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INTRODUCCION

Fireworks 4 es la solucién perfecta para disefiar y producir elementos gréficos para
la Web. Se trata del primer entorno de produccién que afronta con éxito los
grandes retos de los disefiadores y desarrolladores de grdficos Web.

Utilice Fireworks® para crear, editar y animar gréficos Web, afiadir interactividad
avanzada y optimizar imdgenes en un entorno profesional. Fireworks combina las
herramientas de edicién de mapas de bits y de vectores. En Fireworks, todos los
elementos pueden editarse en cualquier momento. El flujo de trabajo puede
automatizarse para satisfacer las necesidades de cambio y actualizacién.

Fireworks se integra con otros productos de Macromedia como FreeHand,
Director, Dreamweaver™ y Macromedia Flash™, as{ como con otras
aplicaciones grdficas y editores HTML de su preferencia, para ofrecer una solucién
Web global. De forma sencilla, es posible exportar gréficos de Fireworks con
c6digo HTML y JavaScript™ adaptado al editor de HTML que se utilice.

Requisitos del sistema

Para ejecutar Fireworks se requiere el siguiente equipo y software:

® Para Microsoft Windows™: procesador Intel Pentium® (se recomienda
Pentium II) con Windows 95, 98, ME, 2000 o NT 4 (con Service Pack 5) o
posterior; 64 MB de RAM mds 100 MB de espacio disponible de disco;
monitor con resolucién de 800 x 600 y visualizacién de 256 colores (se
recomienda una resolucién de 1024 x 768 y millones de colores); ratéon o

tableta digitalizadora y unidad de CD-ROM.

® Para Macintosh®: procesador Power Macintosh (se recomienda G3 o superior)
con sistema 8.6 0 9.x; 64 MB de RAM mds 100 MB de espacio libre de disco;
Adobe Type Manager® 4 o posterior para utilizar fuentes Type 1; monitor de
color (se recomienda una resolucién de 1024 x 768 y millones de colores);
ratén o tableta digitalizadora y unidad de CD-ROM.
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Instalacion de Fireworks

Antes de instalar Fireworks, asegtirese de que su sistema cumple los requisitos
indicados en “Requisitos del sistema” en la pdgina 17. Consulte el documento
Léame incluido en el CD-ROM de Fireworks para ver la informacién mds reciente
sobre el producto.

Para instalar Fireworks en Windows:
1 Introduzca el CD de Fireworks 4 en la unidad de CD-ROM.
2 Inicie la instalacién:

* En Windows, el programa de instalacién de Fireworks se inicia
automdticamente. En caso contrario, seleccione Inicio > Ejecutar. Haga clic en
Examinar y elija el archivo Setup.exe del CD de Fireworks 4. Haga clic en
Aceptar en el cuadro de didlogo Ejecutar.

® En Macintosh, haga doble clic en el icono del instalador de Fireworks 4.

3 Siga las instrucciones de la pantalla. El programa de instalacién solicitard la
introduccién de la informacién necesaria.

4 Si el 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 aplicacidn, lecciones interactivas
en la pantalla y diversas fuentes de informacién basadas en la Web.

Ayuda de Fireworks estd disponible siempre que la aplicacién esté activa. Contiene
el mismo material que este manual, ademds de otra informacién.

Tutorial de Fireworks es una introduccién interactiva a las caracterfsticas clave de
Fireworks que puede terminarse en apenas una hora. Incluye tareas comunes de
Fireworks como la optimizacién de imdgenes GIF y JPEG, y la creacién de
animaciones y rollover. Si no estd familiarizado con Fireworks, comience con las
lecciones del mend Ayuda y, a continuacidn, 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 bdsicos de
la animacién hasta la creacién de rollover y mends emergentes. Los pasos de cada
leccién duran alrededor de 10 minutos. Si no conoce Fireworks, comience el
aprendizaje por las lecciones y siga con el tutorial.

La aplicacién Fireworks contiene un gran niimero de cuadros de didlogo y cuadros
de ayuda emergente para ayudarle a utilizar el programa. La ayuda emergente
aparece al situar brevemente el puntero sobre un elemento de la interfaz de
usuario.
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Uso de Fireworks incluye informacién sobre las funciones bdsicas y avanzadas de
Fireworks. Si ha utilizado Photoshop pero no estd familiarizado con Fireworks, lea
«pe . » , . , , .
Fireworks para usuarios de Photoshop” en la pdgina 371 para hacer mds fcil la
transicién. Si piensa aprovechar las ventajas de la integracién de Fireworks y
Dreamweaver, lea “Uso conjunto de Fireworks y Dreamweaver” en la pdgina 337.

Extension de Fireworks incluye informacidn sobre la escritura de JavaScript para
automatizar tareas de Fireworks. Todos los comandos y pardmetros de Fireworks
pueden controlarse con comandos especiales de JavaScript que Fireworks sabe
interpretar. Existe una versién PDF de Extensién de Fireworks que puede
descargarse en http://www.macromedia.com/support/fireworks/extend.html.

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

Grupo de discusion de Fireworks ofrece un animado intercambio de técnicas utiles
entre los usuarios, el personal de asistencia técnica y el equipo de desarrollo de
Fireworks. Utilice un lector de grupos de noticias para consultar
news://forums.macromedia.com/macromedia.fireworks.

Novedades de Fireworks 4

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

Interfaz de usuario de Macromedia

Una interfaz de usuario conocida y coherente ayuda a los disefiadores a trabajar de
forma fluida en Macromedia Flash, Dreamweaver, Dreamweaver UltraDev y
Fireworks. Sea cual sea el producto de disefio Web de Macromedia que utilice,
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 utilizarlos en
otras aplicaciones gréificas, de Macromedia o no, o bien configurar los suyos
propios.

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

Para mds informacidn sobre la nueva interfaz de usuario, consulte “Conceptos
bdsicos de Fireworks” en la pdgina 49.
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Compatibilidad con Dreamweaver
iFireworks y Dreamweaver funcionan de forma conjunta mejor que nunca!

La edicién de ida y vuelta de tablas permite modificar y actualizar cédigo HTML
y JavaScript e imdgenes desde Dreamweaver manteniendo las ediciones realizadas
en las tablas. Esto permite actualizar las imdgenes de tablas HTML colocadas en
Dreamweaver conservando los cambios realizados en el propio cédigo HTML
fuera de Fireworks. Si cambia comportamientos, introduce texto nuevo, cambia el
vinculo o realiza otras modificaciones, puede actualizar los cambios gréficos sin
sobrescribir el cédigo HTML en Dreamweaver.

La mejorada ventana Ejecutar y editar ejecuta Fireworks desde una aplicacién
anfitriona como Dreamweaver o Macromedia Flash. Puede modificar documentos
creados en Fireworks, hacer clic en Hecho y volver a trabajar en la aplicacién
anfitriona.

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

Para mds informacidn sobre la compatibilidad de Fireworks y Dreamweaver,
consulte “Uso conjunto de Fireworks y Dreamweaver” en la pdgina 337.

Comportamientos de arrastrar y colocar

Crear imdgenes intercambiadas y rollover desunidos es tan sencillo como arrastrar
el activador al destino con comportamientos de arrastrar y colocar. Cada una de
las divisiones y zonas interactivas contiene ahora un control de comportamiento
que simplemente se arrastra para asignar comportamientos. Una vez arrastrado el
control, se abre automdticamente un cuadro de didlogo que permite asignar el
comportamiento a un fotograma.

En la capa de Web, los comportamientos de arrastrar y colocar muestran los
distintos vinculos existentes. Haga clic en un control de comportamiento y afiada
mds comportamientos a una divisidén o zona interactiva desde un mend
contextual. Los comportamientos de arrastrar y colocar son idénticos a los
comportamientos que se asignan de forma tradicional en Fireworks, pero mds
sencillos de aplicar y manejar. Visualice, modifique y asigne comportamientos en
el panel Comportamientos. Para mds informacidn, consulte “Aplicacién de
comportamientos arrastrar y colocar a zonas interactivas” en la pdgina 249.

Menus emergentes

Es probable que haya visto mends de navegacién en tiempo en ejecucién de
muchos sitios Web innovadores, pero o no sabe cémo funcionan o bien no ha
tenido tiempo para ello. Fireworks ha agregado el comando Mend emergente a su
creciente abanico de caracteristicas de ahorro de tiempo.
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Puede crear un mend emergente mediante texto estilizado o ser mds creativo
utilizando gréficos para los elementos de los ments emergentes. En cualquier caso,
el comando Ment emergente convierte las tareas mds dificiles en algo muy
sencillo. Es posible utilizar las mismas familias de fuentes que en Dreamweaver.
Para mds informacidn, consulte “Creacién de rollovers” en la pdgina 263.

Mejoras en las mascaras y en los paneles Capas y
Fotogramas

El nuevo panel Capas muestra una vista en miniatura de todos los objetos de cada
capa, incluyendo las divisiones y zonas interactivas de la capa de Web. Es posible
crear una mdscara de vectores o de mapa de bits en el panel Capas mediante
miniaturas y el botén Afiadir mdscara, o con el método habitual de pegar.

Desde el panel Capas es posible seleccionar, denominar, mover y eliminar objetos
individuales con rapidez. Es posible ocultar, mostrar, bloquear o desbloquear
varias capas mediante el arrastre hacia abajo de las columnas Ocultar/Mostrar y
Bloquear/Desbloquear del panel Capas. Las configuraciones de Opacidad y del
modo de mezcla se encuentran en una ubicacién intuitiva del panel Capas.

El panel Fotogramas permite asignar también nombre a fotogramas individuales
para facilitar el manejo de fotogramas y rollover, as{ como para importar capas
como fotogramas. Consulte “Capas y enmascaramiento” en la pdgina 203 y
“Creacién de animaciones” en la pdgina 281.

Opciones de exportacion e importacion reorganizadas y
ampliadas

El cuadro de didlogo Exportar de Fireworks 4 es mds fécil de utilizar. El disefio es
mds l6gico y las opciones no aplicables al formato de exportacién actual aparecen
atenuadas u ocultas. Las opciones de Exportacién especial se encuentran ahora en
el cuadro de didlogo Exportar.

Fireworks ha mejorado la capacidad de exportacién e importacién de diversos
formatos de archivo:

La exportacion de archivos PSD de Photoshop le permite elegir entre conservar la
editabilidad del aspecto o conservar la calidad del aspecto de Fireworks, o bien
allanar capas en una imagen totalmente representada. También se puede decidir la
posibilidad de conservar la editabilidad de los efectos y el texto.

La importacién de archivos PSD de Photoshop se ha mejorado con la nueva
funcionalidad de capas y fotogramas de Fireworks. Por ejemplo, cuando se
importan capas como fotogramas, los nombres de capas de Photoshop 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 mdscaras de
capa de Photoshop se importan intactas a Fireworks como mdscaras de objeto de
imagen.
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La importacién de archivos de FreeHand 9 permite un control independiente del
suavizado del texto y de los objetos. Lo mismo ocurre con otros formatos de
importacién de vectores como Illustrator y Corel DRAW.

La exportacién de Director permite exportar capas o divisiones, asi como cédigo
HTML, a Director si se tiene instalado Import Xtra for Director. Si selecciona
Insertar > Fireworks > HTML de Fireworks, los gréficos se importan tanto a la
etapa como a la evaluacién, manteniendo intactos los puntos de registro. Para
descargar Xtra, acceda a www.macromedia.com/support/director/xtras.html.

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

La importacién y exportacién de archivos WBMP también estd disponible en
Fireworks 4. El formato de archivo WBMP estd optimizado para equipos

informdticos inaldmbricos.

Para mds informacién sobre la exportacién desde Fireworks, consulte
“Exportacién con el Asistente de exportacién” en la pdgina 321.

Mejoras de la practica del usuario

Fireworks ha mejorado el funcionamiento de muchas funciones para facilitar la
préctica del usuario.

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

® Si las divisiones se solapan de forma accidental, la divisién superior del orden
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 4rea de solapamiento.

¢ El puntero muestra el tamafio y la forma del pincel o del borrador al elegir la
preferencia Cursores de tamafio de pincel.

® Es posible conmutar fécilmente entre el original y la presentacién preliminar
con los ments correspondientes de las visualizaciones 2-arriba y 4-arriba.

¢ El panel Informacién permite ver informacidn 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 desplazardn en la direccién de la posicién del
puntero. Ademds, es posible desplazarse fuera del lienzo del documento para
poder ampliar y trabajar por los bordes de la ilustracién.

® La seleccién con Recuadro es mds suave y precisa.
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® De forma predeterminada, aparecen selectores de relleno para poder modificar
rdpidamente el relleno de patrén o degradado de los objetos vectoriales.
Ademds, un nuevo botén Editar en el panel Relleno facilita la modificacién de

los degradados.

® Al arrastrar un extremo de un trazado hasta cerca del extremo de un trazado
con caracterfsticas de trazo similares, los dos trazados se juntan.

Compresion JPEG progresivo

La utilizacién de las herramientas Recuadro y la opcién Configuracién JPEG
selectivo permite identificar las partes importantes de una imagen JPEG que se
desea mostrar como una imagen de gran calidad. Después puede reducirse el
tamano total del archivo de la imagen comprimiendo las partes menos
importantes de la misma.

Mejoras de la herramienta Pluma

La herramienta Pluma se ha mejorado para tener un mejor control al dibujar y
editar gréficos vectoriales. Los nuevos punteros inteligentes indican lo que va a
hacer al utilizar la herramienta. Si se mantiene presionada la tecla Control
(Windows) o Comando (Macintosh) se cambia de la herramienta Pluma a la
herramienta Subseleccién para controlar mejor el puntero.

Rectangulos con angulos redondeados

La nueva herramienta Rectdngulo redondeado permite definir un radio de dngulo
antes de dibujar un rectdngulo. También es posible modificar el radio de 4ngulo de
un rectdngulo seleccionado dibujado con la herramienta Rectdngulo redondeado.

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 ubicacién de inicio y final directamente en la pantalla, similar a
la de Director y Macromedia Flash. Fireworks utiliza simbolos de animacién y una
linea de animacidén con puntos de inicio y final claros y puntos intermedios que
representan los fotogramas de la animacidn.

Cuando se selecciona un simbolo de animacién, el panel Objeto muestra
propiedades de animacién como el ndmero de fotogramas, escala, opacidad y
rotacién. La animacién seleccionada puede editarse al cambiar los valores en el

panel Objeto.

Los archivos GIF animados se importan ahora como simbolos de animacidn.
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 légica las opciones del proceso. Ahora es posible determinar la ubicacién y
el nombre de la carpeta de salida al configurar las tareas de proceso por lotes.

Las opciones se visualizan en paneles en lugar de aparecer ocultas en mends
emergentes. Primero, se seleccionan los archivos para procesar por lotes en el
cuadro de didlogo Lote. A continuacién, se introduce la informacién en los
paneles, que estdn organizados para dirigirle a través del proceso de configuracién.

El primer panel permite elegir las acciones que se realizardn en el proceso por lotes
y su orden. El segundo panel permite seleccionar cémo guardar y hacer una copia
de seguridad de los archivos procesados.

Para mds informacidn, consulte “Proceso por lotes” en la pdgina 359.

Nuevo cuadro de dialogo Configuracion de HTML

Las opciones de HTML son ficiles de encontrar y de seleccionar con el nuevo
cuadro de didlogo Configuracién de HTML. Las opciones estdn organizadas en
cuatro paneles de fichas: General, que permite definir las preferencias globales;
Nombre de archivo, que permite definir las convenciones de nombre, las
asociaciones (Macintosh) y las extensiones de los archivos; Tabla, que permite
definir cdmo se exportan las tablas HTML; y Especifico del documento, que
permite definir opciones para el documento actual, como denominacién de
divisiones manual o automdtica.

El cuadro de didlogo Configuracién de HTML permite controlar con precisién
muchas variables de salida de cédigos HTML, JavaScript e imdgenes.

La personalizacién de la configuracién y de las variables de exportacién permite
que la salida de Fireworks se ajuste a métodos de trabajo, directrices de estilo y
requisitos de la aplicacién servidor especificos. Es posible especificar el estilo
HTML (genérico, Dreamweaver, GoLive™, FrontPage® o personalizado) y las
extensiones (.htm, .html, HTML, .asp, .jsp, .php, .shtml o personalizada).

Puede incluir comentarios HTML, forzar el uso de mintsculas en los nombres de
archivo y definir un estilo de suplementos (ninguno, transparente de 1 pixel 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 y Creador para
los archivos exportados.

Fireworks 4 simplifica la tarea de configurar una convencién para la asignacién 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 y del color de
relleno. Si selecciona un color de texto, Fireworks continda utilizando el mismo
color para el siguiente bloque de texto que se crea.

Ademds, si elige otra herramienta de dibujo y cambia el trazo o el relleno y, a
continuacidn, vuelve a la herramienta Texto, el dltimo color de texto utilizado se
restaura 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
Tutorial

Este tutorial permite experimentar la versatilidad de Fireworks. Al realizar el

tutorial, descubrird cémo Fireworks unifica las funciones para realizar una gran
variedad de tareas especificas en una solucién fécil de utilizar. Ademds, Fireworks

ofrece funciones tnicas que automatizan las tareas mds complejas de la creacién
objetos Web, pdginas Web completas y texto y gréficos con Efectos automdtico

Contenido

de

S.

Al realizar el tutorial, en menos de dos horas, deberd reproducir un flujo de trabajo

tipico de produccién con Fireworks para el disefio de una pdgina Web. El flujo
trabajo incluye las tareas siguientes:

® Creacién de formas vectoriales y texto

® Importacién y edicién de imdgenes de mapa de bits
¢ Alineacién de objetos en un documento

® Creacidn de botones de JavaScript

® Adicién de vinculos a botones

¢ Uso del panel Historial

¢ Creacién de rollovers simples y desunidos

® Exportacién del archivo como HTML

Lo que debe conocer

Aungque 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 siguientes:

de
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® Presentacién de Fireworks

® Creacién de animaciones

® Creacién de divisiones

® Creacidn de rollovers arrastrando y colocando comportamientos
¢ Creacién de un menu emergente

® Automatizacion de tareas repetitivas

Para ver una leccidn, elija Ayuda > Lecciones y realice su seleccién en la lista.
Asegtirese de comprender los conceptos presentados en las lecciones antes de
iniciar el tutorial.

Visualizacién de la pagina Web finalizada

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

como un archivo HTML.
1 En la carpeta de la aplicacién Fireworks 4, abra Tutoria\Complete.

2 Seleccione el archivo Final.htm y arrdstrelo hasta una ventana abierta de
navegador.

En el tutorial, terminard una version parcial de esta pdgina para Compass, una
agencia de viajes de aventura. También afiadird vinculos de la barra de botones
a dos pdginas Web adicionales que componen el sitio Compass.

3 Sitde el puntero sobre la barra de botones de la parte superior de la pdgina Web
y advierta el efecto rollover - un botén cambia cuando el puntero estd sobre él.

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

4 Haga clic en el botdn Registro de viaje para probar el vinculo, utilice, después,
el botén Atrds de su navegador para volver a la pdgina Final.htm.

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

Nota: La carpeta Tutorial incluye ademés el documento Fireworks utilizado para

generar el archivo HTML. Para ver este documento, abra el archivo
Fireworks 4\Tutoria\Complete\Final.png.

Abra el archivo Inicio

Después de ver las lecciones y de abrir el archivo Final.htm en un navegador;
puede comenzar el proyecto.
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1 En Fireworks, elija Archivo > Abrir. Despldcese hasta la carpeta de aplicacién de
Fireworks 4 y abra Tutorial\Inicio\Inicio.png.

Los archivos de Fireworks del entorno de creacién tienen la extensién PNG. Al
finalizar un documento Fireworks, puede exportarlo en diferentes formatos.

2 Elija Archivo > Guardar como y asigne el nombre MiArchivo.png al archivo.
Guarde MiArchivo.png en la misma carpeta Inicio.

Al realizar una copia del archivo, guardard los resultados de su trabajo sin
modificar el archivo original para que otros usuarios puedan realizar el tutorial
en otro momento.

Nota: Durante el tutorial, podra deshacer cualquier cambio realizado. Fireworks puede
deshacer varios de sus cambios recientes, dependiendo del nimero de niveles de
deshacer definidos en Preferencias. Para deshacer, elija Editar > Deshacer.

Conforme avance en el tutorial, recuerde guardar su trabajo con frecuencia.

Adicion de formas vectoriales

Una forma vectorial es una descripcién matemdtica de una forma geométrica, a
diferencia de un mapa de bits que define una imagen como una cuadricula de
pixeles coloreados. Los dos tipos de gréficos ofrecen ventajas: por ejemplo, las
formas vectoriales son ficiles de editar mientras que las imdgenes de mapa de bits
son adecuadas para las ilustraciones con variaciones complejas de color, como las
fotografias.

Otras aplicaciones ofrecen herramientas para editar las formas vectoriales o las
imdgenes de mapa de bits, Fireworks permite trabajar con ambos tipos de gréficos.
De forma predeterminada, Fireworks se abre en el modo de vectores. Ahora
utilizard el modo de vectores para crear una forma que transformard en un botdn.

Creacion de una forma vectorial

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

1 Elija Ver > Guias y compruebe que estdn seleccionadas las opciones Mostrar
gufas y Ajustar a gufas. En caso contrario, seleccione ambas.

Advierta las gufas de color verde, de forma predeterminada, en el documento.
Constituyen una ayuda para la alineacién de objetos en el lienzo.

2 Siel panel Capas no estd visible, elija Ventana > Capas, y seleccione la capa
Botones utilizando la herramienta Puntero para hacer clic en el titulo de la capa.

Conocerd mds detalles sobre el panel Capas y su ventajas mds adelante. Por el
momento, sélo necesita saber que la funcién bésica del panel Capas es la
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organizacién de conjuntos de objetos. Al seleccionar la capa Botones, los
botones que cree se colocardn en la misma capa del documento.

3 Siel panel Herramientas no estd visible, elija Ventana > Herramientas. En el
panel Herramientas, seleccione la herramienta Rectdngulo. Sitde el puntero en
forma de cruz en la esquina superior izquierda de la celda que aparece en la
ilustracién siguiente, y arrastre hasta la esquina contraria de la celda, de forma
que el rectdngulo se ajuste entre las guias.

Arrastre la

conrissw
Rectangulo
desde

| ...hasta aqui.

Adicion de un relleno degradado

Unos retoques creativos mds y la forma vectorial se asemejard a un botén. Primero,
afiadird colores degradados y después Efectos automdticos. Un degradado presenta
unas variaciones sutiles de un color o transiciones entre dos o mds colores. Anadird
un degradado lineal en la forma vectorial.

1 Siel panel Relleno no estd visible, elija Ventana > Relleno, y compruebe que la
forma vectorial estd atin seleccionada. En el panel Relleno, utilice el ment
emergente Categoria de relleno para seleccionar Lineal.

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

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

3 Haga clic en Editar y arrastre la muestra de color de la izquierda hacia la
derecha para oscurecer ligeramente el degradado.

Cuando afiada texto de color mds claro en el botén, aparecerd mds legible sobre
un relleno ligeramente m4s oscuro.

ﬂTrazi f@ﬁeuengi o Efeg ﬂﬁlnForH () : |

ILineaI ;I
II"Jegm. blanco ;I [ Editar. }——— El botén Editar

[
A &

Muestra de Color
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Aplicacion de efectos automaticos

racias a los Efectos automdticos de Fireworks, es posible afiadir al texto
G los Efect tomdticos de F k bl dir al texto y
gréficos, diferentes efectos especiales, como biseles y relieves.

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

2 En el ment emergente Anadir efectos de la parte superior del panel Efecto, elija
Bisel y Relieve > Bisel interior.

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

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

& Ereco[miom] 2] Y
hinguna =H+— Menu emergente Anadir efectos
[Flana Yo Menu emergente Forma del borde del bisel
Ty —=— ] Campo Anchura
L
Al =
IEIeuado vl
| T

Nota: Después de anadir un Efecto automético, haga clic en el botén Informacién del
panel Efecto para modificarlo.

Creacion de botones

A continuacién, puede transformar la forma vectorial en un botén al convertirla
en un simbolo de botén. (Un sfmbolo es un elemento reutilizable que se encuentra
almacenado en la biblioteca del documento). Después, creard estados adicionales
de botén para el efecto rollover en el Editor de botones. En Fireworks, puede
determinar el objeto que aparecerd durante el efecto rollover para cuatro estados
diferentes de botén. Consulte “Creacién de botones y barras de navegacién” en la
pdgina 233. En este caso, creard un rollover que intercambia formas cuando el
puntero se sittie sobre el botén.

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

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo, asigne el nombre MiBotén al
simbolo.
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3 Seleccione Botén como el tipo y haga clic en Aceptar (Windows) o en OK
(Macintosh).

Propiedades de simbolo

Maombre: IMiBotén

Tipo: ¢ Gréfico
 Arimacin
Cancelar |

Advierta c6mo ha cambiado en el lienzo la forma vectorial. El botén presenta
una superposicién que indica que es una divisién, dicha superposicién no
aparecerd en el archivo exportado. La pequefia flecha de la esquina inferior
izquierda del botdn indica que el objeto es una instancia del simbolo MiBotén
que aparece en la biblioteca. Después, utilizard el control circular de
comportamiento para crear un rollover desunido.

% | Controlde
.. comportamiento

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

=

El nuevo botén
aparece en la
biblioteca

Adicién de texto en el botén

Para afiadir texto en el botdn, primero debe abrir el botdn en el Editor de botones
y, después, abrir el Editor de texto.
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1 Con la herramienta Puntero, haga doble clic en la instancia de MiBotén en el
lienzo.

Aparece el Editor de botones.

2 En el panel Herramientas, seleccione la herramienta Texto y haga clic en el lado
izquierdo del Editor de botones.

3 En el Editor de texto, elija Impact como fuente, 16 puntos como tamafio y
seleccione alineacién centrada.

4 Compruebe que no selecciona ningtin atributo de estilo, como negrita y
cursiva.

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

El archivo Final.png utiliza un matiz de naranja cuyo valor hexadecimal es
#FF9900.

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

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

7 Compruebe también que la casilla de verificacién Aplicacién automdtica, no el
botén Aplicar, estd seleccionada de forma que pueda ver el texto conforme lo
escribe.

[inpact =M o = ne|s|
[ | [ o fisl= ===l

Ao o] g0 | [suavizado terue ~| P Ajuste automatico
‘ | Campo de entrada
de texto

Casilla de verificacion
Aplicacion automatica

¥ Mostrar fuente ¥ Mostrar tamafio p color

Aoeptar | Cancelar | e[ Aplicar I/
A

8 En el campo de entrada de texto, escriba Planificar aventuras y haga clic en
Aceptar (Windows) o en OK (Macintosh).
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Alineacion del texto
Para alinear el texto del botén, debe utilizar comandos de mend.

1 Con la herramienta Puntero, seleccione el botén y haga clic manteniendo
pulsada la tecla Mayts para seleccionar el texto.

2 Elija Modificar > Alinear > Centrar verticalmente.

3 Elija Modificar > Alinear > Centrar horizontalmente.

Nota: Si el degradado es demasiado tenue para el texto, deslice la muestra de color de la
izquierda del botén hacia la derecha para oscurecer el degradado.

Muestra de Color

Creacion de un rollover

Acaba de disefiar la forma en que aparecerd el botdn en su estado Arriba, cuando el
puntero del usuario no ha tocado el botén. Ahora, utilizard el Editor de botones
para disefiar el estado Sobre del botdn: el aspecto del botén cuando el puntero estd
sobre el botdn.

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

La funcién Copiar grifico Arriba le ahorra tener que crear otro botdn similar.

Copiar grifico Sobre I ‘

2 Utilice la herramienta Puntero para seleccionar el botén. Abra mend emergente
Conjuntos de preestablecidos de degradado de color del panel Relleno y
seleccione Blanco, Negro.

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

3 Con la herramienta Puntero, haga clic en el texto del botén. En el panel Relleno,
utilice el cuadro de color para seleccionar un matiz de rojo como #FF3300.

Rellena x|
[ ©roteno s el o 2]
[siido =l
| MGEET @ |

Borde: ISuauizado - I i
Testura; IGrano - l 03

I_ Transparente

#FF3300 esta aqui

# Optimizar | (5] Objeto | f Comparta I
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4 Seleccione el botdn y deslice la muestra de color de la derecha hacia la izquierda
hasta que el degradado sea lo suficientemente oscuro para que el texto sea

legible.

Deslice la muestra de color hacia la
. [ izquierda
L]

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

Utilizando el Editor de botones acaba de crear un botén de rollover sin tener
escribir c6digo JavaScript. Cuando exporte el archivo como HTML, el cédigo
JavaScript del rollover se incluye en el archivo HTML.

Visualizaciéon del comportamiento del botén

EL panel Comportamientos permite ver y asociar comportamientos JavaScript a
botones, divisiones y zonas interactivas. Si mira ahora el panel Comportamientos,
verd que incluye el comportamiento rollover.

Elija Ventana > Comportamientos para ver el panel Comportamientos.

Comportamientas @ u

Eventas Acciones ||

onfouseOver B Rollover simple — El panel Comportamientos
incluye autométicamente el

comportamiento Rollover
|
0| b

Presentacion preliminar del botén

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

1 En el panel Herramientas, haga clic en el icono Ocultar divisiones en la parte
inferior del panel para ocultar la superposicién de color verde.

Wer

B cono Ocultar divisiones

Tutorial 35



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 Presentacion preliminar, puede elegir
Archivo > Presentacion preliminar en el 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
necesario repetir los pasos para crear dos o mds botones de rollover. Sélo debe
arrastrar dos instancias del simbolo de bot6n desde la Biblioteca hasta el lienzo.
Después modificard el texto de las dos instancias sin afectar al simbolo original.

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

2 En el panel Biblioteca, seleccione MiBotdn y arrastre la instancia de botén
hasta el lienzo, coléquela junto al botén existente de Planificar aventuras de
forma que se ajuste con las guias.

3 Arrastre otra instancia del mismo botén y coléquela junto al segundo botén.
(Asegtirese de no arrastrar el control circular de comportamiento). De nuevo,
utilice las gufas para alinear el botén con los otros dos.

4 Con la segunda instancia de MiBotdn seleccionada, abra el panel Objeto (elija
Ventana > Objeto si el panel no estd visible). Seleccione el texto en el campo
Texto de botén y sustitdyalo con Comprobar estado. Después, pulse Intro
(Windows) o Retorno (Macintosh).

5 Un cuadro de didlogo solicita si desea editar todas las instancias del botén o
s6lo la actual. Haga clic en Actual.

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

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

Planificar ?W(!llﬂlrzl Comprobar estad

Asignacion de valores URL a los botones

Los botones proporcionan, generalmente, un método de navegacién. Para
especificar los vinculos de cada uno de los botones, utilice el Asistente de vinculos.
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1 En el lienzo, seleccione el botdén Planificr aventuras, y haga clic en el Asistente
de vinculos en el panel Objeto.

2 En la ficha Vinculo del cuadro de didlogo Asistente de vinculos, escriba
compasssite/adventureplanner/index.html en el mend emergente superior y
haga clic en Aceptar (Windows) o en OK (Macintosh).

Asistente de vinculos

Configuracion de exportacién  ¥inculo | Destinol Mombre 4 I 4 Aceptar |
@\ Icompassiteiaduentureplannerﬁndex.html| ;I Cancelar |

Especificala direccidn URL del vinculo del batdn que se
utilizar 3 al hacer clic en el botdn. Elmend emergente contiene D |
las URLz= utilizadas recientemente.

Sino selecciona una direccion URL [noHREF), ¢l batn

aparecerd coma rollover pera no vinculard con otra pagina
web.

Lalth |

Especifica un testo alternativo descriptive de este botdn que
aparecerd en el navegadar.

Teuto de barra de estado [opeional):

Puede especificar un mensaje que aparecerd en la barra de
estado del navegador,

3 Seleccione el botén Comprobar estado en el lienzo y utilice el Asistente de
vinculos para asignarle el valor URL compasssite/checkconditions/index.html.

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

Después tendrd la oportunidad de probar los vinculos, una vez que haya
exportado el documento.

Importacién y modificacion de imagenes de
mapa de bits

Hasta ahora ha trabajado en el modo de vectores. Fireworks también ofrece
funciones para crear, importar y modificar imdgenes de mapa de bits. Es posible
afadir Efectos automdticos a los grdficos de mapa de bits del mismo modo que lo
harfa con formas vectoriales. Ademds, puede corregir y eliminar colores en la
imagen de mapa de bits.

n este tutorial, importard imdgenes de mapa de bits, las modificard y utilizard
En este tutorial, import genes de mapa de bits, | dificard y util
para crear rollovers desunidos - una imagen cambia en un 4rea del documento en
respuesta a la presencia del puntero sobre otra 4rea.
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Anadir una capa

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

Nota: Si tiene experiencia con Photoshop, debe tener en cuenta que el término capa tiene
un significado diferente en Fireworks. En Fireworks, un objeto es cualquier elemento que
cree o importe, como una forma vectorial o imagen de mapa de bits; los objetos se colocan
sobre capas.

Gracias a las capas, pueden modificarse objetos en una capa sin afectar a los otros
objetos de otra capa. Las capas también ofrecen un método para organizar los
elementos, como colocar todos los botones en una capa (tal como hizo
anteriormente en el tutorial) y todas las imdgenes de mapa de bits en otra.

Ahora afiadird una nueva capa, asignard un nombre e importard dos mapas de bits
en la capa como preparacidn para la creacién 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 aplicacién.

|
12005 1100 1002 o o2 o S8+ lcono Mostrar
| capas

Tenga en cuenta que el tutorial tiene cinco capas, incluida la capa de Web
predeterminada para los objetos Web. Es posible utilizar los botones para
expandir y contraer para mostrar u ocultar la lista de objetos en una capa.
Puede ocultar una capa en el lienzo haciendo clic en el icono Mostrar/Ocultar.

(= Capas [[[]]Fotogramas = Historial @
E Wj I Mormal ;I

B | & (Capade Web p=0
& B Tewo L=
=

@ |E Rollover desunido

E | @ & Fondo B @

= [FgEr— Icono Capa nueva/duplicar

Columna de blogueo

Icono Mostrar/ocultar

Botones Expandir y Contraer

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

3 Para cambiar el nombre de la capa nueva, haga doble clic en el nombre
existente en el panel Capas.
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4 En el campo Nombre de capa del ment emergente que aparece, escriba
Ilustracién de rollover desunido. Compruebe que no estd seleccionada la
opcién Compartir en fotogramas y haga clic en cualquier punto de la
aplicacién para cerrar el ment emergente.

=l Capaz [[||][]Fotogramas TDHistoriaI] @ :l

E Wj INormaI ;I
B & |& capadeweb ey
B|& |& Temo
=]
SHEC] Mombre de capa:
=] — - .
Illustracmn de Rollover desunidd — Menudemergente
EIE]
™ Compartic en fatogramas

il

5 En el panel Capas, compruebe que el icono capas de la capa de Web no estd
visible y que la superposicién de divisidn de color verde no aparece en el lienzo.
Si fuera necesario, haga clic en el icono Mostrar/ocultar para ocultar la capas de

Web.

Nota: Después de configurar todos los objetos de una capa, puede bloquear la capa
haciendo clic en el icono Bloquear/Desbloquear para evitar cambios inadvertidos.

Adicion de fotogramas

En un navegador Web, un rollover intercambia rdpidamente un imagen con otra.
Para crear un rollover, Fireworks utiliza fotogramas, semejantes a la imdgenes de
una animacién, para almacenar el contenido del rollover.

Cuando un rollover desunido intercambia imdgenes que ocupan la misma 4rea del
lienzo, debe crear un fotograma independiente para cada imagen que se
intercambie. Mds adelante, en este tutorial, deberd arrastrar y colocar
comportamientos para especificar que los fotogramas que afiada aparecen como
un rollover desunido.

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

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

Nota: Es posible que se pregunte por qué el panel Fotogramas indica que su
documento sdlo tiene un fotograma, aunque el rollover simple de los botones requiere
dos fotogramas: uno para el estado Arriba y otro para el estado Sobre. Los fotogramas
de los botones aparecen en el panel Fotogramas tnicamente cuando estéa activo el
Editor de botones.
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2 Elija Insertar > Fotograma, o haga clic en el icono Fotograma nuevo/duplicado

del panel Fotogramas.

3 En el panel Fotogramas, haga doble clic en Fotograma 2, el nuevo fotograma

afiadido, y asigne el nombre Comprobar estado.

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

HilFatogramss

| 1 Fotograma 1 | 20

2 Comprobar estado

2, |62, siempre 8| H— |cono Fotograma nuevo/duplicado

Importacion de la primera imagen de mapa de bits

Fireworks ofrece varios métodos para afiadir una imagen existente en un
documento; puede cortar y pegar, arrastrar y colocar y utilizar el comando
Importar, que es el método que se describird ahora.

1

Con la capa Ilustracién de rollover desunido seleccionada en el panel Capas y el
fotograma Comprobar estado seleccionado en el panel Fotogramas, elija
Archivo > Importar.

Nota: El lienzo solo muestra los objetos de Comprobar estado, el segundo fotograma.

En el cuadro de didlogo Importar, abra Tutorial\Start\Assets dentro de la
carpeta de la aplicacién Fireworks y haga doble clic en Check_Cond.png.

Sitde el puntero de importacién en la esquina en que la tercera gufa horizontal
corta el borde izquierdo del lienzo, tal como se muestra en la ilustracién
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 fotograma, importard la imagen de mapa de bits asociada con el
botén Registro de viaje.

1 Con la capa Ilustracién de rollover desunido seleccionada en el panel Capas y el
fotograma Registro de viaje seleccionado en el panel Fotogramas, elija
Archivo > Importar.

2 En el cuadro de didlogo Importar, abra Tutorial\Start\Assets dentro de la
carpeta de la aplicacién Fireworks y haga doble clic en Trav_Log.png.

3 Sitde el puntero de importacion en la misma esquina utilizada para importar el
mapa de bits anterior y haga clic para importar la nueva imagen.

cCompAasSs

Eliminacion de pixeles con colores similares y adicion de
correccion de color

Después de importar la imagen de mapa de bits asociada con el botén Comprobar
estado, habrd notado que los colores son brillantes en comparacién con los otros
colores del documento. Ya que una imagen con tono sepia serfa mds coherente con
las imdgenes existentes, eliminard el espacio blanco del mapa de bits y utilizard la
correccién de color para proporcionar a la imagen un tono sepia. La herramienta
Varita mdgica permite suprimir un 4drea de pixeles de color similar.

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

La capa Ilustracién de rollover desunido debe estar seleccionada en el panel

Capas.
2 Haga doble clic en la herramienta Varita mdgica para abrir el panel Opciones de

herramientas.
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Utilice el deslizador Tolerancia para seleccionar 15 y seleccione Suavizado en el
mend emergente Borde.

Los valores bajos de tolerancia indican a la Varita mdgica que debe seleccionar
colores adyacentes muy similares al color del pixel seleccionado. El Suavizado
alisa las lineas dentadas.

Opciones de heramientas [Henamient... B3

ﬁDpcionesi ) :l

Tolerancia: |15 j
Eorde: ISuauizado d ” j

Con la Varita mégica, haga clic en cualquier punto del espacio en blanco de la

derecha del mapa de bits.

El borde rayado que aparece alrededor del lienzo indica que se encuentra en el
modo mapa de bits. Se selecciona el 4rea de pixeles blancos del mapa de bits.

compnass W

1

-
d

= 5

———pi— Areade pixeles

¢ blancos

w

Pulse Retroceso (Windows) o Suprimir (Macintosh), también puede elegir
Editar > Cortar para suprimir los pixeles blancos.

Elija Modificar > Salir del modo Mapa de bits.

Si fuera necesario, haga clic, con la herramienta Puntero, para seleccionar la
imagen de mapa de bits.

No haga doble clic ya que volverfa al modo Mapa de bits.

En el panel Efecto, elija Ajustar color > Relleno de color en el ment emergente
Efecto.

En el cuadro de color del panel Efecto, seleccione un matiz marrén claro
(el archivo Final.png utiliza un valor hexadecimal #CC6600).
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10 Desplace el deslizador Nivel de tinta hasta 35% y pulse Intro.

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

Adicion de una sombra

1 En el panel Efecto, con el mapa de bits seleccionado, elija Sombrear e
iluminar > Sombra en el mend emergente Efecto.

2 Desplace el deslizador Distancia hasta 10 y haga clic fuera del panel.
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Automatizacion de tareas con el panel Historial

La imagen de mapa de bits importada para el botén Registro de viaje también
necesita correccién de color y una sombra. En lugar de repetir los pasos para
afadir estos efectos, se utilizard el panel Historial para automatizar las tareas
repetitivas.

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

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

3 Elija Ventana > Historial.

4 En lalista de comandos del panel Historial, haga clic en la tltima aparicién de
Establecer efecto y haga clic manteniendo pulsada la tecla Mayts en el
pentltimo comando Establecer efecto.

"J‘*\ Herramienta ¥ arita magica ;I
?—g Suprimir

n Salir del modo de mapa de bits

= ?—g Afiadir Fotograma
-

Walver a reproducirl % H

5 Haga clic en Volver a reproducir en el panel Historial y advierta c6mo
Fireworks ejecuta los comandos para modificar la imagen de mapa de bits en el
lienzo.

Recuerde guardar su trabajo con frecuencia.

Creacion de un rollover desunido

Para crear un rollover desunido, cada objeto que compone el rollover debe tener
un objeto de divisién asociado. Los objetos de divisién aparecen en la capa de Web
del documento. Creard un objeto de divisidn para las imdgenes de mapa de bits,
después arrastre y coloque comportamientos para crear el rollover desunido.

Insercién de una division

Ya que los dos objetos del rollover deben ser objetos de divisién, afiadird una
divisién a una imagen.

1 En el panel Fotogramas, seleccione el fotograma Comprobar estado.
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2 En el lienzo, utilice la herramienta Puntero para seleccionar la imagen de la
mujer con prismdticos y elija Insertar > Divisién.

Aparece una superposicién de color verde para indicar un objeto de divisién. El
panel Capas incluye ahora la divisién en la capa de Web.

Arrastre y colocacioén para crear el rollover desunido

Para asociar la imagen con el botdn, sélo debe arrastrar el puntero desde el control
del comportamiento para el botdn hasta la divisién sobre la imagen que aparecerd
durante el rollover desunido.

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

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

Una linea azul, la linea de comportamiento, se ajusta a la divisién, de este modo
se indica que las dos divisiones estdn asociadas. Aparece el cuadro de didlogo
Intercambiar imagen.

Welcome to Compass.
Currently we have over 1500
extreme adventures for vou to
Intercambiar imagen

I ibiar imagen de:

Comprobar sstado (2 i
Cancelar
- Més opoiones... | —_—

WMoy Al e s o

3 En el cuadro de didlogo, compruebe que estd intercambiando la imagen del
fotograma Comprobar estado, y haga clic en Aceptar (Windows) o en OK
(Macintosh).

De esta forma tan fécil, 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 botén Registro de
viaje.

1 En el lienzo, seleccione el botén Registro de viaje y arrastre el control de

comportamiento del botén hasta la divisién de la imagen de mapa de bits.

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

Intercambiar imagen

Intercambiar imagen de:

Fegiztio de viaje

Cancelar |
s opciones... |

3 Haga clic en la ficha Presentacién preliminar y sitde el puntero sobre los
botones para ver el rollover desunido. Para salir de la Presentacién preliminar,

haga clic en la ficha Original.

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 formatos Web y de
impresién; en este caso, exportard el documento en HTML. Tenga en cuenta que
el proceso de exportacién no modifica el archivo PNG - atin puede modificar el
archivo PNG y volverlo a exportar si lo desea.

Exportacioén del archivo
Para exportar un documento, debe utilizar el cuadro de didlogo Exportar.
1 Guarde el archivo y elija Archivo > Exportar.

2 En el cuadro de didlogo Exportar, abra Tutorial\Start\Export en la carpeta de
aplicacién de Fireworks.

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

3 En el mend emergente Divisidn, compruebe que la opcidn Exportar divisiones
estd seleccionada.

Cuando seleccione Exportar divisiones, los botones funcionardn en el archivo
HTML.
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Seleccione Colocar imdgenes en subcarpeta.

Fireworks creard una subcarpeta para las imdgenes dentro de la carpeta de
exportacion.

Haga clic en Opciones para comprobar que aparece Dreamweaver en el ment
emergente Estilo de HTML 'y, después, haga clic en Aceptar (Windows) o en
OK (Macintosh).

En el cuadro de didlogo Exportar, haga clic en Guardar.

Visualizacion del documento exportado en un navegador

Los nuevos archivo creados durante el proceso de exportacién aparecen en la
carpeta de exportacién.

1
2

Localice la carpeta Tutorial\Start\Export y 4brala.

Advierta que Fireworks ha creado el archivo HTM. Si abre la subcarpeta
Images, verd que Fireworks también ha creado los archivos gréficos para todas
las imdgenes. Cada divisién de Fireworks se exporta como un archivo
independiente.

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

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

Pruebe las otras funciones que ha incluido.

La mayoria de los navegadores Web permiten ver el cédigo original con un
comando similar a Ver > Cédigo fuente. Localice y ejecute el comando que
permite ver el cédigo.

E] MiArchivo_htm - Bloc de notas [_[O1=]
Achivo_EdcitnBuscar Ayuda

<ntm1> -
<head>

<title>MiArchivo.jpg</title>

<meta http-equiu="Content-Type" content="text/html;">

<meta name="description™ content="Fu4 DUl HTHL™>

[<*-- Fireworks 4.8 Dreamweaver 4.0 target. Created Tue Sep 19 B4:43:37 GHT-0700 (Pacific
Daylight Time) 2886-->

<script language-“Javascript'>

[<t-— hide

Function MM_findobj(n, d) ¢ //u3.8

var p,i,x; iF(?d) d=document; if{(p=n.index0F("7"))>BR&parent.frames.length) {
rent.frames[n.substring(p+1)].document; n=n.substring(®,p);}

iF(*(x=d[n])&&d.all) x=d.all[n]; For (i=85?x&&i<d.forns.length;i++) x=d.forms[il[n];
FOr(i=0;1x&2d.layersteicd.layers.length;is+) x=HM_findObj(n,d.layers[i].docunent); return
%3

H
Function MM_suapImage() { //u3.0

,%,a=MH_suapImage .argunents; document.MH_sr=neu Array;
i<(a.length-2);i+=3)
x=HH_Find0bj(a[i]))t=null){document .MH_sr[j++]=x; iF(1x.0Src) x.0Src=x.src;
%.sre=a[i+2]3)
>

function MM_suapIngRestore() { //v3.8
var i,x,a=document.MH_sr; For(i=0;at&i<a.lengthet(x=a[i])&&x.0Src;is+) x.sre=x.oSrc;

>

Function MM_preloadImages() { //v3.0

var d-document; if(d.images){ if(?d.HM_p) d.MH_p-new Array(};
var i,j=d.HH_p.length,a=HH_preloadImages.arguments; For(i-8; i<a.length; is+)
if (a[i].indexOf ("#")1=0){ d.MM_p[j]=new Image; d.MM_p[j++].src=a[i];}}

4/ stop hiding -->
</seript>

</nead>

<body topmargin="8" leftmargin="0" bgcolor="RFFFFFF"
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7 Despldcese por el cédigo. Si conoce el lenguaje JavaScript, reconocerd el cédigo
que Fireworks ha creado. Si no conoce este lenguaje, puede apreciar que
Fireworks no ofrece ningin motivo para aprenderlo.

Utilizacion de Fireworks con Dreamweaver

Si estd interesado en conocer cémo utilizar conjuntamente Fireworks y
Dreamweaver, asegurese de realizar el tutorial de Fireworks y Dreamweaver. En ¢l
se presentan los conceptos bdsicos para utilizar Dreamweaver con Fireworks para
editar, optimizar e insertar grificos Web en pdginas HTML. Aprenderd c6mo
importar una imagen de Fireworks o un archivo de tabla en un documento de
Dreamweaver y seguir modificando el archivo con las numerosas herramientas de
edicién de Dreamweaver. También se describe cémo utilizar la funcién
ejecutar-y-editar, que permite utilizar Fireworks para editar y optimizar una
imagen de Fireworks o tabla de divisiones colocadas en Dreamweaver, y volver a
Dreamweaver con todas las actualizaciones intactas. Para realizar el tutorial
Fireworks y Dreamweaver, visite
http://www.macromedia.com/support/dreamweaver/programs.html.

Pasos siguientes

Ha llevado a cabo las tareas mds importantes del flujo de trabajo de produccién de
una pdgina Web con Fireworks. Estas tareas incluyeron lo siguiente:

® Creacién de formas vectoriales y texto

® Importacién y edicién de imdgenes de mapa de bits
¢ Alineacién de objetos en un documento

® Creacién de botones de JavaScript

¢ Adicién de vinculos a botones

¢ Uso del panel Historial

¢ Creacién de rollovers simples y desunidos

® Exportacién del archivo como HTML

Si desea informacién mds detallada sobre las funciones tratadas en el tutorial y
sobre otras funciones de Fireworks, consulte el indice de este manual o busque en
los temas de ayuda de Fireworks. Ademds, puede visitar el galardonado Centro de
asistencia de Macromedia en http://www.macromedia.com/support/fireworks.
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CAPITULO 2
Conceptos basicos de Fireworks

Fireworks es una aplicacién de vanguardia para el disefio de imdgenes y grdficos que
se utilizan en la Web. Sus novedades solucionan con éxito los principales problemas
con que se enfrentan los diseiadores graficos y desarrolladores en la Web.

Fireworks es una herramienta de disefio increiblemente flexible y apta para los
disefiadores gréficos y de la Web. Su amplia gama de herramientas permite crear
imdgenes con algunas de las mejores funciones de las aplicaciones de graficos
vectoriales y de mapas de bits en una sola aplicacién. Puede realizar la edicién con
la flexibilidad caracteristica de los objetos vectoriales y aplicar efectos de mapa de
bits, incluidos biseles, iluminacién, sombras y, ahora, filtros de Photoshop, que
permiten volver a dibujar mientras se edita.

Gracias a la aparicién de Fireworks, los disefiadores de sedes Web ya no tienen que
cambiar continuamente entre las aplicaciones que permiten realizar una tarea
especifica, que no son menos de una docena. Los efectos automdticos de cardcter
no eliminatorio evitan la frustracién que acarrea tener que volver a crear los
gréficos Web desde el principio después de realizar una simple modificacién.
Mediante la generacién de JavaScript, Fireworks facilita la creacién de rollovers.
Ademds, las funciones de optimizacién permiten comprimir el tamafo del archivo

de gréficos Web sin perjudicar la calidad.

Acerca de las imagenes vectoriales y de
mapa de bits

Los sistemas informdticos muestran las imdgenes en formato de vectores o de
mapa de bits. Es muy importante comprender la diferencia entre ambos formatos
para poderlos utilizar de la forma mds eficaz. Fireworks permite crear imdgenes
con las herramientas de dibujo vectores o de mapa de bits, as{ como importar y
manipular imdgenes vectoriales o de mapa de bits creadas con otras aplicaciones.
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Imagenes vectoriales

Los elementos grdficos vectoriales representan imdgenes mediante lineas y curvas,
llamadas vectores, que también tienen propiedades de color y posicién. 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 el
contorno de la hoja. El color de la hoja lo determina el color del contorno y el drea
que encierra dicho contorno.

Cuando se edita una imagen vectorial, se modifican las propiedades de las lineas y
curvas que describen su forma. La posicién, el tamafio, la forma y el color de las
imdgenes de vectores puede cambiarse sin que por ello pierdan calidad. Se pueden
solapar objetos para que aparezcan sélo parcialmente y alterar su transparencia.
Las imdgenes vectoriales no dependen de la resolucién, es decir que pueden verse
en dispositivos de salida de distintas resoluciones sin que se vea alterada su calidad.

Imagenes de mapa de bits

Los elementos grificos de mapa de bits representan imdgenes mediante puntos de
color, denominados pixeles, que estdn organizados en una cuadricula. La misma
pantalla del ordenador es una gran cuadricula de pixeles. En un grdfico de mapa de
bits, la imagen de la hoja anterior estarfa determinada por el valor especifico de
posicién y color de cada pixel de la cuadricula. Cada punto tiene asignado un
color, y cuando se presenta en la resolucién adecuada, los puntos se juntan, como
las teselas de un mosaico, y forman la imagen.
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Cuando se edita una imagen de mapa de bits, se modifican los pixeles y no las lineas y
curvas. Estas imdgenes de mapa de bits dependen de la resolucién, ya que los datos que
las definen estdn fijados en una cuadricula que tiene un tamafio determinado. Cuando
se aumenta el tamafio de un elemento gréfico de mapa de bits, sus bordes pueden
quedar desiguales al redistribuir los pixeles en la cuadricula. La visualizacién de un
elemento grifico de mapa de bits en un dispositivo de salida con menor calidad de
resolucién que la propia imagen, también reduce su calidad.

Acerca del trabajo en Fireworks

Cuando se disefian elementos grdficos con Fireworks, pueden crearse imdgenes de
mapa de bits o vectoriales, efectos Web como rollovers y ments emergentes, manipular
gréficos para reducir el tamafio de archivo, y automatizar las tareas mds frecuentes para
evitar trabajos repetitivos.

Una vez que el documento estd terminado, se puede exportar como archivo HTML si
el objetivo es utilizarlo en la Web, o como archivo de Photoshop o Illustrator si se
precisa continuar trabajando con él.

Creacioén de elementos graficos

Fireworks permite dibujar en las dos modalidades: vectores y mapa de bits. En modo
Vector, se dibujan y editan trazados; en modo Mapa de bits, se editan pixeles.

En Fireworks se pueden crear imdgenes de vectores y mapa de bits nuevas mediante la
seleccién de las herramientas adecuadas en el panel Herramientas y su aplicacién en el
lienzo. Cada modo de dibujo tiene un juego de herramientas propio. Algunas
herramientas son exclusivas de un modo; otras se utilizan en ambos modos, pero
tienen funciones diferentes. Para obtener mds informacién, consulte “Trabajo con
objetos” en la pdgina 87 y “Trabajo con mapas de bits” en la pdgina 125.

Creacion de objetos Web

Los objetos Web son los pilares sobre los que Fireworks se basa para crear pdginas Web
interactivas. Los objetos Web son zonas interactivas o divisiones. Las divisiones cortan
la imagen en varias secciones, y permiten aplicar comportamientos, animacién y URL
(Uniform Resource Locator) a las distintas partes de la imagen. Las divisiones
permiten exportar las secciones con ajustes de configuracién diferentes. Las zonas
interactivas permiten asignar un vinculo de URL a parte o a toda la imagen. asi como
ciertos comportamientos. Para obtener mds informacién, consulte “Utilizacién de
zonas interactivas y divisiones” en la pdgina 245.

Optimizacion
En Fireworks se pueden optimizar los grdficos Web para reducir al médximo el tamafio
de archivo, y obtener sitios Web que se descarguen rdpidamente. Con las eficaces

técnicas de optimizacién que ofrece Fireworks, pueden conseguirse documentos
realmente pequefios sin alterar la calidad de la informacién.

Por ejemplo, se puede seleccionar informacién del fondo de una fotografia y reducir el
ndmero de colores de esa parte especifica. También se puede dividir una imagen en
porciones y aplicar a cada una el formato que mds convenga.
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Exportacién de documentos

Una vez optimizado, el trabajo debe enviarse a un archivo que sea visible en un
navegador Web o compatible con otra aplicacién de imdgenes o Web. El archivo PNG
original de Fireworks no se modifica, sean cuales sean los pardmetros de exportacién
que se elijan. De esta forma, pueden exportarse numerosos formatos Web y de
impresién a partir del mismo archivo de origen.

Las imdgenes también pueden optimizarse como parte del proceso de exportacién. ya
que durante la exportacién estén disponibles todas las opciones de optimizacién.

Acerca del entorno de trabajo de Fireworks

Cuando se abre Fireworks 4 por primera vez, la pantalla muestra una barra de menus
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 ventana de
documento en el centro.

eworks - 5in titulo-1

Archivo  Editar Yer Insetar Modificar Testo Comandos Riras  VYentana Ayuda
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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 lengiietas de
cuatro fichas. Cada una presenta una vista del documento. El documento PNG de
Fireworks en uso se muestra en la ventana de documento Original. Las tres
lengiietas restantes permiten ver versiones de exportacién del documento.

I Sin titulo-1 al 100%= (O] =]

Driginali Presentacion preliminar [ 2-ariba [ 4-arriba | EF (Documente mi]
La ficha Original y las tres fichas de presentacion preliminar se encuentran en la
esquina superior izquierda del drea de trabajo.

Para mostrar el documento PNG original:

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

Presentacion preliminar de documentos

La ficha Presentacién preliminar muestra la imagen tal como aparecerfa en un
navegador Web, conforme a los pardmetros de exportacidn activos. En las vistas
2-arriba y 4-arriba se comparan las presentaciones preliminares segtin los
pardmetros variables de exportacién. También pueden utilizarse las vistas 2-arriba
y 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-arriba o 4-arriba de la ventana de
documento.

Utilice los paneles Optimizar y Tabla de color para modificar la configuracién de
exportacion. Estos paneles, junto con Presentacién preliminar, realizan las mismas
funciones que el cuadro de didlogo Exportar presentacién preliminar de versiones
anteriores de Fireworks, lo que supone una mejora del 4rea de trabajo.

En la ventana Presentacién preliminar puede ver el comportamiento de los
rollovers y las barras de navegacidn, ademds de animaciones.

Visualizacién y eleccion de herramientas

El panel Herramientas contiene las herramientas necesarias para crear, seleccionar
y modificar objetos. En Windows, las barras de herramientas Principal y Modificar
proporcionan ficil acceso a muchos comandos. Los usuarios de Macintosh pueden
elegir estos comandos en los mends.
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El panel Herramientas contiene docenas de herramientas, algunas de las cuales
estdn agrupadas, tal como se ilustra. Los grupos de herramientas se identifican por
el pequefio tridngulo situado en la esquina inferior derecha de la herramienta.

Haga clic en una herramienta para seleccionarla. De forma alternativa, puede
pulsar las teclas de método abreviado para cambiar rdpidamente de herramienta.
Para obtener mds informacién sobre las teclas de método abreviado, consulte
“Cambio de conjuntos de métodos abreviados de teclado” en la pdgina 61.

Nota: 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 rétulo correspondiente.
El método abreviado es la letra que aparece tras el nombre de la herramienta.

Para elegir una herramienta alternativa en un grupo de herramientas:

1 Haga clic y mantenga presionado el botén del ratén sobre cualquier
herramienta que presente un tridéngulo en su esquina inferior derecha.

2 Arrastre el cursor hasta la herramienta alternativa apropiada y suelte el botén
del ratén. La herramienta elegida aparece en el panel de herramientas.

Nota: La funcion de algunas herramientas cambia segun se editen objetos vectoriales o
de mapa de bits. Para obtener mas informacién sobre las herramientas de Fireworks,
consulte “Trabajo con objetos vectoriales” en la pagina 101y “Trabajo con mapas de bits”
en la pagina 125
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Reorganizacién de barras de herramientas (solo Windows)

Las barras de herramientas se pueden mostrar u ocultar, 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
submenti Ventana > Barras de herramientas.

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

Para desacoplar una barra de herramientas:

Arrastre la barra de herramientas lejos de la posicién en la que estaba acoplada. La
barra de herramientas se convierte en un panel 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 parte
inferior o superior de la ventana de la aplicacién.

Cambio de las opciones de herramientas

En el panel Opciones de herramientas se muestran las opciones relacionadas con la
herramienta activa. Por ejemplo, en las opciones de la herramienta Puntero se
incluyen Resaltar posicién del ratén, Mostrar al arrastrar y Mostrar selectores de
relleno. Para obtener informacidn sobre opciones de herramientas concretas,
consulte los apartados del manual donde se presentan las distintas herramientas.

o]

¥ Resaltar posicién del ratén
F Mostrar al arrastrar
|7 Mostrar selectores de rellenc

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
aspectos de disefio del objeto seleccionado. Con los paneles se puede trabajar en
fotogramas, capas, simbolos, muestras de color y otros. Por ejemplo, puede
utilizarse el panel Efecto para seleccionar un efecto y aplicarlo a un objeto.

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

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

& & 0 E = D) D

Los paneles 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 y contienen opciones destinadas a crear, eliminar y manipular las
capas y los fotogramas. El panel Fotogramas contiene opciones para la creacién de
animaciones.

El panel Comportamientos permite controlar los comportamientos, que
determinan la reaccién que se produce en las zonas interactivas o las divisiones al
mover el ratén.

El panel Historial incluye una lista de los nuevos comandos que puede deshacer y
rehacer de forma rdpida. También se puede elegir comandos para repetirlos y
guardar secuencias de comandos en uno solo.

El panel Biblioteca contiene simbolos grdficos, de botén y de animacién. Las
instancias de la biblioteca pueden arrastrarse ficilmente desde la biblioteca hasta el
documento. También es posible realizar cambios globales en ellas modificando
solamente el simbolo.

Los paneles Optimizar y Color permiten gestionar la configuracién que controla el
tamanio de objeto y el tipo de archivo.

El Historial del proyecto permite exportar archivos seleccionados con sus dltimos
ajustes de exportacién, y seleccionar los archivos de un proceso por lotes.

El panel Informacién proporciona datos sobre las dimensiones de los objetos
seleccionados y las coordenadas del cursor conforme se mueve por el lienzo.

El panel Opciones de herramienta permite editar la configuracién de la
herramienta Puntero actual.

El panel Estilos permite modificar el aspecto de objetos y texto. Fireworks
incorpora y pone a su servicio una serie de estilos que pueden elegirse.
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Para mostrar u ocultar un panel:

Elija el panel en el mend Ventana.

Todos los paneles tienen un ment emergente de opciones.

T B
# Traza| 45 Relle] 2% Erect] finferm] 2)| H—Haga clic para abrir el menu
IBésico ;I !‘J

Purtes: F T A

Testura: IGrano - I IUZ j

Para elegir una opcion del menu emergente Opciones de un panel:

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

2 Elija un comando del mend emergente Opciones.

Algunos controles de los paneles tienen un mend emergente, paletas de colores,
controles deslizantes o diales.

Para utilizar un ment emergente de opciones:

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

2 Modifique el valor:

¢ Elija una opcién o una muestra de color.

® Arrastre el control deslizante o el dial.

® Escriba la primera letra de la opcién que desee elegir (Windows). Pulse esa letra
varias veces para recorrer todas las opciones que empiezan por esa misma letra.

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

1 Haga clic en el cuadro de texto.

2 Escriba un valor.

3 Pulse Intro.

Para combinar dos o mas paneles:

1 Arrastre un panel flotante sobre otro panel flotante. Cuando aparezca el borde
resaltado en el panel situado debajo, suelte el botdn del ratén.

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

Arrastre la lengiieta de la ficha fuera del panel.

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

Haga clic en el botdn de cierre de la parte superior del panel o de la ventana del
grupo de paneles.

Para ocultar todos los paneles o mostrar los paneles ocultos:
¢ Elija Ver > Ocultar paneles.
Nota: Los paneles que estaban ocultos cuando se selecciond Ocultar paneles

permanecen ocultos al desactivar esta opcion.

Para restablecer la posicién predeterminada de los paneles:

¢ Elija Comandos > Conjuntos de disefio de paneles > 1024 x 768.

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

2 Borre el archivo de preferencias llamado Fireworks 4 Preferences de la carpeta
de Fireworks (Windows) o de la carpeta Sistema\Preferencias (Macintosh).

3 Reinicie Fireworks.

Uso de menus contextuales

Los ments contextuales permiten acceder con rapidez a determinados comandos
asociados a la seleccién actual.

Aurnentar y reduci >
Seleccionar »

Ocultar seleccidn Chil+L
Ocultar bordes F3

Orgarizar »
Transformar >

Agrpar Cll+G
Desaguupar ChlsMaytis+

Corvertirensimbolo~ F8

Animar »
Simbolos »
Insertar zona interactiva  ChlsMayis+ll
Insertar divisin Aleayis+U

Converlit enmapa de bits Cll+AlsMaytisZ
Allanar capas

Para utilizar un mend contextual:

Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o pulse la tecla Control y
haga clic (Macintosh) sobre el elemento seleccionado en la ventana del
documento.
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Configuracion de preferencias

Mediante la configuracién de preferencias de Fireworks se controla la presentacién
general de la interfaz de usuario, asf como la edicién y la ubicacién de las carpetas.

Para establecer preferencias:
1 Elija Editar > 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 elija Aceptar.

Configuracion de preferencias generales

El nimero 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 ndmero entre el 0 y el 100. Esta configuracidn afecta tanto al comando
Editar > Deshacer como al panel Historial.

Mientras mds alto sea el ndmero de operaciones que deshacer, mds memoria
necesitard Fireworks.

Colores predeterminados permite establecer los colores predeterminados para las
pinceladas, los rellenos y los resaltes de trazados.

Interpolacién permite elegir uno de los cuatro métodos de escala que Fireworks
utiliza para interpolar pixeles al ajustar la escala de una imagen:

® La interpolacién bictbica, ademds de ser el método predeterminado, es el que
suele proporcionar resultados mds nitidos y de mayor calidad.

® La interpolacién bilineal ofrece resultados més nitidos que la interpolacién
suave, pero menos precisos que la bictbica.

® La interpolacién suave, que era la empleada en Fireworks 1, proporciona un
desenfoque suave y detalles menos precisos. Este método resulta dtil cuando los
demds generan resultados no deseados.

* Con la interpolacién de vecino mds cercano, los bordes aparecen dentados y se
ofrece 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 edicion

Las preferencias de edicién permiten controlar la forma del cursor y las ayudas
visuales del modo de trabajo Mapa de bits.

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

Cursores de tamafio de pincel determina el tamafio y la forma de los cursores de la
herramienta Borrador y de la herramienta Pincel para aumentar la precisién del

dibujo o borrado.

Nota: En casos de pinceles de muchas puntas, suele mostrarse un cursor en forma de
cruz.

Expandir para rellenar el documento amplia el borde rayado para que abarque el
lienzo completo de un documento al activar el modo Mapa de bits, lo que permite
editar los pixeles de todo el documento. Cuando esta funcién estd desactivada,
s6lo se pueden editar 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 bits. Desactive esta funcién para abrir todos los archivos en modo
vector.

Desactivar “Ocultar bordes” desactiva la opcién Ocultar bordes de forma
automdtica al entrar o salir del modo Mapa de bits.

Mostrar borde rayado activa de forma automdtica un borde de rayas alrededor de
las imdgenes de mapa de bits cuando estd activo el modo Mapa de bits.

Distancia de seleccién permite especificar la distancia minima que debe existir
entre el cursor y un objeto para que este pueda seleccionarse. La distancia de
seleccién puede estar entre 1y 10 pixeles.

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

Establecimiento de preferencias de ejecucioén y edicion

Es posible determinar si el archivo PNG origen de Fireworks se abrird al editar u
optimizar desde Dreamweaver.

Al editar con aplicaciones externas permite determinar si el archivo PNG origen
de Fireworks se abrird cuando se pretenda utilizar Fireworks para editar imdgenes
desde dentro de Dreamweaver u otro editor HTML.

Al optimizar de aplicaciones externas permite determinar si el archivo PNG
origen de Fireworks se abrird cuando se pretenda optimizar un elemento gréfico
con el comando de Dreamweaver Optimizar imagen en Fireworks.

Para mds informacién sobre cédmo trabajar con objetos de Fireworks en
Dreamweaver, consulte “Edicién de archivos de Fireworks colocados en
Dreamweaver” en la pdgina 343.
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Gestion de carpetas externas y discos temporales

Las preferencias de la ficha Carpetas proporcionan acceso a los filtros de conexién
de Photoshop, a los archivos de texturas y a los archivos de patrones de origen
externo. Asimismo, permiten especificar si se desea que Fireworks almacene los
archivos de caché temporales.

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

® Los filtros de conexién de Photoshop aparecen en el ment Fireworks Xtras y el
panel Efectos.

® Las texturas o los patrones almacenados como archivos PNG aparecen como
opciones de los mends emergentes Patrén y Textura en el panel Relleno, y del
mend emergente Texturas en el panel Trazo.

Consulte “Uso de Xtras de Fireworks como efectos automdticos” en la pdgina 194
y “Uso de filtros de conexién de Photoshop como Efectos automdticos” en la
pdgina 194. Para obtener mds informacién sobre texturas y patrones, consulte
“Aplicacién de colores, trazos y rellenos” en la pdgina 157.

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

libre del disco principal.

Configuracion de las preferencias de importaciéon de archivos
de Photoshop

Las preferencias del panel Importar permiten controlar algunos aspectos
relacionados con la conversién de archivos cuando se importan archivos de
Photoshop.

Para obtener mds informacién sobre las preferencias de importacién, consulte
“Importacién de archivos de Photoshop a Fireworks” en la pdgina 372.

Cambio de conjuntos de métodos abreviados de teclado

Fireworks permite utilizar métodos abreviados de teclado para seleccionar
comandos de mend, elegir herramientas del panel Herramientas y acelerar diversas
tareas que no tienen comandos de ment. Con los métodos abreviados aumenta el
rendimiento ya que permiten realizar las acciones sencillas con gran rapidez. Si
estd acostumbrado a utilizar los métodos abreviados de otra aplicacién como
FreeHand, Illustrator, Photoshop o productos que utilicen el estdndar
Macromedia, puede cambiar al sistema de métodos abreviados que prefiera.
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Para cambiar el conjunto de métodos abreviados actual:
1 Seleccione Métodos abreviados de teclado en el ment Editar.

2 Seleccione el conjunto que preﬁera en el campo COI’IqultO actual.

Métodos abreviados de teclado
Conjunio actual. |Macremedia Standsid A (e A =t i

Comandos: | Comandos de mend =l

Archivo

Texto
Comandos
Hhas
Ventana
Ayuda

Descripidn:

Metoda atneviaco: + | = |

Puse latecha: [ Bz

[ Hcepiar )| Cancslar
Cuadro de didlogo Métodos 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 modificarla segin lo
necesite. Los conjuntos de métodos abreviados personales siempre se crean a partir
de alguno de los conjuntos ya instalados. Los conjuntos de métodos abreviados se
atienen a ciertas normas generales:

® Es necesario incluir la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) con
los comandos de ment).

Nota: La Unica excepcion a esta regla es cuando se asignan teclas de funcién (de F2 a
F12) a comandos de mendus.

* En Fireworks, los métodos abreviados de herramientas no pueden incluir teclas
modificadoras (como Control, Mayts y Alt en Windows, o Comando, Mayus,
Opcién y Control en Macintosh). Los métodos abreviados suelen consistir en
una tecla de letra o de niimero.

Para crear un método abreviado personal para un comando de menu, una
herramienta u otra accion:

1 Abra el cuadro de didlogo Métodos abreviados de teclado.

2 Haga clic en el botén Duplicar conjunto.
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3 En el cuadro de didlogo Duplicar conjunto, introduzca un nombre para el
conjunto personal y haga clic en Aceptar.

El nombre del nuevo conjunto personal aparece en el campo Conjunto actual.
4 Seleccione la categorfa de método abreviado apropiada en la lista de Comandos.

¢ Elija Comandos de ment si desea crear un método abreviado personal para los
comandos accesibles desde la barra de mends.

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

® Elija Varios si desea crear un método abreviado personal para una serie de
acciones predefinidas.

Una vez seleccionados, todos los métodos abreviados posibles de la categorfa
concreta aparecen en la lista desplazable de Comandos.

5 Seleccione en la lista el comando cuyo método abreviado desee modificar.
El método abreviado aparecerd en la lista de métodos abreviados.
6 Especifique el nuevo método abreviado en el campo Pulse la tecla.

7 Haga clic en Cambiar.

Creacion de métodos abreviados secundarios

Puede crear métodos abreviados secundarios si necesita varias formas de realizar
una accién. Los métodos abreviados secundarios aparecen en la lista de métodos
abreviados, debajo del método abreviado principal. Ademds, también puede crear
un método abreviado cuando no exista ninguno para una accién.

Para crear un método abreviado secundario o un método donde no exista otro
anterior:

1 Siga los pasos 1 - 6 del procedimiento anterior.

2 Haga clic en el botén Afiadir método abreviado (+).

3 Introduzca el método abreviado.

Eliminacion de métodos abreviados personales y sus
conjuntos

Todos los métodos abreviados personales asi como los conjuntos de métodos
abreviados personales pueden borrarse.
Para borrar un conjunto de métodos abreviados personal:

1 Abra el cuadro de didlogo Métodos abreviados de teclado.
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2 Haga clic en el botén Suprimir conjunto.

Métodos abreviados de teclado

Conjunta actual: |Macromedia Standard j L] @

3 Seleccione el conjunto que desee eliminar en la lista 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
didlogo Suprimir conjunto.

Para borrar un método abreviado personalizado:

1 Seleccione el método abreviado personalizado en la lista de métodos abreviados.

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

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

Una hoja de referencia consiste en el registro del conjunto de métodos abreviados
actual almacenado en formato de tabla HTML. La hoja de referencia puede
imprimirse, o 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 Exportar conjunto como HTML, situado a la derecha del
campo Conjunto actual.

Aparece el cuadro de didlogo Guardar.

3 Introduzca el nombre de la hoja de referencia y seleccione la ubicacién
adecuada del archivo.

4 Haga clic en Guardar.

Anulacion y repeticién de varias acciones

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

® Deshacer y rehacer con rapidez las acciones mds recientes mediante el marcador

de deshacer del panel Historial.
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® Elegir las tltimas acciones realizadas y repetirlas con el botén Volver a
reproducir.

¢ Guardar un grupo de acciones recientes como comando personalizado y
seleccionarlo en el mendi Comando para volver a utilizar el grupo como un solo
comando. Para obtener mds informacién sobre la creacién de comandos
mediante el panel Historial, consulte “Creacién de archivos de comandos” en la

pdgina 367.

[|l]F crogramas] [ Histarial @ u

[ Heramienta Rectingulo

A Herramienta Testo

Volver a reproducirl By F

Para deshacer y rehacer acciones:
1 Elija Ventana > Historial para abrir el panel Historial.

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

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

2 En el panel Historial, resalte los comandos que quiera repetir. Utilice
Mayus-clic para resaltar un rango de comandos.

3 Haga clic en el botén Volver a reproducir de la parte inferior del panel
Historial.

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 botén Guardar de la parte inferior del panel.

3 Introduzca el nombre de comando y haga clic en Aceptar para afiadir el

comando al submenti Modificar > Comando.

Para utilizar el comando personalizado guardado:

Elija el nombre del comando en el submenti Comando.
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CAPITULO 3
Configuracion de documentos de
Fireworks

Si se selecciona Archivo > Nuevo para crear un documento nuevo en Fireworks, se
crea un tipo de documento Portable Network Graphic (PNG). PNG es el formato
de archivo nativo de Fireworks. Después de crear graficos en Fireworks, éstos
pueden exportarse como si tuvieran otros formatos gréficos para Web conocidos,
por ejemplo JPEG, GIF y GIF animado. Al exportar un grifico con otro formato
de archivo, el archivo PNG original de Fireworks no se modifica y puede utilizarse
siempre que se desee.

Con el documento PNG abierto es posible ampliar o reducir los grdficos. También
se puede cambiar el tamafio y la resolucién del documento. asf como girar el lienzo
a la derecha e invertirlo o desplazar lateralmente la imagen importada. Al activar la

vista de gama se muestra el aspecto que tendrd el grifico en monitores Macintosh
o Windows.

Se pueden abrir archivos Q%hotoshop, FreeHand, Illustrator, archivos sin
comprimir Corel DRAW™, WBMP, EPS y animaciones GIE Asimismo, se
pueden importar imdgenes de una cdmara digital o de un escdner. También puede
exportar a otros formatos de archivo.

Creacion de un documento nuevo

Para crear un gréfico Web en Fireworks, primero es preciso configurar un
documento nuevo o abrir uno existente. En el caso de un documento nuevo, es
mejor configurarlo correctamente al principio que realizar muchos cambios mds
adelante.

Si desea basar el tamafio de un documento nuevo en otro grifico, primero copie el
g

gréfico en el Portapapeles. Si desea obtener una lista de las aplicaciones desde las

que se pueden copiar datos, consulte “Pegado en Fireworks” en la pdgina 74.
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Para crear un documento nuevo:

1 Elija Archivo > Nuevo. Se abre el cuadro de didlogo Documento nuevo.

Documento nuevo

r— Tamafio del lienzo: 199.4K

Anchura: |22D IPfHE|ES j An: 220
Blua [232 | [Pisles x| area
FResolucidn: |?2 IPi:-ceIes;’pngada j

— Color del lisnza:
' Blanco
 Transparerte

" Personalizado !‘J

Aceptar I Cancelar |

2 Introduzca las medidas para la anchura y la altura del lienzo en pixeles,
pulgadas o centimetros.

Es preciso que cualquier grdfico creado pueda adaptarse al lienzo.
3 Introduzca la resolucién en pixeles por pulgada o en pixeles por centimetro.

4 Seleccione el color blanco, un color transparente u otro personalizado para el
lienzo.

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

5 Haga clic en Aceptar para abrir el documento nuevo.

Para crear un documento nuevo del mismo tamano que un objeto existente:
1 Copie un objeto en el Portapapeles de:

® Otro documento de Fireworks

® Un navegador Web

® Cualquiera de las aplicaciones enumeradas en “Pegado en Fireworks” en la
pdgina 74.

2 Elija Archivo > Nuevo. Se abre el cuadro de didlogo Documento nuevo, en el
que aparecen la altura y la anchura del objeto situado en el Portapapeles.

3 Establezca la resolucién y el color del lienzo y, a continuacidn, haga clic en

Aceptar.

4 Elija 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 didlogo Abrir.

2 Seleccione el archivo y haga clic en Abrir.

Apertura de graficos de otras aplicaciones

Fireworks permite 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 mediante Archivo > Abrir,
se crea un documento nuevo de Fireworks. El nuevo documento es un archivo
PNG, mientras que el archivo original no se modifica.

Apertura de archivos de Fireworks 1

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

Al abrir documentos de Fireworks 1 en Fireworks 4, la capa de fondo del
documento de Fireworks 1 se convierte en un objeto de mapa de bits y se sittia
como una capa compartida en la parte inferior del documento. Ademds, el
solapamiento de URL del documento de Fireworks 1 se convierte en la capa Web.

Para mds informacidn sobre capas, consulte “Capas y enmascaramiento” en la

pdgina 203.

Apertura de archivos de Photoshop

Cuando se abre un archivo de Photoshop en Fireworks, de manera predetermina
la edicién de las capas de texto sigue siendo posible y las capas de Photoshop se
convierten en objetos de Fireworks. La configuracién de importacién de
Photoshop puede modificarse para que las capas de Photoshop se conviertan en
fotogramas de Fireworks y las capas de texto en imdgenes de mapas de bits. Para
mds informacién sobre la modificacién de las opciones de archivos de Photoshop,
consulte “Importacién de archivos de Photoshop a Fireworks” en la pdgina 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 Core DRAW

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

Fireworks permite importar archivos CDR sin comprimir, 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 distintas de las utilizadas
en Fireworks, se producen los siguientes cambios al importar archivos CDR:

¢ El contenido de la pdgina maestra se repite en cada fotograma 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 vectoriales.

Se importa texto regular. No se admite la mayor parte de los pardmetros de
texto y pdrrafo.

® Los colores se convierten en RVA.

Para abrir archivos de FreeHand, lllustrator o CoreIDRAW:

1 Elija Archivo > Abrir.

2 En el cuadro de didlogo Opciones de archivos vectoriales, elija las opciones que
desee:

Escala: W j
Anchura: I B12 IF'l'eres ;I
Altura: | 792 Pizeles ;I
Besalucidn: |?2 Pivelesipulgada ;I
Suzvizade: [V Trayectos v | Teutn ILiso vl
— Conversidn de archivos:
IAbrir una pagina ;I Pragina: I i = I
IHecordar capas ;I

|_ Incluir capas invisibles

|- Incluir capas de fondo

— Representar coma imagenes:

¥ Grupos de mas de |3U objetos
W Mezclas de mas de ISU pasos

|7 Riellenos en mosaico de mas de ISU objetas

Escala permite especificar el porcentaje de escala del archivo importado.

Anchura y altura permite especificar en pixeles la anchura y altura del archivo
importado.
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Resolucién permite especificar la resolucién del archivo importado.

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

Nota: Para cambiar los objetos seleccionados a Suavizado o Borde duro, utilice
Modificar > Alterar trazado > Relleno duro, Relleno suavizado y Fundir relleno después de
importar.

Conversién de archivos permite especificar cémo deben gestionarse los
documentos de varias pdginas al importarlos:

® Abrir una pdgina s6lo permite importar la pdgina especificada.

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

® Recordar capas permite mantener la estructura de capas del archivo importado.

* Convertir capas en fotogramas permite colocar cada capa del documento
importado en un fotograma diferente.

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

Incluir capas de fondo permite importar los objetos situados 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 objeto de bitmap. Especifique un ndmero en el cuadro de
texto para determinar el ndmero de objetos que puede contener un grupo, mezcla,
o relleno en mosaico antes de convertir a mapa de bits durante la importacién.

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

® DPuede importar un archivo GIF animado como un simbolo de animacién. Un
simbolo permite editar y mover todos los elementos de la animacién como una
unidad individual. También permite utilizar el panel Biblioteca para crear
instancias nuevas del simbolo.

Nota: Alimportar un GIF animado, la configuracién de la demora de fotogramas
cambia a 0,20 segundos. Si fuera necesario, utilice el panel de Fotogramas para
restablecer la configuracién original.

® Una animacién GIF puede abrirse del mismo modo que un archivo GIF
normal. Cada elemento del GIF se sittia como imagen independiente en su
propio fotograma Fireworks. Si lo desea, también puede convertir el gréfico en
un simbolo de animacién.
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Apertura de archivos EPS

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

Al importar un archivo EPS a un documento existente, se abre el cuadro de
didlogo Opciones de archivos EPS.

Opciones de archivos EPS
Tamatio de la imagen:679.8K
= |458 I Pixeles j

&
1 |548 IPieres j ]

Resolucidn: |?2 I Pixeles;"pulgaj

V' Restiingir las proporciones
¥ Sugvizadn

Cancelar | Aceptar I

Unidades de medida permite determinar las unidades en las que se muestran las
proporciones de la imagen. Dichas unidades pueden ser pixeles, porcentajes,
pulgadas y centimetros.

Resolucién muestra la resolucidn en pixeles por unidad.

Restringir las proporciones permite abrir el archivo con la misma proporcién de
tamafio que el original.

Suavizado permite suavizar el archivo EPS abierto.

Apertura de archivos WBMP

Fireworks permite abrir archivos WBMP. Dichos archivos son de 1 bit
(monocromo) optimizados para dispositivos informdticos méviles.Este formato se
utiliza en pdginas WAP (Wireless Application Protocol, protocolo de aplicaciones
inaldmbricas).

Importacion desde un escaner o camara digital

Para importar imdgenes conseguidas mediante un escdner o una cdmara digital,
utilice los médulos TWAIN o los filtros de conexién de Photoshop Acquire
(Macintosh). Las imdgenes de un escdner o una cdmara digital que se importan en
Fireworks, se abren como documentos nuevos.

Nota: Fireworks no puede digitalizar imagenes a menos que se hayan instalado los
controladores de software, los médulos y los filtros de conexién apropiados. Para obtener
instrucciones especificas sobre la instalacion, configuracién y opciones, consulte la
documentacion del médulo TWAIN o del filtro de conexion de Photoshop.
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En un Macintosh, Fireworks busca de forma automadtica los filtros de conexién de
Photoshop Acquire en la carpeta Fireworks 4\Output\Xtras. Si desea cambiar de
ubicacidn los filtros de conexién, debe indicar a Fireworks otra ubicacién.

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

Acquire:

1 En Fireworks, elija Editar > Preferencias.

2 Seleccione la ficha Carpetas.

3 Elija Filtros de conexién Photoshop.

4 Haga clic en Examinar y despldcese hasta la carpeta que contenga los filtros de
conexién de Photoshop.

Para importar una imagen de un escaner o camara digital:

1 Conecte el escdner o la cdmara a la computadora.

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

3 En Fireworks, seleccione Archivo > Digitalizar y seleccione un médulo TWAIN
o filtro de conexién Photoshop Acquire que corresponda al dispositivo desde el
cual desee importar una imagen.

En la mayorfa de médulos TWAIN o filtros de conexién Photoshop Acquire,
otros cuadros de didlogo solicitan que se definan otras opciones.

4 Siga las instrucciones y aplique la configuracién.

La imagen importada se abre como documento nuevo de Fireworks.

Insercion de objetos en un documento de
Fireworks

Es posible importar, arrastrar y colocar o copiar y pegar objetos, imdgenes o texto
creado en otras aplicaciones, as{ como imdgenes de una cdmara digital o de un
escdner, en un documento de Fireworks.

Procedimiento de arrastre y colocaciéon

En Fireworks, es posible arrastrar objetos vectoriales, imdgenes de mapa de bits o
texto de otras aplicaciones que admitan el uso de este procedimiento:

® FreeHand 7 o posterior
® Flash 3 o posterior

® Photoshop 4 o posterior
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¢ Illustrator 7 o posterior

® Microsoft Office 97 o posterior

® Microsoft Internet Explorer 3 o posterior
¢ Netscape Navigator 3 o posterior

® CorelDRAW 7 o posterior

Para arrastrar y colocar en Fireworks:

Arrastre un grdfico de otra aplicacién a un documento abierto de Fireworks.

Pegado en Fireworks

Puede utilizar el Portapapeles para cortar y pegar cualquiera de los formatos
siguientes:

¢ FreeHand 7 o posterior
® llustrator

* PNG

® PICT (Macintosh)

* DIB (Windows)

* BMP (Windows)

® Texto ASCII

e EPS

e WBMP

Al pegar en Fireworks un objeto copiado de otra aplicacién, éste queda centrado
en el documento activo.

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

* En el modo de vectores, la copia de una seleccién de pixeles produce un objeto
de mapa de bits rectangular, que utiliza transparencia alfa para preservar el
aspecto de la seleccién. Los objetos vectoriales mantienen los atributos
vectoriales.

® En el modo de mapa de bits, copiar un grifico vectorial u objeto de imagen
hace que la seleccién de pixeles siga flotando hasta que se anule la seleccién.
Una vez anulada, la seleccidn pasa a formar parte de la imagen.
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Nuevo muestreo de objetos pegados

Cuando se pega un mapa de bits con resolucién distinta de la del documento de
Fireworks 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 bits
que ha cambiado de tamafio para lograr que el aspecto sea lo mds parecido a la
imagen original. Por lo general, después de efectuar un nuevo muestreo de un
mapa de bits con una resolucién mayor, la disminucién de la calidad o la pérdida
de datos es précticamente inapreciable. Por el contrario, un nuevo muestreo con
una resolucién menor siempre causa pérdida de datos y de calidad.

¢ DPara mantener la altura y la anchura original de los datos pegados, afiadiendo y
eliminando pixeles segtin sea necesario, elija Volver a muestrear.

® DPara mantener los pixeles originales, lo que puede hacer que el tamafio relativo
de la imagen pegada aumente o disminuya mds de lo esperado, elija No
muestrear de nuevo.

Importacion de archivos PNG

En la capa de dibujo actual se pueden importar archivos PNG de Fireworks. Los
objetos de zona interactiva y de divisién se sitdan en la capa Web del documento.
Para mds informacidn, consulte “Visualizacién y asignacién de nombres en el

panel Capas” en la pdgina 257.
Para importar un archivo PNG a un documento de Fireworks:
1 Elija Archivo > Importar para abrir el cuadro de didlogo Importar.

2 Desplicese hasta el archivo y haga clic en Abrir.

3 Sitde el cursor de importacién en el lugar en que desee situar la esquina
superior izquierda de la imagen:

® Haga clic para importar la imagen de tamafio completo.

® Arrastre el cursor de importacién para cambiar el tamafio de la imagen al
importar. Fireworks mantiene las proporciones de la imagen.

Visualizacién y navegacion por el
documento

Es posible controlar el aumento del documento, el nimero de vistas y el modo de
visualizacién de éste. Asimismo, puede desplazarse por el documento para ver
otras partes del mismo con facilidad. Esto resulta ttil si se amplia el documento de
forma que ya no sea posible ver el grdfico entero.
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Ampliacién y reduccién de un documento

En Fireworks, el rango de aumento puede establecerse entre el 6% y el 6400%. Al
aumentar, puede desplazarse fuera de los bordes del lienzo hasta el 4rea gris.

% Dscf0012  al 25%*

Y

4 = Bl 1 4 Ik © | 8244380 25z| «
|

Elija el aumento o reduccion en el
menu emergente.

El menit emergente Zoom de la ventana del documento y la herramienta Zoom y
Mano en el panel Herramientas.

Para ampliar un documento:

¢ Elija la herramienta Zoom y haga clic dentro de la ventana de documento en la
que quiera situar el nuevo punto central.

¢ Seleccione una configuracién de aumento en el mend emergente de aumento.

® Seleccione Ver > Aumentar y elija una opcién de aumento.

Para reducir un documento:
¢ Seleccione una configuracién de aumento en el mend emergente de aumento.

¢ Elija Ver > Reducir y elija una opcién de reduccién.

Para ampliar un area determinada:

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

Mantenga pulsado Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) y arrastre un 4rea de
seleccién con la herramienta Zoom.

Para volver al tamario de 100%:

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

Para desplazarse por el documento:
1 Elija la herramienta Mano. Aparece el cursor con forma de mano.

2 Arrastre el cursor con forma de mano.

Nota: Durante el desplazamiento, al llegar al borde del documento, la vista continta
desplazandose unos pocos pixeles hasta el &rea gris.

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 tiempo. Los cambios realizados en una vista, de forma automdtica aparecen
con distintos niveles de aumento en las distintas 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 ventana.

Para disponer las vistas del documento en mosaico:

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 actualizaciéon en pantalla del documento

Los modos de visualizacién influyen en la presentacién en pantalla de un
documento, no asi en los datos del objeto ni en la calidad del resultado.

® En el modo de pantalla completa, el documento se muestra con todos los
detalles y colores disponibles.

® En el modo 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 (Macintosh), la
funcién Pantalla completa se modifica para mostrar el aspecto del grifico en
otras plataformas. Mientras utiliza la plataforma Windows, utilice este
comando para ver la presentacién del grdfico en Macintosh y viceversa.

Para cambiar a otro modo de visualizacion:

Seleccione Pantalla completa en el ment Ver.

N 2

(\(\
)

N

Cambio del lienzo

Las caracteristicas del lienzo se definen al crear un documento nuevo de Fireworks
por primera vez. Pero después, ain puede retroceder y cambiar el tamafio y color,
asi como la resolucién de la imagen. Cuando se trabaja con un documento, se
puede rotar el lienzo y recortar las partes no deseadas del mismo.

Cambio del tamario, color y resoluciéon del documento
Fireworks permite cambiar con facilidad el tamafio y el color, asi como las
caracteristicas de resolucién de la imagen.

Para cambiar el tamario del lienzo:

1 Elija Modificar > Tamafio del lienzo.

2 Haga clic en un botén Anclaje para especificar los lados del lienzo que se van a
ampliar o eliminar en Fireworks y, a continuacién, haga clic en Aceptar.

Nota: De manera predeterminada, esté seleccionado el anclaje central, que indica que
los cambios introducidos para el tamaro del lienzo se aplican en todos los lados.

3 Introduzca las dimensiones nuevas en los campos An. y Al
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Para cambiar el color del lienzo:

1 Elija Modificar > Color del lienzo.

2 Seleccione una de las siguientes opciones:
® Blanco

¢ Transparente

® Personalizado

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

3 Haga clic en Aceptar.

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

1 Elija Modificar > Tamafio de la imagen. Se abre el cuadro de didlogo Tamano
de la imagen.

Tamafio de la imagen

— Dimensiones en pixeles:

- IW IPl’eres j
JE

1 |3BU IPieres j
— Tamafio de impresidn:
— IS.SBS IPngadas j ] 5
1 |5 IF'ngadas j
Fezolucian: |?2 IPiHeIesx’pngada j

¥ Restringir las proporciones

¥ “aolver a muestrear la imagen I Bicvibico j

Aceptar I Cancelar |

2 En los cuadros de texto Dimensiones en pixeles, introduzca dimensiones
horizontales y verticales nuevas.

También puede cambiarse la unidad de medida. Si desactiva Volver a muestrear
la imagen, podrd cambiar los valores de Resolucién o Tamafio de impresidn,
pero no podrd modificar las dimensiones en pixeles.

3 En los cuadros de texto Tamafio de impresidn, introduzca las dimensiones
horizontal y vertical que se van a utilizar para imprimir la imagen. También
puede cambiarse la unidad de medida.
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4 En el cuadro de texto Resolucién, introduzca un valor de resolucidn nuevo para
la imagen.

Como unidades se puede elegir pixeles/pulgadas o pixeles/cm o Volver a
muestrear la imagen. Si se cambia el valor de Resolucién también cambia el
valor de dimensiones en pixeles.

5 Para mantener la misma proporcién entre las dimensiones vertical y horizontal,
elija Restringir las proporciones. Desactive Restringir proporciones para
cambiar la anchura y la altura por separado.

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

7 Haga clic en Aceptar.

Acerca del cambio de tamario en Fireworks

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

® Cuando un objeto de mapa de bits se vuelve a muestrear, se afiaden o suprimen
pixeles para aumentar o reducir el tamafio de la imagen.

® Cuando un objeto vectorial se vuelve a muestrear, apenas se produce una
disminucién de la calidad, ya que éste se dibuja de nuevo matemdticamente con
un tamafio mayor o menor.

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

Nota: Cuando se cambia el tamarno de una imagen, las guias, los objetos de la zona
interactiva y los objetos de divisién también cambian de tamafio.

El hecho de tener que volver a muestrear objetos de mapas de bits plantea siempre
el mismo problema: ;debo afiadir o suprimir pixeles para cambiar el tamafio de la
imagen, o cambio el ndmero de pixeles por pulgada o centimetro?

Para modificar el tamafio de una imagen de mapa de bits, ajuste la resolucién o
vuelva a muestrear la imagen. Cuando se ajusta la resolucidn, en realidad se
cambia el tamafio de los pixeles de la imagen, de manera que, en un espacio
determinado entran mds o menos pixeles. Al ajustar la resolucién sin volver a
muestrear, no se produce pérdida de datos.

® El muestreo por reduccién o la supresién de pixeles para reducir la imagen
conlleva una disminucién de la calidad en todos los casos debido a que se
descartan pixeles para cambiar el tamafio de la imagen.
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® El muestreo por aumento o adicién de pixeles para aumentar el tamafio de la
imagen puede conllevar una disminucién de la calidad de la imagen al afiadirse
algunos pixeles con este propdsito; ademds, los pixeles afiadidos no siempre se
corresponden exactamente con los de la imagen original.

Imagen original y después de muestrear por reduccién

Rotacion del lienzo

La rotacién del lienzo resulta ttil cuando la imagen importada estd invertida o
girada. El lienzo se puede girar 180 grados, 90 grados a la derecha 0 90 grados a la
izquierda.

Al girar el lienzo, la rotacién afecta a todos los objetos del documento.

e

N

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

2 Elija una opcién de rotacién.

Recorte del lienzo

Si el documento contiene una imagen rodeada por espacio adicional en blanco,
puede recortar el lienzo. También puede borrar el espacio vacio del lienzo
recortando la imagen. Para mds informacién, consulte “Recorte de un trazado” en
la pdgina 122 y “Recorte de una imagen de mapa de bits” en la pdgina 139.

Lienzo recortado

Para recortar el lienzo:

Elija Modificar > Recortar lienzo para eliminar automdticamente los pixeles
sobrantes del borde del documento.

Cada borde del lienzo se recorta hasta los bordes del objeto u objetos del
documento.
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Si el documento contiene mds de un fotograma, la opcién Recortar el lienzo aplica
el recorte a todos los objetos de todos los fotogramas, no sélo al fotograma actual.

También puede recortar el lienzo mediante Modificar > Ajustar lienzo. Este
comando permite expandir el lienzo para ajustar los objetos que se superan los
limites, ademds de recortar el lienzo como con el comando Recortar lienzo.

Uso de reglas, guias y cuadricula

Para disponer los objetos con la mayor precisién posible y facilitar el dibujo,
utilice las reglas y las gufas. Coloque las gufas en el documento y encaje los objetos
en dichas gufas. O bien, active la cuadricula de Fireworks y encaje los objetos en
dicha cuadricula.

I, Sin titulo-4 al 100%" [_ (O]

Qrigina||Presentaciénpreliminar 2-armiba [ 4-arriba | EE (Documente ml]

1 0p 30 [100% . P (5 A

Uso de reglas

Las reglas ayudan a organizar y planificar la disposicién del trabajo. Las reglas
siempre realizan la medicién en pixeles, independientemente de la unidad de
medida utilizada al crear el documento.

Para mostrar y ocultar las reglas:

Elija Ver > Reglas.
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En los mdrgenes del documento aparece una regla horizontal y otra vertical.
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Uso de guias

Las gufas son lineas que se arrastran de las reglas al lienzo del documento. Se
utilizan como ayuda cuando se dibuja y facilitan la colocacién y alineacién de los
objetos. Utilice las gufas para comenzar o para marcar las partes mds importantes
de un documento, por ejemplo los mdrgenes, el punto central del documento y las
dreas donde vaya a realizar una tarea especial. También se puede exportar la
imagen como tabla HTML que estd dividida a lo largo de las gufas.

Para facilitar la alineacién de los objetos, Fireworks permite ajustar los objetos en
las gufas.

Para evitar activar las gufas de forma accidental, bloquéelas.

Nota: Las gufas no residen en una capa y no pueden exportarse con un documento. Sélo
son herramientas de disefio.

Las gufas son distintas a las gufas de divisién. Para mds informacidn sobre las gufas
de divisién, consulte “Utilizacién de zonas interactivas y divisiones” en la
pdgina 245.
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Para crear una guia horizontal o vertical:
1 Haga clic y arrdstrela de la regla correspondiente.
2 Sitte la gufa en el lienzo y suelte el botén del ratdn.

Para volver a colocar la gufa, arrdstrela de nuevo.

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

3 Haga clic en Aceptar.

Para mostrar u ocultar guias:

Elija Ver > Gufas > Mostrar gufas.

Para encajar los objetos en las guias:

Elija Ver > Guias > Ajustar a gufas.

Para cambiar el color de las guias:
1 Elija Ver > Guias > Editar guias.

2 En la ventana emergente del cuadro de color, seleccione nuevo color para la
gufa y haga clic en Aceptar.

Para bloquear o desbloquear todas las guias:

Elija Ver > Guias > Bloquear guias.

Para eliminar una guia:

Arrastre la gufa fuera del lienzo.

Uso de la cuadricula

Utilice la cuadricula para visualizar un sistema de lineas horizontales y verticales en
el lienzo. La cuadricula es ttil para colocar los objetos con precisidn. Se puede ver,
editar, cambiar el tamafio y el color de la cuadricula.

Nota: La cuadricula no reside en una capa y no puede exportarse con un documento. Es
tan solo una herramienta de disefio.

Para mostrar y ocultar la cuadricula:

Elija 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 color para la
cuadricula y haga clic en Aceptar.

Para cambiar el tamano de las celdas de la cuadricula:

1 Elija Ver > Cuadricula > Editar cuadricula.

2 Escriba los valores correspondientes en los campos para el espacio horizontal y
vertical y haga clic en Aceptar.
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CAPITULO 4
Trabajo con objetos

Al trabajar en modo vectorial en Fireworks, es necesario manipular objetos
vectoriales, bloques de texto, simbolos, divisiones y grdficos de mapas de bits. Para
realizar cualquier accién con un objeto existente en modo vectorial, primero es
preciso seleccionarlo.

Una vez seleccionado, el objeto se puede mover, copiar, suprimir o editar. Ademds,
se pueden utilizar las herramientas de transformacion para rotar, escalar e inclinar
objetos en modo vectorial sin perder la calidad de la resolucién. En documentos

con varios objetos, para organizar los objetos, éstos se pueden apilar, agrupar y
alinear.

Seleccion de objetos en modo vectorial

Fireworks posee varias herramientas que permiten seleccionar objetos vectoriales.
Estas herramientas también pueden utilizarse para seleccionar bloques de texto,
simbolos, objetos de Web y gréficos de mapas de bit en modo vectorial. En
3 7 7z 7. » 7 . ’

Seleccidn de 4reas de pixeles” en la pdgina 128 se describen métodos para
seleccionar pixeles en modo de mapa de bits.

JaIEIL:

Puede elegir las siguientes opciones:

® Dara seleccionar un objeto vectorial, utilice la herramienta Puntero. Consulte
“Uso de la herramienta Puntero” en la pdgina 88.

® Dara seleccionar un objeto y puntos concretos, utilice la herramienta
Subseleccién. Consulte “Uso de la herramienta Subseleccién” en la pdgina 89.
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® Dara seleccionar un objeto situado detrds de otro objeto, utilice la herramienta
Seleccionar detrds. Consulte “Uso de la herramienta Seleccionar detrds” en la

pdgina 89.

® Para seleccionar un drea que se exportard como archivo individual, utilice la
herramienta Exportar 4rea.

Uso del panel Objeto

Al seleccionar un objeto, el panel Objeto identifica la seleccién. Cuando se
selecciona un tnico objeto, en la barra de titulos del panel Objeto se describe por
tipo de objeto, como rectdngulo, divisién, trazado o texto. Si se selecciona mds de
un objeto, la barra de titulos del panel Objeto y la barra de estado muestran el
ndmero.

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

ol G

Trazo: Elﬁgl

|_ Relleno sobre trazo

Transformar

En el panel Objetos también se muestra la informacién y la configuracién para
algunos de los objetos seleccionados. Por ejemplo, al seleccionar un trazado para el
vector, el panel Objeto muestra los botones para establecer la configuracién de la
ubicacién del trazo del trazado respecto al trazado del vector. También muestra un
mend emergente que contiene opciones para transformar el objeto vectorial.

Por ejemplo, una vez seleccionada una divisién, en el panel Objeto se puede
establecer si serd una divisién de imagen o texto. También puede asignarse un
URL, escribir texto alt, especificar el destino de un vinculo y definir la convencién
de denominacién para imdgenes de divisiones exportadas. Ademds se puede
cambiar el color de la divisién.

En el panel Objeto se incluye informacién sobre configuraciones especificas en
contexto con informacién sobre varios objetos que puede seleccionarse en
Fireworks.

Uso de la herramienta Puntero

La herramienta Puntero permite seleccionar objetos al hacer clic o al arrastrar un
4rea de seleccién alrededor de parte o de la totalidad de los objetos. Con la
herramienta Puntero no se pueden seleccionar puntos concretos, es preciso utilizar
la herramienta Subseleccién. Consulte “Seleccién 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 presentacion preliminar de la posible seleccién, elija la opcién
Resaltar posicién del ratén en el panel Opciones de herramientas. Una linea roja resalta
el trazado del objeto cuando el cursor se encuentra en posicidn para seleccionatlo.

Para seleccionar objetos mediante el arrastre:

Arrastre la herramienta Puntero sobre uno o varios objetos.

Uso de la herramienta Subseleccion

La herramienta Subseleccién, al igual que la herramienta Puntero, permite
seleccionar objetos al hacer clic o cuando se arrastra un 4rea de seleccidén alrededor
de los mismos. Sin embargo, la herramienta Subseleccién permite:

® Seleccionar y mover puntos.

® Editar los trazados adyacentes a los puntos mediante el arrastre de selectores de
punto. Consulte “Remodelado de trazados con herramientas de edicién del
modo Vector” en la pdgina 116.

¢ Seleccionar y modificar un objeto situado en un grupo o trazado compuesto.
Consulte “Agrupacién de objetos” en la pdgina 96.

Para cambiar de la herramienta Puntero a la herramienta Subseleccién y viceversa,

pulse Alt (Windows) u Opcién (Macintosh).

Uso de la herramienta Seleccionar detras

Cuando se trabaja con gréficos que contienen varios objetos, utilice la herramienta
Seleccionar detrds para seleccionar un objeto oculto u ocultado por otros objetos.

Para seleccionar un objeto detras de otros objetos:

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

Nota: Ademas, para seleccionar un objeto dificil de alcanzar, haga clic en las vistas en
miniatura del panel Capas.

Uso del panel Capas para seleccionar objetos

El panel Capas contiene una miniatura con nombre para cada objeto 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 pequefio indicador de
seleccién 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 objeto.

Para mover objetos seleccionados de una capa a otra:

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

® Arrastre el pequefio indicador de seleccién azul de una capa a otra en el panel

Capas.

Modificacién de una seleccion

Una vez seleccionado un objeto, se pueden afiadir objetos a la seleccién y anular la
seleccién de los objetos seleccionados. Se puede seleccionar o anular la seleccién de
todos los objetos de cada capa de un documento mediante un solo comando. Se
puede ocultar el trazado de seleccidn para editar un objeto seleccionado al mismo
tiempo que se ve tal y como aparecerd en la Web o impreso.

Para anadir una seleccioén:

Mantenga pulsada la tecla Mays al mismo tiempo que hace clic en otros objetos
con la herramienta Puntero, Subseleccién o Seleccionar detris.

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

Mantenga pulsada la tecla Mayus al mismo tiempo que hace clic en el objeto
seleccionado.

Para seleccionarlo todo en todas las capas de un documento:

Elija Editar > Seleccionar todo. Para anular la seleccién de todos los objetos
seleccionados, elija Editar > Anular seleccién.

Seleccionar todo no selecciona objetos ocultos.

Ademds, es preciso anular la seleccién de la opcién Editar s6lo una capa para
seleccionar todos aquellos objetos de todas las capas de un documento. Si se
selecciona la opcidn Editar sélo una capa seleccionada, sélo se pueden seleccionar
objetos de la 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.

Nota: Para identificar el objeto seleccionado con el contorno del trazado y los puntos
ocultos, observe la barra de estado (Windows) o el panel Objetos.

Para ocultar los objetos seleccionados:

Elija Ver > Ocultar la seleccién. Para volverlos a ver, elija Ver > Mostrar todo.
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Para ocultar objetos tanto cuando estdn seleccionados como cuando no lo estdn,
haga clic o arrastre por la columna capa/objeto mostrar/ocultar en el panel Capas.

Nota: Los objetos ocultos no se exportan.

Desplazamiento, copia, clonacion y
eliminacioén de objetos

Para mover objetos seleccionados se pueden arrastrar por el lienzo, cortar y pegar,
pulsar las teclas de flechas o especificar coordenadas de ubicacién en el panel
Informacién. Mediante el Portapapeles se pueden mover objetos seleccionados 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 seleccioén:
® Arrdstrela con la herramienta Puntero, Subseleccién o Seleccionar detrds.

® DPulse cualquier tecla de flecha para mover la seleccién en incrementos de 1 pixel.
Mantenga pulsada la tecla Mayts para moverlo en incrementos de 10 pixeles.

® En el panel Informacidn, introduzca las coordenadas X e Y para la ubicacién de la
esquina superior izquierda de la seleccién. Las coordenadas de la esquina superior
izquierda del 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 objeto se corta o copia en el
Portapapeles.

3 Elija Editar > Pegar.

Nota: En Fireworks, al crear un documento nuevo con una seleccién en el Portapapeles, el
tamano del lienzo cambia a las dimensiones predeterminadas de la seleccién del
Portapapeles.

Para duplicar una seleccion:
Elija Editar > Duplicar.

Los duplicados de la seleccién aparecen en cascada a partir del original; cada
nuevo duplicado se convierte en el objeto seleccionado.

Para clonar una seleccion:
Elija Editar > Clonar.

La clonacién de la seleccidn se apila con precisién delante del original y se
convierte en el objeto seleccionado.
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Para alejar del original una clonacidn seleccionado con una precision de pixel por
pixel, utilice las teclas de flechas. Esto es muy tdil si se desea mantener una
determinada distancia entre las clonaciones o la alineacién de las clonaciones.

Para eliminar objetos seleccionados:

® DPulse Suprimir o Retroceso.

® Haga clic con el botdn derecho del ratén (Windows) o Control-clic
(Macintosh) en el objeto y elija Editar > Cortar en el mend contextual.

¢ Elija Editar > Borrar.

® Seleccione Editar > Cortar.

Transformacion y distorsion de objetos

Un objeto o grupo en modo vector se puede escalar, rotar, reflejar, distorsionar o
inclinar mediante las herramientas Transformar y los comandos de mend.

L 27 |87

Herramientas Transformar

Seleccione una herramienta o comando del ment Transformar para visualizar los
selectores de transformacidn alrededor de los objetos seleccionados.
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Objeto romdo, escalado, inclinado, distorsionado y reflejado en vertical y en horizontal
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Para editar los objetos seleccionados mediante los selectores de transformacion:

1 Elija una herramienta Transformar. A medida que se mueve el cursor hacia la
seleccidn, éste cambia para indicar la transformacién actual.

2 Arrastre para transformar los objetos.

Visualizacién de la informacion sobre transformaciones en el
panel Informacion

El panel Informacién permite ver informacidn sobre la transformacién numérica
de los objetos seleccionados. La informacién se actualiza al mismo tiempo que se
edita el objeto.
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® Dara el escalado y las transformaciones libres, el panel Informacién muestra la
anchura (An.) y la altura (Al.) del objeto original antes de la transformacién y el
porcentaje de aumento o disminucién de la anchura y la altura durante la
transformacién.

® Dara la inclinacién y la distorsién, el panel Informacién muestra las
coordenadas X e Y de la cuadricula del objeto original antes de la
transformacién y las coordenadas X e Y durante la transformacién.

Después de soltar el botdn del ratdén y alejar el cursor del objeto, la informacién

sobre el color sustituye la 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
direcciones.

Para escalar un objeto seleccionado:

1 Muestre los selectores de transformacién:

¢ Elija la herramienta Transformar escala.

¢ Elija Modificar > Transformar > Escala.

2 Arrastre los selectores de transformacidn:
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® Dara escalar el objeto tanto horizontal como verticalmente, arrastre uno de los
selectores de esquina. Las proporciones se modifican a medida que se escalan.

® DPara escalar el objeto horizontal o verticalmente, arrastre un selector lateral.

Para escalar los objetos seleccionados también se puede introducir una anchura
(An.) y altura (AL) nuevas en el panel Informacién.

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

arrastrando sus selectores de transformacion o eligiendo un dngulo preestablecido.

Para rotar un objeto seleccionado 90 o 180 grados:

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

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

2 Mueva el cursor fuera del objeto hasta que aparezca el cursor de rotacién.

3 Arrastre para rotar el objeto.

Para restringir la rotacién a incrementos de 45 grados desde el plano horizontal,
mantenga pulsada la tecla Mayus y mueva el cursor més alld de los selectores.

Para cambiar de lugar el eje de rotacion:

Arrastre el punto central alejdndolo del centro.

Para restablecer el eje de rotacién en el centro de la seleccién, haga doble clic en el
punto central.

Reflejado de objetos

Un objeto se puede reflejar sobre su eje vertical u horizontal sin cambiar su
posicidn relativa en el lienzo.

Para reflejar un objeto seleccionado:

Elija Modificar > Transformar > Reflejar horizontalmente o Reflejar
verticalmente.
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Inclinacién de objetos

La inclinacién transforma un objeto tumbdndolo a lo largo del eje horizontal,
vertical 0 ambos. Un objeto se puede inclinar arrastrdndolo.

Para inclinar un objeto seleccionado:

1 Muestre los selectores de transformacién:

¢ Elija la herramienta Inclinar.

¢ Elija Modificar > Transformar > Inclinacién.

2 Arrastre un selector para inclinar el objeto.

Para lograr la ilusién de perspectiva:

Arrastre un punto de esquina.

Nota: Para arrastrar el punto de esquina de un rectangulo, que era un grupo cuando se
dibujo con la herramienta Rectangulo desagrupelo primero.

Distorsion de objetos

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

Para distorsionar un objeto seleccionado:

1 Muestre los selectores de transformacién:

¢ Elija la herramienta Distorsionar.

¢ Elija Modificar > Transformar > Distorsién.

2 Arrastre un selector para distorsionar el objeto.

Transformaciones numéricas

En lugar de arrastrar para escalar, cambiar el tamafio o rotar un objeto, puede
transformarlo utilizando valores especificos.

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

2 En el mend emergente, elija el tipo de transformacién que desea realizar en la
seleccién actual:

® Escalar
® Cambiar tamafo

® Rotar
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3 Elija Restringir las proporciones para mantener las proporciones horizontales y
verticales al escalar o cambiar el tamafio de una seleccién.

4 Elija Atributos de escala para transformar el relleno, el trazo y los efectos de los
objetos junto con el objeto. Anule la seleccion de Atributos de escala para
transformar sélo el trazado.

5 Escriba valores numéricos para transformar la seleccién y haga clic en Aceptar.

Organizacion de objetos

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

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

® Los objetos pueden situarse delante o detrds de otros objetos. La manera de
organizar los objetos se denomina orden de apilamiento.

® Los objetos seleccionados pueden alinearse respecto a un 4rea del lienzo o
respecto al eje horizontal o vertical.

Agrupacioén de objetos

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

Los grupos pueden editarse sin desagrupar. También se puede seleccionar un
objeto individual de un grupo y editarlo sin desagrupar los objetos. Los objetos
pueden desagruparse cuando se desea.

Agrupacion de objeros seleccionados como un dinico objero.

Para agrupar dos o mas objetos seleccionados:

Elija Modificar > Agrupar.

Para desagrupar un grupo seleccionado, elija Modificar > Desagrupar.
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Seleccioén de objetos incluidos en grupos

Para trabajar con objetos individuales incluidos en un grupo, desagrupe los objetos
o utilice la herramienta Subseleccién para subseleccionar objetos individuales y
dejar el grupo intacto.

Ik

Herramienta Subseleccion

Si se modifican los atributos de un objeto subseleccionado, los cambios 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.

Subseleccion de un objeto incluido en un grupo.

Para seleccionar un objeto que forma parte de un grupo:

Elija la herramienta Subseleccién y haga clic en objeto o arrastre un 4rea de
seleccién alrededor. Para afiadir objetos o anular la seleccién, mantenga pulsada la
tecla Mayus al mismo tiempo que hace clic o arrastra.

Para seleccionar un grupo que contiene un objeto subseleccionado:

® Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o Control-clic
(Macintosh) en el grupo y elija Seleccionar > Seleccionar nivel superior en el
menu contextual.

¢ Elija Editar > Seleccionar nivel superior.

Para seleccionar todos los objetos de un grupo seleccionado:

® Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o Control-clic
(Macintosh) en el grupo y elija Seleccionar > Seleccionar nivel superior en el
menu contextual.

¢ Elija Editar > Seleccionar en nivel inferior.
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Apilamiento de objetos

Fireworks apila los objetos en una capa baséndose en el orden en que se crearon y
sitda los mds recientes al principio de la pila. El orden de apilamiento de los
objetos determina la manera en que aparecen los objetos al superponetlos.

Observe que las capas también afectan al orden de apilamiento. Por ejemplo, si un
documento tiene dos capas denominadas Capa 1y 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 capas,
arrastre la capa del panel Capas a otra posicién. Consulte “Capas y
enmascaramiento” en la pdgina 203.

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

capa:

¢ Elija Modificar > Organizar > Poner en primer plano o Enviar al fondo para
situar el objeto o grupo en el primer plano o en el fondo del orden de
apilamiento.

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

Si se selecciona mds de un grupo, los grupos se sitdan delante o detrds de todos los
grupos no seleccionados, al mismo tiempo que mantienen su orden unos respecto
a otros.

Alineacion de objetos

Los comandos de Alinear del mend Modificar permiten alinear los objetos
seleccionados sobre el eje horizontal o vertical. Los objetos pueden alinearse
verticalmente en el borde derecho, izquierdo o en el centro de los objetos
seleccionados u horizontalmente a lo largo del borde superior, inferior o en el
centro de los objetos seleccionados. Los bordes se determinan mediante recuadros
delimitadores que abarcan cada objeto seleccionado.

Gracias a los comandos de Alinear, los objetos seleccionados se pueden distribuir
de manera que los centros y los bordes se separen de forma uniforme. Es posible
cambiar el tamafio de los objetos seleccionados para que las dimensiones
horizontales o verticales de todos los objetos coincidan con los del objeto
seleccionado més grande. También se pueden alinear los objetos seleccionados en
el lienzo. A los objetos seleccionados se les puede aplicar uno o mds comandos
Alinear.

Para alinear objetos seleccionados:

¢ Elija Modificar > Alinear > Izquierda para alinear los objetos con el objeto
seleccionado situado miés a la izquierda.
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¢ Elija Modificar > Alinear > Centrar verticalmente para alinear los puntos
centrales de los objetos en el ¢je vertical.

¢ Elija Modificar > Alinear > Derecha para alinear los objetos con el objeto
seleccionado situado mds a la derecha.

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

¢ Elija Modificar > Alinear > Centrar horizontalmente para alinear los puntos
centrales de los objetos en el eje horizontal.

¢ Elija Modificar > Alinear > Abajo para alinear los objetos con el objeto
seleccionado situado mds abajo.

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

Elija Modificar > Alinear > Distribuir anchuras o Modificar > Alinear > Distribuir
alturas.

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, arrastre la miniatura del objeto o el
indicador de seleccién azul del panel Capas a otra capa. Consulte “Capas y
enmascaramiento” en la pdgina 203.
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CAPITULO 5
Trabajo con objetos vectoriales

Un objeto vectorial es un elemento gréfico computarizado cuya forma se define
mediante una serie de lineas y curvas, denominadas vectores, conectadas por
puntos que forman un trazado. El color del trazo de los objetos vectoriales
corresponde a su trazado. y su relleno ocupa el 4rea interior del mismo. El trazado
y el relleno determinan el aspecto de la imagen que se imprime o publica en la

Web.

Fireworks tiene muchas herramientas que permiten dibujar y editar objetos
vectoriales mediante distintas técnicas. Las herramientas de forma permiten
dibujar con rapidez lineas rectas, circulos y elipses, cuadrados y rectdngulos,
estrellas y poligonos equildteros de 3 a 360 lados.

Se pueden dibujar trazos de vectores de estilo libre con las herramientas Ldpiz,
Pincel y Pluma. La herramienta Pluma permite dibujar formas complejas con
curvas suaves y lineas rectas punto a punto.

Fireworks permite modificar los objetos vectoriales después de su creacién de
varias maneras. Se puede cambiar la forma de un objeto mediante el
desplazamiento, la adicién o el borrado de puntos. Pueden utilizarse selectores (o
tiradores) de punto para cambiar la forma de los segmentos de trazados
adyacentes. Las herramientas de Estilo libre permiten cambiar la forma de los
objetos mediante la edicién directa de los trazados.

Los comandos del mend Modificar proporcionan mds opciones para la edicién de
objetos, como la creacién de un objeto mediante la combinacién de otros o a
partir de la interseccién de varios, o la expansién de los trazos de un objeto.
También se pueden importar imdgenes de mapas de bits y vectoriales, y
manipularlas en modo Vector.
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Activacion del modo Vector

Fireworks tiene dos modos de dibujo: el modo Vector y el modo Mapa de bits.
Para dibujar objetos vectoriales, debe activarse el modo Vector.

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

Cuando Fireworks se encuentra en modo Mapa de bits, el lienzo estd rodeado por
un borde 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.

e

Botdn Salir del modo Mapa de bits

¢ Elija Modificar > Salir del modo Mapa de bits.
® DPulse la tecla Esc.

¢ Elija una herramienta que sélo funcione en el modo Vector, como la
herramienta Pluma.

Dibujo de formas basicas

Cuadrados, rectdngulos, circulos, évalos, estrellas y otros poligonos son muy
fAciles de dibujar con las herramientas de formas bdsicas. Puede dibujar
rectdngulos con esquinas redondeadas y ajustar el radio de la esquina después de
dibujar el rectdngulo. También se puede dibujar gran variedad de estrellas, desde
pequefias y con puntas afiladas hasta gruesas y romas.

Las herramientas de dibujo de formas bdsicas se encuentran en la seccién de
herramientas de dibujo del panel Herramientas. Cuando se utiliza una
herramienta de dibujo o pintura para crear un objeto, la herramienta aplica a éste
los atributos de trazo y relleno actuales. Para cambiar estos atributos, asf como los
atributos de trazo y relleno de objetos que ya existen, consulte “Aplicacién de
colores, trazos y rellenos” en la pdgina 157.

oo O

Todas las herramientas de dibujo de formas
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Nota: Con las herramientas de formas béasicas se pueden pintar pixeles en modo Mapa de
bits. Consulte “Pintura en modo Mapa de bits” en la pagina 135.

Dibujo de lineas, rectangulos y elipses

Utilice la herramienta Linea, Rectdngulo o Elipse para dibujar con rapidez formas
bdsicas. La herramienta Rectdngulo dibuja los rectdngulos como si fueran objetos
agrupados. Para desplazar un punto de esquina de un rectdngulo, debe desagrupar
el rectdngulo o utilizar la herramienta Subseleccién. Para dibujar recténgulos con
esquinas redondeadas, consulte “Dibujo de rectdngulos con esquinas
redondeadas” en la pdgina 104.

Para dibujar una linea, un rectangulo o una elipse:
1 Eljja la herramienta Linea, Rectdngulo o Elipse.

2 También pueden establecerse atributos de trazo y relleno. Consulte “Aplicacién
de colores, trazos y rellenos” en la pdgina 157.

3 Arrastre el ratén por el lienzo para dibujar la forma.

En el caso de la herramienta Linea, al arrastrar con la tecla Mayus pulsada se
restringe el dibujo de lineas a incrementos de 45 grados a partir de la horizontal.

En cuanto a la herramienta Rectdngulo o Elipse, mantenga pulsada Mayus
mientras arrastra el ratén para restringir el recorte a un cuadrado o un circulo.

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

Sitde el cursor en el punto central y mantenga pulsada la tecla Alt (Windows) u
Opcién (Macintosh) mientras arrastra la herramienta de dibujo.

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

Sitde el cursor en el punto central y mantenga pulsada las teclas Mayuds+Alt
(Windows) o Maytis+Opcién (Macintosh) mientras arrastra la herramienta de
dibujo.

Para cambiar el tamafno de una linea, un rectangulo o una elipse seleccionadas:

® Arrastre un punto.

¢ Introduzca nuevos valores de anchura (An.) o altura (Al.) en el panel
Informacién.

¢ Elija Transformar > Escala y arrastre un tirador de control.
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Dibujo de rectangulos con esquinas redondeadas

Es posible dibujar rectdngulos con esquinas redondeadas mediante la herramienta
Rectdngulo redondeado y especificando como radio para la esquina un valor
comprendido entre 0% y 100% antes de dibujar, o mediante el panel Objeto para
ajustar la redondez de la esquina de los rectdngulos seleccionados. La herramienta
Rectdngulo redondeado dibuja los rectdngulos como si fueran objetos agrupados.
Para desplazar los puntos de un rectdngulo por separado, debe desagrupar el
rectdngulo o utilizar la herramienta Subseleccién.

Para dibujar un rectangulo con esquinas redondeadas:

1 Haga doble clic en la herramienta Rectdngulo redondeado para abrir el panel
Opciones.

2 Para indicar la redondez de las esquinas, escriba un nimero entre 0 y 100 o
arrastre el control deslizante:

Puede ajustar la redondez de las esquinas conforme va dibujando, si pulsa las

teclas de flecha Arriba y Abajo las veces necesarias.

Para redondear las esquinas de un rectangulo seleccionado:

Introduzca un valor en el campo Redondez del panel Objeto y pulse Intro.

Dibujo de poligonos

Con la herramienta Poligono se pueden dibujar todos los poligonos equildteros,
desde un tridngulo hasta un poligono de 360 caras.

Para dibujar un poligono:

1 Haga doble clic en la herramienta Poligono para abrir el panel Opciones de la
herramienta Poligono.

2 Elija Poligono en el mend emergente Forma.
3 Introduzca el ndmero de lados del poligono:

¢ Utilice el control deslizante para elegir de 3 a 25 lados.
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® Introduzca un nimero entre 3 y 360 en el cuadro de texto Lados.
4 Arrastre el ratén para trazar el poligono.

Para restringir la orientacién de un poligono a incrementos de 45 grados,
mantenga pulsada la tecla Mayts mientras dibuja. La herramienta Poligono
dibuja siempre respecto a un punto central.

Dibujo de estrellas

Con la opcidn Estrella de la herramienta Poligono, se pueden dibujar estrellas con
entre 3 y 360 puntos y toda la gama de dngulos de punto.

Para dibujar una estrella:

1 Haga doble clic en la herramienta Poligono para abrir el panel Opciones.
2 Elija Estrella en el mend emergente Forma.

3 Introduzca el ndmero de puntas de la estrella.
4

Elija Angulo Automdtico o introduzca un dngulo. Los valores mds cercanos a 0
determinan puntas mds largas y estrechas; por el contrario, cuanto mds cerca de
100, las puntas son mds cortas y romas.

5 Arrastre el ratén por el lienzo para dibujar la estrella.

Para restringir la orientacién de una estrella a incrementos de 45 grados,
mantenga pulsada la tecla Mayts mientras arrastra el ratén. La herramienta
Poligono dibuja siempre respecto a un punto central.

Dibujo y pintura de trazados de estilo libre

Pueden dibujarse trazados de estilo libre con las herramientas Ldpiz o Pincel, casi
del mismo modo que se harfan con un ldpiz o pincel.

7| &

Herramientas Ldpiz y Pincel

Los atributos de relleno y de trazo de los trazados pueden cambiarse con las
herramientas Ldpiz y Pincel. Consulte “Aplicacién de colores, trazos y rellenos” en
la pdgina 157. Las herramientas Ldpiz y Pincel también pueden utilizarse en modo
Mapa de bits. Consulte “Trabajo con mapas de bits” en la pdgina 125.

Trabajo con objetos vectoriales 105



Uso de la herramienta Lapiz

En modo Vector, la herramienta Ldpiz dibuja un trazado vectorial con trazos de 1
pixel. Aunque los trazos de Ldpiz pueden modificarse, y también se les puede
afiadir relleno a los objetos seleccionados que se hayan dibujado con esta
herramienta, la herramienta Ldpiz siempre vuelve a su trazo original de 1 pixel
cada vez que se utiliza 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, y elija o
anule la seleccién de las opciones de la herramienta Ldpiz:

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

Preservar transparencia restringe el dibujo de trazos de la herramienta Ldpiz a
los pixeles existentes, sin permitirlo en las zonas transparentes de la imagen.
Esta opcidn solo funciona en el modo mapa de bits.

2 El nombre del trazo también puede cambiarse por 1 pixel blando, Lépiz
coloreado o Pintada en el panel Trazo. El color del trazo puede cambiarse con
cualquier cuadro de colores de trazo. Consulte “Dibujo y pintura de trazados de
estilo libre” en la pdgina 105.

3 Para dibujar, arrastre el ratén. Para restringir el trazado a una linea vertical u
horizontal, mantenga pulsada la tecla Mayus mientras arrastra el ratén.

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

Nota: Con la herramienta Lapiz se pueden pintar pixeles en modo Mapa de bits. Consulte
“Pintura en modo Mapa de bits” en la pagina 135.

Uso de la herramienta Pincel

La herramienta Pincel cuenta con varias categorias de trazos: aerégrafo,
pulverizador, caligrdfico, ceras o artificial. Dentro de cada categoria hay docenas de
trazos, incluidos rotuladores finos y gruesos, 6leos, bambu, hebras, confeti, 3D,
pasta de dientes o pintura viscosa.

Aunque los trazos pueden parecer pintura o tinta, todos ellos tienen puntos como
cualquier objeto vectorial. Ello implica que se puede cambiar la forma de sus
trazos moviendo sus puntos. Tras remodelar el trazado, su trazo vuelve a dibujarse.
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De esta forma, es posible editar una pintura entera sin tener que borrar ni volver a
dibujar trazos.

Pintura editada mediante el desplazamiento de puntos vectoriales

También puede modificar los trazos existentes y afiadir rellenos para seleccionar
objetos dibujados con la herramienta Pincel. Los pardmetros de trazo y relleno
modificados se mantienen en usos posteriores de la herramienta dentro del
documento actual. Si se cambia la categoria del trazo a Lépiz con la herramienta
Pincel atin activa, la préxima vez que se use volverd a la categoria de trazo Bdsico.

Para pintar un trazado vectorial de estilo libre:
1 Haga clic en la herramienta Pincel.

Las opciones de esta herramienta solo funcionan en modo Mapa de bits.

2 También pueden establecerse atributos de trazo y relleno. Consulte “Aplicacién
de colores, trazos y rellenos” en la pdgina 157.

3 Para dibujar, arrastre el ratén. Para restringir el trazado a una linea vertical u
horizontal, mantenga pulsada la tecla Mayus mientras arrastra el ratén.

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

Nota: Con la herramienta Pincel se pueden pintar pixeles en modo Mapa de bits. Consulte
“Pintura en modo Mapa de bits” en la pagina 135.

Uso de la herramienta Pluma

Un método de dibujar y editar objetos vectoriales en Fireworks es el de trazar
puntos como si se estuviera dibujando un dibujo de ‘conecta los puntos’. Al hacer
clic en cada punto con la herramienta Pluma, el trazado del objeto vectorial se
dibuja automdticamente desde el dltimo 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
derivacién matemdtica. Cada tipo de punto, ya sea punto de esquina o de curva,
determina si las curvas adyacentes son lineas rectas 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 adyacentes es
curvo.

Todos los puntos de los objetos vectoriales, se hayan dibujado con la herramienta
Pluma o con cualquier otra herramienta de dibujo de Fireworks, tienen tiradores
de control. La posicién del tirador de control de cada punto determina la forma de
los segmentos adyacentes. La forma de los objetos vectoriales se puede cambiar si
se arrastran los tiradores de control con las herramientas Pluma o Subseleccién.
También puede cambiar la forma de un objeto cambiando un punto de recto a
curvo.

¢

Herramienta Pluma

Dibujo de segmentos de trazado rectos

Para dibujar segmentos de linea recta con la herramienta Pluma basta con hacer
clic para colocar los puntos. Con cada clic de la herramienta Pluma se traza un
punto de esquina.

Para dibujar un trazado con segmentos de linea recta:

@ 1 Eljja la herramienta Pluma.

2 Active las opciones que desee del panel Opciones:
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Mostrar presentacién preliminar de la pluma muestra una presentacién
preliminar del segmento de linea que se obtendria con el clic siguiente.

Mostrar puntos sélidos permite dibujar puntos sélidos.
Haga clic para colocar el primer punto de esquina.

Desplace el cursor y haga clic para colocar el siguiente punto. Un segmento de
linea recta une los dos puntos.

Continde trazando puntos. Segmentos rectos unirdn el espacio entre ellos.
Termine el trazado, abierto o cerrado:

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

Elija otra herramienta para terminarlo como trazado abierto. Cuando se eligen
determinadas herramientas y, a continuacidn, se vuelve a la herramienta Pluma,
el siguiente clic contintia dibujando el objeto.

Para cerrar el trazado haga clic en el primer punto que trazé. Los puntos inicial
y final del trazado cerrado coinciden.

Nota: El bucle que se forma cuando un trazado se superpone a si mismo no constituye un
trazado cerrado. Soélo son cerrados los trazados que comienzan y terminan en el mismo
punto.

Dibujo de segmentos de trazado curvos

Para dibujar segmentos de trazado curvos, basta con hacer clic y arrastrar el ratén
conforme se trazan los puntos. Conforme se dibuja, el punto actual muestra los
tiradores.

Para dibujar un objeto con segmentos curvos:

1
2

Elija la herramienta Pluma.
Haga clic para colocar el primer punto de esquina.

Sitdese en el punto siguiente; a continuacidn, haga clic y arrastre para generar
un punto de curva. Cada vez que se hace clic y se arrastra, Fireworks extiende el
segmento de linea hasta el nuevo punto.

Continde trazando puntos. Si hace clic y arrastra un punto nuevo, se produce
un punto de curva; si solo se hace clic se crea un punto de esquina.
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5 Termine el trazado, abierto o cerrado:

® Haga doble clic en el dltimo punto para terminar el trazado como trazado
abierto.

* Elija otra herramienta para terminarlo como trazado abierto. Cuando se eligen
determinadas herramientas y, a continuacién, se vuelve a la herramienta Pluma,
el siguiente clic contintia dibujando el objeto.

® Haga clic en el primer punto que trazd, para cerrar el trazado. Los puntos
inicial y final del trazado cerrado coinciden.

Ajuste de la forma de un segmento de trazado recto

Para ajustar un segmento de trazado recto:

1 Seleccione el trazado con la herramienta Puntero o Subseleccién.

2 Haga clic en un punto con la herramienta Subseleccién, para seleccionatlo.
Los puntos de esquina seleccionados aparecen como cuadrados sélidos azules.

3 Arrastre el punto a otra posicién.

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 la herramienta Puntero o Subseleccién.
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2 Haga clic en un punto de curva con la herramienta Subseleccién, para
seleccionarlo.

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

3 Arrastre el punto, o uno de sus tiradores, a una nueva posicién. La presentacién
preliminar del trazado azul muestra dénde se dibujard el nuevo trazado si se
suelta el botén del ratén.

Tirador de punto

Puntero
Presentacion preliminar de trazado

Trazado

Punto seleccionado

Por ejemplo, arrastre el tirador de control izquierdo hacia abajo. Observe cémo
sube el tirador de control derecho.

Para restringir el movimiento del tirador a angulos de 45 grados:

Mantenga pulsada la tecla Mayts mientras arrastra el ratén.
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Conversion de segmentos de trazado en rectos o curvos

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

/W W

Los segmentos de trazado rectos pueden convertirse en segmentos curvos, y
viceversa, si se convierten sus puntos.

/1A

Para convertir en punto de curva un punto de esquina de un trazado seleccionado:
1 Eljja la herramienta Pluma.
2 Haga clic en un punto de esquina y arréstrelo alejdndolo.

Los tiradores se extenderdn curvando los segmentos adyacentes.

Para convertir en punto de esquina un punto de curva de un trazado seleccionado:

1 Elija la herramienta Pluma.

2 Haga clic en un punto de curva para convertitlo.

Los tiradores se retraen y los segmentos adyacentes se vuelven lineas rectas.

Ny

s
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Para mover un punto:

Arridstrelo con la herramienta Subseleccién.

El trazado se vuelve a dibujar para reflejar la nueva posicién del punto.

Para cambiar la forma de un segmento de trazado:

Arrastre un tirador de punto.

Continuacién de un trazado existente

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

3 El cursor de la herramienta Pluma cambia para indicar que se estd afiadiendo a
un trazado.

Fusién de dos trazados abiertos

Pueden conectarse dos trazados abiertos para formar uno continuo. Cuando se
conectan dos trazados, el nuevo trazado adquiere los atributos de trazo, relleno y
efectos del trazado situado m4s arriba.

Para combinar dos trazados abiertos:

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

2 Mueva el puntero hasta el punto final del otro trazado y haga clic.

Unién automatica de trazados iguales abiertos

Resulta muy sencillo unir un trazado abierto con otro de caracteristicas similares
en cuanto a trazo y relleno.

Para unir automaticamente dos trazados abiertos:

1 Seleccione un trazado abierto.

2 Elija la herramienta Subseleccién y arrastre un punto final del trazado a unos
pixeles del final del trazado similar. El punto final se encaja en el otro trazado y
los dos se convierten en uno solo.

Inclusién y eliminacion de puntos en un trazado

Es posible afiadir puntos a un trazado y suprimir los ya existentes. La adicién de
puntos a un trazado concede control sobre un segmento determinado del trazado.
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Pueden eliminarse puntos de un trazado para cambiar su forma o para simplificar
su edicién.

Para insertar un punto en un trazado seleccionado:

Con la herramienta Pluma, haga clic en cualquier lugar del trazado que no
contenga un punto.

Para convertir un punto de curva en otro de esquina:

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

Para eliminar un punto de un segmento de trazado seleccionado:

® Haga clic con la herramienta Pluma en un punto de esquina de un objeto
seleccionado.

® Haga clic con la herramienta Pluma en un punto de curva de un objeto
seleccionado.

¢ Seleccione un punto con la herramienta Subseleccién y pulse Suprimir o
Retroceso.

Seleccion de puntos

Con la herramienta Pluma sélo se puede seleccionar un punto. Para seleccionar
varios puntos, utilice la herramienta Subseleccién y mantenga pulsada Mayts
mientras hace clic en cada punto. O bien, arrastre la herramienta Subseleccién
alrededor de los puntos que desea seleccionar.

Antes de seleccionar un punto con la herramienta Pluma, seleccione el trazado con
la herramienta Puntero. Si no lo hace, la herramienta Pluma dibujard un nuevo
trazado en lugar de seleccionar un punto del trazado existente.

Para seleccionar puntos especificos:

1 Eljja la herramienta Subseleccién.
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2 Haga clic en un punto, o mantenga pulsada Mayus y haga clic en varios puntos
uno a uno.

Para ver los tiradores de un punto de curva:

Haga clic en él con la herramienta Subseleccién. Si alguno de los puntos més
cercanos al punto seleccionado es un punto de curva, el tirador mds cercano
también se muestra.

Para ver los tiradores mas préximos del punto de curva en los lados de un punto de
esquina:

1 Mantenga pulsada la tecla Ale (Windows) u Opcién (Macintosh) y arrastre
desde el punto con la herramienta Subseleccion.

2 Para ver el segundo tirador de punto, repita el paso anterior.

La presentacién preliminar del trazado muestra dénde se dibujard el nuevo
trazado si se suelta el botén del ratén.

Tirador de punto

Puntero Subseleccion

s— Presentacion preliminar de trazado

Trazado

Punto seleccionado

Arrastre un tirador de punto con la herramienta Subseleccidn para editar segmentos
de trazado adyacentes.

Para doblar un segmento adyacente hasta un punto de esquina:
1 Eljja la herramienta Subseleccién.
2 Seleccione un punto de esquina.

3 Mantenga pulsada la tecla Alc (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras
arrastra un tirador de punto para doblar el segmento adyacente.
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Remodelado de trazados con herramientas
de edicion del modo Vector

Ademds de arrastrar puntos y tiradores de punto, Fireworks tiene diversas
herramientas que sirven para editar objetos vectoriales directamente.

T\ LA L L

Herramientas de edicién del modo Vector: Estilo libre, Remodelar drea, Depurador de
trazados, Volver a dibujar trazado y Cuchillo

Plegado y remodelado de objetos vectoriales

Utilice la herramienta Estilo libre para doblar y remodelar objetos vectoriales sin
necesidad de manipular sus puntos. Es posible empujar o estirar cualquier parte de
un trazado independientemente de dénde se encuentren sus puntos. Fireworks
afiade, mueve o elimina automdticamente puntos situados a lo largo del trazado
mientras se cambia la forma del objeto vectorial.

<« Longitud >
especificada

e

La herramienta Estilo libre estira un segmento de trazado

RN

W
La herramienta Estilo libre empuja un segmento del trazado; el nuevo trazado refleja
la reduccion
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A medida que mueve el ratén por un trazado seleccionado, el cursor cambia al de
ampliacién o reduccién, segdn su posicién relativa al trazado seleccionado.

Este cursor  Indica que

La herramienta Estilo libre esta utilizandose.

QD
™~ La herramienta Estilo libre esta utilizdndose y el cursor de
s ampliacion esta preparado para ampliar el trazado
seleccionado.

La herramienta Estilo libre esta utilizandose y el cursor esta
ampliando el trazado seleccionado.

La herramienta Estilo libre esta utilizdndose y el cursor de
reduccién esta activo.

O =€

La herramienta Remodelar area esta en uso y el cursor esta
activo. El 4rea comprendida entre el circulo interno y el circulo

externo representa la intensidad reducida.

Cuando el cursor estd dentro, el trazado se puede ampliar. Cuando no estd dentro,
se puede reducir. El tamafio del cursor de reduccién puede cambiarse.

Para ampliar trazados seleccionados:

1 Eljja la herramienta Estilo libre.

2 Sitde el cursor sobre el trazado seleccionado.

El cursor cambia al cursor de ampliacidn.

h

3 Arrastre el trazado.

Para reducir trazados seleccionados:
1 Eljja la herramienta Estilo libre.

El cursor cambia al cursor de reduccidn.

Ro

2 Apunte sobre algo alejado del trazado.

3 Arrastre hacia el trazado para reducirlo. Presione ligeramente sobre el trazado
seleccionado para cambiarlo de forma.
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Para cambiar el tamafio del cursor de reduccidn, siga una de estas indicaciones:

® DPulse 2 o la tecla de flecha Derecha para aumentar la anchura del cursor.
® DPulse 1 o la tecla de flecha Derecha para reducir la anchura del cursor.

® DPara establecer el tamafio del cursor y la longitud de segmento del trazado
afectado, introduzca un valor del 1 al 500 en el cuadro de texto Tamafio del
panel Opciones. Este valor indica el tamafio en pixeles del cursor.

Nota: La herramienta Estilo libre también responde a la presién de una tableta Wacom u

otras compatibles.

Distorsion de trazados

Utilice la herramienta Remodelar 4rea para ampliar el 4rea de todos los trazados
seleccionados dentro del circulo exterior del cursor de esta herramienta.

El circulo interior del cursor representa el limite de la herramienta a su mdxima
potencia. El 4rea situada entre el circulo interior y el exterior remodela los trazados
con una fuerza menor al nivel mdximo. El circulo exterior del cursor determina su
ampliacién gravitacional. Es posible establecer la fuerza.

Nota: La herramienta Remodelar area también responde a la presion de una tableta
Wacom u otra compatible.

Para distorsionar los trazados seleccionados:

1 Eljja la herramienta Remodelar 4rea.

2 Arrastre el ratdén por los trazados para volver a dibujarlos.

Para cambiar el tamario del cursor de Remodelar area:

® Haga clic y mantenga pulsado el botén del ratén mientras pulsa 2 o la tecla de
flecha Derecha para aumentar el tamafo del cursor.
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® Haga clic y mantenga pulsado el botén del ratén mientras pulsa 1 o la tecla de
flecha Izquierda para reducir el tamafio del cursor.

® DPara establecer el tamafio del cursor y la longitud de segmento del trazado
afectado, introduzca un valor del 1 al 500 en el cuadro de texto Tamaifio del
panel Opciones. Este valor indica el tamafio en pixeles del cursor.

Para establecer la fuerza del circulo interior del cursor de Remodelar area:

Introduzca un valor del 1 al 100 en el cuadro de texto Fuerza del panel Opciones.
Este valor indica el porcentaje de fuerza del cursor. A mayor porcentaje, mayor
fuerza.

Para volver a dibujar trazados

Utilice la herramienta Volver a dibujar trazado para redibujar un segmento del
trazado seleccionado, conservando sus caracteristicas de trazo, relleno y efectos.

4. 4
J J

Para volver a dibujar un segmento de un trazado seleccionado:
1 Eljja la herramienta Volver a dibujar trazado.
2 Sittie el cursor sobre el trazado.

El cursor cambiard por el de Volver a dibujar trazado.

3 Arrastre el ratén para volver a dibujar un segmento de trazado. La porcién del
trazado que se va a volver a dibujar se resalta en color rojo.

4 Suelte el botdn del ratén para reemplazar el segmento de trazado.

Corte de trazados en varios objetos distintos

Utilice la herramienta Cuchillo para cortar un trazado en otros dos o mds trazados.

4

Nota: Siselecciona una imagen de mapa de bits, la herramienta Cuchillo se convierte en la
herramienta Borrador.
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Para cortar un trazado seleccionado:
1 Elija la herramienta Cuchillo.
2 Siga uno de estos procedimientos:

® Arrastre el cursor a través del trazado.

Haga clic en el trazado.

3 Anule la seleccién 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 trazado seleccionados define la manera
en que funciona la operacién. Para obtener mds informacién sobre cémo disponer
el orden de apilamiento de los objetos seleccionados, consulte “Apilamiento de
objetos” en la pdgina 98.

Nota: El hecho de utilizar una operacién de trazado suprime cualquier informacién relativa
ala presion o la velocidad de los trazados.

Combinacioén 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 Eljja la herramienta Subseleccién.
2 Seleccione dos extremos en dos trazados abiertos.

3 Elija Modificar > Unir.

Para crear un trazado compuesto:

1 Seleccione dos o mds trazados abiertos o cerrados.

2 Elija Modificar > Unir.

Para dividir un trazado compuesto:
1 Seleccione el trazado compuesto.

2 Elija Modificar > Separar.
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Para combinar trazados cerrados en otro trazado que abarque el area completa de
los originales:

Elija Modificar > Combinar > Unir. El trazado de resultado utiliza los atributos de
trazo y relleno del objeto situado detrds.

Creacioén de un objeto a partir de la interseccion de otros
objetos

Puede crear un objeto a partir de la interseccién de dos 0 mds objetos.

Q) o

Para crear un trazado cerrado que abarque el area comun a todos los trazados
cerrados seleccionados:

Elija Modificar > Combinar > Intersectar. El trazado de resultado utiliza los
atributos de trazo y relleno del objeto de trazado situado detrés.

Eliminacion de porciones de un objeto de trazado

Se pueden eliminar las partes de un objeto de trazado seleccionado que queden
solapadas por otro objeto de trazado seleccionado que esté situado delante.

O

Para eliminar porciones de un objeto de trazado:
1 Seleccione el objeto de trazado que define el 4rea que desea eliminar.

2 Elija Modificar > Organizar > Poner en primer plano.
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3 Mantenga pulsada la tecla Mayts y afiada a la seleccién el objeto del trazado
cuyas partes desea eliminar.

4 Elija Modificar > Combinar > Perforar.

Los atributos de trazo y de relleno no se modifican.

Recorte de un trazado

Puede eliminar porciones de un trazado fuera del 4rea definida por otro trazado
seleccionado que esté situado delante.

Para recortar un trazado seleccionado:
1 Seleccione el objeto de trazado que define el drea que va a recortar.
2 Elija Modificar > Organizar > Poner en primer plano.

3 Mantenga pulsada Mayus y afiada a la seleccidn el objeto de trazado que va a
recortar.

4 Elija Modificar > Combinar > Recortar.

El objeto de resultado conserva los atributos de trazo y relleno del objeto de
trazado situado detrds.

Simplificacién de un trazado

Puede suprimir puntos de un trazado manteniendo su forma global.

Para simplificar un trazado seleccionado:

Elija Modificar > Modificar el trazado > Simplificar.
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Expansién de un trazo

Puede convertir el perimetro del trazo del trazado seleccionado en otro trazado
cerrado. El resultado crea la ilusién de un trazado sin relleno y con el mismo trazo
que el relleno del objeto original.

Para expandir el trazo de un objeto seleccionado:

1 Elija Modificar > Modificar el trazado > Expandir trazo, para abrir el cuadro de
didlogo Expandir trazo.

Expandir trazo

Anchura; I j

Esquinas: | — I —
Angulo minimo; |1 0.00

Teminaciones: IE EIlE!l
Aceptar I Cancelar |

2 Establezca la anchura del trazado cerrado final.
3 Especifique un tipo de esquina: en dngulo, redonda o biselada.

4 Si elige la esquina en dngulo, establezca el 4ngulo minimo, que es el punto en
que una esquina de este tipo se convierte automdticamente en otra biselada. El
dngulo minimo es la relacién entre la longitud de la esquina en dngulo y la
anchura del trazo.

5 Elija una opcién de terminacién: unida, cuadrada o redonda, y haga clic en
Aceptar.

Reemplaza al trazado original un trazado cerrado con la forma del original y
con sus mismos atributos de trazo y relleno.

Contraccién o expansion de un trazado

Puede contraer o expandir el trazado de un objeto seleccionado tanto como desee.
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Para expandir o contraer el trazado seleccionado:

1

Elija Modificar > Modificar el trazado > Cambiar el tamafio, para abrir el
cuadro de didlogo Modificar tamafo de trazado.

Elija una direccién para contraer o expandir el trazado:

Hacia dentro contrae el trazado.

Hacia afuera expande el trazado.

Establezca la anchura entre el trazado original y el que va a contraer o expandir.
Especifique un tipo de esquina: en dngulo, redonda o biselada.

Si elige la esquina en dngulo, establezca el 4ngulo minimo, que es el punto en
que una esquina de este tipo se convierte automdticamente en otra biselada. El
dngulo minimo es la relacién entre la longitud de la esquina en dngulo y la
anchura del trazo.

Haga clic en Aceptar.

Un objeto de trazado mds pequefio o mds grande con los mismos atributos de
trazo y relleno reemplazard 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 pequefios
cuadrados que se combinan como las teselas de un mosaico para crear una imagen.
Un ejemplo de imagen de mapa de bits serfa una fotografia en color digitalizada.
Ademds de las herramientas de dibujo y edicién de vectores, Fireworks dispone de

una gran variedad de herramientas para el tratamiento de imdgenes de mapas de
bits.

Entre las opciones de edicién de mapas de bits se incluyen la pintura y el dibujo
con las herramientas tradicionales de aplicaciones de edicién de mapas de bits, el
cambio de color de los pixeles, la eliminacién de pixeles, la duplicacién de
elementos de la imagen con la herramienta Sello, el fundido de los bordes de la
imagen, el recorte de las imdgenes y su transformacion.

Acceso al modo Mapa de bits

Fireworks activa este modo cuando se elige una herramienta del modo Mapa de
bits, como por ejemplo el Lazo, cuando se hace doble clic en una imagen de mapa
de bits o cuando se selecciona una imagen de mapa de bits en el panel Capas. En
modo Mapa de bits, Fireworks muestra el documento enmarcado por un borde
rayado. Este borde recuerda al usuario que estd activo el modo Mapa de bits y que
se estdn editando pixeles.

Nota: En versiones anteriores de Fireworks, al modo Mapa de bits se le denominaba
modo de edicion de iméagenes.
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En el modo Mapa de bits, el lienzo aparece rodeado de un borde rayado.

Durante el dibujo y la edicién en modo Mapa de bits, se pintan pixeles
individuales en la imagen. A diferencia del dibujo de objetos en modo Vector,
cualquier dibujo que se realiza en modo Mapa de bits cambia los pixeles
eliminando los que pudiera haber con anterioridad.

[ ————

Objeto vectorial con un trazado y puntos, e imagen de mapa de bits compuesta de
pixeles en su rotalidad

Activacion y desactivaciéon del modo Mapa de bits
Para editar los pixeles del mapa de bits importado, abierto o creado, es necesario

pasar del modo Vector al modo Mapa de bits.

Para activar el modo Mapa de bits:

® Seleccione un objeto de imdgenes de mapa de bits con cualquiera de las
siguientes herramientas: Recuadro, Recuadro oval, Lazo, Lazo poligonal, Varita
mdgica, Borrador o Sello.

® Haga doble clic en una imagen de mapa de bits 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 elija Modificar > Editar
mapa de bits.
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Para volver al modo Vector desde el modo Mapa de bits:

® Haga clic en el botén Detener situado en la parte inferior de la ventana del
documento.

® Haga doble clic fuera del lienzo con cualquier herramienta de seleccién.
g q

¢ Utilice una herramienta de seleccién para hacer doble clic en un drea de la
ventana de documento que esté fuera del lienzo.

%]

Boton Detener

¢ Seleccione un objeto vectorial en el panel Capas.
¢ Elija Modificar > Salir del modo Mapa de bits.

® Pulse la tecla Esc.

Para ocultar temporalmente el borde listado:

Elija Ver > Ocultar bordes. Al salir del modo Mapa de bits, se desactiva la opcién
Ocultar bordes.

Para establecer que el borde rayado se mantenga oculto:
1 Elija Editar > Preferencias.
2 En el cuadro de didlogo Preferencias, elija la ficha Edicién.

3 Anule la seleccién de Mostrar borde rayado y haga clic en Aceptar.

Para evitar que el borde de rayas aparezca alrededor de todo el documento:
1 Elija Editar > Preferencias.
2 En el cuadro de didlogo Preferencias, elija la ficha Edicién.

3 Anule la seleccién de Expandir para rellenar el documento y haga clic en
Aceptar.

Resulta muy dtil cuando el documento contiene imdgenes de mapa de bits
pequefias y quiere que el borde rayado rodee solo a la imagen de mapa de bits
seleccionada.
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Seleccion de areas de pixeles

En modo Mapa de bits, las herramientas de seleccién principales son las
herramientas Recuadro y Recuadro oval, las herramientas Lazo y Lazo poligonal, y
la herramienta Varita mégica.

Herramientas Recuadro y Recuadro oval

O ES

Herramientas Lazo y Varita mdgica

Las herramientas de seleccién de pixeles definen el drea de pixeles que se desea
seleccionar. Tras dibujar el recuadro de seleccién, puede hacer clic y arrastrar la
herramienta Puntero para seleccionar los pixeles:

® Los pixeles incluidos en el recuadro de seleccién pueden moverse o cambiarse
de tamafio.

¢ Es posible crear una seleccién flotante de pixeles que puede editar, mover,
cortar o copiar si hace clic dentro del recuadro.

Cuando estd activa una herramienta de recuadro de seleccidn, se puede mantener
pulsadas las teclas Control (Windows) o Comando (Macintosh) para pasar
provisionalmente a la herramienta Puntero y arrastrar el recuadro para crear una
seleccién de pixeles flotante.

Seleccion de opciones de la herramienta Recuadro

Al hacer doble clic en la herramienta Recuadro, Lazo o Varita mégica, aparece el
panel Opciones de herramientas con opciones especificas de la herramienta. Las
opciones de borde estdn disponibles en todas las herramientas de seleccién de
pixeles:

Duro crea una seleccién de recuadro con un borde definido.

Suavizado evita la aparicién de bordes dentados en la seleccién del recuadro.
Fundido permite fundir el borde de la seleccidn de pixeles.

Las opciones de estilo sélo estdn disponibles en las herramientas Recuadro:

Normal permite crear un recuadro con valores de altura y anchura independientes.
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Tasa fija limita la altura y la anchura a los valores definidos.

Tamafio fijo limita la altura y la anchura a las dimensiones establecidas.

Para seleccionar un area de pixeles rectangular u ovalada:

1 Haga doble clic en la herramienta Recuadro o Recuadro oval para abrir el panel
Opciones de herramientas.

2 Elija opciones de Estilo y Borde.

3 Arrastre el ratén para seleccionar pixeles.

Nota: Mantenga pulsada la tecla Mayus para dibujar recuadros cuadrados o circulares.
Mantenga pulsada la tecla Alt (Windows) u Opcion (Macintosh) para empezar a dibujar
desde el centro.

Para seleccionar un area de pixeles de estilo libre:

1 Haga doble clic en la herramienta Lazo para abrir el panel Opciones de
herramientas.

2 Elija una opcién de Borde.
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3 Arrastre el cursor alrededor de los pixeles que desee seleccionar.

Para seleccionar un area poligonal de pixeles:

1 Haga doble clic en la herramienta Lazo poligono para abrir el panel Opciones
de herramientas y elija una opcién de Borde.

2 Haga clic para definir el contorno de la seleccién.
3 Cierre el poligono:
® Haga clic en el punto inicial.

® Haga doble clic en el espacio de trabajo.

Nota: Mantenga pulsada la tecla MayUs para restringir los segmentos de la herramienta
Lazo poligonal a incrementos de 45 grados.
Para seleccionar un area de pixeles de colores similares:

1 Haga doble clic en la herramienta Varita mégica para abrir el panel Opciones de
herramientas.
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2 Elija una opcién de Borde y arrastre el control deslizante para establecer el nivel
de tolerancia.

La tolerancia permite establecer la gama de colores que se seleccionan al hacer
clic en un pixel con la herramienta Varita mdgica. Si introduce el valor 0 y hace
clic en un pixel, sélo se seleccionan los pixeles adyacentes que tengan
exactamente el mismo color. Si introduce el valor 65, 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.

Pixeles seleccionados con una tolerancia de 87

Para seleccionar colores similares:
1 Seleccione un drea de color con una herramienta de recuadro o lazo.

2 Elija Editar > Seleccionar similar. Alrededor de los pixeles seleccionados aparece
un recuadro.

El valor de tolerancia actual definido en el panel Opciones de la herramienta

Varita mdgica determina el rango de colores similares que estd seleccionado.

Para eliminar un recuadro de seleccion:

* Dibuje otro recuadro o haga clic fuera de la seleccién actual con la herramienta
recuadro o lazo.

* Elija Editar > Anular seleccidén.

¢ Salga del modo Mapa de bits.

Trabajo con mapas de bits 131



Ajuste de un recuadro de seleccion

Después de seleccionar los pixeles con una herramienta de recuadro o lazo, puede
mover el borde del recuadro, sin tocar los pixeles que incluye, para editarlo. Las
teclas modificadoras permiten afiadir pixeles al borde del recuadro, o eliminar
pixeles de éste, de forma manual.

También es posible expandir o contraer el borde del recuadro de seleccién
conforme a un valor especificado, seleccionar un 4rea adicional al rededor del
recuadro de seleccidn, suavizar el borde del recuadro o crear una seleccién de
pixeles flotante. La seleccién flotante permite editar, mover, cortar o copiar el drea
de pixeles seleccionada.

Desplazamiento de un recuadro de seleccion

Los recuadros de seleccién pueden moverse sin que afecte a los pixeles que
delimitan.

Para desplazar el recuadro de seleccion:

® Arristrelo con una herramienta de recuadro o lazo.

¢ Utilice las teclas de flecha para desplazar el recuadro de seleccién en
incrementos de 1 pixel.

® DPulse Mayus y utilice las teclas de flecha para realizar desplazamientos de 10 en
10 pixeles.

Adicion o eliminaciéon de pixeles mediante teclas
modificadoras

Pueden utilizarse teclas modificadoras para afiadir o eliminar pixeles del borde
parpadeante del recuadro de seleccién. También se puede seleccionar los pixeles
situados en la interseccién de dos recuadros de seleccién superpuestos.

Para anadir pixeles a una seleccion de recuadro:

Mantenga pulsada Mayds mientras selecciona el drea de pixeles que desea anadir.
Se pueden afadir pixeles a la seleccién aunque no sean adyacentes a la seleccién
original.

Para anular la seleccion de pixeles dentro de un recuadro de seleccidon y perforar

partes de la seleccion:

Mantenga pulsada la tecla Ale (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras
selecciona el 4rea de pixeles cuya seleccién desea anular.
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Para utilizar un segundo recuadro donde seleccionar pixeles de un recuadro:

1 Mantenga pulsadas las teclas Alt+Mayids (Windows) u Opcién+Mayus
(Macintosh) mientras crea otro recuadro de seleccién superpuesto al borde del
recuadro original.

2 Suelte el botdn del ratdén. Sélo se seleccionan los pixeles situados en la
interseccién de los dos recuadros.

Seleccion de pixeles resultante

Expansion y contraccion de un recuadro

Una vez que se ha dibujado un recuadro para seleccionar pixeles, se puede ampliar
o contraer su borde.

Para ampliar el borde de un recuadro:

1 Después de dibujar el recuadro, elija Editar > Recuadro > Expandir.

2 Introduzca el ndmero de pixeles que desee utilizar para expandir el borde del
recuadro y haga clic en Aceptar.
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Para contraer el borde de un recuadro:
1 Después de dibujar el recuadro, elija Modificar > Recuadro > Contraer.

2 Introduzca el ndmero de pixeles que quiera emplear para contraer el borde del
recuadro y haga clic en Aceptar.

Seleccion de un area situada alrededor de un recuadro
existente

Se puede crear un recuadro de seleccién adicional para enmarcar el recuadro
existente con una anchura determinada. Esto permite crear efectos gréficos
especiales, como el fundido de los bordes de una seleccién de pixeles.

Después de enmarcarlo con un recuadro adicional

Para seleccionar un area situada alrededor de un recuadro existente:
1 Después de dibujar un recuadro, elija Modificar > Recuadro > Borde.

2 Introduzca la anchura del recuadro que quiera situar alrededor del recuadro
existente y haga clic en Aceptar.
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Suavizado del borde de un recuadro

Con Fireworks se pueden eliminar los pixeles sobrantes de los bordes de los
recuadros de seleccién. Esta funcién resulta muy dtil cuando aparecen pixeles
sobrantes por el borde del recuadro de seleccién de pixeles, después de utilizar la
herramienta Varita mégica.

B

Seleccion de pixeles antes y después del suavizado

Para suavizar el borde de un recuadro:
1 Elija Modificar > Recuadro > Suavizar.

2 Introduzca un radio de muestra para especificar el grado de suavizado que se
quiere aplicar, y haga clic en Aceptar.

Creacioén de una seleccion flotante de pixeles

Cuando se dibuja un recuadro de seleccidén y se arrastra a una posicién diferente, los
pixeles que contiene no se desplazan con el recuadro. Si desea desplazar, editar, cortar
o copiar una seleccién de pixeles, primero cree con ellos una seleccién flotante.

Para crear una seleccion flotante de pixeles:

Tras dibujar un recuadro de seleccién, arrdstrelo con la herramienta Puntero.

Las selecciones flotantes puede moverse por toda el 4rea que delimita el borde
rayado. Al seleccionar otros pixeles o salir del modo Mapa de bits, los pixeles
quedan definitivamente situados en la nueva posicién.

Pintura en modo Mapa de bits

Para crear una imagen de mapa de bits, se debe importar o abrir, dibujar o pintar
en modo Mapa de bits, o convertirse de objeto vectorial en objeto de mapa de bits.
Para mds informacidn sobre la importacién de imdgenes, consulte “Insercién de
objetos en un documento de Fireworks” en la pdgina 73.

En Fireworks, los archivos de imdgenes de mapa de bits, como los JPEG, se abren
en modo Mapa de bits.
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Se pueden convertir objetos vectoriales seleccionados en un solo objeto de mapa de
bits. También puede convertir cualquier ndmero de objetos de mapa de bits
seleccionados en un tnico objeto de mapa de mapa de bits. La conversién de Vector
a Mapa de bits es técnicamente irreversible, excepto cuando puede utilizarse la
opcién Editar > Deshacer o la accién atin 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:
Inserte una imagen de mapa de bits vacia:
® En un drea vacfa del documento, arrastre una herramienta de recuadro o lazo.

¢ Elija Insertar > Mapa de bits vacio.

Para convertir en imagen de mapa de bits los objetos vectoriales seleccionados:

Elija Modificar > Convertir en mapa de bits.

Uso de herramientas de dibujo en modo Mapa de bits

Se pueden utilizar las herramientas de formas bdsicas y las de Linea, Ldpiz 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
sustituird a los pixeles de la imagen.

Si el documento ya tiene un recuadro de seleccidn, estas herramientas solo pintan
pixeles dentro del recuadro. Consulte “Seleccién de dreas de pixeles” en la
pdgina 128.

Si pinta lineas y trazos que amplian una imagen de mapa de bits, su tamafio se
recorta automdticamente al salir del modo Mapa de bits. La imagen se recorta en
forma de rectdngulo conforme al tamafio de los pixeles utilizados, y desaparece el
espacio transparente que la rodea.

Para pintar pixeles en modo Mapa de bits:
1 Elija una herramienta de formas bdsicas, o la herramienta Linea, Ldpiz o Pincel.

2 Ajuste las opciones de trazo en el panel Trazo. Si estd utilizando una
herramienta de formas bdsicas también puede ajustar las opciones de relleno.

3 Para dibujar, arrastre el ratén.

Cambio de colores de pixeles con la herramienta Cubo de pintura

Después de seleccionar los pixeles, también puede utilizar la herramienta Cubo de
pintura para cambiar el color de éstos por el color del cuadro de color de relleno.

&

Herramienta Cubo de pintura
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Para aplicar el color de relleno a los pixeles seleccionados:

1

2
3
4

Elija un color en el cuadro de colores de relleno.
Haga doble clic en la herramienta Cubo de pintura.
En el panel Opciones de herramientas, elija Rellenar sélo seleccion.

Haga clic en el recuadro de seleccidn. El color de relleno se aplica a los pixeles
seleccionados.

Borrado de pixeles

Utilice la herramienta Borrador para eliminar pixeles, o para pintar los pixeles con
un color diferente.

7

Hervamienta Borrador

De forma predeterminada, el cursor de la herramienta Borrador tiene forma de
goma de borrar y representa el tamafio actual del borrador. El tamafio y el aspecto
del cursor de la herramienta Borrador pueden cambiarse. Para obtener

P
informacién, consulte “Configuracién de preferencias” en la pdgina 59.

Para borrar pixeles:

1

Haga doble clic en la herramienta Borrador para abrir el panel Opciones de
herramientas.

Establezca el color del borrador en el ment emergente Borrar con:
Transparente convierte en transparente el drea borrada.

Color de relleno selecciona el color del cuadro de color de relleno.
Color de trazo selecciona el color del cuadro de color del trazo.
Color del lienzo selecciona el color del lienzo del documento.

Elija un borrador cuadrado o redondo.

Arrastre el control deslizante de Suavidad de bordes para establecer la suavidad

del borde del borrador.

Arrastre el control deslizante de Tamafio del borrador para establecer el tamafio

del borrador.

Arrastre la herramienta Borrador sobre los pixeles que quiera borrar o pintar
con un color diferente.
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Fundido de selecciones de pixeles

Al fundir una seleccidn, los pixeles de la imagen no se desenfocan; sélo se
desenfocan los bordes de la seleccién. Resulta muy dtil cuando se desea eliminar
un objeto de una foto. Mediante el fundido, el drea copiada se mezcla ficilmente
con los pixeles circundantes.

Para fundir los bordes de una seleccion de pixeles:

1 Elija Modificar > Recuadro > Fundido para abrir el cuadro de didlogo Seleccién

de fundido.
2 Escriba un valor para establecer el radio del fundido y haga clic en Aceptar.

El valor del radio determina el ndmero de pixeles que se desenfocan a cada lado
del borde de seleccién.

Clonacion de un area de pixeles

Para duplicar 4reas de una imagen de mapa de bits, utilice la herramienta Sello.
Cuando se clona un 4rea, aparecen dos cursores. El circulo azul indica el drea que
se quiere clonar (el origen) y el cursor en forma de sello senala el lugar en el que se
desea colocar el duplicado.

-

Herramienta Sello

La clonacién es util cuando se quiere arreglar una fotograffa que presenta rayas.
Basta con duplicar un 4rea de la foto y colocarla sobre el drea de la raya.

o
&

Cursores con forma de sello

La clonacién también es ttil para crear efectos especiales, como la duplicacién de
la cara de una persona o de determinados rasgos faciales.
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Para clonar partes de una imagen de mapa de bits:

1
2

Haga doble clic en la herramienta Sello.
En el panel Opciones de herramientas, seleccione una opcién de origen:

Fijo permite bloquear el cursor de origen (el circulo azul) en un 4rea concreta
de la imagen para que pueda duplicarla varias veces. El cursor en forma de sello
y el cursor de origen circular no se desplazan a la vez.

Alineado permite desbloquear el cursor de origen para que pueda duplicar
distintas dreas de una imagen. Los dos cursores se mueven a la vez.

20 onesi : |

Archivo: I Alineado ;I
Muestra: I Imagen ;I

o =

Seleccione una opcién de Muestra:

Imagen permite hacer un duplicado de la imagen seleccionada solamente.

Documento permite duplicar cualquier 4rea del documento, incluidos los
objetos de trazado existentes.

Arrastre el control deslizante de tamafio del sello para establecer el tamafio del
cursor de Sello.

En la ventana de presentacién preliminar de Suavidad de bordes, arrastre el
control deslizante para ajustar la suavidad del borde de la herramienta Sello.

Sitde el cursor en el drea que desee clonar y haga clic con el botén del ratén.

Mueva el cursor de Sello hasta el 4rea donde desea situar el duplicado y haga
clic con el botén del ratén.

Nota: Para cambiar la ubicacion del cursor de origen, mantenga pulsada la tecla Alt
(Windows) u Opcion (Macintosh) mientras hace clic con la herramienta Sello.

Recorte de una imagen de mapa de bits

Utilice Editar > Recortar mapa de bits seleccionado para retirar partes de una
imagen de mapa de bits. Por ejemplo, si tiene una fotograffa que se ha tomado a
demasiada distancia, puede eliminar todo el fondo de la foto y mantener
tinicamente el objeto principal de la foto.

=

Herramienta Recortar
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Para recortar una imagen de mapa de bits:

1 Elija Editar > Recortar mapa de bits seleccionado. Aparecen los tiradores de
recorte.

2 Ajuste los tiradores de recorte hasta que el recuadro delimitador abarque el drea
de la imagen de mapa de bits que desee conservar:

® Arrastre los tiradores.

® Mantenga pulsada la tecla Mayus y utilice las teclas de flecha.

:
&
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3 Haga doble clic dentro del recuadro delimitador o pulse Intro para recortar la
imagen. Los elementos situados fuera del cuadro delimitador se eliminan.

Para cancelar el comando de recorte, pulse la tecla Esc.
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CAPITULO 7
Uso de texto

Fireworks tiene numerosas funciones de texto que suelen reservarse para las
aplicaciones de edicién de sobremesa mds sofisticadas. Puede crear texto en una
gran variedad de fuentes y tamafos, ajustando su acercamiento, espaciado, color,
interlineado, linea de base y otras caracteristicas. La combinacién de las funciones
de edicién de texto de Fireworks con la amplia variedad posible de trazos, rellenos,
efectos y estilos hard que los textos sean un elemento vivo de sus disefios grdficos.

La posibilidad de editar el texto en cualquier momento, incluso después de aplicar
efectos automdticos como sombras o biseles, facilita la correccién de errores
ortogrdficos. También podr4 copiar objetos que incluyan texto y cambiar el texto
en cada copia. El texto vertical, el texto transformado, el texto anexo a un trazado
y el texto convertido en trazado o imdgenes, aumenta mds las posibilidades del
disefio.

Puede importar texto sin que pierda sus atributos de RTF (Rich Text Formart).
Ademis, cuando se importa un documento de Photoshop, el texto que contiene
sigue siendo editable. Fireworks se ocupa de las fuentes no instaladas al realizar
una importacién solicitando al usuario que elija una fuente de sustitucidén.
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Introduccion de texto

Introduzca, asigne formato y modifique el texto de los grificos utilizando la
herramienta Texto y el Editor de texto.

A

Herramienta Texto

[ial =i o ) w|els]

dvfor | T [ioow =] 'iﬂ:;ililélélz
ﬁI'IDDVo j AQIU j ISuavizado tenue j V' &juste automatico

¥ Mostrar fuente W Mastrar tamafio p color

Aceptar | Cancelar | v < Aplicar I/

2

Editor de texto

El texto de los documentos de Fireworks va incluido en un rectdngulo con

tiradores denominado bloque de texto.

Para introducir texto:

1 Eljja la herramienta Texto.

2 Haga clic en el lugar del documento donde desea que empiece el bloque de texto.
Se abre el Editor de texto.

3 Seleccione el color, la fuente, el tamafio, el espaciado y otras caracteristicas de
texto.

4 Escriba el texto. Para introducir un salto de linea, pulse Intro (Windows) o
Retorno (Macintosh).

5 Seleccione el texto en el Editor de texto para asignarle formato después de
escribirlo.
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6 Para ver el texto en el documento a medida que lo escribe en el Editor de texto:

¢ Elija la opcién de aplicacién automdtica en el Editor de texto.

T

2

® Haga clic en Aplicar.
7 Haga clic en Aceptar.

El texto aparece como bloque de texto en el documento de Fireworks.

Nota: Fireworks memoriza el color del texto aparte del color de relleno, y lo conserva
para la siguiente entrada o sesion.

Para volver a abrir el Editor de texto:

Haga doble clic en el bloque de texto.

Desplazamiento de bloques de texto

Puede seleccionar un bloque de texto y moverlo a cualquier lugar del documento,
de manera idéntica a los demds objetos. Los bloques de texto también pueden
moverse con el Editor de texto abierto.

Para desplazar un bloque de texto:

Arréstrelo a la nueva ubicacién.

Tamario automatico de los bloques de texto

Los bloques de texto de Fireworks cambian de tamafio automdticamente. A
medida que se escribe una linea, el bloque de texto se expande. Si se borra texto, el
bloque se reduce de tamafio para adaptarse al texto restante. Los bloques de texto
de varias lineas no ajustan su tamafio de forma automdtica.

Para controlar la anchura del texto ajustado en un bloque de texto, se debe
cambiar el tamafio del bloque.

Para cambiar el tamario de un bloque de texto:

Arrastre un tirador de cambio de tamano.
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Edicion de texto

Dentro de un bloque de texto se pueden cambiar todos los aspectos, como el
tamano, fuente, espaciado, interlineado y linea de base del texto.

Los atributos de un bloque de texto pueden cambiarse con el ment Texto o con el
Editor de texto. El mend Texto ofrece un método rdpido para cambiar atributos.
Si necesita realizar modificaciones detalladas, mejor utilice el Editor de texto.

Al editar texto, sus atributos de trazo, relleno 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 4rea de presentacién preliminar del Editor de texto, resalte el texto que
desea cambiar.

3 Realice y aplique sus cambios.

Para obtener mds informacién sobre cémo modificar los atributos de texto,
consulte las secciones correspondientes en este capitulo.

4 Haga clic en Aceptar.

Seleccioén de una fuente, su tamario y su estilo

Cuando se cambian los atributos de fuente, tamafio y estilo del texto dentro de un
bloque, puede utilizarse el Editor de texto y también los comandos del ment
Texto.

Nota: Si desea utilizar fuentes Type 1en Macintosh, debe tener instalado Adobe Type
Manager 4 o una versién posterior.

De forma predeterminada, el Editor de texto muestra el texto con la fuente y el
tamafio de fuente actuales. Un bloque de texto puede contener muchas fuentes y
tamanos distintos.

También puede verse texto en el Editor de texto con la fuente y el tamafio de
fuente del sistema. Esta opcién resulta muy util cuando se estd utilizando una
fuente o un tamafio de fuente dificil de leer mientras se escribe.

Para ver el texto en la fuente del sistema:

En el Editor de texto, anule la seleccién de Mostrar fuente.

™ Mostrar fuente ¥ Muostrar tamafio  color

Aceptar | Cancelar
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Para ver texto con el tamario predeterminado:

En el Editor de texto, anule la seleccién de Mostrar tamafio y color.

V' Mostrar fuente ™ Mostrar kamafio y color

Aceptar | Cancelar |

Para cambiar la fuente, su tamarno y su estilo con el Editor de texto:
1 En el Editor de texto, resalte los caracteres que desea cambiar.

2 Para cambiar la fuente, elija una nueva en el mend emergente de fuentes.

FEaER |- -| W x[c|s|

3 Para cambiar el tamafio de fuente, elija uno nuevo en el ment emergente de
tamafios.

4 Para aplicar un estilo con negrita, cursiva o subrayado, haga clic en el botén de
estilo correspondiente.

5 Haga clic en Aceptar.

Para cambiar la fuente, su tamario y su estilo con el menu Texto:

1 Seleccione el bloque o los bloques de texto. Puede cambiar los atributos de uno
o mis bloques de texto de forma simultdnea, si mantiene pulsada la tecla Mayts
mientras selecciona los bloques.

2 Para cambiar la fuente, elija Texto > Fuente y selecciénela en el submend.

3 Para cambiar el tamafio de fuente, elija Texto > Tamafio y seleccione el tamafio
en el subment.

4 Para cambiar el estilo, elija Texto > Estilo y seleccione un estilo en el subment.

Definicion 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. Utilice la linea de base para crear caracteres de
subindice y de superindice.

El interlineado determina la distancia entre las lineas adyacentes en un pdrrafo.
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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Utilice el Editor de texto para establecer la linea de base y el interlineado.

Ajuste entre caracteres

.q§v|u°/, j I|1gnzj— Interlineado

ahuozlj Ng\|n ——}— Lineade base
| Expansién
Meniis emergentes de Interlineado (arriba) y Linea base (abajo)

Para establecer la linea de base y el interlineado:
1 En el Editor, seleccione los caracteres que desee cambiar.

2 En el mend emergente Linea de base, elija la cantidad de superindice o
subindice que se aplicard al texto.

3 En el mend emergente Interlineado, elija un valor. El valor predeterminado es
100%.

4 Haga clic en Aceptar.

Definicion del ajuste entre caracteres

El ajuste entre caracteres aumenta o reduce la separacién entre determinados pares
de letras, con el fin de mejorar su presentacién. La mayoria de fuentes incluye
informacién que reduce automdticamente la separacién entre determinados pares
de letras, como “TA” 0 “Va”. De forma predeterminada, Fireworks utiliza dicha
informacién cuando presenta el texto, pero es posible desactivar esta funcién en el
caso de utilizar tamafios de fuente pequefios o cuando el texto no esté suavizado.

El ajuste entre caracteres también puede aumentar o reducir el espaciado entre
mds de dos caracteres distintos.

Utilice el Editor de texto para establecer el acercamiento de los caracteres.

Para desactivar el ajuste automatico de caracteres:

En el Editor de texto, no seleccione Ajuste automdtico.

[T Ajuste automatico

Para establecer el ajuste entre caracteres:
1 Seleccione los caracteres en el Editor de texto:
® DPara ajustar el espaciado entre dos caracteres, haga clic entre ellos.

® DPara el ajuste entre los caracteres, resalte los que desea cambiar.
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2 Escriba un valor de acercamiento.
A IDE M

Cero representa el ajuste normal. Los valores positivos alejan las letras entre si.
Los valores negativos acercan las letras.

Definicion de la direccién y orientacion

La direccidn del texto determina si el texto 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 izquierda

La orientacion del texto determina si el bloque de texto se orienta en sentido

horizontal o vertical. De forma predeterminada, el texto se orienta en sentido
horizontal.

Fireworks

mx«osmﬂ—-'l'l

Orientacién horizontal y vertical

Utilice el Editor de texto para establecer la orientacién y direccién del texto. Estas
configuraciones se aplican sélo a bloques de texto completos.

FE=[=[=][=]8

Botones del Editor de texto para la orientacién, alineacion y direccidn del texto
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Para establecer la orientacion con el Editor de texto:

Haga clic en el botén Texto horizontal o Texto vertical.

Para establecer la orientacion del texto seleccionado con el menu Texto:

Elija un comando el subment 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.

Definicion de la alineacion

La alineacidn determina la posicién de cada linea de texto en un pdrrafo en
relacién 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 completa). De forma predeterminada, el texto se alinea hacia la
izquierda.

Para lograr un efecto de estiramiento o encajar el texto en un determinado espacio,
puede establecer la alineacién de manera que el texto se estire para llenar el bloque
horizontalmente, en el caso de texto orientado en esa direccién, o verticalmente,
en el caso de texto con orientacién vertical).

Fireworks
Fircworks

Texto horizontal estirado para rellenar un bloque de texto

Utilice el menu Texto o el Editor de texto para establecer la alineacién. Puede
establecer la alineacién para determinados pdrrafos de un bloque de texto.

I

Para establecer la alineacién con el Editor de texto:

fih
i
Il
||

1 Seleccione el texto de un bloque de texto.

2 Haga clic en el botdn de alineacién Izquierda, Centrado, Derecha, Justificado o

Expandido.
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Aplicacion de color al texto

De forma predeterminada, el texto es negro y no tiene trazo. Si se cambia el color
del texto, Fireworks utiliza el nuevo color en el 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 texto.

¢ Seleccione el bloque de texto y elija un color en la ventana emergente del
cuadro de color del panel Efecto.
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¥ Mostrar fusnte ¥ Mostrar tamafio y color

Aceptar | Cancelar | v+ Aplicar I/

“

Ventana emergente del cuadro de color

Suavizado de los bordes de texto

Para que se alise el borde del texto es necesario suavizarlo. De este modo los bordes
del texto se funden con el fondo y el texto aparecerd mds claro y legible cuando
tenga un gran tamafo.

Utilice 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 texto.

2 En el mend emergente Suavizado del Editor de texto, elija una opcién: nitido,
fuerte o tenue.

3 Haga clic en Aceptar.
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Nota: Cuando se abren en Fireworks archivos de vectores, como los de FreeHand, el
texto aparece suavizado. Este atributo puede cambiarse con el Editor de texto. Para
obtener mas informacion sobre la apertura de archivos de vectores, consulte “Apertura
de archivos de FreeHand, lllustrator o CorelDRAW?” en la pagina 70.

Aplicacién de trazos, rellenos, efectos y
estilos al texto

Puede aplicar trazos, rellenos, efectos y estilos de la misma manera que se aplican a
los demds 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 F

Texto al que se ha aplicado un trazo relleno, efecto y estilo

Para mds informacidn sobre trazos y rellenos, consulte “Aplicacién de colores,
trazos y rellenos” en la pdgina 157. Para mds informacién sobre la utilizacién de
estilos, consulte “Acerca de los estilos” en la pdgina 221. Para mds informacién
sobre los efectos automdticos, consulte “Aplicacién de un efecto automdtico” 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 atributos de texto
como estilo, no se guarda el texto sino solamente los efectos.

Para guardar atributos de texto como estilo:

1 Cree un objeto de texto y apliquele los efectos que desee.

2 Seleccione el objeto de texto y elija Nuevo estilo en el mend 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.
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Asociacion de texto a un trazado

Para quitar al texto las limitaciones de los bloques rectangulares, puede dibujar un
trazado y unirle texto. El texto fluye a lo largo de la forma del trazado y se puede
editar. Para mds informacidn sobre el dibujo de tipos de trazados diferentes,
consulte “Dibujo de rectdngulos con esquinas redondeadas” en la pdgina 104 y
“Dibujo de poligonos” en la pdgina 104.

Un trazado al que se une texto pierde temporalmente sus atributos de trazo,
relleno 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
atributos de trazo, relleno y efectos.

Para colocar texto en un trazado:

1 Mantenga presionada la tecla Maytis 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 y seleccione el texto que desea editar.

Para cambiar la forma del trazado:

1 Elija Texto > Separar del trazado.

2 Edite el trazado.

3 Después de editar el trazado, vuelva a colocar el texto en el trazado.

Siun texto anexo a un trazado abierto excede la longitud de éste, el texto sobrante
vuelve al principio y repite la forma del trazado.

El texto de un trazado vuelve al principio y repite la forma del trazado.
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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.
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Texto anexo a un trazado dibujado de derecha a izquierda

Se puede invertir la direccién o cambiar la orientacién del texto anexo a un
trazado. También se puede cambiar el punto inicial del texto en el trazado.

Para cambiar la orientacion del texto en el trazado seleccionado:

1 Elija Texto > Orientacién y seleccione una orientacién.

Para invertir la direccién del texto en el trazado seleccionado:

1 Elija Texto > Invertir direccién.
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Texto girado alrededor de un trazado
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Texto vertical alrededor de un trazado
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Texto inclinado en vertical alvededor de un trazado
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Texto inclinado en horizontal alvededor de un trazado
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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, introduzca un valor en el cuadro de texto Desplazamiento
del texto.

Transformacion de texto

Puede transformar los bloques de texto de la misma manera que puede
transformar otros objetos. Puede escalar, rotar, inclinar y reflejar texto para crear
efectos originales.

ﬂr@WOT’I{S

El texto transformado se puede seguir editando, aunque las transformaciones
acusadas pueden hacer que sea poco legible. La transformacién del texto no
cambia el tamafio de punto. Para mds informacién, consulte “Transformacién y
distorsién de objetos” en la pdgina 92.

Conversion de texto en trazados

Se puede convertir el texto en un trazado y editar a continuacién la forma de las
letras como si se tratara de un objeto vectorial. 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 razén para convertir el texto en trazado 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, porque el texto se exporta a un formato de mapa de bits,
como por ejemplo GIF.

Para convertir el texto seleccionado en trazados:

Seleccione Texto > Convertir en trazados.

El texto convertido en trazados retiene todos sus atributos visuales, aunque sélo
puede editarse como trazado.
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Importacién de texto

Puede utilizar texto de otros documentos si lo arrastra y coloca o lo copia y pega de
un documento fuente en el documento de Fireworks actual.

También puede abrir 0 importar un archivo de texto completo 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 Archivo:

Elija Archivo > Abrir.

Elija Archivo > Importar.

N

Despldcese a la carpeta que contiene el archivo.

W

Elija el archivo y haga clic en Aceptar.

Importacion de texto de Photoshop

Puede abrir o importar un archivo de Photoshop completo, y puede copiar y pegar
o arrastrar y colocar texto de un archivo de Photoshop en el archivo de Fireworks
actual.

Si sélo desea utilizar algunas palabras o caracteres de otro archivo y no le importa
que después el texto no pueda editarse, utilice la funcién de arrastrar y colocar o
copiar y 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 importar texto RTE Fireworks mantiene los siguientes atributos:
* Fuente, tamafio y estilo (negrita, cursiva, subrayado)

® Alineacidn (izquierda, derecha, centrada, justificada)

® Interlineado

® Linea de base

® Ajuste entre caracteres

® FEscala horizontal
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® Color del primer cardcter
Todos los demds datos RTF no se tienen en cuenta.

Fireworks no puede importar texto RTF mediante las operaciones de copiar y
pegar o arrastrar y colocar.

Importacion de texto ASCII

Puede importar texto ASCII utilizando cualquiera de los métodos de importacidn.
El texto ASCII importado se establece en la fuente predeterminada actual, con un
tamafio de 12 pixeles, y utiliza el color de relleno actual.

Administraciéon de fuentes no encontradas

Si abre un documento de Fireworks que contiene fuentes no instaladas en su
sistema, 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 sustitucién, el texto aparecerd en la fuente predeterminada del sistema.
Puede editar y guardar el texto.

Cuando se vuelva a abrir el archivo en un sistema que tenga instaladas las fuentes
originales, Fireworks las recordard y utilizard.

Para seleccionar una fuente de sustitucion:

1 Elija una fuente no encontrada en la lista Cambiar fuente no encontrada.

2 Elija una fuente de sustitucién en la lista ‘A’, y haga clic en Aceptar.

La préxima vez que abra un documento con las mismas fuentes no
encontradas, el cuadro de didlogo Fuentes no encontradas incluird las fuentes

elegidas.

Para dejar una fuente no encontrada sin cambios:

Haga clic en No modificar.
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CAPITULO 8
Aplicacién de colores, trazos y rellenos

Fireworks ofrece un amplio conjunto de opciones a la hora de elegir los colores de
un elemento grdfico. Pueden utilizarse muestras de color para mantener el aspecto
de la imagen en distintos navegadores Web y plataformas informdticas conforme
se trabaja. Ademds de las muestras de color predeterminadas, se pueden utilizar las
de los sistemas Windows o Macintosh, e incluso crear grupos de muestras de color
propios.

Se puede utilizar cualquiera de los modelos de color Hexadecimal, RVA, CMA,
MSB o Escala de grises para mezclar colores. Ademds, los colores del documento
pueden verse expresados en cualquiera de estos modelos de color.

Las opciones de trazo de los objetos graficos de Fireworks abarcan desde lineas
finas de l4piz hasta anchas tiras que recuerdan a la pintura con aerosol; las
opciones de relleno incluyen colores sélidos, degradados multicolor y patrones de
Mapa de bits. Después de aplicar un relleno de degradado o de patrén, puede
editarlo en el espacio de trabajo. Ademds de los patrones de Fireworks, puede
utilizarse précticamente cualquier otra imagen como base de un patrén de relleno.
También puede afadirse textura a trazos y rellenos. Ademds, los atributos de
relleno y trazo de un objeto pueden guardarse como estilos para, mds adelante,
aplicarlos a otros objetos. Consulte “Uso de bibliotecas, estilos y URL” en la
pdgina 221.
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Eleccion de colores

Se puede utilizar el panel Muestras para elegir un nuevo color conforme se crean
elementos gréficos. Los colores del panel Muestras también aparecen en las
ventanas emergentes de los cuadros de color de los paneles Trazo y Relleno, del
Mezclador de colores y del panel Efecto.

E Muestrasi : |

Panel Muestras

Para abrir el panel Muestras:

Elija Ventana > Muestras.

om

Cuadyos de color del panel Herramientas

I |»sosusu A@ |»

Ventana emergente del cuadro de color

Para abrir una ventana emergente de cuadros de color:

Haga clic en el cuadro de colores o en la flecha contigua.

Aplicacion de colores

Para aplicar colores al trazo o relleno de los objetos de un trazado se puede utilizar
el panel Muestras o una ventana emergente de cuadros de color.
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Para aplicar un color a un objeto seleccionado:
1 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 color en el cuadro de texto de valores.

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 muestreo y permite identificar y utilizar exactamente los
colores necesarios para editar e integrar elementos grdficos. También se puede
identificar el valor hexadecimal de cualquier color antes o después de aplicarlo a
los 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 relleno en el panel Herramientas y se
abrird la ventana emergente de colores. El cursor adopta la forma de
cuentagotas.

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 Sitde el cursor sobre un color. El valor hexadecimal del color aparece en la
ventana emergente del cuadro de color.

Nota: Haga clic en el campo 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 color. El ajuste predeterminado es el que utiliza el panel Muestras.
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Personalizacién del panel Muestras

Se pueden afiadir, suprimir, reemplazar y clasificar las muestras de color del panel
Muestras. Estos cambios se actualizan de forma automdtica en la ventana
emergente de cuadros de color.

E Muestrasi : |

También se pueden afadir y suprimir grupos completos de muestras. Para obtener
informacién, consulte “Cambio de grupos de muestras” en la pdgina 161.

Nota: Las operaciones de adicion o eliminacién de muestras no se anulan con
Editar > Deshacer.

Para anadir el color de un documento de Fireworks al panel Muestras:
1 Eljja la herramienta Cuentagotas en el panel Herramientas.

2 Haga clic en el color que desee afadir.

3 En el panel Muestras, sitde el cursor en el espacio abierto detrds de la tltima
muestra. El cursor adopta la forma de cubo de pintura.

4 Haga clic para afiadir la muestra.

Para anadir un color desde cualquier punto de la pantalla al panel Muestras:

Abra una ventana emergente de cuadros de color. El cursor adopta la forma de
cuentagotas.

2 Haga clic en cualquier lugar de la pantalla, incluso en otro documento de
Fireworks, para elegir un color.

3 En el panel Muestras, sitde el cursor en el espacio abierto detrds de la tltima
muestra. El cursor adopta la forma de cubo de pintura.

4 Haga clic para afiadir la muestra.
Nota: Cuando en el menu emergente Opciones de la ventana emergente de cuadros

de color se encuentra seleccionado Adaptar a WebSafe, cualquier color que seleccione
el cursor con forma de cuentagotas también se adaptara a la paleta Websafe.

Para guardar la seleccién de color producto del muestreo:

1 Afada los colores seleccionados al panel Muestras.
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2 En el mend emergente Opciones del panel Muestras, haga clic en Guardar
muestras.

3 Se abre el cuadro de didlogo Exportar muestras. Elija un nombre de archivo y
un directorio y haga clic en Guardar.

Para reemplazar una muestra por otro color:

1 Seleccione la herramienta Cuentagotas en el panel Herramientas.

2 Haga clic en un color.

Este color se aplica al objeto seleccionado y se convierte en el color de trazo o
relleno activo.

3 Mantenga presionada Mayts y apunte a una muestra del panel Muestras.
El cursor adopta la forma de cubo de pintura.

4 Haga clic en la muestra para reemplazarla por el nuevo color.

Para eliminar una muestra del panel Muestras:

1 Mantenga presionada la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) y
apunte a una muestra. El cursor adopta la forma de tijeras.

2 Haga clic en la muestra para retirarla del panel Muestras.

Para borrar todo el panel Muestras:

Elija Borrar muestras en el ment emergente Opciones del panel Muestras.

Para recuperar las muestras de color predeterminadas:

Elija la paleta Sistema Windows o Sistema Macintosh en el mentd emergente
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 fécil cambiar de grupo de muestras o crear uno propio. Fireworks permite
elegir de entre los siguientes grupos de muestras: Cubos de color, Tono continuo,
Sistema Macintosh, Sistema Windows, Escala de grises y los grupos personales de
muestras que se importen de archivos ACT o GIE
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Utilice el panel Muestras para elegir un grupo de muestras.

Afiadir muestras...
Reemplazar muestraz...
Guardar muestras...
Borrar muestraz

Cuboz de color
Tono continuo
Sistema Windows
Sistema Macintash
Escala de grizes

Ealeta de expartanitn actual

Ordenar por colores

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 ment emergente Opciones del panel Muestras.
2 Despldcese a la carpeta 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 personales,
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 Elija Afiadir muestras en el ment emergente Opciones del panel Muestras.

2 Despldcese a la carpeta, elija un archivo de grupo de muestras y haga clic en
Aceptar.

Fireworks afiade 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 Mexclador 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.
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Puede crear sus propios colores utilizando cualquiera de los siguientes modelos:

RVA, Hexadecimal, MSB, CMA y Escala de grises.

De manera predeterminada, el Mezclador de colores identifica los colores RVA
seguin el sistema de color hexadecimal, presentando los valores correspondientes
del rojo (R), el verde (V) y el azul (A). Los valores RVA hexadecimales se calculan
a partir 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 O y 255. 0-0-0 corresponde al negro y 255-255-255 al
blanco.

Hexadecimal Valores de rojo, verde y azul, donde cada componente puede tener un
valor hexadecimal comprendido entre OO y FF. 00-00-00
corresponde al negro y FF-FF-FF al blanco.

MSB Valores de matiz, saturacion y brillo, donde Matiz tiene un valor
comprendido entre O y 360 grados, y Saturacién y Brillo un porcentaje
entre Oy 100.

CMA Valores de cian, magenta y amarillo, donde cada componente tiene un
valor entre O y 255. 0-0-0 corresponde al blanco y 255-255-255 al
negro.

Escala de grises Un porcentaje del color negro. EI componente Negro (N) tiene un valor
comprendido entre el O y el 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 modelos en la barra de color:

Con la tecla Mayus presionada, haga clic en la barra de colores situada en la base
del panel Mezclador de colores.

Las opciones del Mezclador de colores no cambian.

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 seleccionado y se convierte en el color activo de trazo
o de relleno.

Para crear un color en el Mezclador de colores:

1 Anule la seleccién de todos los objetos antes de mezclar un color, para impedir
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 como
destino del nuevo color.

3 Elija un modelo de color en el mend emergente Opciones del Mezclador de
colores.

4 Especifique los valores de los componentes del color:

® Escriba valores en los cuadros de texto de los componentes de color.
¢ Utilice los controles deslizantes emergentes.

® Seleccione un color en la barra de colores.

Puede afiadir el color al panel Muestras para volver a utilizarlo. Para obtener
informacién, consulte “Personalizacién del panel Muestras” en la pdgina 160.
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Creacion de colores con el selector de colores del sistema

Puede crear colores utilizando el cuadro de didlogo Color (Windows) o el Selector
de colores de Apple (Macintosh) en lugar de utilizar el panel Muestras y el
Mezclador de colores.

Para mostrar el selector de colores del sistema:

® Haga doble clic en cualquier cuadro de color.

® Haga clic en el botdn del selector de colores del sistema, en la ventana
emergente de cuadros de color.

Visualizacion de valores de color

Para 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 aplicacién que
esté abierta, incluido el escritorio, en la ventana emergente de cuadros de color. El
valor del color activo de trazo y relleno puede verse en el Mezclador de colores o en
la ventana emergente de cuadros de color.

Para ver el panel Informacién:

Elija Ventana > Informacién.

Para ver el Mezclador de colores:

Siga uno de estos procedimientos:
¢ Elija Ventana > Mezclador de colores.
® Haga clic en la lengiieta Mezclador del panel Colores.

Para ver el valor de color de cualquier parte del documento desde el panel
Informacion:

Sitde el cursor sobre el objeto que contiene el color que desea ver.

Para ver el valor del color del trazo o relleno activo:

Siga uno de estos procedimientos:

® Para valores RVA u otros valores de color del sistema, mire en el Mezclador de
colores.

® Dara valores hexadecimales, mire en cualquier ventana emergente de cuadros de
color.

De forma predeterminada, los valores RVA aparecen en el panel Informacién y en
el Mezclador de colores, y 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 Informacién se puede modificar en cualquier
momento.

Para mostrar informacién del color de los deméas modelos:

Elija otro modelo de color en el panel Informacién o en el mend emergente
Opciones del Mezclador de colores.

Aplicaciéon de trazos

Los atributos de trazo de las herramientas Pluma, Ldpiz y Pincel pueden cambiarse
con el fin de aplicar los nuevos atributos al siguiente objeto que se dibuje; también
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.

& I

En el panel Herramientas, el icono del pincel identifica al cuadro de color de trazo.

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 y
tamafios 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 tridngulo contiguo, para abrir la ventana emergente.

2 Elija un color de trazo en el conjunto de muestras.
3 Elija una herramienta de dibujo.

4 Arrastre el ratén para dibujar el objeto.

Para cambiar el color de trazo del objeto seleccionado:

Elija una muestra de color en la ventana emergente del cuadro de color de trazo o
de relleno del panel Herramientas.

Para intercambiar colores de relleno y de trazo:

Haga clic en el botén Intercambiar colores del Mezclador de colores o del panel
Herramientas.
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Para restablecer los valores predeterminados de color:

Haga clic en el botén Colores predeterminados.

Para eliminar todos los atributos de trazo del objeto seleccionado:

Haga clic en el botén Sin trazo ni relleno. El trazo o relleno actuales se establece en
Ninguno.

Para utilizar un color del selector del sistema:

1 Elija el selector de colores del sistema en el ment emergente del cuadro de
colores.

Se abre el cuadro de didlogo Color (Windows) o el selector de colores de Apple
(Macintosh.

2 Elija un color en el selector del sistema y haga clic en Aceptar.

Este color se convertird en el nuevo color de trazo. Para obtener mds informacién
sobre cémo afadir un color del selector al panel Muestras, consulte
“Personalizacién del panel Muestras” en la pdgina 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 y el cuadro de didlogo Editar trazo, se puede controlar
totalmente cada caracteristica del pincel, como la cantidad de tinta, el tamafio y
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 presién
afecta al aspecto de los trazos. También puede guardar el pincel resultante para
utilizarlo mds adelante.

Los trazos de pincel recién creados adoptan el color actual que aparece en el
cuadro de color de trazo.

ﬁTrazoi @ :l
T =
I 1 pisel duro ;I

Funtas: . J. I |22 j
Textura: IGrano - ”40% j

Utilice el panel Trazo para cambiar el trazo aplicado al objeto.
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Para ver el panel Trazo:

Elija Ventana > Trazo.

Para cambiar los atributos de trazo del objeto seleccionado:

1 En el panel Trazo, elija a categoria del trazo, como por ejemplo Ldpiz, Aceite o
Acuarela en el mend emergente Categoria del trazo.

Elija un trazo en el ment emergente Nombre del trazo.

3 Para 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
bordes, situado junto a la presentacién preliminar de Punta.

5 Elija una textura en el ment emergente Textura, e introduzca un valor de
intensidad. Para mds informacién, consulte “Adicién de textura a trazos y
rellenos” en la pdgina 175.

Nota: Algunas categorfas de trazos tienen aplicada una textura predeterminada.

Almacenamiento de trazos

Se pueden cambiar determinadas caracteristicas del trazo, como la cantidad de
tinta o la forma y sensibilidad de la punta, 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 pdgina 221.

Para guardar trazos personales exclusivamente en el documento actual, utilice el
ment 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.

Colocacion del trazo en el trazado

De manera predeterminada, el trazo de pincel de un objeto aparece centrado en el
trazado. No obstante, hay opciones para colocar el trazo del pincel completamente
dentro o fuera del trazado. Ello permite controlar el tamafio global de los objetos
trazados y conseguir efectos creativos, como los trazos en los bordes de botones

biselados.

Trazo centrado, trazo dentro del trazado y trazo fuera del trazado

168 Capitulo 8



Utilice los botones de Situacién del trazo del panel Objeto para cambiar la

orientacién 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,
Exterior.

2 También puede elegir Relleno sobre trazo.

Por lo general, el trazo se superpone al relleno. Al seleccionar Relleno sobre
trazo, el relleno se dibuja sobre el trazo. Si selecciona esta opcién con un objeto
que tiene relleno opaco, las partes del trazo que caen dentro del trazado se
oscurecen. Los rellenos con un grado de transparencia pueden tintarse o
mezclarse con trazos de pincel incluidos en el trazado.

Aplicacién de rellenos

Los atributos de relleno de las herramientas de dibujo Rectdngulo, Rectdngulo
redondeado, Elipse y 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 patrén.

El color de relleno actual aparece en el cuadro de color de relleno del panel
Herramientas. Si desea cambiar el relleno de una herramienta de dibujo, utilice el
panel Herramientas.

&

En el panel Herramientas, el icono del cubo de pintura representa al cuadyo de color 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 y 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
abajo 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 la herramienta Rectdngulo, Elipse o Poligono.

4 Arrastre el ratén para dibujar el objeto.
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Cambio de rellenos

Los cambios de relleno permiten crear trazados que combinen caracteristicas de
solidez, 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 en
varios documentos, gudrdelo como si fuera un estilo. Para obtener mds
informacién sobre los estilos, consulte “Uso de bibliotecas, estilos y URL” en la
pdgina 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.

@Hellenoi @ : |

I - I Editar...
Borde: ISuauizado - " j
Textura: IAraﬁazo - " ooz j

|_ Transparente

Utilice el panel Relleno para editar los atribuzos de relleno.

Cambio de un relleno sélido

Un relleno sdlido es sencillamente un color sdlido que llena el interior de un
objeto. You can change an object’s fill color in the Tools panel, Fill panel, or Color
Mixer.

Para editar el relleno soélido de un objeto seleccionado:

1 En el panel Relleno, elija Sélido en el ment emergente Categorfa de relleno.

2 En la ventana emergente del cuadro de color, elija un color.

El relleno aparece en el objeto seleccionado y se convierte en el color de relleno
activo.
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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 degradado. Los rellenos degradados mezclan colores para crear
distintos efectos.

Objetos con rellenos degradados Satén, Radial, y Lineal

Para aplicar un relleno degradado al objeto seleccionado:

1 En el panel Relleno, elija un degradado en el mend emergente Categorfa de
relleno.

2 En el mend emergente Nombre del relleno, elija una combinacién de colores de
relleno, como Rojo, Verde, Azul o Pasteles.

El relleno aparecerd en el objeto seleccionado, conviertiéndose en el relleno
activo.
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Cambio de un relleno degradado

Los rellenos degradados se pueden modificar, cambiar de nombre o borrar desde la
ventana emergente Editar degradado.

Pendiente de color

Presentacion
preliminar

Ventana emergente Editar degradado de color

Para abrir la ventana emergente Editar degradado:

1 Seleccione un objeto que tenga un relleno degradado o elija un relleno
degradado en el ment emergente Categoria de relleno.

2 Siga uno de estos procedimientos:

* Haga clic en el botén Editar del panel Relleno.

¢ Elija Editar degradado en el ment emergente Opciones del panel Relleno.
Se abre la ventana emergente de edicién de degradados con la pendiente de

color y la presentacién preliminar del degradado.

Para ajustar la transicion entre los colores del relleno:

Arrastre las muestras de color a la izquierda o la derecha.

Para anadir una nueva muestra de color al degradado:

Haga clic en el 4rea entre la pendiente de color y la presentacién preliminar.

Para eliminar una muestra de color del degradado:

Arrastre la muestra alejdndola de la ventana emergente Editar degradado.

Para cambiar el color de una muestra:
1 Haga doble clic en la muestra de color.
2 Elija un color en la ventana emergente.

Cuando haya terminado de editar el degradado, pulse Intro o haga clic fuera de la
ventana emergente Editar degradado. El relleno de degradado aparecerd en los
objetos que haya seleccionado y 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. Consulte “Uso
de bibliotecas, estilos y URL” en la pdgina 221. También puede guardar un relleno
degradado para utilizarlo solo dentro del documento actual.

Aplicacion de rellenos de patrén

Ademis de los rellenos sélidos y de degradado, un objeto de trazado también se
puede llenar con un grifico de mapa bits, que se denomina relleno de pazrdn.
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 utilizarse un archivo de mapa de bits como relleno de patrén.
Estos son los formatos que pueden utilizarse como patrones: PNG, GIF, JPEG,
BMP, TIFE y PICT (solo Macintosh). Si un archivo de patrén es una imagen
transparente de 32 bits, esa transparencia tendrd efecto en el relleno cuando lo
utilice con Fireworks. Cuando la imagen no es de 32 bits, la transparencia se hace
opaca.

Para incluir un patrén externo en el cuadro emergente Nombre del relleno y
utilizarlo en todos los documentos, copie el archivo de patrén en la carpeta
Fireworks 4\Configuration\Patterns.

Para aplicar un relleno de patrén al objeto seleccionado:

1 En el panel Relleno, elija Patrén en el mend emergente Categoria de relleno.
2 Elija un patrén:

¢ Elija el patrén en el mend emergente de nombres de patrones.

® Para utilizar un patrén externo, elija Otro en el mend emergente de nombres de
patrones y localice un archivo de patrones.

El relleno de patrén aparecerd en el objeto seleccionado y se convertird en el color
de relleno activo.

Nota: Aunque el relleno de patrén esté activo y se aplicaré a los siguientes objetos que se
dibuje, no se muestra en el cuadro de color del relleno en del panel Herramientas, el panel
Relleno o el Mezclador de colores.
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Transformacioén y distorsion de rellenos de
degradado y de patréon

Se puede mover, rotar, inclinar y cambiar la anchura del relleno de patrén o
degradado de un objeto. Al seleccionar un objeto con un relleno de estos tipos y
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 objeto.

Utilice los tiradores de relleno para ajustar de forma interactiva un relleno de patrén o

degradado.

Para mover el relleno dentro de un objeto:

Arrastre el tirador redondo, o haga clic en otra posicién del relleno con la
herramienta Cubo de pintura.

Para rotar el relleno:

Arrastre las 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
sélida, o bien un borde suavizado o fundido. De forma predeterminada, los bordes
estdn suavizados. El suavizado alisa los bordes dentados que pueden presentar los

objetos redondeados como elipses y circulos, al mezclar sutilmente el borde con el

fondo.

El fundido, sin embargo, produce una mezcla visible a ambos lados del borde. El
borde adquiere asf un efecto de alisado casi luminoso.
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Para cambiar el borde del relleno de un objeto seleccionado:

1 En el panel Relleno, elija una opcién en el ment emergente Borde: Borde duro,
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 el 0 y 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. Ademds de las texturas que proporciona Fireworks,
pueden utilizarse otras texturas existentes. Para mds informacién sobre la
utilizacién de texturas externas, consulte “Uso de archivos externos como patrones
y texturas” en la pdgina 177.

Adicién de textura a un trazo

Las texturas modifican el brillo del trazo, pero no el matiz, por lo que dan a los trazos
un aspecto menos mecdnico y mds orgdnico, como si se estuviera pintando sobre una
superficie con textura. Las texturas tienen més efecto cuando se utilizan trazos
anchos. Se puede afiadir una textura a cualquier trazo. Fireworks se suministra con
varias texturas que se pueden elegir, como Gasa, Marea negra o Lija.

|

Utilice el panel Trazo para asiadir una textura a un trazo de pincel.

Testura: | Microbios

Madera
Malla
Mareanegra
[Metal

El 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 categorfa del trazo en el mend emergente de
categorfas y un trazo concreto en el ment emergente de nombres de trazo.

2 Elija una textura:
¢ Elija la textura en el mend emergente Textura.

® Dara utilizar una textura externa, elija Otra en el mend emergente Textura.
Despldcese hasta un archivo de textura. Estos son los archivos que pueden
utilizarse con formatos de textura: PNG, GIFE JPEG, BMP, TIFF y PICT (solo
Macintosh).

3 Escriba un porcentaje entre 0 y 100 para controlar la profundidad de la textura.
A mayor porcentaje, mayor es la intensidad de la textura.

Adicién de textura a un relleno

Las texturas modifican el brillo de un relleno, aunque no el matiz, y le dan un
aspecto menos mecdnico y mds orgdnico. Se puede afiadir una textura a cualquier
relleno. Fireworks se suministra con varias texturas que se pueden elegir, como
Gasa, Marea negra o Lija. También se pueden utilizar archivos de mapa de bits
como texturas. De esta forma, es posible crear pricticamente cualquier tipo de
textura personal.

Relleno
(33 Hellenoi @) : |
I Satén ;I

IHoio. werde, azul - I Editar...
Borde: ISuauizado - ” ﬂ
Tetura; IMiclobios ;”Uz |:I

I_ Transparente

Utilice el panel Relleno para asiadir una textura a un relleno.

Textura: | Microbios

Madera
Malla
Mareanegra
letal

El cuadyo emergente lextura muestra una presentacion preliminar de la textura
resaltada.

Para anadir una textura al relleno de un objeto seleccionado:

1 En el panel Relleno, elija un tipo de relleno en el mend emergente Categoria de
relleno.

2 Elija una textura:
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® FElija la textura en el mend emergente Textura.
g

® DPara utilizar una Textura externa, elija Otra en el mend emergente Textura y
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 la textura.

4 Elija Transparente para introducir un grado de transparencia en el relleno. El
porcentaje de Textura también controla el grado de transparencia.

Uso de archivos externos como patronesy
texturas

También se pueden utilizar como texturas archivos de mapa de bits de otras
aplicaciones. Estos son los archivos que pueden utilizarse con formatos de textura:
PNG, GIFE JPEG, BMP, TIFF y PICT (solo Macintosh). Para afiadir una textura
externa al mend emergente Textura y poderla utilizar en todos los documentos,
copie el archivo de textura en la carpeta Fireworks 4\Configuration\Textures.

Para utilizar una textura externa:

1 En el panel Relleno, elija un tipo de relleno en el mend emergente Categoria de
relleno.

2 Sino se afiadié la textura al mend emergente Texto, elija Otra en el mend
emergente Textura y despldcese a un archivo de textura. De lo contrario,
seleccione la textura en el mend emergente Textura.

3 Escriba un porcentaje entre 0 y 100 para controlar la profundidad de la textura.
A mayor porcentaje, mayor es la intensidad de la textura.

4 Para que las 4reas mds claras de la textura sean transparentes, elija Transparente.
El porcentaje de Textura también controla el grado de transparencia.

Tramados con colores de Websafe

Algunas veces serd necesario utilizar colores que no sean Websafe. Por ejemplo, el
logotipo de una empresa puede tener un color que no esté incluido en la paleta
Websafe. Para obtener un color Websafe que no cambie ni se degrade cuando se
exporte con una paleta Websafe, utilice un relleno de tramado Web.

El tramado Web es el método por el que dos colores de la paleta se combinan para
obtener otro color lo més parecido posible que no estd en esa paleta. Tenga
presente que el tramado Web puede aumentar de forma considerable el tamaro de
archivo.
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Relleno

@Hellenoi @ : |

ITramado web ;I !‘J

B,

l_ Transparente

Eorde: ISuauizado - I IU j

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.

El relleno no Websafe del objeto aparece en el cuadro de color de relleno
situado junto al tipo de relleno. Los dos colores de trabado Websafe se
muestran en las cuadros de colores que aparecen debajo. El tramado 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 fundido y suavizado en
colores que no son Websafe.

Para crear la ilusiéon de verdadero relleno transparente en un navegador web:

1 En el panel Relleno, aplique un relleno de tramado Web al objeto seleccionado.
2 Seleccione Transparente.

3 Exporte el objeto como un archivo GIF o PNG estableciendo Transparencia de
indice o Transparencia alfa.

Cuando vea la imagen en un navegador Web, el fondo de la pdgina Web se verd a
través de todos los demds pixeles del relleno de tramado Web, creando asf el efecto
de transparencia. Tenga presente que no todos los navegadores admiten archivos

PNG.
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CAPITULO 9
Ajuste de color y tono

Los filtros del mend Xtras y del panel de efectos automdticos ayudan a mejorar los
colores en las imdgenes de mapa de bits. Fireworks incluye muchos filtros nuevos
de ajuste de colores. que permiten ajustar el contraste, el brillo, el matiz y la
saturacién del color, asf como el rango tonal de una imagen.

Ademds, los filtros permiten desenfocar o perfilar una imagen y crear una
presentacién exclusiva mediante la asignacién de colores o la inversién de éstos.
Sin embargo, estos filtros no son los tnicos. Pueden afiadirse filtros de conexién
de Photoshop al menu Xtras y al panel de efectos automdticos.

Estos filtros se utilizan sobre todo para imdgenes de mapa de bits, como fotografias
digitales. No obstante, también pueden aplicarse a objetos vectoriales. La
aplicacién de un filtro a un objeto vectorial a través del mend Xtras convierte el
objeto en un mapa de bits.

Los efectos que se crean con estos filtros son reversibles; se puede utilizar el
comando Deshacer o el panel Historial. Ademds, los filtros aplicados desde el
panel de efectos automdticos son reversibles y se pueden modificar a través del
mismo panel.

Uso de filtros integrados y de conexiéon como efectos
automaticos

En Fireworks se pueden aplicar filtros de conexién de Photoshop y los integrados
del ment Xtras a una imagen a través del panel Efecto, lo que los convierte en
efectos automdticos. Consulte “Uso de filtros de conexién de Photoshop como
Efectos automdticos” en la pdgina 194 y “Uso de Xtras de Fireworks como efectos
automdticos” en la pdgina 194.
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Uso del filtro Niveles para ajustar el rango tonal

Se puede utilizar el filtro Niveles para corregir mapas de bits que tengan una
concentracién de pixeles elevada en resaltados, medios tonos o sombras. Un mapa
de bits con todo el rango tonal debe tener un niimero equilibrado de pixeles en
todas las dreas: resaltes, medios tonos y sombras. Los mapas de bits con una alta
concentracién de pixeles claros (brillos) tienen 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.

El filtro Niveles convierte los pixeles mds oscuros y mds claros a blanco y negro, y
a continuacién vuelve a distribuir los medios tonos de forma proporcional. Esto
permite generar una imagen con detalles bien definidos en todos sus pixeles.

Después de ajustar la imagen con el filtro Niveles

El histograma del cuadro de didlogo Niveles sirve para ver la distribucién de
pixeles en un mapa de bits. Se trata de una representacién gréfica de la
distribucién de pixeles en resaltados, 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 las zonas de sombras o
resaltados indica que se puede mejorar la imagen mediante la aplicacién de las
funciones Niveles o Curvas.

El eje horizontal muestra los valores de color del mds oscuro (0) al mds claro (255).
El eje horizontal muestra a la izquierda los pixeles mds oscuros, a la derecha los
mds brillantes y en el centro los medios tonos. El eje vertical muestra el nimero 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 bits.
2 Abra el cuadro de didlogo Niveles:

® Elija Xtras > Ajustar color > Niveles.

¢ Elija Ajustar color > Niveles en el mend emergente del panel Efecto.

AT - | Broaptar ]
Miveles de entrada: ID I 1 |255

Cancelar I

Auto I

212121

|7 Eresentacidn preliminar

— Canal:

Miveles de salida: IU |255
I
Fe Py

3 Para ver los cambios en el espacio de trabajo, seleccione Presentacion
preliminar. La imagen se actualiza automdticamente conforme se realizan
cambios.

4 En el mend emergente Canal, elija entre la aplicacién de cambios a canales de
color individuales (rojo, verde o azul) o a todos los canales (RVA).

5 Arrastre los controles deslizantes para los niveles de entrada, situados bajo el
histograma, y ajuste resaltados, medios tonos y sombras.

El control deslizante situado a la derecha ajusta los resaltados, con valores de
255 a 05 el control central ajusta los medios tonos con valores entre 10 y 0,195
el control de la izquierda ajusta las sombras, entre 0 y 255. Los valores se
introducen automdticamente en los cuadros Niveles de entrada conforme se
mueven los controles.

Nota: El valor de sombra no puede superar el valor de resalte y viceversa.
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6 Para ajustar los valores de contraste de la imagen, arrastre los controles
deslizantes de los niveles de salida.

Arrastre el control derecho para ajustar los resaltados con valores de 255 a0y
mueva el control izquierdo para ajustar las sombras entre 0 y 255. Los valores se
introducen automdticamente en los cuadros Niveles de salida conforme se
mueven los controles.

Para mds informacidn sobre la utilizacién de los botones de cuentagotas para
ajustar el rango tonal, consulte “Ajuste del rango tonal con los cuentagotas” en la

pdgina 184.

Ajuste automatico del rango tonal

Mediante el filtro Niveles automdticos se pueden definir automdticamente los
pixeles mds claros y mds oscuros de una imagen. El filtro Niveles automdticos es
idéntico al filtro Niveles, excepto que Fireworks efectda los ajustes en lugar del
usuario.

Para ajustar resaltados, medios tonos y sombras de forma automatica:
1 Seleccione la imagen en modo vectorial o de mapa de bits.
2 Elija Niveles automdticos:

¢ Elija Xtras > Ajustar color > Niveles automdticos.

¢ Elija Ajustar color > Niveles automdticos en el mend emergente Efecto del
panel Efecto.

Nota: También pueden ajustarse de forma automatica los resaltados, los medios tonos y
las sombras mediante el botén 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 més preciso del
rango tonal. Mientras que Niveles utiliza los resaltes, sombras y medios tonos para
corregir el rango tonal, las Curvas permiten ajustar cualquier color del rango tonal,
sin afectar al resto de los colores. Por ejemplo, se puede utilizar Curvas para
corregir un destello de color producido por las condiciones de iluminacién.

La cuadricula del cuadro de didlogo Curvas representa los siguientes valores de

brillo:

® En el ¢je horizontal se representa el brillo original de los pixeles (mostrado en el
cuadro Entrada).

® En el ¢je 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 bits.
Abra el cuadro de didlogo Curvas:
Elija Xtras > Ajustar color > Curvas.

Elija Ajustar color > Curvas en el mend emergente del panel Efecto.

— Canal: =" 2=

Cancalar
Auto
22

|7 Eresentacion preliminar

Ertrada: |0
Salida: IU

Seleccione Presentacién preliminar para ver los cambios en el espacio de
trabajo. La imagen se actualiza automdticamente conforme se realizan cambios.

En el mend 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 y
arrdstrelo a una posicién nueva.

Cada punto de la curva tiene valores de entrada y salida propios. Al arrastrar un
punto, los valores de entrada y salida se actualizan automdticamente.

La curva muestra valores de brillo entre 0 y 255, donde 0 representa las sombras.

Curva después de mover un punto para ajustarla
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Nota: Al hacer clic en el botén Auto se obtienen los mismos resultados que al hacer clic en
el botén Auto del cuadro de didlogo Niveles.

Para eliminar 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
botones de cuentagotas para estos tres rangos, en los cuadros de didlogo Niveles y
Curvas.

Por ejemplo, es posible que tenga una imagen que contiene mucho blanco y que,
por consiguiente, parece desgastada. Haga clic en el cuentagotas de resaltado y, a
continuacidn, en un pixel de la imagen que no sea tan blanco. El 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 ment
emergente Canal.

2 Elija el cuentagotas adecuado:

® El cuentagotas de resaltado (cuentagotas con tinta blanca) restablece el valor de
resaltados.

.J’f

® El cuentagotas de sombra (cuentagotas con tinta negra) restablece el valor de
sombras.

if

® El cuentagotas de medio tono (cuentagotas con tinta gris) restablece el valor de
medios tonos.

f

3 Haga clic en un pixel de la imagen y, a continuacién, en Aceptar.
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Ajuste de brillo y contraste

El filtro Brillo/Contraste permite modificar el contraste o el brillo de todos los
pixeles de una imagen. Este comando afecta a los resaltados, las sombras y los
medios tonos de una imagen.

El filtro Brillo/Contraste puede utilizarse cuando se manipulan imdgenes que no
precisan una correccién sustancial. Para mds informacién sobre los
procedimientos de correccién tonal, consulte “Inversidn de los valores de color de
una imagen” en la pdgina 188 y “Ajuste del rango tonal mediante la funcién
Curvas” en la pdgina 182.

Original

Después de ajustar el brillo

Para ajustar el brillo o el contraste:

1 Seleccione la imagen en modo vectorial o de mapa de bits.
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Elija Xtras > Ajustar color > Brillo/Contraste. Se abre el cuadro de didlogo
Brillo/Contraste.

Brillo/Contraste

Erillo: Aceptar I
V i Cancelar |

|7 Prezentacidn preliminar

Contraste:

Seleccione Presentacién preliminar para ver los cambios en el espacio de
trabajo. La imagen se actualiza automdticamente conforme se realizan cambios.

Arrastre los controles deslizantes Brillo y Contraste para ajustar la
configuracién. El rango de valores es de -100 a 100.

Haga clic en Aceptar.

Aplicacién de rellenos de color

Puede utilizar el efecto Relleno de color para cambiar rédpidamente el color de los
objetos al sustituir todos los pixeles con otro color o mezclando un color de un
objeto existente. Si se opta por la mezcla, el color se afiade encima del objeto. La
mezcla de un color en un objeto existente funciona de modo parecido al filtro
Matiz/Saturacién; sin embargo, permite aplicar de forma rdpida un color
especifico, elegido en un panel de muestras de color.

Para anadir el efecto Relleno de color a un objeto o area de pixeles seleccionados:

1
2

En el mend emergente del panel Efecto elija Ajustar color > Relleno de color.
Seleccione un modo de mezcla. El valor predeterminado es Normal.

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 el mend emergente de muestras de color.

Elija un porcentaje de opacidad para el color de relleno y pulse Intro.
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Ajuste de matiz y saturacioén

Puede utilizar Matiz/Saturacién para ajustar el color, su pureza (lo que se conoce
como saturacidn) y su luminosidad en una imagen.

Para ajustar el matiz o la saturacion:

1
2

Seleccione la imagen en modo vectorial o de mapa de bits.
Abra el cuadro de didlogo Matiz/Saturacidn:
Elija Ajustar color > Matiz/Saturacién en el mend emergente del panel Efecto.

Elija Xtras > Ajustar color > Matiz/Saturacién.

Matiz/5 aturacion

e g
4 Cancelar I

Saturacidn: IU I | ol
olarear

Luminosidad:

Seleccione Presentacién preliminar para ver los cambios en el espacio de
trabajo. La imagen se actualiza automdticamente conforme se realizan cambios.

Elija Colorear para convertir una imagen RVA en una imagen de dos tonos o
para afiadir color en una imagen de escala de grises.

Cuando se elige Colorear, los controles deslizantes Matiz y Saturacién cambian
sus valores. El matiz cambia entre 0 y 360. La saturacién cambia de 0 a 100.

Arrastre el control deslizante Saturacidn para ajustar la pureza de los colores. El
rango de valores es de -100 a 100.

Arrastre el control deslizante Matiz para ajustar el color de la imagen. El rango
de valores es de -180 a 180.

Arrastre el control deslizante Luminosidad para ajustar la luminosidad de los
colores. El rango de valores es de -100 a 100.

Haga clic en Aceptar.
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Inversion de los valores de color de una
imagen

El filtro Invertir se puede utilizar para cambiar cada color de un objeto o una
imagen por su inverso correspondiente en la rueda de colores. Por ejemplo, si se
aplica Invertir a un objeto de imagen rojo (R=255, V=0, A=0), el color cambia a
azul claro (R=0, V=255, A=255).

s

Después de la inversion

Para invertir colores:
1 Seleccione un objeto vectorial o de mapa de bits.

2 Elija Xtras > Ajustar color > Invertir.

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 més y Desenfoque gaussiano. El comando Desenfocar mds aplica 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 efecto de halo.
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i b
Después de utilizar el desenfoque gaussiano

Para desenfocar una imagen:

1 Seleccione una imagen en modo vectorial o de mapa de bits.

2 Seleccione una opcién de desenfoque:

¢ Elija Xtras > Desenfocar > Desenfocar o Desenfocar més.

¢ Elija Desenfocar > Desenfocar o Desenfocar mds en el ment emergente Efecto
del panel Efectos.

Para desenfocar una imagen mediante la opcion Desenfoque gaussiano:

1 Seleccione la imagen en modo vectorial o de mapa de bits.

2 Abra el cuadro de didlogo Desenfoque gaussiano:

¢ Elija Xtras > Desenfocar > Desenfoque gaussiano.
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¢ Elija Desenfocar > Desenfoque gaussiano en el ment emergente del panel Efecto.

Desenfoque gaussiano

Badio de desenfogque:

) o

Aceptar I
Cancelar |

v Ei idn preliminar

3 Seleccione Presentacién preliminar para ver los cambios en el espacio de
trabajo. La imagen se actualiza automdticamente conforme se realizan cambios.

4 Para establecer la intensidad del efecto, arrastre el control deslizante Radio de
desenfoque. El rango de valores es de 0,1 a 250. Si se incrementa el radio, se
produce un efecto de desenfoque mds pronunciado.

5 Haga clic en Aceptar.

Transformacion de las transiciones
cromaticas en lineas

La opcién Buscar bordes se puede utilizar para identificar las partes de una imagen
que constituyen transiciones cromdticas. Esta funcién permite transformar las
transiciones en lineas. Cuando se utiliza en imdgenes de mapa de bits, esta funcién
confiere a la imagen la apariencia de un esbozo.

Original

Después de aplicar Buscar bordes

Para cambiar las transiciones cromaticas a lineas en un objeto seleccionado:

Elija la opcién Buscar bordes:

¢ Elija Otro > Buscar bordes en el mend emergente del panel Efecto.

® Elija Xtras > Otro > Buscar bordes.
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Conversion de una imagen

Puede utilizarse el filtro Convertir en alfa para convertir un objeto o un texto en
una transparencia degradada, basada en el grado de transparencia de la imagen.

Para convertir una imagen seleccionada en alfa:

Elija la opcién Convertir en alfa:
¢ Elija Otro > Convertir en alfa en el mend emergente del panel Efecto.

* Elija Xtras > Otro > Convertir en alfa.

Perfilado de una imagen

Con el filtro Perfilar pueden corregirse imdgenes borrosas o desenfocadas. El
comando Perfilar incluye tres opciones: Perfilar, Perfilar mds y Desperfilar mdscara.
Perfilar permite ajustar el foco de una imagen borrosa mediante el incremento del
contraste de los pixeles adyacentes. Perfilar mds permite aumentar el contraste de
los pixeles adyacentes casi tres veces mds que Perfilar. Desperfilar mdscara permite
perfilar una imagen mediante el ajuste del contraste de sus bordes. De las tres, la
tltima es la que proporciona un mayor control y, por lo tanto, suele ser la opcién
ideal para perfilar una imagen.

Después de perfilar
Para perfilar una imagen:

1 Seleccione la imagen en modo vectorial o de mapa de bits.

2 Elija una opcién de perfilado:
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Elija Xtras > Perfilar > Perfilar o Perfilar mds.

Elija Perfilar > Perfilar o Perfilar mds en el mend emergente Efecto del panel
Efectos.

Nota: Si perfila demasiado la imagen, puede estropearla.

Para perfilar una imagen mediante la funcién Desperfilar mascara:

1
2

Seleccione la imagen en modo vectorial o de mapa de bits.
Abra el cuadro de didlogo Desperfilar mdscara:
Elija Perfilar > Desperfilar mdscara en el mend emergente del panel Efecto.

Elija Xtras > Perfilar > Desperfilar méscara.

Desperfilar mascara

Cantidad de perfilado: Aceptar I
Caneelar |

A
Badio del pixel:

o
! fs1
Jo

Umbral:
)

¥ Presentacidn prefiminar

Seleccione Presentacién preliminar para ver cémo afectan los cambios a la
imagen.

Arrastre el control deslizante Cantidad de perfilado para seleccionar la cantidad
de este efecto que se va a aplicar, en un porcentaje de 1 a 500.

Arrastre el control deslizante Radio del pixel para seleccionar un radio de 0,1 a
250.

Al incrementar el radio, aumenta el 4rea de gran contraste alrededor de cada

borde del pixel.

Arrastre el deslizador Umbral para seleccionar un umbral de 0 a 255. Los
valores de utilizacién mds frecuente son los comprendidos entre 2 y 25.

Al incrementar el umbral, sélo se perfilan los pixeles de la imagen que presentan
mds contraste. Al reducir el valor de umbral, también se incluyen los pixeles de
menor contraste.

Si el valor de umbral es 0, se perfilan todos los pixeles de la imagen.

Haga clic en Aceptar.
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CAPITULO 10
Aplicacién de efectos automaticos

Los efectos de Fireworks son automdticos, es decir al editar un objeto los resultados se
ven conforme se aplican. Estos efectos pueden activarse y desactivarse con facilidad, lo
que simplifica la comparacién de las distintas versiones de un gréfico.

Fireworks incluye una amplia seleccién de trazos y rellenos con los que se pueden crear
una amplia gama de atractivos gréficos para el sitio Web. Pero, ;qué le parecerfa poder
crear un borde biselado alrededor de los botones para simular un relieve? ;O generar
un iluminado suave que emane de una imagen? ;O, incluso afiadir una sutil sombra
para afiadir profundidad al texto?

Estos y otros muchos efectos se aplican con facilidad en Fireworks. Ademds, puede
aplicar efectos a un objeto con solo hacer clic en el panel Efecto. Los efectos
automdticos se pueden editar y eliminar con la facilidad con la que se aplican.

En Fireworks 4 se pueden utilizar filtros de Xtras, como Desenfoque faussiano y
Perfilado, para los Efectos automdticos. Una gran cantidad de filtros de conexién de
Photoshop tienen ahora la flexibilidad de los Efectos automdticos.

Aplicacién de un efecto automatico

Utilice el panel Efecto para aplicar Efectos automdticos. A un objeto se le pueden
aplicar varios efectos. Cada vez que se afiade un efecto nuevo al objeto, aparecerd en la
lista del panel Efecto. Aparece una casilla de verificacién junto a cada efecto de la lista.
De esta forma, un efecto puede activarse y desactivarse.

Guarde, modifique, asigne un nombre y elimine

el @ efectos.
[ 5in titulo =T Elija una categorfa de efecto.
V| @ | Biselinterior _
¥ @ |somrs Ver una lista de efectos.
| T
Panel Efecto
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Para aplicar un Efecto automatico a un objeto seleccionado:
1 Elija un efecto en el ment emergente Efecto.
El efecto se afiade a la lista Efecto.

2 Si se abre una ventana emergente o cuadro de didlogo, introduzca los valores
del efecto.

Haga clic en Aceptar para cerrar un cuadro de didlogo. Pulse Intro o haga clic
en cualquier punto del drea de trabajo para cerrar una ventana emergente.

Nota: El panel Efecto no estéa disponible en modo mapa de bits.

3 Repita los pasos 1 y 2 para aplicar varios Efectos automdticos.

Uso de Xtras de Fireworks como efectos
automaticos

En Fireworks, es posible aplicar todos los filtros del menud Xtras como efectos
automdticos mediante el panel Efecto. De este modo se podrd editar o quitar el
filtro de un objeto en cualquier momento. También se pueden editar objetos a los
que aplicé los filtros.

Utilice el mend Xtras para aplicar filtros sélo cuando esté seguro de que no va
necesitar quitar o editar el filtro. Para mds informacién sobre el uso del mend
Xtras, consulte “Ajuste del rango tonal con los cuentagotas” en la pdgina 184.

Nota: Si se aplica un filtro Xtra mediante el menu Xtras, el filtro puede editarse solo en el
caso de que Deshacer esté disponible. Al cerrar y volver a abrir una imagen, el filtro ya no
se puede eliminar porque el panel Historial no esta seleccionado.

Uso de filtros de conexiéon de Photoshop
como Efectos automaticos

Al instalar un filtro de conexidn de Photoshop en Fireworks, se afiade al menu
Xtras y al panel Efecto. Utilice el ment Xtras para aplicar filtros de conexién de
Photoshop sélo cuando esté seguro de que no desea editar o eliminar el efecto de
un objeto.

Utilice el panel Efecto para aplicar filtros de conexién de Photoshop como Efectos
automdticos. Algunos de filtros de conexién de Photoshop no pueden utilizarse
como Efectos automdticos.

Nota: Al compartir un archivo de Fireworks en el que se ha aplicado un filtro de conexion
de Photoshop como efecto automético, el receptor del archivo debe tener instalado el filtro
de conexion para ver dicho efecto. Los efectos incorporados de Fireworks, se almacenan
en el archivo de Fireworks. El receptor no necesita instalar archivos adicionales para ver el
efecto.
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Para instalar filtros de conexién de Photoshop:

1 En el mend emergente Opciones del panel Efecto, elija Localizar filtros de
conexion.

2 Abra la carpeta en la que se encuentran los filtros de conexién de Photoshop y
haga clic en Aceptar.

3 Reinicie Fireworks para cargar los filtros de conexidn.

Nota: Si mueve los filtros de conexion a otra carpeta, debe repetir los pasos anteriores
o seleccionar Editar > Preferencias y hacer clic en la ficha Carpetas para cambiar la ruta
de acceso a los filtros de conexion. Después debe reiniciar Fireworks.

Para aplicar un filtro de conexién de Photoshop a un objeto seleccionado como un
efecto automatico:

Elija el filtro de conexidn en el cuadro emergente Efecto del panel Efecto.

Aplicaciéon de efectos tradicionales

Con Fireworks se pueden crear efectos Web, como biseles, sombras, resplandores y
relieves. Ademds se puede personalizar cada efecto para obtener exactamente el
aspecto que se desee. La configuracién del efecto puede modificarse en cualquier
momento.

Al elegir los efectos Bisel, Relieve, Sombra o Iluminado, aparece una ventana
emergente de edicién en el panel Efecto para configurar el efecto. Las opciones de
la ventana emergente de edicién cambian segin el efecto elegido.

Experimente con diferentes valores hasta obtener el aspecto que desee. Si mds
adelante desea cambiar la configuracién del efecto, consulte “Cambio de efectos
automdticos” en la pdgina 198.

Anchura de bisel

I Flano ;I
o = @[ =} Contraste
®[: - suavidad
2 [18 :I—Angulo del bisel
I Elevado ;I

Ventana emergente de edicidn Bisel interior
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Aplicaciéon de bordes biselados

Al aplicar un borde biselado a un botén le proporciona el aspecto de un botén en
relieve. Se puede crear un bisel interior o exterior.

Bisel interior y bisel exterior

Para aplicar un borde biselado a un objeto seleccionado:
1 En el panel Efecto, elija la opcién Bisel:

® Bisel y Relieve > Bisel interior

Bisel y Relieve > Bisel exterior
2 Edite la configuracién del efecto en la ventana emergente de edicién.

3 Al finalizar, haga clic fuera de la ventana de edicién o pulse Intro para cerrarla.

Aplicaciéon de efectos de relieve

Utilice el efecto Relieve para que una imagen aparezca elevada o hundida respecto
al fondo. El relieve hace que los botones aparezcan pulsados o no respecto a su
entorno. Se puede aplicar un efecto de relieve hundido o relieve elevado.

Relieve hundido y relieve elevado sobre un lienzo azul

Para aplicar un efecto de relieve:

1 Abra el mend emergente Efecto para obtener una lista de los efectos
disponibles.

2 Elija un efecto Relieve:

® Bisel y Relieve > Relieve hundido

® Bisel y Relieve > Relieve elevado

3 Edite la configuracién del efecto en la ventana emergente de edicién.
Si desea que aparezca el objeto original, seleccione Mostrar objeto.

4 Al finalizar, haga clic fuera de la ventana de edicién o pulse Intro para cerrarla.
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Nota: Para la compatibilidad con versiones anteriores, los efectos de relieve en objetos de
documentos anteriores se abren sin seleccionar la casilla de verificacion Mostrar objeto.

Aplicaciéon de sombras e luces

Fireworks facilita la aplicacién de sombras, sombras interiores y luces a objetos. Se
puede especificar el dngulo de la sombra para simular el 4ngulo de la luz brillando
sobre el objeto.

Efectos de sombra, sombra interior y luz

Para aplicar una sombra o una sombra interior:

1
2

Abra el mend emergente Efecto para obtener una lista de los efectos disponibles.
Elija una opcién de sombra:

Sombrear e iluminar > Sombra

Sombrear e iluminar > Sombra interior

Edite la configuracién del efecto en la ventana emergente de edicién:

Arrastre el control deslizante de distancia para definir la distancia de la sombra
respecto al objeto.

Arrastre el control deslizante de opacidad para definir el porcentaje de
transparencia en la sombra.

Seleccione Sélo sombra para ocultar el objeto y mostrar s6lo la sombra.

Al finalizar, haga clic fuera de la ventana de edicién o pulse Intro para cerrarla.

Para aplicar una luz:

1

Abra el mend emergente Efecto para obtener una lista de los efectos

disponibles.
Elija Sombrear e iluminar > Iluminado.
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
del iluminado.

Seleccione el ment emergente del cuadro de color para definir el color de
iluminado.
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4 Al finalizar, haga clic fuera de la ventana de edicién o pulse Intro para cerrarla.

Para mds informacidn sobre efectos, consulte “Ajuste del rango tonal con los
g
cuentagotas” en la pdgina 184.

Cambio de efectos automaticos

Utilice el botén Informacién asociado del panel Efecto para cambiar un efecto
aplicado a un objeto.

- Efecta &)
ISintl'ililf =l
F{ o tBiseI interior
¥ | @ | sombra

=

Para editar un efecto automatico:

1 En el panel Efecto, haga clic al botén Informacién situado junto al efecto que
desea editar. Se abre una ventana de edicién emergente o un cuadro de didlogo.

Nota: Sino se puede editar uno de los efectos, el botén Informacion aparece atenuado.
Por ejemplo, no se puede editar Niveles automaticos.

+ o Hl== 1
= O

2o ]

iSalo sombra

La ventana emergente de edicion de Sombra

2 Ajuste los valores del efecto.

3 Al finalizar, haga clic fuera de la ventana de edicién emergente o pulse Intro
para cerrar.

Reordenacion de los efectos automaticos

Los efectos aplicados a un objeto pueden reordenarse. Al reordenarlos se cambia la
secuencia en que se aplican en el objeto y esto puede alterar el aspecto del mismo.

En general, los efectos que modifican el interior de un objeto, como el efecto Bisel
interior, deben aplicarse antes que los efectos que modifican el exterior del objeto.
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Por ejemplo, aplique el efecto Bisel interior antes de aplicar los efectos Bisel
exterior, Iluminado o Sombra.

Para reordenar los efectos aplicados a un objeto seleccionado:

En el panel Efecto, arrastre el efecto que desee mover a la posicién deseada de la
lista.

Los efectos situados al principio de la lista se aplican antes que los tltimos de la
lista.

Eliminacién de efectos automaéaticos

Los efectos de un objeto se pueden eliminar con facilidad. Si se aplican varios
efectos a un objeto se puede eliminar uno de ellos o todos.

Para mds informacidn sobre la desactivacién de un efecto, consulte “Tratamiento
del reajuste de los efectos automdticos” en la pdgina 201.

Para quitar un efecto aplicado a un objeto seleccionado:
1 En el panel Efecto, seleccione el efecto que desee eliminar en la lista.

2 Haga clic en el botén Eliminar de la parte inferior del panel Efecto o arrastre el
efecto al botén Eliminar.

Para quitar todos los efectos aplicados a un objeto seleccionado:

En el panel Efecto, elija Ninguno en el ment emergente Efecto.

Creacion de efectos automaticos
personalizados

Utilice el mend emergente Opciones del panel Efecto para guardar la
configuracién de un efecto personalizado, cambiarle el nombre o suprimirlo. En
Fireworks 4, los efectos guardados se almacenan con la aplicacidn. Si se asigna un
nombre y se guarda la configuracién de un efecto para un objeto, el efecto se
encontrard disponible para cualquier documento que se abra después.

Si se asigna un nombre y se guardan varios efectos aplicados a un objeto, dichos
efectos pueden aplicarse al mismo tiempo a otros objetos.

Nota: Al abrir documentos de versiones anteriores de Fireworks que contienen varios
efectos, dichos efectos incluyen el titulo de sin nombre. Sin embargo, se mantienen todos
los efectos. Cambie el nombre de los efectos mediante el panel Efecto.
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Para guardar una configuracion de efecto:

1 Seleccione Guardar efecto como en el ment emergente Opciones del panel
Efecto.

K Guardar predeterminados. .. »

I_E Guardar efecto como...
I [Eambiranmonmtre del efecta..
I SErimin efests

Todo activado
Todo desactivado

Localizar filros de conexidn... J

]genu' emergente Opciones dgpzmel Efecto

2 Escriba un nombre para el efecto y luego haga clic en Aceptar. El efecto se
afiadird al menu emergente del panel Efecto.
Para cambiar el nombre de una configuracién de efecto personalizado:

1 Seleccione el efecto personalizado cuyo nombre desee cambiar en el panel
Efecto.

2 Seleccione Cambiar nombre del efecto en el cuadro emergente Opciones del
panel Efecto.

3 Escriba un nuevo nombre y haga clic en Aceptar.

No es posible cambiar el nombre o eliminar un efecto estdndar de Fireworks.

Para eliminar un efecto personalizado con nombre:

1 Seleccione el objeto que contiene el efecto personalizado que desea suprimir o
elija el efecto personalizado en el ment emergente Efecto.

2 Elija Suprimir efecto en el mend emergente 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 atributos que pueden guardarse como parte de un
estilo. Para mds informacién, consulte “Acerca de los estilos” en la pdgina 221.
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Utilizaciéon de la configuraciéon predeterminada de los efectos
automaticos

Si con frecuencia utiliza una determinada configuracién para los efectos
automdticos, puede hacer que dicha configuracién sea predeterminada. Por
ejemplo, si utiliza una determinada combinacién de sombra e iluminacién para
los botones, gudrdela como configuracién determinada y apliquela a los botones
del documento. La configuracién predeterminada se mantiene de un documento a
otro y en las distintas sesiones.

Para guardar una configuracion de efectos como predeterminada:

1 Seleccione el objeto que contiene la configuracién de efecto que desee utilizar
como valor predeterminado.

2 Elija Guardar predeterminados en el mend emergente Opciones del panel
Efecto.

Para aplicar los efectos predeterminados a un objeto:

Elija Utilizar valores predeterminados en el mend emergente panel Efecto.

Tratamiento del reajuste de los efectos
automaticos
Es posible que se tarde mds tiempo en abrir en los archivos con numerosos efectos

automdticos. Ademds, al cambiar el tamafio o editar un objeto con numerosos
efectos, Fireworks puede tardar mds tiempo en actualizar el objeto en la pantalla.

Puede desactivar temporalmente un efecto para acelerar la actualizacién de la
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 el panel Efecto.

Para activar o desactivar temporalmente todos los efectos aplicados a un objeto:

Elija Todo activado y Todo desactivado en el menti emergente Opciones del panel
Efecto.

Para obtener informacién sobre la eliminacién permanente de los efectos, consulte
“Eliminacién de efectos automdticos” en la pdgina 199.
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Aplicacion de efectos a objetos agrupados

Al aplicar un efecto a un grupo, se aplica a todos los objetos del grupo. Al
desagrupar los objetos, cada objeto recupera los efectos que tuviera
individualmente.

Puede aplicar un efecto a un objeto dentro de un grupo al seleccionar solo dicho
objeto y utilizando la herramienta Subseleccién. Para mds informacién sobre la
desactivacién temporal de un efecto, consulte “Seleccidn de objetos incluidos en
grupos” en la pdgina 97.
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CAPITULO 11

Capas y enmascaramiento

Las capas dividen los documentos de Fireworks en planos discrecionales, como si los
componentes de una ilustracién se dibujasen en distintas hojas

superpuestas transparentes. Un documento puede estar compuesto por muchas capas y
cada capa contener muchos objetos. En Fireworks, el panel Capas contiene una lista de
las capas y los objetos contenidos en cada capa. Las capas de Fireworks equivalen a los
conjuntos de capas de Photoshop 6. Las capas de Photoshop equivalen a objetos
individuales de Fireworks.

Los métodos de enmascaramiento y de mezcla ofrecen otro nivel de control creativo.
Es posible crear efectos tinicos al mezclar los colores de objetos superpuestos. Fireworks
dispone de varios modos de mezcla para ayudarle a conseguir el aspecto que desee.

Otro método de crear un efecto particular consiste en utilizar una mdscara. El
enmascaramiento permite utilizar un objeto vectorial o un objeto de mapa de bits para
bloquear parte de la imagen subyacente. Por ¢jemplo, es posible crear un objeto
vectorial eliptico para utilizarlo como mdscara sobre una fotograffa. Utilice Pegar como
mdscara para pegar el objeto vectorial como una méscara sobre la fotografia. Todo el
drea que estd fuera de la elipse se recorta, mostrando sélo la parte de la imagen situada
dentro de la elipse.

Acerca de las capas

Cada objeto de un documento reside en una capa. Puede crear todas las capas antes de
comenzar a dibujar o afiadirlas a medida que sea preciso. El lienzo estd situado debajo de
todas las capas, aunque en s{ mismo no sea una capa. Para mds informacién sobre como
trabajar con el lienzo, consulte “Cambio del lienzo” en la pdgina 78.
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El orden de los objetos puede verse en el panel Capas. Se trata del orden en que
aparecen en el documento. En un documento, Fireworks apila las capas en
funcién del orden en que se crearon, colocando la més reciente al principio del
apilamiento. El orden de apilamiento determina la manera en que los objetos de
una capa se superponen a los de otras. Es posible reorganizar el orden de
apilamiento de las capas asf como el de los objetos de una sola capa.

El panel Capas muestra el estado actual de todas las capas del fotograma actual de
un documento. El nombre de la capa activa aparece resaltado. Puede expandir una
capa para ver la lista de todos los objetos que contiene. Los objetos aparecen en las
miniaturas.

Las mdscaras se muestran también en el panel Capas. Es posible crear mdscaras
nuevas mediante el panel Capas. La seleccidn de la miniatura de las mdscaras
permite editarlas. Para mds informacién, consulte “Edicién de mdscaras” en la

pdgina 213.

Los controles de los modos de opacidad y de mezcla se encuentran también en el
panel Capas. Para mds informacién, consulte “Ajuste de la opacidad y aplicacién
de mezclas” en la pdgina 219.

: Capasi : |

) _|
Bloguear/desbloquear capa B — |& Copade Web
Mostrar/ocultar capa = ﬂli?— Capa activa
Expandir/contraer capa—t & |&&| | caps:

Suprimir capa
Nueva imagen de Mapa de Bits
Anadir méscara

Capa nueva/duplicar

Si desea proteger todos los objetos de todas las capas menos la activa contra cambios
o selecciones no deseados, elija Editar sélo una capa en el mend emergente de
opciones del panel Capas. Al activarse esta opcién aparece una marca de verificacién
(Windows) o un topo (Macintosh. Con la opcién Editar sélo una capa activada sélo
es posible seleccionar y editar los objetos de la capa actual.

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 asignar interactividad a los documentos Fireworks exportados. Para
mds informacién sobre objetos Web, consulte “Utilizacién de zonas interactivas y
divisiones” en la pdgina 245.
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No es posible no compartir, suprimir, duplicar, mover ni cambiar el nombre de la
capa de Web. Se comparte siempre en todos los fotogramas y los objetos Web son
visibles en todos los fotogramas.

Para cambiar el nombre de una divisién o zona interactiva de la capa de Web:

1 Haga doble clic en la divisién o zona interactiva en el panel Capas.

2 Introduzca un nombre y haga clic fuera de la ventana o pulse Intro.

Nota: Si cambia el nombre de una division, dicho nombre se utilizara al exportarla.

Trabajo con capas

Al crear una nueva capa, se inserta una capa vacfa antes de la capa actualmente
seleccionada. La nueva capa pasa a ser la capa activa y aparece resaltada en el panel
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 y de mezcla de los que se copiaron. Los cambios
en los objetos duplicados no afectan a los originales.

Cada capa puede editarse de forma independiente. Esto significa que es posible

realizar cambios en los objetos de una capa sin afectar a los objetos de las demds.

Para anadir una capa:

Siga uno de estos procedimientos:

¢ Seleccione Nueva capa en el mend emergente de opciones del panel Capas.
Seleccione Compartir en fotogramas para compartir los objetos de dicha capa
en todos los fotogramas. Haga clic en Aceptar.

® Haga clic en el botén Nueva capa/Duplicar capa sin ninguna capa seleccionada.

® Seleccione Insertar > Capa.

Para activar una capa:

Siga uno de estos procedimientos:
® Haga clic en el nombre de la capa en el panel Capas.
¢ Seleccione 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 signo mds (Windows) o tridngulo (Macintosh) situado a 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.
Para cerrarla, haga clic fuera de la ventana o pulse Intro.

Nota: Es posible cambiar el nombre de los objetos de las capas. Haga clic en el objeto
seleccionado e introduzca el nuevo nombre.

Para suprimir una capa:

Seleccione la capa y haga clic en el botén Suprimir capa, o arrastre la capa al botén
Suprimir capa.

Para mostrar u ocultar una capa o los objetos de una capa:

Haga clic en el cuadrado de la columna central situada a la izquierda del nombre
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 la columna del icono de ojo del panel Capas.

Para mostrar u ocultar todas las capas y objetos:

Seleccione Mostrar todas u Ocultar todas en el ment emergente de opciones del
panel Capas.

Nota: Las capas y los objetos ocultos no se exportan.

Para bloquear una capa:

Haga clic en el cuadrado de la columna situada a la izquierda del nombre de capa.

Un candado indica que la capa estd bloqueada.

Para bloquear varias capas:

Arrastre el puntero por la columna del icono de candado del panel Capas.

Para bloquear o desbloquear todas las capas:

Seleccione Bloquear todas o Desbloquear todas en el menud emergente de opciones

del panel Capas.

Nota: Los objetos de una capa bloqueada no se pueden editar.
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Para compartir una capa entre varios fotogramas:

Elija Compartir esta capa en el mend emergente Opciones del panel Capas.

Nota: Si una capa se comparte en todos los fotogramas, al actualizar un objeto de esa
capa se actualizara en todos los fotogramas. Resulta util 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 sélo una
capa. Una marca de verificacién indica que la opcidn estd activada.

Desplazamiento de objetos en el panel Capas

Los objetos pueden moverse dentro 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 objetos en el panel Capas. Los
objetos situados en la parte superior de una capa aparecen delante de los demds

objetos de dicha capa.

Los objetos se muestran como miniaturas en el panel Capas. Al seleccionar un
objeto de un documento se resalta en el panel Capas.

Para ver la lista de objetos individuales de una capa, haga clic en el signo mds
(Windows) o tridngulo (Macintosh) situado a la izquierda del nombre de la capa
en el panel Capas. Para expandir o contraer todas las capas, presione la tecla Alt y
haga clic en el signo mds o menos (Windows) o presione la tecla Opcidn y haga
clic en el tridngulo (Macintosh).

Para mover un objeto a otra capa:

Arrastre el objeto a la capa que desee.

= Capasi @ :I
o0 =] [uema =
B & B Capadeweb 1
[ERE: & Capal
B & 0 ¥ Fonda

'
ﬁ Imagen

= cell ]l

Nota: Para cambiar el orden de apilamiento de los objetos de una capa, arrastrelos por la
misma.
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Para copiar objetos seleccionados en otra capa:

Mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) y arrastre el
objeto a 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 fuera del recuadro
de texto o pulse Intro.

Duplicado de capas

Es posible afiadir 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 original pero con un
ndmero 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 ment emergente de
opciones del panel Capas.

2 Siopta por la segunda posibilidad, elija el nimero de capas duplicadas que debe
insertarse y dénde colocarlas en el orden de apilamiento.

Nota: La capa de Web es siempre la capa superior, por lo que elegir Arriba coloca la
capa duplicada debajo de la capa de Web.

Organizacioén de capas

El desplazamiento de capas en el panel Capas cambia el orden en que aparecen los
objetos en un documento. La capa superior aparece delante de las demds capas. Los
objetos de la capa superior aparecen delante de los objetos de las capas inferiores.

Para mover una capa:

Seleccione y arrastre el nombre de la capa hacia arriba 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. Para
enmascarar un objeto existente puede utilizarse una mdscara vacia u otro objeto.
Las mdscaras son totalmente modificables.
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Como objeto de mdscara puede utilizarse un objeto vectorial o un objeto de mapa

de bits.
Las mdscaras tienen dos funciones principales:

® El trazado de una mdscara de vectores puede perfilar otro objeto o imagen.
Enmascara el objeto o imagen subyacente con su trazado.

® Los pixeles de un objeto de méscara 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 atributos de trazo y de relleno del objeto de m4scara le permitird
crear muchos efectos tnicos.

éjeo de im;zgm y de mdscar

Mdscara de mapa de bits
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Creacién de mascaras de mapa de bits y de
vectores

Puede crear una mdscara para un objeto mediante el panel Capas o el menu
Modificar. Es posible utilizar un objeto vectorial o un objeto de mapa de bits
como mdscara. Las mdscaras 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 botén Afiadir mdscara situado en la parte inferior del panel Capas.

3 Dibuje la mdscara con una herramienta de mapa de bits del panel
Herramientas.

Nota: Para ello pueden utilizarse herramientas de mapa de bits como 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 Mays y haga clic para seleccionar varios objetos.
3 Seleccione el objeto que desee enmascarar.
4 Pegar la méscara
¢ Seleccione Editar > Pegar como mdscara.

¢ 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 mdscara para afadir el contenido del Portapapeles como mdscara.
También es posible crear una mdscara utilizando varios objetos.
Para utilizar el contenido del Portapapeles como mascara:
1 Cree el objeto u objetos que desee utilizar como mdscara.
Presione la tecla Mays y haga clic para seleccionar varios objetos.
2 Coloque el objeto u objetos en el Portapapeles:
¢ Seleccione Editar > Cortar.

¢ Seleccione Editar > Copiar.
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3 Seleccione el objeto que desee enmascarar.

4 Seleccione Editar > Pegar como mdscara o bien Modificar > Mdscara > Pegar
como madscara.

Si ya existiera una mdscara, puede optar entre reemplazarla o afiadirla. La
opcién de Afiadir crea una mdscara compuesta por mds de un objeto.

Para anadir una mascara al contenido del Portapapeles:
1 Seleccione el objeto que desee enmascarar.

2 Seleccione Editar > Cortar.

3 Seleccione el objeto que desee utilizar como mdscara.

4 Seleccione Editar > Pegar dentro.

Agrupacioén de objetos para formar una mascara

Puede seleccionar dos o mds objetos existentes y agruparlos para formar un objeto
de mdscara. El objeto superior se convierte en el objeto de mdscara. Compruebe el
panel Capas para ver qué objeto estd en la parte superior. Los objetos de distintas
capas pueden agruparse como un objeto de mdscara. El objeto superior de la capa
superior se convierte en el objeto de mdscara.

Cabe la posibilidad de agrupar objetos como mdscaras de mapa de bits o como
mdscaras de vectores. La opcidén Agrupar como mdscara genera una mdscara de
mapa de bits. El comando correspondiente a Agrupar como mdscara de vector se
encuentra en Métodos abreviados de teclado, en la categorfa Varios. Es lo mismo
que utilizar Agrupar como mdscara y seleccionar Contorno de trazado en el panel
Objeto. Para mds informacién, consulte “Utilizacién del panel Objeto durante el
enmascaramiento” en la pdgina 215.

Para agrupar objetos en un objeto enmascarado:

1 Presione la tecla Mayus y haga clic en dos o mds objetos.

2 Seleccione Modificar > Mdscara > Agrupar como mdscara.

Utilizacion de texto como mascara

Habitualmente se utiliza texto como mdscara para crear efectos interesantes.

Seleccione Mostrar relleno y trazo en el panel Objeto para mostrar cualquier

efecto adicional que aplique a la mdscara de texto mediante los paneles Relleno y

Trazo. También puede optar por aplicar la mdscara utilizando su contorno de

trazado o su aspecto de escala de grises. Para mds informacién, consulte

« .1 .y . . ,, , .
Utilizacién del panel Objeto durante el enmascaramiento” en la pdgina 215.
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Para crear mascaras utilizando texto:
1 Ciree el texto con el Editor de texto.

Consulte “Introduccién de texto” en la pdgina 142.
2 Copie o corte el objeto de texto en el Portapapeles.

3 Seleccione el objeto que desee enmascarar y seleccione Editar > Pegar como
mdscara.

Una mdscara de vectores se afiade al objeto.

Creacidon de mascaras vacias

Es posible afiadir una méscara vacia a un objeto. Se trata de una méscara vacifa que
muestra todo el objeto o de una mdscara negra que oscurece todo el objeto. La
madscara vacfa es totalmente editable.

Utilizacién de los comandos Mostrar todo/Ocultar todas

El comando Mostrar todo afiade una mdscara blanca vacfa al objeto. El comando
Ocultar todas afiade una mdscara negra al objeto.

Para utilizar los comandos Mostrar todo y Ocultar todas para crear una mascara:
1 Seleccione el objeto que desee enmascarar.

2 Crear la médscara

¢ Seleccione Modificar > Mdscara > Mostrar todo para mostrar el objeto.

¢ Seleccione Modificar > M4scara > Ocultar todas para ocultar el objeto.

3 Seleccione la miniatura de mdscara en el panel Capas.

4 Seleccione una herramienta de dibujo en el panel Herramientas para editar la
mdscara.

Utilizacion de los comandos Mostrar/Ocultar seleccién

Los comandos Mostrar seleccién y Ocultar seleccién se pueden utilizar en objetos
de mapa de bits. El comando Mostrar seleccién afiade una mdscara de pixeles
blanca que representa la seleccién de pixeles actual. Los demds pixeles del objeto se
ocultan. El comando Ocultar seleccién anade una méscara de pixeles negra que
representa la seleccién de pixeles actual. Los demds pixeles del objeto se muestran.

Para utilizar los comandos Mostrar seleccion y Ocultar seleccién para crear una
mascara:
1 Elija la herramienta Recuadro o Lazo en el panel Herramientas.

2 Seleccione pixeles en el mapa de bits:
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® Seleccione Modificar > Mdscara > Mostrar seleccién para mostrar el drea
definida por la seleccién de pixeles.

¢ Seleccione Modificar > Mdscara > Ocultar seleccidn para ocultar las 4reas
definidas por la seleccién de pixeles.

Edicion de mascaras

Una vez creadas, las mdscaras permanecen totalmente editables. Las mdscaras
pueden modificarse, suprimirse y desactivarse. La desactivacién de una méscara la
elimina temporalmente. Una mdscara desactivada puede activarse para mostrar su
efecto en un objeto.

Las mdscaras y los objetos pueden identificarse y editarse con facilidad utilizando
las miniaturas del panel Capas. Al seleccionar una mdscara para editarla, el icono
de mdscara aparece junto a ella en el panel Capas. Al seleccionar un objeto para
editarlo, aparece el icono de pluma.

El tamafio de las miniaturas del panel Capas puede modificarse para mostrar
detalles de objetos y méscaras con mayor claridad. Seleccione Opciones de
miniaturas en el ment emergente de opciones del panel Capas. Desactive las
miniaturas para ahorrar memoria.

Para editar una mascara:

1 Seleccione la mdscara:

® Haga clic en la miniatura de mdscara en el panel Capas.

® Seleccione Editar méscara en el ment emergente de opciones del panel Capas.

* Haga doble clic en el control de desplazamiento del objeto enmascarado.

.

h

2 Realice los cambios en la mdscara

¢ Elija una herramienta del panel Herramientas y dibuje los cambios.
® Arrastre el control de desplazamiento de la mdscara.

* Aplique los efectos a la mdscara.

Aunque la propia mdscara no es visible, los efectos de edicién lo son
inmediatamente.
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Para editar un objeto 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:

1 Haga clic en el icono de vinculo de la miniatura de méscara en el panel Capas.
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Esta accién desvincula el objeto de su mdscara para que el objeto se desplace de
forma independiente.

2 Arrastre el objeto.

Para convertir una mascara de vectores en una mascara de mapa de bits:
1 En el panel Capas, seleccione la miniatura de mdscara.

2 Elija Modificar > Convertir en mapa de bits.

Nota: No es posible convertir una méscara de mapa de bits en una méascara de
vectores.

Para desactivar o activar una mascara:

1 Seleccione el objeto enmascarado.

2 Active o desactive la mdscara:

¢ Seleccione Desactivar o Activar mdscara en el mend emergente de opciones del
panel Capas.

® Seleccione Modificar > Mdscara > Desactivar o Activar mdscara.

Al desactivarse, aparece una X roja en la miniatura de la mdscara. Para activarla,
haga clicen la X.
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Para suprimir una mascara:
1 Seleccione la mdscara.
2 Suprimir la mdscara

¢ Seleccione Suprimir méscara en el ment emergente de opciones del panel

Capas.
¢ Seleccione Modificar > Mdscara > Suprimir mdscara.
3 Determine si aplicar la mdscara a la imagen antes de suprimirla:

® Aplicarla mantiene los cambios realizados en la mdscara, pero ésta ya no se
podrd editar.

® No aplicarla ignora los cambios realizados y restaura la forma original del objeto.

Utilizacion del panel Objeto durante el
enmascaramiento

Utilice el panel Objeto para asegurarse de que edita la mdscara y para identificar el
tipo de mdscara en la que trabaja. Al seleccionarse una méscara, el panel Objeto
permite modificar la forma de aplicarla.

Las mdscaras de vectores pueden aplicarse utilizando su contorno de trazado. Este
método emplea el contorno del trazado o texto como mdscara. Seleccione Mostrar
relleno y trazo para mostrar el relleno y el trazo de la méscara en el objeto
enmascarado. El 4rea situada fuera de la méscara se corta. Esto equivale a la accién
de Pegar dentro de FreeHand.

Para enmascarar el objeto es posible aplicar mdscaras de mapa de bits con su canal
alfa en lugar del brillo de los pixeles.

Tanto las mdscaras de mapa de bits como las de vectores pueden aplicarse utilizando
su aspecto de escala de grises. Al aplicar una mdscara utilizando su aspecto de escala
de grises, la luminosidad de sus pixeles determina cudnto del objeto enmascarado se
visualiza. Los pixeles luminosos muestran el objeto enmascarado. Los pixeles mds
oscuros de la mdscara oscurecen la imagen y muestran el fondo.

Mezcla de colores de relleno de objetos
superpuestos

La composicién es el proceso de utilizar modos de mezcla para variar la
transparencia o la interaccién de colores de dos o mds objetos superpuestos. Los
modos de mezcla manipulan los valores de color de los objetos superpuestos.
Asimismo, amplian el control del efecto de opacidad.
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Acerca de los modos de mezcla

La seleccién de un modo de mezcla implica su aplicacién a todo el aspecto de los
objetos seleccionados. Determinados objetos incluidos en un documento o capa
pueden tener modos de mezcla distintos que los de otros objetos incluidos en el
mismo documento o capa.

Cuando se agrupan objetos con distintos modos de mezcla, el modo de mezcla del
grupo prevalece sobre los modos de mezcla individuales de cada objeto. Estos se
restablecen al desagrupar los objetos.

Un modo de mezcla consta de estos elementos:

® Color de mezcla es el color al que se aplica el 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 modo de mezcla sobre el color base.

Color de base

Color de mezcla

Color resultante

Firewoks dispone de los siguientes modos de mezcla:
Normal no aplica ningin modo de mezcla.

Multiplicar multiplica el color base por el color de mezcla, lo cual produce colores
mds oscuros.

Pantalla multiplica el color inverso del color de mezcla por el color base, lo cual
produce un efecto blanqueador.

Oscurecer selecciona el color mds oscuro del color de mezcla y el color base para
utilizarlos como color resultante. Este color solamente reemplaza los pixeles de
color mds claro que el color de mezcla.

Aclarar selecciona el color més claro del color de mezcla y el color base para
utilizarlo como color resultante. Este color solamente reemplaza los pixeles de
color mds oscuro 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 brillo se sustrae del color con mds brillo.

216 Capitulo 11



Matiz combina el valor de matiz del color de mezcla con la luminancia y la
saturacion del color base para crear el color resultante.

Saturacién combina la saturacién del color de mezcla con la luminancia y el matiz
del color base para crear el color resultante.

Color combina el matiz y la saturacién del color de mezcla con la 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 y la
saturacién del color base.

Invertir invierte el color base.
Tinta afiade gris al color base.

Borrar elimina todos los pixeles del color base, incluidos los de la imagen de

fondo.
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Ejemplos de modos de mezcla

Imagen original  Normal Multiplicar

Pantalla Oscurecer Aclarar

Saturacion

Luminosidad Invertir

Tinta Borrar

Los modos de mezcla se comportan de forma distinta en el modo Vector y en el
modo Mapa de bits.

* En modo Vector, el modo de mezcla afecta al objeto seleccionado.

* En modo Mapa de bits, 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 las
pinceladas y los rellenos de los objetos dibujados posteriormente.
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Ajuste de la opacidad y aplicacion de mezclas

Para ajustar la opacidad de los objetos seleccionados y aplicar los modos de mezcla,
utilice 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 opcién
de mezcla.

Para definir un modo de mezcla predeterminado que se aplicara a los objetos

conforme los dibuje:

1 Seleccione Editar > Anular seleccién para evitar la aplicacién inadvertida del
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 el color de un objeto
alterando la opacidad y el modo de mezcla del objeto. Produce el mismo efecto
que superponer el objeto con otro de otra opacidad y modo de mezcla.

El efecto automdtico Relleno de color es totalmente compatible con el efecto de
capa Relleno de color de Photoshop. Puede importar un grdfico de Photoshop que
contenga el efecto en Fireworks y exportarlo de nuevo a Photoshop 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 mend emergente del panel Efecto, elija Relleno de color en el subment
Ajustar color.

3 Seleccione el color, modo de mezcla y opacidad.

Trabajo con Photoshop

Los objetos enmascarados pueden exportarse a Photoshop. Se convierten en
mdscaras de capa de Photoshop. Las méscaras, incluido el texto, permanecen
editables. Si desea disponer de capacidad total de edicién 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
mdscaras de mapa de bits.

Para mds informacién sobre las mdscaras de capa de Photoshop, consulte
“Mdscaras” en la pdgina 378.

Importaciéon de capas agrupadas de Photoshop

Los archivos de Photoshop que contienen capas se importan con cada capa
colocada como un objeto independiente en una sola capa de Fireworks. Las capas
agrupadas se importan como capas individuales, como si se desagrupasen en
Photoshop antes de importarlas a Fireworks. El efecto de recorte en las capas
agrupadas de Photoshop se pierde en la importacién.

Para mds informacién sobre cémo recortar grupos en Photoshop, consulte
“Grupos” en la pdgina 378.
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CAPITULO 12
Uso de bibliotecas, estilos y URL

En este capitulo se abarcan tres paneles donde se pueden almacenar y volver a utilizar
simbolos, estilos y URL. Los simbolos se almacenan en el panel Biblioteca. Del mismo
modo, los estilos se almacenan en el panel Estilos y los URL en el panel URL.

En el panel Estilos se incluyen un conjunto de estilos predefinidos de Fireworks. Sin
embargo, si ha utilizado trazos, rellenos y otros atributos para que un objeto sea tinico,
guarde los atributos como estilos. En lugar de reconstruir los atributos cada vez,
gudrdelos en el panel Estilos y aplique dicha combinacién de atributos a otros objetos.

Los simbolos se almacenan en el panel Biblioteca. Existen tres tipos distintos de
simbolos: botones, gréficos y animaciones. Se pueden crear simbolos nuevos y duplicar
simbolos, importar simbolos existentes y editarlos.

Los URL (Uniform Resource Locators) se almacenan en el panel URL. Un URL es
una direccién de una pdgina o archivo especificos de Internet. Si utiliza la misma
direccién URL con frecuencia, puede incluirla en el panel URL. Las direcciones URL
se pueden organizar y agrupar en bibliotecas URL.

Acerca de los estilos

Para guardar y volver a aplicar un conjunto de rellenos, trazos, efectos y atributos de
texto predeterminados, cree un estilo. Los estilos de Fireworks se parecen mds a las
mezclas de color en la paleta de un pintor que a los de un procesador de textos. Al
aplicar un estilo, el objeto recoge todas las caracteristicas del mismo.
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Fireworks incluye muchos estilos predefinidos y éstos. se pueden afiadir, cambiar y
eliminar. En el CD-ROM de Fireworks y en el sitio web de Macromedia se
incluyen muchos estilos predefinidos adicionales que se pueden importar a
Fireworks. También se pueden exportar los estilos y compartirlos con otros
usuarios de Fireworks, o importarlos de otros documentos de Fireworks.

Uso de estilos

Utilice el panel Estilos para almacenar y aplicar los estilos a objetos o texto. Elija
Ventana > Estilos para abrir el panel Estilos.
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Panel Estilos

Una vez aplicado un estilo a un objeto, mds adelante puede actualizarse sin que
afecte al objeto original. Fireworks no realiza un seguimiento de los estilos
aplicados a un objeto. Una vez suprimido un estilo, no se podrd recuperar. Si se
suprime alguno de los estilos suministrados con Fireworks, puede recuperarlo
junto con los otros estilos mediante el comando Restablecer estilos del ment
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 bloque 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 botdn Nuevo estilo de la parte inferior del panel Estilos.

3 Elija las propiedades que desea que formen parte 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 Eljja Editar > Anular seleccién.

2 Haga doble clic en un estilo en el panel Estilos.

3 En el cuadro de didlogo Editar estilo, elija o anule la seleccion de los
componentes que desee aplicar y haga clic en Aceptar.

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 suprimir varios estilos a la vez, mantenga pulsada la tecla Mayds mientras
hace clic.

2 Haga clic en el botén Suprimir estilo situado en el panel Estilos.

Para exportar estilos:
1 Seleccione uno o varios estilos en el panel Estilos.

Para seleccionar varios estilos, mantenga pulsada la tecla Mayds mientras hace
clic.

2 Elija Exportar estilos en el mend emergente Opciones del panel Estilo.

3 Escriba un nombre y una ubicacién para el documento que contiene los estilos
guardados.

4 Haga clic en Guardar.

Para importar estilos:
1 Elija Importar estilos en el mend emergente Opciones del panel Estilos.
2 Seleccione un documento que contenga los estilos que desee importar.

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 restablecer los estilos predeterminados en el panel Estilos:

Elija Restablecer estilos en el menti emergente Opciones.

Nota: Al restablecer los estilos al valor predeterminado se sobrescriben los estilos
personalizados que pueda haber guardado.

Para cambiar el tamafio de los iconos de presentacién preliminar de estilos:

Elija Iconos grandes en el ment emergente Opciones del panel Estilos para
cambiar del tamafio de presentacién preliminar grande a pequefio y viceversa.

Acerca de simbolos e instancias

Un simbolo representa un objeto, bloque de texto o grupo y puede ser un gréfico,
una animacién o un botén. Las instancias son representaciones de un objeto
original Fireworks. El objeto se designa como simbolo. Cuando se modifica el
objeto simbolo (original), las instancias (copia) cambian automdticamente para
reflejar las modificaciones efectuadas en el simbolo.

Los simbolos son titiles cuando se desea volver a utilizar un elemento gréfico.
Pueden utilizarse en distintos documentos. Los simbolos también son necesarios
para crear botones y objetos de animacién a lo largo de varios fotogramas. Para
mds informacién sobre la creacién de objetos animados, consulte “Creacién de
simbolos de animacién” en la pdgina 283.

Utilice simbolos e instancias para modificar con facilidad copias del mismo objeto,
compartir componentes a lo largo de estados rollover y para crear animaciones.

Uso de la biblioteca de simbolos

Cree y guarde simbolos en el panel Biblioteca. En el panel Biblioteca se almacenan
simbolos de animacién, grificos y botones. Un simbolo se puede crear a partir de
cualquier objeto, bloque de texto o grupo. Los simbolos pueden incluir otros
simbolos.

Para crear un simbolo nuevo:

1 Siga uno de estos procedimientos:

® Para crear un simbolo nuevo desde cero, elija Insertar > Nuevo simbolo o elija
Simbolo nuevo en el ment emergente Opciones del panel Biblioteca.

® DPara crear un simbolo a partir de un objeto existente, seleccione el objeto y elija
Insertar > Convertir en simbolo.

2 En el cuadro de texto Nombre del cuadro de didlogo Propiedades de simbolo,
escriba un nombre para el simbolo.
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3 Elija un tipo de simbolo, Gréfico, Animacién o Botdn y haga clic en Aceptar.

4 Si se crea un simbolo desde cero, se abre el editor de simbolos y el editor de
botones. Cree el objeto que va a utilizarse como simbolo y cierre el editor.

El simbolo aparecerd en la biblioteca y en el documento.

Para mds informacidn sobre la creacién de simbolos de botones, consulte
“Insercién de botones de la biblioteca” en la pdgina 241. Para mds informacién
sobre la creacién de simbolos animados, consulte “Creacién de simbolos de
animacién” en la pdgina 283.

Ubicacidén de instancias
Es posible afiadir una o mds instancias de un simbolo al documento actual.

Para situar una instancia, arrastre un simbolo del panel Biblioteca al documento
actual.

Icono flecha que representa una instancia

Cambio de simbolos

Un simbolo se puede modificar en el editor de simbolos y cambiar de forma
automdtica todas las instancias asociadas.

Nota: Al modificar una instancia se modifica el simbolo y el resto de las instancias. Para
modificar sélo 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 el objeto de simbolo del panel Biblioteca.

2 Realice los cambios en el simbolo y cierre la ventana.

El simbolo y todas las instancias reflejan las modificaciones.
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Para cambiar el nombre de un simbolo:

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 y haga clic
en Aceptar.

Para duplicar un simbolo:

1 En el panel Biblioteca, seleccione el simbolo.

2 En el mend emergente Opciones, elija Duplicar.

Para suprimir un simbolo:

1 En el panel Biblioteca, seleccione el simbolo.

2 Elija Suprimir en el mend emergente Opciones.

3 Sise estd utilizando el simbolo, haga clic en Suprimir. Se suprimird el simbolo y

todas sus instancias.

Para seleccionar en la biblioteca todos los simbolos que aun no se hayan utilizado
en el documento actual.

En el mend emergente Opciones del panel Biblioteca, elija Seleccionar elementos
no utilizados.

Eliminaciéon del vinculo entre una instancia y su simbolo

Al modificar una instancia, el cambio afecta al simbolo y a todas las instancias. Sin
embargo, para modificar una instancia sin que afecte al simbolo o a otras
instancias, primero elimine su vinculo con el simbolo.

Para separar una instancia de un simbolo:

1 Seleccione la instancia.

2 Elija Modificar > Simbolo > Separar.

La instancia pasa a ser un grupo. El simbolo en el panel Biblioteca deja de estar
asociado a ese grupo. Los simbolos de botones y los simbolos de animacién
dejan de funcionar como botones y animacién respectivamente.

Nota: Para editar la instancia separada como si fuera un objeto, seleccione la instancia
y elija Modificar > Desagrupar.

Uso de simbolos de otras bibliotecas

Puede exportar simbolos y utilizarlos en documentos de Fireworks, o importarlos
de otros documentos.
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Si cambia un simbolo en el documento original, podrd actualizar los cambios en
todos los documentos a los que haya importado el simbolo.

Por ejemplo, supongamos que ha creado un simbolo para el logotipo de una
compaiia en un archivo maestro. Después, importa el simbolo del logotipo a
otros documentos. Si el logotipo cambia, puede modificarlo en el archivo maestro
y actualizar todos los archivos en los que lo haya importado.

Para romper de forma automdtica el vinculo entre el simbolo importado y 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 original.
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 Exportar.

3 Navegue a una carpeta, escriba un nombre para el archivo de simbolo y 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 actual.

¢ DPegue un simbolo en el documento actual.

Para importar simbolos mediante el panel Biblioteca:

1 En el cuadro emergente Opciones del panel Biblioteca, elija Importar simbolos.
2 Abra la carpeta que contiene el archivo, elija el archivo y haga clic en Abrir.

3 Seleccione los simbolos que desea importar y haga clic en Importar.

Los simbolos importados aparecen en el panel Biblioteca con la palabra
“(importado)” junto al tipo de archivo.

Fecha de m...
10M7H00 12:03:22

Mombre
@ Logo - Grande
5] Logo - Pequfio
B magen

ﬁ‘g Biotdn rojo

I
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Para actualizar un simbolo importado de otro documento:
1 En el documento original, modifique el simbolo y guarde el archivo.

2 Seleccione el simbolo en el panel Biblioteca del documento al que se importé el
simbolo.

3 Elija Actualizar en el ment emergente Opciones del panel Biblioteca.

Nota: Para actualizar todos los simbolos importados, seleccione todos los simbolos del
panel Biblioteca y elija 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 y
a objetos de divisién. Si piensa utilizar el mismo URL varias veces, crear una
biblioteca URL en el panel URL y guarde las URL en la biblioteca. Utilice el panel
URL para afiadir, editar y organizar URL.

Por ejemplo, si su sitio Web contiene varios botones de navegacién para volver a la
pdgina principal, afiada el URL de la pdgina principal al panel URL. A
continuacidn, para asignar esta URL a cada botén de navegacidn, seleccidnela en
el biblioteca URL. Utilice la funcién de biisqueda y sustitucién para cambiar un
URL en varios documentos. Consulte “Bisqueda y reemplazo” en la pdgina 354.

Las bibliotecas URL estdn disponibles para todos los documentos de Fireworks y
se guardan entre sesiones.

URL ]
L[| Biblicteca &umi :l
N =l
Biblicreca: | URLs bt =l
we macromedia.com
+1| i
panel URL

Trabajo con URL

Los URL pueden agruparse en bibliotecas. De este modo, se mantienen agrupadas
los URL relacionados y es mds f4cil acceder a ellos. Los URL se pueden guardar en
la biblioteca URL predeterminada, URLs.htm, o en una biblioteca nueva que se
haya creado. Los URL se pueden almacenar en un archivo de marcadores HTML
en la carpeta de Fireworks 4\Settings\URL Libraries. Estos nombres de archivo
aparecen en el panel URL.
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Para crear una biblioteca URL nueva:

1 Seleccione Nueva biblioteca de URL en el ment emergente Opciones del panel
URL.

2 Escriba el nombre de la biblioteca en el cuadro de texto y haga clic en Aceptar.
El nombre de la nueva biblioteca aparece en el ment emergente Biblioteca del
panel URL.

Para anadir un URL nuevo a una biblioteca URL:

1 Elija una biblioteca en el mend emergente Biblioteca.

2 Introduzca un URL en el cuadro de texto Vinculo.

3 Haga clic en el simbolo de mds (+).

El simbolo mds permite aniadir los URL actuales a la biblioteca.

Ademds, puede organizar sélo los URL que estd utilizando en el documento.

Para anadir URL utilizadas a la biblioteca URL.:

1 Elija una biblioteca en el mend emergente Biblioteca.

2 Elija Afadir URL utilizadas a la biblioteca en el mend emergente Opciones del
panel URL.

Para asignar un URL a un objeto de una Web:

1 Seleccione el objeto.

2 Escriba el URL:

¢ Elija Anadir URL en el mend emergente Opciones del panel URL. Escriba un
URL completo o parcial y haga clic en Aceptar.

® Introduzca un URL en el cuadro de texto Vinculo. Haga clic en el simbolo de
mids (+).

El URL aparece en el panel de presentacién preliminar de URL.

Consulte “Asignacién de un URL al botén” en la pdgina 237, “Asignacién 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 presentacién preliminar de

URL.
2 Elija Editar 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 Aceptar.

Para suprimir un URL seleccionado del panel de presentacion preliminar del URL:

Haga clic en el botén Suprime un URL de la biblioteca situado en la parte inferior

del panel URL.

Para suprimir de la biblioteca todos los URL no utilizadas:

Elija Borrar URLSs 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 archivo HTML y haga clic en Abrir.

Se importardn todos los URL incluidos en este archivo.

Para exportar un URL:

1 En el panel URL, seleccione el URL que desee exportar.
2 Elija Exportar URL en el mend emergente Opciones.

3 Escriba un nombre de archivo y haga clic en Guardar.

Se crea un archivo de marcadores de Fireworks que contiene URL exportados.

Introduccién de un URL absoluto o relativo

Al introducir un URL en el panel URL pueden introducirse un URL absoluto o
relativo:

® Si desea establecer un vinculo a una pdgina Web que no pertenezca a su sitio

Web, utilice un URL absoluto.

® DPara establecer un vinculo con una pdgina Web de su sitio Web, puede utilizar
una direccién URL absoluta o relativa.

Los valores URL absolutos son direcciones URL completas que incluyen el
protocolo de servidor, que suele ser http:// en el caso de pdginas Web. Por
ejemplo, http://www.macromedia.com/support/fireworks es la direccién URL
absoluta de la pdgina Web de asistencia técnica de Macromedia Fireworks.
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Aunque 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 carpeta que contiene el
documento origen. En estos ejemplos se muestra la sintaxis de navegacién de los
valores URL relativos.

¢ file.htm establece un vinculo con un archivo ubicado en la misma carpeta que
el documento origen.

e ../../file.htm establece un vinculo con un archivo ubicado dos carpetas por
encima de la carpeta que contiene el documento origen. Cada ../ representa un
nivel.

® htmldocs/file.htm establece un vinculo con un archivo ubicado en una carpeta
llamada htmldocs, que se encuentra debajo de la carpeta que contiene el
documento origen.

Los valores URL relativos suelen ser los mds fdciles de utilizar para establecer un
vinculo con archivos que van a permanecer en la misma carpeta que el documento
actual.

Uso de bibliotecas, estilosy URL 231



232 Capitulo12



CAPITULO 13
Creacion de botones y barras de
navegacion

En Fireworks se puede crear una serie de botones de JavaScript incluso si no
conoce JavaScript. El editor de botones de Fireworks gufa al usuario a través del
proceso de creacién de botones y le permite automatizar muchas de las tareas. El
resultado es un prictico simbolo de botén que se puede situar y transformar como
un dnico objeto. Se pueden duplicar botones con rapidez para crear una barra de
navegacién y actualizar el texto de los fotogramas de los botones de forma sencilla.

Un botén se controla mediante Javascript que se ejecuta en segundo plano. Al
exportar un botdn, Fireworks genera de forma automdtica el JavaScript necesario
para mostrarlo en el navegador Web. En Dreamweaver de Macromedia se pueden
insertar con facilidad cédigos HTML y JavaScript de Fireworks en las pdginas
Web. Ademds, el cédigo se puede cortar y pegar en cualquier archivo HTML.

Una barra navegacién es un grupo de botones que se mantiene, o parece hacerlo,
en una pdgina Web mientras otras partes de la pdgina cambian.

Acerca de los botones

En Fireworks un botén es un tipo de rollover que encapsula hasta cuatro 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” del botén.

¢ El estado Sobre es el aspecto del botén cuando el cursor pasa sobre él en un

navegador de Web.

¢ El estado Abajo es el aspecto del botdn tras hacer clic en €1, en general, su
aspecto en la pdgina Web de destino.
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¢ El estado Sobre y Abajo es el aspecto del botén al pasar el cursor sobre ¢l
cuando estd en estado Abajo.

Se puede crear un botén nuevo o convertir un objeto existente en un botén. El
editor de botones permite editar los distintos estados, incluida el 4rea activa para
activar el botdn.

Muchos de los botones de la Web sélo tienen dos estados: Arriba y Sobre. El
estado Sobre es muy util porque advierte al usuario que un clic del ratén puede
provocar alguna reaccién. Los estados 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 botén creado con el editor de botones es algo mds que un rollover de
JavaScript:

® Un botén es un tipo especial de simbolo. Es posible arrastrar instancias suyas
desde la biblioteca al documento. Para mds informacién 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 él. Ya no es
necesario realizar ninguna complicada edicién en varios fotogramas.

® Un botén puede editarse de forma sencilla. Haga doble clic en él y modifiquelo
en el editor de botones.

® Los botones seleccionados tienen un prictico cuadro de texto en el panel
Objeto donde puede actualizarse el texto de todos los estados al mismo tiempo.

* Al igual que otros simbolos, los botones tienen un punto de registro. El punto
de registro es un punto central que facilita la alineacién del texto y de los
distintos estados del botdn.

Creacioén de botones

La forma mds sencilla de crear barras de navegacién o botones de JavaScript es
utilizar el editor de botones. Las indicaciones de cada panel del editor facilitan las
decisiones referentes al disefio. El Editor de botones permite crear los cuatro
estados de un botdn y definir la configuracién de URL del botén.

Los botones pueden crearse en cualquier capa de primer plano del Fotograma 1.
Al disefiar botones con formas extrafias, tenga en cuenta que Fireworks sélo utiliza
el segundo plano del Fotograma 1, independientemente de la configuracién de
fondo de otro fotograma.
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Creacion de botones

Un botén puede crearse en el editor de botones. Si el botén forma parte de la
barra de navegacién, puede que necesite utilizar los cuatro estados de los botones.

Sin embargo, si el botdn reside en una sola pdgina Web, sélo necesitard el estado
Arriba y Sobre.

Nota: Al crear o insertar un boton, Fireworks lo sittia de forma automéatica en el Fotograma
1. Los botones soélo funcionan correctamente en el Fotograma 1. Si se mueve a otro
fotograma no funcionara correctamente.
Para crear un boton:
1 Eljja Insertar > Nuevo botén para abrir el editor de botones.

Se abre el editor de botones con la ficha del estado Arriba.

2 En el 4rea de trabajo del editor, coloque el elemento grifico que aparecerd como
estado Arriba del botén:

¢ Utilice las herramientas de dibujo y edicién para crear un elemento grifico.
* Importe o arrastre y suelte un elemento grifico en el editor de botones.

3 Sidesea que el botén muestre texto, utilice la herramienta Texto.

Nota: Se aconseja alinear el texto en el centro, de manera que si es preciso editarlo
més adelante, el texto se mantenga en su posicién central en el boton.

4 Haga clic en la ficha Sobre.

5 Seleccione Papel cebolla para alinear de forma visual cada gréfico de estado de
botén.
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6 Coloque un elemento grifico para el estado Sobre del botén:

® Haga clic en Copiar grifico Arriba para pegar una copia del elemento grdfico
del estado Arriba en la ventana Sobre y editelo para cambiar su aspecto.

¢ Cree una imagen Unica para el estado Sobre.
¢ Importe un grdfico a la ventana Sobre.

Si desea que el botén muestre texto, utilice la herramienta Texto.

Adicién del estado Abajo

En un navegador Web, el estado Abajo aparece cuando el botén sobre el que se ha
hecho clic se mantiene visible en la pdgina Web. El estado Abajo con frecuencia se
utiliza en la barras de navegacién. Muchos botones existen sélo en una pdgina
Web, de manera que puede que no requiera el estado Abajo o el estado Sobre y
Abajo.

Para agregar el estado Abajo al botén:

1 Haga clic en la ficha Abajo del editor de botones.

2 Coloque un elemento grifico en el editor de botones:

® Haga clic en Copiar grifico Arriba para pegar una copia del elemento grdfico
del estado Arriba en la ventana Sobre y editelo para cambiar su aspecto.

® Cree una imagen Unica para el estado Sobre.
o ifi | Sob
mporte un grfico a la ventana Sobre.
Si desea que el botén muestre texto, utilice la herramienta Texto.

3 Sidesea que el estado Abajo aparezca en el mismo momento que se carga la
pdgina Web, seleccione la opcién Mostrar imagen Abajo después de cargar.

|_ Mastrar imagen Abajo después de cargar

I_ Eapel cebolla Copiar grifico Sobre I

Nota: Al insertar una imagen en el &rea de trabajo del estado Abajo, la opcion 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 navegacién.

Para agregar el estado Sobre y Abajo a un botén:

1 Haga clic en la ficha Sobre y Abajo del editor de botones.
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2 Coloque un elemento grifico en el editor de botones:

® Haga clic en Copiar grifico Arriba para pegar una copia del elemento grdfico
del estado Arriba en la ventana Sobre y editelo para cambiar su aspecto.

® Cree una imagen Unica para el estado Sobre y Abajo.
¢ Importe un elemento grifico en la ventana de Sobre y Abajo.

Si desea que el botén muestre texto, utilice la herramienta Texto.

Nota: Al insertar unaimagen en el area de trabajo, la opcion Incluir estado Abajo en Nav
Bar Over se selecciona de forma automatica.

Asignacion de un URL al botén

Asigne un valor URL a los botones para vincularlos a otra pdgina o sitio Web o
para un anclaje en la misma pdgina Web. Utilice el Asistente de vinculos para
introducir los valores URL del botén. También puede escribir texto adicional para
que aparezca al pasar el cursor sobre el botén y un mensaje para la barra de estado.
El Asistente de vinculos también permite controlar la configuracién de
exportacién del botdn y las normas para asignar un nombre. Para mds
informacién sobre asignacién de nombres, consulte “Denominacién automdtica
de divisiones” en la pdgina 259.

Para asignar un URL a un boton mediante el Asistente de vinculos:

1 Haga clic en la ficha Area activa del editor de botones.

El 4rea activa aparece con una solo divisién.

Nota: De forma predeterminada, el editor de botones crea de forma automatica la
division. Cuando la opcién Establecer automaticamente el &rea activa esta
seleccionada. el tamano de la division se amplia para abarcar todas las imagenes
utilizadas para crear el boton.

2 Haga clic en el botén Asistente de vinculos para asignar un URL a un rollover.

3 Haga clic en la ficha Vinculo y escriba una direccién de URL en el primer
campo. Para mds informacién sobre URL estdticos o relativos, consulte
“Introduccién de un URL absoluto o relativo” en la pdgina 230.
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Asistente de vinculos
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{alth |

Espesifica un testo alternativa descriptivo de este batdn que
aparecerd en el navegadar.

Testo de barra de estada (opcional):

LI
Puede especificar un menzaje que apareceri enlabarra de
estado del navegador.

4 Si fuera preciso, introduzca texto Alt y un mensaje para la barra de estado en los
campos restantes.

5 Sidesea que el URL apunte a un fotograma o ventana de destino, haga clic en
la ficha Destino y seleccione un destino en la lista o escriba uno.

6 Haga clic en Aceptar.

Al cerrar el editor de botones, el botén aparece en la biblioteca y una instancia del
botén aparece en el documento. Si mueve o cambia el tamafo del botén como
una unidad, también se mueven o cambian de tamafio todos los estados de dicho
botén.

Para colocar copias de un botén en un documento:
Arrastre el botén desde la biblioteca hasta el documento.
Silo desea, también puede arrastrar una instancia al mismo tiempo que mantiene

pulsada la tecla Alt (Windows) o Alt + Opcién (Macintosh) para crear una nueva
instancia.

Cambio de un boton

Los botones pueden editarse después de su creacion. Al editar el simbolo de un
botdn, todas las instancias reflejan los cambios.

Si el botén se ha importado de una biblioteca o de otro documento de Fireworks,
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 informacidn sobre la importacién y actualizacién de botones, consulte
“Insercién de un botén de origen externo” en la pdgina 243.
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Para editar un simbolo de botdn existente:
1 Haga doble clic en el botén para abrir el editor de botones.
2 Haga clic en la ficha de uno de los estados.

3 Seleccione el objeto y editelo del mismo modo que cualquier objeto del
documento.

Dibujo y edicién en el Area activa

El 4rea activa de un botdn es la zona en la que se activa el rollover al pasar el cursor
por encima en un navegador Web.

Con la opcién Establecer automdticamente 4rea activa seleccionada, Fireworks
crea de forma automdtica, una divisién lo suficientemente grande como para
abarcar todos los estados encapsulados en el botén. Si se requiere que el 4rea activa
sea de una forma o un tamafo distintos, edite la divisién en consecuencia. Si se
cambia el tamafio de la divisidn, la opcién Establecer automdticamente el 4rea
activa se desactiva.

Los objetos Web de la ficha Area activa de un botén aparecen en la Capa de Web

cuando el editor de botones est4 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 Establecer automdticamente el 4rea activa.

4 Seleccione la herramienta Divisién o Zona interactiva y dibuje en el editor de
botones.

Para editar la zona activa de un botén:

1 Haga doble clic en un botén.

2 Haga clic en la ficha Area activa.

3 Utilice las herramientas Puntero, Divisidn o Divisién poligonal para mover,
modificar o volver a dibujar el drea activa actual.

Edicion de texto para botones

En Fireworks es ficil cambiar el texto de un botén 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 botén en el documento.
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2 En el panel Objeto, escriba el nuevo texto en Texto de botén y pulse Intro.
El texto se actualiza en todos los estados del botén.
Para cambiar el texto en todos los estados del botén al mismo tiempo en el editor
de botones:
1 Cambie el texto del bloque superior en alguno de los estados del botén.

Aparece un mensaje que solicita la confirmacién para la actualizacién en el resto
de estados del botén.

2 Haga clicen Si.

Uso de efectos de biselado para dibujar estados de un botén

Para crear un estado de rollover se puede utilizar cualquier objeto. Sin embargo,
debido a que los botones son un tipo comun de rollover de JavaScript, Fireworks
incluye opciones preestablecidas de efectos automdticos para simplificar la
creacién de los aspectos de botén mds comunes. Aplique un Bisel interno o un
Bisel externo a un objeto y seleccione Elevado, Resaltado, Recuadro o Invertido en
el cuadro emergente Estado preestablecido en el panel Efecto.

Efectos de botdn preestablecidos Descripcion

Elevado El bisel aparece elevado respecto a los objetos

; — subyacentes.

Resaltado El color del botén se ilumina.

Recuadro El bisel aparece hundido en los objetos
- o

Invertido El bisel aparece hundido en los objetos

subyacentes y se iluminan los colores.

Por ejemplo, si se desea crear un botdén de cuatro estados, puede utilizar Elevado
como elemento grafico para el estado Arriba, Resaltado para el estado Abajo, etc.

Para mds informacidn sobre los efectos automdticos, consulte “Aplicacién 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 el sitio
Web. Se puede crear un simbolo de botdn original y utilizarlo como recurso para
todos los botones del sitio.

Para utilizar el simbolo del botén en el documento actual, impértelo a la biblioteca.
A continuacidn, arrastre el simbolo en el lienzo para crear instancias nuevas.

Nota: Al editar la instancia se rompe el vinculo entre ésta y el original.

Si en algin momento es necesario cambiar los botones del sitio Web, tan sélo
deberd editar el simbolo original y utilizar el comando Actualizar del panel
Biblioteca para implementar los cambios en cada documento. Para mds
informacién sobre el uso del panel Biblioteca, consulte “Acerca de simbolos e
instancias” en la pdgina 224.

Importaciéon de una copia de simbolo de botén al documento
actual

Para importar una copia de un simbolo de botén 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
cred con anterioridad y haga clic en Abrir.

4 Haga clic en Importar para transportar la copia a la Biblioteca.

Insercién de un botén de la biblioteca

Para insertar un botén de la biblioteca.
1 Abra el panel Biblioteca.

2 Arrastre el simbolo del botén al documento.

Importacion de un simbolo de botén preinstalado

Fireworks incluye varios estilos de botones.

Para importar un botén instalado previamente en el documento actual.
1 Elija Insertar > Bibliotecas > Botones.
2 Seleccione el botén que desea utilizar en la lista de simbolos.

3 Haga clic en Importar.
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Creacién de una barra de navegacién con
botones

Una barra de navegacién, también denominada nav bar, es un grupo de botones
que se mantiene, o parece mantenerse, en un sitio Web segtin van cambiando otras
partes. Utilice las barras de navegacién para crear una ayuda consistente en la
navegacién por el sitio Web. Una forma sencilla de crear barras de navegacién es
duplicar un botén varias veces y cambiar el texto y el vinculo URL de cada botdn.
Por tanto, la barra de navegacidn tiene el mismo aspecto de una pdgina 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 dnico. El problema es crear un simbolo de botén que permita un texto
tnico, pero puede utilizarse para actualizar el aspecto de todos los botones del sitio
Web. Para resolver el problema, anide los simbolos de botones. Construya un
simbolo de botén que contenga sélo los elementos grdficos sin texto. A
continuacién, cree un segundo botén que tome la informacién grafica del primer
botén con su texto en una capa no compartida. Duplique este botdn para crear
una barra de navegacion.
Para crear una barra de navegacion mediante simbolos anidados:
1 Cree un botdn sélo con los elementos gréficos, sin texto.

El botdn aparece de forma automdtica en el biblioteca.
2 Seleccione Insertar > Nuevo botén.

3 El editor de botones muestra el 4rea de trabajo del estado Arriba.

4 Arrastre el botdn original desde la biblioteca al 4rea de trabajo del estado Arriba
del botén nuevo.

5 En el panel Capas, seleccione una capa no compartida 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 Abajo y Sobre y Abajo, seleccione las opciones de incluir, segtin
corresponda.

8 Cierre el editor de botones.
9 En el documento, duplique el botén.

10 Cambie el texto de cada botén duplicado mediante el panel Objeto.

Nota: Para crear una barra de navegacién 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:

Utilice el editor de botones para editar el botén original (el botén sin texto).

Fireworks actualiza los otros botones para reflejar el nuevo aspecto. Dado que el
texto es exclusivo de los dltimos simbolos de botdn, la actualizacién del grafico no
le afecta.

También se pueden crear barras de navegacién mds complejas mediante los estados
Abajo y Sobre y Abajo.

Conversion de rollovers de Fireworks en
botones

Se pueden crear botones a partir de rollovers creados con anterioridad. Consulte
« .y » ;. . .

Creacién de rollovers” en la pdgina 263. Estos rollovers, incluidos los creados con
versiones anteriores de Fireworks, pueden convertirse en botones para aprovechar
las ventajas de los simbolos de botones.

Los componentes del rollover se convierten en un botén en su propia capa
compartida y el nuevo botén se coloca en la biblioteca. El botén crea su propia
divisidén de forma automdtica, de manera que la Zona interactiva del rollover o
divisién ya 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 todos los componentes del rollover.

3 Elija Insertar > Convertir en simbolo.

4 Escriba un nombre, elija Tipo, Botdn y haga clic en Aceptar.

Insercién de un botén 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. M4s adelante, si el archivo de origen cambia, puede actualizar el botén
importado para reflejar los cambios del original.

Para insertar un botén preparado de la biblioteca en un documento:

1 Eljja Insertar > Bibliotecas > Otras y elija la biblioteca de botones o documento
de Fireworks desde el que desea insertar el botdn.
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2 Elija un simbolo de la biblioteca y haga clic en Importar.

Importar simbolos: Botones [ <]
Imporkar |

Cancelar

Mombre | Tipo | Fecha de modificacion Seleccionar todol
f‘& Batdn Eatdn 10A17H00 12:42:51
IE Loga - Pequefio Girdfica [importada) 10M 700 12:49:59
IE Logo - Grande Girdfico [importada) 101700 12:49:39

B imagen

E mpaort. 10 0o
(‘g Botdn rojo Botdn (importado) 10AT00 12:45:12
| v

Para actualizar un botén importado:
1 En el panel Biblioteca, seleccione el simbolo de botén que desea actualizar.
2 Elija Actualizar en el ment Opciones.

Fireworks actualiza el botén importado para que su aspecto sea igual al del
original.
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CAPITULO 14

Utilizaciéon de zonas interactivas y
divisiones

Las zonas interactivas y las divisiones constituyen las principales herramientas para
crear objetos interactivos como rollovers y mapas de imagen.

Las zonas interactivas y las divisiones constituyen los denominados Objetos Web,
se componen no sdlo de imdgenes, sino que también son cédigos HTML que
ofrecen interactividad 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.

Creacién de zonas interactivas y de mapas
de imagen

Los disefiadores Web suelen utilizan a menudo zonas interactivas y mapas de
imagen para facilitar la navegacién en los sitios Web. Una zona interactiva es un
4rea de un gréfico web que estd vinculada a una direccién URL. Un mapa de
imagen no es mds que un gréfico sobre el que se han colocado varias zonas
interactivas. Con Fireworks puede generar zonas interactivas de cualquier forma
que sea necesaria y permite exportar el cédigo HTML que permite reproducir el
mapa de imagen en la Web.

Nota: Debido a que un mapa de iméagenes es una coleccién de zonas interactivas sobre un
grafico, esta seccion sélo describe la creacién de zonas interactivas. Consulte “Exportacion
de mapas de iméagenes” en la pagina 250 para obtener informacién concreta sobre la
exportacion.
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Después de identificar las dreas del gréfico origen que podrian servir como zonas
interactivas, puede crear estas zonas y asignarles vinculos URL. Existen dos formas
de crear zonas interactivas:

® Puede dibujar un 4rea de destino en el gréfico, utilizando las herramientas Zona
interactiva rectangular, circular o poligonal (forma irregular).

® Es posible seleccionar un objeto e insertar en él la zona interactiva.

Para crear una zona interactiva rectangular o circular:

1 Eljja la herramienta Zona interactiva rectangular o Zona interactiva circular.

] (@] kv

2 Arrastre la herramienta Zona interactiva para dibujar una zona interactiva sobre
un 4rea del grifico. Mantenga pulsada las teclas Alt-Mayds (Windows) u
Opcién-Mayus (Macintosh) para dibujar a partir de un punto central.

Las zonas interactivas pueden tener formas que no sean rectdngulos ni circulos.
También puede crear zonas interactivas poligonales que consten de muchos
puntos. Esto puede ser necesario cuando se trabaje con imdgenes complejas.

Para crear una zona interactiva con forma irregular:

1 Eljja la herramienta Zona interactiva poligonal.

2 Haga clic en la herramienta para trazar los puntos de vector, igual que si
estuviese dibujando segmentos rectos con la herramienta Pluma. El relleno
permite 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 interactiva.

Si selecciona varios objetos, aparece un cuadro de didlogo en el que se pregunta
si desea crear una dnica zona interactiva rectangular que abarque todos los
objetos o varias zonas interactivas para cada objeto.

Fireworks

Hay varios elementos seleccionados. (Desea crear una o
| varas zonas interactivas’?
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2 Haga clic en Uno o en Varios. En la Capa de Web aparece una o varias zonas
interactivas nuevas.

Otra forma de crear una zona interactiva poligonal consiste en convertir otra zona
interactiva circular en poligonal y, a continuacidn, arrastrar los puntos. Para m4s
informacién, consulte “Modificacién de zonas interactivas” en la pdgina 249.

Asignacion de valores URL a zonas
interactivas

Un valor URL (Uniform Resource Locator) es una direccién Internet de una
pdgina o un archivo especificos. Cuando se asigna un valor URL a una zona
interactiva, el usuario puede ir directamente a la direccién cuando haga clic en la
zona interactiva dentro del navegador Web. Para asignar valores URL a cada zona
interactiva, utilice el panel Objeto.

Wy ISin URL [noHFEF] =1
dalt} |

@ INinguno ;I EJ
Forma: IFIecténgqu - I

Para asignar un vinculo URL a una zona interactiva seleccionada:
1 Elija Ventana > Objeto para abrir el panel Objeto.
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 Introduzca un nombre de marco HTML o elija un destino reservado en el
mend emergente Destino. Un destino es un marco de pdgina Web alternativo o
una ventana de navegador Web en donde se abre el archivo vinculado. Consulte
« * 7 7 . » 7 .

Eleccién de una opcién Destino” en la pdgina 248.

5 Silo desea, elija un color de zona interactiva alternativo en el ment emergente
Color de solapamiento. Resulta ttil opara organizar los objetos Web.
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Organizacioén de valores URL con el panel URL

Si piensa introducir los mismos valores URL varias veces, puede crear una
biblioteca de valores URL en el panel URL y guardar estos valores en ella. Para
mds informacién, consulte “Uso de bibliotecas, estilos y URL” en la pdgina 221.

LIRL [ x]
[Devoecmr @D
L) ISin URL [naHREF] dﬂ
Bibliatesa: | UFLs htm =1

waw.macromediacom
| T

Especificacion de texto Alt

El texto Alt (alternativo) aparece en el marcador de posicién de la imagen mientras
ésta se descarga de la Web. También se muestra en lugar del grdfico cuando la
imagen no se descarga correctamente. En algunas de las versiones mds recientes de
los navegadores, este texto también aparece como un cuadro de sugerencias.

Para especificar texto alt:

Escriba el texto en el cuadro de texto Alt del panel Objeto.

Elecciéon de una opcién Destino

Un destino es un marco de pdgina Web alternativo, o una ventana de navegador
Web, en donde se abre el documento vinculado. En el cuadro de texto Destino del
panel Objeto, puede especificar un destino para la zona interactiva.

Para especificar un destino:

® Escriba el nombre del marco HTML en el que quiera abrir el documento
vinculado.

¢ Elija un destino reservado en el mend emergente Destino.

Las opciones de destino reservado son las siguientes:

® _blank carga los documentos vinculados en una ventana de navegador nueva sin
nombre.

® _parent carga el documento vinculado en el conjunto de marcos relacionados o
en la ventana del marco que contiene el vinculo. Si el marco que contiene el
vinculo no estd 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 ventana
que el vinculo. Normalmente no es necesario especificar el destino, ya que estd
implicito.

® _top carga el documento vinculado en la ventana de navegador completa y, por
consiguiente, se eliminan todos los marcos.

Modificacidon de zonas interactivas

Al igual que los objetos grificos, los objetos Web tienen puntos y trazados. Para
cambiar la forma o tamafio de una zona interactiva, utilice las herramientas
Puntero, Subseleccién y Transformar. Las zonas interactivas no se pueden editar
con otras herramientas de edicién, como Estilo libre. Para obtener mds
informacién sobre el uso de las herramientas Transformar e Inclinar, consulte
“Trabajo con objetos” en la pdgina 87.

Para editar una zona interactiva seleccionada utilizando puntos:
1 Eljja la herramienta Puntero o Subseleccion.

2 Arrastrar los puntos:

® Una zona interactiva rectangular cambiard de posicién y de dimensiones, pero
seguird siendo rectangular.

® Una zona interactiva circular cambiard de posicién y de didmetro, pero
continuard siendo circular.

® Una zona interactiva poligonal cambiard de forma en funcién de la ubicacién
del punto desplazado.

Para convertir una zona interactiva seleccionada en otra rectangular, circular o
poligonal:
1 Elija Ventana > Objeto para abrir el panel Objeto.

2 Elija Rectdngulo, Circulo o Poligono en el ment emergente Forma.

Aplicacién 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 arrastrar
y colocar se aplican a las zonas interactivas del mismo modo que con las divisiones.
Para m4s informacidn, consulte “Creacién de rollovers” en la pdgina 263.

Nota: Una zona interactiva sélo puede activar un rollover desunido. No puede ser el destino
de un comportamiento arrastrar y colocar que provenga de otra zona interactiva o division.
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Welcome to Compass.
Currently we have over 1500

extreme adventures for you to

drool over. From sugsag 40 foot waves
n the middle of the ocean to fishing for
piranha in the Amazon
Bo take your pick:

Después de asociar un comportamiento arrastrar y colocar a una zona interactiva,
la linea de conexién 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
exportarlo para que funcione como un mapa de imagen en un navegador Web.

Fireworks sélo crea mapas de imagen de cliente durante la exportacién. Cuando se
exporta un mapa de imagen de cliente, se generan el archivo grifico y el archivo
HTML que contienen la informacién de mapa para las zonas interactivas y los
vinculos URL correspondientes.

Al exportar un mapa de imagen con divisiones, suelen generarse varios archivos
gréficos. Para obtener informacién adicional sobre las divisiones, consulte
« sz e » 7.

Creacién de divisiones” en la pdgina 252.

Para exportar un mapa de imagen:
1 Para preparar el grifico con el fin de exportarlo, debe optimizarlo.

Para mds informacidn, consulte “Optimizacién de grificos” en la pdgina 297.
2 Seleccione Archivo > Exportar.

Abra la carpeta en la que desee colocar el archivo HTML y asigne un nombre al
archivo.

Siya ha creado una estructura de archivos local para el sitio Web, puede guardar
el gréfico en la carpeta correcta del sitio.

En Guardar como archivos de tipo, elija HTML e imdgenes.

En HTML, elija Exportar Archivo HTML.

En Divisiones, elija Ninguna.

N o g b

Si fuera necesario, seleccione la opcién Colocar imdgenes en subcarpeta y abra
la carpeta adecuada.

8 Haga clic en Guardar para exportar 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 otro editor HTML.

Cuando exporte archivo, Fireworks emplea comentarios HTML para marcar con
claridad el comienzo y el final del cédigo de los mapas de imagen y de otras
funciones Web creadas en Fireworks. De forma predeterminada, los comentarios
HTML no se incluyen en el cédigo. Si desea incluirlos, seleccione Incluir
comentarios HTML en el cuadro de didlogo Configuracién de HTML.

Después de exportar como HTML, la funcién Actualizar HTML coloca el cédigo
HTML generado por Fireworks en la ubicacién correcta dentro de los archivos
HTML de su sitio Web. Para obtener mds informacién sobre la ubicacién de los
mapas de imagen en Dreamweaver u otro editor HTML, consulte “Uso conjunto
de Fireworks y Dreamweaver” en la pdgina 337.

Acerca de las divisiones

La divisién corta un documento de Fireworks en diferentes segmentos y cada
segmento se exporta como un archivo independiente para su descarga. Existen tres
razones por las que es util realizar este paso: para optimizar el tamafio del archivo
de imagen, para crear interactividad y para cambiar partes de una imagen. Puede
utilizar las divisiones para sustituir parte de una imagen con texto HTML.

Optimizacion de una imagen

Uno de los retos del disefio gréfico para la Web es el mantener las imdgenes lo
suficientemente pequefias para que se descarguen rdpidamente. Las divisiones
constituyen una potente herramienta para lograr este objetivo, ya que permiten
cortar el gréfico en porciones mds pequefias, de forma que el ordenador del
usuario las pueda manejar con mds eficacia. Fireworks permite convertir cada
divisién individual en el formato de archivo mds adecuado y, después, exportarlo
con diferentes estilos HTML (Dreamweaver y Microsoft Frontpage, por ejemplo).

Consulte “Optimizacién de grificos” en la pdgina 297 y “Exportacion” en la
pdgina 319 para obtener mds informacidn sobre la optimizacién y exportacién
respectivamente.

Adicién de interactividad en areas de su documento

Puede asignar interactividad a divisiones, creando dreas que se activen cuando el
puntero del usuario pase sobre ellas o haga clic. Por ejemplo, una imagen puede
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
pdgina Web.

Puede utilizar las divisiones para crear muchos efectos interactivos, como botones,
barras de navegacién y rollovers.

Puede utilizar las divisiones para insertar texto HTML en un gréfico de forma que
el 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 completa.
Por ejemplo, el sitio Web puede incluir una pdgina que presente al empleado del
mes. Mensualmente puede actualizar la divisién que contiene la foto del empleado
sin actualizar los otros gréficos de la pdgina.

Creacion de divisiones

Puede crear divisiones de dos formas bésicas dependiendo de la finalidad. Es
posible insertar automdticamente una divisidn rectangular sobre el objeto, o bien,
puede dibujar una divisién. Si desea que todo un objeto sea interactivo, sélo tiene
que seleccionar el objeto e insertar una divisién sobre él. Durante este paso todo el
objeto se encierra en una divisidn rectangular, sin importar la forma del objeto.

Si se selecciona una zona interactiva, puede convertirla en una divisién si
selecciona Insertar > Divisidn.

Si desea convertir una parte mds pequefa del objeto en un drea interactiva, corte el
objeto en diferentes divisiones, o bien, convierta varios objetos y utilice la
herramienta Divisién o la herramienta Divisién poligonal para dibujar las
divisiones. Cuando dibuja una divisién sobre la totalidad o parte de una imagen,
dicha drea se convierte en un objeto de divisién.

Las lineas rojas que se extienden desde el objeto de divisidn son las guias de
divisién, que determinan los limites de los distintos archivos de imagen en los que
se dividird el objeto durante la exportacién.

Nota: Puede arrastrar y colocar objetos de division en otros documentos de Fireworks.
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Para insertar una divisidon rectangular en funciéon de un objeto:
1 Seleccione el objeto.

Puede seleccionar més de un objeto si mantiene pulsada la tecla Mayus durante
la seleccidn.

2 Elija Insertar > Divisién. La divisién es un rectdngulo cuya drea incluye los
pixeles mds externos del objeto seleccionado.
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3 Si ha seleccionado varios objetos, elija una opcidn en el cuadro de didlogo:

® Uno creard un dnico objeto de divisién que abarcard todos los objetos
seleccionados.

® Varios creard un objeto de divisién para cada objeto seleccionado.

Fireworks

Hay varios elementos seleccionados. ¢Desea crear una o
1} vanas diviziones?

Para dibujar un objeto de division rectangular:
1 Eljja la herramienta Divisién.

2 Arrastre para dibujar el objeto de divisién. El objeto de divisién y las gufas de
divisidén se muestran en la Capa de Web.

Superposicién de divisiones

A veces las divisiones se deben dibujar tan cerca unas de otras que se superponen.
En lugar de crear divisiones extra en las dreas de superposicién, Fireworks 4
considera sélo la divisién més externa como la divisién activa en la zona de
superposicién. Por tanto, se exportan menos grficos divididos extra. La
superposicion de divisiones se debe normalmente a un simple descuido. Se
recomienda volver a dibujar o a editar dichas divisiones para eliminar cualquier
solapamiento.

Asignacion de valores URL a divisiones

Puede asignar un vinculo URL a una divisién mediante el panel Objeto.
1 Elija Ventana > Objeto para abrir el panel Objeto.

2 Introduzca un URL en el cuadro de texto Vinculo.

3 Opcionalmente, puede introducir texto Alt.
4

Introduzca un nombre de marco HTML o elija un destino reservado en el
mend emergente Destino. Un destino es un marco de pdgina Web alternativo o
una ventana de navegador Web en donde se abre el archivo vinculado. Consulte
“Eleccién de una opcidn 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 exporta datos de
imdgenes en pixeles; exporta el texto HTML que aparece en la celda de la tabla
definida por la divisién.

@Dbptoi @) : |
Tipo: ITexto - I

Sitio actualizado: 1001362000

[

Las divisiones de texto son muy ttiles para actualizar mensajes que aparecen en el
sitio Web sin tener que crear otros elementos gréficos.

Para crear una division de texto:
1 Dibujo de un objeto de divisién.
2 En el panel Objeto, 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 divisidn de texto:

® Utilice las etiquetas de formato de texto HTML en el cuadro de texto del panel
Objeto.

¢ Utilice las etiquetas de formato de texto HTML en el archivo HTML que piensa
transferir en el sitio Web tras exportar la imagen que contiene la divisién de texto.

El texto de una divisién de texto no aparece en el archivo PNG de Fireworks, sino
en el navegador Web cuando se realiza una presentacién preliminar en el
navegador o después de la exportacién a HTML.

Nota: El texto creado de esta forma puede variar de aspecto cuando se visualice en
distintos navegadores y en distintos sistemas operativos.

Creacion de divisiones no rectangulares

A veces las divisiones rectangulares no son suficientes para la creacién de algunos
rollovers. Si un rollover contiene objetos de divisién que se solapan o tienen
formas irregulares, una divisidn rectangular puede extenderse a otras 4reas 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 automaticamente una divisién poligonal:

1 Seleccione el objeto.

2 Elija Insertar > Zona interactiva.

3 Elija Insertar > Divisién.

La zona interactiva se convierte en una divisién poligonal.

Para dibujar manualmente un objeto de division poligonal:
1 Eljja la herramienta Divisién poligonal.

2 Haga clic para colocar 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 incluir todo el objeto para evitar la creacién involuntaria de bordes
duros en el elemento grifico de la divisién.

4 Para salir de la herramienta Divisién poligonal, elija otra herramienta en el
panel de herramientas. No es necesario que haga clic en el primer punto de
nuevo para cerrar el poligono.

Nota: No es conveniente abusar de las divisiones poligonales, ya que requieren més

codigo JavaScript que las divisiones rectangulares semejantes. Un nimero 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 vectorial.
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2 Elija Insertar > Zona interactiva.
3 Elija Insertar > Division.

Una divisién se genera segtin la forma de trazado de vector.

Visualizacion de las divisiones y de las guias de division

Si un objeto estd cubierto por una divisién, es posible que necesite ocultar la
divisidn para poder editar el objeto. Cuando oculta una divisidn, se hace invisible.
Es posible desactivar todos los objetos Web del documento o sélo unos especificos.

Las guias de divisién aparecen de forma automdtica al dibujar un objeto de
divisién. Las gufas de divisién muestran cémo Fireworks cortard la imagen en el
momento de la exportacién. Las gufas de divisién no pueden editarse como las
gufas normales, sino que se vuelven a dibujar cuando se afiaden, desplazan o
modifican objetos de divisién. Para obtener mds informacién sobre las guias
normales, consulte “Uso de reglas, gufas y cuadricula” en la pdgina 83.

Las divisiones y sus gufas son visibles en la Presentacién preliminar, aunque las
divisiones presentan una superposicién de color blanco.

Puede asignar un color exclusivo a cada objeto de divisién para organizar las

divisiones. También puede cambiar el color de las gufas de divisién.

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 vacio) para activar de nuevo la visibilidad.
El icono de ojo vuelve a aparecer cuando los objetos Web son de nuevo visibles.

Para ocultar o visualizar todas las zonas interactivas, divisiones y guias:

® Haga clic en el botén Ocultar zonas interactivas y divisiones 0 Mostrar zonas
interactivas y divisiones del panel Herramientas.

® Haga clic en el icono de ojo junto a la Capa de Web del panel Efecto.

@Capasi :l

Hiw A [momal =l
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-
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Para ocultar o visualizar las guias de division en todas las vistas de documentos:

Elija Ver > Guias de divisién.

Para cambiar el color de un objeto de divisién seleccionado:

En el panel Objeto, elija un nuevo color en la ventana emergente Color divisidn.

Para cambiar el color de las guias de division:
1 Elija Ver > Guias > Editar gufas.

2 Elija otro color en el mend emergente Color divisién.

Guias

¥ Ajustar a guiaz
™ Eloquear quias

Borar todo |

Color divisidn: !‘J

IV Mostrar lineas de division

Aceptar I Cancelar I

Uso del solapamiento de division

Utilice el solapamiento de divisién para diferenciar el 4rea del documento que estd
siendo optimizada del resto del documento. Para mds informacidn, consulte
“Optimizacién de gréficos” en la pdgina 297.

Visualizacién y asignacion de nombres en el
panel Capas

La administracién de las divisiones y de otros objetos Web presentes en su
documento es ficil mediante la Capa de Web del panel Capas. La Capa de Web
presenta todos los objetos Web del documento, de forma que puede seleccionar,
ver y asignar 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 tridngulo
(Macintosh).

La lista completa de los objetos Web que se encuentran actualmente en su
documento aparece justo debajo de la Capa de Web.
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3 Haga clic para seleccionar una divisién.
La divisién 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 més de un
fotograma, cada parte de cada fotograma es un archivo y requiere un nombre propio.

"

| Ji

Es posible cortar una imagen en varias divisiones.

Fireworks asigna un nombre a cada archivo de divisién al exportarlo. Puede
aceptar los criterios de denominacién predeterminados, o especificar un nombre
particular para cada divisién:

® Haga clic en el nombre de la divisién de la Capa de Web y escriba un nuevo
nombre.

¢ Elija Denominacién automdtica de divisiones en el panel Objeto si desea que la
asignacion de nombre a los archivos siga los criterios de denominacidn actuales.
Consulte “Denominacién personalizada de archivos de divisién” en la
pdgina 261 para mds informacién sobre la asignacién de nombres.

® No seleccione Denominacién automdtica de divisiones e introduzca un nombre
especifico para cada divisién en el cuadro de texto Nombre de divisién.

Denominacion de divisiones mediante la Capa de Web

La forma mds fdcil de denominar una divisién individual es mediante la Capa de

Web del panel Capas.

Para denominar una capa mediante la Capa de Web:
1 Elija Ventana > Capas para abrir el panel Capas.

2 Expanda la Capa de Web haciendo clic en el signo mds (Windows) o tridngulo
(Macintosh).

La lista completa de los objetos Web que se encuentran actualmente en su
documento aparece justo debajo de la Capa de Web.

3 Haga doble clic en el nombre predeterminado del objeto Web (ya sea Divisién
o Zona interactiva).

4 Escriba el nuevo nombre.
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Denominacién automatica de divisiones

Si no desea introducir un nombre especifico para cada divisién, puede dejar que
Fireworks los asigne de forma automdtica, segun los criterios de denominacién
predeterminados.

Fireworks permite crear su propio criterio de denominacién que utilice una
amplia variedad de opciones para asignar nombres. Puede crear un criterio de
denominacién que tenga hasta seis elementos. Un elemento puede constar de
cualquiera de las opciones siguientes de denominacién automdtica.

Opcion Descripcion

Ninguna No se aplica ningiin nombre al elemento.

nombre.doc El elemento utiliza el nombre del documento.

“Division” Puede insertar la palabra “Divisién” en el criterio de
denominacién de divisiones.

Division # (1,2,3...) El elemento se enumera de forma numérica o

Divisién # (01,02,03...) alfabéticamente, seguin el estilo que elija.

Division # (A,B,C...)
Division # (a,b,c...)

fila/columna (r3_c2,r4_c7...) Fila (r##) y Col (c##) designan las filas y las columnas
de la tabla que utilizaran los navegadores Web para
reconstruir una imagen dividida. Puede utilizar esta
informacion en el criterio de denominacion.

Subrayado El elemento utiliza cualquiera de estos caracteres,
Punto normalmente, como separadores entre otros
) elementos.
Espacio
Guion

Por ejemplo, si el nombre del documento es midoc, el criterio de denominacién
nombre.doc + “divisién” + Division # (A,B,C...) creard una divisién denominada
midocdivisiénA. Es probable que nunca necesite un criterio de denominacién que
utilice los seis elementos.

Para asighar 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. No afiada ninguna extensién de archivo. Fireworks afiade la
extensién de archivo de forma automdtica a los archivos de divisién.

Puede cambiar el criterio de denominacién del cuadro de didlogo
Configuracién de HTML.
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Ganerall Tabla  Especifico del documenta |

Nombres de archivo:

Divigiones:
Idoc.name j + ISubla_pado j + Ifilax’columna [r3_c2, l4_c?.j +
INinguno j + INinguno j + INingunD j +

Fotogramas: ISublapado j + IFulugrama n? (2,13, f4..) j
Ejempla: Sin titula-1_r1_c2_f2 gif

Descripcion de imagen altemativa:

I™ Warias paginas HTML de Bar Mav

Exparta varios archivas HTML para utilizar en dacumentos HTML sin marcos.

I Incluir reas sin divisiones

Cuadro de didlogo Configuracion de HTML

Para cambiar los criterios predeterminados de denominacién automatica:

1 Elija Archivo > Configuracién de HTML para abrir el cuadro de didlogo
Configuracién de HTML.

2 Haga clic en la ficha Especifico del documento.

3 En la seccién Nombres de archivo, cree el criterio que desee seleccionando
elementos en las listas.

Por ejemplo, el criterio de denominacién nombre.doc + “divisién” + Division #
(A,B,C...) aparecerd de la forma siguiente:

Configuracion de HTML BE=

Generall Tabla Especifico del documenta |

Mombres de archivo:

Divigiones:
[doc.name =+ [ divisien” hd
Ingunn j + INlngunn j + INlngunn x| +

Fotogramas: ISublayado j aF IFotograma n? 2,13, f4..) j
Ejempla: Sin titula-1sliceC_f2 gif

Desciipcidn de jmagen altemativa:

- Fijar predeterminados |
™ Varias paginas HTML de Bar Mavw

Exparta varios archivas HTML para utilizar en dacumentos HTML sin marcos.

I™ Incluir dreas sin divisiones

Nota: Para guardar toda la informacién en el cuadro de didlogo Configuracién de HTML
para utilizarla como valores predeterminados en los nuevos documentos de Fireworks,
haga clic en Fijar predeterminados.
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Denominaciéon personalizada de archivos de divisiéon

Puede ser conveniente utilizar unos nombres determinados en las divisiones para
identificarlos entre los archivos de divisién de la estructura de archivos de su sitio
Web. Por ejemplo, si tiene un botén en una barra de navegacién que retorna a la
pdgina Web principal, puede denominarlo “principal”.

Para especificar un nombre personalizado para una division seleccionada:

1 En el panel Objeto, no seleccione Denominacién automdtica de divisiones.

Ob

@Dbietoi @) :l

oo [magen =]
By ISin URL [naHREF] =
fatty|

@ INinguno ;I E‘]

I_E Denominacidn automatica de divisiones

titula-1_r2_s2

2 Introduzca un nombre en el cuadro de texto Nombre de divisién. Si no
especifica ningdin nombre, Fireworks retorna a la denominacién automdtica.
No afnada ninguna extensién de archivo al nombre base. Fireworks afiade la
extensién de archivo de forma automdtica a los archivos de divisién.

Si una divisién tiene mds de un fotograma, Fireworks afiade, de forma
predeterminada, un ndmero a cada archivo de fotograma. Por ejemplo, si
especifica el nombre personalizado de archivo de divisién “principal” para un
rollover con tres estados, Fireworks asigna el nombre “principal.gif” al gréfico del
estado Arriba, “principal_f2.gif” al grdfico del estado Sobre y “principal_f3.gif” al
gréfico del estado Abajo. Fireworks permite crear su propio criterio de
denominacidn para las divisiones con varios fotogramas mediante el cuadro de

didlogo Configuracién de HTML.

Para cambiar los criterios predeterminados de denominacién automatica de un
archivo con divisiones en varios fotogramas:

1 Elija Archivo > Configuracién de HTML para abrir el cuadro de didlogo
Configuracién de HTML.

2 Haga clic en la ficha Especifico del documento.

3 En la seccién Nombres de archivo, junto a Fotogramas, cree el criterio de
denominacidn a partir de las dos listas.

Por ejemplo, el criterio de denominacién Subrayado + Rollover (sobre, abajo,
sobre-abajo) afiade “_sobre” al nombre de archivos de divisién de estado Sobre.
El nombre del estado Sobre de midocdivisiénA serd midocdivisiénA_sobre.
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Configuracion de HTML E3

Generall Tabla Especifico del documenta I

Maombres de archivo:

Divigiones:
|Ningun0 =] |Ningun0 =+ |:l' i
INinguno j + INinguno j + INinguno LI +

Faotogramas: ISubrayado j + IF!ollover [zobre, abajo, sohrej

Eiemplo: _over. gif

Descripoidn de jmagen alternativa:

L Fijar predeterminadaos |
™ Warias paginas HTML de Bar Mav

Exporta varios archivaz HTML para utilizar en documentos HTML sin marcos.

™ Incluir &reas sin divisiones

Aceptar I Cancelar I

Nota: Para guardar un criterio de denominacion y utilizarlo en documentos nuevos, haga
clic en Fijar predeterminados de la ficha Especifico del documento.

Uso de tablas anidadas y espaciadores

En el cuadro de didlogo Configuracién de HTML, bajo la ficha Tabla, puede elegir
cémo se reconstruird la tabla en la pdgina Web. También puede determinar cémo los
navegadores recompondrdn las tablas mediante espaciadores o tablas anidadas al
dividir. Consulte “Uso de tablas anidadas y espaciadores” en la pdgina 262.

Actualizacion de una divisidon dentro de un
documento HTML

Puede actualizar la imagen de una divisién tnica de una imagen dividida existente sin
necesidad de exportar ni de transferir la imagen dividida completa. Se recomienda
utilizar una denominacién personalizada de forma que sea posible localizar ficilmente
la divisién de reemplazo.

Para actualizar una divisiéon de una imagen:

1 Oculte la divisién y edite el 4rea que se encuentra debajo.

2 Vuelva a activar la visualizacién de la divisién y selecciénela.
3 Seleccione Archivo > Exportar.

4 Marque Sélo divisiones seleccionadas.

5

Exporte la divisién a la misma carpeta que la divisién original sin cambiar su
nombre base.

Si conserva el nombre de archivo original en la divisién actualizada y carga la divisién
en el mismo lugar del sitio Web de donde procedia la original, la divisién nueva
reemplaza a la original en la imagen.
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CAPITULO 15
Creacion de rollovers

El Editor de botones permite crear botones que utilicen una dnica divisién para lograr
efectos visuales. Sin embargo, en ocasiones es necesario que el comportamiento de los
rollover sea mds complejo de lo que permite el Editor de botones. Por ejemplo, puede
desear crear un rollover desunido que muestre una imagen alejada del cursor o un
menu emergente personalizado que aparezca cuando el cursor pase sobre el gréfico.

En este capitulo se describe la creacién de rollovers simples y desunidos mediante
divisiones y fotogramas. También se describe la creacién de ments emergentes.

Los elementos bésicos para la creacién de rollovers en Fireworks son los objetos de
divisién y de zona interactiva y comportamientos arrastrar y colocar. Los
comportamientos arrastrar y colocar permiten crear un efecto de rollover y de
intercambio de imagen que vincula las divisiones y las zonas interactivas con divisiones
destino. Para obtener mds informacidn sobre las zonas interactivas y las divisiones,
consulte “Utilizacidn de zonas interactivas y divisiones” en la pdgina 245.

Acerca de los rollovers

Los rollovers de JavaScript son elementos gréficos que cambian de aspecto en un
navegador Web cuando el puntero del ratén se desplaza sobre ellos o se hace clic en
ellos. Incluyen botones e imdgenes intercambiadas.

Cualquiera que sea su aspecto, los rollovers siempre funcionan de la misma forma: un
gréfico activa la visualizacién de otro como respuesta a un clic o al desplazamiento del
puntero sobre ellos. Las imdgenes de rollover pueden colocarse en dos o mds fotogramas.
El elemento activador es siempre un objeto Web, es decir, una divisién o una zona
interactiva. Los objetos Web pueden tener uno varios comportamientos asociados.

El rollover mds sencillo intercambia una imagen en el fotograma 1 con una imagen que
se encuentra justo debajo en el fotograma 2. Puede crear rollovers mds complejos: los
rollover de intercambio de imdgenes pueden intercambiar una imagen de cualquier
fotograma; los rollovers desunidos muestran una imagen en un punto alejado del cursor.
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Creacioén 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
activadora. Es el rollover mds sencillo ya que sélo requiere una divisién debido a
que el drea de activacién y de destino del lienzo son las mismas.

Un rollover simple siempre utiliza la 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 divisién, las dos imdgenes que crean el efecto y los fotogramas en los
que residen. Las dos imdgenes que conforman el rollover se encuentran en el
mismo espacio del lienzo, pero en fotogramas distintos.

Para configurar la division, imagenes y fotogramas de un rollover simple:

1 Seleccione la imagen que desee utilizar para activar el efecto de rollover.

2 Elijja Insertar > Divisién para incluir una divisién en la imagen.

3 Cree un nuevo fotograma mediante el panel Fotogramas:

Elija Ventana > Fotogramas y haga clic en el botén Fotograma nuevo /

duplicado.

Nota: Siya tiene un segundo fotograma, es posible que no necesite crear otro.

4 Seleccione el nuevo fotograma en el panel Fotogramas, si no estuviera ya
resaltado.
5 Coloque la segunda imagen en el espacio del lienzo ocupado por la divisién:

¢ Utilice las herramientas de dibujo y edicién para crear un elemento grafico.

® Importe o arrastre un elemento grdfico en la divisién.

Aplicacion del comportamiento Rollover simple a la divisién

Cuando haya terminado de configurar las imdgenes y los fotogramas, aplique el
comportamiento Rollover simple a la divisién.

Para aplicar un comportamiento Rollover simple:
1 Seleccione la divisién.
Nota: Las divisiones se comparten entre fotogramas. Si ha activado Mostrar zonas

interactivas y divisiones, las divisiones permanecen visibles, independientemente del
fotograma en el que se encuentre trabajando.

2 Elija Ventana > Comportamientos para abrir el panel Comportamientos.
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3 Seleccione Rollover simple en el mend emergente Afiadir accién (+).

| i3 Comportamientos _@

.
Intercambiar imagen
Restaurar imagen de intercambio

Establecer imagen de Bar Hav
Bar Mav Sobre
Bar MNav Abajo
Restaurar Bar Mav

Mostrar meni emergente

E stablecer el texto de la bara de estado

Uso del panel Comportamientos

Puede utilizar el panel Comportamientos para crear, editar y suprimir
comportamientos asociados a la divisién o zona interactiva seleccionada.

El panel Comportamientos permite crear otros tipos de efectos y especificar el tipo
de evento (como la accién de hacer clic) que activa los efectos. El panel
Comportamientos también ofrece mayor flexibilidad a la hora de editar
comportamientos existentes.

Para asociar un comportamiento a una divisién o zona interactiva seleccionada
mediante el panel Comportamientos:

1 Haga clic en el botén Afadir accién (+) del panel Comportamientos.

Afadir comportamiento.
Eliminar comportamiento seleccionado.

=]

: [
Eventos | Acciones |

1] | ol

= 0|

2 Seleccione el comportamiento en el mend emergente Afiadir accién (+).
Dispone de los comportamientos siguientes:

® Rollover simple crea un rollover con el Fotograma 1 como estado Arriba y el
Fotograma 2 como estado Sobre. Después de seleccionar este comportamiento,
debe crear una imagen en un segundo fotograma, utilizando la misma divisién
para crear el estado Sobre. En realidad, la opcién Rollover simple es un grupo
de comportamientos que contiene las opciones Intercambiar imagen y
Restaurar imagen de intercambio.
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® Intercambiar imagen reemplaza el contenido de la divisién especificada por el
de otro fotograma de la divisién o el de un archivo externo.

® Restaurar imagen de intercambio torna el rollover a su aspecto predeterminado
del fotograma 1.

® Establecer imagen de Bar Nav determina si una divisién es parte de una barra
de navegacién. Todas las divisiones que forman parte de la barra de navegacién
deben tener este comportamiento. En realidad, la opcién Establecer imagen de
Bar Nav es un grupo de comportamientos que contiene Bar Nav Sobre, Bar
Nav Abajo y Restaurar Bar Nav. Para mds informacién, consulte “Creacién de
botones y barras de navegacién” en la pdgina 233.

® Bar Nav Sobre especifica el estado Sobre para la divisién seleccionada cuando
forma parte de una barra de navegacién y también puede especificar el estado
Sobre y Abajo.

® Bar Nav Abajo especifica el estado Abajo para la divisién seleccionada cuando
forma parte de una barra de navegacién.

® Restaurar Bar Nav restaura las otras divisiones de la barra de navegacién
vuelvan a su estado Arriba.

® Establecer ment emergente asocia un mend emergente a una divisién o zona
interactiva.

® Establecer el texto de la barra de estado permite definir texto que aparecerd en
la barra de estado de la parte inferior de las ventanas de la mayoria 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
Dreamweaver 4.

Nota: Los menus emergentes funcionan en Dreamweaver 4, pero deben editarse en
Fireworks.
Para cambiar el evento de ratén que activa el comportamiento:

1 Seleccione la divisién de activacién o zona interactiva que contiene el
comportamiento que desee modificar.

Todos los comportamientos asociados con dicho objeto Web aparecen en el
panel Comportamientos.

2 Seleccione el comportamiento que desee editar.

Todos los comportamientos seleccionados, excepto Rollover Simple, muestran
una lista de los eventos asociados.
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3 Seleccione un nuevo evento en la lista.

{-!}Comportamientosi 6] :I

EE

Eventos

Acciones )

ontd ouze0ut
onClick _bl
onLoad & 0| m

Nota: El evento OnlLoad activa el comportamiento en cuanto se carga la pagina Web.
Por ejemplo, si 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 y
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 utilizar el panel Comportamientos para establecer eventos del tipo
Intercambiar imagen. Los comportamientos arrastrar y colocar constituyen un
método mds rdpido ya que permiten crear rollovers arrastrando el simbolo de
comportamiento desde una divisién de activacién o zona interactiva hasta una
divisién de destino. El simbolo de comportamiento arrastrar y colocar es un
circulo con una cruz ubicado en el centro de la divisién.

Feature Destination

our video on scaling these
amazing rocks.

RE DETAILS

Cuando selecciona un objeto Web de activacién, Fireworks muestra todas sus
relaciones de comportamiento. De forma predeterminada, una relacién de
comportamiento arrastrar y colocar se representa con una linea azul.
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Creacion de un rollover de intercambio de imagen utilizando
una unica division
Utilice un rollover de intercambio de imagen con una divisién para crear un botén

o una imagen que parece cambiar cuando el puntero pasa sobre el elemento o se
hace clic en él.

Para crear este tipo de rollover, se arrastra una linea de comportamiento arrastrar y
colocar desde el icono del centro de la divisién hasta su borde. La imagen de
intercambio puede estar en cualquier fotograma.

Feature Destination _
1

Existen dos etapas para crear una imagen de intercambio: la primera etapa implica
configurar la divisién, la 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 Elija Insertar > Divisién para incluir una divisién en la imagen.
3 Cree un nuevo fotograma mediante el panel Fotogramas:
Elija Ventana > Fotogramas y haga clic en el botén Fotograma nuevo / duplicado.

4 Seleccione el nuevo fotograma en el panel Fotogramas, si no estuviera ya
resaltado.

5 Coloque la segunda imagen en el espacio del lienzo ocupado por la divisién:
® Utilice las herramientas de dibujo y edicién para crear un elemento gréfico.

® Importe o arrastre un elemento gréfico en su posicion correcta de la divisién.

Asociaciéon de comportamientos arrastrar y colocar

La segunda etapa consiste en asociar el comportamiento Intercambiar imagen a la
divisién.

Para finalizar la creacion de la imagen de intercambio mediante comportamientos

arrastrar y colocar:

1 Seleccione la divisién que cubre el 4rea de activacidn.

Nota: Puede seleccionar la divisién en cualquier fotograma.
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2 Coloque el puntero sobre el simbolo de comportamiento arrastrar y colocar en
el centro del objeto Web.

El puntero cambia a una mano.

Feature Destination

Experts only. Sign up now to
scale El Capitan and Half
Dome. Bring your own gear.
We'll provide food and a one
hour video on scaling these
amazing rocks.

3 Haga clic y mantenga pulsado el botén del ratén hasta que el puntero cambie a
un pufio.

Feature Destination

Yosemite

Experts only. Sign up now ta
scale El Capitan and Half
Dome. Bring your own gear.
‘We'll provide food and a ane
hour video on scaling these
amazing rocks.

4 Arrastre el pufio hasta el borde de la divisién.

Una linea azul de comportamiento arrastrar y colocar describe una trayectoria
desde el centro hasta la esquina superior izquierda de la divisién.

Aparece el cuadro de didlogo Intercambiar imagen.
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Intercambiar imagen [ |

We'll pravide food and a one Intercambiar imagen de:

our video on scaling these IFotograma 2 'l

amazing rocks. Cancelar |
M4z opciones... |
- 1ORE DETAILS [

5 En el mend emergente Intercambiar imagen de, seleccione el fotograma en el
que reside la imagen de rollover.

6 Elija Archivo > Presentacién preliminar en el navegador o haga clic en la ficha
Presentacién preliminar para ver el rollover tal como aparecerd en un navegador.

Creacion de rollovers desunidos mediante comportamientos
arrastrar y colocar

Un rollover desunido es ligeramente mds complicado que un rollover de
intercambio de imagen que utilice una dnica divisién. En respuesta a la accién de
colocar el cursor o puntero sobre el 4rea o a la accién de hacer clic en la imagen de
activacién, aparece otra imagen en una ubicacién distinta de la pdgina Web. Cada
imagen reside en su propio fotograma. Por tanto, los rollovers desunidos requieren
dos objetos Web: un objeto de divisién o de zona interactiva que active el rollover
y un objeto de divisién de destino que cubra el drea que desee intercambiar.

Tiene tres elecciones posibles de objeto Web para el 4rea de activacidn:

¢ Si el drea de activacién no es un rollover o no cambia de aspecto, dibuje una
zona interactiva.

¢ Si desea que el 4rea de activacién cambie de aspecto, dibuje una divisién.

® Sidesea utilizar el Editor de botones para crear el drea de activacién, coloque un
simbolo de botén. Puede asociar un comportamientos a los simbolos de botén
de la misma forma que los asocia a objetos de divisién y de zonas interactivas.

Al igual que en el caso de las imdgenes de intercambio de s6lo una divisién, la
creacién de un a rollover desunido requiere dos partes. Primero, debe configurar el
4rea de activacién y los objetos Web destino y el fotograma en el que reside la
imagen de intercambio. En segundo lugar, debe vincular el 4rea de activacién con
la divisién destino con una linea de comportamiento arrastrar y colocar.

Configuracion 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 utilizar para activar el efecto de rollover
desunido.

Asocie un objeto Web a la imagen:

Elija Insertar > Divisién o Insertar > Zona interactiva para asociar toda una
imagen con un objeto Web.

Utilice la herramienta Divisién o Zona interactiva para dibujar el objeto Web
sobre una parte determinada de la imagen.

Cree un nuevo fotograma mediante el panel Fotogramas:

Elija Ventana > Fotogramas y haga clic en el botén Fotograma nuevo /

duplicado.
Coloque la imagen de rollover destino.

Elija Insertar > Divisién 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 vinculacién del objeto
Web de activacién a la divisién de destino con una linea de comportamiento
arrastrar y colocar.

Para configurar el comportamiento de Intercambiar imagen de un rollover
desunido:

1
2

Seleccione el objeto Web que cubre el 4rea de activacién.

Coloque el puntero sobre el simbolo de comportamiento arrastrar y colocar en
el centro del objeto Web.

El puntero cambia a una mano.

Feature Destination _

Yosemite

Experts only. Sign up now to
scale El Capitan and Half
Dome. Bring your own gear.
we'll provide food and a one
hour video on scaling these
amazing rocks.

MORE DETAILS
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3 Haga clic y mantenga pulsado el botén del ratén hasta que el puntero cambie a
un pufio.

Feature Destination

Experts only. Sign up now to
scale El Capitan and Half
Dome. Bring your own gear.
we'll provide food and a one
hour video on scaling these
amazing rocks.

4 Arrastre el pufio hasta la divisién que cubre la imagen que desea intercambiar.

La linea describe una trayectoria desde el centro del objeto Web de activacién
hasta la esquina superior izquierda de la divisién destino y aparece el cuadro de
didlogo Intercambiar imagen.

Feature Destination

€. Bring your own gear. Intercambiar imagen

We'll provide food and a one Intercambiar imagen de:
our video on scaling these

IFotograma 2 'l

amazing rocks. Cancelar |
.0 1ORE DETAILS

5 En el mend emergente Intercambiar imagen de, seleccione el fotograma en el
que reside la imagen de rollover.
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Eliminacién de comportamientos arrastrary
colocar

Es posible eliminar relaciones de comportamiento arrastrar y colocar (las lineas azules).
Para eliminar un comportamiento arrastrar y colocar asociado a una zona
interactiva o division:

1 Seleccione la zona interactiva o divisién.

El objeto Web muestra cualquier relacién de comportamiento arrastrar y
colocar (lineas azules) asociadas con él.

2 Haga clic en la linea azul que desee eliminar.

Aparece un cuadro de didlogo que solicita la confirmacién para borrar el
comportamiento de intercambio de imagen.

3 Haga clic en Aceptar para eliminar el comportamiento.

Asignacion de vinculos de URL a rollovers

Si desea vincular el rollover a otra pdgina Web, asigne un vinculo de URL a la zona
interactiva o divisién del rollover.

Para asignar un vinculo de URL a un objeto de divisién o de zona interactiva
seleccionado:

® En el panel de objetos, escriba un valor URL o elija uno del ment emergente de
vinculos URL.

¢ Elija un URL en el panel URL.

@Dbietoi @) :I

Tipao: Im
18y [Sin URL (noHREF) =—Menu emergente Vinculo URL
{alth]

@INinguno ;I D

I Dencminacién autamética de divisiones

[sintituio-1_rz_c3
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Creacién de menus emergentes

Los menus emergentes son mends que aparecen cuando el puntero se sitda o hace
clic sobre la divisién de activacién o zona interactiva. Proporcionan una mayor
flexibilidad para navegar sin que sea necesario mucho tiempo de descarga. Es posible
definir el aspecto del mend emergente de forma que coincida con el aspecto general
del sitio Web. Un menti emergente es similar a una tabla: cada entrada del ment se
asemeja a una celda de una tabla. Es posible personalizar el mend eligiendo el tipo de
fuente, los colores de la celda y los estilos de imagen de fondo.

El asistente Establecer menu emergente le gufa durante todo el proceso de
creacién de mends. Los ments se crean en dos etapas. Primero, puede introducir
el texto de mend, crear submends y especificar las direcciones URL vinculadas a
las entradas de ment.

Durante la segunda etapa puede definir el aspecto del mend y la imagen de fondo,
una fuente y los estados Arriba y Sobre de las entradas de mend.

Creacion de entradas de menu emergente

Los pasos siguientes describen cdmo crear unas entradas bdsicas para un mend
emergente.

Para crear entradas de menu emergente:

1 Coloque una divisidn o zona interactiva en el objeto que desee utilizar para
activar el ment emergente.

2 Elija Insertar > Ment emergente.
Aparece el asistente Establecer mend emergente.
Escriba un elemento de mend en el cuadro Texto.

3
4 Especifique la direccién Web de la entrada de mend en el cuadro Vinculo.
5 Si es necesario, establezca un destino Web.

6

Haga clic en el botén Afiadir mend (+) para afiadir la entrada en la lista de
presentacién preliminar.

7 Para crear un submend, seleccione un elemento de ment en el cuadro de lista
de presentacién preliminar y haga clic en el botén Sangrar men. Para
devolverlo al nivel de entrada de mend, haga clic en el botén Sangria inversa.

Nota: No es posible sangrar el primer elemento de la lista de menu.

8 Repita los pasos 3 hasta el 7 hasta afadir todas las entradas de ment a la lista.

9 Haga clic en el botén Siguiente para continuar.
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Definicion del aspecto de un menu emergente

Después de introducir el texto del mend, la siguiente pantalla del asistente permite
definir el aspecto del mend.

Mostrar menda emergente

Celdas: (& HTML - Imagen

Euente : [{EEEERIEN ! F -
Nl el
Estado Ariba:————————— Estado Sobre:
’7 Teuto: !J Celda: EJ ’7 Teuto: EJ Celda: !J

Ly

Marcador de I
ver carrito del
omprobar pe
| comprobar pe

Presentacidn preliminar :

Cancelar I < Alras Finalizar

Para establecer el aspecto de un menu emergente:

1

4

En la opcién Celdas, elija HTML o Imagen:

HTML utiliza c6digos HTML para establecer los estados Arriba y Sobre del
fondo del ment.

Imagen permite utilizar imdgenes para los fondos de los estados Arriba y Sobre
del mena.

Seleccione la fuente que desee e introduzca cualquier otra informacién de
fuente como el tamano, la justificacién y el estilo.

Defina el aspecto del mend en los cuadros Estado Arriba y Estado Sobre:

Si ha seleccionado HTML en el paso 1, elija los colores del texto y de la celda
para cada estado

Si ha seleccionado Imagen en el paso 1, seleccione las dos imdgenes de fondo
que utilizard el mend

Haga clic en Finalizar.

Cuando inserta un mend emergente, aparece el contorno del ment de color azul
encima o junto a la divisién. El contorno aparece como una tabla vacia vinculada a
la divisién con una linea de comportamiento arrastrar y colocar.

Nota: El nimero de celdas del contorno coincide con el nimero de entradas principales.
Las entradas de submenu no se representan en el contorno.
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Edicién de un menu emergente

Es posible editar el contenido de un ment emergente, reorganizar sus entradas y
desplazar el contorno del ment emergente para que aparezca en cualquier punto
del lienzo. Puede editar un ment emergente abriendo el asistente Establecer menu
emergente y actualizando el contenido del mend. Existen dos métodos para abrir
el asistente Establecer mend emergente:

® Haga doble clic en el contorno del ment emergente.

® Haga doble clic en el comportamiento Mostrar mend emergente para la
divisién en el panel Comportamientos.

Para cambiar el texto de una entrada de menu:
1 Abra el asistente Establecer menti emergente.
2 Seleccione la entrada de mend.

Los datos de la entrada de ment aparecen en los cuadros Texto, Destino y
Vinculo.

3 Edite la entrada de mendt.

4 Haga clic en el botén Cambiar.

Para reorganizar las entradas de menu:
1 Abra el asistente Establecer menti emergente.

2 Arrastre la entrada de ment hasta una posicién distinta en la lista.

Cambio de la posicién de un menu emergente

Puede desplazar el contorno del mend de forma que el mend emergente aparezca
en el punto que desee del lienzo. De forma predeterminada, el ment aparece en la
divisién a la que se encuentra asociado.

Para desplazar un menu emergente:
1 Seleccione la divisién a la que el mend emergente se encuentra asociado.

2 Arrastre el contorno hasta la nueva posicién.

Exportacién de un menu emergente

Fireworks genera todo el c4digo JavaScript necesario para ver el menti en un navegador
Web. Cuando se exporta el documento, el cédigo JavaScript se exporta en la misma
ubicacién que el resto de los archivos en un archivo denominado menu.js. Cuando
transfiera los archivos, el archivo menu.js debe transferirse al mismo directorio que la
pdgina Web que contenga al mend emergente. Si desea colocar los archivos en otra
ubicacién, todos los hipervinculos que haga referencia a menu.js en el cé6digo HTML
de Fireworks debe actualizarse para reflejar la ubicacién personalizada.
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Si el documento contiene varios mends emergentes, Fireworks no crea archivos
menu.js extras: slo se utiliza un dnico archivo por documento.

Cuando incluye submends, Fireworks genera un archivo de imagen denominado
Arrow.gif. Esta imagen corresponde a una pequefia flecha que aparece junto a la
entrada principal de ment para indicar que existe un subment.
Independientemente del nimero de submends presentes en el documento,
Fireworks siempre utilizard el mismo archivo Arrow.gif.

Creacioén 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 informacidn 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
c6digo JavaScript para intercambiar las divisiones adecuadas.

Con formas regulares, mds manejables, s6lo se necesita una tnica divisién para
definir un rollover. Sin embargo, en el caso de las formas mds complejas, es
necesario combinar varias divisiones juntas para cubrir el 4rea destino.

Fireworks exporta una serie de divisiones y estados para recrear el aspecto de una forma
irregular. El cédigo JavaScript que crea Fireworks durante la exportacion activa varias
divisiones que se muestran a la vez, conteniendo cada una parte de la forma irregular.

Para crear rollovers con forma irregular:

1 Utilice la herramienta Divisién 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 divisién irregulares.

2 Asigne a cada divisién comportamientos Intercambiar imagen para configurar
el rollover.

3 Exporte el archivo.
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Creacion de rollovers con divisiones
superpuestas

Cuando los objetos utilizados en un rollover desunido tiene formas irregulares y se
sitian muy cerca unos de otros, los cuadros delimitadores (definidos con las gufas
de divisién) a menudo se solapan. Las divisiones rectangulares intercambian todo
el bloque rectangular definido por el resalte de color verde, incluida cualquier drea
de fondo que no forme parte de la segunda imagen. Si la imagen de intercambio
del segundo fotograma y la imagen del primero se encuentran muy cerca, el efecto
rollover puede oscurecer parte de la imagen de activacién. Utilice la herramienta
Divisién poligonal para evitar este problema.

Nota: Aunque los cuadros delimitadores de la division se solapen, la herramienta Divisién
poligonal permite evitar el solapamiento de la parte verde de la divisién. Consulte
“Creacion de divisiones no rectangulares” en la pagina 254.

Para crear un rollover con divisiones superpuestas:
1 Inserte una divisién rectangular en la imagen del Fotograma 1.
2 Seleccione el Fotograma 2 en el panel Fotogramas.

3 Haga clic en el botén Papel cebolla en la parte inferior del panel Fotogramas, de
forma que aparezca un contorno de la imagen del Fotograma 1.

4 Mediante la herramienta Divisién poligonal, dibuje una divisién sobre la
imagen del Fotograma 2, evite cubrir la imagen del Fotograma 1 bajo el resalte
de color verde.

5 Establezca el comportamiento Intercambiar imagen para la divisién de
activacidén.

Cuando se realice una presentacién preliminar, la imagen de intercambio
aparece sin cortar ninguna parte de la imagen de activacién.

Uso de archivos externos como imagenes
de rollover

Puede utilizar archivos GIF, GIF animados, JPEG y PNG como origen de un
rollover. Si elige un archivo externo como origen del rollover, dicho archivo se
intercambia con la divisién destino cuando se activa el rollover en un navegador

Web.

El archivo debe tener la misma altura y anchura que la divisién en que se va a
colocar. En caso contrario, el navegador acomoda el archivo para encajarlo dentro
del objeto de divisidn. Este cambio de tamafio puede reducir la calidad,
especialmente 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 visualizacién de los archivos GIF animados como estados de
rollover. No seleccione la casilla Precargar imdgenes cuando defina el rollover 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 Si fuera necesario, no seleccione la casilla Precargar imdgenes (si el archivo
externo es un archivo GIF animado).

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 ubicacién y el tamafio de un 4rea de
activacién.

Por ejemplo, si desea que un rollover aparezca cuando el puntero se sittie sobre el
centro de la imagen de intercambio, puede colocar una zona interactiva mds
pequena en el centro de la divisién como un drea de activacién. De este modo se
previene que la imagen de intercambio aparezca cuando no se desea.

Cuando coloca una zona interactiva sobre una divisién, no se asocia ningin
comportamiento a la divisién, sélo a la zona interactiva.

Feature Destination Feature Destination

Experts only. Sign up now to
scale El Capitan and Half

Experts only. Sign up now to
scale El Capitan and Half
Dome. Bring your own gear. Dome. Bfing your own gear.

we'll provide food and a one we'll-provide food and a one

hour video on scaling these
amazing rocks.

helir video on scaling these
‘amazing rocks.

-~ I'1ORE DETAILS l
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Para definir una zona interactiva como area de activacién sobre una division:
1 Inserte una divisién sobre la imagen que desee intercambiar.

2 Dibuje una zona interactiva sobre el 4rea del objeto de divisién que desee que
active el rollover.

3 Arrastre una linea de comportamiento arrastrar y colocar desde la zona
interactiva hasta la division.

Aparece el cuadro de didlogo Intercambiar imagen.

4 Elija el fotograma que contiene la imagen de rollover en la lista Intercambiar
imagen de.

5 Haga clic en Aceptar.
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CAPITULO 16
Creacidn de animaciones

Las imdgenes animadas confieren un aspecto mds atractivo y sofisticado a los sitios
Web. En Fireworks pueden crearse animaciones con anuncios en titulares,
logotipos y vifietas en movimiento. Por ejemplo, puede hacer que la mascota de su
empresa se desplace por la pdgina mientras el logotipo aparece y desaparece de
forma paulatina.

Para generar animaciones en Fireworks se crean simbolos y se modifican sus
propiedades en el tiempo, lo que crea la ilusién del movimiento. Un simbolo es
como un actor del que se coreografian los movimientos. La accién de cada
simbolo se almacena en un fotograma. El movimiento se consigue al reproducir
todos los fotogramas en secuencia.

Pueden aplicarse distintas configuraciones al simbolo para cambiar de forma
gradual el contenido de los fotogramas sucesivos. Puede crear un simbolo que
atraviese el lienzo, que aparezca o desaparezca de forma paulatina, que aumente o
disminuya de tamafio, o que gire.

Puesto que un sdlo archivo puede contener varios simbolos, se pueden crear
animaciones complejas en que sucedan varias acciones a la vez.

La animacién no se moverd hasta que el simbolo (o la divisién que lo rodea) se
optimice con formato GIF Animado. El panel Optimizar permite establecer las
opciones de optimizacién y exportacién para controlar el modo de creacién del
archivo. Fireworks puede exportar animaciones en forma de archivos GIF

Animado o Flash SWE

Acerca de las animaciones

En Fireworks las animaciones se crean mediante la asignacién de propiedades a
objetos llamados simbolos de animacién. La animacién de un simbolo se divide en
fotogramas, que determinan el tiempo que tarda el simbolo en terminar el
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movimiento. Una animacién puede contener mds de un simbolo y cada uno de
ellos puede realizar una accién diferente. Los distintos simbolos pueden tener un
nimero diferente de fotogramas. La animacién termina cuando acaba la accién de
todos los simbolos.

La creacién de una animacién en Fireworks es un proceso de cuatro pasos:

1 Cree un simbolo de animacién; puede crearlo 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 rotacién.

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 expértelo como una Animacién GIF.

Trabajo con simbolos de animacién

Los simbolos de animacidn llevan a cabo las acciones como si fueran los actores de
una pelicula. Por ¢jemplo, en una animacién en la que aparecen tres gansos
volando, cada ganso es un personaje.

Un simbolo de animacién puede ser cualquier objeto creado o importado y pueden
guardarse varios en un dnico archivo. Cada simbolo tiene sus propiedades particulares
y su animacion es independiente de los otros. Se pueden crear simbolos que se
desplacen por la pantalla mientras otros desaparecen o disminuyen de tamafio.

Nota: Si se convierte un objeto existente en un simbolo de animacién, es preciso
asegurarse de que se ha configurado para optimizarse como GIF Animado en el panel
Optimizar. En caso contrario el movimiento del simbolo no se exportara. Para méas
informacion, consulte “Optimizacion de una animacién” en la pagina 294.
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Las propiedades del simbolo de animacién pueden cambiarse en cualquier
momento a través del cuadro de didlogo Animar o desde el panel Objeto. También
se pueden modificar las ilustraciones del simbolo en el editor de simbolos. El
editor de simbolos permite editar el simbolo sin alterar el resto del documento.
También se puede desplazar el trazado de movimiento de un simbolo para cambiar
el movimiento.

Puesto que los simbolos de animacién se guardan de forma automdtica en la
biblioteca, pueden volver a utilizarse para crear otras animaciones.

Creacion de simbolos de animacioén

Una vez creado un simbolo se pueden establecer propiedades que determinen el
numero de fotogramas de la animacién y el tipo de accidn, como cambio de escala
o rotacién. De forma predeterminada, el simbolo de animacién nuevo tiene cinco
fotogramas, cada uno con una demora de 0,20 segundos.

Para crear un simbolo de animacion:

1 Eljja Insertar > Nuevo simbolo.

2 En el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo, escriba un nombre para el
simbolo nuevo.

3 Elija Animacién y haga clic en Aceptar.

4 En el editor de simbolos, utilice las herramientas de texto o de dibujo para crear
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 y coloca una copia en el centro del
documento.

6 Pueden afiadirse fotogramas nuevos al simbolo con el control deslizante
Fotogramas del panel Objeto.

Para convertir un objeto en un simbolo de animacién:

1 Seleccione un objeto.

2 Elija Modificar > Animar > Animar seleccién.

3 Introduzca el valor deseado en el cuadro de didlogo. Para obtener mds
informacién sobre los valores, consulte “Edicién de propiedades de simbolo” en
la pdgina 284.

Aparecen controles de animacién en el recuadro delimitador del objeto y se
afiade una copia a la biblioteca.
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Ediciéon de propiedades de simbolo

El cambio de las funciones de los simbolos revitaliza los sitios Web. Puede
cambiarse varias funciones, desde la velocidad de animacién a la opacidad y
rotacién. Mediante la manipulacién de estas funciones se puede conseguir que un
simbolo gire, acelere, aparezca o desaparezca de forma gradual, o cualquier
combinacién de todo lo anterior.

Una propiedad esencial para cualquier simbolo de animacién es el ndmero de
fotogramas, que define los pasos que tarda el simbolo en terminar la animacidn.
Cuando se establece el ndmero de fotogramas de un simbolo, Fireworks afiade de
forma automdtica al documento la cantidad de fotogramas necesaria para llevar a
cabo la accién. Si el simbolo necesita mds fotogramas de los existentes en la
animacion, se afiaden fotogramas adicionales.

Las propiedades pueden cambiarse a través del cuadro de didlogo Animar o desde

el panel Objeto.

Fotogramas: IS_j
Escala:Wj
Dpacidad:Wj a Wj

F!otacién:lﬂ j % Derecha € lzquierda

ITlansformar trazado vI

Panel Objeto

Para cambiar las propiedades de un simbolo:
1 Seleccione un simbolo.
2 Elija Modificar > Animar > Configuracién. También puede elegir
Ventana > Objeto para abrir el panel Objeto.
Eotogramas: [5 =

bover: [72 | -
Dieceien: [0 =
Escala & W =l
Opacidad: [100 =] a [0 |

Botar: ID | & Derecha ¢ Izquierda

Edigidn... | Cancelar | Aceptar I
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3 Cambie cualquiera de las siguientes propiedades:

Fotogramas es el nimero de fotogramas que deben incluirse en la animacién.
Aungque el control deslizante permite establecer un méximo de 250, en el
cuadro de texto se puede escribir cualquier valor deseado. El valor
predeterminado es 5.

Mover es la distancia en pixeles que debe recorrer cada objeto. El rango de
valores es de 0 a 250 pixeles. El valor predeterminado es 72.

Direccién es la direccidn, en grados, en que debe moverse el objeto. El rango de
valores es de 0 a 360 grados.

Nota: También puede modificar los valores de Mover y Direccioén si arrastra los
tiradores de animacion del objeto. Consulte “Edicién de trazados de movimiento de
simbolos” en la pagina 286.

Escala a es el cambio de tamafio, en porcentaje, desde el principio al final. El
rango de valores es de 0 a 250. El valor predeterminado es 100%.

Opacidad es el grado de aparicién 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 el
simbolo realice mds 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 Izquierda indica el sentido contrario a las
agujas del reloj.

Para eliminar un simbolo de la biblioteca:
1 En el panel Biblioteca, seleccione el simbolo de animacién que desea eliminar.
2 Arrastre el simbolo hasta el icono de la papelera situado en la esquina inferior

derecha.

Para eliminar la animacioén de un simbolo de animacion seleccionado:

Elija Modificar > Animar > Eliminar animacién.

El simbolo se convierte en simbolo gréfico y deja de estar animado. Si mds adelante
se vuelve a convertir en animacién, el simbolo recupera la configuracién anterior.

Edicion de imagenes de simbolo

Se puede cambiar la imagen gréfica en que se basa un simbolo, asf como sus
propiedades. Las imdgenes de simbolo se modifican en el editor de simbolos.

El editor permite utilizar herramientas de dibujo, texto y color para modificar la
imagen. Durante el trabajo en el editor de simbolos sélo se altera el simbolo
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 objeto de simbolo.

¢ Elija Modificar > Simbolo > Editar simbolo.

* Haga clic en el botdén Edicién del cuadro de didlogo Animar.

2 Modifique el simbolo de animacién y cambie el texto, los trazos, los rellenos y
los efectos deseados.

3 Cierre el editor de simbolos.

Edicion de trazados de movimiento de simbolos

Cuando se selecciona un simbolo de animacidn, éste cuenta con un recuadro
delimitador y un trazado de movimiento que indica la direccién de
desplazamiento del simbolo.

El punto verde del trazado indica el punto de partida y el rojo el fin del recorrido.
Los puntos azules representan los fotogramas. Por ejemplo, un simbolo con cinco
fotogramas debe contar con cinco puntos azules en su trazado. La posicién del
objeto en el trazado indica el fotograma actual. Si el objeto aparece como tercer
punto, el fotograma actual es el 3.

Para cambiar la direccién de movimiento se puede modificar el dngulo del trazado.

f viEw PioTos §

: U—l—l'—l—l

Para cambiar el movimiento o la direccion:

1 Arrastre alguno de los tiradores de animacién del simbolo a una posicién
nueva.

El punto verde indica el punto de partida y el rojo el fin del recorrido.

Para restringir la direccién de movimiento a incrementos de 45 grados,
mantenga pulsada la tecla Mayts mientras arrastra.
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Trabajo con fotogramas

Las animaciones se construyen a partir de la creacién de varios fotogramas. El
contenido de cada uno de ellos puede verse en el panel Fotogramas. El panel
Fotogramas permite crear y organizar los fotogramas. Se puede asignar un nombre
a cada fotograma, reorganizarlos, establecer de forma manual los tiempos de
animacién y mover objetos de un fotograma a otro.

Columna Papel cebolla

Fiatogramas

<]
ﬂﬂ Fotogramas @

— Nombre de fotograma
2 Fotograma 2 20
3 Fotograma 2 20
4 Fotograma ¢ 20 — Columna Demora de fotogramas
6 Fotogramad 20
2, |5 Siempre ﬂ

Suprimir fotograma
Fotograma nuevo/duplicar
Distribuir en fotogramas

Opciones de Papel cebolla

Cada fotograma tiene una serie de propiedades asociadas. Mediante la configuracién
de la demora de fotogramas o la ocultacién de un fotograma puede alterar el aspecto
de la animacidn a su gusto durante el proceso de creacién y edicién.

Configuracion de la demora de fotogramas

La demora de fotogramas determina el tiempo durante el que se va a mostrar el
fotograma actual. Se especifica en centésimas de segundo. Por ejemplo, el valor 50
hace que el fotograma se muestre durante medio segundo, mientras que con el
valor 300 se muestra durante 3 segundos.

Para establecer el valor de demora de fotogramas:

1 Seleccione uno o varios fotogramas:

® Dara seleccionar un rango continuo de fotogramas, mantenga pulsada la tecla
Mayus y haga clic en los nombres del primer y el tltimo fotograma.

® Dara seleccionar un rango no continuo de fotogramas, mantenga pulsada la
tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) y haga clic en cada nombre
de fotograma.

2 Haga clic en el mend emergente Opciones y elija Propiedades, o haga doble clic
en la columna de demora de fotogramas, para abrir el cuadro de didlogo de
propiedades de fotograma.

3 Introduzca un valor para la demora de fotogramas.

4 Dulse Intro o haga clic fuera del panel para cerrar el cuadro de didlogo.
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Visualizacioén y ocultacion de fotogramas durante la
reproduccion

Es posible mostrar u ocultar fotogramas durante la reproduccién. Si se oculta un
fotograma, éste no aparece durante la reproduccién y tampoco se exportard.
Para mostrar u ocultar un fotograma:

1 Haga doble clic en la columna Demora de fotogramas para dicho fotograma o
haga clic en el ment emergente Opciones y elija Propiedades.

Se abre el cuadro de propiedades de fotograma.
2 Desactive Incluir al exportar.
Aparece una X roja en lugar del tiempo de demora de fotogramas.

3 DPulse Intro haga clic fuera del cuadro de didlogo de propiedades de fotograma
para cerrarlo.

Asignacion de nombres a fotogramas de animacién

A medida que se configura una animacidn, Fireworks crea el nimero de
fotogramas adecuado y los muestra en el panel Fotogramas. Cada fotograma
recibe el nombre predeterminado Fotograma 1, Fotograma 2 y as{ sucesivamente.
Cuando se mueve un fotograma en el panel, Fireworks modifica el nombre del
resto para reflejar el cambio.

Se recomienda dar un nombre a los fotogramas para facilitar 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.

Fotogramas
IiFotearames Q[
1 Fotogramainicial 20 =]

2 Elobjeto aparece 20

3 Transicdn 20

9, |G| siempre 8| =g |

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 eliminacion de fotogramas
En el panel Fotogramas se pueden afiadir, copiar, eliminar y cambiar el orden de

los fotogramas.

Para anadir un fotograma nuevo a continuacion del actual:

Haga clic en el botén Fotograma nuevo/duplicado de la parte inferior del panel
Fotogramas.

Para anadir fotogramas en un punto concreto de la secuencia:

1 Elija Afiadir fotogramas en el ment emergente Opciones del panel Fotogramas.
2 Introduzca el ndmero de fotogramas que desee afiadir.

3 Elija el punto de insercién: antes del fotograma actual, después de €l, o al

principio o final de la secuencia, y pulse Aceptar.

Para copiar un fotograma:

Arrastre un fotograma existente hacia el botén Fotograma nuevo/duplicado de la
parte inferior del panel Fotogramas.
Para copiar un fotograma seleccionado y colocarlo en una secuencia:

1 Elija Duplicar fotograma en el mend emergente Opciones del panel
Fotogramas.

2 Introduzca el nimero de duplicados que desea crear del fotograma
seleccionado, elija dénde deben insertarse y pulse Aceptar.

La duplicacién de un fotograma resulta dtil cuando se quiere que los objetos

vuelvan a aparecer en otra parte de la animacidn.

Para volver a ordenar los fotogramas:

Arréstrelos uno a uno hasta una posicién distinta de la lista.

Para eliminar el fotograma seleccionado:

® Haga clic en el botén Suprimir fotograma del panel Fotogramas.
® Arrastre el fotograma hacia el botén Suprimir fotograma.

¢ Elija Suprimir fotograma en el ment emergente Opciones del panel
Fotogramas.
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Desplazamiento de objetos seleccionados en el panel
Fotogramas

El panel Fotogramas puede utilizarse para mover objetos de un fotograma a otro.
Los objetos que aparecen en un tnico fotograma dan la sensacién de desvanecerse
cuando se reproduce la animacién. Puede mover objetos para que aparezcan y
desaparezcan en distintos puntos de la pelicula.

Para mover un objeto seleccionado a un fotograma distinto:

En el panel Fotogramas arrastre el cuadrado azul, situado a la derecha del tiempo
de demora, hasta el fotograma nuevo.

[[1]Frames= | = Histary
2 Frame2 20
3 Frame3 20
4 Frame4 20
5 Frame5 20
3, |G| Forever +H| [+ | T

Uso compartido de capas entre fotogramas

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 del decorado o del fondo de la
animacién. Proporcionan la comodidad de poder arreglar objetos para que no
interfieran con el resto de la animacién.

Si desea que determinados objetos aparezcan en toda la animacidn, los puede
colocar en una capa y utilizar, después, el panel Capas para compartir la capa entre
fotogramas.

Los objetos presentes en capas compartidas pueden editarse en cualquier
fotograma; las modificaciones se reflejan en el resto de fotogramas.

E Wj I Mormal ;I
=]

| |ﬁ Capade Web 4
S T ETE—

= sl [s]|fiw0

En este ejemplo, la capa Fondo se comparte entre fotogramas.
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Para compartir una capa entre varios fotogramas:
1 Haga doble clic en la capa.

2 Seleccione Compartir en fotogramas.

Nota: El contenido de una capa compartida aparece en cada fotograma de los que la
comparten.

Para anular la posibilidad de que varios fotogramas compartan una capa:

1 Haga doble clic en la capa compartida.

2 Desactive Compartir en fotogramas.

3 Elija la forma de copiar los objetos en los fotogramas:

® Deje el contenido de la capa compartida sélo en el fotograma actual.

* Copie el contenido de la capa a todos los fotogramas.

Uso de papel cebolla

Utilice el papel cebolla para visualizar el contenido de los fotogramas anteriores y
posteriores respecto al fotograma seleccionado actualmente. El papel cebolla ayuda
a suavizar la animacién de fotogramas sin tener que avanzar y retroceder por ellos.
El término papel cebolla procede de una técnica de animacién tradicional que
consiste en utilizar papel de calcar fino y translicido para visualizar secuencias
animadas.

Cuando el papel cebolla estd activado, los objetos de los fotogramas situados
delante o detrds del actual aparecen atenuados, para poder distinguirlos de los
objetos del fotograma actual.

El pdjaro mds oscuro, en el centro, estd en el forograma actual, con la opcidn de papel
cebolla Anterior y posterior activada.

De forma predeterminada, los objetos atenuados en otros fotogramas pueden
seleccionarse y editarse sin salir del fotograma actual.
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Para ajustar el numero de fotogramas visibles antes y después del actual:

1 En el panel Fotogramas, haga clic en el botén Papel cebolla.

Fotograma 2

Fotograma 3 20

Fotograma 4 20

o e fea]ra

Fotograma § 20

v Sin papel cebolla

tastrar fotograma siguiente
Anterior y posterior

Mastrar todos los fotogramas
Personalizar...

v Editar varios fotogramaz

2 Elija una opcidn de visualizacién:

Sin papel cebolla desactiva el papel cebolla; sélo se muestra el contenido del
fotograma actual.

Mostrar fotograma siguiente muestra el contenido del fotograma actual y
también el siguiente.

Anterior y posterior muestra el contenido de los fotogramas situados antes y
después del actual.

Mostrar todos los fotogramas muestra el contenido de todos los fotogramas.

Personalizar establece un nimero personalizado de fotogramas y controla la

opacidad del papel cebolla.
Editar varios fotogramas permite seleccionar y modificar todos los objetos visibles.

No seleccionar esta opcién permite seleccionar y editar sélo los objetos del
fotograma actual.

Presentacioén preliminar de una animacion

Es posible ver una presentacién preliminar de una animacién mientras se trabaja,
para apreciar como avanza. También es posible ver una presentacién preliminar
una animacién después de la optimizacién y ver el aspecto del archivo GIF
animado en un navegador Web.

Para ver una presentacion preliminar de una animacion en el espacio de trabajo:

Utilice los controles de fotogramas que aparecen en la parte inferior de la ventana
del documento.

= M 1 | 4

Controles de fotogramas
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Tenga en cuenta lo siguiente cuando vea la presentacién preliminar de una
animacién:

® Dara establecer la duracién de cada fotograma en la ventana del documento,
introduzca los valores de demora de fotogramas en el panel Fotogramas.

® Los fotogramas excluidos de la exportacién no aparecen en la presentaciéon
preliminar.

® En la ventana de documento Original, la presentacién preliminar de la
animacién presenta las imdgenes con resolucién completa, en lugar de utilizar
la presentacién optimizada de 8 bits de las animaciones GIF exportadas.

* El documento o la divisién que contenga la animacién debe tener la opcién
GIF Animado seleccionada en el panel Optimizar.

Para ver una presentacion preliminar de la animacion en la ventana Presentacion
preliminar:

1 Haga clic en la ficha Presentacién preliminar, en la parte superior de la ventana
de documento.

2 Uitilice los controles de fotogramas.

Nota: No se recomienda ver presentaciones preliminares de animaciones en 2-arriba ni
4-arriba.

Para ver una presentacién preliminar de una animacion en un navegador Web:

Elija Archivo > Presentacién preliminar en el navegador y elija un navegador del
submend.

Exportacion de la animacioén

Una vez definidos los simbolos y los fotogramas que conforman la secuencia
animada, ya se puede exportar el archivo como una animacién. Antes de exportar
archivos deben configurarse una serie de valores para simplificar la carga de la
animacién y facilitar su reproduccién. Puede establecer valores de reproduccién,
como bucles y transparencias, y utilizar la optimizacién para reducir el tamafio del
archivo exportado y facilitar su descarga.

Nota: El formato de archivo debe ser GIF Animado (en el panel Optimizar) para exportar
cualquier tipo de movimiento.

Configuracion de animacion repetida

El valor de bucle, en el cuadro de didlogo Presentacién preliminar de la
exportacién, determina el ndmero de veces que se repite la animacién. Con esta
funcidn, los fotogramas se repiten una y otra vez, lo que permite minimizar el
ndmero de ellos necesario para crear la animacidn.
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Para establecer la repeticion de un archivo GIF animado.

1 Elija Ventana > Fotogramas para abrir el panel Fotogramas.

2 Haga clic en el botdén de bucle, situado en la parte inferior del panel.
3 Elija el nimero de repeticiones que deben seguir a la primera.

Si elige 4, por ejemplo, la animacién se reproduce cinco veces en total. Con la
opcién Siempre la animacidn se repite de forma continua.

Configuracion de transparencia

Como parte del proceso de optimizacién se pueden definir uno o més colores de
un archivo GIF Animado para que se muestren transparentes en el navegador
Web. Resulta ttil cuando se quiere que una imagen o el color de fondo de una
pdgina Web se vea en la animacién.

Para mostrar un color como transparente en un navegador Web:

1 En el mend emergente Transparencia del panel Optimizar, elija Transparencia
de indice o Transparencia alfa.

2 Utilice las herramientas de transparencia del panel Optimizar para seleccionar
los colores transparentes.

Optimizacién de una animacion

La optimizacién comprime el archivo hasta el tamafio mds pequefio posible para
permitir una carga y exportacion rdpidas y acelerar el tiempo de visualizacién en el

sitio Web.

Para optimizar una animacion:

1 En el panel Optimizar, abra el mend emergente Formato del archivo de
exportacion y elija GIF Animado.

Elija Ventana > Optimizar si el panel no estd visible.

2 Establezca las opciones de Paleta, Trama o Transparencia. Para mds informacién
sobre las opciones de optimizacidn, consulte “Eleccién de los ajustes de

optimizacién para archivos GIF y PNG” en la pdgina 306.

3 En el panel Fotogramas, establezca la demora de fotogramas. Para mds informacién,
consulte “Configuracién de la demora de fotogramas” en la pdgina 287.

Exportacién como GIF, SWF o varios archivos

Una vez que se ha creado y optimizado una animacidn, ésta se encuentra lista para
exportarla como una Animacién GIE como varios archivos o como un archivo
Flash SWE Los archivos GIF animados ofrecen los mejores resultados para
ilustraciones y dibujos animados.
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La exportacién de varios archivos resulta ttil cuando existen muchos simbolos en
distintas capas para el mismo objeto. Por ejemplo, puede exportar un titular
publicitario como varios archivos si cada letra de un nombre de empresa estd
animada en una imagen. Cada letra es independiente de las otras.

Los archivos SWF pueden importarse ficilmente a otros programas como Flash
para seguir editdndolos. Si se exporta la animacién como archivo Flash SWE,
puede importarse en el programa Flash de Macromedia. Para mds informacién,
consulte “Exportacién a Macromedia Flash” en la pdgina 329.

Nota: El formato de archivo debe ser GIF Animado (en el panel Optimizar) para exportar
cualquier tipo de movimiento.
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 300.

2 Seleccione Archivo > Exportar.

3 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre para el archivo y
seleccione el destino.

Para exportar como varios archivos:

1 Seleccione Archivo > Exportar.

2 En el cuadro emergente Guardar como tipo, elija Capas en archivos o
Fotogramas en archivos.

3 Escriba un nombre base para los archivos y seleccione el destino.

Para exportar una animacion como un archivo Flash SWF:
1 Seleccione Archivo > Exportar.
2 En el cuadro emergente Guardar como tipo, elija Flash SWE

3 Haga clic en Opciones para establecer las opciones SWE. El cuadro de didlogo
Opciones ofrece sugerencias para seleccionar las opciones.

4 Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo y, después, en Guardar.

Trabajo con animaciones existentes

Es posible utilizar un archivo GIF animado como parte de una animacién de
Fireworks. Existen dos maneras de utilizar el archivo: se puede importar el GIF a
un archivo de Fireworks existente, o puede abrirse como archivo nuevo.

Cuando se importa un archivo GIF animado, Fireworks lo convierte a simbolo de
animacién y lo coloca en el actual fotograma seleccionado. Si el ndmero de
fotogramas de la animacién es superior a los existentes en la pelicula actual,
pueden afiadirse mds fotogramas de forma automdtica.
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Los archivos 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 camine por
la pantalla.

Cuando se abre un archivo GIF animado en Fireworks, se crea un nuevo archivo y
cada fotograma del archivo GIF se coloca en un fotograma independiente.
Aungque el archivo GIF no es un simbolo de animacidn, si conserva los valores de
demora de fotogramas del archivo 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 Elija Archivo > Importar.

2 Localice el archivo y haga clic en Si para afadir fotogramas adicionales a la
animacién.

Si hace clic en Cancelar sélo se muestra el primer fotograma del archivo GIF
animado. Aunque se importa todo el documento, deben afadirse 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
gréfico y sitdelo en un fotograma separado del mismo documento.

Para abrir varios archivos como animacion:

1 Elija Archivo > Abrir.

2 Mantenga pulsada la tecla Mays y seleccione los archivos deseados.

3 Seleccione Abrir como animacién y haga clic en Aceprar.

Fireworks abre los archivos en un documento tnico y nuevo, y coloca cada
archivo en un fotograma independiente, en el orden en que se han
seleccionado.
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CAPITULO 17

Optimizacion de graficos

El objetivo final del disefio de gréficos Web es la creacién de bellas imdgenes que se
descarguen lo més rdpidamente posible. Para ello, es necesario seleccionar un
formato con la mejor compresién para la imagen y mantener la mayor calidad
posible. Este equilibrio es lo que se conoce como optimizacién, es decir, buscar la
proporcidn correcta de colores, compresion y calidad.

En Fireworks, los ajustes de optimizacién se aplican sélo a las imdgenes
exportadas. Por tanto, puede trabajar libremente siguiendo su proceso creativo sin
tener que preocuparse de las limitaciones del color o de la aplicacién de efectos.
Después, puede elegir personalizar y comparar los ajustes de optimizacién que
mejor se adapten a la imagen que exportard.

La optimizacién de imdgenes en Fireworks es una tarea que consta de tres etapas:

¢ Eleccién del mejor formato de archivo. Cada formato de archivo tiene
diferentes formas de comprimir la informacién de color en el propio archivo.
La eleccién del formato adecuado para determinados tipos de gréficos puede
reducir en gran medida el tamafio de archivo.

® Defina las opciones especificas del formato. Cada formato de archivo Web tiene
su propio conjunto de opciones para controlar la compresién de imdgenes. Por
ejemplo, puede utilizar el tramado en un archivo GIF para compensar el
ndimero menor de colores en la imagen, también puede utilizar el suavizado en
un archivo JPEG y desenfocar ligeramente la imagen para asi reducir el tamafio

del archivo JPEG.

® Ajuste de los colores de la imagen. Limite los colores al asignar a la imagen un
ndmero determinado de colores, llamado paleta de colores. Después, es posible
eliminar los colores no utilizados de la paleta de colores. Un nimero reducido
en la paleta significa que habrd menos colores en la imagen, el resultado serd un
archivo con un tamafio mds reducido. La reduccién del nimero de colores
también puede reducir la calidad de la imagen, por tanto deben probarse varias
paletas de colores para encontrar el mejor equilibrio entre calidad y tamafio.
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Optimizacioén 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 optimizar.

® El panel Tabla de color muestra los colores de la paleta de colores actual de
exportacion.

® Laventana Presentacién preliminar presenta una vista previa del aspecto final

del grafico.

Nota: En Fireworks, todos los controles de optimizacién se encuentran en el area de
trabajo. Sin embargo, también es posible optimizar la imagen antes de la exportacion al
seleccionar Archivo > Presentacion preliminar de la exportacion. Para mas informacion,
consulte “Optimizacién y presentacion preliminar durante la exportacion” en la pagina 322.

Es posible elegir diferentes ajustes de optimizacién para definir répidamente un
formato de archivo y aplicar ajustes especificos de un formato. Es posible
modificar los ajustes preestablecidos.

1 necesita un control mds preciso de la optimizacién que la ofrecida por los

S t trol de la opt que la ofrecid. 1
preestablecidos, puede crear un ajuste de optimizacién personalizado mediante el
panel Optimizar.

Para elegir una optimizacion preestablecida:

Elija una configuracién en el ment emergente Configuracién del panel Optimizar
Combinar imdgenes.

[=]

H:letimizari @ :l

Configuracidn: | GIF WebSnap 128
v WElores predeterminadas e erpartacit F
GIF Wweb 216
GIF WebShap 256
GIF WebSnap 128
GIF adaptable 256
JPEG - Calidad superior
JPEG - Archivo mas pequefio

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 colores Websafe” en la pgina 314.

GIF WebSnap 256 convierte los colores que no sean Websafe al color Websafe mds
cercano. La paleta de colores puede contener hasta 256 colores como méximo.

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 es una paleta de colores que contiene sélo los colores utilizados
en el gréfico. La paleta de colores puede contener hasta 256 colores como mdximo.

JPEG - Calidad superior define la calidad en 80 y el suavizado en 0, creando un
gréfico de alta calidad pero de gran tamafio.

JPEG - Archivo mas pequefio define la calidad en 60 y el suavizado en 2, creando
un grdfico de calidad reducida pero con la mitad del tamafio 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 imagenes con pocos
colores y crea un grafico de tamafio menor.

Consulte “Seleccién 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 Establezca las opciones especificas de efectos, como anchura, contraste y
suavidad.

3 Elija otros ajustes de optimizacién en el ment Opciones del panel Optimizar, si
fuera necesario.

Definicion de ajustes de optimizacién para divisiones

Es posible especificar un ajuste de optimizacién diferente para cada divisién de un
documento. Por ejemplo, es posible que desee hacerlo cuando una parte de su
gréfico contiene una imagen fotogréfica que se exporte mejor como JPEG y otra
parte sea una 4rea sélida que se comprima mejor como GIF. 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
los ajustes de dicha divisién.

Para definir los ajustes de optimizacion para una division:

1 Seleccione el objeto de divisién.

Si los objetos de divisién no son visibles, haga clic en el botén Mostrar zonas
interactivas y divisiones del panel Herramientas. Estos botones ocultan y
muestran la capa de Web.

2 Introduzca el ajuste de optimizacién del panel Optimizar.

La divisién seleccionada estd lista para exportarse con los ajustes de
optimizacién especificados.

Para obtener informacién adicional sobre las divisiones, consulte “Creacién 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, el solapamiento de
divisién permite identificar el 4rea en donde se estd efectuando la optimizacién. El
solapamiento de divisién, que se encuentra activado de forma predeterminada,
presenta las dreas que no son objeto de optimizacién con un tono blanquecino
transparente atenuado. Esto permite identificar ficilmente las dreas que estd
optimizando. El solapamiento de divisién no se muestra en la vista Original.

[_ (D]

Original: Sin titulo - GIF [Divisicn, m1] - OXtrama
10,82k Exacta
3seq. a288kbps 102 colores

La superposicidn de divisiones no se muestra en la vista Origina.

& e_overlay.png al 100% [_[O]

[ Driginal]’ Frezentacidn preliminar]’ 2.ariba [ 4-arriba]

Original: Slice_overlayp « GIF [Documento,mi) - 0 trama
FALLS Adaptable
2seqg.a 28 8kbps 56 colares

Si no se encuentra seleccionada ninguna division, las dreas divididas estdn atenuadas y
se optimiza el resto del documento.
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Puede seleccionar 4reas para optimizar en la ventana Presentacién preliminar,
2-arriba o 4-arriba. Cuando se selecciona una divisién, su solapamiento se
desactiva. Si desea seleccionar varias divisiones, mantenga pulsada la tecla Mayus
mientras hace clic con la herramienta Puntero.

Para seleccionar el area de optimizacion:

1 Haga clic en la lengiieta de la ficha Presentacién preliminar, 2-arriba o 4-arriba.

2 Haga clic en el 4rea que desee optimizar.

Para ocultar o visualizar el solapamiento de division:

Elija Ver > Solapamiento de divisién.

Resulta muy util ocultar el Solapamiento de divisién en las presentaciones 2-arriba
y 4-arriba para comparar una vista original (con divisiones visibles) con una
presentacién preliminar optimizada (con divisiones ocultas.

Almacenamiento y reutilizacion de ajustes

Es posible guardar los ajustes de optimizacién para utilizarlos en el futuro en
optimizacién o en proceso por lotes. Al guardar los preestablecidos personalizado
almacena esta informacién:

® Los ajustes del panel Optimizar

® La paleta de colores del panel Tabla de color

® Lademora de fotogramas elegida en el panel fotogramas (s6lo en el caso de los
GIF animados)

Para guardar ajustes de optimizacion como un preestablecido:

1 Haga clic en el botén Guardar del panel Optimizar.

2 Escriba un nombre para el preestablecido de optimizacién y haga clic en
Aceptar.

Los ajustes de optimizacién almacenados aparecen en la parte inferior del
cuadro emergente Configuracién del panel Optimizar. Estardn disponibles en
todos los documentos que abra a partir de ese momento. El archivo de
preestablecidos se guarda en la carpeta Fireworks 4\Configuration\Export
Settings.

Para compartir los ajustes de optimizacién con otro usuario de Fireworks:

Copie el archivo de preestablecidos de optimizacién de la carpeta
Fireworks 4\Configuration\Export Settings a la misma carpeta del otro sistema.
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Para eliminar un preestablecido de optimizacion personalizado:

1 En el mend emergente Configuracién del panel Optimizar, elija el ajuste de
optimizacién que desee eliminar.

2 Haga clic en el botén Eliminar en la parte inferior del panel Optimizar.

No es posible un preestablecido de optimizacién estdndar de Fireworks.

Presentacion preliminar de los ajustes de
optimizacién y comportamientos

La ventana Presentacién preliminar muestra el aspecto de la imagen exportada,
segtin los ajustes de optimizacién actuales. Ademds, puede probar los

comportamientos y rollovers antes de exportar mediante la ventana Presentacién
preliminar.

Para una ver una presentacioén preliminar de una imagen segun los ajustes de
optimizacién actuales:

Haga clic en la ficha Presentacién preliminar de la ventana de documento.

r Greve.png al 100% !li[-
m Presentacidn preliminar 4-arril

}

Para mostrar u ocultar los objetos de divisién y guias en una Presentacion
preliminar:

M = M 1 41 I» 129::9

Haga clic en el botén Mostrar (u Ocultar) zonas interactivas y divisiones del panel
Herramientas.

Presentacion preliminar de botones y rollovers

Mueva el puntero sobre el rollover o botdn en la ventana Presentacién preliminar
para ver como aparecerd en un navegador Web.

Nota: Debe estar viendo el Fotograma 1 para ver los botones o rollovers. Para cambiar al
Fotograma 1, haga clic en el panel Fotogramas.
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Estimacion del tiempo de descarga del archivo

La ventana Presentacién preliminar muestra el tamafio total y el tiempo estimado de
descarga de la imagen. El tiempo de descarga estimado es el tiempo promedio que
transcurrird al descargar todas las divisiones de la imagen y todos los estados de rollover
utilizando los ajustes de optimizacién actuales mediante un médem de 28,8k.

Comparacion de los ajustes de optimizacion

Si desea comparar el mismo gréfico 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 el efecto de cada eleccién de ajustes sobre
la imagen.

Al seleccionar las presentaciones preliminares 2-arriba o 4-arriba, la primera vista
es el archivo original. Puede seguir editando dicha vista y comparar el gréfico
original con una versién optimizada.

En la parte inferior de cada presentacién preliminar, encontrard datos sobre los
ajustes actuales, incluyendo el formato de archivo, el tiempo estimado de descarga,
tamafo de archivo, paleta y cantidad de colores.

GIF 03 trama
10.35K Adaptable
3seq.a288kbps E7 colores

Ventana Presentacion preliminar

Para comparar dos o cuatro ajustes diferentes de optimizacion:

1 Haga clic en la ficha 2-arriba o 4-arriba de la 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 presentacién 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 PNG
de Fireworks original para que pueda compararlo con las versiones optimizadas.
Puede cambiar esta vista con otra versién 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 ment
emergente Presentacién preliminar.

[P, Dscf0015.png al 100%
Original [ Presentacidn preliminar [ 2-arriba 4-arriba|

Oiriginal: Sin titula -

v [Original [zin presentacidn preliminar)

Presentacidn prefiminar de la exportacian

Para intercambiar cualquier vista optimizada con la vista original de las
presentaciones preliminares 2-arriba o 4-arriba:

1 Seleccione una vista optimizada.

2 Elija Original (sin presentacién preliminar) en el cuadro emergente
Presentacién preliminar de la parte inferior del documento.

Seleccion de formatos de archivos

Los formatos de archivo gréfico GIF y JPEG son muy comunes en la Web de
debido a que pueden comprimirse mucho. El formato PNG no es tan comin
debido a no todos los navegadores Web lo admiten. La compresién reduce el
tiempo de transferencia a través de la Internet. 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 eleccién en el
disefio y uso previstos para el grdfico.

Eleccioén del formato GIF

Graphics Interchange Format, o GIF es el formato de grifico web més extendido.
Los archivos GIF tienen hasta 256 colores. Este formato ofrece una buena
compresién, pero si la imagen contiene mds de 256 colores es posible que la
calidad se reduzca de forma significativa. Los archivos GIF pueden contener un
4rea 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 compresion del formato GIF consiste en
el examen horizontal de filas de pixeles, la deteccién de dreas sdlidas de color y la
reduccién de dreas idénticas de pixeles que se encuentran en el archivo. Los
archivos GIF no pierden calidad si la imagen contiene muy pocos colores, como
en el caso de las lineas y las ilustraciones geométricas.

Asf pues, las imdgenes que contienen 4reas repetitivas de color plano se comprimen
mejor cuando se exportan con el formato GIE Por lo general, los archivos GIF son
idéneos para crear gréficos animados, logotipos, grificos con dreas transparentes o
animaciones. Los objetos vectoriales se guardan a menudo como GIE

Nota: El tramado o sombreado de archivos GIF produce archivos de mayor tamafio.

Eleccion del formato JPEG

JPEG es un formato desarrollado por el Joint Photographic Experts Group
especificamente para imdgenes fotogréficas. El formato JPEG admite millones de
colores (24 bits), en cambio, el formato GIF sélo admite 256 colores. JPEG
siempre produce una calidad mds alta para los datos de imdgenes fotogréficas.

JPEG es un formato en el que de descartan algunos datos durante la compresién de
archivos, lo que reduce la calidad del archivo final. Sin embargo, el hecho de descartar
datos es aceptable cuando no se observa una reduccién evidente de la calidad.

Cuando desee exportar un archivo JPEG, utilice el deslizador emergente Calidad
del panel Optimizar para determinar la merma de calidad que se producird
después de comprimir el archivo.

¢ Utilice un porcentaje alto para preservar la calidad de la imagen y aplicar menos
compresién, como resultado, obtendrd archivos de mayor tamafio.

¢ Utilice un porcentaje bajo para producir un archivo pequefio, aunque con
menor calidad de imagen.

Utilice las presentaciones preliminares 2-arriba y 4-arriba para probar y comparar
el aspecto y tamafio previsto del archivo con distintos valores de Calidad para un

archivo JPEG exportado.

JPEG es el formato éptimo para fotografias digitalizadas, imdgenes que utilizan
texturas, imdgenes con transiciones de color en degradado o cualquier imagen que
precise mds de 256 colores.

Eleccién del formato PNG

PNG, o Portable Network Graphic, es el formato de grfico web mds versdtil. Sin
embargo, no todos los exploradores web pueden beneficiarse completamente de
las ventajas del formato PNG sin utilizar un plug-in. Por tanto, no es un formato
de archivo comun para la Web. Los archivos PNG son compatibles con
profundidades de color de hasta 32 bits, pueden contener transparencia o un canal
alfa y ser progresivos.
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Sin pérdida de datos, incluso con profundidades altas de color. Comprime filas y
columnas de pixeles. En el caso de imdgenes de alta densidad, el formato JPEG
obtiene una calidad superior. PNG permite transparencia con imdgenes en color
de 32 bits, pero el tamafo de imagen es grande.

El formato PNG es adecuado para la creacién de complejas transparencias activas,
gréficos con colores de alta densidad y gréficos de con colores reducidos y
altamente comprimidos.

PNG es el formato de archivo nativo de Fireworks. Sin embargo, los archivos
PNG de Fireworks contienen informacién adicional que no se guarda al exportar
un archivo PNG para utilizarlo en la Web.

Eleccion de los ajustes de optimizacién para
archivos GIF y PNG

Los ajustes de optimizacién de Fireworks son similares para GIF y PNG de 8 bits

(PNGS8).

mDptimlzari @ : |

Configuracion: Im
GiF -] et

[t 216 =] Eoleresif218 -]

Pérdida: Iu_j Trama: Wj

I Sin transparencia ;I

i3] e =g

Eleccién de la profundidad de color

La profundidad de color es el nimero de colores de un grifico exportado. Las
imdgenes GIF se exportan con una profundidad de color de 8 bits (256 colores) o
menos. Es posible exportar archivos PNG con una profundidad de color mayor.

Una profundidad de color mds alta crea archivos de mayor tamafio que, por lo
general, no resultan adecuados como gréficos web. Utilice PNG con
profundidades de color de 24 o 32 bits cuando desee exportar imdgenes
fotogrdficas con tonos continuos o mezclas degradadas complejas de colores.

g g plej

Eleccién de una paleta de color

Los archivos GIF y PNG de 8 bits exportados contienen una paleta de colores.
Una paleta de colores es una lista de hasta 256 colores disponible en el archivo.
Sélo los colores definidos en dicha paleta aparecen en la imagen; sin embargo,
algunas paletas de colores contienen colores que no estdn presentes en el gréfico. El
ajuste de la paleta de colores durante la optimizacién afecta a los colores de la
imagen exportada. Para mds informacién, consulte “Optimizacién de paletas de
colores” en la pdgina 310.
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Tramado para conseguir una aproximacion a los colores no
presentes

El tramado consigue aproximaciones de colores que no se encuentran en la paleta
actual al alternar dos colores pixel a pixel. El tramado es especialmente util cuando se
exportan imdgenes que incorporan mezclas complejas o degradados, o bien cuando
se exportan imdgenes fotogrdficas segtin un formato de imagen indexado, como GIE

El tramado puede aumentar considerablemente el tamafio de los archivos.

Para tramar una imagen que se exportara:

Introduzca un valor de porcentaje en el campo Trama del panel Optimizar.

Ajuste de la pérdida para reducir el tamario de archivo

Para conseguir que las imdgenes con formato GIF se compriman atin més
introduzca 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 5 y 15 genera los mejores resultados.

Definicion de areas transparentes

Es posible definir dreas transparentes en imdgenes GIF y PNG para que al aparecer
en un navegador Web, el fondo de la pdgina Web sea visible a través de las 4reas
transparentes. Para mds informacidn, consulte “Asignacién de transparencia” en la

pdgina 315.

Eliminacion de todos los colores no utilizados de la paleta
Si se quitan los colores no utilizados antes de la exportacidn, se creardn archivos

mds pequenos.

Para eliminar los colores no utilizados:

Elija Eliminar colores no utilizados en el cuadro emergente Opciones del panel
Optimizar.

No seleccione Eliminar colores no utilizados si desea incluir todos los colores de la
paleta, con independencia de que se utilicen o no en la imagen exportada.

Entrelazado: descarga por segmentos
Cuando se visualizan en un navegador web, las imdgenes entrelazadas aparecen

primero con baja resolucién, y ésta aumenta paralelamente a la descarga de las mismas.

Para que un archivo GIF o PNG exportado sea entrelazado:

Elija Entrelazado en el cuadro emergente Opciones del panel Optimizar.
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Eleccion de los ajustes de optimizacién para
archivos JPEG

Los archivos JPEG se almacenan siempre en color de 24 bits. La compresién
JPEG se especializa en la compresién de transiciones de color y degradados. Este
formato es muy 4til en imdgenes fotogréficas o de color de alta densidad. La
compresién JPEG selectivo permite comprimir diferentes partes de una imagen
con diferentes niveles.

M:letlmlzari @ :l

Configuracidn: IW
R = Mate E‘]

Caiidad:[a0 =

Calidad zelectiva: W@

Suavizado: Im

Compresion JPEG progresivo

La compresién JPEG selectivo permite comprimir diferentes partes de un grafico
JPEG con diferentes niveles. Las dreas con un interés particular de una imagen
pueden comprimirse con un nivel superior. Las dreas con un significado menor,
como los fondos, pueden comprimirse con un nivel inferior, de este modo se
reduce el tamafio de la imagen manteniendo la calidad de las dreas mds
interesantes.

Para comprimir las areas seleccionadas de un JPEG:

1 Mediante la herramienta Recuadro, seleccione un 4rea del grdfico que se
comprimird.

2 Elija Modificar > JPEG selectivo > Guardar seleccién como mdscara JPEG.

3 Elija un formato JPEG en el ment emergente Configuracién del panel
Optimizar.

4 Haga clic en el botén Calidad selectiva del panel Optimizar. Aparece el cuadro
de didlogo Configuracién JPEG selectivo.

Configuracion JPEG selectivo:

ISD
Color de solapamiento: !‘J

¥ Preserar calidad de testo
™ Prezervar calidad de batén

Aceptar I Cancelar |
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5 Seleccione Activar Calidad selectiva e introduzca un valor de compresién en el
cuadro de texto.

Introduzca un valor bajo para establecer que el 4rea de solapamiento JPEG
selectivo se comprima mds que el resto de la imagen. Introduzca un valor
elevado para establecer que el 4rea de solapamiento JPEG selectivo se comprima
menos que el resto de la imagen.

6 Elija un Color de solapamiento para resaltar el 4rea seleccionada. Esto no afecta
a la salida.

7 Seleccione Preservar calidad de texto. Todos los elementos de texto se
exportardn automdticamente con un nivel superior de calidad, sin importar el
valor de Calidad selectiva.

8 Seleccione Preservar calidad de botén. Todos los simbolos de botén se
exportardn automdticamente con un nivel superior de calidad.

9 Haga clic en Aceptar.

Nota: Puede ver el efecto de la compresién cambiando a la ficha Presentacion
preliminar e eligiendo Archivo > Presentacion preliminar en el navegador.

Para modificar el area de compresion de JPEG selectivo:
1 Elija Modificar > JPEG selectivo > Restaurar mdscara JPEG como seleccidn.
La seleccidn se resalta.

2 Mediante la herramienta Recuadro u otra herramienta de seleccién para
cambiar el tamafio del drea.

3 Elija Modificar > JPEG selectivo > Guardar seleccién como mdscara JPEG.

4 Silo desea, puede cambiar la configuracién de calidad selectiva en el panel
Optimizar.

Nota: Para deshacer una seleccion, elija Modificar > JPEG selectivo > Borrar mascara JPEG.

Reduccion de la calidad para reducir el tamario de archivo

Ajuste el valor Calidad en el panel Optimizar para aumentar o reducir la calidad
de una imagen JPEG. Al seleccionar una calidad menor se crean archivos JPEG
mds pequenos.

Suavizado de los bordes para aumentar la compresion

Defina un valor de Suavizado en el panel Optimizar para reducir el tamafio de los
archivos JPEG. El suavizado difumina los bordes duros, que no se comprimen
satisfactoriamente en los archivos JPEG. Un ndmero alto produce un difuminado
mayor en el JPEG exportado, lo que permite crear archivos mds pequefios.

Un valor de 3 reduce el tamafio de la 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 el ment emergente Opciones del panel Optimizar
para preservar los bordes finos entre dos colores. Utilice esta opcién cuando desee
exportar archivos JPEG que contengan texto o gran detalle para preservar el perfil
de dichos elementos.

La opcién Perfilar bordes JPEG aumenta el tamafio del archivo.

Archivos JPEG progresivos

Seleccione JPEG progresivo en el mend emergente Opciones del panel Optimizar
para exportar un archivo JPEG progresivo. Los archivos JPEG progresivos, al igual
que los archivos GIF entrelazados, se muestran primero con baja resolucidn, y su
calidad aumenta a medida que se realiza su descarga.

Algunas aplicaciones antiguas de edicién de mapa de bits no pueden abrir archivos
JPEG progtesivos.

Optimizacién de paletas de colores

Los archivos GIF y PNG exportados como color de 8 bits o menos utilizan una
paleta para almacenar y referenciar los colores utilizados en la imagen exportada.
Puede optimizar y personalizar las paletas de colores mediante el panel Tabla de

color.

Eleccion de la paleta de color adecuada

Elija una paleta en el mend emergente Paleta del panel Optimizar y optimicela
seglin convenga.

De forma predeterminada, estdn disponibles las siguientes paletas:

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 adaptable en la que un color cuyo valor se
aproxima 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
y Macintosh. A menudo, esta paleta recibe el nombre de paleta Websafe o
browser-safe porque produce resultados bastante coherentes entre plataformas y
navegadores diferentes cuando se visualizan en monitores de 8 bits.

Exacta contiene exactamente los colores empleados en la imagen. Solamente las
imdgenes que tengan 256 colores o menos pueden utilizar esta paleta. Si la imagen
contiene mds de 256 colores, la paleta cambia a Adaptable.

Sistema (Windows) y Sistema (Macintosh) contienen cada uno los 256 colores
definidos por los estdndares de las plataformas Windows o Macintosh.
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Escala de grises es una paleta compuesta por 256 o menos tonos de gris. Al elegir
esta paleta la imagen exportada se convierte en escala de grises.

Blanco y negro es una paleta de dos colores que consta sélo de blanco y negro.
Uniforme es una paleta matemdtica basada en valores de pixeles RGB.
Personalizada es una paleta que se modifica o carga desde una paleta externa o
desde un archivo GIE
Para importar una paleta:
1 Cargue una paleta ACT o GIF:
¢ Elija Cargar paleta en el mend emergente Opciones del panel Tabla de color.
¢ Elija Personalizada en el mend emergente Paleta del panel Optimizar.
2 Localice un archivo ACT o GIF y haga clic en Abrir.

Los colores del archivo ACT o GIF se afiaden al panel Tabla de color.

Establecimiento del nimero de colores de una paleta

Escriba o seleccione un niimero en el mend emergente Colores del panel
Optimizar para establecer el nimero méximo de colores que desee incluir en la
paleta de imagen exportada. Fireworks optimiza, a menudo, una imagen
utilizando los colores reales de la imagen. Puede ser inferior al nimero mdximo
que especifique. El nimero situado en la parte inferior izquierda del panel Tabla
de color indica el nimero real de colores que se emplea en la imagen. Reduzca el
ndmero de colores para crear archivos de menor tamafio.
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Al definir un niimero de colores inferior al nimero de colores utilizado, se
descartardn algunos colores, comenzando por los menos utilizados. Los pixeles que
contienen colores descartados se convierten al color mds aproximado que esté
incluido en la paleta. Esto reduce el tamafio y la calidad de la imagen.
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Visualizacioén de colores en una paleta

El panel Tabla de color muestra los colores en la Presentacién preliminar actual al
trabajar con colores de 8 bits 0 menos y permite modificar la paleta de una
imagen. La Tabla de color se actualiza automdticamente cuando se encuentre en el
modo Presentacién preliminar. Aparecerd vacio si desea optimizar mds una
divisién al mismo tiempo o si no optimiza un formato de 8 bits como GIE

128 colores G;) " fﬁ =] Ei TJ

Las muestras de color pueden presentar diversos simbolos que indican
determinadas caracteristicas de los colores, de este modo:

Este simbolo Indica que

El color se ha editado, sélo afecta al documento exportado. Esto no
cambia el color del documento.

El color esta bloqueado.

O L

El color es transparente.

El color es Websafe.

El color tiene varios atributos. En este caso, el color es Websafe, esta
bloqueado y ha sido editado.

Si 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
(Reconstruir), para indicar que debe volver a generar la paleta de colores.

Para actualizar los colores del panel Tabla de color para reflejar las ediciones del
documento:

Elija Reconstruir tabla de color en el mentd 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 rango de colores:

1 Haga clic en un color.

2 Mantenga pulsada la tecla Mayus y haga clic en un segundo color.

Para ver todos los pixeles del documento que contienen un determinado color:
1 Haga clic en la ficha Presentacién preliminar de la ventana de documento.

2 Haga clic y mantenga pulsado el botén del ratén sobre 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 botén del ratén.

Nota: Al ver los pixeles del documento con la vista 2-arriba o 4-arriba, seleccione una vista
diferente de la original.

Bloqueo de colores en una paleta

Es posible bloquear colores independientes para que no se eliminen o se editen al
cambiar de paleta o al reducir el niimero de colores de una paleta. Si cambia a otra
paleta después de bloquear colores, los colores bloqueados se afiaden a la nueva paleta.

Para bloquear un color seleccionado:

Haga clic en el botén Bloquear situado en la parte inferior del panel Tabla de color
o elija 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 Bloquear situado en la parte inferior del panel Tabla de
color o no seleccione Bloquear color en el cuadro emergente Opciones.

Para desbloquear todos los colores:

Elija Desbloquear todos los colores en el ment emergente Opciones del panel

Tabla de color.

Edicién de colores en una paleta

Puede cambiar un color de la paleta al editarlo en el panel Tabla de color. La
edicién de un color reemplaza todas las 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 parte
inferior del panel Tabla de color.

® Haga doble clic en un color del panel Tabla de color.
2 Cambie el color mediante el selector de colores del sistema.

nuevo color reemplaza cada instancia del color reemplazado en el drea de
El | | da inst del col lazad 1 d
presentacién preliminar.

Nota: Haga clic con el botén derecho del raton (Windows) o pulse la tecla Control y haga
clic (Macintosh) sobre un color de la paleta para que aparezca un menut de métodos
abreviados correspondientes a las opciones de edicién del color.

Definiciéon de colores Websafe

Los colores Websafe son colores comunes a las plataformas Windows y Macintosh.
Estos colores no se traman cuando se visualizan en un navegador Web con la
pantalla definida en 256 colores.

Fireworks aplica y utiliza los colores Websafe de diferentes métodos.

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 y 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 el botdn Adaptar a Web Safe.

El hecho de cambiar un color a color Websafe en el panel Tabla de color no
afecta a la imagen original pero si a la versién exportada de la misma.

Almacenamiento de paletas

Es posible guardar paletas personalizadas como archivos de paleta externos. Utilice
paletas guardadas con otros documentos de Fireworks o en otras aplicaciones que
admitan archivos externos de paleta, como Adobe Photoshop, Macromedia
FreeHand y Flash 5.
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Para guardar una paleta de colores personalizada:

1 Elija Guardar paleta en el ment emergente Opciones del panel Tabla de color.
2 Escriba un nombre para la paleta y elija una carpeta de destino.

3 Haga clic en Guardar.

Puede cargar el archivo de paleta en el panel Muestras o utilizarlo al exportar
otros documentos.

Asignacion de transparencia

Puede hacer que el color del lienzo y otros colores en un archivo aparezcan
transparentes si los ha exportado como PNG o GIE Al finalizar, la imagen o el
color de fondo de una pdgina web se verd a través de una porcién de un gréfico.
Esto puede hacer que el grdfico 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 Original como Presentacién preliminar.

También puede establecerse que el color del lienzo sea transparente. Consulte
“Cambio del lienzo” en la pdgina 78. Si el color del lienzo se define como
transparente, puede establecer la optimizacién de transparencia eligiendo
Transparencia alfa en el mend emergente Transparencia.

Utilice los botones del cuentagotas Transparencia en el panel Optimizar para hacer
que el color aparezca transparente al visualizarlo en un navegador web.

Nota: El establecimiento de colores como transparentes no afecta a la imagen original,
sino Unicamente a la versiéon exportada de la misma. Puede ver el aspecto que tendré la
imagen exportada en la ventana Presentacion preliminar. Para obtener mas informacion
sobre la exportacién, consulte “Optimizacion y presentacion preliminar durante la
exportacién” en la pagina 322.
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Para seleccionar un color y hacerlo transparente:

1 Haga clic en Presentacién 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 menti emergente
Transparencia en la parte inferior del panel.

El color del lienzo se volverd transparente en la presentacién preliminar.

E 3 Para elegir un color distinto, haga clic en el botén Establecer del cuadro
= emergente Transparencia.

El cursor adopta la forma de cuentagotas.

4 Elija un color para hacerlo transparente:

® Haga clic en una muestra de color del panel Tabla de colores.

® Haga clic en un color del documento.
Para obtener més informacién sobre la 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 Optimizar, haga clic en los botones Afiadir a transparencia o
Eliminar de transparencia.

Botén Afiadir a transparencia

Botén Eliminar de transparencia

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 objeto aparezca mds difuminado, al mezclar su color con
el color del lienzo. Por ejemplo, si el objeto es negro y el lienzo es blanco, el
suavizado afiadird varios tonos de gris a los pixeles que rodean el borde del objeto
para obtener una suave transicién 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 pdgina web de resultado, suavice el objeto respecto al lienzo, y después haga que
el lienzo sea transparente.

Si desea suavizar un grifico para exportarlo varias veces con fondos de distinto
color, utilice el ment emergente Mate en el panel Optimizar. Esto es muy ttil si el
gréfico 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 Optimizar, seleccione un color del ment emergente Mate. Intente que
coincida lo mds posible con el del fondo de la pdgina web.

Nota: Funciona con objetos de bordes suaves que se encuentran directamente sobre el
lienzo.

Eliminacioén de halos de graficos para la Web

Al visualizar un gréfico suavizado con un lienzo transparente en un navegador
web, a veces aparece un anillo o halo descoloreado de pixeles alrededor de los

bordes del gréfico.

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 tiene el fondo de un color
distinto al color de suavizado, es posible que se vean los pixeles del perimetro del
objeto suavizado sobre el fondo de la pdgina web. Estos pixeles formardn un halo,
muy visible en los fondos oscuros.

En los archivos de Fireworks o en archivos importados de Photoshop, estos halos
se pueden suprimir haciendo que el color del lienzo coincida con el color del
fondo de la pdgina web.

Este halo deber4 suprimirse necesariamente en las imdgenes GIF en que no se
disponga del archivo original, y en los archivos importados de imagen suavizada
respecto a un color de indice (generalmente un color de lienzo transparente). Para
suprimir el halo, haga que los colores de suavizado mds claros sean transparentes
con el panel Optimizar.
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Utilice Transparencia de indice y retire manualmente los colores del halo con los
botones Cuentagotas del panel Optimizar.
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Para suprimir el halo de un gréafico:

1 Haga clic en Presentacién 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 mend emergente
de transparencia.

2 Elija las herramientas Aumentar y reducir hasta poder distinguir los pixeles que
rodean los bordes de los objetos del grifico.

3 En el panel Optimizar, haga clic en el botén Afadir a transparencia.
El cursor adopta la forma de cuentagotas.

4 Haga clic en los pixeles descoloreados que forman el halo para convertirlos en
transparentes.
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CAPITULO 18
Exportacion

Después de crear grificos en Fireworks, es posible optimizarlos y exportarlos a los
formatos mds comunes de la Web y a los formatos de las aplicaciones de grdficos
vectoriales. Los ajustes de exportacién y optimizacién no cambian el documento
original de Fireworks.

Antes de exportar para la Web, puede optimizar el archivo que desee exportar. Para
mds informacién, consulte “Optimizacién en el 4rea de trabajo” en la pdgina 298.

Si desea optimizar como parte del proceso de exportacién, el cuadro de didlogo
Presentacién preliminar de la exportacién ofrece todas las opciones de
optimizacidn, excepto la compresién JPEG selectivo. La Presentacién preliminar
de la exportacién muestra cualquier cambio que realice con lo que puede ver cémo
los cambios afectan a la calidad y el tamafio de la imagen.

Sino estd familiarizado con la optimizacién ni con la exportacién de gréficos Web,
utilice el Asistente de exportacién. Este asistente le guia en todo el proceso de
exportacién y le sugiere diferentes ajustes.

Puede exportar gréficos a otras aplicaciones de grdficos vectoriales como
Macromedia FreeHand y Flash, y Adobe Illustrator y Photoshop. Ademds, puede

copiar y pegar los trazados Fireworks en aplicaciones de vectores.
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Exportacion de una imagen

Utilice Archivo > Exportar si ha finalizado de optimizar el gréfico en el espacio de
trabajo. De esta forma no se abrird el cuadro de didlogo Presentacién preliminar
de la exportacién y se abrird el cuadro de didlogo Exportar.

Exportar HE
Save in: IaTamp j ﬁl

Drscf0007. gif @ Dscf0007. aif

Drscf0002. gif @ Drscf0008. it

[acf0003. gif @ [acf000. gif

[iect004. git B scriptjsf

[Drcf 0005, gif

Drcf000E. gif

File name:

Guardar I
Cancelar |

[
HTHL: INinguno j [pcianes.. |
=

Divisiones: INinguno

Save as lype: |Séln imagenes

7| Selo divisiones seleccionadas 1= | Sl fatograna actual

= Iriclui areas si divisiones

Cuadro de didlogo Exportar

Para exportar una imagen:

1
2

Seleccione Archivo > Exportar.

Seleccione la ubicacién del archivo HTML.

Normalmente, la mejor ubicacién es una carpeta de su sitio local.
Escriba un nombre de archivo.

Seleccione HTML e imdgenes en el mend emergente Guardar como.

Nota: La opcién Solo imagenes exporta tnicamente laimagen y no el codigo HTML.
Si la imagen contiene divisiones, elija opciones de divisién. Para mds
informacién, consulte “Exportacién de una divisién” en la pdgina 326.

Seleccione Colocar imdgenes en subcarpeta para definir una carpeta
independiente para guardar las imdgenes. Si no se selecciona una carpeta, las
imdgenes se colocan en una carpeta denominada Images, que se crea
automdticamente.

Nota: Fireworks genera automaticamente los vinculos entre el archivo HTML y la imagen.

Haga clic en Guardar.
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Resultados de la exportacién

Al exportar con HTML, Fireworks genera los archivos siguientes para volver a crear la

imagen en una pdgina Web:

® Genera un archivo HTML que contiene el cédigo JavaScript y tablas necesarios
para volver recrear una imagen dividida o para crear la funcionalidad del rollover. El
c6digo HTML generado por Fireworks siempre contiene un vinculo a la imagen
exportada y define el color de fondo de la pdgina Web al color del lienzo o el color
mate del gréfico. Para obtener informacién adicional sobre el uso del cédigo HTML
generado con Fireworks, consulte “El c6digo HTML de Fireworks” en la
pdgina 389.

® Genera uno o varios archivos de imagen, segtn el nimero de divisiones creadas en
el documento y de estados incluidos en los botones o rollovers.

® Genera, si fuera necesario, un archivo llamado Spacer.gif, que es un archivo GIF
transparente de 1x1 pixeles que Fireworks utiliza en el cédigo HTML para
solucionar problemas de espaciado al reorganizar imdgenes con divisiones en una
tabla HTML.Puede decidir si Fireworks debe exportar o no un espaciador. Para més
informacidn, consulte “Uso de espaciadores en tablas anidadas durante la divisién”
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 més informacidén sobre estas opciones.

Exportacién con el Asistente de exportacion

Utilice el Asistente de exportacién para recorrer el proceso de exportacién paso a paso.
Responda a las preguntas sobre el destino del archivo y el uso previsto del mismo y el
Asistente de exportacién le sugerird el tipo de archivo y las opciones de optimizacién.

Si prefiere optimizar hasta un tamafio destino de archivo, el Asistente de exportacién
optimiza el archivo exportado para ajustarlo dentro de la restriccién de tamafio que

defina.

Asistente de exportacion

—El asistente de exportacidn le ayudard a:

Seleccionar un formato de exportacian.

Encontrar modos de reducit el tamafio y aumentar la calidad de las imagenes
una vez seleccionado un formato de expaortacicn.

Reducir archivo a un tamafio especificado.

i 0ué dezea hacer?
¢ Seleccionar un formato de exportacidn.

€71 Lralizan e confiquracion del femiate actis)

[T Tamafio de archivo de exportacicn objstivo:
0812 k

Cancelar

Asistente de exportacion

Exportacion 321



Para exportar un grafico con el Asistente de exportacion:
1 Elija Archivo > Asistente de exportacidn.

2 Responda a las preguntas de cada panel y haga clic en Continuar para seguir
con el panel siguiente.

Aparece la pantalla Resultados del andlisis con recomendaciones sobre los
formatos de archivo.

Nota: Elija Tamano de archivo de exportacion objetivo en el primer panel para optimizar
hasta alcanzar un tamarno méaximo de archivo.

3 Haga clic en Salir.

En la ventana Presentacién preliminar de la exportacién, la ventana 2-arriba
muestra dos opciones de exportacién recomendadas.

4 Haga clic en el drea de presentacién preliminar que contenga el formato de
archivo que desee utilizar.

5 Sies necesario, realice los cambios de optimizacién que desee.
6 Haga clic en Exportar.

7 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo, elija opciones
de divisién y de destino y haga clic en Guardar.

Optimizaciéon y presentaciéon preliminar
durante la exportacion

El cuadro de didlogo Presentacién preliminar de la exportacién muestra la mayorfa
de los controles de optimizacién de Fireworks y hasta cuatro presentaciones
preliminares de la imagen exportada. La ficha Opciones contiene todos los
controles de optimizacién del panel Optimizar y el panel Tabla de color. Para
obtener mds informacidn sobre la optimizacién de imdgenes, consulte
“Optimizacién en el 4rea de trabajo” en la pdgina 298. Las opciones del panel
Animacién de Presentacién preliminar de la exportacién también se encuentran
en el panel Fotogramas.Para obtener mds informacién sobre la animacidn,
consulte “Trabajo con fotogramas” en la pdgina 287.

La optimizacién en la Presentacién preliminar de exportacién optimiza una
imagen sin divisiones o todas las divisiones con la nueva configuracién. Si desea
optimizar divisiones con ajustes individuales, utilice el panel Optimizar. También
permite exportar una imagen hasta un tamafio destino si hace clic en el asistente
Optimizar tamafio. Esta opcién también estd disponible en el menti emergente
Opciones del panel Optimizar.

Ademds de los controles de optimizacién, el cuadro de didlogo Presentacién
preliminar de la exportacidn tiene funciones tnicas. Por ejemplo, aparece al
definir valores de optimizacién 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 la exportacion:
1 Elija Archivo > Presentacién preliminar de la exportacién.

2 Elija ajustes de exportacién y de optimizacién.

3 Haga clic en Exportar.

4 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo, elija un
formato En guardar como, especifique el destino y haga clic en Guardar.

Presentacion preliminar de la optimizacion en Presentacion
preliminar de la exportacion

El 4rea de presentacién preliminar muestra el grfico tal y como se exportard, y
proporciona una estimacién del tamafo del archivo. Asimismo indica el tiempo
aproximado de descarga segin los valores de exportacién actuales.

Tamano de archivo y estimacion de Guardar configuracién de exportacion de
tiempo de descarga vistalactiva
{ Presentacién preliminar de la exportacién
Opeianes | archivo | Animacin | FEG Eressntasicn preiminar [ Configarscionfs
s 2 —
Eomate: [JPEG - 453K 1529 a28.8kbps
caidsdt 50 [3]
Suavizador |2 = . .
s — Previsualizar
— ! al
e —— configuracién de
exportacion
oss v s
[V Elimina{ solares na utlizados lTH Q m IEEl == = rj alw
®a Ewpotar. | Aceplar | Concelar |

Conjunto 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 aceptable de
calidad. También puede restringir el tamafio de archivo mediante el asistente
Optimizar tamafio.

Cuando se exportan archivos GIF animados o rollovers JavaScript, el tamafio de
archivo previsto es la suma de todos los fotogramas.

Nota: Para aumentar la velocidad de actualizacion de la pantalla en el cuadro de dialogo
Presentacioén preliminar de la exportacion no seleccione Presentacién preliminar. Presione
Esc para detener la renovacion del &rea de presentacion preliminar mientras cambie las
configuraciones.
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Para ver la presentacion preliminar de la optimizacién en el cuadro de didlogo
Presentacion preliminar de la exportacion:

1 Elija Archivo > Presentacién preliminar de la exportacidn.

2 Para ampliar o reducir la presentacién preliminar, seleccione la herramienta
Aumentar y reducir. Haga clic para aumentar la vista. Utilice Ale-clic
(Windows) u Opcidn-clic (Macintosh) para reducir la ampliacién.

3 Para realizar una panordmica en el drea de presentacién preliminar, elija la
herramienta Puntero y arrastre el puntero dentro de una presentacién
preliminar o mantenga presionada la barra espaciadora en una presentacién
preliminar y arrastre.

Cuando estdn abiertas varias vistas, todas las presentaciones preliminares se
amplian por igual. Todas las presentaciones preliminares se amplian por igual y
tienen el mismo encuadre para mostrar la misma porcién de la imagen.

IO|E]E] 4 Para comparar los ajustes de optimizacién en la Presentacién preliminar de la
exportacién, haga clic en un botén de vista dividida para dividir el 4rea de
presentacién preliminar en dos o cuatro vistas.

Cada ventana de presentacién preliminar puede mostrar una vista preliminar
del grifico exportado segin determinados valores de exportacién.

5 Para optimizar un gréfico segin el tamafio destino de archivo, haga clic en el
asistente Optimizar tamafio. Especifique el tamafio de archivo en kilobytes.

El asistente Optimizar tamafo intenta obtener un archivo con el tamafio
solicitado mediante los métodos siguientes:

¢ Ajustando la calidad JPEG

* Modificando el suavizado JPEG

® Alterando el nimero de colores en imdgenes de 8 bits

¢ 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
como archivos de imdgenes independientes utilizando un solo comando de
exportacién. Cada fotograma o capa se exporta como una imagen independiente
segtin los ajustes de optimizacién especificados en el panel Optimizar. El nombre
de la capa o fotograma 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 > Exportar.
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 actual.

Seleccione Recortar imdgenes para recortar automdticamente las imdgenes
exportadas para encajar los objetos en cada fotograma.

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

Utilice la herramienta Exportar 4rea para exportar una parte de un grdfico Fireworks.

Y (G e

X

Para exportar una parte de un documento:

1
2

Seleccione la herramienta Exportar drea en el panel Herramientas.

Arrastre un recuadro que defina la parte del documento que desee exportar.
Después de soltar el botén del ratdn, el 4rea a exportar permanece seleccionada.
Silo desea, puede cambiar el tamafio del 4rea que desee exportar:

Mantenga presionada la tecla Mayts y arrastre para cambiar proporcionalmente
el tamafio del drea que desee exportar.

Mantenga presionada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) y arrastre
para cambiar el tamafio del recuadro respecto al centro.

Mantenga presionadas las teclas Alt-Mayts (Windows) u Opcién-Mayts
(Macintosh) y arrastre para restringir las proporciones y cambiar el tamafio
respecto al centro.

Utilice las teclas de flecha para mover el recuadro. Mantenga presionada la tecla
Mayus mientras utiliza las teclas de flecha para cambiar el tamafio del recuadro.
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4 Haga doble clic en el interior del 4rea a exportar seleccionada para abrir la
Presentacién preliminar de exportacin.

5 Ajuste las configuraciones en la Presentacién preliminar de exportacién y haga
clic en Exportar.

6 Elija S6lo im4genes en el mend emergente Guardar como.

7 En el cuadro de didlogo Exportar, 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 recuadro
de seleccion del &rea a exportar, presione Esc o seleccione una herramienta diferente.

Exportacién de una divisién

Algunos diseiadores Web crean un grifico y después lo cortan en porciones
denominadas divisiones. Este proceso de denomina creacidn de divisiones. La
creacién de divisiones es util si, por ejemplo, desea exportar algunas partes de una
imagen como GIF y otras como JPEG, y asi aprovechar los dos formatos.Estas
porciones se vuelven a ensamblar en una pdgina Web mediante una tabla HTML.
Para mds informacidn sobre la creacién de divisiones, consulte “Creacién de
divisiones” en la pdgina 252.

Mediante Presentacién preliminar de exportacién puede optimizar divisiones
durante la exportacién. La optimizacién en la Presentacién preliminar de
exportacién sélo permite optimizar todas las divisiones con la nueva configuracién.
Sin embargo, es posible optimizar divisiones independientes en el espacio de trabajo.
Consulte “Optimizacidén en el drea de trabajo” en la pdgina 298.

Para exportar divisiones seleccionadas:
1 Finalice la optimizacién de las divisiones:

¢ Elija Archivo > Exportar para exportar sin ninguna optimizacién adicional.

¢ Elija Archivo > Presentacién preliminar de la exportacién para cambiar la
configuracién de optimizacién y haga clic en Exportar.

2 Elija un método de divisién:

® La opcién Ninguna evita que se divida al exportar, incluso si dibujé objetos de
divisién en el documento.

® Exportar divisiones exporta las divisiones definidas en los objetos de divisién.
Seleccione Incluir dreas sin divisiones para exportar las divisiones y el gréfico. Si
ha seleccionado divisiones individuales antes de la exportacién, elija Sélo
divisiones seleccionadas para exportar las divisiones elegidas.

® La opcién Dividir siguiendo las gufas exporta divisiones definidas por las gufas
existentes.
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3 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo, elija una
carpeta de destino y haga clic en Guardar.

Cada divisién se exporta con los ajustes de optimizacién individuales definidos
para cada division del panel Optimizar.

Nota: Si desea exportar una division seleccionada, haga clic con el botén derecho
(Windows) o Control-clic (Macintosh) y elija Exportar divisién 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 utilizando 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 tabla. La tabla anidada no utiliza
espaciadores. La tabla puede tardar mds en cargarse en un navegador, pero su
edicién resulta mds fdcil al no haber espaciadores.

Es posible especificar valores diferentes de exportacién de tabla para cada objeto
dividido de cada documento. Si lo desea, puede utilizar el botén Fijar
predeterminados del cuadro de didlogo Configuracién de HTML para utilizar
estos valores como predeterminados para todos los nuevos documentos.

Para definir la forma en que Fireworks exporta tablas HTML.:

1 Elija Archivo > Configuracién de HTML o haga clic en el botén Opciones en
el cuadro de didlogo Exportar.

2 Abra la ficha Tabla y elija configuraciones.
3 Elija una opcidn para Espacio con:
Tablas anidadas - Sin espaciadores crea una tabla anidada sin espaciadores.

Tabla tinica - Sin espaciadores crea una sola tabla sin espaciadores. Esta opcién
puede provocar que las tablas aparezcan incorrectamente en algunos casos.

Espaciador transparente de 1 pixel utiliza un archivo GIF transparente de 1x1
pixeles como espaciador cuyo tamafio puede cambiarse conforme sea necesario
en el c6digo HTML.

4 Seleccione 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 ment emergente Contenido, elija lo que desea colocar en las celdas vacfas:
Ninguno hace que las celdas permanezcan vacias.

Imagen espaciadora coloca un pequefio archivo de imagen transparente
denominado spacer.gif en las celdas vacfas.

Espacio indivisible coloca un cédigo HTML de espacio en las celdas vacfas. La
celda aparece hueca.

Nota: Las celdas vacias solo se producen si no se selecciona Incluir areas sin divisiones
en el cuadro de didlogo Exportar.

6 Haga clic en Aceptar.

Exportacion de trazados vectoriales

Es posible exportar trazados de vectores que se abran en otras aplicaciones de
gréficos vectoriales, como Macromedia FreeHand, Adobe Illustrator 7 y Flash 3 o
versiones posteriores. Ademds, puede copiar y pegar un trazado de vector en otros
programas de grdficos vectoriales.

Al exportar a FreeHand o Illustrator, el aspecto de los objetos puede ser diferente,
dependiendo de si una funcién de Fireworks se admite en FreeHand o Illustrator.

Las siguientes funciones no se admiten en FreeHand ni en Illustrator y no
aparecen en el archivo exportado:

® Efectos automdticos
®* Modos de mezcla

® Rellenos de textura, patrones, tramados web y todos los rellenos degradados
(FreeHand)

® Objetos de divisiones y mapas de imagen
® Varias opciones de formato de texto

¢ Color de gufas, cuadriculas y lienzo

® Imdgenes de mapa de bits (FreeHand)

Ademis, los bordes de los objetos serdn duros, el texto vertical serd horizontal.

Exportaciéon a FreeHand e lllustrator

Es posible exportar trazados de Fireworks a FreeHand o Illustrator para utilizarlos
en grdficos impresos o para editarlos con herramientas de edicién de trazado mds
complejas.
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Para exportar un grafico para FreeHand o lllustrator:

1 Seleccione Archivo > Exportar.

2 Elija Illustrator 7 en el ment emergente Guardar como.
3 Haga clic en el botén Opciones.
4

En el cuadro de didlogo Opciones de exportacién de Illustrator elija una de las
opciones siguientes:

Exportar sélo fotograma actual preserva los nombres de capa.

Convertir fotogramas en capas exporta cada fotograma de Fireworks como una
capa.

5 Seleccione Compatible con FreeHand para utilizar el archivo exportado 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 y haga clic en Guardar.

Exportaciéon a Macromedia Flash

Puede exportar trazados de Fireworks a Macromedia Flash para utilizarlos como
gréficos y 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 trazado de vectores en Flash mediante Editar > Copiar como vectores.

Algunos de los formatos se pierden a menos que elija Mantener aspecto en el
cuadro de didlogo Opciones de exportacién de Flash SWE Se mantienen el color y
el tamafio de los trazos.

Formatos que no se mantienen en la exportacién:
® FEfectos automdticos

® Opacidad y modos de mezcla (los objetos con opacidad se convierten en
simbolos con un canal alfa).

® Mdscaras

® Objetos de divisién, mapas de imagen y comportamientos (por ejemplo, los
rollovers no se mantienen).

¢ Algunas de las opciones de formatos de texto, como el ajuste entre caracteres
trazos de mapa de bits

® Fundido de bordes
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¢ Capas

¢ El suavizado de objetos (el reproductor Flash aplica suavizado en el propio
documento). Por tanto, el suavizado se aplica en el documento al 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.

2 Seleccione Flash SWF en el mend emergente Guardar como.

3 Haga clic en el botén Opciones.

4 Para mantener el aspecto del documento, elija una de estas opciones o ambas:

Elija Objetos: Mantener aspecto para convertir los objetos de vectores en
objetos de imagen y preservar el aspecto de los trazos y rellenos aplicados. Se

pierde la posibilidad de edicién.

Elija Texto: Convertir en trazados para convertir el texto en trazados y preservar
el espaciado y ajuste entre caracteres introducidos en Fireworks.

5 Para mantener la editabilidad de los trazados, elija Objetos: Mantener trazados
y Texto: Mantener editabilidad. Se pierden los efectos y los formatos.

6 Establezca la calidad de las imdgenes JPEG mediante el deslizador emergente de

calidad JPEG.

7 Seleccione los fotogramas que se exportardn y la velocidad de fotogramas en
segundos.

8 Haga clic en Aceptar.

9 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo, elija una
carpeta de destino y haga clic en Guardar.

Copia y pegado de trazados seleccionados

Utilice Copiar como trazados para copiar trazados seleccionados de Fireworks a
otras aplicaciones como FreeHand, Flash, Adobe Photoshop, Illustrator o

Core] DRAW.

El comando Copiar como vectores copia sdlo los trazados de Fireworks.

Para copiar trazados seleccionados de Fireworks:
1 Elija Editar > Copiar como vectores.
2 Cambie a otro documento abierto de otra aplicacién.

3 Pegue los trazados en la otra aplicacién.
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Exportacion a bibliotecas de Dreamweaver

Los elementos de biblioteca de Dreamweaver simplifican el proceso de edicién y
actualizacién de un componente utilizado con frecuencia en un sitio Web, como
una barra de navegacién. Un elemento de biblioteca es una porcién de un archivo
HTML ubicado en una carpeta denominada Library en el directorio rafz 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 documento
Dreamweaver; s6lo puede editar el elemento de biblioteca maestro. Después,
puede indicar a Dreamweaver que actualice cada copia de dicho elemento en todo

el sitio Web.

También puede exportar c6digo HTML de Dreamweaver desde Fireworks. Para
obtener mds informacidn sobre las operaciones con archivos Dreamweaver,
consulte “Inclusién de archivos de Fireworks en Dreamweaver” en la pdgina 337.

Para exportar un grafico a Dreamweaver:
1 Seleccione Archivo > Exportar.
2 Seleccione Biblioteca Dreamweaver en el ment emergente Guardar como.

3 Elija una carpeta de biblioteca en el sitio Dreamweaver para colocar los
archivos. Si no es una carpeta de biblioteca, aparece el cuadro de didlogo
Seleccionar carpeta en el puede crear o buscar la carpeta. Seleccione la carpeta y

haga clic en Abrir.

4 Sila imagen contiene divisiones, elija opciones de divisién. Para més
informacién, consulte “Exportacién de una divisién” en la pdgina 326.

5 Seleccione Colocar imdgenes en subcarpeta para definir una carpeta
independiente para guardar las imdgenes.

6 Haga clic en Guardar.

Exportacion a Director

Combine la potencia de Fireworks y de Director. Fireworks permite ahora
exportar grdficos a Director 7 y 8 y volver a importar gréficos de Director en
Fireworks. El proceso de exportacién preserva los comportamientos y divisiones
del grafico. Es posible exportar las imdgenes divididas con rollovers e incluso
imdgenes con capas. De este modo los usuarios de Director pueden sacar partido
de las herramientas de optimizacién y de disefio de grificos de Fireworks sin
comprometer la calidad.

Para exportar un grafico a Director:
1 Seleccione Archivo > Exportar.

2 Elija Director en el ment emergente Guardar como.
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3 En el mend emergente Origen, elija una opcidn:
Capas de Fireworks exporta cada capa del documento.
Divisiones de Fireworks exporta las divisiones del documento.

4 Seleccione Recortar imdgenes para recortar automdticamente las imdgenes
exportadas para encajar los objetos en cada fotograma.

5 Seleccione Colocar imdgenes en subcarpeta para elegir una carpeta para las
imdgenes.

6 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo, elija una
carpeta de destino y haga clic en Guardar.

Nota: Si su versién de Director no permite importar archivos de Fireworks para
Director, instale el Xtra Fireworks Import para Director antes de importar archivos de
Fireworks en Director. Abra www.macromedia.com para descargar el Xtra (gratuito)
Fireworks Import para Director.

Exportaciéon a Photoshop

Una imagen de Fireworks exportada a Photoshop, cuando se vuelve a abrir en
Fireworks, mantiene la misma editabilidad que otras imdgenes de Photoshop. Las
opciones de exportacion relativas a la editabilidad, aspecto y tamafio de archivo,
permiten determinar el mejor procedimiento de exportacién de su grdfico. Los
usuarios de Photoshop pueden trabajar con sus gréficos en Fireworks y continuar
su edicién en Photoshop.

Para exportar un grafico a Photoshop:

1 Seleccione Archivo > Exportar.

2 Elija Photoshop PSD en el ment emergente Guardar como.

3 En el mend emergente Configuracién, elija una de las opciones siguientes:

Mantener editabilidad sobre el aspecto convierte los objetos en capas, mantiene
los efectos editables y convierte el texto en capas de texto editables de
Photoshop.

Mantener aspecto de Fireworks convierte cada objeto en una capa individual
de Photoshop, convierte los efectos en objetos y el texto en imdgenes.

Archivo Photoshop mas pequefio allana cada capa en una imagen completa.

Personalizado permite elegir una configuracién especifica para los objetos,
efectos y texto. Para mds informacidn, consulte “Personalizacién de archivos
para la exportacién a Photoshop” en la pdgina 333.

4 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo, elija una
carpeta de destino y haga clic en Guardar.

Nota: Photoshop 5.5 y las versiones anteriores no pueden abrir archivos con més de
100 capas. Debe eliminar o fusionar capas si el documento de Fireworks que desea
exportar contiene mas capas.
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Personalizacion de archivos para la exportacion a Photoshop

Cuando exporta un archivo a Photoshop, puede elegir una configuracién
personalizada para exportar objetos, efectos y texto.

Para personalizar la configuracion de exportacion a Photoshop:

1

En el cuadro de didlogo Exportar, elija Personalizado en el ment emergente
Configuracién.

En el mend emergente Objetos, elija una de las opciones siguientes:

Convertir en capas de Photoshop permite convertir cada objeto de Fireworks
en una capa de Photoshop.

Allanar cada capa de Fireworks permite allanar y convertir cada capa de
Fireworks en una capa de Photoshop.

En el mend emergente Efectos, elija una de las opciones siguientes:

Mantener editabilidad convierte los Efectos automdticos 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 mend emergente Texto, elija una de las opciones siguientes:

Mantener editabilidad convierte el texto en una capa editable de Photoshop. Se
pierden los formatos de texto que no se admiten en Photoshop.

Representar texto convierte el texto en un objeto de imagen.

Exportacién al formato WBMP

Wireless Bitmap (WBMP) es un formato de gréficos utilizado en dispositivos
méviles. Este formato se utiliza de forma especifica en pdgina WAP (Wireless
Application Protocol).

Para exportar un grafico al formato WBMP:

1

En el panel Optimizar, elija WBMP en el mend emergente Tipo de formato.

Nota: Ya que se trata de un formato de 1bit, sélo son visibles dos colores: blanco y negro.

Seleccione Archivo > Exportar.

Elija un formato en el ment emergente Guardar como. Normalmente, es Sélo
imdgenes o HTML e imdgenes.

En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo, elija una
carpeta de destino y haga clic en Guardar.
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Exportacion de capas CSS

Las Hojas de estilo en cascada (CSS) permiten crear pdginas Web mds pequefias y
rdpidas de descargar. Las capas CSS permiten crear hojas de estilos que definen
c6mo aparecerdn los distintos elementos, como cabeceras y vinculos. Los usuarios
expertos las suelen utilizar para manipular atin més el cédigo HTML después de la
exportacién. Las capas CSS pueden superponerse y apilarse unas encima de otras.
En Fireworks, la salida normal HTML no se superpone.

Para exportar un grafico como Capas CSS:

1 Seleccione Archivo > Exportar.

2 Seleccione Capas CSS en el ment 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 fotogramas como capas CSS.
Divisiones de Fireworks exporta las divisiones del documento como capas CSS.

4 Seleccione Recortar imdgenes para recortar automdticamente las imdgenes
exportadas para encajar los objetos.

5 Seleccione Colocar imdgenes en subcarpeta para elegir una carpeta para las
imdgenes.

6 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo, elija una
carpeta de destino y haga clic en Guardar.

Exportacion a Lotus Domino Designer

La exportacién de imdgenes a Domino Designer crea un tnico archivo de imagen.
Este archivo puede tener el formato GIF o JPEG, seguin la configuracién de
optimizacién elegida antes de la exportacién.

Para exportar un grafico a Domino Designer:

1 Seleccione Archivo > Exportar.

2 Elija Lotus Domino Designer en el mend emergente Guardar como.

3 En el mend 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 exporta los primeros cuatro fotogramas de cada
divisién como un archivo independiente.

4 Seleccione Recortar imdgenes para recortar automdticamente las imdgenes
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
carpeta de destino y haga clic en Guardar.

Uso del comando Actualizar HTML
El comando Actualizar HTML actualiza el c6digo HTML generado por Fireworks

y las imdgenes o sélo las imdgenes. Utilice Ejecutar y editar desde Dreamweaver
cuando actualice HTML para preservar los cambios realizados en el archivo
HTML que estd editando en Dreamweaver. Para mds informacién, consulte “El
c6digo 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

archivo HTML.
3 Haga clic en Abrir.

4 Sino se encuentra un documento HTML generado por Fireworks, haga clic en
Aceptar para insertar el nuevo c6digo HTML al final del documento.

5 Sise encuentra un documento HTML de Fireworks, realice una de las acciones
siguientes y haga clic en Aceptar:

Reemplazar imagenes y su cédigo HTML reemplaza el cédigo HTML anterior
de Fireworks.

Actualizar sélo imagenes sobrescribe tinicamente las imdgenes.

6 Se abre el cuadro de didlogo Seleccionar carpeta de imdgenes. Elija una carpeta
en la que se colocardn las imdgenes y haga clic en Abrir.

Edicién de imagenes Fireworks incluidas en Dreamweaver

Es posible editar imdgenes de Fireworks que haya incluido en Dreamweaver
simplemente ejecutando y editando los gréficos desde Dreamweaver. Edite
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 y editar, asegtirese de definir un editor externo en
Dreamweaver. Para obtener mds informacién sobre las operaciones con archivos
de Fireworks en Dreamweaver, consulte “Edicién de archivos de Fireworks
colocados en Dreamweaver” en la pdgina 343.

En Dreamweaver, elija Editar y ejecutar Fireworks para actualizar los grdficos de
Fireworks. En otros editores HTML, edite archivo origen de Fireworks y elija
Archivo > Actualizar HTML desde Fireworks para actualizar el c6digo HTML y

las imdgenes.
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Configuracion de HTML

Configuracién de HTML permite definir c6mo Fireworks exporta el cédigo
HTML. Esta configuracién puede ser especifica del documento o utilizarse como
el valor predeterminado de todas sus exportaciones HTML. Los cambios
realizados en la ficha Especifico del documento sélo afectan al documento actual.
Los ajustes General y Tabla son preferencias globales.

Para definir la forma en que Fireworks exporta el c6digo HTML.:

1

Elija Archivo > Configuracién de HTML o haga clic en el botén Opciones en
el cuadro de didlogo Exportar.

En la ficha General elija una de las opciones siguientes:
Elija un estilo HTML para definir el estilo del c6digo HTML exportado.

Elija una extensién de archivo en el ment emergente Extensién o introduzca
una nueva.

Seleccione Incluir comentarios HTML para incluir los comentarios relativos a

la forma de cortar y pegar el codigo HTML.

Seleccione Nombre de archivo en mintsculas para que el nombre del archivo
HTML incluida su extensién y el de los archivos de imagen aparezcan en
mindsculas.

Elija una aplicacién asociada en el menud emergente Creacién de archivo
(Macintosh). Cuando abre el archivo HTML exportado, lo hace

automdticamente en la aplicacién especificada.

En la ficha Tabla, elija la configuracién de las tablas HTML. Para obtener mds
informacién sobre cémo definir tablas HTML para exportacién, consulte
“Configuracién de HTML” en la pdgina 336.

En la ficha Especifico del documento, elija una de las opciones siguientes:

Elija una férmula para la denominacién automdtica en los ments emergentes
Denominacién automdtica de divisiones.

Introduzca texto en el cuadro de texto Descripcién de imagen alternativa. El texto
alt aparece en el marcador de posicién de la imagen mientras ésta se descarga de la
Web o en lugar del grédfico cuando la imagen no se descarga correctamente. En
algunos navegadores también puede aparecer como un cuadro de sugerencias
cuando el puntero del ratén pasa sobre la imagen. Esto también constituye una
ayuda para los usuarios Web con problemas en su visién.

Seleccione Varias pdginas HTML de Bar Nav cuando utilice un documento
HTML sin marcos.

Haga clic en Fijar predeterminados para guardar esta configuracién como
configuracién predeterminada global.

Haga clic en Aceptar.
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CAPITULO 19
Uso conjunto de Fireworks y
Dreamweaver

Las caracteristicas de integracién sin igual facilitan alternar el trabajo con archivos
entre Macromedia Dreamweaver 4 y Macromedia Fireworks 4. Dreamweaver y
Fireworks reconocen y comparten muchas de las ediciones de los mismos archivos,
incluyendo cambios de vinculos, mapas de imdgenes, divisiones de tablas, etc.
Juntas, las dos aplicaciones ofrecen un flujo de trabajo innovador para editar,
optimizar y colocar archivos grificos Web en pdginas HTML.

Si desea modificar imdgenes y tablas de Fireworks colocadas en un documento
Dreamweaver, puede ejecutar Fireworks para realizar los cambios y volver después
al documento actualizado en Dreamweaver. Si desea optimizar con rapidez
imdgenes y animaciones colocadas de Fireworks, abra el cuadro de didlogo de
optimizacién de Fireworks e introduzca la configuracién actualizada. En cualquier
caso, las actualizaciones se realizan en los archivos colocados en Dreamweaver, as{
como en los archivos origen de Fireworks, si éstos se ejecutaron.

Inclusiéon de archivos de Fireworks en
Dreamweaver

Existen varias posibilidades de colocar imdgenes y c6digo HTML de Fireworks en
Dreamweaver. En Dreamweaver, puede utilizar las funciones de insercién para
colocar archivos de Fireworks en documentos. Desde Fireworks es posible
exportar archivos directamente a una carpeta del sitio Dreamweaver, o bien copiar
y pegar cédigo HTML en un documento de Dreamweaver.

Colocacion de imagenes de Fireworks en Dreamweaver

En un documento de Dreamweaver es posible colocar imdgenes GIF, JPEG o
PNG generadas por Fireworks.
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Para insertar una imagen de Fireworks en un documento de Dreamweaver:

1 Coloque el punto de insercién donde desee que aparezca la imagen en la
ventana del documento de Dreamweaver.

2 Siga uno de estos procedimientos:
® Seleccione Insertar > Imagen.

® Haga clic en el botdn Insertar imagen de la categoria Comiin del panel

Objetos.
3 Vaya al archivo Fireworks deseado y haga clic en Abrir.

Si el archivo Fireworks no se encuentra en el sitio Dreamweaver actual, aparece
un mensaje que pregunta si desea copiar el archivo en la carpeta rafz.

Insercién de cédigo HTML de Fireworks en Dreamweaver

Dreamweaver permite insertar cédigo HTML generado por Fireworks, completo
con imdgenes asociadas, divisiones y JavaScript, en un documento. Esta
caracteristica de insercién facilita la tarea de agregar tablas o mapas de imdgenes
creados en Fireworks en un documento de Dreamweaver.

Para insertar codigo HTML de Fireworks en un documento de Dreamweaver:
1 En Dreamweaver, guarde el documento en un sitio definido.

2 Coloque el punto de insercién en el documento donde desee que comience el

c6digo HTML insertado.
3 Siga uno de estos procedimientos:
¢ Seleccione Insertar > Imdgenes interactivas > HTML de Fireworks.

® Haga clic en el botén Insertar HTML de Fireworks de la categorfa Comtn del
panel Objetos.

4 En el cuadro de didlogo que aparece a continuacién, haga clic en Examinar para
seleccionar el archivo HTML de Fireworks que desee.

5 Seleccione la opcién Eliminar archivo después de insertar para desplazar el
archivo HTML a la Papelera de reciclaje (Windows) o Papelera (Macintosh) al
finalizar la operacién.

Utilice esta opcidn en caso de no necesitar el archivo HTML de Fireworks
después de insertarlo. Esta opcién no afecta al archivo PNG origen asociado

con el archivo HTML.

Nota: Si el archivo HTML se encuentra en una unidad de red, se elimina de forma
permanente, no se desplaza a la Papelera de reciclaje o Papelera.

6 Haga clic en Aceptar para insertar el cédigo HTML, junto con sus imdgenes,
divisiones y Javascript asociados, en el documento de Dreamweaver.
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Copia y pegado de cédigo HTML de Fireworks en
Dreamweaver

Un método rdpido para colocar imdgenes y tablas generadas por Fireworks en
Dreamweaver implica copiar y pegar el c6digo 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 gufa en el proceso de configuracién de la
exportacién del c6digo HTML e imdgenes. Cuando el sistema lo solicite, especifi-
que la carpeta del sitio Dreamweaver como destino para las imdgenes exportadas.

El asistente exporta las imdgenes a la carpeta especificada y copia el cédigo
HTML en el Portapapeles.

3 En Dreamweaver, coloque el punto de insercién en el documento donde desee
pegar el c6digo HTML vy seleccione Editar > Pegar.

Todo el cédigo HTML y JavaScript asociado con los archivos Fireworks
exportados se copia en el documento de Dreamweaver, actualizéndose todos los
vinculos a las imdgenes.

Para exportar y pegar cédigo HTML de Fireworks en Dreamweaver:

1 En Fireworks, seleccione Archivo > Exportar.

2 En el cuadro de didlogo Exportar, especifique la carpeta del sitio Dreamweaver
como destino de las imdgenes exportadas.

3 Seleccione HTML e imdgenes en el mend emergente Guardar como tipo.

4 Seleccione Copiar en el Portapapeles en el ment emergente HTML y haga clic
en Guardar.

5 En Dreamweaver, coloque el punto de insercién en el documento donde desee
pegar el c6digo HTML y seleccione Editar > Pegar.

Todo el cédigo HTML y JavaScript asociado con los archivos Fireworks
exportados se copia en el documento de Dreamweaver, actualizéndose todos los
vinculos a las imdgenes.

Exportaciéon de archivos Fireworks a Dreamweaver

El comando Archivo > Exportar de Fireworks permite exportar y guardar los archi-
vos de imagen y de cédigo HTML optimizados en la ubicacién de la carpeta del sitio
Dreamweaver deseada. Entonces podrd abrirlos para editarlos en Dreamweaver.

De forma alternativa, es posible exportar archivos Fireworks como capas CSS
(Cascading Style Sheet) o elementos de biblioteca de Dreamweaver. Los elementos

Uso conjunto de Fireworks y Dreamweaver 339



de biblioteca de Dreamweaver simplifican el proceso de editar y actualizar un
componente de sitio Web frecuentemente utilizado, como una serie de vinculos de
pie de pdgina o una barra de navegacién. Un elemento de biblioteca es una
porcién de un archivo HTML ubicado en una carpeta denominada Library en el
directorio raiz del sitio. Es posible arrastrar copias de un elemento de biblioteca a
cualquier pdgina del sitio Web.

Para exportar imagenes y cédigo HTML de Fireworks a Dreamweaver:

1 En Fireworks, seleccione Archivo > Exportar.

2 Seleccione HTML e imdgenes en el mentd emergente Guardar como tipo.
3 Seleccione Exportar 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 CSS:

1 En Fireworks, seleccione Archivo > Exportar.

2 Seleccione Capas CSS (htm) en el ment emergente Guardar como tipo.
3 Especifique una carpeta de destino en la carpeta del sitio 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 Seleccione Dreamweaver Library (.1bi) en el mend emergente Guardar como tipo.
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Guardar en: Ia 78 j gl

D500, jpg |8 DsctD007.jpg |8 Dsct0013pg |2 Dsctona.
DscllD0Zipg B Dsci000Sjpg (B Dscii0idjpg |8 DsciODzi.
DscllD03ipg  [Bf Dsci000%4pa (B Dscii0iSjpg [ Dsctinzi.
DscliD04.ipg [Bf Dsci0Dilipg [ Dscii0iBjpg [ Dsctinzz.
D2cf0005 jug [B D=cf00T1 jpg (B D=cf0017 jpg ¥ Dscfonza
D2ci0006.jog [ B DsctO012jpg [ B DsctO08.jpg [ B Dsctonzd.

4 |

Mombre: IDschDDT bi Guardar

Divisiones: IBibhoteca de Dieamweaver [ 1bi) j Cancelar

HTML IExpoltar Archiva HTML j Oprciones...

ik,

Divisiones: I Minguna j

™| Sélo divisiohies seleccinnadas I™ | 56l fataarama actal
I | [rcluin sreas sin divisiones

™ Colocar imagenes en subcapeta

b it |

340 Capitulo19



3 Asigne un nombre al archivo y especifique una carpeta de destino denominada
Library ubicada en el directorio rafz del sitio Dreamweaver.

Si fuera necesario, Fireworks le solicitard crear esta carpeta.

4 Haga clic en Guardar para exportar el archivo.

Ejecucion de Fireworks desde
Dreamweaver

Es posible ejecutar Fireworks directamente desde un documento de Dreamweaver
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 Fireworks como editor externo principal en
Dreamweaver.

Designacion de Fireworks como editor externo primario de
Dreamweaver

Dreamweaver 4 ofrece preferencias de ejecucién automdtica de determinadas
aplicaciones para editar tipos de archivos especificos. Para utilizar las funciones de
ejecutar y editar de Fireworks, asegtrese de establecer Fireworks 4 como el editor
principal de archivos GIE JPEG y PNG en Dreamweaver.

Aunque es posible utilizar versiones anteriores de Fireworks como editor externo
de imdgenes, dichas versiones ofrecen una capacidad limitada de ejecutar y editar.
Fireworks 3 no siempre permite ejecutar y editar tablas y divisiones colocadas
dentro de tablas, mientras que Fireworks 2 no permite ejecutar y editar archivos
PNG origen de imdgenes colocadas.

Para definir Fireworks 4 como el editor externo principal de Dreamweaver 4:

1 En Dreamweaver, elija Edicién > Preferencias y seleccione Tipos de
archivo/Editores.

2 En la lista de extensiones, seleccione una extensién de archivo Web (.gif, .jpg
o0 .png).
3 En la lista de editores, seleccione Fireworks 4 y haga clic en Convertir en

principal.
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4 Repita los pasos 2 y 3 para definir Fireworks 4 como editor principal de otras
extensiones de archivos Web.

Acerca de notas de diserio y de archivos origen

Siempre que se exporta un archivo Fireworks desde un PNG origen guardado a un
sitio Dreamweaver, Fireworks escribe una nota de disefio con informacién sobre el
archivo. Por ejemplo, al exportar una tabla de Fireworks, Fireworks escribe una
nota de disefio para cada archivo de divisiones exportado y para el archivo HTML
que ensambla las divisiones de la tabla. Estas notas de disefio contienen referencias
al archivo PNG origen que generé dindmicamente los archivos exportados.

Si ejecuta y edita un archivo de imagen de Fireworks desde Dreamweaver, éste
utilizard la nota de disefio para localizar el archivo PNG origen de dicho archivo.
Para obtener el mejor resultado, guarde siempre el archivo PNG origen y los
archivos exportados de Fireworks en un sitio Dreamweaver. De esta forma
asegurard que cualquier usuario que comparta el sitio pueda localizar el archivo
PNG origen cuando ejecute Fireworks desde Dreamweaver.

Especificacion de preferencias de ejecucién y edicion de
archivos origen de Fireworks

Las preferencias de ejecucién y edicién de Fireworks permiten especificar cémo
manejar los archivos PNG origen al ejecutar archivos de Fireworks desde otra
aplicacién, como Macromedia Director o Dreamweaver.

Dreamweaver reconoce dichas preferencias s6lo en determinados casos en los que
se ejecuta y optimiza una imagen de Fireworks. En concreto, es necesario ejecutar
y optimizar una imagen que no sea parte de una tabla de Fireworks y que no
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contenga una ruta de acceso correcta de nota de disefio al archivo PNG origen. En
todos los demds casos, incluidos todos los casos de ejecucién y edicién de
imdgenes de Fireworks, Dreamweaver ejecuta automdticamente el archivo PNG
origen, solicitando que se localice el archivo origen en caso de no poder
encontrarse.

Para especificar las preferencias de ejecucion y edicion de Fireworks:

1 En Fireworks, seleccione Editar > Preferencias, y haga clic en la ficha Ejecutar y
editar (Windows) o seleccione Ejecutar y editar en el mend emergente

(Macintosh).

2 Especifique las opciones de preferencia para editar u optimizar imdgenes de
Fireworks colocadas en una aplicacién externa:

Utilizar siempre PNG origen ejecuta automdticamente el 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 en 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 sélo 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, Fireworks
muestra un mensaje que solicita tomar una decisién de ejecucién y edicion.
También es posible especificar preferencias de ejecucién y edicién globales a
partir de este mensaje.

Edicion de archivos de Fireworks colocados
en Dreamweaver

La integracién de la ejecucién y edicién permite utilizar Fireworks para modificar
imdgenes y tablas generadas por Fireworks colocadas en un documento de
Dreamweaver. Dreamweaver ejecuta Fireworks de forma automdtica, lo que
permite editar la imagen en Fireworks. Las actualizaciones que se realizan en
Fireworks se aplican de forma automdtica a la imagen colocada en Dreamweaver.

Fireworks reconoce y conserva la mayoria de los cambios realizados en Dreamweaver,
lo que incluye modificacién de vinculos, edicién de mapas de imdgenes, modificacién
o cambio de nombre de divisiones de tablas, y edicién de texto en divisiones de texto.
El Inspector de propiedades de Dreamweaver ayuda a identificar las imdgenes,
divisiones de tabla y tablas de un documento generadas por Fireworks.
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Edicién de imagenes de Fireworks

Puede ejecutar 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 Inspector de
propiedades si fuera necesario.

2 Siga uno de estos procedimientos:

¢ Seleccione la imagen que desee. (El Inspector de propiedades identifica la
seleccién como una imagen de Fireworks y muestra el nombre del archivo PNG
origen conocido de la imagen). A continuacién, haga clic en Editar en el
Inspector de propiedades.
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® Mantenga pulsada la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) y haga
doble clic en la imagen que desee editar.

* Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o pulse la tecla Control
y haga clic (Macintosh) en la imagen deseada, y seleccione Editar con
Fireworks 4 en el ment contextual.

Dreamweaver inicia Fireworks en el caso de que no esté abierto ya.

3 Siel sistema lo solicita, especifique si desea ejecutar un archivo de Fireworks
como origen para la imagen colocada.
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4 En Fireworks, edite la imagen. La ventana del documento indicard que estd
modificando una imagen desde Dreamweaver.

Dreamweaver reconoce y conserva todas las modificaciones aplicadas a la
imagen en Fireworks.

5 Al finalizar la edicién, haga clic en Hecho en la ventana del documento.

Hacer clic en Hecho exporta la imagen con las configuraciones de optimizacién
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 la ventana del sitio Dreamweaver, las
funciones de integracion de Fireworks descritas anteriormente no estén activas;
Fireworks no abre el archivo PNG original. Para utilizar las funciones de integracion de
Fireworks, abra las imagenes en la ventana del documento de Dreamweaver.

Edicion de tablas de Fireworks

Cuando se ejecuta y edita una divisién de imagen que forma parte de una tabla
colocada de Fireworks, Dreamweaver ejecuta automdticamente el archivo PNG
origen de toda la tabla.

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 procedimientos:

® 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 identifica la seleccién
como una tabla de Fireworks y muestra el nombre del archivo PNG origen
conocido de la tabla). A continuacién, haga clic en Editar en el Inspector.

® Haga clic en el dngulo superior izquierdo de la tabla para seleccionarla y, a
continuacién, haga clic en Editar en el Inspector de propiedades.

¢ Seleccione la divisién de tabla que desee y haga clic en Editar en el Inspector de
propiedades.

® Mantenga pulsada la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) y haga
doble clic en la imagen que desee editar.

® Haga clic con el botdn derecho del ratén (Windows) o pulse la tecla Control y
haga clic (Macintosh) en la divisién de tabla deseada, y seleccione Editar con
Fireworks 4 en el menti contextual.

Dreamweaver inicia Fireworks en el caso de que no esté abierto ya. El archivo
PNG 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 tabla con las configuraciones de optimizacién actuales, actualiza la tabla
colocada en Dreamweaver, y guarda el archivo PNG origen. Fireworks exporta
y reemplaza s6lo los archivos HTML y de divisiones de imagen necesarios para
actualizar la tabla en Dreamweaver.

Optimizaciéon de imagenes y animaciones
de Fireworks colocadas en Dreamweaver

Puede ejecutar Fireworks desde Dreamweaver para realizar rdpidos cambios de
exportacién, como volver a muestrear o cambiar el tipo de archivo, en imdgenes y
animaciones colocadas de Fireworks. Fireworks permite cambiar las
configuraciones de optimizacién y animacidn, y el tamafio y el 4rea de la imagen
exportada.

Para cambiar las configuraciones de optimizacion de una imagen de Fireworks
colocada en Dreamweaver:

1

En Dreamweaver, seleccione la 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 Fireworks, realice las modificaciones que desee en el cuadro de didlogo de
optimizacién:

! Presentacién preliminar de la exportacion

Tpsionss | Archiva | Animacién | PEG Eresentackn prélminar [ ConRgurasionss
Calidad 83 (0)

i =] &
oo | g - 17.99K 5329.2 288kbps milenes |
caidsd: [55 [

‘Suavieada: [$in suavizar B

I~ Progresive
IV Perfilar bordes de colores

e ]
[ Eliminar colores no uiizsdas M [0z =] IE = =] = | g A
i Ewpotar. | Aceplar | Cancelar |
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® DPara modificar las configuraciones de optimizacién, haga clic en la ficha
Opciones. Para mds informacién, consulte “Optimizacién y presentacién
preliminar durante la exportacién” en la pdgina 322.

® Para modificar el tamafio y el 4rea de la imagen exportada, haga clic en la ficha
Archivo. Para més informacién, consulte “Cambio del tamafio de las imdgenes
colocadas de Fireworks” en la pdgina 347.

® DPara modificar la configuracién de la animacién de la imagen, haga clicen la
ficha Animacién. Para mds informacién, consulte “Edicién 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 y
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 formato de la imagen mi_imagen de GIF a JPEG, el hecho de hacer
clic en Aceptar respondiendo a la solicitud del verificador cambia todas las
referencias a mi_imagen.gif del sitio por mi_imagen.jpg.

Cambio del tamario de las imagenes colocadas de Fireworks
Al ejecutar y optimizar una imagen de Fireworks desde Dreamweaver, es posible
cambiar su tamafio y 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 ajustar a escala la imagen cuando se exporta, especifique el porcentaje de
escala o introduzca la anchura y altura en pixeles que desee. Seleccione
Restringir para ajustar a escala la anchura y la altura de forma proporcional.

i Prezentacion preliminar de la exporta

Opciohes § .&nimacio’nl
Ezcala:
An: IF Fiteles
aifse Efxeles] =
|7 Bestringir

3 DPara exportar un 4rea seleccionada de la imagen, seleccione la opcién Exportar
4rea y especifique el 4rea de exportacidn:

Uso conjunto de Fireworks y Dreamweaver 347



® Arrastre el borde punteado que aparece alrededor de la presentacién preliminar
hasta que encierre el 4rea de exportacion deseada. (Arrastre al interior de la
presentacién preliminar para desplazar las dreas ocultas a la presentacién).

¢ Introduzca las coordenadas de pixeles para los contornos del drea de exportacién.

Ediciéon de animaciones colocadas de Fireworks

En la edicién y optimizacién de animaciones colocadas de Fireworks también es
posible editar sus configuraciones. Las opciones de animacién del cuadro de didlogo
de optimizacidén son similares a las disponibles en el panel Fotogramas de Fireworks.

Para editar una imagen animada:

1 En Fireworks, en el cuadro de didlogo de optimizacién, haga clic en la ficha
Animacién.

2 Para obtener una presentacién preliminar de fotogramas de animacién en
cualquier momento, utilice los siguientes métodos:

® Dara presentar un solo fotograma, seleccione el fotograma deseado en la lista
situada a la izquierda del cuadro de didlogo o bien utilice los controles de
fotograma situados en el 4rea inferior derecha del cuadro de didlogo.

¢ Dara reproducir la animacién, haga clic en el control Reproducir/Detener
situado en el 4rea inferior derecha del cuadro de didlogo.

3 Edite la animacién:

® Dara especificar el método de eliminacién de fotogramas, seleccione el
fotograma deseado en la lista y elija una opcién en el mend emergente
(indicado por el icono de papelera).

® Dara establecer la demora de fotogramas, seleccione el fotograma deseado en la
lista e introduzca el tiempo de demora en centésimas de segundo.

i Presentacion preliminar de la expory

Dpcionesl Archivo  Animacion |

[#5]
EN
d Fotograma 1 =] 20 4100 seq.
d Fotograma 2 1) 20
d Fotograma 3 1) 20
d Fotograma 4 F 20
d Fotograma & u 20
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® DPara establecer que la animacidn se reproduzca de forma repetida, haga clic en
el botén Bucle y elija el nimero de repeticiones deseado en el mend emergente.

¢ Seleccione la opcién Recorte automdtico para recortar cada fotograma como un
4rea rectangular, de manera que sélo se de salida al drea de la imagen que difiera
entre fotogramas. La seleccién de esta opcidn reduce el tamafio del archivo.

¢ Seleccione la opcién Diferencia automdtica para s6lo dar salida a los pixeles que
cambien entre fotogramas. La seleccién de esta opcidn reduce el tamafio del
archivo.

Actualizacién de cédigo HTML de
Fireworks colocado en Dreamweaver

El comando Archivo > Actualizar HTML de Fireworks ofrece una alternativa al
método de ejecucién y edicidn para actualizar archivos de Fireworks colocados en
Dreamweaver. La opcién Actualizar HTML permite editar una imagen PNG
origen en Fireworks y, a continuacidn, actualizar automdticamente cualquier
archivo de imagen y de cédigo HTML exportado colocado en un documento de
Dreamweaver. Este comando permite actualizar archivos de Dreamweaver aunque
Dreamweaver no esté ejecutdndose.

Para actualizar el cédigo HTML de Fireworks colocado en Dreamweaver:
1 En Fireworks, seleccione Archivo > Actualizar HTML.

2 Desplicese al archivo de Dreamweaver que contenga el cédigo HTML que
desee actualizar, y haga clic en Abrir.

3 Despldcese a la carpeta de destino donde desee colocar los archivos de imdgenes
actualizados y haga clic en Elegir.

Fireworks actualiza el c6digo HTML y JavaScript del documento de
Dreamweaver. Fireworks exporta también las imdgenes actualizadas asociadas
con el c6digo HTML y coloca las imdgenes en la carpeta de destino
especificada.

Si Fireworks no encuentra el cédigo HTML correspondiente, ofrece la opcién
de insertar el nuevo cédigo HTML en el documento de Dreamweaver.
Fireworks coloca la seccién JavaScript del nuevo cédigo al comienzo del
documento y la tabla HTML o el vinculo con la imagen al final.
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Creacioén de albumes de fotografias Web

El comando Crear 4lbum de fotos web de Dreamweaver permite generar
automdticamente un sitio Web que contenga un 4dlbum de imdgenes a partir de
una carpeta dada. Este comando utiliza JavaScript para llamar a Fireworks, que
crea una miniatura y una imagen de mayor tamafio de cada una de las imdgenes de
la carpeta. A continuacién, Dreamweaver crea una pdgina Web que contiene todas
las miniaturas, asi como vinculos con las imdgenes mds grandes. Para utilizar Crear
dlbum de fotos Web, es necesario que Dreamweaver y Fireworks estén instalados
en el sistema.

Antes de empezar, coloque todas las imdgenes del dlbum de fotografias en una sola
carpeta. (No es necesario que la carpeta se encuentre en un sitio). Ademds,
asegtirese de que los nombres de archivos de imdgenes tengan la extensién
reconocida por el comando Crear 4dlbum de fotos Web (.gif, .jpg, .jpeg, .png, .psd,
.tif o .tiff). Las imdgenes con extensiones de archivo no reconocidas no se incluyen
en el dlbum de fotograffas.

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 4lbum de fotos, introduzca un titulo. El titulo
aparecerd en un rectdngulo gris en la parte superior de la pdgina que contiene
las miniaturas.

Si lo desea, puede introducir hasta dos lineas de texto adicional para que
aparezca directamente debajo del titulo, en los campos de texto Informacién de
subencabezado y Otra informacién.

3 Haga clic en el botén Examinar situado junto al campo de texto Carpeta de
imdgenes de origen para elegir la carpeta que contiene las imdgenes de origen. A
continuacidn elija (o cree) la carpeta de destino en la que colocar todas las
imdgenes y archivos HTML exportados haciendo clic en el botén Examinar
situado junto al campo de texto Carpeta de destino.

La carpeta de destino no debe contener ya un dlbum de fotografias; en tal caso,
y si cualquiera de las nuevas imdgenes tuviera el mismo nombre que las
previamente utilizadas, podrian sobrescribirse los archivos de miniaturas e
imdgenes existentes.

4 Especifique las opciones de visualizacién de las imdgenes en miniatura:

¢ Elija un tamafio para las imdgenes en miniatura en el mend emergente Tamafio
de miniatura. Las imdgenes se ajustan a escala de forma proporcional para crear
miniaturas que se adaptan a un cuadrado que tiene las dimensiones en pixeles
indicadas.

® DPara visualizar el nombre del archivo de cada imagen original debajo de la
miniatura correspondiente, seleccione Mostrar nombres de archivos.

¢ Introduzca el nimero de columnas de la tabla que muestra las miniaturas.
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Elija un formato para las imdgenes en miniatura en el mend emergente
Formato de miniatura:

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 aplicable
de hasta 256 colores.

JPEG - Calidad superior crea miniaturas JPEG con relativamente mayor
calidad y archivos mds grandes.

JPEG - Archivo mas pequefio crea miniaturas JPEG con relativamente calidad
inferior y archivos mds pequefios.

Elija un formato para las imdgenes de tamafio grande en el menti emergente
Formato de foto. Para cada una de las imdgenes originales se crea una imagen
de gran tamafio con el formato especificado. Es posible especificar un formato
para las imdgenes de gran tamafio que difiera del formato especificado para las
miniaturas.

Nota: El comando Crear album de fotos web no permite utilizar los archivos de
imagenes originales como las imagenes de gran tamario, ya que es posible que los
formatos de las imagenes originales que no sean GIF y JPEG no se visualicen
apropiadamente en todos los navegadores. Tenga en cuenta que si las imagenes
originales son archivos JPEG, las imagenes de gran tamafio generadas pueden tener
un tamano de archivo mayor o menor calidad que la de los archivos originales.

Elija un porcentaje de escala para las imdgenes de gran tamafio.

Establecer la escala en 100% crea imdgenes de gran tamafio del mismo tamafio
que las originales. Tenga en cuenta que el porcentaje de escala se aplica a todas
las imdgenes; si las imdgenes originales no son todas del mismo tamafio, el

ajuste a escala por el mismo porcentaje puede producir resultados no deseados.

Seleccione Crear pdgina de navegacién para cada foto para crear una pdgina
Web individual para cada imagen de origen que contenga vinculos de
navegacién etiquetados Anterior, Inicio y Siguiente.

Si selecciona esta opcidn, las miniaturas vinculardn con las pdginas de
navegacién. Si no la selecciona, las miniaturas vinculardn directamente con las
imdgenes de gran tamafio.

Haga clic en Aceptar para crear los archivos de cédigo HTML e imagen para el

dlbum de fotografias Web.

Fireworks se ejecuta (si todavia no estd abierto) y crea las miniaturas y las
imdgenes de gran tamafio. Este proceso puede llevar varios minutos si se ha
incluido un gran nimero de archivos de imagen. Una vez finalizado el proceso,
Dreamweaver vuelve a activarse y crea la pdgina que contiene las miniaturas.
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10 Cuando aparezca el cuadro de didlogo que confirme la creacién del 4lbum, haga
clic en Aceptar. Puede que tenga que esperar unos segundos hasta visualizar la
pdgina del dlbum de fotografias. Las miniaturas se muestran ordenadas
alfabéticamente por nombre de archivo.

% Sabbatical (thumbnails/index.htm) - Dreamweaver

DSCF0027JPG DSCF0028 IPG DSCF0029JPG DSCF0030 PG

= “ S

i) =
cbodp ccenters 4824457, [Tt see gy @ ] D) b [ £

Nota: Una vez iniciado el proceso de creacién del album de fotos, el hecho de hacer clic
en el botén Cancelar del cuadro de didlogo de Dreamweaver no lo detiene sino que
simplemente evita que Dreamweaver presente la pagina principal del album de fotos.
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CAPITULO 20
Automatizacion de tareas repetitivas

Es frecuente que los disefiadores Web vean obstaculizado su trabajo debido a
tareas repetitivas, como la optimizacién o conversién de imdgenes para que se
ajusten a determinadas especificaciones. Parte de la potencia de Fireworks reside
en su capacidad para automatizar y simplificar muchas tareas tediosas de dibujo,
edicién y conversién de archivos.

Para agilizar el proceso de edicidn, utilice Buscar y Reemplazar a fin de buscar y
reemplazar elementos de uno o varios archivos. Busque y reemplace elementos
como valores URL, fuentes, color, texto y comandos creados en el panel Historial.

Utilice Procesar por lotes para convertir grupos completos de archivos de imagen
en otros formatos, o para cambiar sus paletas de colores. Con Procesar por lotes, se
pueden aplicar configuraciones de optimizacién personalizadas a grupos de
archivos. También puede cambiar el tamafio de un grupo de archivos: Procesar por
lotes es una herramienta ideal para crear miniaturas.

Utilice el panel Historial para crear comandos de acceso directo a las funciones
mds utilizadas, o para crear un archivo de comandos que pueda ejecutar una
compleja serie de pasos. Fireworks admite y ejecuta JavaScript; de este modo, los
usuarios avanzados pueden automatizar tareas muy complejas si escriben
comandos de JavaScript y los ejecutan con Fireworks. Es posible controlar el
funcionamiento de casi cualquier comando o configuracién de Fireworks
mediante JavaScript utilizando comandos especiales de JavaScript que Fireworks
es capaz de interpretar.
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Busqueda y reemplazo

Utilice Buscar y Reemplazar para buscar y reemplazar elementos, como texto, URL,
fuentes y color, en un documento. Con Buscar y reemplazar se puede buscar en el
documento actual o en varios archivos a la vez.

Durante el uso de Buscar y reemplazar, Fireworks puede efectuar un seguimiento y
guardar un registro de cambios en el panel Historial del proyecto. Buscar y reemplazar
s6lo funciona con archivos PNG de Fireworks o con archivos que contienen objetos
vectoriales, como los de FreeHand, los no comprimidos de Corel DRAW vy los de
Mlustrator.

[@Euwearareempi=a @[ H— Ment Opciones

IBuscarendocumento d—— OpCiOh Buscar
IBuscartexto d—— OpCiéﬂ Buscar
Buscar:

Cambiar por:

I_ FPalabra completa
I~ Coincidir mayis.fminiis.
I_ Expresiones normales

Buscar |

FesmiplaeaT

Fieemplazar todo |

Panel Buscar y reemplazar

Para buscar y reemplazar elementos de un documento:
1 Abra el documento.

2 Abra el panel Buscar y reemplazar:

® Seleccione Editar > Buscar y reemplazar

® Seleccione Ventana > Buscar y reemplazar

Pulse Control-F (Windows) o Comando-F (Macintosh).

En el primer ment emergente Buscar, seleccione el origen de la busqueda.

En el segundo ment emergente Buscar, elija un atributo de busqueda.

Defina las opciones Buscar y Cambiar por.

(=22 % ) B~ N7}

Seleccione el tipo de busqueda y reemplazo que desea realizar:

Buscar accede al siguiente caso del elemento. Los elementos encontrados aparecen
seleccionados en el documento.

® Reemplazar sustituye un elemento encontrado por el contenido especificado en la
opcién Cambiar por.

® Reemplazar todo busca y reemplaza en todo el rango de busqueda cada uno de los
casos de un elemento encontrado.

Nota: El reemplazo de objetos en varios archivos guarda dichos archivos; no es posible
deshacer el cambio con Editar > Deshacer.
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Seleccion del origen para la busqueda

Fireworks puede efectuar operaciones de bisqueda y reemplazo en cinco lugares
distintos. Seleccione una opcién del mend emergente Buscar para definir el rango
de contenido en el que desea buscar y reemplazar:

Buscar seleccién busca y reemplaza elementos solamente en los objetos y texto
seleccionados actualmente.

Buscar fotograma busca y sustituye elementos sélo dentro del fotograma en uso.
Buscar en documento busca y reemplaza elementos en el documento activo.

Buscar historial del proyecto busca y reemplaza elementos en los archivos
incluidos en el Historial del proyecto. Para mds informacién, consulte “Gestién
de busquedas con el historial del proyecto” en la pdgina 366.

Buscar archivos busca y reemplaza elementos en varios archivos. Si elige Buscar
archivos, despldcese al archivo en el que desee realizar la bisqueda y haga clic en
Afiadir a para agregarlo a la lista de bisqueda y reemplazo. Haga clic en Afiadir
todos para agregar todos los archivos de la carpeta a la lista de bidsqueda y
reemplazo.

Busqueda y reemplazo en varios archivos

Cuando desee efectuar operaciones de buisqueda y reemplazo en varios archivos,
seleccione Opciones de sustitucién en el mend emergente Opciones para definir
c6mo se manejardn varios archivos abiertos después de la bisqueda.

Para guardar y cerrar cada archivo después de efectuar la busqueda:

1

2

Elija Opciones de sustitucién en el mend emergente Opciones del panel Buscar
y reemplazar.

reemplazar

Busear:

Cambiar por:

I Palabracompleta

I Coincidir mayis.fminds.

I Espresiones nommales

Buscar | FleEmplEear |
Fieemplazar tada

Seleccione Guardar y cerrar archivos en el cuadro de didlogo Opciones de
sustitucién y haga clic en Aceptar.

Cada archivo se guarda y se cierra una vez realizada la operacién de bisqueda y
reemplazo. Solamente permanecen abiertos los archivos activos originalmente.

Nota: Si Guardar y cerrar esta desactivado y se procesa por lotes un gran nimero de
archivos, Fireworks puede quedarse sin memoria y anular el proceso por lotes.
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3 Opte por una de las siguientes posibilidades en el ment emergente Copias de
seguridad:

Para buscar y reemplazar sin realizar ninguna copia de seguridad de los archivos
originales, elija Sin copias de seguridad. Los archivos modificados reemplazardn
a los archivos originales.

Para crear y guardar una sola copia de seguridad de cada uno de los archivos
modificados durante una operacién de bisqueda y reemplazo, elija Sobrescribir
copias de seguridad.

Si realiza operaciones de busqueda y reemplazo adicionales, el archivo original
anterior siempre reemplaza a la copia de seguridad. Las copias de seguridad se
guardan en una subcarpeta llamada Archivos originales.

Para guardar todas las copias de seguridad de los archivos modificados durante
una operacién de bisqueda y reemplazo, elija Copias de seguridad incrementales.

Los archivos originales se trasladan a la subcarpeta Archivos originales incluida en
la carpeta actual y se afiade un ndmero progresivo a cada nombre de archivo.

Si realiza operaciones de busqueda y reemplazo adicionales, el archivo original se
copia en la carpeta Archivos originales y el nimero superior siguiente se afiade al
nombre de archivo.

Por ejemplo, en el caso del archivo Dibujo.png, el archivo de seguridad se
denomina Dibujo-1.png la primera vez que se ejecuta esta operacién. La segunda
vez, recibe el nombre Dibujo-2.png y asi sucesivamente.

Busqueda y reemplazo de texto

Seleccione Buscar texto en el mend emergente Buscar del panel Buscar y
reemplazar para buscar y reemplazar palabras, frases o cadenas de texto de
documentos de Fireworks. En la opcién Buscar, introduzca el texto que desee
buscar. Introduzca el texto de reemplazo en la opcién Cambiar por.

@Buscargreemplazar @ »
I Buscar en documento ;I
IEIuscartexto ;I
Buscar:

Igatos
C ambiar por:
Igatti
I_ Falabra complata
™ Coincidit mayis.fminis.
I_ Expresiones normales
Euscar | Fieemiplazar, |
Fieemplazar toda

También puede elegir opciones que permitan realizar bisquedas mds definidas:

® DPalabra completa permite encontrar el texto tal y como aparece en la opcién
Buscar, no como parte de cualquier otra palabra.
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¢ Coincidir mayus./minds. se utiliza para distinguir entre letras mayusculas y
mintsculas en procesos de buisqueda de texto.

® Expresiones normales busca partes de una palabra o nimeros segin
determinadas condiciones.
Busqueda y reemplazo de fuentes

Elija Buscar fuente en el mend emergente Buscar del panel Buscar y reemplazar
para buscar y reemplazar fuentes en uno o mds documentos de Fireworks.

v reempl =]
[@Busoryremiea] @]
Buscar en documento ;I

IBuscar fuente ;I

I Algerian ;I

I Cualquier estilo ;I

an.:|1_j [SETH Iﬁj

Cambiar por:

TR - |

I Plismo estilo ;I l_ j

Euscar | FieEmipl a2, m
Fieemplazar todao

Especifique las caracteristicas de la fuente o fuentes en los campos Buscar y
Cambiar por. En el campo Cambiar por, especifique las caracteristicas de la fuente
o fuentes que desee utilizar:

® Min. permite establecer el tamafio minimo en puntos de la fuente seleccionada
que desea buscar.

® Mix. sirve para establecer el tamafio mdximo en puntos de la fuente
seleccionada que se va a buscar.
Busqueda y reemplazo de colores

Elija Buscar color en el menti emergente Buscar para buscar y reemplazar colores
de documentos de Fireworks.

Iy reempl

@Buscar [ reemplazarl @ »
Buzecar en documento ;I
I Buscar color ;I
Buscar: l_
Cambiar por: -

Aplicar a:
Trazos yrellenos ;I
Elusecar | Fleemiplazar, |

FReemplazar todo
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Seleccione un elemento en el mentd emergente Aplicar a para indicar la manera en
que se aplicardn los colores encontrados en operaciones de bisqueda y reemplazo:

® Rellenos se emplea para buscar y reemplazar colores de relleno, excepto los de
rellenos de patrdn.

Trazos permite buscar y reemplazar solamente colores de trazo.
Rellenos y trazos permite buscar y reemplazar colores de relleno y de trazo.
Efectos se utiliza para buscar y reemplazar dnicamente colores de efectos.

Todas las propiedades sirve para buscar y reemplazar colores de relleno, trazo y
efecto.

Busqueda y reemplazo de URL

Seleccione Buscar URL en el ment emergente Buscar del panel Buscar y
reemplazar para buscar y reemplazar URL asignados a objetos Web en
documentos de Fireworks.

%Buscargleemplazari @ : |

IBuscar en documento ;I
I Buscar URL ;I

Buscar:

Iwww.adobe.com

Cambiar por:

Iwww.macromedia.com
I- Palabra completa

[~ Coincidir mayis.fminiis.
I_ Expresiones normales

Buscar I e emiplasarn I

Feemplazar tado |

También puede elegir opciones que permitan realizar bdsquedas mds definidas:

® Palabra completa permite encontrar el texto tal y como aparece en la opcién

Buscar, no como parte de cualquier otra palabra.

Coincidir mayus./minds. se utiliza para distinguir entre letras mayudsculas y
mintsculas en procesos de busqueda de texto.

Expresiones normales busca partes de una palabra o ndmeros segtin
determinadas condiciones.

Busqueda y reemplazo de colores que no sean Websafe

Un color que no es Websafe es un color no incluido en la paleta de colores
Web216. Un color no es Websafe si no es comun tanto a plataformas Macintosh
como Windows. Seleccione Buscar fuera de Web216 en el mend emergente
Buscar del panel Buscar y reemplazar para buscar todos los colores que no sean
Websafe y reemplazarlos por colores Websafe.
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%Buscalyleemplazarl @ 4

BEtuscar en documento - I

Buscar:
Colares Mo Wwebsafe

Cambiar por:
‘Websafe mas cercano

Aplicar &

Trazos yrellenos - I

FReemplazar todo

Euscar | FieEmiplazar, m

Nota: Buscar fuera de Web216 no se encarga de buscar ni reemplazar pixeles de objetos
de imagen.

Proceso por lotes

El proceso por lotes es un método ttil para convertir automdticamente un grupo de
archivos grdficos. Para realizar el proceso por lotes, elija entre las siguientes opciones:

Convertir una seleccién de archivos en otro formato.

Convertir una seleccién de archivos en el mismo formato con distintas
configuraciones de optimizacién.

Escalar archivos exportados.
Buscar y reemplazar texto, colores, URLs, fuentes y colores que no son Web216.
Cambiar el nombre de archivos agregando un prefijo o un sufijo.

Ejecutar comandos sobre un grupo de archivos.

Para procesar archivos por lotes:

1

Elija Archivo > Procesar por lotes.

[ [ 7]x]

P tacid i
Look 23 Lo 06,15 — ﬁl tesentacidn preliminar

Dsci000 pg B DscfO007 jpa
Dscili02jpg B Dscl000G pg
Dscil003ipg B Dscl0003ipg

Dsofdis jpg
D506 pg

=

Fiename: | S\gu\iﬂlel

Files ot type: [Todos fos archives egibles =l Cancel
dfadi
ARadi lodos
i

™ Include Files from Project Log

™ Include Cunent Open Files
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2 Seleccione los archivos que desee procesar. Seleccione archivos de distintas
carpetas o grupos segin el tipo de archivo.

Anadir agrega los archivos y carpetas seleccionados a la lista de archivos para
procesar por lotes. Si se selecciona una carpeta, todos los archivos vélidos y
legibles contenidos en ella se afiaden al proceso por lotes.

Nota: Los archivos vélidos son aquellos que se han creado, asignado un nombre y
guardado. Si no se guarda la ultima version del archivo, el programa solicitara su

almacenamiento para poder continuar el proceso en lote. Si no guarda el archivo, el
proceso por lote finalizaréa.

Anadir todos afiade todos los archivos vdlidos de la carpeta seleccionada a la
lista de archivos del proceso en lote.

Eliminar elimina los archivos seleccionados de la lista para procesar por lotes.

3 Seleccione Incluir archivos de proyecto para agregar todos los archivos del
historial del proyecto. Estos archivos no aparecerdn en la lista de archivos para
procesar por lotes, pero se incluyen.

4 Seleccione Incluir archivos actuales para agregar todos los archivos actualmente
abiertos. Estos archivos no aparecerdn en la lista de archivos para procesar por
lotes, pero se incluyen.

5 Haga clic en Siguiente.

Enpartar o
:
Busear y reemplazar
< Eliminag

& Comandas

Sin eonfiguracicn
Buscar.
Cambiar por:

Editar,

Concelar | s | [ siguiente > |

6 Para afiadir una tarea al proceso en lote, selecciénela en la lista Opciones de
procesos por lotes y haga clic en Afiadir.

Toda tarea s6lo puede afiadirse una vez, salvo los comandos.

7 Para ordenar la lista, seleccione la tarea en la lista Incluir en procesos por lotes y
haga clic en los botones Arriba y Abajo.

Nota: El orden en que aparecen las tareas en la lista Incluir en procesos por lotes es el
orden en el que se ejecutaran las tareas durante el proceso por lote.

8 Seleccione una tarea de la lista Incluir en procesos por lotes para ver opciones
extra sobre dicha tarea. Elija diferentes ajustes que desee para cada opcidn.

9 Para quitar una tarea del proceso por lote, seleccione la tarea en la lista Proceso
por lote y haga clic en Eliminar.

10 Haga clic en Siguiente.
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11 Elija las opciones para guardar los archivos procesados:

Misma ubicacién que el archivo original guarda el archivo en la misma
ubicacién que el archivo original y sobrescribe el archivo original si los nombres
y el formato coinciden.

Ubicacién personalizada permite elegir una ubicacién para guardar los archivos
procesados.

12 Elija Copias de seguridad para elegir opciones de copia de seguridad de los
archivos originales. Siempre es mds seguro realizar una copia de seguridad de los
archivos. Para mds informacidn, consulte “Realizacién de copias de seguridad
de archivos procesados por lotes” en la pdgina 364.

13 Haga clic en Guardar archivo de comandos para guardar como un archivo de
comandos. Para mds informacién, consulte “Almacenamiento de procesos por
lotes como archivos de comandos” en la pdgina 365.

14 Haga clic en Lote para guardar su proceso por lote.

Cambio de la configuraciéon de optimizacion con un proceso
por lote

Elija Exportar en el cuadro de didlogo Proceso por lotes para cambiar la
configuracién de optimizacién de archivos

DOpciones ds pracesos por lotes: Ielur enpracesasparlotes: & |
Esoals Cambiar nombre
Buscar y reemplazar
_ < Elimina
Cambiar nombre
@ Comandos
partar:
Configuracisn: [ GIF Webnap 128 ] _ Edicién |

Cancelar ot | [ Siguiemes |

Para establecer las configuraciones de exportacion que se aplicaran a los archivos
durante un proceso por lotes:

1 En el ment emergente Configuracién, elija una opcién:

Utilizar configuracién de cada archivo mantiene la conﬁguracién de
exportacién anterior de cada archivo durante el proceso por lotes. Por ejemplo,
al procesar por lotes una carpeta que contenga archivos GIF o JPEG, los
archivos resultantes seguirdn siendo GIF y JPEG, y se utilizard la configuracién
de paleta y compresién original para exportar cada archivo.

Personalizar permite introducir una configuracién de exportacién personalizada
para el proceso por lotes. También puede hacer clic en el botén Editar para abrir el
cuadro de didlogo Presentacién preliminar de la exportacion. Haga clic en Aceptar.
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2 Elija una configuracién de exportacién predeterminada como GIF Web 216 o
JPEG - Calidad superior. Todos los archivos se convertirdn con esta configuracion.

3 Haga clic en Siguiente para continuar el proceso por lotes.

Cambio de la escala de graficos con un proceso por lotes

Afiada la opcidn Escala en el cuadro de didlogo Procesar por lotes para alterar la
altura y la anchura de las imdgenes que se exportardn.

Para establecer opciones de escala para archivos procesados por lotes.
1 En el mend emergente Escala, elija una opcién:
® Seleccione Sin escala para exportar los archivos sin alterarlos.

® Seleccione Escalar hasta tamafio e introduzca un valor de anchura y altura para
escalar las imdgenes de acuerdo con un tamafio exacto.

¢ Elija Escalar para encajar en 4rea e introduzca un valor en Anchura méx. y
Altura méx. para escalar las imdgenes proporcionalmente de modo que puedan
encajar en un rango de anchura y altura especificado.

Nota: Seleccione Escalar para encajar en area para convertir un grupo de imagenes en
miniaturas.

¢ Seleccione Escalar por porcentaje para escalar imdgenes de acuerdo con un
porcentaje.

2 Haga clic en Siguiente para continuar el proceso por lotes.

Busqueda y sustitucion durante un proceso por lotes

Afiada Buscar y reemplazar en el cuadro de didlogo Lote para buscar y reemplazar
texto, fuentes, colores 0 URL en botones, zonas interactivas o divisiones
cuando realice el proceso por lotes.

Reemplazar por lotes
IBuscal testo - I

Buscar:

Cambiar por:

I- Palabra completa
I~ Coincidir mayis.fminiis.

I_ Expresiones normales

Estas opeiones se aplican a archivos de objetos tales
como Fireworks y FreeHand, pero no a archivos de
imagenes tales coma GIF o JPEG.

F Bctualizar historial del progecto
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Reemplazar por lotes solamente afecta a los siguientes formatos de archivo:
Fireworks PNG, Illustrator, FreeHand y Corel DRAW. Reemplazar por lotes no
afecta a los formatos GIF y JPEG.

Para seleccionar atributos a fin de buscar y reemplazar durante un proceso por
lotes:
1 Haga clic en Editar para abrir el cuadro de didlogo Reemplazar por lotes.

2 Seleccione el tipo de atributo de bisqueda y reemplazo en el mend emergente
Buscar.

3 En la opcién Buscar, escriba o seleccione el elemento especifico que desee
buscar.

4 En el campo Cambiar por, escriba o seleccione el elemento especifico que vaya a
utilizar para reemplazar los elementos encontrados.

5 Para afadir archivos modificados al Historial del proyecto a fin de poderlos
localizar con facilidad mds adelante, seleccione Actualizar historial del proyecto.

6 Haga clic en Aceptar para guardar la configuracién de Buscar y reemplazar.
7 Haga clic en Siguiente para continuar el proceso por lotes.

Para mds informacidn sobre las opciones de Buscar y reemplazar, consulte
“Busqueda y reemplazo” en la pdgina 354.

Nota: Durante la buisqueda y reemplazo de URL en el proceso por lotes, no se generan
nuevos archivos HTML.

Modificacion de los nombres de archivo mediante un proceso
por lotes

Afiada la opcién Cambiar nombre en el cuadro de didlogo Procesar por lotes para
cambiar los nombres de los archivos que se procesarédn.
Para establecer las opciones de asignacién de nombre de los archivos procesados
por lotes:
1 Elija una opcién en el ment emergente Cambiar nombre.

Nombre original deja los nombres de archivo invariables.

Anadir prefijo permite introducir texto para afiadirlo al principio del nombre de
archivo. Por ejemplo, si escribe “noche_”, el archivo Amanecer.gif pasa a
denominarse noche_Amanecer.gif al procesarse por lotes.

Anadir sufijo permite introducir texto para afadir al final del nombre de
archivo, antes de la extensién. Por ejemplo, si introduce “_dia”, el proceso por
lotes cambiard el nombre del archivo Ocaso.gif a Ocaso_dfa.gif.

2 Haga clic en Siguiente para continuar el proceso por lotes.
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Ejecucion de comandos con un proceso por lotes

Afiada la opcién Comandos para permitir la ejecuciéon de comandos JavaScript en
los archivos.

Para establecer opciones de comando de los archivos procesados por lotes:

1

Haga clic en el signo mds (Windows) o en el tridngulo (Macintosh) que se
encuentra junto a la opcién Comandos para ver los comandos disponibles.

Seleccione un comando y haga clic en Afadir para afiadirlo a la lista Incluir en
procesos por lotes.

No es posible editar estos comandos.

Para mds informacién sobre comandos, consulte “Creacién de archivos de
comandos con el panel Historial” en la pdgina 368.

Nota: Algunos comandos no funcionan durante un proceso por lotes. Elija comandos
que funcionen dentro del documento sin requerir la seleccion de ninguin objeto.

Realizacion de copias de seguridad de archivos procesados
por lotes

Es posible guardar copias de seguridad de los archivos originales de un proceso por
lotes. Las copias de seguridad se colocan en la carpeta Archivos originales de la
carpeta correspondiente a cada archivo original.

Salida en lote: (% Misms ubicacién que &l archiva originsl
" Ubicacién personalizada Evarian
¥ Copias de sequridad: (¥ Sobreseribir copias de sequridad
" Copiss de seguridad incrementales
D Sustdar achivn de comandos
Cancelar < Alrds {

Para realizar copias de seguridad de archivos procesados por lotes:

1 Seleccione Copias de seguridad en el cuadro de didlogo Procesar por lotes.

2 Elija c6mo desea realizar la copia de seguridad de los archivos:

Sobrescribir copias de seguridad sobrescribe el archivo de copia de seguridad
anterior.

Copias de seguridad incrementales conserva copias de todos los archivos de
copia de seguridad. Cada vez que se ejecuta un nuevo proceso por lotes, se
adjunta un nimero al final del nombre del archivo de la nueva copia de

seguridad.
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Nota: Si se quita la marca de Copias de seguridad, el proceso por lotes efectuado en el
mismo formato de archivo sobrescribe el archivo original si el nombre es idéntico. No
obstante, el proceso por lotes en un formato de archivo diferente crea un archivo nuevo
y no desplaza ni suprime el archivo original.

Haga clic en Lote para finalizar el proceso por lotes o en Atrds para volver al
cuadro de didlogo Procesar por lotes.

Almacenamiento de procesos por lotes como archivos de
comandos

Es posible guardar la configuracién de los procesos por lotes como Scriptlets™
para reutilizar fécilmente los procesos por lotes varias veces en el futuro.

Para crear un archivo de comandos en lotes:

1
2

En el cuadro de didlogo Lote, haga clic en Guardar archivo de comandos.

Introduzca el nombre y el destino del archivo de comandos y haga clic en

Guardar.

Nota: Si guarda el archivo de comandos en la carpeta
Fireworks 4\Configuration\Commands, aparecera en el ment Comandos.

Para ejecutar un archivo de comandos en lote:

1

W N

Siga uno de estos procedimientos:

Seleccione Archivo > Ejecutar archivo de comandos.

Haga doble clic en el nombre de archivo de comandos en el escritorio.
Seleccione un archivo de comandos y haga clic en Abrir.

Seleccione los archivos que desee procesar con el archivo de comandos:
Incluir archivos actuales procesa todos los documentos abiertos.

Historial del proyecto (todos los archivos) procesa todos los archivos incluidos
en el panel Historial del proyecto.

Historial del proyecto (archivos seleccionados) procesa todos los archivos
seleccionados actualmente en el panel Historial del proyecto.

Personalizar permite seleccionar archivos para procesar.

Nota: Haga clic en el botén que se encuentra junto al menu emergente Archivos para
procesar para seleccionar los archivos que se procesaran.

Archivos para procesar

Archivos para procesar.

IArchivos ahiertos j _I Cancelar |
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4 Haga clic en Aceptar.

Para mds informacién sobre la eleccién de archivos, consulte “Proceso por
lotes” en la pdgina 359.

Ejecucioén de archivos de comandos mediante arrastrar y
colocar

Si repite con frecuencia un proceso por lotes, gudrdelo como un archivo de
comandos, después, arrdstrelo desde su disco duro hasta el icono de Fireworks de
su escritorio para ejecutar el proceso por lotes.

¢ Elarrastre de un archivo de comandos a la aplicacién Fireworks ejecuta
Fireworks y el archivo de comandos de forma inmediata. También puede
arrastrar un archivo de comandos mds los archivos legibles o carpetas a la
aplicacién Fireworks para procesar de inmediato dichos archivos.

® También se pueden arrastrar varios archivos de comandos y archivos grdficos y
colocarlos en Fireworks. Después de hacerlo, Fireworks procesa los archivos
gréficos tantas veces como archivos de comandos se hayan arrastrado y
colocado.

Historial del proyecto

El historial del proyecto ayuda a seguir y controlar los cambios que se efectdan en
varios archivos durante las operaciones de bisqueda y reemplazo o de proceso por
lotes. Todo documento modificado mediante una operacién de bisqueda y
reemplazo queda registrado automdticamente en el historial del proyecto.

mpmyectoi @ :l

Archivo ia &
Di=cf0002.gif -
Dizcfi00 1.gif
D cFO003.gif
Dizcfi004.gif
DizcF000S.gif
D= cFO00E. gif
D=cf0007 gif
DizcfO002.gif
D cFO009.qif

il

Gestion de busquedas con el historial del proyecto

Utilice el historial del proyecto para navegar por los archivos seleccionados,
exportar archivos seleccionados con su configuracién de exportacién mds reciente
o elegir archivos para procesarlos por lotes.
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En el historial del proyecto se registra cada uno de los documentos modificados y
se muestra el fotograma del documento que contiene el cambio, asi como la fecha
y hora de la modificacidn.

Afada archivos manualmente al Historial del proyecto para conservar los archivos
que se editardn con frecuencia.

Para anadir archivos manualmente al historial del proyecto:
1 Elija Ventana > Historial del proyecto.

2 Elija Afiadir archivos en el menti emergente Opciones del Historial del
proyecto y busque el archivo que desee afiadir.

3 Seleccione el archivo y haga clic en Anadir.

Para abrir los archivos incluidos en el historial del proyecto:

Haga doble clic en un archivo del Historial del proyecto.

Para eliminar una entrada del historial del proyecto:

Elija una o varias entradas y elija Borrar seleccién en el mend emergente Opciones
del Historial del proyecto.

Para eliminar todas las entradas del historial del proyecto:

Elija Borrar todo en el cuadro emergente Opciones del Historial del proyecto.

Para exportar uno de los archivos incluidos en el historial del proyecto con su
configuracién de exportacion mas reciente:

Seleccione uno o mds archivos en el Historial del proyecto y seleccione Exportar
de nuevo en el ment emergente Opciones del Historial del proyecto.

Visualizacién e impresion del historial del proyecto

La dltima versién del historial del proyecto se almacena como un archivo HTML
en la carpeta Fireworks 4\Settings. Abra el archivo Project_Log.htm en un
navegador para visualizar o imprimir el historial del proyecto.

Creacion de archivos de comandos

Puede reducir el tedio que causan algunas tareas repetitivas si crea archivos de
comandos de macros en Fireworks. Para ello, realice en Fireworks los pasos que
desee incluir en el archivo de comandos y, a continuacidn, utilice el panel
Historial para guardarlos como un comando. O bien, escriba cédigo JavaScript
propio en un editor de texto para ejecutarlo en Fireworks.
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Utilice archivos de comandos para tareas como aplicacién de cambios a texto,
colores, trazos y rellenos, tamafio y resolucién de los documentos, establecimiento
de un color de lienzo especifico o aplicacién de varios efectos o distorsiones a
distintos objetos. Es posible modificar casi cualquier comando o configuracién de
Fireworks mediante JavaScript utilizando comandos especiales de JavaScript que
Fireworks pueda interpretar.

Extensiéon de Fireworks

Macromedia Dreamweaver utiliza también JavaScript. Puede controlar Fireworks
desde Dreamweaver mediante archivos de comandos. Para obtener
documentacion sobre el API de JavaScript, acceda a
http://www.macromedia.com/support/fireworks/extend.html.

Creacion de archivos de comandos con el panel Historial

El panel Historial incluye una lista de los pasos realizados durante el uso de
Fireworks. Cada paso se almacena en una linea independiente del panel Historial,
comenzando por el mds reciente. De forma predeterminada, el panel incluye hasta
20 pasos. No obstante, este valor se puede modificar en cualquier momento.

Para cambiar el nimero de acciones almacenadas en el panel Historial, seleccione
Preferencias en el mend Editar y escriba un nuevo valor en el campo Pasos de
Deshacer. El panel Historial almacena la informacién en la memoria, una gran
cantidad de acciones puede influir en el rendimiento de la computadora.

Guarde grupos de pasos del panel Historial como un comando que pueda
reutilizar. Los comandos guardados se almacenan como archivos JSF en la carpeta
Fireworks 4\Configuration\Commands.

Los comandos guardados pueden ejecutarse en cualquier documento de
Fireworks. No son especificos de documento.

Para deshacer o volver a reproducir pasos mediante el panel Historial:

® Arrastre el indicador de Deshacer hacia la parte superior del panel hasta llegar al
tltimo paso que desee deshacer o volver a reproducir.

® Haga clic en el recorrido del indicador de Deshacer de la parte izquierda del
panel Historial.

Los pasos deshechos se conservan en el panel Historial y aparecen resaltados en
color gris.

Para cambiar el niumero de pasos registrados en el panel Historial:
1 Elija Editar > Preferencias.

2 Cambie el valor de Pasos de Deshacer por el niimero de pasos que desee que
registre el panel Historial.

Nota: El registro de pasos adicionales requiere méas memoria de la computadora.
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Para borrar todos los pasos del panel Historial:

Seleccione Borrar marcador en el mend emergente de opciones del panel Historial
a fin de liberar memoria y espacio en disco.

Al borrar acciones del panel Historial se elimina la capacidad de deshacer ediciones.

Para guardar pasos como un comando:
1 Seleccione los pasos que va a guardar como un comando:

® Haga clic en un paso y, a continuacién, mantenga pulsada la tecla Mayts y haga
clic en otro para seleccionar un rango de pasos para guardar como un comando.

¢ DPulse Control (Windows) o Comando (Macintosh) y haga clic para seleccionar
pasos no contiguos.

2 Haga clic en el botén Guardar de la parte inferior del panel Historial.
3 Introduzca el nombre del comando y haga clic en Aceptar.

El comando aparece en el ment Comandos.

Reproduccion de pasos o comandos

Es posible ejecutar comandos registrados o una seleccién de acciones del panel
Historial en cualquier momento.

Para reproducir un comando guardado:

1 Si es preciso, seleccione uno o més objetos.

2 Elija el comando en el ment Comandos.

Para volver a reproducir una seleccion de pasos:
1 Seleccione uno o mds objetos.
2 Elija los pasos en el panel Historial.

3 Haga clic en el botén Volver a reproducir de la parte inferior del panel
Historial.

Los pasos marcados con una X no pueden repetirse, de modo que no serd posible
volver a reproducirlos.

Las lineas separadoras indican que otro objeto ha pasado a estar seleccionado. Los
comandos creados a partir de pasos que traspasan una linea separadora pueden
generar resultados imprevisibles.

Para aplicar pasos seleccionados a objetos en un gran nimero de documentos:

1 Seleccione un rango de pasos.

2 Haga clic en el botén Copiar situado en la parte inferior del panel Historial.
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3 Seleccione uno o varios objetos de cualquier documento de Fireworks.

4 Seleccione Editar > Pegar.

Para repetir el ultimo paso:

Seleccione Editar > Repetir.

Cambio de nombre y supresién de comandos

Es posible cambiar el nombre de los comandos que aparecen en el mend
Comandos, asi como suprimirlos.

Para cambiar un nombre de comando:

1 Seleccione Comandos > Editar lista de comandos.

2 Seleccione un comando.

3 Haga clic en Cambiar nombre, introduzca otro nombre y haga clic en Aceptar.

Para suprimir un comando desde Fireworks:
1 Seleccione Comandos > Editar lista de comandos.

2 Seleccione un comando y haga clic en Suprimir.

Para eliminar un comando desde fuera de Fireworks:

Suprima el archivo JSF asociado con el comando de la carpeta
Fireworks 4\Configuration\Commands.

Edicién o personalizacién de un archivo de comandos

Los archivos de comandos se guardan como JavaScript. Es posible abrirlos y
editarlos en cualquier editor de texto, como Bloc de notas (Windows) o
SimpleText (Macintosh).

Los archivos de comandos pueden escribirse en JavaScript y es posible utilizar
comandos especificos de Fireworks para controlar los comandos y configuraciones
de Fireworks. Para mds informacidn sobre el uso de JavaScript con Fireworks,
consulte “Extensién de Fireworks” en la pdgina 368.

Para editar acciones seleccionadas como JavaScript en un editor de texto:

1 Seleccione un rango de pasos.

2 Haga clic en el botén Copiar situado en la parte inferior del panel Historial.

3 Cambie a una aplicacién de edicién de texto.

4 Pegue los pasos.
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CAPITULO 21
Fireworks para usuarios de Photoshop

Si es usuario de Adobe Photoshop pero no estd familiarizado con Macromedia
Fireworks, percibird caracteristicas comunes entre las dos aplicaciones. Al igual
que Photoshop 5.5, Fireworks ofrece herramientas y caracteristicas flexibles para
crear, modificar y optimizar imdgenes en formato Web. Otras caracteristicas de
Fireworks, como los paneles Capas e Historial, disponen de coincidencias
similares en Photoshop, con algunas diferencias funcionales.

En este capitulo se examinan las principales diferencias entre Photoshop 5.5 y
Fireworks 4. Si estd familiarizado con Photoshop y desea aprender a utilizar
Fireworks, lea este capitulo.

Uso de métodos abreviados de Photoshop
en Fireworks

Para facilitar la transicién entre las dos aplicaciones, puede configurar Fireworks
para utilizar los mismos métodos abreviados de teclado para comandos de ment

que Photoshop.

Para utilizar los métodos abreviados de teclado de Photoshop para los comandos
de menu de Fireworks:

1 En Fireworks, seleccione Editar > Métodos abreviados de teclado.

2 Elija Photoshop en el ment emergente de Conjunto actual.

3 Silo desea, personalice las teclas de método abreviado para comandos de ment
especificos. Para mds informacién, consulte “Cambio de conjuntos de métodos
abreviados de teclado” en la pdgina 61.

4 Haga clic en Aceptar.
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Importacién de archivos de Photoshop a
Fireworks

Fireworks ofrece grandes facilidades para importar archivos originales de Photoshop
(PSD), con opciones para conservar muchos aspectos de los archivos importados,
incluyendo capas, mdscaras y texto editable. Como resultado, es posible incluir
imdgenes de Photoshop en Fireworks para su edicién y optimizacién para la Web
ulterior sin perder la capacidad de volver a exportar las imdgenes a Photoshop.

Especificacion de las opciones de importaciéon de archivos de
Photoshop

Las opciones de preferencias de importacién de Fireworks permiten especificar la
forma de manejar las capas y el texto en los archivos importados de Photoshop. En
funcién de las opciones que se elijan, es posible controlar el nivel de conservacién
del aspecto y de la capacidad de edicidén de los archivos importados.

Para especificar las opciones de importacion de archivos de Photoshop:

1 Seleccione Editar > Preferencias y haga clic en la ficha Importar (Windows) o
bien seleccione Importar en el ment emergente (Macintosh).

2 Especifique las opciones de importacién:

Capas: Convertir en objetos de Fireworks permite importar cada capa del
archivo de Photoshop como un objeto de mapa de bits independiente en una
sola capa en Fireworks.

Capas: Compartir capas entre fotogramas permite copiar la estructura de capas
importada en todos los fotogramas del archivo de Fireworks.

Capas: Convertir en fotogramas permite importar cada capa del archivo
Photoshop como un objeto en un fotograma independiente en Fireworks. Esta
opcidn es util para importar archivos que se quieren utilizar como animaciones.

Texto: Editable permite convertir texto del archivo de Photoshop en texto
editable de Fireworks. Esta opcién permite editar texto importado con las
herramientas de texto de Fireworks. El aspecto del texto convertido puede
variar ligeramente respecto al original.

Texto: Mantener aspecto permite convertir el texto del archivo de Photoshop
en un objeto de mapa de bits en Fireworks. Esta opcién mantiene el aspecto
original del texto pero no permite editarlo mediante las herramientas de texto
de Fireworks.

Utilizar imagen compuesta plana permite importar el archivo de Photoshop
como una imagen plana sin capas. Esta opcién sélo funciona si la imagen
compuesta estd incluida en el archivo de Photoshop.

3 Haga clic en Aceptar.
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Importacion o apertura de archivos de Photoshop

Si se importa o abre un archivo de Photoshop en Fireworks, se convierte en un archivo
PNG con las preferencias de importacién que se hayan especificado. Ademds de
conservar las capas y el texto segn lo especificado por las opciones de importacién,
Fireworks conserva y convierte las siguientes caracteristicas de Photoshop:

® Las mdscaras de capas se convierten en mdscaras de objetos en Fireworks.

® Los efectos de capas se convierten en efectos automdticos de Fireworks, si existe
el efecto automdtico correspondiente. Por ejemplo, el efecto de capa sombra se
convierte en un efecto automdtico de sombra en Fireworks.

® Los modos de mezcla para capas se convierten en modos de mezcla de Fireworks
para los objetos correspondientes, si Fireworks admite estos modos de mezcla.

¢ El primer canal alfa de la paleta Canales se convierte en 4reas transparentes en la
imagen de Fireworks. Fireworks no permite trabajar con canales alfa adicionales

de Photoshop.

Fireworks no permite trabajar con capas, grupos de recorte ni trazados de ajuste de
Photoshop. Fireworks ignora estas caracteristicas al importar archivos de Photoshop.

Para importar un archivo de Photoshop a Fireworks:

1 Elija Archivo > Importar o Archivo > Abrir y despldcese a un archivo de

Photoshop (PSD).

2 Haga clic en Abrir. El archivo de Photoshop se convierte en archivo PNG y se
abre en Fireworks.

Ediciéon de mapas de bits y vectores

En Photoshop 5.5, las imdgenes se crean y editan modificando grupos de pixeles,
los bloques de creacién de imdgenes de mapas de bits. Fireworks ofrece
posibilidades comparables para editar imdgenes de mapas de bits, pero ofrece
también importantes capacidades de edicién de vectores asociadas normalmente
con programas de dibujo como Macromedia FreeHand o Adobe Illustrator.

Fireworks permite trabajar con objetos de mapas de bits y objetos vectoriales en el
mismo archivo. Cada tipo de grdfico tiene un modo de edicién distinto asociado
con élL.
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Modo Vector

El modo Vector es el modo de edicién predeterminado de Fireworks. En el modo
Vector es posible utilizar distintas herramientas de dibujo para crear objeros
vectoriales. Denominados también trazados, los objetos vectoriales consisten en
puntos ajustables conectados con segmentos de trazados. A diferencia de los
objetos de mapas de bits, los objetos vectoriales consisten de elementos
discrecionales ficilmente seleccionables y editables.

Por ejemplo, es posible dibujar un objeto vectorial con forma de rectdngulo y
pintarlo con la agregacién de un color de trazo en su contorno y un color de relleno
en su interior. El rectdngulo podrd seleccionarse luego en cualquier momento para
realizar ediciones flexibles, como cambiar su color de trazo o bien expandir o
cambiar el tamafio de su forma, todo sin afectar a otros objetos del archivo.

Modo Mapa de bits

En Fireworks es posible crear objetos de mapa de bits nuevos mediante la
importacién de archivos guardados en un formato de imagen de mapa de bits,
como Photoshop (PSD). También es posible convertir objetos vectoriales en
objetos de mapa de bits con la seleccién de Modificar > Convertir en mapa de bits.

Al hacer doble clic en un objeto de mapa de bits se activa el modo Mapa de bits, que
se indica con un borde rayado alrededor de la ventana del documento o del mismo
mapa de bits. En modo Mapa de bits es posible utilizar diversas herramientas para
seleccionar, desplazar y modificar pixeles, como en Photoshop. Para salir del modo
Mapa de bits, haga clic en el botén Detener situado en la barra de estado (Windows)
o en la parte inferior de la ventana del documento (Macintosh).
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Degradados

Fireworks y Photoshop 5.5 permiten rellenar un drea con un degradado, relleno
compuesto por una mezcla suave entre dos o mds colores. No obstante, las
diferencias entre las caracteristicas de los mapas de bits y los vectores de cada
aplicacién influyen en la manera de aplicar y editar los degradados.

Creacion de degradados

En Photoshop 5.5, se arrastra con la herramienta de degradado para aplicar un
degradado a una seleccién de pixeles o a una capa entera.

En Fireworks, los degradados se pueden aplicar como un tipo de relleno de objetos
vectoriales. Una vez seleccionado el objeto deseado, se elige un tipo de degradado
en el mend emergente Categoria de relleno del panel Relleno. (Los rellenos de
degradado se enumeran debajo de la divisién de linea en el ment emergente).
Fireworks aplica el degradado en el interior del objeto de modo idéntico a como lo
hace con otro tipo de relleno.

Relleno

[P0 48 Fetenc| 2 Ered o] 2] #

Lineal ;I
Minguno
Sdlida
Tramado web
Fatrén

Fiadial k

Elipse
Fiectangulo
Cono
Estallida
Barraz
Ondas

Olas

Satén

Pliegues

Al igual que Photoshop, Fireworks permite también pintar con degradados de
mapa de bits. En el modo Mapa de bits es posible realizar una seleccién de pixeles
con las herramientas Lazo, Recuadro o Varita mdgica, y elegir un tipo de
degradado en el panel Relleno. A continuacién, seleccione la herramienta Cubo de
pintura y haga clic o arrastre dentro de la seleccién de pixeles para rellenarla.

¥ Riellenar séla selecsién
™ Preservartransparencia

Toleranciz: [32 |
Borde: [ Durs S |
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Ediciéon de degradados

En Photoshop 5.5 es necesario especificar los colores y la forma de un degradado
antes de aplicarlo a una imagen.

En Fireworks es posible editar los rellenos de degradado dentro de los objetos
vectoriales en cualquier momento. Para ello, seleccione el objeto que contenga el
degradado y modifique la configuracién del degradado en el panel Relleno.
Incluso es posible arrastrar los selectores de relleno que aparecen dentro del objeto
para ajustar la posicidn, el dngulo y la anchura del degradado. El relleno de
degradado antiguo se actualizar de forma inmediata para reflejar la nueva
configuracién de degradado.

Capas

Si bien el panel Capas de Fireworks recuerda en su aspecto a la paleta Capas de
Photoshop 5.5, las capas de Fireworks pueden comportarse de forma muy
diferente, en funcién del modo de edicién en que se encuentre.

Capas en modo Vector

En modo Vector, Fireworks maneja las capas de forma similar a como lo hacen
aplicaciones de dibujo como Macromedia FreeHand o Adobe Illustrator. Puede
imaginar una capa de Fireworks como un contenedor con capacidad para contener
tantos objetos como desee. Cuando se dibuja un objeto vectorial, se convierte en
un objeto nuevo de la capa actual. El panel Capas enumera cada uno de los
objetos, con su nombre y miniatura, como un elemento independiente bajo su
capa contenedora.
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Los objetos pueden arrastrarse ficilmente arriba y abajo por el panel Capas para
cambiar su orden de apilamiento dentro de una capa o para desplazarlos por
completo a otra capa. También es posible editar y eliminar objetos sin que ello
afecte a otros objetos de la misma capa.

Capas en modo Mapa de bits

Cuando se crea o importa una nueva imagen de mapa de bits, se convierte en un
objeto de mapa de bits en la capa actual. Este objeto de mapa de bits se comporta
igual que una capa de Photoshop cuando se entra en el modo Mapa de bits.

Por ejemplo, al pintar en un objeto de mapa de bits en modo Mapa de bits, se
reemplazan todos los pixeles de dicho objeto, ya sean transparentes o coloreados.
Una vez creado un elemento, se convierte en parte permanente del objeto de mapa
de bits. Para crear un elemento separado del objeto de mapa de bits se debe salir
primero del modo Mapa de bits.
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Grupos

Los grupos de recorte de Photoshop 5.5 permiten utilizar una capa como mdscara
para otras capas del grupo. Si bien Fireworks no ofrece una contrapartida similar
de los grupos de recorte, es posible efectuar diversos efectos de enmascaramiento
con el uso de méscaras de vectores y de mapas de bits junto con el panel Capas.

En Fireworks, el comando Modificar > Grupo permite agrupar objetos selecciona-
dos para que se comporten como una sola entidad. Si se mueven, transforman o
modifican los atributos del grupo, todos los objetos del grupo cambian. El agrupa-
miento de objetos en Fireworks es muy similar a vincular capas en Photoshop.

Mascaras

Fireworks incluye caracteristicas de enmascaramiento similares a las mdscaras de

capa de Photoshop 5.5.

Para afiadir una mdscara vacfa a un objeto en Fireworks, seleccione el objeto y
haga clic en el botén Afiadir méscara situado en la parte inferior del panel Capas.
Aparecerd una miniatura de mdscara junto a la miniatura del objeto en el panel
Capas, de forma similar a como aparecen las miniaturas de mdscaras de capa junto
a las miniaturas de capa en Photoshop. Entonces podrd pintar en la ventana del
documento, de la misma forma que en Photoshop, para crear una mdscara de
mapa de bits.
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Ademds de mdscaras de mapas de bits, en Fireworks es posible crear mdscaras de

vectores pegando un vector o un objeto de texto en una mdscara vacfa. Entonces

podrd utilizar herramientas de dibujo de vectores como Pluma para modificar la
)

mdscara.
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Herramienta

Tanto Fireworks como Photoshop 5.5 permiten crear y editar el texto de los
documentos. También es posible exportar texto de una aplicacién a otra sin perder
la capacidad de realizar ediciones de texto.

En Photoshop, el texto se crea en una capa de texto y su contenido y sus atributos
se modifican mediante el cuadro de didlogo Texto. De forma similar, en Fireworks
el texto se crea como un objeto de texto en la capa actual y se modifica con el
Editor de texto.

Editor de texto
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Dado que Fireworks trata el texto como objetos, es posible manipularlo y
modificarlo de diversas maneras. Como en Photoshop, es posible seleccionar,
mover y cambiar el tamafio del el texto en cualquier momento. Ademds, es posible
desplazar objetos de texto a cualquier capa, disponer automdticamente texto
dentro de un drea, adjuntar texto a un trazado y aplicar transformaciones, rellenos,
trazos y efectos automdticos al texto. Una vez editado, el texto permanece
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totalmente editable en el Editor de texto. Este permite aplicar también atributos
como fuente, tamafio y color a caracteres individuales dentro de un bloque texto.

Y/ 7T\

Macromedia Fireworks

Ajustes de filtro y tono

Tanto Fireworks 4 como Photoshop 5.5 ofrecen filtros para aplicar efectos
especiales a los documentos. En Fireworks, los filtros se aplican seleccionando un
objeto y, a continuacidn, eligiendo un comando de filtro en el mend Xtras.
También existen filtros para ajustes de color y de tono, como Brillo/Contraste o
Curvas, en el ment Xtras. Cuando se aplica un filtro a un objeto vectorial,
Fireworks lo convierte en un objeto de mapa de bits.

Y/ 7//[ITIIN\\N

Fireworks permite afiadir filtros de Photoshop y otros filtros de conexién al mend
Xtras. Ademds, es posible aplicar muchos filtros, incluyendo filtros de conexién de
Photoshop, como efectos automdticos editables.
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Efectos

Fireworks 4 y Photoshop 5.5 incluyen un abanico de efectos gréficos, como
sombras y resplandores, que pueden aplicarse a elementos del documento y
cambiarse en cualquier momento.

En Photoshop, los efectos de capa se utilizan para afiadir mejoras a la capa
seleccionada. En Fireworks, el panel Efectos se utiliza para afiadir uno o mds efectos
automdticos al objeto seleccionado. Una vez aplicado un efecto automdtico, aparece
enumerado en el panel Efectos del objeto seleccionado, lo que facilita el ajuste de la
configuracién del efecto, desactivarlo, activarlo o suprimirlo del todo.
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Ademds, el panel Efectos permite aplicar muchos filtros, incluyendo la mayorfa de
filtros de conexién de Photoshop, como efectos automdticos. Esta caracteristica
ofrece la posibilidad de aplicar filtros a objetos vectoriales y de mapa de bits, con la
flexibilidad de poder cambiar la configuracién de los filtros en cualquier momento.

Automatizacion de tareas

Tanto Fireworks 4 como Photoshop 5.5 permiten automatizar tareas repetitivas.
El comando Archivo > Procesar por lotes de Fireworks permite aplicar tareas
automatizadas a un lote de documentos, lo mismo que en Photoshop. Al igual que
la paleta Acciones y el ment Archivo > Automatizar de Photoshop, el mend
Comandos de Fireworks permite ejecutar automdticamente archivos de comandos
en el documento. Es posible elegir entre diversos comandos incorporados o crear
comandos propios.

Para registrar y crear archivos de comandos propios en Fireworks se utiliza el panel
Historial, que muestra las tltimas tareas ejecutadas lo mismo que la paleta
Historial de Photoshop. Basta con resaltar el rango de tareas deseado y seleccionar
Guardar como comando en el mend emergente de opciones del panel Historial.
Fireworks afade el nuevo comando al mend Comandos.
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Los comandos de Fireworks se guardan como archivos JavaScript en la carpeta de
uso de Fireworks. Dado que Fireworks es capaz de interpretar JavaScript, es
posible editar los comandos guardados o escribir archivos JavaScript propios para
realizar muchas tareas de Fireworks.

Animacion
Al igual que Photoshop 5.5, Fireworks 4 permite crear archivos GIF Animados.

Ademds, Fireworks ofrece la capacidad de utilizar simbolos para copiar e interpolar
elementos de la animacién con facilidad.

Creacion y presentacion preliminar de animaciones

En la aplicacién ImageReady que se incluye con Photoshop 5.5, la paleta
Animacidn se utiliza para crear y generar presentaciones preliminares de
fotogramas de animacion.

En Fireworks, para crear fotogramas de animacién se utiliza el panel Fotogramas.
Al igual que la paleta Animacién de ImageReady, el panel Fotogramas permite
especificar opciones tales como Demora de fotogramas y Bucle. Para obtener una
presentacién preliminar de la animacién en Fireworks se utilizan los controles de
fotograma que aparecen en la parte inferior de la ventana del documento.

[lllFctogramas
2 Fatogramaz 20
3 Fotogramal 20
4 Fotogramad 20
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Creacion e interpolacién de simbolos

En Fireworks es posible crear objetos especiales denominados simbolos. Dado que
los objetos de simbolo pueden copiarse en un documento como instancias
actualizables, son especialmente ttiles para crear animaciones. Por ejemplo, es
posible ubicar instancias del mismo simbolo en distintos fotogramas para luego
actualizar el contenido de todas las instancias de forma simultdnea.

Los simbolos ofrecen también la posibilidad de crear fotogramas de animacién
mediante interpolacién. En Fireworks se interpola entre dos o mds instancias del
mismo simbolo para generar instancias intermedias, que se pueden distribuir en
fotogramas independientes. Fireworks reconoce muchos atributos cuando se
interpolan instancias, incluyendo ubicacién, transformacién, opacidad y efectos
automadticos.

*,
N
*x
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Optimizaciéon para la Web

En lo que respecta a optimizar archivos para la Web, Fireworks 4 es muy similar a
la aplicacién ImageReady que se incluye con Photoshop 5.5.

Al igual que ImageReady, Fireworks incluye paneles con fichas en la ventana del
documento para obtener presentaciones preliminares de las versiones original y
optimizada del documento. El panel Optimizar de Fireworks corresponde a la
paleta Optimizar de ImageReady, y permite elegir opciones de optimizacién
personalizadas o preestablecidas. Ademds de los formatos GIFE, JPEG y PNG,
Fireworks permite optimizar otros formatos de imdgenes tales como TIFE PICT y
BMP.
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Una vez establecidas las opciones de optimizacién en Fireworks, se utiliza el
comando Archivo > Exportar para guardar y exportar la versién optimizada del
archivo. Como en ImageReady, la exportacién de un archivo optimizado no afecta
al archivo origen original.

Exportacién de archivos de Fireworks a
Photoshop

Fireworks ofrece grandes facilidades para exportar archivos en formato Photoshop
(PSD). La configuracién de la exportacién permite controlar los elementos del
archivo que podrdn editarse al reabrirlo en Photoshop.
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Para exportar un archivo en formato Photoshop:

1 Seleccione Archivo > Exportar.

Exportar
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2 En el cuadro de didlogo Exportar, asigne un nombre al archivo y elija

Photoshop PSD en el ment Guardar como.

Para especificar configuraciones de exportacién agrupadas, elija una opcién en
el mend Configuracién. Estas configuraciones ofrecen combinaciones
preestablecidas de opciones de exportacién individuales para objetos, efectos y
texto del archivo de Fireworks. Las opciones de exportacién individuales se
describen detalladamente en el paso 4.

Mantener editabilidad sobre el aspecto establece los objetos en Convertir en
capas de Photoshop, los efectos en Mantener editabilidad y el texto en
Mantener editabilidad. Elija esta opcidn si piensa modificar mucho la imagen
en Photoshop y no necesita conservar el aspecto exacto de la imagen de
Fireworks.

Mantener aspecto de Fireworks establece los objetos en Convertir en capas de
Photoshop, los efectos en Representar efectos y el texto en Representar texto.
Elija esta opcidn si desea mantener el control sobre los objetos de Fireworks en
Photoshop pero desea mantener también el aspecto original de la imagen de
Fireworks.

Archivo Photoshop mas pequefio establece los objetos en Allanar cada capa de
Fireworks, los efectos en Representar efectos y el texto en Representar texto.
Elija esta opcidn si exporta un archivo que contenga un gran nimero de objetos
de Fireworks.
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4 Para especificar pardmetros de exportacién individuales, seleccione Personalizar
en el mend Configuracién y elija opciones en los ments Objetos, Efectos y Texto:

Objetos: Convertir en capas de Photoshop permite convertir cada objeto de
Fireworks en una capa de Photoshop, y cada méscara de Fireworks en una
mdscara de capa de Photoshop.

Objetos: Allanar cada capa de Fireworks permite allanar y convertir cada capa
de Fireworks en una capa de Photoshop. Si elige esta opcidn, perderd la
capacidad de editar los objetos de Fireworks en Photoshop. También perderd
caracteristicas, como modos de mezcla, asociadas con los objetos de Fireworks.

Efectos: Mantener editabilidad permite convertir los efectos automdticos de
Fireworks en los efectos de capa correspondientes de Photoshop. Los efectos
automdticos duplicados y los efectos automdticos sin los efectos de capa
correspondientes de Photoshop se descartan del archivo exportado.

Efectos: Representar efectos permite combinar efectos automdticos de
Fireworks en los objetos que los contienen. Si elige esta opcién, conservard el
aspecto de los efectos a costa de la capacidad de editarlos.

Texto: Mantener editabilidad permite convertir texto de Fireworks en capas de
texto editable en Photoshop. Si elige esta opcién conservard el aspecto del texto
a costa de la capacidad de editarlo.

Texto: Representar texto permite convertir texto de Fireworks en imdgenes de
mapa de bits en Photoshop.

5 Haga clic en Guardar para exportar el archivo de Photoshop.
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CAPITULO 22
El cédigo HTML de Fireworks

Fireworks es una aplicacién 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 gréficos, la colocacién en la Web de trabajos creados en
Fireworks pueda parecer en principio una tarea poco alentadora. También es
posible que muchos usuarios con conocimientos técnicos, como los disefiadores de
pdginas 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 ofrecer, cualesquiera que sean los
conocimientos, una comprensién prictica de las tareas necesarias para aprovechar

el cédigo HTML generado por Fireworks.

Archivos HTML?

Un archivo HTML es un archivo de texto que contiene los siguientes elementos:
¢ Texto que aparecerd en la pdgina Web.

® Etiquetas HTML que definen el formato y la estructura del texto y de todo
el documento, asf como vinculos a imdgenes y otros documentos HTML

(pdginas Web).

Las etiquetas (o cédigos) HTML aparecen entre corchetes y tienen el siguiente
aspecto:

<ETIQUETA> texto con formato </ETIQUETA>

La etiqueta de apertura indica al navegador, por ejemplo, el formato del texto o
la inclusién de un gréfico. La etiqueta de cierre (</ETIQUETA>), cuando
existe, indica el final de dicho formato.
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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 mds
frecuentes que surgen al trabajar con el c6digo HTML de Fireworks.

¢ Qué ocurre si no estoy familiarizado con el cédigo HTML?

Fireworks genera el cédigo de forma automdtica. No es necesario saber c6mo
utilizarlo. Una vez generado, y mientras no se muevan ni se cambie el nombre de
los archivos, no hay necesidad de modificarlo para que funcione.

¢ Coémo se inserta cédigo HTML de Fireworks en un archivo
HTML?

Existen varias posibilidades de insercién de cédigo HTML en un archivo:

¢ Seleccionar Editar > Copiar cédigo HTML para copiar el cédigo HTML de
Fireworks en el Portapapeles. Abrir el editor HTML y pegar el cédigo HTML

en la ubicacién correcta.

® Abrir el cédigo HTML generado por Fireworks en un editor de texto. Antes de
exportar, seleccionar Incluir comentarios HTML en Configuracién de HTML
para incluir las indicaciones para insertar el cédigo en otro archivo. Resaltar el
c6digo necesario y copiarlo y pegarlo en el archivo HTML. No es necesario
copiar las etiquetas <HTML> y <BODY>, puesto que ya deben encontrarse en
el documento HTML destino.

¢ Utilizar Actualizar HTML. Si no se encuentra el c6digo HTML
correspondiente generado por Fireworks, el nuevo cédigo HTML se inserta en
el archivo.

¢ Qué puede ocurrir si utilizo otros codigos ademas del cédigo
HTML de Fireworks?

El cédigo HTML de Fireworks contiene comentarios que indican los cédigos
relacionados. Pero primero debe seleccionar Incluir comentarios HTML en el
cuadro de didlogo Configuracién de HTML. Por ejemplo, si el cédigo es
JavaScript, se colocard entre las etiquetas <SCRIPT> y </SCRIPT>. Todos los
comentarios HTML comienzan con <! y finalizan con -->. Cualquier texto
contenido entre dichos marcadores no se interpretan como cédigo HTML o
JavaScript.

Una vez seleccionada la opcién Incluir comentarios HTML, el c6digo HTML que
debe copiarse se indica mediante los siguientes comentarios:

<l--——-BEGIN COPYING THE HTML HERE--—>
<l---STOP COPYING THE HTML HERE--—->
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¢, Coémo se insertan botones en un archivo HTML?

Los botones se escriben en JavaScript. En el HTML, busque el cédigo
comprendido entre las etiquetas <SCRIPT> y </SCRIPT> y copie y péguelo en el
archivo HTML destino.

Para insertar un solo botén, puede que encuentre mds sencillo crear un
documento independiente de Fireworks para un botén. Al exportar el documento,
el HTML es mds sencillo de leer, ya que sélo contiene el cédigo para dicho botdn.

¢, Coémo se insertan las divisiones en un archivo HTML?

Las divisiones se exportan como imdgenes. La tabla HTML define el cédigo
HTML para recomponer las divisiones.

Pegue toda la seccién <TABLE>, incluyendo las etiquetas, en el lugar donde desee
que aparezca el grdfico con divisiones en la pdgina.

Pegue todas las secciones <MAP> justo después de la etiqueta </TABLE> del

gréfico con divisiones.

¢ Qué se necesita saber sobre JavaScript para pegarlo en un
archivo HTML?

En el cédigo HTML exportado, JavaScript aparece entre las etiquetas <SCRIPT>
y </SCRIPT>.Copie las etiquetas <SCRIPT> y </SCRIPT, asf como el cédigo.

Siga las instrucciones de los comentarios generados en el cédigo HTML de
Fireworks. Recuerde seleccionar Incluir comentarios HTML en Configuracién de

HTML.

Pegue el cédigo JavaScript comprendido entre las etiquetas <HEAD> y
</HEAD>. La informacién de la tabla HTML debe pegarse entre las etiquetas
<BODY> y </BODY>.

¢ Coémo se sustituye una versién antigua del cédigo HTML
exportado por una nueva version?

El cé6digo HTML antiguo puede sustituirse de varias maneras:

¢ Utilizar Actualizar HTML. Puede optar entre actualizar sélo las imdgenes o el
c6digo HTML vy las imdgenes.

® Copiar el cédigo HTML en el Portapapeles y pegarlo en el archivo HTML
antiguo.

® Exportar el c6digo HTML de nuevo y sobrescribir el archivo antiguo.

® DPara sobrescribir del todo la version antigua, actualice el cédigo HTML y
seleccione Reemplazar imdgenes y su cédigo HTML.
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Si modifico el documento Fireworks, ¢,cémo actualizo
solamente el codigo HTML pertinente?

Si actualiza el cédigo 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 necesita actualizarse, los cambios se sobrescribirdn.
Utilice el comando Actualizar HTML.

Si utiliza un editor HTML diferente, el comando Actualizar HTML ofrece la
posibilidad de reemplazar sélo las imdgenes conservando los cambios realizados en

el cédigo HTML.

¢.Se utiliza normalmente Fireworks para diseiar paginas Web
completas?

No, pero se puede hacer.

Fireworks se centra especialmente en elementos visuales como los rollovers,
gréficos, mapas de imdgenes, zonas interactivas y la optimizacién de gréficos. Los
disefiadores utilizan Fireworks para llevar a cabo una o todas estas tareas.

Los disefiadores trabajan a menudo con otras aplicaciones, como Photoshop y
otros paquetes de disefio gréfico, o bien editores Web como Dreamweaver y
Adobe GolLive.

¢ Coémo se actualizan las imagenes de Fireworks exportadas a
Dreamweaver?

Ejecute Fireworks desde Dreamweaver y, a continuacién, edite la imagen. El
vinculo entre Fireworks y Dreamweaver conserva los cambios realizados en el
c6digo HTML. Para mds informacidn, 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 mds apropiado es el uso conjunto
de Fireworks y Dreamweaver. Por lo general, los grdficos y rollovers se crean en
Fireworks para colocarlos a continuacién en Dreamweaver. Una vez colocados
estos elementos en Dreamweaver, se pueden ejecutar y editar en Fireworks desde
Dreamweaver.

El uso de la opcién Ejecutar y editar en Dreamweaver ayuda a preservar los
vinculos contenidos en el cédigo HTML. Consulte “Ejecucién de Fireworks desde
Dreamweaver” en la pdgina 341. Fireworks utiliza URL relativos, por lo que no es
necesario mantener los archivos con imdgenes y c6digo HTML en la misma
estructura de carpetas.Para mds informacién sobre URL relativos, consulte
“Introduccién de un URL absoluto o relativo” en la pdgina 230.
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¢, Qué ocurre si no dispongo de Dreamweaver?

Fireworks permite exportar en los formatos Genérico, FrontPage, y GoLive.
Archivo > Configuracién de HTML permite configurar preferencias globales para
el método de exportacién de HTML que se prefiera.

Si se pega cédigo en Microsoft FrontPage 98, ¢.el cédigo se
altera y los vinculos se rompen?

Es importante mantener los archivos con imdgenes y con cédigo HTML en la
ubicacidn correcta. Si es posible, expdrtelos a la ubicacién final en que residirdn en
el sitio Web. Fireworks utiliza URL relativos de documentos, de manera que si el
c6digo HTML o las imdgenes se mueven, los vinculos URL se rompen.

¢ Dénde puedo obtener ayuda técnica en caso de que algo no
funcione?

Utilice los siguientes recursos: Ayuda en linea y Notas técnicas en
http://www.macromedia.com/support/fireworks.
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