
fotogramas debe contar con cince puntos azules en su trazado. La posicion del
objeto en ¢l trazado indica el forograma aceual. Si el objeto aparece como tercer
punto, el forograma actual es el 3.

Para cambiar la direccién de movimiento se puede modificar el dngulo del trazado

.\“‘
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Para cambiar el movimiento o la direccién:

1 Arrastre alguno de los tiradores de animacién del simbolo a una posicion
nueva,

El punto verde indica el punto de partida y el rojo el fin del recorndo.

Para reseringir la direccién de movimiento a incrementos de 45 grados,
mantenga pulsada la tecla Mawis mientras arrastra,
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Trabajo con fotogramas

Las animaciones se coastruyen a partir de la creacién de varios forogramas. El
contemido de cada uno de ellos puede verse en el panel Fotogramas El panel
Forogramas permite crear v organizar los fotogramas. Se puede asignar un nomine
a cada forograma, reorganizarlos, establecer de forma manual los tiempos de
amimacién y mover objetos de un forograma a orro.

Columna Papel cebolla

il — Nombre de fotograma
Felaguma ! i
1% Fologem s i
"4 Fotogamat 179 ——— Columna Demora de fotogramas
V4 Furgaramal '

el Swinere R LR
éupnmw fotograma
Fotograma nuevo/duphcar
Distniburr en fotogramas

Opciones de Papel ceboila

Cada forograma uene una serie de propiedades asociadas Mediante ta configuracion
de la demora de fotogramas o la ocultacidn de un forograma puede alterar el aspecio
de Ia animacion a su gusto durante el proceso de creacidn y edicion,

Configuracion de ia demara de fotogramas

La demora de fotogramas determina el dempo durante el que se va a mostrar ¢l
forograma actual. Se especifica en centésimas de segundo. Por ejemplo. el valor 50
hace que el foragrama se muestre durante medio segundo, mientras que con ¢!
valor 300 se muestra durante 3 segundos

Para establecer el valor de demora de fotogramas:
1 Seleccione uno o vanos fotogramas:

* [Para seleccionar un rango contmuo de forogramas. mantenga pulsada la tecla
Mayus v baga clic en fos nombres del primer y el dltimo forograma.

* [ara seleccionar un rango no continuo de fotogramas, mantenga pulsada la
tecla Control (W indows) o Comande (Macintosh) y haga clic en cada nombre
de forograma

2 Haga clic en el mend emergente Opciones v elija Propiedades, o hage doble clic
en la colunina de demora de fotogramas, para abrir el cuadro de didlogo de
propiedades de fotograma.

3 Inrroduzca un valor para la demora de fotogramas.

4 Dulse [ntro o haga clic fuera del panel para cerrar el cuadro de didlogo.
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Visualizacion y ocultacion de fotogramas durante la
reproduccion

Es posible moserar u ocultar fotogramas durante la reproduccidn. Si se oculta un
fotograma, éste no aparece durante Ia reproduccién y tampoco se exporearid

Para mostrar u ocuitar un fotograma:

1 Haga doble clic en la columna Demora de fotogramas para dicho forograma o
haga clic en el meni emergence Opciones y elija Propiedades.

Se abre i cuadro de propiedades de fotograma.
2 Desacuve Incluir al exportar.
Aparece una X roja en lugar del tiempo de demora de forogramas.

3 Pulse Intro haga clic fuera del cuadro de didlogo de propiedades de forograma
para cerrarlo.

Asignacion de nombres a fotogramas de animacion

A mededa que se configura una animacién, Fireworks crea el numero de
fotogramas adecuado v los muestra en el panel Forogramas. Cada Fotogr.un.t
tecibe el nombre predetermmado Fotograma 1, Fotograma 2 y asi sucestvamence.
Cuando se mueve un fotograma en el panel, Fireworks modifica el nombue dei
resto para refiejar el cambio.

Se recomienda dar un nombre a los fotogramas para facilicar la referencia y el
seguimiento. De este modo se sabe siempre qué parte de la animacién contiene
cada fotograma. Si se cambia el nombre de un fotograma y después se mueve. el
nombre no cambia.
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Para cambiar el nombre de un fotograma:
1 En el panel Fotogramas, haga doble clic en el nombre del fotograma.

2 En el cuadro de texto que aparece. escriba un nombre nuevo y pulse Intro
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Adicién, desplazamiento, copia y eliminacién de fotogramas

En el panel Fotogramas se pueden anadir, copiar, eliminar y cambiar el orden de
los fotogramas.

Para afadir un fotograma nuevo a continuacién del actual;

Haga clic en el bown Fotograma nuevo/duplicado de la paree inferior del panel
Fotogramas.

Para afadir fotogramas en un punto concreto de la secuencia:

1 Elija Afadir forogramas en el mend emergente Opciones del i)ane] Fotogramas
2 lnuoduzca el niimero de fotogramas que desee afiadir.

3 Elija el punro de insercidn: antes del fotograma actual, después de él, o al

principio o final de la secuencia, y pulse Aceprar.

Para copiar un fotograma:

Arrastre un fotograma existente hacia el botdn Fotograma nuevo/duplicado de ia
parte inferior del panel Forogramas.

Para copiar un fotograma seleccionado y colocarlo en una secuencia:

1 Elija Duplicar fotograma en el meni emergente Opciones del panel
Fotogramas.

2 Introduzca el numero de duplicados que desea crear del fotograma
seleccionado, elija ddnde deben insertarse y pulse Aceprar.

La duplicacidén de un fotograma resulta il cuando se quiere que los objetos
vuelvan a aparecer en otra parte de la animacion.

Para volver a ordenar los fotogramas:

Arristrelos uno a uno hasea una posicidn distinea de la lista.

Para eliminar el fotograma seleccionado:

* Haga clic en ¢l borén Suprimir fotograma del panel Fotogramas.
* Arrastre el fotograma hacia el bordn Suprimir fotograma.

* Elija Suprnimur fotograma en el ment emergente Opciones del panel
Fotogramas.
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Desplazamiento de objetos seleccionados en el panel
Fotogramas

El panet Fotogramas puede utilizarse para mover objetos de un forograma a otro
L.os objetos que aparecen en un dnico fotograma dan la sensacion de desvaneceise

cuando se reproduce la animacién, Puede mover objetos para que aparezcan v
desaparezcan en distintos puntos de la pelicula.

Para mover un objeto seleccicnado a un fotograma distinto:

En el panel Fotogramas arrastre el cuadrado azul, situado a la derecha del tiemypo
de demora, hasta el fotograma nuevo -

[|[|}|F’nmu ’_'/Hﬂoru___ YL
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Uso compartido de capas entre fotcgramas

Las capas dividen un documento de Fireworks en planos velados, como si se
tratase de hojas de papel vegetal superpuestas. En las animaciones, las capas sirven
para organizar los objetos que forman parte det decorado o del fondo de la
antmacidn. Proporcionan la comodidad de poder arreglar objetes para que no
interfieran con ef resto de la animacidn.

Si desea que determinados objetos aparezcan en toda [a animacidn. los puede
colocar en una capa y utilizar, después. el panel Capas para compartir la capa enere
fotogramas

Las objetos presentes en capas compartidas pueden editarse en cualquier
fotograma: las modificaciones se reflejan en el resto de forogramas.

o ! TR B
En este cpemplo, la capa Fondo se comparte entre fotogramas.
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Para compartir una capa entre varios fotogramas:
t Haga doble clic en la capa.

2 Selecaione Compartir en fotogramas.

Nota: El contenido de una capa compartica aparece en cada fotograma de los que a
comparten.

Para anular la posibilidad de que varios fotogramas compartan una capa:

1 Haga doble clic en la capa compardda.

2 Desactive Compartir en fotogramas.

3 Elija la forma de copiar los objecos en los forogramas:

¢ Deje el contenido de la capa compartida sélo en el forograma actual.

* Copie el contenido de fa capa a todos los forogramas.

Uso de papel cebolla

Utilice el papel cebolla para visualizar el contenido de los forogramas anteriores v
posteriores respecte al fotograma seleccionado actualmente. El papel cebollu ayvuda
a suavizar la animacion de forogramas sin tener que avanzar y retroceder por ellos
El término papel cebolla procede de una téenica de animacién tradicional que
consiste en utilizar papel de calcar fino y cranslucido para visualizar secuencias
animadas. .

Cuando el papel cebolla estd activado, los objetos de los forogramas situados
delante o detrds del actual aparecen atenuados, para poder distnguirtos de los
objetos del fotograma acrual.,

E1 pdjare mds oscuro, en ef centro, estd en el ﬁ;rognmm actual, con la apeion de papel
ceballa Anterior y posterior actt vada.

De forma predeterminada, los objetos atenuades en otros fotogramas pueden
selecclonarse y editarse sin salir del forograma acrual.
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Para ajustar el numero de fotogramas visibles antes y después del actual:

1 En el panel Forogramas, haga clic en el botén Papel cebolla.

i ctog e oot

L1 Fotocraras

<& Cotocramad

2| BN

3 Fowogramad

4 Fotegamaid

pafralm
=]

a

5 Forograma¥

v Sinranel cabclla

Wockar rotograma Tiguiente §
Antenor y pattenst .
Hoster todos los fotogramas 7
Peorsondizar. . -

v Edtar vanos lotogranas

2 Elija una opcidn de visualizacién:

Sin papel cebolia desactiva el papel cebolla; sélo se muestra el contenido del
fotograma acrual.

Mostrar fotograma siguiente muestra el contenido del forograma acrual y
tambeén el siguiente.

Anterior y posterior muestra ¢l contenido de los fotogramas situados antes v
después del actual.

Mostrar todos los fotogramas muestra el contenido de todos los fotogram:ls.

Personalizar establece un nimero personalizado de fotogramas y controla hn
opacidad del papel cebolla.

Editar varios fotogramas permite seleccionar y modificar todos los objetos visibles.

No seleccionar esta opcidn permite seleccionar y editar sélo los objetos del
fotograma actual,

Presentacion preliminar de una animacion

Es posible ver una presentactén preliminar de una animacién mientras se trabaja,
para apreciar como avanza. También es posible ver una presentacidn preliminar
una ammacion después de la eptimizacién y ver el aspecro del archivo GIF
animada en un navegador Web.

Para ver una presentacion preliminar de una animacién en el espacio de trabajo:

Utilice los controles de fotogramas que aparecen en la parte inferior de la vencana
del documenta.

O I A | 2

Coutroles de fotogramas
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Tenga en cuenta lo siguiente cuando vea la presentacidn preliminar de una
animacrén:

* Dara establecer la duracion de cada fotograma en la ventana del documento.
introduzca los valores de demora de fotogramas en el panel Fotogramas.

* Los forogramas excluidos de la exporracién no aparecen en la presentacion
prefiminar.

* En la ventana de documento Original, la presentacién preliminar de la
animacién presenta las imdgenes con resolucion complerta, en lugar de uciliza
la presentacién optimizada de & bits de las animactones GIF exportadas.

* El documento o la divisidn que contenga la animacién debe rener la opcidn
GIF Animado seleccionada en el panel Oprimizar.

Para ver una presentacion preliminar de la ammacidén en la ventana Presentacion
preliminar:

1 Haga clic en la ficha Presentacién preliminar, en ia parre superior de la ventana
de documento.

2 Utilice los controles de forogramas.

Nota: No se recomienda ver presentaciones preliminares de ammaciones en 2-arriba ni
4-amba

Para ver una presentacion preliminar de una animacion en un navegador Web-

Elija Archivo > Presentacién preliminar en el navegador y elija un navegador del
submend. .

Exportacion de la animacion

Una vez definidos los simbolos y los fotogramas que conforman la secuencia
anumada, ya se puede exporrtar el archivo como una animacién. Antes de exportar
archivos deben configurarse una serie de valores para simplificar la carga de la
anumacién vy faciliar sy reproduccidn. Puede establecer valores de reproduccidn,
como bucles y transparencias, y atilizar [a optimizacién para reducir el tamaiio ded
archivo exportado v facilicar su descarga.

Nota: El formato de archive debe ser GIF Animado (en el pane! Optimizar) para exportar
cualguter tipe de movimiento

Configuracion de animacién repetida

El valor de bucle, en el cuadro de didlogo Presentacidn preliminar de la
exportacidn, determina el nimero de veces que se repite fa animacidén. Con esta
funcidn. los fotogramas se repiten una y otra vez, lo que permite minimijzar el
niimero de ellos necesario para crear la animacién.
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Para establecer la repeticién de un archivo GIF animado.

1 Elija Ventana > Fotogramas para abrir el panel Forogramas.

2 Haga clic en el botdn de bucle, situado en la parte inferior del panel.
3 Elija el niimero de repeticiones que deben seguir a la pnmera.

Sielige 4, por ejemplo, la animacién se reproduce cinco veces en total. Con la
apcion Siempre fa animacién se repite de forma contnua.

Configuracién de transparencia

Como parte del proceso de opumizacién se pueden definir uno o mds colores de
un archivo GIF Animado para que se muestren transparentes en el navegador
Web. Resulra sinl cuando se quiere que una imagen o el color de fondo de una
pigina Web se vea en la animaadn.

Para mostrar un color como transparente en un navegador Web:

1 En el mend emergente Transparencia del panel Opcimuzar, elija Transparencia
de indice o Transparencia alfa.

2 Urilice las herramientas de transparencia del panel Optimizar para selecciona
los colores rransparentes.

Optimizacién de una animacién

La optimizacién comprime el archive hasta el tamafio mids pequefio posible para
permitir una carga y exportacion rdpidas y acelerar el tiempo de visualizacion en el
sicio Web,

Para optimizar una animacion:

1 En el panel Opumizar, abra el meni emergente Formato del archivo de
exportacion y elija GIF Animado.

Elija Ventana > Opunuzar si el panel no estd visible.

2 Establezea lus opciones de Paleta, Trama o Transparencia. Para mis informacion
sobre las apciones de optimizacidn, consulte “Eleccidn de los ajustes de
opamizacion para archivos GIF y PNG” en la pdgina 306.

3 En el panel Fotogramas, establezca la demora de fotogramas. Para mds informaciin,
consulee "Configuracién de la demora de forogramas” en la pdgia 287,

Exportacion como GIF, SWF o varios archivos

Una vez que se ha creado y opumizado una animacidn, ésta se encuentra lista para
exportarla como una Ammacion GIF como varios archivos o como un archivo
Flash SWE Los archivos GIF animados ofrecen los mejores resultados para
ilustracienes v dibujos animados.
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La exportacidn de varios archivos resulta dtil cuando existen muchos simbolos cn
distincas capas para el mismo objeto. Por ejemplo, puede exportar un titular
publicitario como varios archivos si cada letra de un nombre de empresa estd
arnumada en una tmagen. Cada lerra es independiente de las otras.

Los archivos SWF pueden importarse ficilmente a otros programas como Flash
para seguir editindolos. Si se exporra la animacidn como archivo Flash SWF,
puede importarse en ef programa Flash de Macromedia. Para mds informacion.
consulte “Exportacidn a Macromedia Flash” en [a pdgina 329,

- B P

Nata: Ef formato de archivo debe ser GIF Animade (2n el panel Optimizar) para exportar
cualguier ipo de movimento
Para exportar un archivo GIF Animado:

1 Elija GIF Animado como parte del proceso de optimizacién. Para mds
informacién, consulte “Eleccién de los ajustes de optimizacién para archivos

GIF y PNG” en la pdgina 3006.
2 Seleccione Archivo > Exporrar.

3 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre para el archivo v
seleccione el destino.

1.
Para exportar como varios archivos:

1 Seleccione Archivo > Exportar.

2 En el cuadro emergente Guardar como tipo, elija Capas en archives o
Fotogramas en archivos.

3 Escriba un nombre base para los archives y seleccione el destino.

Para exportar una animacién como un archivo Flash SWF:
1 Seteccione Archivo > Exportar.
2 En el cuadro emergente Guardar como tipo, elija Flash SWF

3 Haga clic en Opciones para escablecer las opciones SWE El cuadro de didloge
(pciones ofrece sugerencias para seleccionar las opciones.

4 Haga clic en Aceprar para cerrar el cuadro de didlogo y, después, en Guardar.

Trabajo con animaciones existentes

Es pasible utilizar un archivo GIF animado come parte de una animacién de
Fireworks. Existen dos maneras de utilizar el archivo' se puede imporear el GIF a
un archivo de Fireworks existente, o puede abrirse comao archivo nuevo,

Cuando se importa un archive GIF animade, Fireworks lo convierte a simbolo de
animacién v lo coloca en el actual fotograma seleccionado. Si el nitmero de
fotogramas de la animacidn es superior a los existentes en la pelicula acrual,
pueden aitadirse mids fotogramas de forma automdrica.

Credacion de animaciones 295



Los archives GIF importados pierden sus valores originales de demora de
fotogramas y adoptan los del documento actual. Puesto que el archivo importado
es un simbolo de animacién, se le puede aplicar movimiento adicional. Por
ejemplo, se puede importar la animacién de una persona que camina sin moverse
de su sitio y aplicarle propiedades de direccién y movimiento para que camsne poi
la pancalla.

Cuando se abre un archivo GIF animado en Fireworks, se crea un nuevo archivo v
cada fotograma del archivo GIF se coloca en un forograma independiente.
Aunque el archive GIF no es un simbolo de animacidn, si conserva los valores de
demora de fotogramas del archive original.

Una vez importado el archivo se debe establecer su formato como GIF Animado
para poder exportar el movimiento desde Fireworks.

Para importar un archivo GIF Animado:
1 Elja Archive > Imporzar.

2 Localice el archivo v haga clic en $i para afadir fotogramas adicionales a la
animacion

Si hace clic en Cancelar sélo se muestra el primer fotograma del archivo GIF
animado. Aunque se importa todo el documento, deben afiadirse fotogramas
adicionales para verlo.

Para abrir un archivo GIF animado:

Elija Archivo > Abrir y localice el archivo GIE

Uso de varios archivos como una unica
animacion

Fireworks puede crear una animacién a partir de un grupo de archivos de imagen.
Por ejemplo, para crear un anuncio basado en varios grificos existente, abra cada
grifico v sindelo en un fotograma separado del mismo documente.

Para abrir varios archivos como animacion:

1 Elija Archivo > Abrir.

2 Mantenga pulsada la tecla Mayis v seleccione fos archivos deseados

3 Seleccione Abrir como amimacidn y haga clic en Aceprar.

Fireworks abre los archivos en un documento dnico y nueva, y coloca cada
archivo en un fotograma independiente, en el orden en que se han
seleccionado
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CAPITULO 17

El abjetivo final del diserio de grificos Web es la creacién de bellas imigenes que se
descarguen lo mds rapidamente posible. Para ello, es necesario seleccionar un
formato con {a mejor compresién para la imagen v mantener la mayor calidad
posible Este equilibrio es lo que se conoce como optimizacién, es deair, buscan I
proporcion correcta de colores, compresién y calidad.

En Fireworks, los ajustes de optimizacidn se aplican sélo a las imdgenes
exportadas. Por tanto, puede trabajar libremente siguiendo su proceso creatva sin
tener que preocuparse de las limitaciones del color o de la aplicacién de efectos.
Después, puede elegir personalizar y comparar los ajustes de oprimizacién que
mejor se adapten a la imagen que exportard.

La optimizacién de imdgenes en Fireworks es una rarea que consta de tres etapas

* Eleccién del mejor formarto de archiva. Cada formato de archivo tiene
diferences formas de comprimur la informacién de color en el propio archivo
La eleccién del formato adecuado para determinados tipos de grdficos pucde
reducir en gran medida el amafio de archivo.

* Defina las apciones especificas del formato. Cada formato de archive Web ticne
su propio conjunto de opciones para controlar la compresidn de imidgenes. ol
ejemplo, puede utilizar et cramado en un archivo GIF para compensar ¢l
numero menor de colores en [a imagen, también puede utilizar ef suavizado en
un archivo JPEG vy desenfocar ligeramente la imagen para asi reducir el camaso

del archivo JPEG

¢ Ajuste de los colores de la imagen. Limite los colores al asignar a la imuagen un
mimero determmado de colores, llamado paleta de colores. Después, es posible
climmar los colores no unlizados de la paleta de colores. Un nimero reducido
en la paleta significa que habrd menos colores en la imagen, ei resultado seri un
archive con un tamaio mis reducido. La reduccion del numero de colores
también puede reducir la calidad de la imagen. por tanto deben prabarse vaias
paletas de colores para encontrar et mejor equilibrio entre calidad y ramuio
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Optimizacion en el area de trabajo

Los controles de Fireworks para la optimizacién se encuentran en diferentes
paneles del drea de trabajo-

* El panel Optimizar contiene los controles clave para oprimizar.

* El panel Tabla de color muestra los colores de la paleta de colores acrual de
exportacidn.

* La ventana Presentacidn preliminar presenta una vista previa del aspecro final

del grifico.

Nota: En Fireworks, todos los contreles de optimizacion se encuentran en el area de
trabajo Sin embargo. también es posible optimizar la iImagen antes de la exportacicn at
seleccionar Archivo » Presentacton prelirminar de la exportacién. Para méas informacion,
cansulte "Optirmizacion y presentacion preliminar durante la exportacién” en la pagma 322,

Es posible elegir diferentes ajustes de optimizacién para definir ripidamente un
formato de archivo y aplicar ajustes especificos de un formato. Es posible
modificar los ajustes preestablecidos.

Si necesita un control mds preciso de la optimizacién que la ofrecida por los
preestablecidos, puede crear un ajuste de optimizacién personalizado mediante ¢l
panel Optimizar.

Para elegir una optimizacién preestablecida:

Elija una configuracién en el meni emergente Configuracién del panel Gpumizar
Combinar imdgenes.

GiIF web 216 -
CIF WebSnap 256
GIF WebSnap 128
GIF adaptable 256
JPEG - Calidad supemi !
JPEG - Archiva més petuefio 1

Puede elegir las opciones siguientes preestablecidas:

GIF Web 216 fuerza a que todos los colores sean Websafe. La paleta de colores contiene
hasta 128 colores. Consulte “Definicién de cofores Websafe” en Ia pigina 314.

GIF WebSnap 256 convierte los colores que no sean Websafe al color Websafe mus
cercano La paleta de colores puede contener hasta 256 colores come mdxime.

GIF WebSnap 128 convierte los colores que no son Websafe al color Websafe mds
cercano La paleta de colores contiene hasta 128 colores
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GIF adaptable 256 ¢s una paleta de colores que contiene sélo los colores utilizados
en el grifico. La paleta de colores puede contener hasta 256 colores como mdxima.

JPEG - Calidad superior define la calidad en 80 y el suavizado en 0. creando un
grifico de alca calidad pero de gran tamaiio.

JPEG - Archivo mas pequefo define |z calidad en 60 y el suavizado en 2, cieando
un grifico de calidad reducida pero con la mitad del tamafio del de la mejor

calidad. -

Nota: El tipo de ajustes GIF que elya para un grafice puede depender del nimero de
celores del grafico. Una paleta con 128 colores es adecuada en imagenes con pocos
colores y crea un grafico de tamarno menor. -

Consulte “Seleccién de formaros de archivos™ en la pdgina 304.

Para especificar el ajuste de optimizacién para una imagen:
1 En el panel Opumizar, seleccione un formato de archivo.

2 Establezca las opciones especificas de efectos, como anchura, contrasce v
suavidad.

3 Elija otros ajustes de optimizacién en el meni Opciones del panel Optimizar, si
fuera necesario.

Definicion de ajustes de optimizacion para divisiones

Es posible especificar un ajuste de optimizacidn diferente para cada division de un
documento. Por ejemplo, es posible que desee hacerlo cuando una parce de su
grifico contiene una imagen forografica que se exporte mejor como JPEG v orra
parte sea una drea sélida que se comprima mejor como GIE Al dibujar una
divisién sobre cada parte, puede especificar que cada parte se exporte de forma
diferente

Al seleccionar un objeto de divisién en la capa Web, el panel Optimizar muestra
ios ajustes de dicha division.

Para definir los ajustes de optimizacién para una division:
1 Seleccione el objeto de divisién.

Si los objetos de divisién no son visibles, haga clic en e! botén Mostrar zanas
interactivas v divisiones del panel Herramientas. Estos botones ocultan v
muestran la capa de Web.

2 Introduzea el ajuste de optimizacién del panel Optimizar.

La divisidn seleccionada estd lista para exportarse con los ajustes de
optimuizacidn especificados.

Para obrener informacién adicional sobre las divisiones. consulte “Creacion de
divisiones” en la pdgina 252.
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GIF adaptable 256 es una palera de colores que contiene sélo [os colores utilizados
en ef grifico. La paleta de colores puede contener hasta 2536 colores como midximao.

JPEG - Cahdad superior define [a calidad en 80 y el suavizado en 0, creando un
grafico de alta calidad pero de gran tamaiio.

JPEG - Archivo mas pequefio define la calidad en 60 y el suavizado en 2, creando
un grifico de calidad reducida pero con la mitad del tamaiio del de la mejor

calidad.

Nota: El tipo de ajustes GIF que elija para un grafico puede depender del nimero de
colores del grafico Una paleta con 128 colores es adecuada en imageneas con pocos
colores y crea un grahce de tamano menor

Consulte “Seleccion de formatos de archivos” en la pdgina 304.

Para especificar el ajuste de optimizacion para una imagen:
1 En el panel Optimizar, seleccione un formato de archivo.

2 Establezea las opciones especificas de efectos, como anchura, contraste v
suavidad.

3 Elija otros ajustes de optimuzacion en el meni Opciones del panel Optimizar, si
fuera necesario,

Definicion de ajustes de optimizacién para divisiones

Es posible especificar un ajuste de opumizacion diferente para cada divisidn de un
documento. Por ejemplo, es posible que desee hacerlo cuando una parte de su
grifico contiene una imagen fotogrdfica que se exporte mejor como JPEG v ot
parte sea una drea solida que se comprima mejor como GIE Al dibujar una
divisidn sobre cada parte, puede especificar que cada parte se exporte de forma
diferente,

Al seleccionar un objeto de divisién en la capa Web, el panel Optimizar muestra
los ajustes de dicha divisidn.

Para definir los ajustes de optimizacion para una division:
1 Seleccione el objeto de divisién,

Si'los abjetos de divisién no son visibles, haga clic en el botén Mostrar zonas
interactivas y divisiones del panel Herramientas. Estos botones ocultan v
muestran la capa de Web.

2 Introduzca el ajuste de optimizacién del panel Optimizar.

La divisién seleccionada estd lista para exporrarse con los ajustes de
optimizacién especificados.

Para obrener informacidn adicional sobre las divisiones, consulce “Creacion de
divisiones” en la pdgina 252.
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Uso del solapamiento de division

En las vistas de Presentacién preliminar, 2-arriba y 4-arriba, ¢l solapamiento de
division permite identificar el drea en donde se estd efectuando [a optimizacidon El
solapamuento de divisién, que se encuentra activado de forma predeterminada,
presenta las dreas que no son objeto de optimizacién con un tono blanquecino
transparente atenuade. Esto permirte identificar ficilmente las dreas que estd
optimizando. El solapamiento de divisién no se muestra en la vista Original.

Drgna Sntcda 7 ] oo mt) T acuema
: ) : ok Exacts

Drignal SEe_overiagp |GF (Dooumeno mi]  + Btrama
2uK " Adaptable . - :
2509 ATHBDRY | 36 colanr - )

Si no se encuentra seleccionada ninguna division, las dreas divididas estdn atenuadas y
se optimiza of resto del documento
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Puede seleccionar dreas para optimizar en la ventana Presentacién preliminar,
2-arriba o 4-arriba. Cuando se selecciona una divistén, su solapamiento se
desactiva. Si desea seleccionar varias divisiones, mantenga pulsada la tecla Mayus
mientras hace clic con la herramiena Puntero.

Para seleccionar el area de optimizacién:
1 Haga clic en la lengiieta de fa ficha Presentacién preliminar, 2-arriba o 4-arniba.

2 Haga clic en el drea que desee optimizar.

Para ocultar o visualizar el solapamiento de division:
Elija Ver > Solapamiento de divisién.

Resulra muy ttil oculear el Solapamiento de division en las presentaciones 2-arriba
v 4-arriba para comparar una visa original {(con divisiones visibles) con una
presentacidn preliminar optimizada (con divisiones ocultas,

Almacenamiento y reutilizacién de ajustes

Es posible guardar los ajustes de optimizacién para ualizarlos en el fururo en
opumizacidn o en proceso por lotes. Al guardar los preestablecidos personalizado
almacena esta informacién:

* Los ajustes del panel Optimizar
* La palera de colores del panel Tabla de color

* La demora de fotogramas elegida en ef panel forogramas (sélo en el caso de los
GIF animados)

Para guardar ajustes de optimizacién como un preestablecido:

1 Haga clic en el botdn Guardar del panel Opumizar.

2 Escriba un nombre para el preestablecido de oprimizacidn y haga clic en
Aceprar,

Los ajustes de opumizacidn almacenados aparecen en la parte inferior del
cuadro emergente Configuracion del panel Optimizar. Estardn disponibles en
todos los documentos que abra a partir de ese momenta. El archivo de
preestablecidos se guarda en la carpeta Fireworks \Configuratiom\Expaorc
Settings.

Para compartir los ajustes de optimizacidn con otro usuario de Fireworks:

Copie el archivo de preestablecidos de optimizacién de la carpeta
Fireworks 4\Configuration\Export Settings a la misma carpera del otro sistema
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Para elimmar un preestablecido de cptimizacion personalizado:

1 En el ment emergente Configuracion del panel Optimizar, elija el ajuste de
optimizacién que desee eliminar.

2 Haga clic en el botdn Eliminar en la parte inferior del panel Opumizar.

No es posible un preestablecido de optimizacidn estindar de Fireworks.

Presentacion preliminar de los ajustes de
optimizacién y comportamientos

La ventana Presentacién preliminar muestra el aspecto de la imagen exporrada,
segiin los ajustes de optimizacién actuales. Ademds, puede probar los

comportamientos y rollovers antes de exportar mediante la ventana Presenracion
preliminar.

Para una ver una presentacién preliminar de una imagen segun los ajustes de
optimizacion actuales:

Haga che en la ficha Presentacién preliminar de [a ventana de decumento
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Para mostrar u ocultar los objetos de division y guias en una Presentacion
preliminar:

Haga clic en el borén Mostrar {u Ocultar) zonas interactivas y divisiones del panel
Herramientas,

Presentacion preliminar de botones y rollovers

Mueva el puntero sobre el rollover o botén en la ventana Presentacion prefimmar
para ver como aparecerd en un navegador Web.

Nota: Debe estar viendo el Fotograma 1 para ver los botones o roliovers Para camtar al
Fotograma 1, haga che en el panel Fotogramas.
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Estimacidn del tiempo de descarga del archivo

La ventana Presentacion preliminar muestra el tamario toral y el tiempo estimado de
descarga de la imagen. Ei tempo de descarga estimado es el tiempo promedio que
transcurrird al descarpar todas las divisiones de la imagen y todos los estados de roflover
utilizando los ajustes de opumizacién actuales mediante un médem de 28,8k,

Comparacion de los ajustes de optimizacion

Si desea comparar el mismo grifico bajo diferentes ajustes de optimizacién, puede
dividir la ventana de documento en dos o cuatro presentaciones preliminares
utilizando las fichas 2-arriba y 4-arriba. Puede asignar ajustes diferentes a cada
presentacién preliminar para comparar ¢l efecto de cada eleccién de ajustes sobre
la umagen.

Al seleccionar las presencaciones preliminares 2-arriba o 4-arriba, la primera vista
es el archivo original. Puede seguir editando dicha vista y comparar el grifico
original con una versién optimizada.

En la parte inferior de cada presentacién preliminar, encontrard datos sobre los
ajustes actuales, mneluyendo el formato de archive, el tiempo estimado de descarga,
tamafio de archivo, paleta y cantidad de colores.
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Ventana Presentacion prelimemar

Para comparar dos o cuatro ajustes diferentes de optimizacion:

1 Haga clic en la ficha 2-arriba o 4-arriba de [a ventana de documento

2 Haga clic en una de las presentaciones preliminares para seleccionarla.

3 introduzca los ajustes en el panel Optimizar y en el panel Tabla de color.
4

Seleccione la otra presentacidn preliminar y especifique otros ajustes de
optimizacién para comparar con la primera.

Al seleccionar 2-arriba o 4-arriba, la primera vista muestra el documento 'NG
de Fireworks oniginal para que pueda compararle con las versiones oprimizadas.
Puede cambiar esta vista con otra versidn optimizada. :
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Para intercambiar la vista original con una vista optimizada de las Presentaciones
preliminares 2-arriba o 4-arriba:

1 Seleccione la vista que contiene el original.

2 Enlaventana de documento, elija Exportar presentacién preliminar en el menu
emergente Presentacién preliminar.

P\ Dsci0015.png &l 1002

(Ongnat Seutido -+ - . . ' !
v Dignal {sn presentacion prekmnna| !
Freantacttn preling de la ewpoacdn T

e

Para intercambiar cualquier vista optimizada con ia vista original de las
presentaciones preliminares 2-arriba o 4-arriba:

1 Seleccione una vista optimizada.

2 Elija Original (sin presentacidén preliminar) en el cuadro emergente
Presentacidn preliminar de la parte inferior del documento.

Seleccion de formatos de archivos

Los formatos de archivo grafico GIF y JPEG son muy comunes en la Web de
debido a que pueden comprimirse mucho. El formato PNG no es tan comiin
debido a no todos los navegadores Web lo admiten. La compresién reduce ¢f
ticmpo de transferencia a través de la Internec. Sin embargo, la integridad visual de
un grifico puede variar de un formato a otro en funcién del método de
compresién de cada uno de ellos. Por lo tanto, deberd basar su eleccion en ¢f
disefio y usa previstos para el grifico,

Eleccian del formato GIF

Graplucs Interchange Format, o GIFE es el formaro de grafico web mas extendido
Los archivos GIF denen hasta 256 colores. Este formato ofrece una buena
compresion. pero st bla imagen contiene mids de 256 colores es posible que I
calidad se reduzca de forma significativa. Los archivos GIF pueden contener un
dten transparente y varios fotogramas animados.
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Las imdgenes comprimidas sin pérdida de datos normalmente no pierden calidad
de imagen al comprimirse El método de compresién del formato GIF consiste en
el examen harizontal de filas de pixeles, Ia detecerén de dreas sélidas de color v la
reduccién de dreas idénticas de pixeles que se encuentran en el archivo. Los
archivos GIF no prerden calidad si la imagen contiene muy pocos colores. como
en el caso de las lineas v las ilustraciones geométricas.

Asl pues, las imdgenes que contienen dreas repetitivas de color plano se comprimen
mejor cuando se exportan con ¢l formato GIE Tor lo general, los archivos GIF son
iddneos para crear grificos animados, logotipos, grificos con dreas transparentes o
animagiones. Los objetos vectoriales se guardan a menudo como GIFE

Nota: Eltramado o sombreado de archivos GIF produce archivos de mayor tamano

Eleccion del formato JPEG

JPEG es un formato desarrollado por el Joint Photographic Experts Group
especificamente para imdgenes fotogrificas. El formaco JPEG admite millones de
colores (24 bits}, en cambio, €l formato GIF sélo admite 256 colores. [PEG
siempre produce una calidad m4s alta para los datos de imdgenes forogrificas

JPEG es un formato en el que de descartan algunos datos durante la compresién de
archivos. lo que reduce la calidad del archivo final. St embargp, el hecho de descarc
daros es aceptable cuando no se observa una reduccién evidente de la calidad

Cuando desee exporear un archivo JPEG, utilice el deslizador emergenre Calidad
del panel Opumizar para determinar la merma de calidad que se produciri
después de comprimir el archivo.

¢ Uulice un porcentaje alto para preservar la calidad de la imagen y aplicar menos
compresion, como resuttado, obtendri archivos de mayor ramaio.

* Utilice un porcentaje bajo para producir un archivo pequefio, aunque con
menor calidad de imagen.

Utilice las presentaciones preliminares 2-arriba v 4-arriba para probar y comparar
el aspecto v tamaiio previsto del archivo con distintos valores de Calidad para un

archivo JPEG exportada

IPEG es el formato dptimo para fotografias digitalizadas, imdgenes que unihzan
texturas, imdgenes con transiciones de color en degradado o cualquier imagen que
precise mds de 256 colores.

Eieccion del formato PNG

NG, o Portable Network Graphic, es el formaco de grifico web mds versial. Sin
embargo, ne todos los exploradares web pueden beneficiarse compleramente de
las ventajas del formato PNG sin utilizar un plug-in. Por tanto, no es un formawo
de archivo comun para la Web. Los archivos PNG son companbles con
protundidades de color de hasta 32 buts, pueden concener transparencia o un canal
alfa v ser progresivos.
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Sin pérdida de datos, incluso con profundidades altas de color. Comprime filas v
columnas de pixeles. En el caso de imdgenes.de alta densidad, el formaro JPEG
obtiene una calidad superior. PNG permite transparencia con imdgenes en color
de 32 bits, pero el amano de imagen es grande.

El formato PNG esadecuado para la creacién de complejas transparencias activas,

grificos con colores de alta densidad y grdficos de con colores reducidos y
alramente comprimidos.

PNG es el formato de archivo natvo de Fireworks. Sin embargo, los archivos
PNG de Fireworks contienen informacién adicional que no se guarda al exportar
un archive PNG para utilizarlo en la Web.

Eleccion de los ajustes de optimizacion para
archivos GIF y PNG

Las ajustes de optimizacién de Fireworks son similares para GIF y PNG de 8 bits

(PNGSB).
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Eleccién de la profundidad de color

La profundidad de color es el nimero de colores de un grifico exporrado. Las
imdgenes GIF se exportan con una profundidad de color de 8 bits (256 colores) o
menos. Es posible exporrar archivos PNG con una profundidad de colar mayor.

Una profundidad de color mds alta crea archivos de mayor tamafio que, por lo
general, no resultan adecuados como grificos web. Utilice PNG con
profundidades de color de 24 0 32 bits cuando desee exportar imdgenes
fotogrificas con tonos continuos o mezclas degradadas complejas de colores

Eleccion de una paleta de color

Los archivos GIF y PNG de 8 bits expartados contienen una paleta de colores.
Una paleta de colores es una lista de hasta 256 colores disponible en el archivo
Sote los colores defintdos en dicha paleta aparecen en la imagen; sin embargo,
tlgunas paleras de colores contienen colores que no estdn presentes en el grifico, El
ajuste de la paleta de colores durante la optimizacién afecta a los colores de fa
imagen exportada. Para mds informacién, consulte “Optimizacion de paletas de
colores” en la pdgina 310.
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Tramado para conseguir una aproximacion a los colores no
presentes

El ramado consigue aproximaciones de colores que no se encuentran en la palera
actual al alternar dos colores pixel a pixel. El tramado es especialmente tal cuando se
exportan imdgenes que incorporan mezclas complejas o degradados. o bien cuando
se exportan imdgenes fotogrdficas segiin un formato de imagen indexado, como GIE

El rramado puede aumentar considerablemente el tamario de los archivos.

Para tramar una imagen que se exportara:

Introduzca un valor de porcentaje en el campo Trama del panel Oprimizar.

Ajuste de la pérdida para reducir el tamanfo de archivo

Para conseguir que las imdgenes con formato GIF se compriman atdin mids
tneroduzea un ajuste de Pérdida en el panel Optimizar. Los ajustes altos de pérdida
consiguen archivos mds pequefios pero con una calidad menor.

Normalmente, un ajuste de pérdida entre 3 y 15 genera los mejores resuliados.

Definicién de 4reas transparentes

Ls posible definir dreas cransparentes en imdgenes GIF y PNG para que al apatecer
en un navepador Web, el fondo de la pdgina Web sea visible a través de las dreay
rransparentes. Para mds informacidn, consulre “Asignacion de transparencia” en la

pdgina 315,

Eliminacion de todos los colores no utilizados de la paleta

Si se quitan los colores no utitizados antes de la exportacion, se creardn archivos
mds pequefos.

Para eliminar los colores no utilizados:

Ehja ELminar colores no utilizados en el cuadro emergente Opciones dei panel
Ol)[l[Il[Zﬂf,

No seleccione Eliminar colores no utilizados st desea incluir todos los colores de a
paleta. con rndependencia de que se utilicen 0 no en la imagen exportada.

Entrelazado: descarga por segmentos
Cuando se visualizan en un navegador web, las imdgenes entrelazadas aparecen

primero con baja resolueidn, y ésta aumenta paralelamente a la descarga de las mismas,

Para que un archivo GIF o PNG exportado sea entrelazado:

Eitjz Entrelazado en el cuadro emergente Opciones del panel Opumizar.
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Eleccion de los ajustes de optimizacion para
archivos JPEG

Los archivos JPEG se almacenan siempre en color de 24 bits. La compresion
JPEG se especializa en la compresién de transiciones de color v degradados. Este
formato es muy il en imdgenes forogrdficas o de color de alta densidad. La
compresién JPEG selectivo permite comprimir diferentes partes de una imagen
con diferentes niveles,
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Compresiéon JPEG progresivo

La compresién JPEG selecevo permite comprimir diferences partes de un guifico
JPEG con diferentes miveles. Las dreas con un interés particular de una imagen
pueden comprimirse con un nivel superior. Las dreas con un significado menar,
como fos fondos, pueden comprimirse con un nivel inferior, de este modo se
reduce el tamafio de la imagen manteniendo la calidad de las dreas mis
mteresantes.

Para comprimir las areas seleccionadas de un JPEG:

1 Mediante la herramienta Recuadro, seleccione un drea del grifico que se
comprimird.

2 Elja Modificar > JPEG selective > Guardar seleccién como miscara JPEG,

L]

Elija un formato JPEG en el menu emergente Configuracion del panel
Optimizar,

4 Haga clic en ¢l botén Calidad selectiva del panel Optimizar. Aparece el cuadio
de didlogo Configuracién JPEG selectvo.

Citer de solapamiento- !

¥ Praseivar cahdad de lesto
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5 Seleccione Activar Calidad selectiva e introduzca un valor de compresion en el
cuadro de texto.

Introduzea un valor bajo para establecer que el drea de solapamiento JPEG
selectivo se comprima mds que el resto de la imagen. Introduzea un valor
elevade para establecer que el drea de solapamiento JPEG selectivo se comprima
menos gue el resto de la imagen.

6 Elija un Color de solapamiento para resaltar el drea seleccionada. Esto no afecta
a la salida.

7 Seleccione Preservar calidad de texto. Todos los elementos de texto se
exportarin automdricamence con un nivel superior de calidad, sin importar el
valor de Calidad selectiva.

8 Seleccione Preservar calidad de botdn. Todos los simbolos de botén se
exportardn automdticamente con un nivel superior de calidad.

9 Haga clic en Aceprar.

Nata: Puede ver el efecto de la compresion camixando a la icha Presentacion
preiminar e ehigiende Archivo » Presentacion preliminar en el navegadaor.

Para modificar el rea de compresion de JPEG selectivo:
1 Elja Modificar > JPEG selectivo > Restaurar mdscara JPEG como selecaidn.
La seleccidn se resalta.

2 Meduante la herramienta Recuadro u otra herramienta de seleccion para
cambiar el tamano del drea.

3 Elija Modificar » JPEG selectivo » Guardar seleccién como muiscara [PEG.

4 Silo desen, puede cambiar la configuracién de calidad selectiva en el panel
Opumizar,

Nota: Para deshacer una seleccién, elja Modificar » JPEG selectivo > Borrar mascara JPEG.

Reduccion de la calidad para reducir el tamafo de archivo

Ajuste el valor Calidad en el panel Optimizar para aumentar o reducir La calidad
de una tmagen JPEG. Al seleccionar una calidad menor se crean archivos JPEG
miis peguenos.

Suavizado de los bordes para aumentar la compresiéon

Diefina un valor de Suavizado en el panel Optimizar para reducir el camaio de los
archivos JPEG El suavizado difumina ios bordes duros, que no se comprimen
sausfactoriamente en los archivos JPEG. Un ndmero alto produce un difuminado
mavor en el JPEG exportado, lo que permtte crear archivos mids pequefios.

Un valor de 3 reduce el tamano de fa imagen y se mantiene una calidad razonable
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Perfilado de bordes de color y aumento del detalle

Elija Perfilar bordes JPEG en ¢l menti emergente Opciones del panet Optimizar
para preservar los bordes finos entre dos colores. Utilice esta opeidn cuando desee
exportar archivos JPEG que contengan texto o gran detalle para preservar el perhil
de dichos elementos.

La opcién Perfilar bordes JPEG aumenta el tamano del archivo.

Archivos JPEG progresivos

Seleccione JPEG progresivo en el menu emergente Opciones del panel Optmuzar
para exportar un archivo JPEG progresivo. Los archivos JPEG progresivos, al igual
que los archivos GIF entrelazados, se muestran primero con baja resolucién, v su
calidad aumenta a medida que se realiza su descarga.

Algunas aplicaciones antiguas de edicién de mapa de bits no pueden abrir archivos
JPEG progresivos.

Optimizacion de paletas de colores

Los archivos GIF y PNG expertados como color de 8 bits 0 menos ucifizan una
paleta para almacenar y referenciar los colores utilizados en la imagen exportada
'uede optimizar v personalizar las paletas de colores mediante ef panel Tubla de
color.

Eleccion de la paleta de color adecuada

Elija una paleta en el ment emergente Paleta del panel Optimizar y optimicela

seglin convenga.

o
o
De forma predeterminada. estin disponibles las siguientes paleras:

Adaptable es una paleta personalizada que se crea a partir de los colores del
documento. Las paletas adaptables permiten producir imdgenes de alta calidad

Adaptable WebSnap es una paleta adaprabie en la que un color cuvo valor se
aproatma al de un color Websafe se convierte en el color Websafe mds parecido

Web 216 es una paleta con los 216 colores comunes a las computadoras Windows
v Macintosh. A menudo, esta paleta recibe el nombre de paleca Websafe o
brewser-safe porque produce resuirados bastante coherentes entre plataformas v
navegadores diferentes cuando se visualizan en monirtores de 8 bits.

Exacta contiene exactamente los colores empleados en la imagen Solamente las
tndgenes que tengan 236 colores o menos pueden ucilizar esta paleca. Si la tmagen
conuene mis de 256 colores. la paleta cambia a Adaprable.

Sisterna (Windows) v Sistema (Macintosh) conuenen cada uno los 256 colores
definidos por los estindares de las plataformas Windows o Macintosh.
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Escala de grises es una paleta compuesta por 236 o menos tonos de gris. Al elegin
esta paleta la imagen exportada se convierte en escala de grises.

Blanco y negro €5 unz paleta de dos colores que consta sélo de blanco v negro.
Uniforme es una paleta matemdtica basada en valores de pixeles RGB.

Personalizada es una palera que se modifica o carga desde una palera externa o

desde un archivo GIE

Para importar una paleta: :

1 Cargue unz paleta ACT o GIFE:

* Elya Cargar paleta en el mend emergente Opciones del panel Tabla de color,

Elija Personalizada en el mentt emergente Paleta del panel Oprnuzar
2 Localice un archivo ACT o GIF y haga clic en Abnir.
Los colores del archivo ACT o GIF se aiaden al panel Tabla de color.

Establecimiento del nimero de colores de una paleta

Escriba o seleccione un nitmero en el menti emergente Colores del panel
Opumizar para establecer el nimero mdximo de colores que desee incluir en la
paleta de imagen exportada. Fireworks optimiza, a menudo, una imagen
utitizando fos colores reales de la imagen. Puede ser inferior al nimero mixinto
que especifique. El mimero situado en la parte inferior izquierda del panel Tabla
de color indica el nimero real de colores que se emplea en la imagen Reduzea ¢l
ntmero de colores para crear archivos de menor tamafio o
Dotz [Documerval 3] *
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Al definir un nimero de colores inferior al nimero de colores ualizado, se
descartarin algunos colores. comenzando por los menos utilizados Los pixeles que
contienen colores descarcados se convierten al color mds aproximado que estd
meluido en la paleta Esto reduce el tamaiio v la calidad de la imagen
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Visualizacion de colores en una paleta

El panel Tabla de color muestra los colores en la Presentacidn preliminar actual al
crabajar con colores de 8 bits 0 menos y permute modificar la paleta de una
imagen. La Tabla de color se actualiza automidticamente cuando se encuencre en ¢f
modo Presentacién preliminar. Aparecerd vacio si desea oprimizar mds una
divisién al mismo tiempo o si no optimrza un formato de 8 bits como GIE

i ol 31 AL 111 SIS

Las muestras de color pueden presentar diversos simbolos que indican
determunadas caracteristicas de los colores, de este modo:

Este simbolo Indica que

El color se ha editado, solo afecta al documento exportade Esto no
camiva el color del documento.

El color esta blogueado

- Elcolor es Websafe

[d
D El color es transparente
]

El color tiene vanos atributos. En este caso, el color es Websate. esta
hblogueado y ha sido editado.

2

51 modifica el documento, es posible que el panel Tabla de color no muestre todos
los colores del documento. En este caso, el titulo del panel cambia a Colores
(Recanstruir), para indicar que debe volver a generar Ia paleta de colares,

Para actualizar los colores del panel Tabla de color para reflejar las ediciones del
documento:;

Elija Reconstruir tabla de color en el menut emergente Opciones del panel Tabla
de color

Para seleccionar un color:

Haga clic en el color del panel Tabla de color.
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Para seleccionar varios colores:

Mantenga pulsada la tecla Control (Windows) o Comando {Macintosh) conforme
hace clic en los colores.

Para seleccionar un range de colores:

1 Haga clic en un color.

2 Mantenga pulsada la tecta Mayiis y haga clic en un segundo colar.

Para ver todos los pixeles del documento que contienen un determinado color:
1 Haga clic en la ficha Presentacion preliminar de la ventana de documento.

2 Haga clic y mantenga pulsade ¢l boton del rardn sebre una muestra del panel
Tabla de color.

Los pixeles que contienen el color seleccionado de la muestra cambian
temporalmente a otro color de resalte hasta que suelte el bordn del racdn.

Nota- Alver los pixeles del documento cen lavista 2-aimba o 4-arniba, seleccione una vista
diferente de la onginal

Bloqueo de colores en una paleta v

Es postble bloguear colores independientes para que no se eliminen o se eduten al
cambuar de palera o al reducir el mimero de colores de una paleta. Si cambia a orra
paleta después de bloquear colores, los colores bloqueados se anaden a la nueva paleta

Para bloquear un color seleccionado:

Haga clic en el botwn Bloquear situado en la parce inferior del panel Tabla de color
o elya Bloquear color en el cuadro emergente Opciones.

Para desbloquear un color:
1 Seleccione un color en el panel Tabla de color.

2 Haga clic en el botén Bloguear 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:

Elija Desblogquear todos los colores en el menti emergente Opciones del panel
Tabla de color.

Edicion de colores en una paleta

Puede cambiar un color de la palera al editarlo en el panel Tabla de color. La
edicion de un color reemplaza todas fas instancias del mismo en la imagen
exportada. La edicién no reemplaza el color en la imagen original.
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Para editar un color:
1 Abra el selector de color del sistema mediante uno de estos procedimientos:

* Seleccione un color y haga clic en el botén Editar color situado en la parre
inferior del panel Tabla de color,

* Haga doble clic en un color del panel Tabla df_: cplor.
2 Cambie el coler mediante el selector de colores del sistema.

El nuevo calor reemplaza cada instancia del color reemplazado en el drea de
presentacion preliminar.

Nota: Haga clic con el boton derecho del raton (Windows) o pulse la tecla Controt y haga
che (Macintosh} sobre un color de la paleta para que aparezca un menu de métodos
abreviados correspondientes a las opciones de edicion del color.

Definicion de colores Websafe

Los colores Websafe son colores comunes a las platafermas Windows v Macintosh,
Estos colores no se wraman cuando se visualizan en un navegador Web con la
pantalla definida en 256 colores.

Fireworks aplica y utiliza los colores Websafe de diferentes mérodos.

Para forzar todos los colores a colores Websafe:

Elija la paleta Web 216.

Para crear una paleta adaptable que prefiera colores Websafe:

Seleccione la paleta Adaptable WebSnap Los colores que no sean Websafe v sean
parecidos a un color Websafe se convierten en el color Websafe mds aproximado.
Para forzar un color a su equivalente Websafe mas cercano:

1 Seleccione un color en el panel Tabla de color

2 Haga clic en ¢l botén Adaptar a Web Safe.

El hecho de cambiar un color a color Websafe en el panel Tabla de color no
afecta a [a imagen original pero si a la versidn exportada de la misma

Almacenamiento de paletas

Es postible guardar paketas personalizadas como archivos de paleta externos. Unlice
paletas guardadas con otros documentos de Fireworks o en otras aplicaciones gue
admucan archivos externos de paleta, como Adobe Photashop, Macromedia
FreeHand v Flash 5.
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Para guardar una paleta de colores personalizada;

1 Elija Guardar paleta en el mentt emergente Opciones del panel Tabla de color.
2 Escriba un nombre para la paleta v elija una carpera de destino.

3 Haga clic en Guardar.

Puede cargar el archivo de paleta en el panel Muestras o ucilizarlo al exporta
otros documentos

Asignacion de transparencia

Puede hacer que el color del lienzo y atros colores en un archivo aparezean
rransparentes si los ha exportado como PNG o GIF. Al finalizar, la imagen o el
colar de fondo de una pdgina web se verd a través de una porcidn de un grifico.
Esco puede hacer que el grifico parezca formar parte de la pdgina web, en vez
situarse encima.

En Fireworks, un tablero a cuadros grises y blancos indica las dreas transparentes
en las ventanas Onginal como Presentacién preliminar.

También puede establecerse que el color del lienzo sea transparente, Consulre

“Cambio del lienzo” en la pdgina 78. Si el color del lienzo se define como .
rransparente, puede establecer la optimizacidn de transparencia eligiendo

Transparencia alfa en el mend emergence Transparencia.

Utilice los botones del cuentagotas Transparencia en el panel Optimizar para hacer
que el colar aparezca transparente al visualizarlo en un navegador web.

Nota- Elestablecimiento de colores como transparentes no afecta a la imagen onginal,

sINo unicamente a la versidn exportada de la misma Puede ver €l aspecto que tendréa la *
irmagen exporiada en fa ventana Presentacion preiminar Para obtener méas informacion A
sobre la exportacton, consulte "Optimizacién y presentacion prebminar durante la

exportacion” en ia pagina 322.
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Para seleccionar un color y hacerlo transparente:

1 Haga clic en Presentacion preliminar, 2-arriba o 4-arriba, En 2-arriba o
4-arriba, haga clic en una vista que no sea la original.
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2 En el panel Optimizar, elija Transparencia de indice en el menui emergente
Transparencia en la parte inferior del panel.

El color del lienzo se volverd transparente en la presentacién preliminar.

3 Dara elegir un color distinto, haga clic en ¢l botén Establecer def cuadro
emergente Transparencia.

El cursor adopra la forma de cuentagotas.
4 Elja un color para hacerlo ransparente:
* Haga clic en una muestra de color del panel Tabla de colores.
* Haga clic en un color del documento.

Para obtener mds informacién sobre fa ventana de presentacién preliminar, el
panel Optimizar y el panel Tabla de colores, consulte “Optimizacién en el drea
de trabajo” en la pdgina 298,

Para anadir o eliminar colores de la transparencia;

1 Haga clic en Presentacion preliminar, 2-arriba o 4-arriba. En 2-arriba o
4-arriba, haga clic en una vista que no sea la original,

2 En el panel Oprimizar, haga clic en los botones Afiadir a transparencia o
Eliminar de transparencia, .

Botdn Anadir a transparencia

.

Borén Elrminar de travusparencia

3 Elija otro color para hacerlo transparente o para eliminar la transparencia
* Haga clic en una muestra de color del panel Tabla de colores.

* Haga clic en un color de la presentacién preliminar.

Suavizado para que coincida el color de
fondo del resultado

El suavizado hace que un objetn aparezca mds difuminado, al mezctar su color con
el color del lienzo. Par ejemplo, s1 el objeto es negro y el lienzo es blanco, ¢l
suavizado afiadind varios ronos de gris a los pixeles que rodean el borde del objero
para obtener una suave transicion del negro al blanco.
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Para no crear halos, haga que el color del lienzo coincida con el color del fondo de
la pigina web de resultado, suavice el objeto respecto al lienzo, v después haga que
el lienzo sea transparente.

St desea suavizar un grifico para exportarlo varias veces con fondos de distinto
colar, utilice el mend emergente Mate en el panel Optimizar Esto es muy il si el
grifico va a aparecer en pdginas web que tengan fondos con colores distintos.

Para cambiar los colores de suavizado y hacer que coincidan con el color de fondo
de resultado:

En el panel Optimuzar, seleccione un color del menu emergente Mace. [ntente que
coincida lo mds posible con el del fondo de la pdgina web.

Nota: Funciona con objetos de bordes suaves que se encuentran directamente sohre &l
lienzo.

Eliminacion de halos de graficos para la Web

Al visualizar un grifico suavizado con un lienzo transparente en un navegadon
weh, a veces aparece un anillo o halo descoloreado de pixeles alrededor de los
bordes del grifico.

Al hacer que el color del lienzo sea transparente, los pixeles del suavizado no se
modifican. Si coloca un grifico en una pdgina web que tene el fondo de un colon
discinto al color de suavizado. es posible que se vean los pixeles del perimerro del
abjeto suavizado sobre el fondo de la pdgina web. Estos pixeles formarin un hato,
muy visible en los fondes oscuros.

En los archivos de Fireworks o en archives impertados de Photoshap, estos halos
se pueden suprimir haciendo que el color del lienzo coincida con el color del
fondo de la pdgina web

Este halo deberd suptimirse necesariamente en las imdgenes GIF en que no s¢
disponga del archivo oniginal, v en los archivos importados de imagen suavizada
respecto a un color de indice {generalmente un color de lienzo transparente). Iara
suprinur el halo, haga que los colores de suavizado mis claros sean transparentes
con el panel Oprimizar
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Utilice Transparencia de indice v retire manualmente los colores del halo con los
botones Cuentagoras del panel Optimizar.
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Para suprimir el halo de un gréfico:

1 Haga clic en Presentacion preliminar, 2-arriba o 4-arriba. En 2-arriba o
4-arriba, haga clic en una vista que no sea la original.

El panel Optimizar mostrard la Transparencia de indice en el ment emergente
de transparencia.

2 Elija las herramientas Aumentar y reducir hasta podcr distinguir los pixeles que
rodean los bordes de los objetos del grifico.

3 En el panel Optimizar, haga clic en el borén Anadir a transparencia.
El cursor adopta la forma de cuentagotas.

4 Haga clic en los pixeles descoloreados que forman el halo para converdtlos en
(ransparentes. ’
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CAPITULO 18

Después de crear grificos en Fireworks, es posible optimizarlos v exportarlos a los
formartos mds comunes de la Web y a los formatos de las aplicaciones de grificos
vectoriales Los ajustes de exportacién y optimizacién no cambian el documento
onginal de Fireworks.

Antes de exportar para la Web, puede optimizar el archivo que desee expartar. Para
mds informacidn, consulte “Optimizacidn en el drea de trabajo” en la pdgina 298,

St desea opumizar como parte del proceso de exportacion, el cuadro de didlogo
Presentacién preliminar de la exportacién ofrece todas las opciones de
optimizacion, excepto la compresion JPEG selectivo. La Presentacién prelimima
de lz exportacién muestra cualquier cambio que realice con lo que puede ver cimo
los cambios afectan a la calidad v el tamafio de la imagen.

Si no estd familiarizado con la oprimizacidén ni con la exporracién de graficos Wb,
utilice el Asistente de exportacidn. Este asistente le guia en todo el proceso de
exportacién v le sugiere diferentes ajustes.

Puede exportar grificos a otras aplicaciones de grificos vectariales como
Macromedia FreeHand y Flash, v Adobe lllustrator y Photoshop. Ademds, puede
copiar y pegar los trazados Fireworks en aplicaciones de vectares
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Exportacion de una imagen

Utilice Archivo > Exportar st ha Analizado de optimizar el grifico en el espacio de
trabajo. De esta forma no se abrird el cuadro de didlogo Presentacién prelimina
de la exportacién y se abrird ¢l cuadro de didlogo Exporrar.
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Cuadro de didloge Fxporrar

Para exportar una imagen:

1
2

Seleccione Archivo » Exportar.

Seleccione la ubicacién del archivo HTML.

Normatmente, la mejor ubicacion es una carpeta de su sitio local.
Escriba un nombre de archive.

Seleccione HTML. e imdgenes en el menii emergente Guardar como

Nota: La opcién Sélo imagenes exporta Unicamente la imagen y no el cédigo HTML
Si la imagen contiene divisiones, elija opciones de divisidn, Para mis
informacién, consulte “Exporzacién de una divisién” en fa pdgina 326

Seleccione Colocar imdgenes en subcarpeta para definir una carpera
mdependiente para guardar las imigenes. Si no se selecciona una carpeta, las
mmdgenes se colocan en una carpeta denominada Images, que se cea
automuiticamente.

Nota: Fireworks gengra automaticamente los vinculos entre el archivo HTML v la imagen

Haga clic en Guardar
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Resultados de la exportacion

Al exportar con HTML, Fireworks genera los archivos siguientes para volver a crear la

imagen en una pagina Web:

* Genera un archive HTML que contiene el cédigo JavaScnpr v 1ablas necesarios

ara volver recrear una imagen dividida o para crear la funcionalidad del rollover El

codigo HTML generado por Fireworks siempre contiene un vinculo a la imagen
exporrada v define ¢l color de fondo de la pagina Web al color del lienzo o el color
mate del grfico. Para abtener informactén acﬁcmnal sobre el uso del cédigo HTML
generado con Fireworks, consulte “El cddigo HTML de Fireworks™ en fa
pdgina 389

* (enera uno o varios archivos de imagen, segin el nimero de divisiones creadas en
¢l documento v de estados incluidos en los botones o rollovers.

* Genera, s1 fuera necesario, un archivo ltamado Spacer.gif, que es un archivo GIF
rrangparente de 1x1 pixeles que Fireworks utiliza en el céddigo HTML para
solucionar problemas de espaciado al reorganizar imdgenes con divistones en una
tabla HTML.Puede decidir st Fireworks debe exportat o no un espaciador. Para mus
informacién, consulte “Uso de espaciadores en rablas anidadas durante la division”
en la pdgina 327

Existen muchas opciones de exportacién que pueden afectar a la forma en que

Fireworks exporta archivos. Por ejemplo, existen opciones para exportar sus archivos a

otras aplicaciones de Macromedia como Flash. Consulte las secciones que aparecen a

continuacién en este capitulo para obtener mis informaci6n sobre estas opciones

Exportacion con el Asistente de exportacion

Utilice e] Asistente de exporracién para recorrer e] proceso de exportacion pase a paso.
Responda a las preguntas sobre el destino del archivo y el uso previsto del mismao v ¢l
Asistente de exportacién le sugenrd el tipo de archivo y las opciones de opumizaciin,

51 prefiere optimizar hasea un ramaiio destino de archive, el Asistente de exportacion
opumiza el archivo exportado para ajustario dentro de la restriccidn de amaiio que

defina

Asistente de exportacion | X]

El asisiente de exporiacidn bs apudaid a \

Gelaacionar Ln formats de expostacién

Encorirar modos de neducy 2l tamafio y aumeriar (8 cabdad de las migenes
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RAeducy archivo a un lamaio e spacificado.
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Para exportar un grafico con el Asistente de exportacién:
1 Elija Archivo > Asistente de exportacidn.

2 Responda a las preguntas de cada panel y haga clic en Continuar para seguu
con el panel siguiente.

Aparece la panralla Resultados del andlisis con recomendaciones sobre fos
formatos de archivo

Nata: Elja Tamanio de archivo de exportacién objetivo en el pnmer panel para optimizar
hasta alcanzar un tamano maximo de archive,

3 Haga clic en Salir.

En la ventana Presentacion preliminar de la exportacién, la ventana 2-arriba
muestra dos opciones de exportacién recomendadas.

4 Haga clic en el irea de presentacién preliminar que contenga el formaro de
archivo que desee ucilizar.

5 Si es necesario, realice los cambios de optimizacion que desee
6 Haga clic en Exportar.

7 En el cuadro de didlogo Exporrar, escriba un nombre de archivo, eliya apciones
de divisidn y de destino y haga clic en Guardar.

Optimizacion y presentacion preliminar
durante la exportacion

El cuadro de didlogo Presentacidn preliminar de la exportacidn muestra la mayoria
de los controles de optimizacidn de Fireworks y hasta cuatro presentaciones
preliminares de la imagen exporrada. La ficha Opciones contiene todos los
controles de oprimizacion del panel Optimizar y el panel Tabla de celor. Paia
ohtener mds informacién sobre la optimizacién de imdgenes, consulte
“Opumizacidn en el drea de rabajo” en la pdgina 298. Las opciones del panel
Animacién de Presentacién preliminar de la exportacién también se encuentran
en el panel Fotogramas.'ara obtener mis informacién sobre ka animacidén,
consulte “Trabajo con fotogramas™ en la pigina 287.

Li optinuzacion en la Presentacién preliminar de exportacidn optimiza una
tmagen sin divisiones o todas las divisiones con la nueva configuracidn. St desea
opunuzar divistones con ajustes individuales, udilice el panel Optimizar. También
permite exportar una imagen hasta un tamafio destino si hace clic en el asistence
Opamizar amaiio. Esta opeidn también estd disponible en el ment: emergente
Opciones del panel Optimuzar.

Ademuis de los canrroles de oprimizacidn, el cuadro de didlogo Presentacién
preliminar de la exportacion tiene funciones dnicas. Por ejemplo, aparece al
definir valores de oprimizacién personalizados durante un proceso por lotes o al
ejecutar Fireworks desde Dreamweaver para optimizar una imagen colocada en
dicho programa.
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Para exportar un grafico mediante Presentacion preliminar de ta exportacion:
1 Elija Archivo » Presentacidn preliminar de la exportacién.

2 Elija ajustes de exportacidn v de optimizacién.

3 Haga clic en Exporcar. -
4

En el cuadro de didlogo Exporar, escriba un nombre de archive, elija un
formato En guardar comeo, especifique el destino y haga clic en Guardar.

Presentacion preliminar de la optimizacién en Presentacion
preliminar de la exportacién

El drea de presentacion preliminar muestra el grafico tal y como se exportard, v

. . po - . - . . - -
proporciona una estimacién del tamano del archivo. Asimismo indica el dempo
aproximado de descarga segiin los valores de exportacidn actuales.

Tamano de archivo y estimacion de Guardar configuracién de exportacicn de
uempo de descarga vistalactiva
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Conunio de opciones guardadas para la
presentacion preliminar de exportacion

Puede utilizar vistas divididas para comparar diferentes configuraciones hasta
conseguir el tamafio de archivo menor que mantenga un nivel aceprable de
calidad. También puede restringir el tamafio de archivo mediante el asistente
Oprimizar tamafo

Cuando se exportan archivos GIF antmados o rollavers JavaScript, el ramaiio de
archivo previsto es la suma de todoes ios forogramas.

Nota: Para aumentar la velocidad de actualizacion de la panialla en el cuadro de dialego
Presentacion oreliminar de la exportacion no seleccione Presentacion prelimimar Presione
Esc para detener la renovacion del area de presentacion preliminar mientras cambie las
configuraciones.
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Para ver la presentacion preliminar de la optimizacién en el cuadro de dialogo
Presentacion preliminar de la exportacion:

1
2

Elija Archivo > Presenzacion preliminar de la exportacidn.

Para ampliar o reducir la presentacién preliminar, seleccione la herram:enta
Aumentar y reducir. Haga clic para aumentar la vista. Utilice Alt-clic
(Windows) u Opcidn-clic (Macintosh) para reducir la ampliacién

Para realizar una panordmica en el drea de presentacién preliminar, elija la
herramienta Puntero v arrastre ef puntero dentro de una presentacién
preliminar o mancenga presionada la barra espaciadora en una preseniacion
preliminar y arrastre.

Cuando estdn abiertas varias vistas, todas las presentaciones preliminares se
amplian por igual. Todas las presentaciones preliminares se amplian por iguai v
tienen el musmo encuadre para mostrar la misma porcién de fa imagen.

Para comparar los ajustes de optimizacién en la Presentacidn preliminar de la
exportacion, haga clic en un botdn de vista dividida para dividir el drea de
presencacién preliminar en dos o cuatro visras.

Cadz ventana de presentacién preliminar puede mostrar una vista prelinuna
del grifico exportado segtin determinados valares de exportacion

Para opumizar un grdfico segin el tamafio destino de archivo, haga clic en el
asistente Optimizar tamafio. Especifique el amano de archivo en kilobyvres .

El asiscente QOptimizar tamafio incenta obtener un archivo con el tamano
solicitado mediante los métodos siguientes:

Ajustando la calidad JPEG

Modificando el suavizado JPEG

Aleerando el mimera de colores en imidgenes de 8 bics
Cambiando la configuracién de trama en imdgenes de 8 bits

Activando o desactivando valores de optimizacién

Exportacion de fotogramas o capas como
varios archivos

Fireworks puede exportar todas las capas o todos los fotogramas de un documento
cumo archivos de imdgenes independientes utilizando un soio comando de

exportacion. Cada forograma o capa se exporta como una tmagen independience
seglin los ajustes de optimizacidn especificados en ¢f panel Opumizar. El nombre
de la capa o forograma determina el nombre de archivo de cada archivo exportado
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Para exportar fotogramas o capas como varios archivos:

1
2

Seleccione Archivo » Exporrtar.
Elija una de las opciones siguientes:

Para exportar fotogramas como archivos independientes, elija Fotogramas en
archivos.

Para exportar capas como archivos independientes, elija Capas en archivos,

Nota: De este modo se exportan todas las capas del fotograma actua

Seleccione Recortar imdgenes para recortar automdticamente las inigenes
exportadas para encajar los objetos en cada forograma.

Si desea exportar fotogramas o capas con el mismo tamafio que el documento,
no seleccione Recortar imdgenes.

Seleccione un destino y haga clic en Guardar.

Exportacion de una area

Urtilice la herramienta Exportar drea para exportar una parte de un grifico Fieworks.

Para exportar una parte de un doecumentao:

1
2

SRR

L S

Seleccione la herramienta Exportar drea en el panel Herramiensas.

Arrastre un recuadro que defina la parte del documento que desee exportar.
Después de solwar el botdn del ratdn, el drea a exportar permanece seleccionada.
Si lo desea, puede cambiar el tamano del drea que desee exportar:

Mantenga presionada fa tecla Mayds y arrastre para cambiar proporcionalmente
el tamano del drea que desee exportar.

Mantenga presionada la recla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) y arrastre
g p )
para cambiar el amafio del recuadro respecto al centro.

Mantenga presionadas las teclas Alt-Mayts (Windows) u Opcidn-Maviis
{(Macintosh) v armstre para restringir las proporciones y cambiar el tamaiio
respecto al centro,

Utilice fas teclas de Aecha para mover el recuadro. Mantenga presionada la tecla
Mavis mientras utiliza las teclas de flecha para cambiar el tamano del recuadro.
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4 Haga doble clic en el interior del drea a exportar seleccionada para abrur [a
Presentacién preliminar de exportacién.

5 Ajuste las configuraciones en la Presentacién preliminar de exporracién v haga
clic en Exportar.

6 Elija 56lo imdgenes en el mend emergente Guardar como.

7 En el cuadro de didlogo Exporrar, escriba un nombre de archivo, elija una
carpeta de destino y haga clic en Guardar.

Nota: Para cancelar la operacion sin llegar a exportar, haga doble clic fuera del recuadio
de seleccion del drea a exportar, presione £s¢ o seleccione una herramienta diferente

Exportacion de una division

Algunos disefiadores Web crean un grifico v después lo cortan en parciones
denominadas divisiones. Este proceso de denomina creacidn de divisiones. La
creacidn de divisiones es 1l si, por ejemplo, desea exportar algunas parres de una
magen como GIF y otras como JPEG, y asi aprovechar los dos formaros Estas
porciones se vielven a ensamblar en una pdgina Web mediante una wabla HTML
Para mds informacidn sobre la creacién de divisiones, consulte “Creacion de
divisiones” en la pdgina 252,

Mediante Presencacion preliminar de exportacién puede optimizar divisiones
durante la exportacion. La optimizacién en la Presentacidn preliminar de
exportacion sélo permite optimizar todas las divisiones con la nueva configuracion
Sin embargo, es posible optimizar divisiones independientes en el espacio de trabajo
Consulee “Optimizacidn en el drea de trabajo” en la pagina 298.

Para exportar divisiones seleccionadas:
t Fmalice la optimizacion de las divisiones:
* Elija Archivo > Exportar para exportar sin ninguna optimizacién adicional.

* Elija Archivo > Presentacién preliminar de la exportacién para cambiai la
conhguracién de eptimizacién y haga dlic en Exporar.

2 Elija un mérodo de division-

* La opaidn Ninguna evita que se divida al exportar, incluso si dibujé objetos de
dwvisidn en el documento

* Exportar divisiones exporta las divisiones definidas en los objeros de division
Seleccione Incluir dreas sin divisiones para exportar las divisiones y el grifico. Si
ha seleccionado divisiones individuales antes de la exporracion, elija Sdlo
divisiones seleccionadas para exportar las divisiones elegidas.

* Laopeién Dividic siguwiendo las guias expora divisiones definidas por las guias
existentes,

326

Capituto 18



3 En el cuadro de didlego Exportar, escriba un nombre de archivo, elija una
carpeta de destino v haga clic en Guardar.

Cada divisidn se exporta con los ajustes de optimizacién individuales definidos
para cada division del panel Optimizar.

Nota: Si desea exportar una divisién seleccionada, haga clic con el botén derecho
(Windows) o Controi-clic (Macintosh) y elya Exportar division seleccionada

Uso de espaciadores en tablas anidadas durante la division

Cuando Fireworks exporta HTML para una imagen con divisiones, las divisiones
se ensamblan en una tabla Puede exportar la tabla de los documentos con
divisiones ucilizando espaciadores o mediante tablas anidadas:

* Los espaciadores son imdgenes que permiten alinear correctamente las celdas de
tabla al mostrarse en un navegador.

* Una tabla anidada es una tabla dentro de otra rabla. La tabla anidada ne uriliza
espaciadores. La tabla puede tardar mds en cargarse en un navegador, pero su
edicién resulta mds ficil al no haber espaciadores.

Es posible especificar valores diferentes de exportacién de tabla para cada objero
dividido de cada documento. Si lo desea, puede utilizar el botén Fijar
predeterminados del cuadro de didlogo Configuracion de HTML para uritiza
estos valores como predeterminados para todos los nuevos documentos.

Para definir la forma en que Fireworks exporta tablas HTML:

1 Elija Archive > Configuracién de HTML o haga clic en el botdn Opciones en "
el cuadro de didlogo Exparrar.

2 Abra la ficha Tabla y elija configuractones.
3 Elija una opadn para Espacio con:
Tablas amidadas - Sin espaciadores crea una tabla anidada sin espaciadores,

Tabla tnica - Sin espaciadores crea una sola tabla sin espaciadores. Esta opridn
puede provocar que las tablas aparezcan incorrectamente en algunos casos,

Espaciador transparente de 1 pixel utiliza un archivo GIF transparente de 1x]
pixeles como espaciador cuyo tamafio puede cambiarse conforme sea necesario

en ¢l cadigo HTML.
4 Selecaiane un color de celda para las divisiones de texto:

* Seleccione Usar color del lienzo para que las celdas tengan el mismo color de
fondo que el lienzo del documento.

* No seleccione Usar color del lienzo para elegir un color en la ventana
emergente.
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5 En el mend emergente Contenido, elifa lo que desea colocar en [as celdas vacias:
Ninguno hace que las celdas permanezcan vacias.

Imagen espaciadera coloca un pequeiio archivo de imagen transparente
denominado spacer.gif en las celdas vacias.

Espacic indivisible coloca un cadigo HTML de espacio en las celdas vacias. La
celda aparece hueca.

Nota: Las celdas vacias solo se producen si no se selecciona Inclur areas sin divisiones
en el cuadre de didlogo Exportar.

6 Haga clic en Aceprar

Exportacion de trazados vectoriales

Es posible exportar trazados de vectores que se abran en otras aplicaciones de
grificos vectoriales. como Macromedia FreeHand, Adobe Hiustrator 7 v Flash 3 o
versiones posteriores. Ademds, puede copiar y pegar un trazado de vector en otras
programas de grificos vecroriales.

Al exporrar a FreeHand o Illustrator, el aspecto de los objetos puede ser diferente,
dependiendo de si una funcién de Fireworks se admute en FreeHand o lilustrator

Las siguientes funciones no se admicen en FreeHand ni en Hlustrator v no
aparecen en el archivo exporrado.

* FEfectos auromadticos
* Modos de mezcla

* Rellenos de textura, patrones, tramados web y todos los rellenos degradados

(FreeHand} -
* Objeros de divisiones v mapas de imagen
* Varias opciones de formato de texto
* Color de guias, cuadriculas y henzo
* Imigenes de mapa de bits (FreeHand)

Ademus, los bordes de los objetos serin duros, el texto vertical serd horizonal

Exportacion a FreeHand e lHustrator

Es posible exportar trazados de Fireworks a FreeHand o Illustrator para utilizarlos
en grificos impresos o para edicarlos con herramientas de edicién de trazado mis
complejas,

!
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Para exportar un grafico para FreeHand o Hlustrator:
1 Seleccione Archivo > Exportar.
Elija Illustrator 7 en el menu emergente Guardar como.

Haga clic en el boron Opciones.

B W M

En el cuadre de didlogo Opciones de exportacion de Hllustrator elija una de las
opciones sigulentes:

Exportar sélo fotograma actual preserva los nombres de capa.

Cenvertir fotogramas en capas exporta cada fotograma de Fireworks como una
capa.

5 Seleccione Compatible con FreeHand para utilizar el archivo exporcada en
FreeHand.

Si elige FreeHand se omiten las imdgenes y se convierten los rellenos
degradados en rellenos sélidos.

6 Haga clic en Aceptar.

7 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo, elija una
carpeta de destino v haga clic en Guardar.

Exportacion a Macromedia Flash

Puede exportar trazados de Fireworks a Macromedia Flash para unilizarlos coma
grificos v animaciones de Flash en su sitio Web.

Nota: Para exportar un trazado de Fireworks que no contenga caracteristicas de mapa de
bits. copie y pegue el razado de vectores en Flash mediante Editar » Copiar como vectores

Algunos de los formaros se prerden a menos que elija Mantener aspecto en ¢l
cuadro de diilogo Opciones de exportacién de Flash SWE Se mantienen ¢l color v
el camaio de los trazos.

Formatos que no se mantienen en fa exportacidn:
* Efecros auromducos

* Opaadad v modos de mezcla (los objetos con opacidad se convierten en
simbolos con un canal alfa)

* Mdscalas

* Objetos de division, mapas de imagen y comportamientos (por ejemplo, los
rollovers no se mantienen).

* Algunas de las opciones de formatos de texto. como el ajuste entre caracreres
trazos de mapa de bits

* Fundido de bordes
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+ Capas

* Ll suavizado de objetos (el reproductor Flash aplica suavizado en el propio
documence). Por tanto, el suavizado se aplica en el documento af exportarlo)

Al exportar a Flash, puede realizar varias elecciones sobre la forma en que se
exportardn los objetos.

Para exportar un grafico a Flash:

1 Seleccione Archivo » Exportar.

Seleccione Flash SWF en el mend emergente Guardar como.

[T I ]

Haga clic en el botén Opciones.

=

Para mantener el aspecto del documento, elija una de estas opciones o ambas

Elija Objetos: Mantener aspecto para convertir los obyetas de vectores en
obyetos de imagen y preservar el aspecto de los trazos y rellenos aplicados Se
pierde la posibilidad de edicién.

Elija Texto: Convertir en trazados para convercir ¢l texte en trazados v presenva
el espaciado y ajuste encre caracreres introducidos en Firewarks.

5 Para mantener la editabilidad de los trazados, elija Objetos: Mantener trazados
v Texto: Mantener editabilidad. Se pierden los efectos y los formatos.

. 6 Establezca la calidad de lasimdgenes JPEG mediante el deslizador emergente de

calidad )PEG.

7 Scleccione los forogmmas que se exporrardn y la velocidad de forogramas en
segundos.

8 Haga clic en Aceprar.

9 En el cuadro de didlogo Exporear. escriba un nombre de archivo, elija una
carpeta de destino v haga clic en Guardar.

Copia y pegado de trazados seleccionados

Unlice Copuar como trazados para copiar trazados seleccionados de Fireworks a
orras aplicaciones como FreeHand, Flash, Adobe Photoshop, Hlustrator o

Corel DRAW. i

El comando Copiar como vectores copia sélo los trazados de Fireworks.

Para copiar trazados seleccionados de Fireworks:
1 Ebja Editar > Copiar como vectores.
2 Cambie a otro documento abierto de orra aplicacion,

3 DPegue los rrazados en la otra aplicacidn
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Exportacion a bibliotecas de Dreamweaver

Los elementos de biblioteca de Dreamweaver simplifican el proceso de edicidn v
actualizacién de un componente utlizado con frecuencia en un sie Web, comao
una barra de navegacién. Un elemento de biblioteca es una percion de un archive
HTML ubicado en una carpeta denominada Library en el directorio raiz del sitio.
Los elementos de biblioteca aparecen en la paleta de biblioteca de Dreamweaver.
Puede arrastrar una copia en cualquier pdgina del sitio Web.

No es posible editar un elemento de biblioteca directamente en el documenro
Dreamweaver; sélo puede edirar el elemento de biblioteca maestro. Despuds,
puede indicar a Dreamwreaver que acrualice cada copia de dicho elemento en rado

el sitio Web.

También puede exportar céddige HTML de Dreamweaver desde Fireworks s
obtener mds informacidn sobre las operaciones con archivos Dreamweaver,
consulte “Inclusién de archivos de Fireworks en Dreamweaver” en la pigina 337

Para exportar un grafico a Dreamweaver:
1 Seleccione Archivo > Exporrar.
2 Seleccione Biblioteca Dreamweaver en el mentt emergente Guardar como,

3 Elija una carpera de biblioteca en el sitio Dreamweaver para colocar los .
archivos. Si no es una carpeta de biblioteca, aparece el cuadro de didiogo
Seleccionar carpera en el puede crear o buscar la carpera. Seleccione la carpera v
haga clic en Abrir.

4 51 la imagen contiene divisiones, elija opciones de division. Para mids
informacién, consulte “Exportacién de una divisién” en la pdgina 326

5 Seleccione Colocar imdgenes en subcarpeta para definir una carpera
independiente para guardar las imdgenes.

6 Haga clic en Guardar,

Exportacion a Director

Combine la porencia de Firewarks y de Director. Fireworks permite ahora
exportar grificos a Director 7 v 8 v volver a imporar grificos de Direcror en
Fireworks. El praceso de exportacién preserva los comportamientos v divisiones
del grifica. Es posible exportar las imdgenes divididas con rollovers e incluso
smigenes con capas. [De este modo los usuarios de Director pueden sacar parado
de las herramientas de optimizacion v de disefio de grificos de Fireworks sin
comprometer la catidad

Para exportar un grafico a Director:
1 Seleccione Archivo > Exportar.

2 Elija Director en el mend emergente Guardar como.
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En el mend emergente Ongen, elija una opcién-
Capas de Fireworks exporta cada capa del documento.
Divistones de Fireworks exporta las divisiones del documento.

Seleccione Recortar imigenes para recortar automdticamente las imigenes
exportadas para encajar los objetos en cada fotograma.

Seleccione Colocar imdgenes en subcarperta para elegir una carpeta para las
imigenes.

En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo, elija una
carpeta de destino v haga clic en Guardar.

Nota: S su version de Director no permite importar archives de Fireworks pata
Director, instale el Xtra Firewcrks Import para Directar antes de simportar archivos de
Fireworks en Director Abra www macromedia.com para descargar el Xtra (gratuito)
Fireworks Import para Director

Exportacion a Photoshop

Una imagen de Fireworks exportada a Photoshop, cuando se vuelve a abrir en
Fueworks, manaene la misma edirabilidad que otras imdgenes de Photoshop Las
opctones de exportacidn relativas a la editabilidad, aspecro y tamano de archivo,
permiten determinar el mejor procedimiento de exportacidn de su grafico. Los
usuarios de Photoshop pueden trabajar con sus graficos en Fireworks y contimu
su edicién en Photoshop.

Para exportar un grafico a Photoshop:

1

Seleccione Archivo > Exportar.
Elija Photoshep PSD en el ment emergente Guardar como.
En el mend emergente Configuracidn, elija una de las opciones siguientes

Mantener editabilidad sobre el aspecto convierte los objeros en capas, mantene
los efecros editables y convierte el texto en capas de texto editables de
Photoshop.

Mantener aspecto de Fireworks convierte cada objeto en una capa individual
de Phatoshop, convierte los efectos en objetos v el texto en imdgenes.

Archivo Photoshop mas pequeiio allana cada capa en una imagcn comp]em

Personalizade permite elegir una configuracion especifica para los objetos.
cfecras v texto. Para mds informacidn, consulte “Personalizacion de archivos
parat Ly exportacion a Photoshep” en la pdgina 333.

En el cuadro de did]ngn Exportar, escriba un nombre de archivo. elija una
carpeta de destino v haga clic en Guardar.

Nota: Photoshop 5 5 v las verstones anteriores no pueden abrir archivos con més de
100 capas Debe eliminar o fusionar capas si el docurnento de Fireworks que desea
exportar conligne mas capas
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Personalizacion de archivos para la exportacién a Photoshop

Cuando exporta un archivo a Photoshop, puede elegir una configuracién
personalizada para exporrtar objetos, efectos y texto.

Para personalizar la configuracion de exportacién a Photoshop:

1

En el cuadro de didlogo Exportar, elija Personalizado en el mend emergente
Configuracidn

En el menti emergente Objetos, elija una de las opciones siguientes:

Convertir en capas de Photoshop permtte convertir cada objeto de Fireworks
en una capa de Photoshop.

Allanar cada capa de Fireworks permitc allanar y convertir cada capa de
Fireworks en una capa de Photoshop.

En el memi emergente Efectos, elija una de las opciones sigutentes:

Mantener editabiidad convierte los Efectos automaricos de Fireworks a su
equivalente en Photoshop. Si el efecto no existe en Photoshop, se descarta.

Representar efectos convierte los efectos en objetos No es posible editarlos en
Photoshop.

En el meni emergente Texto, elija una de las opciones siguientes:

Mantener editabilidad convierte el texto en una capa editable de 'hotashop Se
pterden los formatos de texte que no se admiten en Phoroshop.

Representar texto convierte €l texto en un objeto de imagen.

Exportacion al formato WBMP

Wireless Bitmap {WBMD) es un formato de grificos utilizado en dispositivos
méviles Este formato se uriliza de forma especifica en pagina WADP (Wireless
Application Prorocol)

Para exportar un grafico al formato WBMP:

1

En el panel Opimizar, elija WBMP en el menti emergente Tipo de formuaco.

Nota- Ya que se trata de un formate de 1bit. sdlo son visibles dos colores blanco v negro

Seleccione Archivo > Exportar.

Elija un formato en el meni emergente Guardar como. Normalmente, es Sdlo
imdgenes o HTML ¢ imdgenes.

En el cuadro de diglogo Exporrar, escriba un nombre de archivo. elija una
carpeta de destno v haga clic en Guardar,
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Exportacion de capas CSS

Las Hojas de estilo en cascada (CSS) permiten crear paginas Web mds pequeias v
rdpidas de descargar. Las capas CSS permiten crear hojas de estilos que definen
cémo aparecerdn los distintos elementos, como cabeceras y vinculos. Los usuatios
expertos las suelen vnilizar para manipular ain mds el cédigo HTML después de la
exportacion Las capas CSS pueden superponerse y apilarse unas encima de ofras,
En Fireworks. la salida normal HTML no se superpone.

Para exportar un grafico como Capas C5S:

1 Seleccione Archivo » Exportar.

2 Seleccione Capas CSS§ en el mend emergente Guardar como.

3 En el mend emergente Origen, elija una de las opciones siguientes:
Capas de Fireworks exporta todas las capas como capas CSS.
Fotogramas de Fireworks exporta todos los forogramas como capas CSS.
Divisiones de Fireworks exporra las divisiones del documento como capas CSS.

4 Seleccione Recortar imdgenes para recortar auromdticamente las inigenes
exporiadas para encajar los objetos.

& Seleccione Colocar imdgenes en subcarpera para elegir una carpera para L
imagenes.

6 En el cuadro de didlogo Exporrar, escriba un nombre de archivo, elija una
carpeta de destino y haga clic en Guardar.

Exportacion a Lotus Domino Designer

La exportacion de imigenes a Domino Designer crea un dnico archivo de imagen.
Este archivo puede tener el formaro GIF o JPEG, segiin la configuracidn de
optimizacion elegida antes de la exportacion.

Para exportar un grafico a Domino Designer:

1 Selecaione Archuvo > Exportar.

2 Elija Lotus Domine Designer en el mend emergente Guardar como.

3 En el menu emergente Origen, elija una de las opciones siguientes:
Fotogramas de Fireworks exporta los cuatro primeros fotogramas en un archivo
Capas de Fireworks exporta las cuatro primeras capas como un archivo

Divisiones de Fireworks expora los primeros cuatro forogramas de cada
diviston come un archivo independiente.

4 Selecaione Recorcar imdgenes para recortar automadticamente las imidgenes
exportadas para encajar los objetos en cada fotograma.
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5 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo, elija una
carperz de destino y haga clic en Guardar.

Uso del comando Actualizar HTML

El comando Actualizar HTML actualiza el ¢ddigo HTML generado por Fireworks
v las imdgenes o sélo las imdgenes. Utilice Ejecurar y editar desde Dreamweaver
cuando actualice HTML para preservar los cambios realizados en el archivo
HTML que estd editando en Dreamweaver. Para mis informacién, consulte “El
codigo HTML de Fireworks” en la pdgina 389,

Para actualizar el codigo HTML:
1 Elija Archivo » Actualizar HTML.

2 Seleccione el archivo que desee actualizar en el cuadro de didlogo Localizar

archive HTML.
3 Haga clic en Abn.

4 Sino se encuentra un documento HTML generado por Firewaorks, haga clic en
Aceprar para insertar ef nuevo cédigo HTML al final del documento

5 Sise encuentra un documento HTML de Fireworks, realice una de las acciones
siguiences v haga clic en Aceptar:

Reemplazar imagenes y su cadigo HTML reemplaza el cédigo HTML anterior
de Firewaorks. '

Actualizar sélo imagenes sobrescribe dnicamente las imdgenes.

6 Seabre el cuadro de didlogo Seleccionar carpera de imdgenes. Elija una carpena
en la que se colocarin las imdgenes v haga clic en Abrir.

Edicion de imagenes Fireworks incluidas en Dreamweaver

Es posible editar imagenes de Fireworks que haya incluido en Dreamweavel
simplemente ejecutando v editando los grificos desde Dreamweaver Edice
archivos GIF y JPEG desde Dreamweaver utilizando un archivo origen de
Fireworks u optimice la imagen sin afectar al archivo origen.

Antes de ejecutar Fireworks v editar, asegiirese de definir un editor externo en
Dreamweaver Para obtener mds informacidn sobre las operaciones con archivas
de Fireworks en Dreamweaver, consutee "Edicién de archivos de Fireworks
colocados en Dreamweaver” en la pdgina 343.

En Dreamweaver, elija Editar y ejecurar Frreworks para actualizar tos grdhcos de
Fiteworks En otros editores HTML, edite archivo origen de Fireworks y elya
Archivo > Actualizar HTML desde Fireworks para actualizar el cédigo HTML y

las imdgenes.
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Configuracién de HTML

Configuracién de HTML permite definir cémo Fireworks exporta el cédigo
HTML. Esta configuracion puede ser especifica del documento o utdilizarse como
el valor predeterminado de todas sus exportaciones HTML.. Los cambios
realizados en la ficha Especifico del documento séio afectan al documento actual.
Los ajustes General y Tabla son preferencias globales.

Para definir la forma en que Fireworks exporta el cédigo HTML:

1

Elija Archiva > Configuracién de HTML o haga clic en el botdn Opciones en
el cuadro de didlego Exportar

En la ficha General elija una de las opciones siguientes:

Ei.ija un estilo HTML para definir el estilo del cadigo HTML exportado.

Elija una extension de archivo en el ment emergente Extensién o introduzca
una nueva.

Seleccione Incluir comentarios HTML para incluir los comenrarios relacives a

ls forma de cortar y pegar el codigo HTML.

Seleccione Nombre de archivo en minusculas para que el nombre del archiva
HTML incluida su extension y el de los archivos de imagen aparezcan en
minuscuias.

Elija una aplicacion asociada en el mend emergente Creacion de archivo
{Macintosh) Cuando abre el archivo HTML exportado, lo hace
automdticamente en ta aplicacién especificada.

En la ficha Tabla, elija la configuracién de las cablas HTML. Para obtener muis
informacién sobre cémo definir tablas HTML para exportacién, consulee

“Configuraciéon de HTML” en la pdgina 336.
En ta Acha Especifico del documento, elija una de las opciones siguientes,

Elya una férmula para la denominacién auromdrica en los mends emergenres
Denominacién automdtica de divisiones

Intraduzea texto en el cuadro de texto Descripcién de imagen alternativa. El cexeo
Aduaparece en el marcador de posicién de la imagen mientras ésta se descarga de la
Web o en lugar del grifico cuando la imagen no se descarga correctamente En
algunos navegadores también puede aparecer como un cuadro de sugerencias
cuando el puntere del rardn pasa sobre la imagen. Esto también constituye una
avuda para los usuarios Web con problemas en su vision.

Seleccione Varias paginas HTML de Bar Nav cuande udlice un documento
HTML sin marcos.

Haga clic en Fijar predeterminados para guardar esta configuracién como
configuracién predeterminada global.

Haga che en Aceprar,
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CAPITULO 19
Uso conjunto de Fireworks y
Dre‘amwea\/er‘ |

Las caracteristicas de integracion sin igual facilican alternar el crabajo con archivos
entre Macromedia Dreamweaver 4 y Macromedia Fireworks 4. Dreamweaver v
Firewatks reconocen ¥ comparten muchas de las ediciones de los mismos archivos,
incluyendo cambros de vinculos, mapas de imdgenes, divisiones de tablas. et
Juntas, tas dos aplicaciones ofrecen un flujo de trabajo innovador para editar,
optimizar y colocar archivos graficos Web en pdginas HTML.

51 desea modificar imdgenes v tablas de Fireworks colocadas en un documento
Dieamweaver, puede ejecutar Fireworks para realizar los cambios v valver despuds
al documento actuahizado en Dreamweaver. Si desea optimizar con rapidez
tmdgenes v animaciones colocadas de Fireworks. abra el cuadro de didloge de
optimizacién de Firewarks e introduzea la configuracién actualizada. En cualquier
caso, las acrualizaciones se realizan en los archivos colocados en Dreatmnweaver, asi
como en los archivos origen de Fireworks, si éstos se ejecutaron,

inclusion de archivos de Fireworks en
Dreamweaver

Existen varias posibilidades de colocar imagenes y cddigo HTML de Firewatks en
Dreamweaver En Dreamweaver, puede utilizar las funciones de insercién para
colacar archivos de Fireworks en documentos. Desde Firewarks es posible
exportar archivos directamente a una carpeta del sitio Dreamweaver, o bien copiar
v pegar cddigo HTML en un documento de Dreamweaver.

Colocacion de imagenes de Fireworks en Dreamweaver

En un documento de Dreamweaver es posible colocar imdgenes GIF [PEG o
PNG generadas por Fireworks.
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Para insertar una imagen de Fireworks en un documento de Dreamweaver:

1

Coloque el punio de insercidn donde desee que aparezca la imagen en fa
ventana del decumento de Dreamweaver.

Siga uno de estos procedimientos:
Seleccione Insertar > [magen.

Haga clic en el botén [nserrar imagen de la caregoria Comiin del panel

Objetos.
Vaya al archivo Fireworks deseado y haga clic en Abrir.

Si el archivo Fireworks no se encuentra en el sicio Dreamweaver actual, apatece
un mensaje que pregunta si desea copiar €l archivo en la carpeta rafz.

Insercion de cédigo HTML de Fireworks en Dreamweaver

Dreamweaver permite insertar cddigo HTML generado por Fireworks. complero
con imdgenes asociadas, divisiones y JavaScript, en un documento. Esta
caracteristica de insercidn facilita la tarea de agregar tablas o mapas de imigenes
creados ent Fireworks en un documento de Dreamweaver.

Para insertar codige HTML de Fireworks en un documento de Dreamweaver:

1
2

En Dreamweaver, guarde el documento en un sitio definido.

Coloque €l punto de insercién en el documento donde desee que comience ¢l
cédigo HTML insertado.

Siga uno de estos procedimientos:
Seleccione Insertar > Imdgenes interactivas > HTML de Fireworks.

Haga clic en el botén Inserrar HTML de Fireworks de la categoria Comuin del
panel Objetos.

En el cuadro de didloge que aparece a continuacion, haga clic en Examinar para
seleccionar el archivo HTML de Fireworks que desee.

Seleccrone la opeidn Eliminar archive después de insertar para desplazar el
archive HTML a la Dapelera de reciclaje (Windows) o Papelera (Macintosh) al
finalizar la operacidn,

Utilice esta opcién en caso de no necesirar el archivo HTML de Fireworks
después de insermrlo. Esta opcidén no afecta al archivo PNG origen asocado

con el archivo HTML,

Nota: Sial archivo HTML se encuentra en una unidad de red, se elimina de forma
permanente. no se desplaza a la Papelera de reciclaje o Papelera.

Huaga clic en Aceptar para insertar el eédigo HTML, junto con sus imdgenes,
divisiones y Javascript asociados, en el documento de Dreamweaver.

338

Ceapitale 19



Copia y pegado de cédigo HTML de Fireworks en
Dreamweaver

Un método rdpido para colocar imdgenes v tablas generadas por Fireworks en
Dreamweaver implica copiar ¥ pegar el cédigo HTML de Fireworks directamente
en el documento de Dreamweaver.

Para copiar y pegar cédigo HTML de Fireworks en Dreamweaver:
1 En Fireworks, seleccione Editar > Copiar cédigo HTML.

2 Siga los pasos del asistente conforme le guia en el proceso de configuracién de Ta
exportacién del cédigo HTML e imdgenes. Cuando el sistema lo solicite, especihi-
que la carpeta del sitio Dreamweaver como destino para las imdgenes exportadas

El asistente exporta las imdgenes a la carpeta especificada y copia el codigo
HTML en el Portapapeles.

3 En Dreamweaver, cologue el punto de insercién en el documento donde desce
pegar el codigo HTML y seleccione Editar » Pegar.

Todo el cédigo HTML v JavaScript asociado con los archivos Fireworks
exportados se copia en el documento de Dreamweaver, actualizindose todos los
vinculos a las imdgenes.

Para expartar y pegar cadigo HTML de Fireworks en Dreamweaver:
1 En Fireworks, seleccione Archivo > Exporrar

2 En el cuadro de di;iiogo Exportar, especiﬁquf: la carpera del sitio Dreamsweaver
coma destino de las imdgenes exportadas.

3 Seleccione HTML e imdgenes en el ment emergente Guardar como cipo.

4 Scleccione Copiar en el Portapapeles en el mend emergente HTML v haga clic
en Guardar.

5 En Dreamweaver, coloque el punto de insercién en el documenco donde desee
pegar el cddigo HTML v seleccione Editar » Pegar.

Todo el cédigo HTML v JavaScript asociado con los archivos Fireworks
exportados se copia en el documento de Dreamweaver, actualizindose todos los
vinculos a las imdgenes.

Exportacion de archivos Fireworks a Dreamweaver

El comando Archivo » Exportar de Fireworks permite exportar y guardar los archi-
vos de imagen v de cddigo HTML optimizades en la ubicacién de la carpera del serio
Dreamweaver deseada. Envonces podrd abrirlos para editarlos en Dreamweaver

D¢ farma aleernativa, es posibie exportar archivos Fireworks come capas €8S
{Cascading Srvle Sheet) o elementas de biblioteca de Dreamweaver, Los elementos
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de biblioteca de Dreamweaver sumplifican el proceso de editar v actualizar un
componente de sitio Web frecuentemente utilizado, como una serie de vinculos de
pie de pdgina o una barra de navegacion. Un elemento de biblioteca es una
porcidn de un archive HTML ubicado en una carpeta denominada Library en el
directorio rafz del sicio. Es postble arraserar copias de un elemento de biblioteca a
cualquier pdgina del sitio Web.

Para exportar imagenes y cddigo HTML de Fireworks a Dreamweaver:
1 Ln Frreworks. seleccione Archive » Exportar.
Seleccione HTML ¢ imdgenes en el ment emergente Guardar como ripo.

2

3 Scleccione Expormar Archivo HTML en el mend emergente HTML.

4 Especifique una carpeta de destino en la carpeta del sitio Dreamweaver
5

Haga clic en Guardar para exportar los archivos.

Para exportar archivos Fireworks como capas CS55:

1 En Fireworks, selecciane Archivo » Exportar.

2 Selecaione Capas CSS ( hem) en el menii emergente Guardar como tipo
3 Especifique una carpera de destino en la carpera del sito Dreamweaver.

4 Haga clic en Guardar para exportar los archivos,

Para exportar un archivo de Fireworks como un elemento de biblioteca de
Dreamweaver:

1 En Fireworks, seleccione Archivo » Exportar,

2 Selecaione Dreamweaver Library (b} en el menti emergente Guardar como tipo
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3 Asigne un nombye al archivo y especifique una carpeta de destino denominada
Library ubicada en el directorio raiz de] sitio Dreamweaver.

51 fuera necesario, Fireworks le solicitard crear esta carpeta.

4 Haga clic en Guardar para exporrar el archivo.

Ejecucion de Fireworks desde
Dreamweaver

Es posible ejecutar Fireworks directamente desde un documento de Dreamweavel
eligiendo una imagen, divisién de tabla o tabla colocada de Fireworks para su
edicién u optimizacién. Para que estas funciones de ejecutar y editar funcionen de
forma correcta, debe designar Frreworks como editor externo principal en
Dreamweaver

Designacion de Fireworks como editor externo primario de
Dreamweaver

Dreamweaver 4 ofrece preferencias de ejecucién automitica de determinadas
aplicaciones para editar tipos de archivos especificos. Para utilizar las funciones de
¢jecutar v edicar de Fireworks, asegiirese de establecer Fireworks 4 como el editor
principal de archivos GIE, JPEG y PNG en Dreamweaver

Aunque es posible utilizar versiones anteriores de Fireworks come editor externo
de imigenes, dichas versiones ofrecen una capacidad limitada de ejecutar v edurar,
Fireworks 3 no siempre permite ¢jecurar y edirar tablas y divisiones colocadas
dentro de tablas, mrentras que Fireworks 2 no permite ejecutar y edicar archivos
NG origen de imdgenes colocadas.

Para definir Fireworks 4 como el editor externo principal de Dreamweaver 4;

1 En Dreamweaver, elya Edicidn > Preferencias y seleccione Tipos de
archivo/Editores

2 En la lista de extensiones, seleccione una extensidn de archivo Web (.gif. .jpg
a.pngl.

3 Ev la lista de editores, seleccione Fireworks 4 y haga clic en Convertir en
principal.
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4 Repira los pasos 2 y 3 para definir Fireworks 4 como editor principal de otras
extensiones de archivos Web.

Acerca de notas de disefic y de archivos origen

Siempre que se exporta un archivo Fireworks desde un PNG origen guardado . un
sitio Dreamweaver, Fireworks escribe una nota de disenio con informacién sobie <t
archivo. Por ejemplo. al exporear una tabla de Firewarks, Fireworks escribe una
nota de disefio para cada archivo de divisiones exportado y para el archive HTML
que ensambla las divisiones de la tabla. Estas notas de disefio contienen referencias
al archive PNG ongen que generd dindmicamente los archivos exportados.

St ejecuta v edia un archivo de imagen de Fireworks desde Dreamweaver, st
unlizard la nota de disenio para localizar el archivo PNG origen de dicho archivo
Para obrener ¢l mejor resultado, guarde siempre el archivo PNG origen v los
archivos exportados de Fireworks en un sitio Dreamweaver. De esta forma
asegurard que cualquier usvario que comparta el sitio pueda localizar ef archivo
PNG origen cuando ejecute Fireworks desde Dreamweaver.

Especificacion de preferencias de ejecucion y edicion de
archivos origen de Fireworks

Las preferencias de ejecucion y edicién de Fireworks permiten especificar come
manejar los archivos PNG origen al ejecutar archivos de Fireworks desde ona
aplicacisn, como Macromedia Director 0 Dreamweaver.

Direamweaver reconoce dichas preferencias sélo en determinados casos en los que
se ejecuty ¥ oprimiza una imagen de Fireworks. En concreto, es necesario ¢jecutar
}' ()ptit‘m?ur Uuna ][11383]1 L]UC no sea pdrte de una tﬂbla df: Fil’e\’vf)rk§ y qllt' o
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contenga una rura de acceso correcta de nota de disefio al archivo PNG origen. En
iodos los demds casos, incluidos todos los casos de ejecucién y edicion de
imdgenes de Fireworks, Dreamweaver ¢jecuta automdticamente el archivo PING
origen, solicitando que se localice el archivo origen en caso de no poder
enconcrarse.

Para especificar las preferenctas de ejecucidn y edicion de Fireworks:

1 En Fireworks, seleccione Editar > Preferencias, y haga clic en la ficha Ejecuza: v
editar (Windows) o seleccione Ejecurar y edutar en el meni emergente
{Macintosh).

2 Especifique las opciones de preferencia para editar u optimizar imigenes de
Fireworks colocadas en una aplicacién externa:

Utilzar siempre PNG origen ¢jecuta automdcicamente ¢l archivo PNG de
Fireworks definido en la nota de disefio como origen de la imagen colocada. Las
actualizaciones se realizan tanto en el archivo PNG origen como ¢n su
correspondiente imagen colocada.

No utilizar nunca PNG origen ejecuta automdticamente la imagen colocada de
Fireworks, exista o no un archivo PNG origen. Las actualizaciones sdlo se
realizan en la imagen colocada.

Preguntar al ejecutar permite especificar cada vez si ejecutar o no el archivo
PNG origen. Cuando se edita u optimiza una imagen colocada, Firewotks
muestra un mensaje que solicita tomar una decisidn de ejecucién y edicién
También es posible especificar preferencias de ejecucién y edicidn globales a
partir de este mensaje

Edicion de archivos de Fireworks colocados
en Dreamweaver

La integracién de la ejecucién y edicidn permite utilizar Fireworks para modificar
imdgenes v tablas generadas por Fireworks colocadas en un documento de
Dreamweaver. Dreamweaver ejecuta Fireworks de forma automdnea. lo que
permite edicar la imagen en Fireworks. Las actualizaciones que se realizan en
Fireworks se aplican de forma automdrica a la imagen colocada en Dreamweaver

Firewarks reconoce v conserva la mayoria de los cambios realizados en Dreamweaver,
lo que incluye modihcacidn de vinculos, edicidn de mapas de imdgenes, moditicacidn
o cambio de nombre de divisiones de tablas, y edicidn de texto en divisiones de texeo.
El [nspector de propiedades de Dreamweaver avuda a identificar las imidgenes.
drvisiones de tabla v tablas de un documento generadas por Fireworks.
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Edicién de iméagenes de Fireworks

Puede éjecutar Fireworks para editar imdgenes individuales colocadas en un

documento de Dreamweaver.
)

Para ejecutar y editar una imagen de Fireworks colocada en Dreamweaver:

1 En Dreamweaver, seleccione Ventana > Propiedades para abrir el Inspecror de
propiedades si fuera necesario.

2 Siga uno de estos procedimientos:

¢ Seleccione la imagen que desee. (El Inspector de propiedades identifica la
seleccion como una imagen de Fireworks y muestra el nombre det archivo PNG
origen conocido de la imagen). A continuacidn, haga clic en Editar en el
Inspector de propiedades.
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* Mantenga pulsada la recla Control (Windows) o Comando (Macintosh) v haga
doble clic en la imagen que desee editar.

* Haga clic con el botdn derecho del ratén (Windows) o pulse fa tecla Control
v haga clic {Macintosh) en la imagen descada, y seleccione Editar con
Fireworks 4 en el menu contextual.

Dreamweaver imicia Fireworks en el caso de que no esté abierto ya.

3 Siel sistema lo solicita, especifique si desea ejecutar un archivo de Fireworks
como Orlgen par;l lﬂ lmagﬂn CO]UCada.
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4 En Fireworks, edite la 1imagen. La ventana del documento indicard que estd
modificando una imagen desde Dreamweaver.

Dreamweaver reconoce y conserva rodas las modificaciones aplicadas a Ia
inagen en Fireworks.

8 Al finalizar la edicidn, haga clic en Hecho en la ventana del documento.

Hacer clic en Hecho exporra la imagen con las configuraciones de optimizacian
actuales del archivo PNG origen, actualiza los archivos GIF o JPEG utilizados
por Dreamweaver, y guarda el archivo PNG origen en caso de haberse
seleccionado,

Nota: Cuando se abre una imagen procedente de fa ventana del siio Dreamweaver, las
funcicnes de integracion de Fireworks descntas antenormente no estan activas,
Fireworks no abre el archivo PNG onginal. Para utihzar ias funciones de integracion de
Fireworks, abra las iImagenes en la ventana del docurmento de Dreamweaver

Edicion de tablas de Fireworks

Cuando se ejecura v edita una division de imagen que forma parte de una tabla
colocada de Fireworks, Dreamweaver ejecura automdticamente el archivo ['NG
origen de toda la abla.

Para ejecutar y editar una tabla de Fireworks colocada en Dreamweaver:

1 En Dreamweaver, seleccione Ventana > Propiedades para abrir el Inspector de
propiedades si fuera necesario.

2 Siga uno de estos procedimtentos:

* Haga clic dentro de la tabla, y haga clic en la etiqueta TABLE en la barra de estado
para seleccionar toda la tabla. (El Inspector de propiedades identfica la seleccion
como una tabla de Fireworks y muestra el nombre del archive PNG ongen
conocido de la tabla). A continuacidn, haga clic en Editar en el Inspecror

* Haga clic en el dngulo superior izquierdo de la rabla para seleccronaria v. a
continuacién, haga clic en Editar en el Inspecror de propiedades.

* Seleccione la devisidn de tabla que desee v haga clic en Editar en el Inspector de
. q ¥ hag b
propiedades.

* Mantenga pulsada la tecla Control (Windows) o Comando {(Macintosh) v haga
dable clic en la imagen que desee editar.

* Haga clic con el baton derecho del ratdén (Windows) o pulse fa tecla Connial v
haga clic (Macintosh) en la divisién de tabla deseada, y seleccione Editar con
Fireworks 4 en el menu concextual

Dieamweaver iicia Fireworks en el caso de que no esté abierto ya. El aichivo
NG origen de toda la tabla aparece en la ventana del documento
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3 En Fireworks, edite la imagen de la tabla

Dreamweaver reconoce y conserva todas las modificaciones aplicadas a la
imagen en Fireworks,

Al finalizar la edicién, haga clic en Hecho en la ventana del documento.

Hacer clic en Hecho exporta los archivos HTML y de divisiones de imagen de
la cabla con las configuraciones de optimizacién acruales, actuatiza la tzbla
colocada en Dreamweaver, y guarda el archivo PNG origen. Fireworks exporta
vy reemplaza sélo los archivos HTML y de divisiones de imagen necesarios para
actualizar fa rabla en Dreamweaver.

Optimizacién de imagenes y animaciones
de Fireworks colocadas en Dreamweaver

DPuede ejecurar Fireworks desde Direamweaver para realizar rdpidos cambuos de
exportaciin, como volver a muestrear o cambiar el tipo de archivo, en imidgenes v
animaciones colocadas de Fireworks. Fireworks permite cambiar fas
configuraciones de optimizacién y animacidn, y el tamafio y el drea de la imagen

exportada.

Para cambiar las configuraciones de optimizacién de una imagen de Fireworks
colocada en Dreamweaver:

1

En Dreamweaver, seleccione ia imagen deseada y seleccione
Comandos » Optimizar imagen en Fireworks.

Si el sistema lo solicita. especifique si desea ejecutar un archivo de Fireworks
como origen para la imagen colocada,

En Firewarks, realice las modificaciones que desee en el cuadro de didlogo de
opumizacidn: i
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* Para modificar las configuraciones de optimizacion, haga clic en la ficha @
Opciones. Para mds informacidn, consulte “Optimizacién y presentacion
preliminar durante la exportacién” en la pdgina 322.

* Para modificar el ramaiio y el drea de la imagen exportada, haga clic en la ficha
Archive. Para mds informacidn, consulte “Cambio del tamaiio de las imdgenes
colocadas de Fireworks™ en la pdgina 347,

* Dara modificar Ia configuracién de la animacidn de la imagen, haga clicen la
ficha Animacién Para mds informacion, consuite “Edicion de animaciones
colocadas de Fireworks™ en la pdgina 348.

4 Cuando termine de editar la imagen, haga clic en Actualizar.

Hacer clic en Actualizar exporta la imagen con la nueva configuracién de
optimizacidn, actualiza el archivo GIF o JPEG colocado en Dreamweaver v
guarda el archivo PNG origen en caso de haber seleccionado un archivo origen.

En caso de modificarse el formato de la imagen, el verificador de vinculos de
Dreamweaver solicita actualizar las referencias a la imagen. Por ejemplo. si
cambia el formaco de la imagen mi_imagen de GIF a JPEG, el hecho de hacer
clic en Acepear respondiendo a la solicitud del verificador cambia rodas tas
referencias a mi_imagen.gif del sitio por mi_imagen.jpg.

Cambio del tamano de las imadgenes colocadas de Fireworks

Al ejecutar v optimizar una imagen de Fireworks desde Dreamweaver, es posible
cambiar su tamafio v seleccionar un drea especifica de la misma para exportar

Para especificar las dimensiones de la imagen exportada:

1 En Fireworks, en el cuadro de didlogo de optimizacién, haga clic en la ficha
Archivo,

2 Para qyustar a escala ka imagen cuando se exporta, especifique el porcentaje de
escala o introduzea la anchura y altura en pixeles que desee Seleccione
Restringir para ajustar a escala la anchura v |a altura de forma propercional

pieliming de la expoita
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3 Plara exportar un drea seleccionada de la imagen, seleccione la opcién Exportar
drea v especifique el iirea de exportacion:
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* Arrastre el borde punteado que aparece alrededor de la presencacion preliminar
hasta que encterre el drea de exportacidn deseada, (Arrastre al interior Jde la
presentacidn preliminar para desplazar las dreas ocultas a la presentacion).

=S

* Introduzca las coordenadas de pixeles para los contornos del drea de exportacidn

Edicion de animaciones colocadas de Fireworks

En la edicidn y optimizacién de animaciones colocadas de Frreworks también es
posible editar sus configuraciones. Las opciones de animacién del cuadro de didlogo
de opumizacién son similares a las disponibles en el panel Fotogramas de Firewarks

Para editar una imagen animada:

1 En Fireworks, en el cuadre de didlogo de optimizacidn, haga clic en la ficha
Animacién.

2 Para obtener una presentacién preliminar de fotogramas de animacion en
cualquier momento, utilice los sigutentes mérodos:

* Para presentar un solo fotograma, seleccione el fotograma deseado en la Lista
situada a la izquierda del cuadro de didlogo o bien utilice los controfes de
fotograma situados en el drea inferior derecha del cuadro de didiogo.

Para reproducir la animacidn, haga clic en e control Reproducir/Detener
sitwado en el drea infenor derecha del cuadro de didlogo.

3 Edite la animacién

Para especificar el mérodo de eliminacién de fotogramas, seleccione el
fotogiama deseado en la lista y elifa una opeién en el mend emergenre
{(indicado por el icono de papelera).

Para establecer la demora de forogramas, seleccione el fotograma deseado en la
lista ¢ introduzea el cempo de demora en centésimas de segundo.
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* [ara establecer que la animacidn se reproduzea de forma repetida. haga clic en
el botén Bucle v elija el nimero de repeticiones deseado en el menti emergente.

* Seleccione la opeién Recorte automdtico para recortar cada fotograma como un
drea rectangular, de manera que sélo se de salida al drea de la imagen que difiera
entre fotogramas. La seleccién de esta opcidn reduce el tamaio del archivo,

* Scleccione la opcién Diferencia automdtica para sélo dar salida a los pixeles que
cambien entre fotogramas. La seleccidn de esta opcidn reduce el tamano del
archivo

Actualizacion de cddigo HTML de
Fireworks colocado en Dreamweaver

El comando Archivo > Actualizar HTML de Fireworks ofrece una alternaciva al
mérodo de ¢jecucidn v edicidn para actualizar archivos de Frreworks colocados en
Dreamweaver. La opcidn Actualizar HTML permite editar una imagen PNG
origen en Fireworks v, a continuacidn, actualizar automaucamente cualquier
archive de imagen v de cddigo HTML exportado colocado en un document de
Dreamweaver Este comando permite actualizar archivos de Dreamweaver aupque
Dreamweaver no esté gjecutdndose.

Para actualizar el codigo HTML de Fireworks colocado en Dreamweaver:
1 En Fireworks, seleccione Archivo » Actualizar HTML.

2 Desplicese al archivo de Dreamweaver que contenga el cédigo HTML que
desee actualizar, v haga clic en Abnir.

3 Despldcese a la carpeta de destino donde desee colocar los archivos de imdgenes
actuahizados v haga clic en Elegir.

Fireworks actualiza el cédige HTML y JavaScripe del documento de
Dreamweaver Fireworks exporta también las smdgenes actualizadas asociadis
con el codigo HTML v coloca las imdgenes en la carpeta de destuno
especificada.

Si Fireworks no encuentra el codigo HTML correspondiente, ofrece la opaidn
de mseroar ¢l nuevo codigo HTML en el documento de Dreamweaver
Fireworks coloca fa secardn JavaSeripe del nuevo cédigo al comienza del
documento v la tabla HTML o el vinculo con la imagen al final.
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Creacion de albumes de fotogratias Web

El comando Crear dlbum de fotes web de Dreamweaver permite generar
automidricamente un sitio Web que contenga un dlbum de imdgenes a partir de
una carpeta dada. Este comando utiliza JavaScript para llamar a Fireworks, que
¢rea una miniatura v una imagen de mayor tamaio de cada una de las imdgenes de
[a carpeta. A continuacidn, Dreamweaver crea una pdgina Web que contiene todas
fas miniaturas, asi como vinculos con fas imdgenes mds grandes. Para utilizar Crear
ilbum de foras Web, es necesario que Dreamweaver y Fireworks estén insratados
en el sistema.

Antes de empezar, coloque todas las imdgenes del dlbum de fotograffas en una sala
carpeta. (No es necesario que la carpeta se encuentre en un sitio). Ademis,
aseguirese de que los nombres de archivos de imdgenes tengan la extension
reconocida por el comando Crear dlbum de fotos Web (.gif, .ipg, .jpeg. .png. .psd.
aif o .6iff). Las imdgenes con extensiones de archivo no reconocidas no se incluyen
en el dlbum de forografias. :

Para crear un album de fotografias Web:
1 En Dreamweaver, seleccione Comandos > Crear dlbum de fotos web.

2 En el campo de texto Titulo del dlbum de foros, introduzea un titulo El titulo
aparecerd en un rectdngulo gris en la parre superior de la pigina que canuene
las mumacuras.

Si lo desen, puede introducir hasta dos lineas de texro adicional para que
aparezca directamente debajo del titulo, en los campos de texto Informacion de
subencabezado v Orra informacidn.

3 Haga clic en el botén Examinar situado junto al campo de texto Carpera de
mdgenes de origen para elegir la carpera que contiene las imdgenes de origen. A
continuacién elija (o cree) la carpeta de destine en fa que colocar todas fas
imigenes v archivos HTML exportados haciendo clic en &f botén Examimar
sicuado junto al campo de texto Carperta de destino.

La carpeta de destino no debe contener ya un dlbum de fotografias; en tal caso,
v st cualquiera de las nuevas imdgenes tuviera el mismo nombre que [as
previamente utilizadas, podrian sobrescribirse los archivos de miniaturas ¢
im.igenes existenres.

4 Especifique lus opciones de visualizacién de las imidgenes en miniacura:

* Elija un ramaiio para las imdgenes en miniatura en el mend emergente Tamaio
de muniatura. Las imdgenes se ajustan a escala de forma proporcional para crear
minacuras que se adapran a un cuadrado que ciene las dimensiones en pixeles
indicadas. " ‘

I

* [ara visualizar €] nombre del archivo de cada imagen origenal debajo de la

minitura correspondrente, seleccione Mostrar nombres de archivos.

* introduzea el nimero de columnas de la tabla que muestra las miniaruras.
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Elija un formaro para las imdgenes en miniarura en el mend emergente
Formato de muniatura:

GIF WebSnap 128 crea miniaturas GIF que utilizan una paleta Web aplicable
de hasta 128 colores.

GIF WebSnap 256 crea miniaturas GIF que utilizan una paleta Web aplicabie
de hasta 236 colores.

JPEG - Calidad superior crea miniaturas JPEG con relativamente mavor
calidad y archivos mds grandes.

JPEG - Archive mas pequeno crea miniaturas JPEG con relativamente calidad
inferior y archivos mds pequefios.

Elija un formato para las imdgenes de tamafio grande en el mend emergente
Formato de foro. Para cada una de las imdgenes originales se crea una imagen
de gran tamaiio con el formato especificado. Es posible especificar un formaro
para las imdgenes de gran tamafio que difiera del formato especificado para lus
miniaturas.

Nota: El comando Crear album de fotos web no permite utiizar los archivos de
wnagenes onginales come las iImdgenes de gran tamario, ya que es posible que los
formatos de las magenes onginales que no sean GIF y JPEG no se visualicen
apropladamente en todoes los navegadores Tenga en cuenta gue si fas imagenes
ornginales son archivos JPEG. las imagenes de gran tamano generadas pueden iener
un tamano de archivo mayor o menor calidad gue la de los archivos onginales.

Elija un porcentaje de escala para las imdgenes de gran ramafio

Establecer la escala en 100% crea imdgenes de gran tamafio del mismo tamaio
que kas originales. Tenga en cuenta que €l porcentaje de escala se aplica a redas
las imigenes; si fas imdgenes originales no son todas del mismo tamafo. o

ajuste a escala por el mismo porcentaje puede productr resultados no deseadas

Seleccione Crear pdgina de navegacidn para cada foto para crear una pdgina
Web individual para cada imagen de origen que contenga vinculos de
navegacion enquetados Ancenor, Inicio y Siguiente.

Si selecciona esta opadn, las miniaturas vincularin con fas paginas de
navegacion. 51 no la selecciona, las miniawuras vinculardn direccamente con las
imigenes de gran tamano.

Haga clic en Aceprtar para crear los archivos de cddigo HTML e imagen para <l
dlbum de fotografias Web

Fireworks se ejecuta {s1 todavia no estd abierto) v crea las minaturas y las
imidgenes de gran tamano Este proceso puede lievar varios minuros st sc ha
mcluido un gran ndmero de archivos de imagen. Una vez finalizado el proceso,
Dreamweaver vuelve a activarse v crea la pigina que contiene las miniaruras.
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10 Cuando aparezca el cuadrode didlogo que confirme la creacién del dlbum. haga
clic en Aceprar. Puede que tenga que esperar unos segundos hasta visualizar la
pdgina del dlbum de forografias. Las miniaturas se muestran ordenadas
alfabéricamente por nombre de archivo.
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Nota: Unavez iniciado el proceso de creacion del album de fotos, el hecho de hacer clic
en el botén Cancelar del cuadro de didlogo de Dreamweaver no lo detiene sinc que
simplemente evita que Drearmmweaver presente la pdgina principal del album de fotos
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CAPITULO 22
El COdIgO HTI\/II_ de Fireworks

Fireworks es una aplicacion de disefio grifico creada especificamente para la Web
Es posible que para muchos usuarios de Fireworks procedentes de un campo no
técnico, como los artistas grificos, la colocacién en la Web de crabajos ereados en
Fireworks pueda parecer en principio una tarea poco alenradora. También ey
pasible que muchos usuarios con conoctmientos téenicos, como los disefindores de
pidginas Web, tengan que hacer frente a problemas similares debido al uso de
aplicaciones de disefio Web tradicionales que intentan resolver todo en un
paquete. La finalidad de este capitulo es oftecer, cualesquiera que sean los
conocimientos, una comprension practica de las tareas necesarias para aprovechar
el chdigo HTML generado por Fireworks.

Archivos HTML?

Un archivo HTML es un archivo de texto que contiene los siguientes elementos:
* Texto que apareceri en la pdgina Web.

* Etiquetas HTML que definen el formare y la estructura del texto y de todo
¢l documento, asi como vinculos a imdgenes y otros decumentos HTML

(pdginas Web).

Las enqueras (o codigos) HTML aparecen entre corcheres y tienen el siguiente
aspecto:

<ETIQUETA> texro con formare </ETIQUETA>

La euquera de apertura indica al navequor por ejemplo. el formato del texto o
la inclusién de un grifico. La eriqueta de cierre <."ET!QUETA>) cuzndo
existe, indica el final de dicho formaro.
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Preguntas mas frecuentes sobre el cédigo
HTML de Fireworks

En el apartado siguiente se incluyen respuestas a algunas de las preguntas miis
frecuentes que surgen al trabajar con ¢l ¢édigo HTML de Fireworks

¢ Qué ocurre si no estoy familiarizado con el codigo HTML.?

Fireworks genera el codigo de forma automidtica. No es necesario saber céimo
atilizarle Una vez generado, y mientras no se muevan ni se cambie el nombre de
los archivos, no hay necesidad de modificarlo para que funcione.

¢ Como se inserta codigo HTML de Fireworks en un archivo
HTML?

Existen vanas posibilidades de insercion de cédigo HTML en un archivo:

* Seleccionar Edicar » Copiar cédigo HTML para copiar el cédigo HTML de
Fireworks en ¢l Portapapeles. Abrir el editor HTML y pegar el cadigo HTAL
en la ubicacién correcra.

* Abrir el codigo HTML generado por Fireworks en un editor de texco. Antes de
exporar, seleccionar Incluir comentarios HTML en Configuracién de HTML
para incluir las indicaciones para insertar el cédigo en otro archivo. Resaltan ¢l
codigo necesarto v copiarlo y pegarlo en el archivo HTML. No es necesatio
copiar las etiquetas <HTML> y <BODY>, puesto que ya deben encontrase ¢n
¢l documento HTML destino.

* Uunlizar Actualizar HTML. S no se encuentra el cddigo HTML
correspondiente generado por Fireworks, el nuevo codigo HTML se inserta en
el archivo,

¢.Qué puede ocurrir si utilizo otros cédigos ademas del codigo
HTML de Fireworks?

El cédigo HTML de Fireworks contiene comentarios que indican los cadigos
telacionados. Pero primero debe seleccionar Incluir comentarios HTML en ¢l
cuadio de didlogo Configuracién de HTML. Por ejemplo, st el cédigo ey

JavaSeripr, se colocard entre las enquetas <SCRIPT> v </SCRIPT>. Todos los

comentarios HTML comienzan con <!y finalizan con -->. Cualquier texro
contenido entre dichos mareadores no se interpretan como céddigo HTML o
TavaScript.

Una vez. seleccionada Lo opaidn Inctuir comentanos HTML, el cédigo HTML que
debe coprarse se indica mediante los siguientes comentanios:

<l---—-BEGIN COPYING THE HTML HERE----»
<!----STOP COPYING THE HTML HERE------ >
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¢ Como se insertan botones en un archivo HTML?

Los botones se escriben en JavaScripe. En el HTML, busque el cddigo
comprendida entre las etiquetas <SCRIPT> y </SCRIPT> y copie v péguelo en ¢l
archivo HTML destina.

Para insertar un solo botdn, puede que encuentre mds sencillo crear un
documento independiente de Fireworks para un botdn. Al exporrar ¢l documento.
el HTML es mis sencillo de leer, ya que sélo contiene ei cddigo para dicho bawen

¢ Como se insertan ias divisiones en un archivo HTML?

Las divisiones se exportan como imdgenes. La tabla HTML define el cadigo
HTML para recomponer las divisiones.

Pegue toda la secc1én <TABLE>. incluyendo las etiquetas, en el lugar donde desce
que aparezca el grifica con divisiones en la pdgina.

Pegue todas las secciones <MAP> justo después de la etiqueta </TABLE> d¢!
arifico con divisiones.

£ Qué se necesita saber sobre JavaScript para pegarlo en un
archivo HTML?

En ¢l codigo HTML exportado, JavaScript aparece entre las etiquetas <SCRIPT>
« v </SCRIPT>.Copie las etiquetas <SCRIPT> y </SCRIPT>, asi como el codigo

Siga las instrucciones de los comentarios generados en el codigo HTML de
Fireworks. Recuerde sefeccionar Incluir comentarios HTML en Configuracion de

HTML.

Pegue el cédigo JavaScript comprendido entre las eriqueras <HEAD> v
</HEAD->. La informacién de la tabla HTML debe pegarse entre las enguetas
<BODY> v </BODYs.

i Como se sustituye una version antigua del cédigo HTML
exportado por una nueva version?

El cédigo HTML annguo puede sustituirse de varias maneras:

* Udlizar Actualizar HTML., Puede oprar entre acrualizar solo las iniigenes o ¢
cadigo H'TML v las imdgenes.

* Copuar el codigo HTML en el Portapapeles y pegarlo en el archivo HTMI.
antiguo.

* Exporrar ¢f codigo HTML de nuevo y sobrescribir el archive anriguo

* Para sobrescribir del todo 1a versién antigua, actualice el cédigo FITML v
seteccione Reemplazar imdgenes y su cédigo HTML
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Si modifico el documento Fireworks, ¢,cémo actualizo
solamente el cédigo HTML pertinente?

Si actualiza el c4digo HTML exportado a Dreamweaver, los cambios realizados
fuera de Fireworks no se ven afectados. Sin embargo, si modifica el cédigo HTML
generado por Fireworks y éste necesira actualizarse, fos cambios se sobrescribirdn,

Utilice el comando Actualizar HTML.

St unliza un editor HTML diferente, el comando Actualizar HTML ofrece Ia
posibilidad de reemplazar sélo las imdgenes conservande los cambios realizados en

el codigo HTML.

¢Se utiliza normalimente Fireworks para disefiar paginas Web
completas?

No, pero se puede hacer.

Firewarks se centra especialmente en elementos visuales come los roliovers,
graficos, mapas de imdgenes, zonas interactivas y la oprimizacién de gr:iﬁcos Los
disefiadores utilizan Fireworks para llevar a cabo una o todas estas tareas.

Los diseftadores trabajan a menudo con otras aplicaciones, como Photoshop v
otros paquetes de diseiio grifico, o bien edirores Web como Dreamweaver y

Adobe GoLive.

¢ Como se actualizan las imagenes de Fireworks exportadas a
Dreamweaver?

Ejecure Fireworks desde Dreamweaver y, a continuacidn, edite la imagen. El
vinculo entre Firewarks y Dreamweaver conserva los cambios realizados en el
cddigo HTML. Para mds informacién, consulte “Edicién de archivos de Fireworks
colocados en Dreamweaver” en la pdgina 343.

¢ Cual es la mejor forma de integrar Fireworks en el flujo de
trabajo con otras aplicaciones?

Para conseguir un flujo de trabajo consistente, lo mis apropiado es el uso conjunto
de Fireworks v Dreamweaver. Por lo general, los grificos y rollovers se crean en
Fireworks para colocarlos a continuacién en Dreamweaver. Una vez colocados
estos elementos en Dreamweaver, se pueden ejecurar y editar en Fireworks desde
Dreamweaver.

El uso de la opcidn Ejecutar v editar en Direamweaver ayuda a preservar los

vinculos contemdos en el cédigo HTML. Consulee “Ejecucion de Fireworks desde

Dreamweaver” en la pdgina 341. Fireworks utiliza URL relativos, por lo que no es

necesario mantener los archivos con imdgenes v cédigo HTML en fa misma

estructura de carperas.’ara mds informacidn sobre URL relativos. consulte
“Introduccion de un URL absoluto o relauvo” en la pdgina 230.
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¢ Qué ocurre si no dispongo de Dreamweaver?

Fireworks permice exportar en los formatos Genérico, FrontPage, y Golive.
Archivo > Confguracién de HTML permite configurar preferencias glabales paia
el método de exporracién de HTML que se prefiera.

Si se pega cadigo en Microsoft FrontPage 98, ¢4el codigo se
altera y los vinculos se rompen?

Es importante mantener los archivos con imdgenes y con cédigo HTML en Ia
ubicacién carrecta. Si es posible, expérrelos a la ubicacion final en que residirin en
el sitio Web. Fireworks uniliza URL relativos de documentos, de manera que si ¢l
cidigo HTML o las imdgenes se mueven, los vinculos URL se rompen.

¢ Donde puedo obtener ayuda técnica en caso de que algo no
funcione?

Utilece los sigutentes recursos: Avuda en linea v Notas técnicas en
huep://www.macromedia com/fsupport/fireworks.
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