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MACROMEDIA FIREWORKS

1. Introducción

Al final del capítulo el alumno será capaz de...

	Ingresar a Macromedia Fireworks
	

	Comprender la aplicación del paquete
	

	Crear un documento nuevo
	

	Visualización y navegación por el documento
	

	Visualización de un documento de Fireworks
	

	Ampliación y reducción del lienzo
	

	Ampliación y reducción del documento
	

	Ampliar un área determinada
	

	Cambio del tamaño, color y resolución del documento
	

	Para cambiar el tamaño de un documento y todo su contenido
	


Comprueba tu avance y marca con una (objetivos alcanzados

1.1 Introducción

Fireworks 4 es la solución perfecta para diseñar y producir elementos gráficos para la Web. Se trata del primer entorno de producción que afronta con éxito los grandes retos de los diseñadores y desarrolladores de gráficos Web. 

Utilice Fireworks para crear, editar y animar gráficos Web, añadir interactividad avanzada y optimizar imágenes en un entorno profesional. Fireworks combina las herramientas de edición 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 actualización. 

Fireworks se integra con otros productos de Macromedia como FreeHand, Director, Dreamweaver™ y Macromedia Flash™, así como con otras aplicaciones gráficas y editores HTML de su preferencia, para ofrecer una solución Web global. De forma sencilla, es posible exportar gráficos de Fireworks con código HTML y JavaScript™ adaptado al editor de HTML que se utilice. 

Una interfaz de usuario conocida y coherente ayuda a los diseñadores a trabajar de forma fluida en Macromedia Flash, Dreamweaver, Dreamweaver UltraDev y Fireworks. Sea cual sea el producto de diseño Web de Macromedia que utilice, verá 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 gráficas, de Macromedia o no, o bien configurar los suyos propios. 

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

1.2 Creación de un documento nuevo

Para crear un documento nuevo: 
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	Para crear un gráfico 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 más adelante. 

Si desea basar el tamaño de un documento nuevo en otro gráfico, primero copie el gráfico en el Portapapeles. Si desea obtener una lista de las aplicaciones desde las que se pueden copiar datos.
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1.3 Visualización y navegación por el documento
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	Visualización y navegación por el documento

Es posible controlar el aumento del documento, el número de vistas y el modo de visualización de éste. Asimismo, puede desplazarse por el documento para ver otras partes del mismo con facilidad. Esto resulta útil si se amplía el documento de forma que ya no sea posible ver el gráfico entero. 

Visualización de un documento de Fireworks

En la ventana del documento, la barra de títulos muestra el nombre del documento y el porcentaje de ampliación actual. También se ven las lengüetas 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 lengüetas restantes permiten ver versiones de exportación del documento.

La ficha Original y las tres fichas de presentación preliminar se encuentran en la esquina superior izquierda del área de trabajo. 



1.4 Visualización de un documento de Fireworks
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	Para mostrar el documento PNG original: 

En la ventana del documento, haga clic en la ficha Original. 
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	Presentación preliminar de documentos

La ficha Presentación preliminar muestra la imagen tal como aparecería en un navegador Web, conforme a los parámetros de exportación activos. En las vistas 2-arriba y 4-arriba se comparan las presentaciones preliminares según los parámetros variables de exportación. También pueden utilizarse las vistas 2-arriba y 4-arriba, para comparar versiones mejoradas con el documento original. Para mostrar una presentación preliminar de exportación: 
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	Haga clic en la ficha Presentación preliminar, 2-arriba o 4-arriba de la ventana de documento. Utilice los paneles Optimizar y Tabla de color para modificar la configuración de exportación. Estos paneles, junto con Presentación preliminar, realizan las mismas funciones que el cuadro de diálogo Exportar presentación preliminar de versiones anteriores de Fireworks, lo que supone una mejora del área de trabajo. 

En la ventana Presentación preliminar puede ver el comportamiento de los rollovers y las barras de navegación, además de animaciones. Ampliación y reducción 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 área gris. El menú emergente Zoom de la ventana del documento y la herramienta Zoom y Mano en el panel Herramientas


1.5 Ampliación y reducción de un documento 
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1.6 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 configuración de aumento en el menú emergente de aumento.

Seleccione Ver > Aumentar y elija una opción de aumento.
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Para reducir un documento: 

Seleccione una configuración de aumento en el menú emergente de aumento.

Elija Ver > Reducir y elija una opción de reducción.

Para ampliar un área determinada: 

Arrastre un área de selección con la herramienta Zoom.Para reducir el documento a partir de un área de selección:Mantenga pulsado Alt (Windows) y arrastre un área de selección con la herramienta Zoom. 

Para volver al tamaño de 100%: 

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

Para desplazarse por el documento: 

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

Arrastre el cursor con forma de mano.

Nota: Durante el desplazamiento, al llegar al borde del documento, la vista continúa desplazándose unos pocos píxeles hasta el área gris.

Para acomodar el documento en la vista actual: 

Haga doble clic en la herramienta Mano.


1.8 Cambio del tamaño, color y resolución del documento
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	Fireworks permite cambiar con facilidad el tamaño y el color, así como las características de resolución de la imagen. 
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	Para cambiar el tamaño del lienzo:
Elija Modificar > Tamaño del lienzo.

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

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

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

Elija Modificar > Color del lienzo.

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.

Haga clic en Aceptar.



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

Elija Modificar > Tamaño de la imagen. Se abre el cuadro de diálogo Tamaño de la imagen. 


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

También puede cambiarse la unidad de medida. Si desactiva Volver a muestrear la imagen, podrá cambiar los valores de Resolución o Tamaño de impresión, pero no podrá modificar las dimensiones en píxeles.

En los cuadros de texto Tamaño de impresión, introduzca las dimensiones horizontal y vertical que se van a utilizar para imprimir la imagen. También puede cambiarse la unidad de medida.

En el cuadro de texto Resolución, introduzca un valor de resolución nuevo para la imagen.

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

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

Seleccione Volver a muestrear imagen para añadir o suprimir píxeles al cambiar la imagen de tamaño y obtener la misma apariencia con un tamaño distinto.

Haga clic en Aceptar.



	

	

	

	

	

	

	

	


AUTOEVALUACION

Seleccione la respuesta correcta.

1.- Definición de Pagina WEB

a) Espacio en la Internet para mostrar información textual y grafica

b) Archivo de tipo texto en la Internet

c) Medio de transmisión entre las redes

2.- Definición de sitio Web

a) Conjunto de redes en todo el mundo

b) Conjunto de paginas Web relacionadas en una dirección en Internet

c) Conjunto de paginas en un servidor de Internet

3.- Que es un lienzo (Canvas)

a) Es un área que permite abrir imágenes

b) Es un archivo en fireworks

c) Es un área de trabajo en la cual nos aplicamos con fireworks

4.-Fireworks permite editar

a) Objetos solo de fireworks

b) Imágenes

c) Objetos de fireworks e imágenes

5.-Cual es la resolución usada para la creación de paginas Web

a) 32 píxeles

b) 70 píxeles

c) 800 * 600 píxeles

5.- Que opciones puedo personalizar al crear un lienzo nuevo 

a) Color de fondo

b) Dimensión

c) Color de fondo, Dimensiones, y Resolución de imagen.

MACROMEDIA FIREWORKS

2. Trabajo con objetos

Al final del capítulo el alumno será capaz de...

	Trabajar con objetos
	

	Selección de objetos en modo vectorial
	

	Conocimiento de la Barra de herramientas
	

	Dibujo de formas básicas
	

	Dibujo y pintura de trazados de estilo libre
	

	Uso de la Herramienta lápiz
	

	Uso de la herramienta pincel
	

	Uso de texto
	

	Aplicación de trazos, rellenos, efectos y estilos al texto
	

	Aso de la herramienta pluma
	

	Elección de colores
	


Comprueba tu avance y marca con una (objetivos alcanzados

2.1 Trabajo con objetos

2.2 Selección de objetos en modo vectorial
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	Al trabajar en modo vectorial en Fireworks, es necesario manipular objetos vectoriales, bloques de texto, símbolos, divisiones y gráficos de mapas de bits. Para realizar cualquier acción con un objeto existente en modo vectorial, primero es preciso seleccionarlo. 

Una vez seleccionado, el objeto se puede mover, copiar, suprimir o editar. Además, se pueden utilizar las herramientas de transformación para rotar, escalar e inclinar objetos en modo vectorial sin perder la calidad de la resolución. En documentos con varios objetos, para organizar los objetos, éstos se pueden apilar, agrupar y alinea


	Fireworks posee varias herramientas que permiten seleccionar objetos vectoriales. Estas herramientas también pueden utilizarse para seleccionar bloques de texto, símbolos, objetos de Web y gráficos de mapas de bit en modo vectorial. 
Puede elegir las siguientes opciones: 

1) Para seleccionar un objeto vectorial, utilice la herramienta Puntero. 

2) Para seleccionar un objeto y puntos concretos, utilice la herramienta Subselección. 

3) Para seleccionar un objeto situado detrás de otro objeto, utilice la herramienta Seleccionar detrás. 

4) Para seleccionar un área que se exportará como archivo individual, utilice la herramienta Exportar área.


[image: image160.png]



2.3 barra de herramientas
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 EMBED PBrush  [image: image12.png]B




	Puntero, Mover atrás, Exportar selección
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	Subselección
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	Recuadro, Elipse (Mascara/Recorte)
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	Lazo (Mascara/Recorte)
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	Recortar y ajustar lienzo
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	Varita mágica (Mascara/Recorte)
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	Línea
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	Pluma bezier
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 EMBED PBrush  [image: image23.png]10|00




	Rectángulo, Circulo,  Polígono
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	Texto
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	Lápiz
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	Pincel
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	Escalar, Inclinar, Distorsionar
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	Estilo libre
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	Cuentagotas
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	Cubo de pintura
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	Borrador
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	Sello (Clonación)
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	Zona interactiva (Rectangular, Circular, Poligonal)
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	División de mapa de bits
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	Mano
	
[image: image40.png]



	Zoom
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	Color de borde
	
[image: image42.png]



	Color de relleno
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	Predeterminados, sin relleno, Intercambiar colores de trazo y relleno
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	Mostrar u ocultar divisiones de optimización de imagen

	
(Seleccione Ventana ( Herramientas)
La arquitectura computacional de Macromedia predetermina el uso de botones a diferencia de Microsoft añadiendo a sus botones subselecciones, para cambiar de herramienta mantenga presionado en la marca triangular  inferior con el botón izquierdo del Mouse  y seleccione la herramienta requerida.




2.4 Dibujo de formas básicas
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	Cuadrados, rectángulos, círculos, óvalos, estrellas y otros polígonos son muy fáciles de dibujar con las herramientas de formas básicas. Puede dibujar rectángulos con esquinas redondeadas y ajustar el radio de la esquina después de dibujar el rectángulo. También se puede dibujar gran variedad de estrellas, desde pequeñas y con puntas afiladas hasta gruesas y romas. 

Las herramientas de dibujo de formas básicas se encuentran en la sección 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.
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	Dibujo de líneas, rectángulos y elipses
[image: image162.png]


Utilice la herramienta Línea, Rectángulo o Elipse para dibujar con rapidez formas básicas. La herramienta Rectángulo dibuja los rectángulos como si fueran objetos agrupados. Para desplazar un punto de esquina de un rectángulo, debe desagrupar el rectángulo o utilizar la herramienta Subselección. Para dibujar rectángulos con esquinas redondeadas. 

Para dibujar una línea, un rectángulo o una elipse:

1 Elija la herramienta Línea, Rectángulo o Elipse.

2 También pueden establecerse atributos de trazo y relleno. 

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

En el caso de la herramienta Línea, al arrastrar con la tecla Mayús pulsada se restringe el dibujo de líneas a incrementos de 45 grados a partir de la horizontal. 

En cuanto a la herramienta Rectángulo o Elipse, mantenga pulsada Mayús mientras arrastra el ratón para restringir el recorte a un cuadrado o un círculo. 

Para dibujar una línea, un rectángulo o una elipse a partir de un punto central concreto: 

Sitúe el cursor en el punto central y mantenga pulsada la tecla Alt (Windows). 

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

Sitúe el cursor en el punto central y mantenga pulsada las teclas Mayús+Alt (Windows). 

Para cambiar el tamaño de una línea, un rectángulo o una elipse seleccionadas:

Arrastre un punto.

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

Elija Transformar > Escala y arrastre un tirador de control.
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2.5  Dibujo y pintura de trazados de estilo libre
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Pueden dibujarse trazados de estilo libre con las herramientas Lápiz o Pincel, casi del mismo modo que se harían con un lápiz o pincel. 
Herramientas Lápiz y Pincel
Los atributos de relleno y de trazo de los trazados pueden cambiarse con las herramientas Lápiz y Pincel. Las herramientas Lápiz y Pincel también pueden utilizarse en modo Mapa de bits. 



 
 

2.6 Uso de la herramienta Lápiz
	En modo Vector, la herramienta Lápiz dibuja un trazado vectorial con trazos de 1 píxel. Aunque los trazos de Lápiz pueden modificarse, y también se les puede añadir relleno a los objetos seleccionados que se hayan dibujado con esta herramienta, la herramienta Lápiz siempre vuelve a su trazo original de 1 píxel cada vez que se utiliza para dibujar otro objeto. 

Para dibujar un objeto vectorial con un trazo de lápiz de 1 píxel:

1 Haga doble clic en la herramienta Lápiz para abrir el panel Opciones, y elija o anule la selección de las opciones de la herramienta Lápiz:

Suavizado aplica un borde suave a las líneas que se dibujan.

Borrado automático dibuja el color de relleno en el trazo.

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

2 El nombre del trazo también puede cambiarse por 1 píxel blando, Lápiz coloreado o Pintada en el panel Trazo. El color del trazo puede cambiarse con cualquier cuadro de colores de trazo.

3 Para dibujar, arrastre el ratón. Para restringir el trazado a una línea vertical u horizontal, mantenga pulsada la tecla Mayús mientras arrastra el ratón.

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




2.7  Uso de la herramienta Pincel
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La herramienta Pincel cuenta con varias categorías de trazos: aerógrafo, pulverizador, caligráfico, ceras o artificial. Dentro de cada categoría hay docenas de trazos, incluidos rotuladores finos y gruesos, óleos, bambú, 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. 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 añadir rellenos para seleccionar objetos dibujados con la herramienta Pincel. Los parámetros de trazo y relleno modificados se mantienen en usos posteriores de la herramienta dentro del documento actual. Si se cambia la categoría del trazo a Lápiz con la herramienta Pincel aún activa, la próxima vez que se use volverá a la categoría de trazo Básico. 




	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. 

3 Para dibujar, arrastre el ratón. Para restringir el trazado a una línea vertical u horizontal, mantenga pulsada la tecla Mayús mientras arrastra el ratón.

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


2.8 Uso de texto
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	Fireworks tiene numerosas funciones de texto que suelen reservarse para las aplicaciones de edición de sobremesa más sofisticadas. Puede crear texto en una gran variedad de fuentes y tamaños, ajustando su acercamiento, espaciado, color, interlineado, línea de base y otras características. La combinación de las funciones de edición de texto de Fireworks con la amplia variedad posible de trazos, rellenos, efectos y estilos hará que los textos sean un elemento vivo de sus diseños gráficos. 

La posibilidad de editar el texto en cualquier momento, incluso después de aplicar efectos automáticos como sombras o biseles, facilita la corrección de errores ortográficos. También podrá 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 imágenes, aumenta más las posibilidades del diseño
Introducción de texto Introduzca, asigne formato y modifique el texto de los gráficos utilizando la herramienta Texto y el Editor de texto. 



	 El texto de los documentos de Fireworks va incluido en un rectángulo con tiradores denominado bloque de texto. 

Para introducir texto: 
1 Elija 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 tamaño, el espaciado y otras características de texto.
4 Escriba el texto. Para introducir un salto de línea, pulse Intro (Windows) o Retorno (Macintosh).
5 Seleccione el texto en el Editor de texto para asignarle formato después de escribirlo.
6 Para ver el texto en el documento a medida que lo escribe en el Editor de texto:

[image: image50.png]


Elija la opción de aplicación automática en el Editor de texto. 
[image: image51.png]



[image: image52.png]


 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 sesión.

Para volver a abrir el Editor de texto: 

Haga doble clic en el bloque de texto. 


2.9 Aplicación de trazos, rellenos, efectos y estilos al texto
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	Puede aplicar trazos, rellenos, efectos y estilos de la misma manera que se aplican a los demás 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 automáticamente en respuesta a la edición. 


Texto al que se ha aplicado un trazo relleno, efecto y estilo



2.10 Uso de la herramienta Pluma
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	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 automáticamente desde el último punto colocado con el ratón. 
Además de conectar los puntos con segmentos rectos, la herramienta Pluma puede dibujar lo que se conoce como curvas Bezier, que son segmentos curvos de derivación matemática. Cada tipo de punto, ya sea punto de esquina o de curva, determina si las curvas adyacentes son líneas rectas o curvas. 
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Un punto de esquina indica que al menos uno de los segmentos 
adyacentes-es-recto.
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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 posición 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 Subselección. 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 línea 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 línea recta: 
1Elija la herramienta Pluma. 
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2 Active las opciones que desee del panel Opciones:

[image: image59.png]


 Mostrar presentación preliminar de la pluma muestra una presentación preliminar del segmento de línea que se obtendría con el clic siguiente.

[image: image60.png]


 Mostrar puntos sólidos permite dibujar puntos sólidos.

3 Haga clic para colocar el primer punto de esquina.

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

5 Continúe trazando puntos. Segmentos rectos unirán el espacio entre ellos.

6 Termine el trazado, abierto o cerrado:

[image: image61.png]


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

[image: image62.png]


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

[image: image63.png]


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

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


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

	
Para dibujar un objeto con segmentos curvos: 

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

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

4 Continúe 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.

5 Termine el trazado, abierto o cerrado:
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 Haga doble clic en el último punto para terminar el trazado como trazado abierto.

[image: image67.png]


 Elija otra herramienta para terminarlo como trazado abierto. Cuando se eligen determinadas herramientas y, a continuación, se vuelve a la herramienta Pluma, el siguiente clic continúa dibujando el objeto.
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 Haga clic en el primer punto que trazó, para cerrar el trazado. Los puntos inicial y final del trazado cerrado coinciden.



 
 

Para ajustar un segmento de trazado recto: 
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	1 Seleccione el trazado con la herramienta Puntero o Subselección. 
[image: image70.png]



2 Haga clic en un punto con la herramienta Subselección, para seleccionarlo.

Los puntos de esquina seleccionados aparecen como cuadrados sólidos azules.

3 Arrastre el punto a otra posición.
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Ajuste de la forma de un segmento de trazado curvo 
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	Para ajustar la curva Bezier de un segmento de trazado: 

1 Seleccione el trazado con la herramienta Puntero o Subselección.

2  Haga clic en un punto de curva con la herramienta Subselección, para seleccionarlo.

Los puntos de curva seleccionados aparecen como círculos sólidos azules. Los tiradores de control se proyectan a partir del punto. 
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3 Arrastre el punto, o uno de sus tiradores, a una nueva posición. La presentación preliminar del trazado azul muestra dónde se dibujará el nuevo trazado si se suelta el botón del ratón. 
[image: image74.png]Selectores de punto
Puntero de subseleccion

Presentacion preliminar
del trazado
Trazado

Punto seleccionado




Por ejemplo, arrastre el tirador de control izquierdo hacia abajo. Observe cómo sube el tirador de control derecho. 
[image: image75.jpg]



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

Mantenga pulsada la tecla Mayús mientras arrastra el ratón. 


Conversión de segmentos de trazado en rectos o curvos
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	Los segmentos de trazado rectos quedan intersectados por puntos de esquina. Los segmentos de trazado curvos contienen puntos de curva. 
Los segmentos de trazado rectos pueden convertirse en segmentos curvos, y viceversa, si se convierten sus puntos. 


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

1 Elija la herramienta Pluma. 
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2 Haga clic en un punto de esquina y arrástrelo alejándolo.

Los tiradores se extenderán curvando los segmentos adyacentes. 
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Para convertir en punto de esquina un punto de curva de un trazado seleccionado: 

	1 Elija la herramienta Pluma. 
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2 Haga clic en un punto de curva para convertirlo. 
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Los tiradores se retraen y los segmentos adyacentes se vuelven líneas rectas. 
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	Para mover un punto: 

Arrástrelo con la herramienta Subselección. 

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

Para cambiar la forma de un segmento de trazado: 

Arrastre un tirador de punto. 




  

	Continuación de un trazado existente
Para continuar dibujando un trazado abierto existente:

1 Elija la herramienta Pluma. 
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2 Haga clic en el punto final y continúe dibujando el trazado.

3 El cursor de la herramienta Pluma cambia para indicar que se está añadiendo a un trazado.
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Fusión 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 más arriba. 




	Para combinar dos trazados abiertos: 

1 Haga clic en el punto final de uno de los trazados. 
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2 Mueva el puntero hasta el punto final del otro trazado y haga clic.

Unión automática de trazados iguales abiertos
Resulta muy sencillo unir un trazado abierto con otro de características similares en cuanto a trazo y relleno. 

Para unir automáticamente dos trazados abiertos: 

1 Seleccione un trazado abierto.

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





 



 


Inclusión y eliminación de puntos en un trazado
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	Es posible añadir puntos a un trazado y suprimir los ya existentes. La adición de puntos a un trazado concede control sobre un segmento determinado del trazado. Pueden eliminarse puntos de un trazado para cambiar su forma o para simplificar su edición. 



	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: 
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 Haga clic con la herramienta Pluma en un punto de esquina de un objeto seleccionado.
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 Haga clic con la herramienta Pluma en un punto de curva de un objeto seleccionado.
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 Seleccione un punto con la herramienta Subselección y pulse Suprimir o Retroceso.


Selección de puntos
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	Con la herramienta Pluma sólo se puede seleccionar un punto. Para seleccionar varios puntos, utilice la herramienta Subselección y mantenga pulsada Mayús mientras hace clic en cada punto. O bien, arrastre la herramienta Subselección 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 dibujará un nuevo trazado en lugar de seleccionar un punto del trazado existente. 




	Para seleccionar puntos específicos: 

1 Elija la herramienta Subselección. 
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2 Haga clic en un punto, o mantenga pulsada Mayús 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 Subselección. Si alguno de los puntos más cercanos al punto seleccionado es un punto de curva, el tirador más cercano también se muestra. 

Para ver los tiradores más próximos del punto de curva en los lados de un punto de esquina: 

1 Mantenga pulsada la tecla Alt (Windows).

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

La presentación preliminar del trazado muestra dónde se dibujará el nuevo trazado si se suelta el botón del ratón. 
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Arrastre un tirador de punto con la herramienta Subselección para editar segmentos de trazado adyacentes.
Para doblar un segmento adyacente hasta un punto de esquina: 

1 Elija la herramienta Subselección. 
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2 Seleccione un punto de esquina.

3 Mantenga pulsada la tecla Alt (Windows).
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2.11 Elección de colores
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	Se puede utilizar el panel Muestras para elegir un nuevo color conforme se crean elementos gráficos. Los colores del panel Muestras también aparecen en las ventanas emergentes de los cuadros de color de los paneles Trazo y Relleno, del Mezclador de colores y del panel Efecto. 





	Para añadir el color de un documento de Fireworks al panel Muestras: 

1 Elija la herramienta Cuentagotas en el panel Herramientas. 


2 Haga clic en el color que desee añadir.

3 En el panel Muestras, sitúe el cursor en el espacio abierto detrás de la última muestra. El cursor adopta la forma de cubo de pintura.


AUTOEVALUACION

Seleccione la respuesta  correcta.

1.- Que es un objeto en fireworks.

a) Una entidad que permite modificar el lienzo.

b) Una entidad que se le aplican efectos, rellenos y demás herramientas.

c) Elipse, Rectángulo, Polígono es una entidad creativa.

2.- Cuantas herramientas contamos en Fireworks.

a) 15

b) 27

c) 37

3.- Los objetos de Fireworks en su forma básica son:

a) Elipses, Triángulos y Círculos

b) Elipses, Rectángulos y Polígonos

c) Estrellas, Rectángulos asimétricos y Círculos

4.- Diferencia de la herramienta Pincel y Lápiz

a) Sus trazos

b) Sus Grosores

c) Sus Trazos y Grosores

5.- Un Estilo es:

a) Una  herramienta que me permite aplicar trazos, rellenos personalizados

b) Una  herramienta que me permite aplicar trazos, rellenos de galería

c) Una  herramienta que me permite aplicar trazos, rellenos 

MACROMEDIA FIREWORKS

3. Aplicación de Trazos y Rellenos

Al final del capítulo el alumno será capaz de...

	Aplicación de Trazos
	

	Aplicación de un relleno degradado
	

	Aplicación de rellenos de patrón
	


Comprueba tu avance y marca con una ( objetivos alcanzados

3.1 Aplicación de trazos
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	Los atributos de trazo de las herramientas Pluma, Lápiz 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. 



	Cambio de trazos
Se pueden cambiar trazos para crear trazados con una serie determinada de características de pluma o pincel, desde trazados finos tipo lápiz hasta pinturas anchas tiras que recuerdan a la pintura con aerosol o con óleo. Las texturas de trazo aumentan el número de posibilidades creativas. 

Con el panel Trazo y el cuadro de diálogo Editar trazo, se puede controlar totalmente cada característica del pincel, como la cantidad de tinta, el tamaño y forma de la punta, la textura, el efecto de los bordes y el aspecto. Asimismo, los ajustes de sensibilidad permiten controlar cómo una pluma sensible a la presión afecta al aspecto de los trazos. También puede guardar el pincel resultante para utilizarlo más adelante. 

Los trazos de pincel recién creados adoptan el color actual que aparece en el cuadro de color de trazo. 
Utilice el panel Trazo para cambiar el trazo aplicado al objeto.
Para ver el panel Trazo: 

Elija Ventana > Trazo. 

Para cambiar los atributos de trazo del objeto seleccionado: 

1 En el panel Trazo, elija a categoría del trazo, como por ejemplo Lápiz, Aceite o Acuarela en el menú emergente Categoría del trazo.

2 Elija un trazo en el menú 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 presentación preliminar de Punta.

5 Elija una textura en el menú emergente Textura, e introduzca un valor de intensidad.

Nota: Algunas categorías de trazos tienen aplicada una textura predeterminada.



3.2 Aplicación de un relleno degradado
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	Todas las categorías de relleno distintas de Ninguno, Sólido, Patrón 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: 

(Ventana ( Relleno)

1 En el panel Relleno, elija un degradado en el menú emergente Categoría de relleno.

2 En el menú emergente Nombre del relleno, elija una combinación de colores de relleno, como Rojo, Verde, Azul o Pasteles.

El relleno aparecerá en el objeto seleccionado, convirtiéndose en el relleno activo


 

3.3 Cambio de un relleno degradado
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	Los rellenos degradados se pueden modificar, cambiar de nombre o borrar desde la ventana emergente Editar degradado. 
Aplicación de rellenos de patrón

Además de los rellenos sólidos y de degradado, un objeto de trazado también se puede llenar con un gráfico de mapa bits, que se denomina relleno de patrón. Fireworks se suministra con más de una docena de rellenos de patrón, como la alfombra bereber, las hojas de photinia o la pared de ladrillos.


Para aplicar un relleno de patrón al objeto seleccionado
	1 En el panel Relleno, elija Patrón en el menú emergente Categoría de relleno.

2 Elija un patrón:

[image: image104.png]


 Elija el patrón en el menú emergente de nombres de patrones.

[image: image105.png]


 Para utilizar un patrón externo, elija Otro en el menú emergente de nombres de patrones y localice un archivo de patrones.

El relleno de patrón aparecerá en el objeto seleccionado y se convertirá en el color de relleno activo. 

Transformación y distorsión de rellenos de degradado y de patrón Se puede mover, rotar, inclinar y cambiar la anchura del relleno de patrón 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. 


Aplicación de efectos automáticos
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	Los efectos de Fireworks son automáticos, 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 comparación de las distintas versiones de un gráfico. 

Fireworks incluye una amplia selección de trazos y rellenos con los que se pueden crear una amplia gama de atractivos gráficos para el sitio Web. Pero, ¿qué le parecería 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 añadir una sutil sombra para añadir profundidad al texto? 

Estos y otros muchos efectos se aplican con facilidad en Fireworks. Además, puede aplicar efectos a un objeto con solo hacer clic en el panel Efecto. Los efectos automáticos se pueden editar y eliminar con la facilidad con la que se aplican. 

En Fireworks 4 se pueden utilizar filtros de Xtras, como Desenfoque gaussiano y Perfilado, para los Efectos automáticos. Una gran cantidad de filtros de conexión de Photoshop tienen ahora la flexibilidad de los Efectos automáticos. 

Aplicación de un efecto automático
Utilice el panel Efecto para aplicar Efectos automáticos. A un objeto se le pueden aplicar varios efectos. Cada vez que se añade un efecto nuevo al objeto, aparecerá en la lista del panel Efecto. Aparece una casilla de verificación junto a cada efecto de la lista. De esta forma, un efecto puede activarse y desactivarse. 


	Para aplicar un Efecto automático a un objeto seleccionado: 

(Ventana ( Efecto)

1 Elija un efecto en el menú emergente Efecto.

El efecto se añade a la lista Efecto.

2 Si se abre una ventana emergente o cuadro de diálogo, introduzca los valores del efecto.

Haga clic en Aceptar para cerrar un cuadro de diálogo. Pulse Intro o haga clic en cualquier punto del área de trabajo para cerrar una ventana emergente.

Nota: El panel Efecto no está disponible en modo mapa de bits.



Aplicación de bordes biselados
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	Al aplicar un borde biselado a un botón le proporciona el aspecto de un botón 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 opción Bisel:
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 Bisel y Relieve > Bisel interior

[image: image109.png]


 Bisel y Relieve > Bisel exterior

2 Edite la configuración del efecto en la ventana emergente de edición.

3 Al finalizar, haga clic fuera de la ventana de edición o pulse Intro para cerrarla.


AUTOEVALUACION

1.- Que es un trazo

a) Una línea

b) El contorno de un objeto

c) El vértice de una figura geométrica

2.-Un degradado es:

a) Un color sólido

b) Una combinación de colores

c) Una textura de imagen

3.-Un patrón es:

a) El color sólido de un objeto

b) El color combinado de un objeto

c) El color de fondo de un objeto como base una imagen

4.-Un bisel es:

a) El vértice de un objeto

b) El vértice de un objeto con 3ª dimensión

c) La 3ª dimensión de un objeto

5.-La eliminación de un efecto bisel es mediante

a) La selección en la ventana efecto y suprimir

b) Volver a crear el lienzo

c) Doble clic sobre el efecto y modificar configuración

MACROMEDIA FIREWORKS

4. Aplicación de Efectos

Al final del capítulo el alumno será capaz de...

	Aplicación de efectos de relieve
	

	Aplicación de sombras y luces
	

	Eliminación de efectos automáticos
	


Comprueba tu avance y marca con una ( objetivos alcanzados

4.1 Aplicación de efectos de relieve

	[image: image110.png]






	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 menú emergente Efecto para obtener una lista de los efectos disponibles.

2 Elija un efecto Relieve:
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 Bisel y Relieve > Relieve hundido
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 Bisel y Relieve > Relieve elevado

3 Edite la configuración del efecto en la ventana emergente de edición.

Si desea que aparezca el objeto original, seleccione Mostrar objeto.

4 Al finalizar, haga clic fuera de la ventana de edición o pulse Intro para cerrarla.

Nota: Para la compatibilidad con versiones anteriores, los efectos de relieve en objetos de documentos anteriores se abren sin seleccionar la casilla de verificación Mostrar objeto.


4.2  Aplicación de sombras e luces
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	Fireworks facilita la aplicación de sombras, sombras interiores y luces a objetos. Se puede especificar el ángulo de la sombra para simular el ángulo de la luz brillando sobre el objeto. 
Efectos de sombra, sombra interior y luz



 

	Para aplicar una sombra o una sombra interior: 

1 Abra el menú emergente Efecto para obtener una lista de los efectos disponibles.

2 Elija una opción de sombra:
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 Sombrear e iluminar > Sombra
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 Sombrear e iluminar > Sombra interior

3 Edite la configuración del efecto en la ventana emergente de edición:
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 Arrastre el control deslizante de distancia para definir la distancia de la sombra respecto al objeto.

[image: image117.png]


 Arrastre el control deslizante de opacidad para definir el porcentaje de transparencia en la sombra.

[image: image118.png]


 Seleccione Sólo sombra para ocultar el objeto y mostrar sólo la sombra.

4 Al finalizar, haga clic fuera de la ventana de edición o pulse Intro para cerrarla.




4.3 Para aplicar una luz
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	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. 


	1 Abra el menú emergente Efecto para obtener una lista de los efectos disponibles.

2 Elija Sombrear e iluminar > Iluminado.

3 Edite la configuración del efecto en la ventana emergente de edición:
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 Arrastre el control deslizante Desplazamiento para indicar la distancia del resplandor con respecto al objeto.
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 Arrastre el control deslizante de opacidad para definir el grado de transparencia del iluminado.

[image: image122.png]


 Seleccione el menú emergente del cuadro de color para definir el color de iluminado.

4 Al finalizar, haga clic fuera de la ventana de edición o pulse Intro para cerrarla.

Eliminación de efectos automáticos
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 botón Eliminar de la parte inferior del panel Efecto o arrastre el efecto al botón Eliminar.




AUTOEVALUACION

1.- Una sombra permite cambiar:

a) Color, Tamaño y orientación

b) Difuminado y transparencia

c) Escala del objeto

2.- Una sombra se puede aplicar a:

a) Objeto vectorial

b) Imagen

c) Objeto vectorial e imagen

3.- Las luces permiten modificar:

a) Color, Tamaño y orientación

b) Difuminado y transparencia

c) Escala del objeto

4.- Una luz se puede aplicar a:

a) Objeto vectorial

b) Imagen

c) Objeto vectorial e imagen

5.-A un objeto o imagen se le puede aplicar

a) Sombras y Bisel

b) Sombras, Bisel y Luz

c) Bisel y Luz

MACROMEDIA FIREWORKS

5. Aplicación de Capas y Enmascaramiento

Al final del capítulo el alumno será capaz de...

	Aplicación de capas
	

	Aplicación de enmascaramiento
	

	Aplicación de Estilos
	


Comprueba tu avance y marca con una ( objetivos alcanzados

5.1 Capas y enmascaramiento
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	Las capas dividen los documentos de Fireworks en planos discrecionales, como si los componentes de una ilustración 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 únicos 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 máscara. El enmascaramiento permite utilizar un objeto vectorial o un objeto de mapa de bits para bloquear parte de la imagen subyacente. Por ejemplo, es posible crear un objeto vectorial elíptico para utilizarlo como máscara sobre una fotografía. Utilice Pegar como máscara para pegar el objeto vectorial como una máscara sobre la fotografía. Todo el área que está fuera de la elipse se recorta, mostrando sólo la parte de la imagen situada dentro de la elipse. 

Enmascaramiento de imágenes
Las máscaras se agregan a objetos para crear un efecto de corte en los mismos. Para enmascarar un objeto existente puede utilizarse una máscara vacía u otro objeto. Las máscaras son totalmente modificables. 

Como objeto de máscara puede utilizarse un objeto vectorial o un objeto de mapa de bits. 

Las máscaras tienen dos funciones principales: 
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 El trazado de una máscara de vectores puede perfilar otro objeto o imagen. Enmascara el objeto o imagen subyacente con su trazado.

[image: image126.png]


 Los píxeles de un objeto de máscara pueden afectar a la visibilidad de otro objeto. En Photoshop esto se denomina máscara de capa. Las máscaras se utilizan normalmente para definir transparencias degradadas para otros objetos.


	La edición de los atributos de trazo y de relleno del objeto de máscara le permitirá crear muchos efectos únicos. 
Objeto de imagen y de máscara 
Procedimiento 1:

1. Importe una imagen

2. Sobre la imagen cree un objeto y aplique efectos

3. Seleccione ambos objetos

4. Seleccioné la opción Modificar(Mascara( Agrupar como mascara

Procedimiento 2:

1. Cree un objeto y aplique efectos

2. Importe una imagen sobre pongala sobre el objeto

3. Seleccione ambos objetos

4. Seleccioné la opción Modificar(Mascara( Agrupar como mascara





5.2 Uso de estilos
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	Utilice el panel Estilos para almacenar y aplicar los estilos a objetos o texto. Elija Ventana > Estilos para abrir el panel Estilos. 
Panel Estilos
Una vez aplicado un estilo a un objeto, más 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 podrá recuperar. Si se suprime alguno de los estilos suministrados con Fireworks, puede recuperarlo junto con los otros estilos mediante el comando Restablecer estilos del menú 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. 




AUTOEVALUACION

1.- Una mascara permite aplicar a el objeto

a) Recorte, color y transparencia

b)  Recorte y Color

c) Bisel exterior e interior

2.- Una capa permite a un lienzo

a) La administración de los objetos

b) El mejor tratamiento delos objetos por fases separadas

c) La interpolación de los objetos

3.-Una Mascara esta compuesta por capas

a) Falso

b) Verdadero

4.-Una Mascara permite aplicarle rellenos de patrón, degradados y estilos

a) Falso

b) Verdadero

5.- Un estilo es agregado a través de un archivo de tipo librería de Macromedia

a) Falso

b) Verdadero

MACROMEDIA FIREWORKS

6. Hipervínculos

Al final del capítulo el alumno será capaz de...

	Creación de botones y barras de navegación
	

	Asignación de URL al botón
	

	Zonas interactivas y divisiones
	

	Menú emergente
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6.1 Creación de botones y barras de navegación
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	En Fireworks un botón es un tipo de rollover que encapsula hasta cuatro tipos de estado diferentes. Cada estado representa el aspecto de un botón en respuesta a una acción del cursor: 

[image: image129.png]


 El estado Arriba es el estado predeterminado o aspecto "de reposo" del botón.
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 El estado Sobre es el aspecto del botón cuando el cursor pasa sobre él en un navegador de Web.
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 El estado Abajo es el aspecto del botón tras hacer clic en él, en general, su aspecto en la página Web de destino.

[image: image132.png]


 El estado Sobre y Abajo es el aspecto del botón al pasar el cursor sobre él cuando está en estado Abajo.

Se puede crear un botón nuevo o convertir un objeto existente en un botón. El editor de botones permite editar los distintos estados, incluida el área activa para activar el botón. 

Creación de botones
La forma más sencilla de crear barras de navegación o botones de JavaScript es utilizar el editor de botones. Las indicaciones de cada panel del editor facilitan las decisiones referentes al diseño. El Editor de botones permite crear los cuatro estados de un botón y definir la configuración de URL del botón. 

Los botones pueden crearse en cualquier capa de primer plano del Fotograma 1. Al diseñar botones con formas extrañas, tenga en cuenta que Fireworks sólo utiliza el segundo plano del Fotograma 1, independientemente de la configuración de fondo de otro fotograma. 
Un botón puede crearse en el editor de botones. Si el botón forma parte de la barra de navegación, puede que necesite utilizar los cuatro estados de los botones. Sin embargo, si el botón reside en una sola página Web, sólo necesitará el estado Arriba y Sobre. 

Nota: Al crear o insertar un botón, Fireworks lo sitúa de forma automática en el Fotograma 1. Los botones sólo funcionan correctamente en el Fotograma 1. Si se mueve a otro fotograma no funcionará correctamente. 




	Para crear un botón: 

1 Elija Insertar > Nuevo botón para abrir el editor de botones.

Se abre el editor de botones con la ficha del estado Arriba.

2 En el área de trabajo del editor, coloque el elemento gráfico que aparecerá como estado Arriba del botón:

[image: image133.png]


 Utilice las herramientas de dibujo y edición para crear un elemento gráfico.

[image: image134.png]


 Importe o arrastre y suelte un elemento gráfico en el editor de botones.

3  Si desea que el botón muestre texto, utilice la herramienta Texto.

Nota: Se aconseja alinear el texto en el centro, de manera que si es preciso editarlo más adelante, el texto se mantenga en su posición central en el botón.

4 Haga clic en la ficha Sobre.

5 Seleccione Papel cebolla para alinear de forma visual cada gráfico de estado de botón.

6 Coloque un elemento gráfico para el estado Sobre del botón:

[image: image135.png]


 Haga clic en Copiar gráfico Arriba para pegar una copia del elemento gráfico del estado Arriba en la ventana Sobre y edítelo para cambiar su aspecto.

[image: image136.png]


 Cree una imagen única para el estado Sobre.

[image: image137.png]


 Importe un gráfico a la ventana Sobre.

Si desea que el botón muestre texto, utilice la herramienta Texto.


6.2 Asignación de un URL al botón
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	Asigne un valor URL a los botones para vincularlos a otra página o sitio Web o para un anclaje en la misma página Web. Utilice el Asistente de vínculos para introducir los valores URL del botón. También puede escribir texto adicional para que aparezca al pasar el cursor sobre el botón y un mensaje para la barra de estado. El Asistente de vínculos también permite controlar la configuración de exportación del botón y las normas para asignar un nombre. 



	Para asignar un URL a un botón mediante el Asistente de vínculos: 

1 Haga clic en la ficha Área activa del editor de botones.

El área activa aparece con una solo división.

Nota: De forma predeterminada, el editor de botones crea de forma automática la división. Cuando la opción Establecer automáticamente el área activa está seleccionada. el tamaño de la división se amplía para abarcar todas las imágenes utilizadas para crear el botón.

2 Haga clic en el botón Asistente de vínculos para asignar un URL a un rollover.

3 Haga clic en la ficha Vínculo y escriba una dirección de URL en el primer campo. 


4 Si fuera preciso, introduzca texto Alt y un mensaje para la barra de estado en los campos restantes.

5 Si desea 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.

Para editar un símbolo de botón existente: 

1 Haga doble clic en el botón para abrir el editor de botones.

2 Haga clic en la ficha de uno de los estados.

3 Seleccione el objeto y edítelo del mismo modo que cualquier objeto del documento


6.3 Zonas interactivas y divisiones
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	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 sólo de imágenes, sino que también son códigos HTML que ofrecen interactividad en el documento. Es posible ver, seleccionar y asignar otro nombre mediante la Capa de Web del panel Capas.




	Para crear una zona interactiva rectangular o circular: 

1 Elija la herramienta Zona interactiva rectangular o Zona interactiva circular. 


2 Arrastre la herramienta Zona interactiva para dibujar una zona interactiva sobre un área del gráfico. Mantenga pulsada las teclas Alt-Mayús (Windows)

Asignación de valores URL a zonas interactivas
Un valor URL (Uniform Resource Locator) es una dirección Internet de una página o un archivo específicos. Cuando se asigna un valor URL a una zona interactiva, el usuario puede ir directamente a la dirección cuando haga clic en la zona interactiva dentro del navegador Web. Para asignar valores URL a cada zona interactiva, utilice el panel Objeto. 
Para asignar un vínculo URL a una zona interactiva seleccionada: 

1 Elija Ventana > Objeto para abrir el panel Objeto.

2 Introduzca un URL en el cuadro de texto Vínculo.

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 menú emergente Destino. Un destino es un marco de página Web alternativo o una ventana de navegador Web en donde se abre el archivo vinculado.

5 Si lo desea, elija un color de zona interactiva alternativo en el menú emergente Color de solapamiento. Resulta útil opara organizar los objetos Web

Para especificar un destino: 

[image: image140.png]


 Escriba el nombre del marco HTML en el que quiera abrir el documento vinculado.

[image: image141.png]


 Elija un destino reservado en el menú emergente Destino.

Las opciones de destino reservado son las siguientes: 

[image: image142.png]


 _blank carga los documentos vinculados en una ventana de navegador nueva sin nombre.

[image: image143.png]


 _parent carga el documento vinculado en el conjunto de marcos relacionados o en la ventana del marco que contiene el vínculo. Si el marco que contiene el vínculo no está anidado, el documento vinculado se carga en la ventana de navegador completa.

[image: image144.png]


 _self carga el documento vinculado en el mismo marco o en la misma ventana que el vínculo. Normalmente no es necesario especificar el destino, ya que está implícito.

[image: image145.png]


 _top carga el documento vinculado en la ventana de navegador completa y, por consiguiente, se eliminan todos los marcos.


Para exportar un mapa de imagen: 
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	1 Para preparar el gráfico con el fin de exportarlo, debe optimizarlo.

2 Seleccione Archivo > Exportar.

3 Abra la carpeta en la que desee colocar el archivo HTML y asigne un nombre al archivo.

Si ya ha creado una estructura de archivos local para el sitio Web, puede guardar el gráfico en la carpeta correcta del sitio.

4 En Guardar como archivos de tipo, elija HTML e imágenes.

5 En HTML, elija Exportar Archivo HTML.

6 En Divisiones, elija Ninguna.

7 Si fuera necesario, seleccione la opción Colocar imágenes en subcarpeta y abra la carpeta adecuada.

8 Haga clic en Guardar para exportar el mapa de imagen.


6.4 Menu Emergente
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	Un Menu emergente o menú pop-pup es un opcion de Fireworks que integra un Applet de java que permite integrar mas de un vinculo a una zona interactiva.


	Procedimiento:

1. seleccionar objeto

2. Seleccionar Insertar(Zona interactiva

3. Seleccionar Insertar ( Menu emergente

Agregamos los botones que deseamos tener, posteriormente damos clic al boton siguiente, en la ventana mostrada configuramos la apariencia de nuestros botones. Posteriormente a que damos clic al botón finalizar podemos arrastrar la silueta de nuestro menú emergente a el área que deseamos aparezca, para editarlo nuevamente simplemente damos doble clic sobre el.


Acerca de las divisiones
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	La división 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 útil realizar este paso: para optimizar el tamaño 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. 

Optimización de una imagen
Uno de los retos del diseño gráfico para la Web es el mantener las imágenes lo suficientemente pequeñas para que se descarguen rápidamente. Las divisiones constituyen una potente herramienta para lograr este objetivo, ya que permiten cortar el gráfico en porciones más pequeñas, de forma que el ordenador del usuario las pueda manejar con más eficacia. Fireworks permite convertir cada división individual en el formato de archivo más adecuado y, después, exportarlo con diferentes estilos HTML (Dreamweaver y Microsoft FrontPage, por ejemplo). 


	Creación de divisiones
Puede crear divisiones de dos formas básicas dependiendo de la finalidad. Es posible insertar automáticamente una división rectangular sobre el objeto, o bien, puede dibujar una división. Si desea que todo un objeto sea interactivo, sólo tiene que seleccionar el objeto e insertar una división sobre él. Durante este paso todo el objeto se encierra en una división rectangular, sin importar la forma del objeto. 

Si se selecciona una zona interactiva, puede convertirla en una división si selecciona Insertar > División. 

Si desea convertir una parte 

Para dibujar un objeto de división rectangular: 

1 Elija la herramienta División. 
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2 Arrastre para dibujar el objeto de división. El objeto de división y las guías de división se muestran en la Capa de Web.


AUTOEVALUACION

1.- Defina que es una URL

a) Una liga para cargar una nueva pagina Web

b) Identificación única de un sitio WEB

c) Única Dirección de Localidad

2.- Que es un objeto Botón

a) Una entidad que permite ir a un nuevo sitio Web

b) Entidad Grafica orientada a una dirección de Internet

c) Permite realizar una acción

3.-Que es una barra de Navegación

a) Permite acceder a diferentes URL

b) Colección de botones

c) Colección de imágenes

4.-Defina una zona interactiva

a) Permite crear una zona sensible para una URL

b) Permite crear Mapas sensibles

c) Es un Hipervínculo

5.-Que es un menú emergente

a) Es un applet de java

b) Es una herramienta de Fireworks que genera java y HTML

c) Es un menú contextual

MACROMEDIA FIREWORKS

7. Animación

Al final del capítulo el alumno será capaz de...

	Creación de animaciones
	

	Exportación de animaciones
	

	Creación de símbolos de animación
	

	Gifs animados
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7.1 Creación de animaciones
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	Las imágenes animadas confieren un aspecto más atractivo y sofisticado a los sitios Web. En Fireworks pueden crearse animaciones con anuncios en titulares, logotipos y viñetas en movimiento. Por ejemplo, puede hacer que la mascota de su empresa se desplace por la página mientras el logotipo aparece y desaparece de forma paulatina. 

Para generar animaciones en Fireworks se crean símbolos y se modifican sus propiedades en el tiempo, lo que crea la ilusión del movimiento. Un símbolo es como un actor del que se coreografían los movimientos. La acción de cada símbolo se almacena en un fotograma. El movimiento se consigue al reproducir todos los fotogramas en secuencia. 

Pueden aplicarse distintas configuraciones al símbolo para cambiar de forma gradual el contenido de los fotogramas sucesivos. Puede crear un símbolo que atraviese el lienzo, que aparezca o desaparezca de forma paulatina, que aumente o disminuya de tamaño, o que gire. 

Puesto que un sólo archivo puede contener varios símbolos, se pueden crear animaciones complejas en que sucedan varias acciones a la vez. 

La animación no se moverá hasta que el símbolo (o la división que lo rodea) se optimice con formato GIF Animado. El panel Optimizar permite establecer las opciones de optimización y exportación para controlar el modo de creación del archivo. Fireworks puede exportar animaciones en forma de archivos GIF Animado o Flash SWF. 




	La creación de una animación en Fireworks es un proceso de cuatro pasos: 

1 Cree un símbolo de animación; puede crearlo de cero o convertir un objeto existente en un símbolo.

2 Utilice el cuadro de diálogo Propiedades de símbolo para introducir los valores del símbolo. Puede definir el grado y la dirección de movimiento, la escala, la opacidad (aparición o desaparición paulatina) y el ángulo y la dirección de rotación.

3 Utilice los controles Demora de fotogramas en el panel Fotogramas para establecer la velocidad de movimiento de la animación.

4 Optimice el documento y expórtelo como una Animación GIF.


Creación de símbolos de animación
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	Una vez creado un símbolo se pueden establecer propiedades que determinen el número de fotogramas de la animación y el tipo de acción, como cambio de escala o rotación. De forma predeterminada, el símbolo de animación nuevo tiene cinco fotogramas, cada uno con una demora de 0,20 segundos. 


	Para crear un símbolo de animación: 

1 Elija Insertar > Nuevo símbolo.

2 En el cuadro de diálogo Propiedades de símbolo, escriba un nombre para el símbolo nuevo.

3 Elija Animación y haga clic en Aceptar.

4 En el editor de símbolos, 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 símbolos.

Fireworks guarda el símbolo en la biblioteca y coloca una copia en el centro del documento.

6 Pueden añadirse fotogramas nuevos al símbolo con el control deslizante Fotogramas del panel Objeto.

Para convertir un objeto en un símbolo de animación: 

1 Seleccione un objeto.

2 Elija Modificar > Animar > Animar selección.

3 Introduzca el valor deseado en el cuadro de diálogo. Para obtener más información sobre los valores.Aparecen controles de animación en el recuadro delimitador del objeto y se añade una copia a la biblioteca.



 

Edición de propiedades de símbolo
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	El cambio de las funciones de los símbolos revitaliza los sitios Web. Puede cambiarse varias funciones, desde la velocidad de animación a la opacidad y rotación. Mediante la manipulación de estas funciones se puede conseguir que un símbolo gire, acelere, aparezca o desaparezca de forma gradual, o cualquier combinación de todo lo anterior. 

Una propiedad esencial para cualquier símbolo de animación es el número de fotogramas, que define los pasos que tarda el símbolo en terminar la animación. Cuando se establece el número de fotogramas de un símbolo, Fireworks añade de forma automática al documento la cantidad de fotogramas necesaria para llevar a cabo la acción. Si el símbolo necesita más fotogramas de los existentes en la animación, se añaden fotogramas adicionales. 

Las propiedades pueden cambiarse a través del cuadro de diálogo Animar o desde el panel Objeto. 



	Para cambiar las propiedades de un símbolo: 

1 Seleccione un símbolo.

2 Elija Modificar > Animar > Configuración. También puede elegir Ventana > Objeto para abrir el panel Objeto. 


3 Cambie cualquiera de las siguientes propiedades:

Fotogramas es el número de fotogramas que deben incluirse en la animación. Aunque el control deslizante permite establecer un máximo de 250, en el cuadro de texto se puede escribir cualquier valor deseado. El valor predeterminado es 5.

Mover es la distancia en píxeles que debe recorrer cada objeto. El rango de valores es de 0 a 250 píxeles. El valor predeterminado es 72.

Dirección es la dirección, 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 Dirección si arrastra los tiradores de animación del objeto.

Escala a es el cambio de tamaño, 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 aparición o desaparición paulatina de principio a final. El rango de valores es de 0 a 100. El valor predeterminado es 100%.

Rotar es el giro del símbolo, en grados, de principio a final. El rango de valores es de 0 a 360 grados. Se pueden introducir valores más altos si se desea que el símbolo realice más de una rotación. 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.


AUTOEVALUACION

1.- Que es una animación

a) La interactividad delos objetos

b) El Comportamiento de un Objeto

c) El movimiento de un objeto

2.-Para que una animación de Fireworks sea vista en la Web se debe exportar como:

a) PNG

b) JPG

c) GIF Animado

3.-Que es un Símbolo

a) Permite crear librerias

b) Es un objeto reutilizable

c) Es un objeto o imagen

4.-Existen Símbolos animados

a) Falso

b) Verdadero

MACROMEDIA FIREWORKS

8. Exportación

Al final del capítulo el alumno será capaz de...

	Exportar imágenes
	

	Exportar a la WEB
	


Comprueba tu avance y marca con una ( objetivos alcanzados

8.1 Exportación como GIF, SWF o varios archivos
Exportación de una imagen
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	Una vez que se ha creado y optimizado una animación, ésta se encuentra lista para exportarla como una Animación GIF, como varios archivos o como un archivo Flash SWF. Los archivos GIF animados ofrecen los mejores resultados para ilustraciones y dibujos animados. 

Exportación
Después de crear gráficos en Fireworks, es posible optimizarlos y exportarlos a los formatos más comunes de la Web y a los formatos de las aplicaciones de gráficos vectoriales. Los ajustes de exportación y optimización no cambian el documento original de Fireworks. 




	Utilice Archivo > Exportar si ha finalizado de optimizar el gráfico en el espacio de trabajo. De esta forma no se abrirá el cuadro de diálogo Presentación preliminar de la exportación y se abrirá el cuadro de diálogo Exportar. 
Cuadro de diálogo Exportar
Para exportar una imagen: 

1 Seleccione Archivo > Exportar.

2 Seleccione la ubicación del archivo HTML.

Normalmente, la mejor ubicación es una carpeta de su sitio local.

3 Escriba un nombre de archivo.

4 Seleccione HTML e imágenes en el menú emergente Guardar como.

Nota: La opción Sólo imágenes exporta únicamente la imagen y no el código HTML.

5 Si la imagen contiene divisiones, elija opciones de división. 

6 Seleccione Colocar imágenes en subcarpeta para definir una carpeta independiente para guardar las imágenes. Si no se selecciona una carpeta, las imágenes se colocan en una carpeta denominada Images, que se crea automáticamente.

Nota: Fireworks genera automáticamente los vínculos entre el archivo HTML y la imagen.

7 Haga clic en Guardar.



AUTOEVALUACION
1.-De las siguientes extensiones defina cuales sin mostradas en la Web.

a) PNG

b) JPG

c) GIF

d) GIF ANIMADO

e) BMP

f) TIF

g) HTM e IMAGENES

h) SWF

2.-Un Menú Popup debe ser exportado como:

a) PNG

b) JPG

c) HTML e IMÁGENES

























Referencia


Rápida





Presionar


CTRL -N





1 Elija Archivo > Nuevo. Se abre el cuadro de diálogo Documento nuevo. �2 Introduzca las medidas para la anchura y la altura del lienzo en píxeles, pulgadas o  


   centímetros. Es preciso que cualquier gráfico creado pueda adaptarse al lienzo.


3  Introduzca la resolución en píxeles por pulgada o en píxeles por centímetro.


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.





Referencia


Rápida





Ver > Reducir





Ver > Aumentar
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Rápida





1) Modificar





2) Tamaño del lienzo
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Rápida





1) Modificar





2) Color del lienzo





Referencia


Rápida





1) Modificar





2) Tamaño de la imagen
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�INCLUDEPICTURE "C:\\Archivos de programa\\Macromedia\\Fireworks 4\\Spanish\\Help\\UsingFireworks\\html\\Images\\04Objects\\04_001_SelectionTools.gif" \* MERGEFORMATINET ���
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�INCLUDEPICTURE "C:\\Archivos de programa\\Macromedia\\Fireworks 4\\Spanish\\Help\\UsingFireworks\\html\\Images\\05Vectors\\05_002_BasicShapeTools.gif" \* MERGEFORMATINET ���
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Rápida





� EMBED PBrush  ��� Línea
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Rápida





Dibujo Simétrico





Shift - Alt
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� EMBED PBrush  ��� Línea
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Botones de acceso


directo





�INCLUDEPICTURE "C:\\Archivos de programa\\Macromedia\\Fireworks 4\\Spanish\\Help\\UsingFireworks\\html\\Images\\05Vectors\\05_004_BrushPencilTool.gif" \* MERGEFORMATINET ���
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�INCLUDEPICTURE "C:\\Archivos de programa\\Macromedia\\Fireworks 4\\Spanish\\Help\\UsingFireworks\\html\\Images\\07Text\\07_020_TextTool.gif" \* MERGEFORMATINET ��� Texto





Referencia


Rápida





�INCLUDEPICTURE "C:\\Archivos de programa\\Macromedia\\Fireworks 4\\Spanish\\Help\\UsingFireworks\\html\\Images\\05Vectors\\05_006_PenTool.gif" \* MERGEFORMATINET ��� Pluma
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Contorno y Relleno


�INCLUDEPICTURE "C:\\Archivos de programa\\Macromedia\\Fireworks 4\\Spanish\\Help\\UsingFireworks\\html\\Images\\08StrokeFill\\08_005_EyedropperTool.gif" \* MERGEFORMATINET ��� Cuentagotas
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�INCLUDEPICTURE "C:\\Archivos de programa\\Macromedia\\Fireworks 4\\Spanish\\Help\\UsingFireworks\\html\\Images\\08StrokeFill\\08_010_PaintBrushIcon.gif" \* MERGEFORMATINET ���


Color de trazo
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1) Ventana





2) Trazo
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Rápida





1) Ventana





2) Relleno
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1) Ventana





2) Efecto
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1) Modificar





2) Mascara





3) Agrupar como mascara
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1) Ventana





2) Estilos
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1) Insertar





2) Nuevo Boton
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1) Archivo





2) Exportar
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1 ) Insertar





2) Nuevo Simbolo
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1) Modificar





2) Animar





3) Animar selección
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1) Archivo





2) Exportar
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