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INTRODUCCION
Primeros pasos

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

Fireworks puede utilizarse para crear, editar y animar gréficos web, afiadir interactividad avanzada
y optimizar imdgenes en entornos profesionales. En Fireworks es posible crear y modificar
imdgenes vectoriales y de mapa de bits en una sola aplicacién. Todo es modificable en todo
momento. Y el flujo de trabajo puede automatizarse para satisfacer las necesidades de cambio y
actualizacién que de otra forma exigirfan una enorme dedicacién.

Fireworks se integra con otros productos de Macromedia, como Dreamweaver, Flash, FreeHand y
Director, y con otros editores HTML y aplicaciones gréficas de uso frecuente para ofrecer una
solucién web global. Los elementos graficos de Fireworks pueden exportarse fécilmente con
c6digo HTML y JavaScript adaptado al editor de HTML que se utilice.

Requisitos del sistema

Antes de instalar Fireworks, asegtirese de que su sistema cumple los siguientes requisitos de
hardware y software:

Microsoft Windows™
® Procesador Intel® Pentium® II a 300 MHz
* Windows 98 SE, ME, NT® 4 (Service Pack 6), 2000 o XP
® 64 MB de RAM (recomendables 128 MB) mds 80 MB de espacio disponible en disco
® Monitor de 256 colores con resolucién de 800 x 600 pixeles o superior

® Adobe Type Manager® versién 4 o posterior para utilizar con fuentes Type 1

® Unidad de CD-ROM

Macintosh®
® Procesador Power Macintosh G3 con OS 9.1 o posterior, u OS X versién 10.1 o posterior
64 MB de RAM (recomendables 128 MB) mds 80 MB de espacio disponible en disco

® Monitor de 256 colores con resolucién de 800 x 600 pixeles o superior

Adobe Type Manager versién 4 o posterior para utilizar con fuentes Type 1 (sélo OS 9.x)
Unidad de CD-ROM




Instalaciéon de Fireworks
Ante todo, consulte el documento Léame incluido en el CD-ROM de Fireworks para ver la
informacién o las instrucciones més recientes sobre el producto.
Para instalar Fireworks:
1 Introduzca el CD de Fireworks en la unidad de CD-ROM.
2 Siga uno de estos procedimientos:

* 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 en el
CD de Fireworks. Haga clic en Aceptar en el cuadro de didlogo Ejecutar.

* En Macintosh, haga doble clic en el icono del instalador de Fireworks.
3 Siga las instrucciones de la pantalla.
El programa de instalacién solicitard la informacién que necesite.

4 Si el sistema lo indica, reinicie el ordenador.

Ejecucioén de Fireworks en sistemas conectados en red

Macromedia posee un sistema de deteccién de licencia en red que impide ejecutar copias de
Fireworks con el mismo nidmero de serie en varios sistemas conectados en una red de 4rea local.

Cuando se intenta iniciar Fireworks y hay mds usuarios de los autorizados utilizando Fireworks en la
misma red, el sistema advierte sobre la limitacién de licencia.

Si cree que el mensaje de advertencia se debe a un error o desea obtener licencias adicionales del
producto, péngase en contacto con el servicio de asistencia técnica de Macromedia en
http://www.macromedia.com/es/support/email/cs/.

Visualizacion de los archivos instalados con Fireworks

Es posible que en algin momento sea preciso visualizar o acceder a los archivos instalados con
Fireworks. Durante la instalacién, Fireworks coloca los archivos en diversas ubicaciones del
sistema. Es importante saber dénde residen estos archivos y por qué. Para mds informacidn,
consulte “Utilizacién de archivos de configuracién” en la pdgina 429.

Los usuarios de Macintosh deben prestar especial atencién al nuevo formato que utiliza Fireworks
para almacenar la aplicacién y los archivos de configuracién predeterminados. Para mds
informacién, consulte “Visualizacién del contenido del paquete (sélo Macintosh)” en la

pdgina 433.

Aprendizaje de Fireworks

Hay varios recursos para aprender a utilizar Fireworks, como el manual de inicio rdpido (Primeros
pasos con Fireworks MX), el sistema de Ayuda, que puede iniciarse desde la aplicacién, una version
PDF de la documentacién completa de Fireworks y varias fuentes de informacién en la web.

La Ayuda de Fireworks estd disponible siempre que la aplicacién Fireworks estd activa y contiene
la documentacién completa del programa. Elija Ayuda > Uso de Fireworks para abrir la Ayuda de
Fireworks. Si utiliza Mac OS X, elija Ayuda > Ayuda de Fireworks.
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Las guias practicas de Fireworks (tutoriales) presentan las funciones principales de Fireworks de
forma interactiva y pueden terminarse en apenas una hora cada una. Incluyen tareas habituales de
Fireworks, como el uso de herramientas de dibujo y edicién, la optimizacién de imdgenes y la
creacién de elementos interactivos, como rollovers y barras de navegacidn.

El panel Respuestas es un centro de informacién que retne en un solo lugar los tutoriales, las
Notas técnicas y los datos mds recientes sobre Fireworks. El panel Respuestas es dindmico; basta
con un clic del botén para obtener las tltimas actualizaciones e informacién sobre Fireworks
directamente de Macromedia.

La aplicacion Fireworks propiamente dicha contiene numerosos cuadros de didlogo y de ayuda
emergente que facilitan el uso del programa. La ayuda emergente aparece al situar brevemente el
puntero sobre un elemento de la interfaz de usuario.

Primeros pasos con Fireworks MX incluye informacién general sobre las funciones bésicas de
Fireworks.

El PDF Utilizacion de Fireworks MX contiene la documentacién completa sobre Fireworks; este
archivo puede imprimirse y permite realizar bisquedas. Estd disponible en el CD de instalacién y
en el sitio web de Macromedia en http://www.macromedia.com/es/.

El sitio web de Macromedia se renueva periédicamente con la informacién mds reciente sobre
Fireworks, consejos de usuarios expertos, temas avanzados, ejemplos, sugerencias y actualizaciones.
Si desea obtener noticias sobre Fireworks e informarse sobre cémo sacar el mdximo provecho del
programa, visite el sitio web de Macromedia en http://www.macromedia.com/es/support/.

El grupo de discusién de Fireworks ofrece un animado intercambio de técnicas utiles entre los
usuarios, el personal de asistencia técnica y el equipo de desarrollo de Fireworks. Para consultar
news://forums.macromedia.com/macromedia.fireworks, utilice un lector de grupos de noticias.

Extending Fireworks MX incluye informacién sobre el uso 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. El PDF Extending Fireworks MX estd
disponible en el CD y en el sitio web de Macromedia en http://www.macromedia.com/support/
fireworks/extend.html.

Registro de Fireworks

Para obtener una mejor asistencia de Macromedia, es aconsejable que registre su copia de
Macromedia Fireworks, ya sea electrénicamente o por correo.

Al registrarse entrard en la lista prioritaria de envio de tltimas noticias sobre las actualizaciones y
los nuevos productos de Macromedia. Recibird por correo electrénico informacion puntual sobre
actualizaciones de productos y el nuevo contenido de los sitios web www.macromedia.com y
www-euro.macromedia.com.

Para registrar su copia de Fireworks, siga uno de estos procedimientos:
* Elija Ayuda > Registro en linea y rellene el formulario electrénico.

* Elija Ayuda > Imprimir registro, imprima el formulario y envielo a la direccién que figura en él.
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Novedades de Fireworks

Gracias a sus caracteristicas nuevas, Fireworks MX es una aplicacién enormemente accesible, con
mds potencia para crear elementos gréficos y mayor interactividad para sitios web. Con ella los
usuarios maximizan su productividad, ya sean disefiadores de web veteranos, desarrolladores de
HTML que también trabajan con imdgenes o nuevos desarrolladores web que tienen que crear
pdginas web interactivas con poco o ningtin conocimiento de codificacién o JavaScript.

Fireworks MX se ha sometido a un profundo proceso de perfeccionamiento y ahora posee una
moderna interfaz de usuario, nuevas y potentes funciones de botones y ments emergentes y
herramientas intuitivas de mapa de bits y vectoriales. Su integracién con otras aplicaciones de
Macromedia (y de otros fabricantes) permite importar diversos formatos de archivo y enviarlos
con facilidad a otras aplicaciones mientras se trabaja. También es nueva la posibilidad de crear
comandos en JavaScript con Macromedia Flash que en Fireworks MX aparecen como paneles o
cuadros de didlogo.

Caracteristicas faciles de usar

Gracias a su entorno de trabajo cémodo e intuitivo, que incluye un Inspector de propiedades y
herramientas que funcionan como cualquier profesional podria esperar, Fireworks MX es una
aplicacién fdcil de aprender y de aplicar al trabajo con rapidez. Fireworks MX ha cambiado de
aspecto: ahora estd mds organizado y se combina mejor con otras aplicaciones de Macromedia

MX Studio.

La gestion de paneles incluye entre sus mejoras la posibilidad de crear grupos de paneles y
después contraerlos para que s6lo esté visible la barra de titulo hasta que sea preciso utilizar un
panel. Los grupos de paneles pueden acoplarse en una zona especifica, lo cual permite organizar el
espacio de trabajo y arrastrar grupos de paneles o paneles sueltos a cualquier lugar de éste. Para
mds informacidn, consulte “Organizacién de paneles y grupos de paneles” en la pdgina 87.

El Inspector de propiedades es un panel dindmico con numerosas opciones que cambian a medida
que se trabaja. Al abrir un documento, el Inspector de propiedades muestra sus propiedades,
como el color y el tamafio del lienzo. Al elegir una herramienta del mend Herramientas, el
Inspector de propiedades muestra las opciones que contiene. Cuando se selecciona un objeto
vectorial, muestra la informacién de trazo y relleno.

Desde el Inspector de propiedades es posible cambiar directamente éstas y otras opciones, como
efectos automdticos, modos de mezcla y opacidad, en lugar de tener que abrir o activar los paneles
uno a uno. En definitiva, el Inspector de propiedades, que ya conocen los usuarios de
Macromedia Dreamweaver y Macromedia Flash, reduce el ndmero de paneles del espacio de
trabajo. Para mds informacién, consulte “Uso del Inspector de propiedades” en la pdgina 85.

La edicion de vectores y mapas de bits, ahora posible sin seleccién de modo, elimina la necesidad
de alternar constantemente entre los modos de vector y de mapa de bits. Al elegir una herramienta
o un tipo de objeto, el programa deduce automdticamente si se van a crear o editar mapas de bits,
vectores o texto.

La edicion de mapas de bits ha mejorado con la inclusién de funciones intuitivas que permiten
crear mapas de bits a base de cortar, copiar y pegar, desplazar recuadros de seleccién entre mapas
de bits y perfeccionar imdgenes con un nuevo conjunto de herramientas de retoque. Ademds, un
nuevo ment de seleccién agrupa los comandos de seleccién mds frecuentes.
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Las secciones del panel Herramientas que contienen las herramientas para crear y editar mapas de
bits, vectores y objetos web ofrecen indicaciones para elegir intuitivamente la herramienta
adecuada y lograr resultados creativos predecibles. En las categorfas Seleccionar, Colores y Ver se
distribuyen otras herramientas y funciones de herramientas. Para mds informacién, consulte “Uso
del panel Herramientas” en la pdgina 84.

El boton Exportacion rapida muestra las opciones necesarias para exportar varios formatos de
archivo o estilos HTML e iniciar otros productos de Macromedia desde la ventana de documento,
lo que ahorra tiempo de instalacién y agiliza el flujo de trabajo. Para mds informacidn, consulte
“Uso del botén Exportacién rdpida” en la p4gina 363.

El texto en pantalla permite integrar visualmente texto e imdgenes sin tener que utilizar el editor
de texto. Basta con elegir la herramienta Texto, hacer clic en el lienzo y comenzar a escribir. Los
atributos del texto de la herramienta pueden definirse en el Inspector de propiedades antes de
comenzar a escribir o asignarse al texto existente que se resalte. Fireworks MX posee varios
controles nuevos de texto y pdrrafo para asignar formato a textos. Para mds informacién, consulte
“Utilizacién de texto” en la pdgina 171.

Las funciones de zoom permiten arrastrar la herramienta Aumentar y reducir para determinar el
grado exacto de aumento. Después de arrastrar para ampliar o reducir el documento, el grado de
aumento se indica en el cuadro de texto Establecer nivel de aumento situado en la parte inferior
del documento.

La compatibilidad del programa con Windows XP y Macintosh OS X permite obtener el mdximo
provecho de los tltimos sistemas operativos. Fireworks MX admite todas las mejoras de la interfaz

de usuario Carbon de OS X.

La exportacion de XHTML posibilita la exportacion, actualizacidon e importacién de XHTML con
todos los estilos que Fireworks ofrece para HTML. Los documentos heredados convertidos a
XHTML en Dreamweaver MX pueden someterse a este procedimiento.

El panel Respuestas, una nueva funcién de Fireworks MX, Dreamweaver MX y Flash MX, es un
vinculo actualizable con pdginas web convenientemente situado en el espacio de trabajo de
Fireworks. Estando conectado, al hacer clic en el botén Actualizar es posible descargar
informacién reciente de Macromedia o buscar documentos, como las Notas técnicas, en bases de
datos en linea.

El corrector ortografico detecta los errores ortograficos en todos los bloques de texto del documento.
Cuando encuentra una palabra que no reconoce, plantea sugerencias para corregirla o permite
incorporarla al diccionario.

La compatibilidad con fuentes de otras plataformas facilita el uso compartido de archivos en
grupos de trabajo y entre clientes sin preocuparse por los problemas que esto suele acarrear.
Fireworks conserva el aspecto de todo el texto de un documento en sistemas que no tienen las
fuentes del documento.

Caracteristicas de mejora de potencia

Fireworks MX posee varias nuevas y potentes caracteristicas de creatividad y automatizacién que
los nuevos disefiadores encontrardn féciles de usar y que los desarrolladores experimentados
apreciardn. Estas caracteristicas convierten a Fireworks en parte esencial del trabajo del disefiador
web y del desarrollador, desde la concepcién a la integracién.

El Asistente para graficos con datos permite asignar variables a texto, imdgenes, zonas interactivas
y divisiones, y después generar varios documentos basados en el original, cada uno de ellos con
informacién propia tomada de un archivo delimitado por comas o base de datos XML.
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El creador de barras de navegacion del ment Comandos automatiza el proceso de crear
rdpidamente barras de navegacién utilizando los prdcticos simbolos de botén de Fireworks MX.
Es posible seleccionar una instancia de un simbolo de botén y a continuacién indicar el nimero
de copias, elegir orientacién horizontal o vertical, definir el espaciado y asignar etiquetas y
direcciones URL a los botones en un cuadro de didlogo integrado.

El editor de menu emergente, la funcién mds utilizada de Fireworks 4 ha mejorado en control
creativo. Ahora permite crear un mend emergente horizontal o vertical y determinar las
caracteristicas de bordes, el espacio entre celdas y el tamafio de celda independientemente del
tamafio del texto. También es posible definir la ubicacién de los ments con respecto al objeto de
activacién y la colocacién de los subments con respecto a la opcién de ment o ment emergente
que los activan. Fireworks genera automdticamente cédigo JavaScript; los ments exportados son
totalmente compatibles con Dreamweaver MX. Para mds informacidn, consulte “Creacién de
mends emergentes” en la pdgina 299.

La edicion de simbolos de botén permite crear un simbolo de botén y después diferenciar
ficilmente cada instancia con texto, valores URL y destinos propios mediante el Inspector de
propiedades. A la vez, es posible modificar otras caracteristicas en el simbolo propiamente dicho y
aplicar los cambios a todas las instancias del botdn sin que ello afecte a las propiedades especificas
de cada una. Para mds informacién, consulte “Creacién de simbolos de botén” en la pdgina 289.

Caracteristicas abiertas de flujo de trabajo

No es necesario verse limitado por el flujo de trabajo de los demds. Con Fireworks MX, la
produccidn grifica se integra en el proceso de desarrollo en un flujo de trabajo abierto y eficaz que
reconoce y permite utilizar los formatos de archivo, aplicaciones y normas empleados.

Los comandos JavaScript con interfaz SWF elevan la creacién de comandos JavaScript a un nivel
superior. Si desean ampliar y automatizar Fireworks, los desarrolladores pueden crear y ejecutar
comandos complejos combinando el API de ampliacién JavaScript de Fireworks con interfaces
desarrolladas en Flash MX con componentes y ActionScript. Para mds informacién, consulte Extending
Fireworks MX; disponible en PDF en el CD de instalacién y en http://www.macromedia.com/support/
fireworks/extend.html.

La compatibilidad con Macromedia Exchange significa que los usuarios, incluso los que no estdn
interesados en crear comandos en JavaScript, pueden descargar comandos creados por el usuario

desde Exchange. Los comandos aparecen en el espacio de trabajo de Fireworks MX como paneles
o cuadros de didlogo ficiles de usar. Fireworks MX se suministra con varios comandos creados por
el usuario en el mend Comandos y un panel Alinear creado por el usuario en el mend Ventana.

Los controles de disposicion de tablas de divisiones permiten definir y optimizar la disposicién de
las tablas de divisiones arrastrando gufas de divisién. Fireworks cambia automdticamente el
tamafio de las divisiones y afiade o suprime divisiones en funcién de las necesidades. Para mds
informacién, consulte “Desplazamiento de gufas para editar divisiones” en la pdgina 269.

La funcién Reconstituir tabla crea instantdneamente un nuevo archivo de origen PNG de
Fireworks cuando el puntero sefiala un archivo HTML que contiene tablas con divisiones de
imagen. Comportamientos de Macromedia Fireworks y Macromedia Dreamweaver, tales como
rollovers de imdgenes y mends emergentes, se importan y se anexan a las divisiones
correspondientes.

Esto resulta util para proyectos en sitios web existentes cuando los dnicos archivos disponibles son
las pdginas HTML publicadas. Los archivos HTML se pueden importar a Fireworks para crear
archivos de origen PNG a partir de ellos. Para mds informacién, consulte “Creacién de archivos
PNG de Fireworks a partir de archivos HTML” en la pdgina 78.
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La capacidad para texto de Photoshop 6 permite abrir archivos de Photoshop 6 o 7 con el texto
modificable intacto, editar la imagen y exportar de nuevo a formato Photoshop sin perder el
aspecto correcto del texto ni la posibilidad de editarlo. Para mds informacién, consulte “Acerca de
la importacién de texto desde Photoshop” en la pdgina 398.

La exportacion e importacion con Microsoft FrontPage estd disponible con un mero clic del botén
Exportacion rdpida. Las funciones de ejecucién y edicién de tablas funcionan con archivos
originales de Fireworks; las tablas se actualizan en FrontPage sin perder los cambios en el cédigo
introducidos en FrontPage. Para mds informacidn, consulte “Exportacién de HTML de Fireworks
a FrontPage” en la pdgina 395.

La integracion con Macromedia Sitespring introduce la mejor prdctica de produccién y gestién de
clientes en el espacio de trabajo de Fireworks MX. Basta con elegir Ventana > Sitespring para abrir
la ventana de Sitespring. Para mds informacidn, consulte la documentacién de Sitespring.
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CAPITULO 1
Tutorial basico de disefio grafico

Este tutorial describe las tareas bdsicas de disefio gréfico con Macromedia Fireworks MX. Ayuda a
obtener experiencia préctica en la aplicacién de grdficos web mds utilizada del mercado y a
aprender con ello conceptos bdsicos de disefio gréfico.

Si ya estd familiarizado con el disefio gréfico en Fireworks, quizd prefiera continuar con
el “Tutorial bdsico de disefio web” en la pdgina 43, donde aprenderd a disefar pdginas web
con Fireworks.

Contenido

Con este tutorial, en menos de una hora terminard las tareas necesarias para crear un anuncio de
alquiler de coches antiguos con Fireworks. Aprenderd lo siguiente:

® Copia de la carpeta Tutorials

® Visualizacién del archivo finalizado

® Creacién y almacenamiento de un documento nuevo
® Examen del entorno de trabajo de Fireworks

® Creacién y modificacién de objetos vectoriales

® Importacién de un mapa de bits y seleccién de pixeles
¢ Adicién y modificacién de efectos automdticos

® Utilizacién de capas y objetos

® Creacién y modificacién de una méscara

® Creacién y modificacién de texto

® Exportacién del documento

Conocimientos necesarios

Aunque este tutorial estd disefiado para usuarios sin experiencia en Fireworks, incluye numerosas
funciones nuevas del programa, por lo que también los usuarios experimentados pueden
beneficiarse de ¢l. No es necesario ser disefiador grdfico para estudiar el tutorial, pero si hacen falta
conocimientos informdticos bdsicos y ser capaz de utilizar aplicaciones habituales de autoedicidn.
Esto incluye saber buscar archivos y carpetas en el disco duro.
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Copia de la carpeta Tutorials

Antes de empezar, debe copiar la carpeta Tutorials para poder guardar los resultados del trabajo y
conservar los archivos originales por si otros usuarios utilizan el tutorial mds adelante.

1

Desplécese a la carpeta de la aplicacién Fireworks en el disco duro.

Nota: Sino logra encontrar la carpeta de Fireworks, es posible que tenga acceso limitado a determinados
archivos del sistema. Puede descargar los archivos necesarios para este tutorial del Centro de asistencia de
Fireworks en la web en http://www.macromedia.com/es/support/.

2 Arrastre una copia de la carpeta Tutorials a su escritorio.

Visualizacion del archivo finalizado

Abra el archivo de tutorial terminado para ver el aspecto final del proyecto.

1
2

Inicie el navegador web.
Despldcese a la carpeta Tutorials que ha copiado en el escritorio y sittese en Tutoriall/Complete.

Nota: De forma predeterminada, algunas versiones de Microsoft Windows ocultan la extensién de los tipos de
archivos conocidos. Si no ha modificado este parametro, los archivos de la carpeta Complete apareceran sin
extension. Cuando se trata de gréaficos web, es mejor ver las extensiones de archivo. Consulte la Ayuda de
Windows si desea informarse sobre el modo de activar la visualizacién de extensiones.

Seleccione el archivo final.jpg y arrdstrelo a la ventana abierta del navegador.

En este tutorial utilizard Fireworks para disefiar y exportar una copia del anuncio de coches
antiguos de alquiler.

Nota: La carpeta Complete también incluye el documento de Fireworks utilizado para generar el archivo JPEG.
Para ver el documento, haga doble clic sobre final.png.

Creacion y almacenamiento de un documento nuevo

Después de ver el archivo final.jpg file, ya estd preparado para empezar el proyecto.

1

En Fireworks, elija Archivo > Nuevo.

Se abre el cuadro de didlogo Nuevo documento.

Nuevo documento E|

Tamafio del lisnzo: 9766k

Ancho | 500 Pingles | An 500
Al 500 Pixeles | Al 500
Resolucian: |72 Piweles/pulgada “

Calor del lienzo:

() Blanco

() Transparente

) Personalizado A

Aceptar ][ Cancelar
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Introduzca 480 de ancho y 214 de alto. Cercidrese de que ambas medidas estdn en pixeles y de
que el color del lienzo es blanco, y después haga clic en Aceptar.

Se abre una ventana de documento con una barra de titulo que indica Sin titulo-1.png
(Windows) o Sin titulo-1 (Macintosh).

Si la ventana de documento no estd maximizada, o sea, si no ocupa por completo el centro de
la pantalla, haga clic en el botén Maximizar (Windows) o el cuadro Ampliar/Reducir
(Macintosh) situado en la parte superior de la ventana de documento. De este modo tendr4
espacio suficiente para trabajar.

Elija Archivo > Guardar como.

Se abre el cuadro de didlogo Guardar como (Windows) o Guardar (Macintosh).

Guardar como

Guardar en:

.DMis documentos
i MiPC
‘-_-jMis sitins de red

MNombre: |Sint|’tulo-1.png | [ Guardar ]

Tipo: |Firew0rks[".png] v| [ Cancelar ]

Despldcese a la carpeta Tutorials/Tutoriall en el escritorio.

Asignele al archivo el nombre vintage.

Elija la opcién Afiadir extensién de archivo si atin no la ha seleccionado (sélo Macintosh).
Haga clic en Guardar.

La barra de titulo muestra el nombre del archivo nuevo con la extensién PNG. PNG es el
formato de archivo propio de Fireworks. El archivo PNG es el archivo de origen y donde va a
realizar las tareas con Fireworks. Al final del tutorial aprenderd a exportar el documento a otro
formato para utilizarlo en la web.

Conforme avance con el tutorial, recuerde guardar regularmente el trabajo con Archivo >

Guardar.

Nota: Es posible que durante el tutorial necesite deshacer algin cambio realizado. Fireworks puede deshacer varios
cambios recientes, dependiendo del nimero de pasos definidos en Preferencias. Para deshacer el cambio mas
reciente, elija Editar > Deshacer.
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Examen del entorno de trabajo de Fireworks

Antes de continuar, examine los elementos que componen el entorno de trabajo de Fireworks:

#2 Macromedia Fireworks MX - [Sin titulo-1 .png al 100%"] [A=1/E3]
- archivo Editar ver Seleccionar Modficar Testo Comandos  Filtros  wentana  Ayuda -9 x
B Original | Vista previa | Z-anfiba | 4-arriba G
Seleccionar
‘. K 100 |» [ noma v
iy B @ |& capadewer )
Mapa de bits EIE A = [ |
6@
7 P
b & Fotograma =l 2 @
i [t . s
Wector &
v+
/ Qv Biblioteca: | URLs.htm A d
oA
e
(N7 4
i 1=i}
Colores
< 7]
© I
mEs
or
mO0
mQ
EE
! ETFETETr
Diocumenta Uienzo: || ([ Tamafo dellienze.. ] [ Tamafio de laimagen.. @
Sin fitula-1 MY | JPER - Calidad superior v
2

® En el centro de la pantalla se encuentra la ventana de documento. En el centro de la ventana de
documento se encuentra el lienzo. Aquif es donde se muestra el documento de Fireworks y las
imdgenes creadas.

® En la parte superior de la pantalla hay una barra de mends. La mayoria de los comandos de
Fireworks son accesibles desde la barra de ments.

® En la izquierda de la pantalla se encuentra el panel Herramientas. Si el panel Herramientas no
estd visible, elija Ventana > Herramientas. El panel Herramientas contiene las herramientas
para seleccionar, crear y modificar diversos elementos gréficos y objetos web.

® En la parte inferior de la pantalla se encuentra el Inspector de propiedades. Si no estd visible,
elija Ventana > Propiedades. El Inspector de propiedades presenta las propiedades del objeto o
la herramienta seleccionados. Estas propiedades pueden cambiarse. Si no se ha seleccionado
ningtin objeto ni herramienta, indica las propiedades del documento.

El Inspector de propiedades muestra dos o cuatro filas de propiedades. Si estd a media altura, es
decir, si sélo muestra dos filas, es posible hacer clic en la flecha de ampliacién del 4ngulo
inferior derecho para ver todas las propiedades.

@
=~——— Flecha de ampliacién en estado de media altura
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* En la derecha de la pantalla hay varios paneles, como Capas y Optimizar. Estos y otros paneles
pueden abrirse desde el ment Ventana.

® Desplace el puntero por los distintos elementos de la interfaz. Si mantiene el puntero el tiempo
suficiente sobre un elemento, aparece la ayuda emergente. Los mensajes de la ayuda emergente
identifican herramientas, ments, botones y otros rasgos de la interfaz en todo el programa.
Desaparecen al retirar el puntero de los elementos en cuestién.

Conocerd mds detalles sobre estos elementos a medida que avance con el tutorial.

Creacion y modificacion de objetos vectoriales

Con Fireworks es posible crear y modificar dos tipos de imdgenes: objetos vectoriales e imdgenes

de mapa de bits.

Un objeto vectorial es una descripcién matemdtica de una forma geométrica. Los trazados de
vectores se definen con puntos. Su calidad no se degrada cuando se amplfan, reducen o cambian
de escala. La hoja de la siguiente ilustracién es un conjunto de objetos vectoriales. Observe la
suavidad de los bordes incluso en la ampliacién.

Por su parte, la imagen de mapa de bits estd compuesta por una cuadricula de pixeles de color. Las
imdgenes con variaciones complejas de color, como las fotografias, suelen ser imdgenes de mapa de
bits.

Asi como otras aplicaciones ofrecen herramientas para editar formas vectoriales o imdgenes de
mapa de bits, Fireworks permite trabajar con ambos tipos de elementos gréficos. En esta seccién
va a trabajar con objetos vectoriales.
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Creacion de objetos vectoriales

Ahora va a crear dos elementos gréficos para el documento. En primer lugar, creard un rectdngulo
azul que colocard en la parte inferior del documento. Después creard un rectdngulo que serd el
borde del contenido del lienzo.

1 Elija la herramienta Rectdngulo en la seccién Vector del panel Herramientas.

Wesctor

[C) Herramienta R ectangula Redondeado (L)

a O Heramienta Elipse (U]

m D Herramienta Paligona (]
1

2 En el Inspector de propiedades, haga clic sobre el cuadro de color de relleno.

Se abre la ventana emergente de color de relleno.

[ | srrrrre | »
[]
[ ]
[ ]

3 Escriba 333366 en el cuadro de texto de la parte superior de la ventana y después pulse Intro.
El cuadro de color de relleno cambia a azul oscuro para reflejar la eleccién.

4 Enlaventana de documento, coloque el puntero en cruz sobre el lienzo y arrdstrelo hacia abajo
y a la derecha para crear un rectdngulo. Puede dibujar el rectdngulo en cualquier lugar del
lienzo. Mds adelante lo cambiard de lugar y de tamafio.

+

5 Al soltar el botén del ratdn, aparece un rectdngulo azul oscuro seleccionado en el 4rea definida.

Un objeto estd seleccionado cuando tiene puntos azules en los vértices. La mayoria de los
objetos también tienen los bordes resaltados en azul, pero los rectdngulos son una excepcion.
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6 En el dngulo inferior izquierdo del Inspector de propiedades, introduzca 480 en el cuadro de
anchuray 15 en el de altura y después pulse Intro.

El rectdngulo cambia de tamafio para ajustarse a las dimensiones especificadas.
m 7 Eljja la herramienta Puntero en la seccién Seleccionar del panel Herramientas.

8 Arrastre el rectdngulo hasta colocarlo en la parte inferior del lienzo como se muestra a
continuacién. Utilice las teclas de flecha para colocarlo con exactitud.

9 Vuelvaaelegir la herramienta Rectdngulo y dibuje un segundo rectdngulo. Dibtjelo en cualquier
parte del lienzo y asignele el tamafio que desee. En la préxima seccién cambiard sus propiedades
y posicién.
Definicion de las propiedades de objeto

Ahora va a modificar el segundo rectdngulo cambiando su tamafio, posicién y color en el
Inspector de propiedades.

1 Con el rectdngulo ain seleccionado, haga clic en el cuadro de color de trazo del Inspector de
propiedades e introduzca CCCCCC como valor de color. Pulse Intro para aplicar el cambio.

7 17

L

2 Establezca el tamafio de la punta en 1 arrastrando el deslizador emergente o indicdndolo en el
cuadro de texto.

1 %foel
Eorde:

3 Haga clic en el cuadro de color de relleno del Inspector de propiedades y después en el botén
Transparente.
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4 En el Inspector de propiedades, introduzca los siguientes valores de anchura, altura y
coordenadas. A continuacién haga clic fuera del Inspector de propiedades para aplicar los
cambios.

Anchura: 480
Altura: 215

e X:0

°* Y0

El rectdngulo se convierte en un borde gris que recorre los bordes del lienzo.

Si el sistema utiliza gris como color de fondo de ventanas, quizd resulte dificil ver el rectdngulo
en este momento. No se preocupe, el rectdngulo estd ahi.

5 Elija la herramienta Puntero y haga clic en cualquier parte del rectdngulo para anular su
seleccidn.

Los datos del Inspector de propiedades cambian. Al no haber objetos seleccionados, ahora
indica las propiedades del documento y no las del objeto.

Importacién de un mapa de bits y seleccién de pixeles

A continuacidn va a importar una imagen de mapa de bits y a crear una seleccién flotante a partir
de sus pixeles.

Importaciéon de una imagen
Va a modificar la imagen de un automdvil antiguo. En primer lugar debe importar la imagen.

1 Elija Archivo > Importar y despldcese a la carpeta Tutorials del escritorio. Despldcese a la
carpeta Tutorial1/Assets.

2 Seleccione car.jpg y haga clic en Abrir.
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3 Alinee el puntero de insercién con el dngulo superior izquierdo del lienzo, como se muestra en
la siguiente ilustracién, y haga clic.

-

La imagen aparece seleccionada en el lienzo.

4 Haga clic en cualquier punto externo a la imagen seleccionada para anular su seleccién.

Creacion de una seleccién de pixeles

Ahora va a seleccionar los pixeles que componen el coche de la imagen importada y a copiarlos y
pegarlos como un objeto nuevo.

1 Eljja la herramienta Zoom en la seccién Ver del panel Herramientas.

Herramienta Zoom

2 Haga clic una vez sobre la imagen.

La imagen se amplfa al 150%. La ampliacién permite ver y controlar mejor lo que se
selecciona.

3 Haga clic y mantenga pulsado el botén del ratén sobre la herramienta Lazo de la seccién Mapa
de bits del panel Herramientas. Elija la herramienta Lazo poligono en el menti emergente.

Mapa de bits

&‘\ / v & Hemamisnta Lazo [L]
- Hermami i

La herramienta Lazo poligono permite seleccionar pixeles con varias lineas rectas. Es la
herramienta con la que va a seleccionar los pixeles que componen la imagen del coche.

4 En el Inspector de propiedades, ajuste la opcién Borde en Suavizado.
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5 Haga clic con el puntero Lazo poligono en el borde superior del coche y siga haciendo clic a lo
largo del borde para continuar con la seleccién.

6 Finalice la seleccién colocando el puntero en el punto inicial. Junto al puntero Lazo poligono
aparece un pequefio cuadrado gris para indicar que la seleccién estd a punto de finalizar. Haga
clic para finalizar la seleccidn.

Alrededor de los pixeles seleccionados aparece el borde de un recuadro.
7 Elija Editar > Copiar.
La seleccién se copia en el Portapapeles.
8 Elija Editar > Pegar.
La imagen del coche se pega en el documento como un nuevo objeto de mapa de bits.

9 Elija la herramienta Puntero y haga doble clic en cualquier punto fuera del mapa de bits para
anular su seleccién.

10 Haga clic en el ment emergente Establecer nivel de aumento, situado en la parte inferior de la
ventana de documento, y restablezca la vista en 100%.

24 Capitulo



Adicion y modificaciéon de efectos automaticos

Ahora va a aplicar efectos automdticos a la imagen original de mapa de bits. Cambiard el matiz y
la saturacién de la imagen y la desenfocard.

1 Haga clic en cualquier punto de la imagen del desierto (tenga cuidado de no hacer clic sobre el
coche).

2 En el Inspector de propiedades, haga clic en el botén Afadir efectos (el que tiene el signo mds (+)).

Botoén de supresion de efectos
Botdn de adicion de efectos

3 Elija Ajustar color > Matiz/Saturacién en el mend emergente de efectos.

Se abre el cuadro de didlogo Matiz/Saturacion.

Matiz/Saturacion |Z|

M atiz: 0 Aceptar

Saturacisr: [ Colorear

‘Wista previa
Luminosidad: EI

<

<

<
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Elija la opcién Colorear y haga clic en Aceptar.

La imagen se colorea en el lienzo y el efecto se afiade a la lista de efectos automdticos del
Inspector de propiedades. Los efectos automdticos pueden modificarse; ademds, es posible
afiadir efectos a la lista, eliminar efectos o modificarlos.

S

Efectos: =,

v B MatiztSaturacion...

Haga doble clic en el efecto Matiz/Saturacién para modificarlo.

Sugerencia: También puede hacer clic en el icono de informacion que figura junto al efecto.
Vuelve a aparecer el cuadro de didlogo Matiz/Saturacién.

Cambie el matiz a 25 y la saturacién a 20, y después haga clic en Aceptar.

Los niveles de matiz y saturacién han cambiado para mostrar un tono sepia, como si fuera una
fotografia antigua.

Haga clic de nuevo en el botén Afiadir efectos para afiadir otro efecto automdtico.

Elija Desenfocar > Desenfocar mds en el ment emergente de efectos.

Los pixeles del mapa de bits seleccionado se desenfocan y el nuevo efecto se afiade a la lista de
efectos automdticos del Inspector de propiedades.

Utilizacién de capas y objetos

Las capas dividen los documentos de Fireworks en planos distintos. 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 de cada capa.

Mediante el panel Capas es posible asignar nombre, ocultar, ver y cambiar el orden de apilamiento
de capas y objetos, asi como fusionar mapas de bits y aplicar mdscaras de mapa de bits. En el panel
Capas también es posible afiadir y eliminar capas.

En esta parte del tutorial va a utilizar el panel Capas para fusionar las dos imdgenes de mapa de
bits. Después asignard nombre a los objetos del documento. También va a utilizar el panel Capas
para cambiar el orden de apilamiento de los objetos.

Mis adelante utilizard el panel Capas para aplicar una mdscara a la imagen fusionada.
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Fusion de mapas de bits

Después de aplicar efectos automdticos a la imagen de fondo, va a fusionarla con la imagen del
coche en escala de grises para crear un solo mapa de bits.

1 Siel panel Capas estd minimizado o no estd visible, haga clic en su flecha de ampliacién o elija
Ventana > Capas.

Flecha de ampliacién

Mlapa de bitz
- m Mapa de bits
E] l:l Fectangula
E ] : Fectingula

Fotograma i = Bl i

2 Haga clic en la miniatura del coche en escala de grises que aparece en el panel Capas.

3 Con la imagen del coche seleccionada, haga clic en el icono del ment emergente de opciones
situado en el dngulo superior derecho del panel Capas.

Nusva imagen — lcono del mend emergente de
opclones

Mueva capa...

Duplicar capa...

Compartir esta capa

Editar sdlo una capa

Eliminar capa

Allanar seleccidn

Oculear kodo
Mostrar bodas
Bloguear todas
Desbloguear todas

Opciones de miniaturas. ..

Avuda

Cerrar grupo de panel

4 Elija Fusionar con inferior.

En el panel Capas, los dos objetos de mapa de bits se fusionan en un solo mapa de bits.
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En el Inspector de propiedades ya no hay efectos en la lista de efectos automdticos. Esto se debe
a que Fusionar con inferior combina los pixeles de todos los mapas de bits e impide su
modificacién por separado. Los efectos automdticos aplicados a un objeto o mapa de bits ya no
pueden modificarse tras fusionarlo con otro objeto inferior de mapa de bits.

Asignacion de nombre a los objetos

Es aconsejable asignar nombre a los objetos para poder identificarlos después. Cuando un
documento aumenta y contiene muchos objetos, a veces es dificil manejarlo si los objetos no
tienen nombre propio.

Ahora va a asignar nombre a los objetos del documento mediante el panel Capas y el Inspector

de propiedades.

1 Haga doble clic en las palabras Mapa de bits que figuran junto a la imagen en miniatura en el
panel Capas.

Aparece un cuadro de texto.

[=RE- ] 0 [= Capat m]
= 4
E ] |: Rectingulo
E ] I:I Fectingula

2 Escriba Classic Car en el cuadro de texto y pulse Intro.

El nombre nuevo designa el objeto de mapa de bits.

Hoo | [mormal v
= & = Capadeeb L=0
=] ? (= Capat ]
-
E] l:l Fectangula
E] : Fectingulo
Fotagramal = B i
————————————

3 En la ventana de documento, seleccione el rectdngulo gris que bordea el documento. Si es
demasiado dificil localizarlo sobre el lienzo, selecciénelo en el panel Capas.

Esta vez asignard el nombre con el Inspector de propiedades.

4 Escriba Border en el cuadro de nombre de objeto del Inspector de propiedades y pulse Intro.

Fectangulo

Eorder

El nombre introducido también aparece junto a la miniatura del objeto en el panel Capas.
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5

Introduzca un nombre para el objeto rectangular que queda mediante el panel Capas o el
Inspector de propiedades. Emplee el nombre que prefiera, pero recuerde que debe ser
representativo para que después resulte fécil identificar y gestionar los objetos del documento.

Cambio del orden de apilamiento de los objetos

La imagen de mapa de bits fusionada se superpone al borde y al rectdngulo azul. El borde y el
rectdngulo azul deben quedar en primer plano, por lo que va a utilizar el panel Capas para
cambiar el orden de apilamiento de los objetos del documento.

1
2

Haga clic en la miniatura del rectdngulo azul del panel Capas para seleccionarla.
Arréstrela hasta el lugar anterior a Capa 1, sobre la miniatura Classic Car.

Nota: La capa superior del panel Capas es siempre la Capa de Web. Conocera més detalles sobre la capa de
web en “Tutorial basico de diseno web” en la pagina 43.

Al arrastrar, el puntero cambia para reflejar que estd arrastrando un objeto (sélo en Windows).
En el panel Capas aparece una linea negra que indica dénde se colocard el objeto si suelta el
botén del ratén en ese momento.

Suelte el botén del ratén.

El rectdngulo azul se coloca inmediatamente por encima del objeto de mapa de bits en el panel
Capas. El orden de apilamiento de los objetos también cambia en el lienzo. Ahora el rectdngulo
azul se superpone al objeto de mapa de bits y al borde.

|:|v | Mormal “

= & =r Capadeweb H
[SRE- & [=r Capal (m]
o gulo
E] m Classic Car
E] l:l Border
|
I Fotagramal ?( B ‘m'j‘_

El borde debe ser el objeto que quede en primer plano, por lo que ha de seleccionar su
miniatura y arrastrarla hasta la parte superior del panel Capas, por encima del rectdngulo azul.

|:|v | Mormal hd |

[=RE ] = CapadewWeb =
=] @ (= Capal ]
a I ECEE
E ] : Fectingula
- m Clazszic Car

Fotogramal =3 B 1
—
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Creacién y modificaciéon de una mascara

Ya ha introducido diversas modificaciones en la imagen del coche antiguo; con este dltimo
procedimiento va a lograr el efecto de una transparencia gradual.

En Fireworks es posible aplicar dos tipos de mdscaras: mdscaras vectoriales y mdscaras de mapa de
bits. En este tutorial va a aplicar una sencilla mdscara de mapa de bits a la imagen del coche. Después
la modificard con un relleno degradado. Los pixeles de la mdscara mostrardn u ocultardn la imagen
del coche, segin el valor de escala de grises.

Aplicacién de una mascara

En primer lugar va a aplicar una méscara de mapa de bits blanca y vacfa a la imagen del coche.
Una mdscara blanca muestra el objeto o imagen seleccionados, mientras que una mdscara de
pixeles negros los oculta.

También va a pintar la mdscara para que la imagen del coche parezca desvanecerse en el fondo.
1 Con la herramienta Puntero, seleccione la imagen de mapa de bits.
2 Haga clic en el botdn Afiadir mdscara situado en la parte inferior del panel Capas.

A la imagen seleccionada se le afade una mdscara transparente vacfa. Puede comprobar que la
mdscara se ha afiadido porque su miniatura se incorpora al panel Capas. El resaltado amarillo
alrededor de la miniatura de la mdscara indica que estd seleccionada.

Hfwo  |s [rsamal v

B & (2 Capade'eb L
[SRE- = Capal m]
- l:l Eorder

- l:l Fiectingulo
»cii B , =T

Fotograma 1 fr= i B i
—

Miniatura de la méascara

Objeto de méscara

Edicion de la mascara

Ahora va a darle a laimagen de mapa de bits un aspecto transparente al afiadir un relleno degradado
ala mdscara.

1 Con la miniatura de la m4scara seleccionada en el panel Capas, haga clic y mantenga pulsado el
botén del ratén sobre la herramienta Cubo de pintura de la seccién Mapa de bits del panel
Herramientas. Elija la herramienta Degradado en el mend emergente.

s 6l

Wectar | ¥ fé Herramienta Cubo de pintura (5]

/7 Q B Herm: Degradado (G) k
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Haga clic en el cuadro de color de relleno en el Inspector de propiedades.
Se abre la ventana emergente Editar degradado.
Elija Blanco, negro en el ment emergente Preestablecido.

El degradado y las muestras de color cambian para reflejar el nuevo ajuste. Las muestras de
color situadas inmediatamente debajo del degradado permiten modificar los colores de éste.

HE |
—+— Degradado

E4——— Muestras de color

Preestablecido:

Wigta previa:

Arrastre la muestra de color izquierda (blanco) aproximadamente 1/4 de la distancia hacia la
derecha para ajustar el degradado.

Haga clic fuera de la ventana emergente Editar degradado para cerrarla.

En el lienzo, arrastre el puntero Degradado por la imagen de mapa de bits como se muestra en
la siguiente ilustracién. La pantalla muestra el efecto, lo que permite definir mejor el dngulo y
la distancia en que debe aplicarse el degradado.

Suelte el botén del ratén.

La mdscara cambia segtin el relleno degradado creado. La mdscara confiere a la imagen del
coche el aspecto de ir desvaneciéndose. La miniatura de la mdscara del panel Capas muestra el
relleno degradado aplicado.

El@ | Mormal w i
B @ @& Capadewst B
B (& [& Capal ‘m
a | l:l Border
a [ .E.Blue rectangle
&

Fotograma i B¢ B 1
— —
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8 Elija la herramienta Puntero y haga clic en la miniatura de la mdscara en el panel Capas.
El Inspector de propiedades muestra que la mdscara se ha aplicado con su aspecto de escala de
grises. Los pixeles mds oscuros de la mdscara ocultan la imagen del coche, mientras que los mds
claros permiten verlo.

Creacién y modificaciéon de texto

A continuacién va a afiadir texto al documento y a aplicar propiedades de texto con el Inspector
de propiedades. Creard cuatro bloques de texto, dos para el titulo del anuncio y dos para el texto

principal.
Creacion del texto del titulo
En primer lugar va a crear el texto del titulo del anuncio de alquiler de coches.

1 Elija la herramienta Texto en la seccién Vector del panel Herramientas y desplace el puntero
por la ventana de documento.

El puntero se transforma y el Inspector de propiedades muestra las propiedades de texto.

Tamario

Color de relleno

Fuente Botones de estilo
. Arial vl (v "] N €8 | Hfnew noma ~v|®
A Texto ﬁ;\l' —_ = —
; == = Efectoz: 4,
:‘_? N
| Interlineado |
Escala horizontal Botones de alineacion

2 En el Inspector de propiedades, haga lo siguiente:

Elija Times New Roman en el menu emergente de fuentes.

Introduzca 85 como tamafio de fuente.

Haga clic en el cuadro de color de relleno. El puntero adopta la forma de cuentagotas. Haga
clic con el puntero de cuentagotas sobre el rectdngulo azul del lienzo.

La ventana emergente de color se cierra y el cuadro de color de relleno cambia para reflejar el
color elegido.
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Asegtirese de que ninguno de los botones de estilo (Negrita, Cursiva, Subrayado) estén
seleccionados.

Haga clic en el botén Alinear a la izquierda.
Con el puntero de texto, haga clic una vez en el centro del lienzo.
Se crea un bloque de texto vacio.

El circulo hueco del dngulo superior derecho del bloque de texto indica que el tamafio del
bloque se ajusta automdticamente. En Fireworks, los bloques de texto con ajuste automdtico de
tamafio adaptan su anchura a la linea mds larga de texto en el bloque.

Indicador de ajuste de tamario

Escriba Vintage en el bloque de texto.

La anchura del bloque de texto se amplia a medida que escribe.
Haga clic una vez fuera del bloque de texto para aplicar el texto introducido.

El bloque de texto permanece seleccionado y la herramienta Texto sigue siendo la herramienta
seleccionada. El circulo hueco del bloque de texto ya no estd visible. Este indicador sélo puede
verse mientras se introduce o modifica texto.

Elija la herramienta Puntero y arrastre el texto para colocarlo como se muestra en la siguiente
ilustracién.

Vintage

Haga clic fuera del bloque de texto para anular su seleccién y vuelva a elegir la herramienta Texto.

En el Inspector de propiedades, elija Arial como fuente y 12 como tamafio de fuente.
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9 Vuelva a hacer clic sobre el lienzo en algtin punto debajo del bloque de texto recién creado y
escriba CLASSIC RENTALS en mayusculas.

10 Elija la herramienta Puntero para aplicar el texto introducido.

El texto introducido o las modificaciones realizadas se aplican igual que haciendo clic fuera del
bloque de texto al cambiar a otra herramienta del panel Herramientas. También se obtiene el
mismo resultado con la tecla Esc.

M Arrastre el nuevo bloque de texto hasta colocarlo justo debajo del bloque de texto Vintage
como se muestra en la siguiente ilustracién.

12 Haga clic fuera del bloque de texto para anular su seleccién.

Creacion del texto principal
Ahora va a crear dos bloques de texto que constituyan el texto principal del anuncio.
1 Eljja la herramienta Texto.

2 Esta vez, en lugar de limitarse a hacer clic sobre el lienzo, arrastre el puntero de texto para
dibujar un recuadro como se muestra en la siguiente ilustracién.

Vintage

CLASSIC RENTALS

Aparece un bloque de texto. El cuadrado hueco del dngulo superior derecho indica que el
bloque de texto tiene una anchura fija definida por el recuadro dibujado. Los bloques de texto
de anchura fija conservan la anchura especificada sea cual sea la cantidad de texto que se
escriba. El tirador de esquina hueco es alternante. Al hacer doble clic sobre €l, alterna entre
bloque de texto de anchura fija y bloque de texto con ajuste automdtico de tamafio.
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Escriba el texto siguiente sin introducir saltos de linea:

Indulge yourself by traveling in a Vintage classic automobile, with a chauffeur to whisk you
to any destination.

Sugerencia: Si esta estudiando el tutorial en linea, puede sencillamente copiar el texto y pegarlo en el bloque de
texto en Fireworks.

~ . t
CLASSIC RENTALS g
ndulge yoursel by fraveling in a Vintage|
lassic automobile, with a chauffeur to
hisk you to any destination.

El texto se ajusta al bloque de texto. El bloque de texto crece verticalmente, pero no
horizontalmente.

Elija la herramienta Puntero y haga clic fuera del bloque de texto para anular su seleccién.
Ahora vuelva a elegir la herramienta Texto.

En el Inspector de propiedades, haga clic en el cuadro de color de relleno y elija blanco como
color del texto.

Haga clic en el 4ngulo inferior izquierdo del lienzo.
Sobre el rectdngulo azul aparece un nuevo bloque de texto.

Escriba lo siguiente en maytsculas sin introducir saltos de linea:

SPORTS - LUXURY - CONVERTIBLE - LIMOUSINE - ANTIQUE - NEO-CLASSIC -
EXOTIC - ROADSTER

Sugerencia: Si esta estudiando el tutorial en linea, puede sencillamente copiar el texto y pegarlo.

Elija la herramienta Puntero y coloque el bloque de texto como se muestra a continuacién.

Vintage

Indulge yourself by traveling in a Vintage
classic automobile, with a chauffeur to
whisk you to any destination.

Los textos creados en Fireworks pueden modificarse como en un programa de tratamiento de
texto. Para modificar un texto, haga doble clic en el bloque correspondiente con la herramienta
Puntero, resalte el texto que desee cambiar y escriba sobre él. Para afiadir texto nuevo, haga clic

con el puntero de texto en cualquier punto del bloque de texto.
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Definicion de las propiedades del texto

Una vez creados los bloques de texto, va a utilizar el Inspector de propiedades para cambiar
algunas propiedades del texto.

1 Seleccione el bloque de texto Vintage.

Sus propiedades aparecen en el Inspector de propiedades. Estas propiedades son similares a las
que aparecen cuando se selecciona la herramienta Texto.

2 En el Inspector de propiedades, haga lo siguiente:

* Elija Suavizado tenue en el mend emergente Nivel de suavizado si no estd ya seleccionado. El
suavizado suaviza los bordes del texto para que los caracteres estén mds nitidos y sean mds legibles.

En general, las fuentes serif como Times New Roman se leen mejor si se define el suavizado
tenue cuando tienen un tamafio superior a 45 puntos. Igualmente, las fuentes sans serif como
Arial se leen mejor si se define el suavizado tenue cuando tienen un tamafio superior a 32
puntos.

Sugerencia: El término serif hace referencia a las lineas diminutas (a menudo denominadas “remates”)

adheridas a los caracteres de texto de fuentes como Times New Roman. Arial se considera una fuente sans serif
porqgue los caracteres de texto no tienen "remates”.

® Ajuste la opcién Escala horizontal del Inspector de propiedades en 89% y pulse Intro.

£ em (v

Los caracteres del bloque de texto Vintage se volverdn mds finos. Escala horizontal estira o
encoge los caracteres del texto seleccionado en sentido horizontal. El valor predeterminado es
100%. Los valores superiores estiran el texto horizontalmente, mientras que los valores
inferiores reducen su anchura.

3 Arrastre el bloque de texto Vintage hasta colocarlo como se muestra en la siguiente ilustracién.

Vintage

CLASSIC BENTALS

Indulge yourself by traveling in a Vintage
classic automobile, with a chauffeur to
whisk you to any destination.

- LIMOUSINE - ANTIQUE - NEQ-CLASSIC - EXOTIC - ROAI

4 Seleccione el bloque de texto Classic Rentals.
5 En el Inspector de propiedades, haga lo siguiente:

* Haga clic en el cuadro de color de relleno, introduzca FF6600 como valor de color y pulse
Intro.

® Haga clic en el botén Negrita.
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Elija Suavizado nitido en el ment emergente Nivel de suavizado.

En general, las fuentes sans serif como Arial se leen mejor si se define el suavizado nitido
cuando tienen un tamafio de entre 12 y 18 puntos. Igualmente, las fuentes serif se leen mejor si
se define el suavizado nitido cuando tienen un tamafio de entre 24 y 32 puntos.

Arrastre el bloque de texto hasta colocarlo como se muestra a continuacidn.

Intage

Indulge yourself by traveling in a Vintage
classic automobile, with a chauffeur to
whisk you to any destination.

E - LIMOUSINE - ANTIQUE - NEQ-CLASSIC - EXOTIC - RDAL

Seleccione el bloque de texto Indulge.

En el Inspector de propiedades, haga lo siguiente:

Ajuste el tamafio de fuente en 13.

Elija negro como color del texto.

Haga clic en el botén Alinear a la derecha.

Elija Suavizado nitido en el menti emergente Nivel de suavizado.
Ajuste la opcién Escala horizontal en 88%.

Ajuste la opcién Interlineado en 150% y pulse Intro. El interlineado define el espacio entre las
lineas del texto. El interlineado habitual es del 100%. Los valores superiores al 100% aumentan
el espacio entre lineas, mientras que los valores inferiores acercan las lineas entre si.

I |m0 |»

Arrastre uno de los tiradores de esquina del bloque de texto para cambiar su tamafio, de forma
que el texto quede como se muestra a continuacion. Si es necesario, arrastre todo el bloque de
texto para cambiarlo de posicién en su totalidad.

Intage

CLASSIC RENTALS

Indulge yourself by traveling in a Vintag
classic automobile, with a chauffeur t
whisk you to any desfination,

- LIMOUSINE - ANTIQUE - NEQ-CLASSIC - EXOTIC - ROAI
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10 Seleccione el bloque de texto de la parte inferior del documento.
1 En el Inspector de propiedades, haga lo siguiente:

® Ajuste el tamafio de fuente en 13.

* Elija Suavizado nitido en el mend emergente Nivel de suavizado.
® Ajuste la opcién Escala horizontal en 75% y pulse Intro.

12 Si es necesario, cambie el bloque de texto de posicién.

whisk you to any destination.

- EXOTIC - ROADSTER

Adicién de una sombra

Al texto pueden aplicdrsele efectos automdticos. Ahora va a afiadir una sombra al texto Vintage
con los controles de efectos automdticos del Inspector de propiedades.

1 Seleccione el bloque de texto Vintage.

2 Haga clic en el botén Afiadir efectos del Inspector de propiedades. Elija Sombrear e
iluminar > Sombra en el mend emergente de efectos.

Aparece una ventana emergente con las opciones del nuevo efecto.

3+ | 5 hd |:| B W
= - |v
2|36 W

[ 58la sombra

3 Introduzca 5 en Distancia y 60% en Opacidad. Haga clic fuera de la ventana emergente para
cerrarla.

Al bloque de texto Vintage se le afiade un efecto de sombra.

4 Haga clic en un drea vacfa de la ventana de documento para anular la seleccién del bloque de
texto.

Exportacién del documento

Ha creado un objeto vectorial y ha modificado sus propiedades, ha importado una imagen de
mapa de bits y ha alterado sus pixeles, y finalmente ha creado y modificado texto. Ya puede
optimizar y exportar el documento.

Optimizacion de la imagen

Antes de exportar un documento de Fireworks, primero siempre hay que optimizarlo. La
optimizacién garantiza que la imagen se exporte con el mejor equilibrio posible entre compresién

y calidad.
1 Siga uno de estos procedimientos para abrir el panel Optimizar si atin no estd abierto:

* Elija Ventana > Optimizar.
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® Si el panel estd minimizado en la parte derecha de la pantalla, haga clic en la flecha de
ampliacién para ver el panel completo.

2 Elija JPEG — Calidad superior en el mend emergente Configuracién.

Las opciones del panel cambian para reflejar la nueva configuracién.

Configuracidn: | JPEG- Calidad % | 4 =
JFEG W Mate: |

Calidad: (50 |w

Calidad selectiva: l:ly

Suavizado:

-

v
Ordenar par: Ocolares

+

Estos ajustes pueden modificarse, pero en este tutorial va a utilizar los valores predeterminados.
3 Haga clic en la ficha Vista previa de la parte superior de la ventana de documento.

La ficha Vista previa muestra el documento tal y como va a exportarse con los valores actuales.
Tamafio de archivo

Tiempo de descarga

I 4-arriba] 27.00K 4 seq. aB6kbps JPEG (Documenta] (g

CLASSIC RENTALS

. t
Indulge yourself by traveling in a Vintage
classic automobile, with a chauffeur to

whisk you to any destination.

BUICK

TS - LAMBORGHINI - PO

1 aE0p [ 100x

En el dngulo superior derecho de la ventana, Fireworks indica el tamafio del archivo exportado
y el tiempo previsto para mostrar la imagen cuando se visualice en la web.
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Exportaciéon de la imagen
Una vez optimizada la imagen, ya puede exportarla como archivo JPEG.
1 Elija Archivo > Exportar.

Se abre el cuadro de didlogo Exportar.

Exportar, E

Guardar en: | (23 Export vl 0 ? 2 G-
Marbre: |Vintage.ipg | [ Guardar ]
Tipa: |Sé|0 imagenes v| [ Cancelar ]
HTHL:
Divisiones:

El nombre de archivo aparece con la extensién .jpg. Fireworks elige este formato de archivo
porque es el seleccionado en el panel Optimizar.

2 Despldcese a la carpeta Tutorials del escritorio y sitdese en Tutoriall/Export.

3 Asegrese de que el ment emergente Tipo (Windows) o Guardar como (Macintosh) indica
Sélo imdgenes y haga clic en Guardar.

El archivo JPEG se exporta a la ubicacién especificada.

Recuerde que el archivo PNG es el archivo de origen o archivo de trabajo. Aunque ha
exportado el documento en formato JPEG, también debe guardar el archivo PNG para que
todos los cambios introducidos se reflejen igualmente en el archivo de origen.

4 Elija Archivo > Guardar para guardar los cambios en el archivo PNG.

5 Elija Archivo > Cerrar.

Visualizaciéon del documento exportado
El nuevo archivo creado durante el proceso de exportacion se encuentra en la carpeta especificada.
1 En Fireworks, elija Archivo > Abrir y despldcese a la carpeta Export.

Fireworks ha creado un archivo en esta ubicacién denominado vintage.jpg.

40 Capitulo1



2 Seleccione vintage.jpg y haga clic en Abrir.

La imagen se abre en una nueva ventana de documento de Fireworks. En el panel Capas todos
los objetos estdn planos. Cuando los objetos estdn planos, se fusionan en un solo objeto y ya no
pueden editarse por separado.

Hftoo  |s [ ramal v

[=RE ] = Capadeeb AE

[SRE: ] = Capal

B & = Fondo o
LA WS 11apa de bits

Fatagramai = B i
—_——

El Inspector de propiedades muestra las propiedades de un mapa de bits. Todos los efectos
automdticos y los demds atributos aplicados con el Inspector de propiedades ya no estdn
disponibles para el mapa de bits seleccionado.

- Mapa de bits [ [ 1005w [ maormal v| @

Efectos: 4,

An:| 480 |0

Akl | vilo .

El documento tiene este aspecto porque Fireworks ha tenido que allanar la imagen y todas sus
propiedades cuando eligié la exportacién en formato JPEG. Sin embargo, atn dispone del
archivo de origen PNG, por lo que, cuando necesite modificar el disefio, puede abrir el archivo
PNG y editar todos los objetos.

3 Elija Archivo > Abrir y seleccione vintage.png en la carpeta Tutoriall. Haga clic en Abrir.

En el panel Capas, todos los objetos estdn disponibles de nuevo como objetos independientes.
Todos los objetos pueden modificarse, al igual que sus propiedades.

4 Haga clic en cada uno de los objetos.
El Inspector de propiedades muestra las diversas opciones de cada objeto seleccionado.
5 Seleccione el texto Vintage en el lienzo.
En el Inspector de propiedades aparece el efecto automdtico de sombra de este objeto de texto.

Ahora puede ver la ventaja de utilizar el archivo PNG de Fireworks como archivo de origen.
Siempre podrd introducir cambios en un documento, aun cuando decida exportarlo en otro
formato, como JPEG.
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Pasos siguientes

Ha llevado a cabo las tareas necesarias para crear elementos graficos en Fireworks. Ha aprendido a
crear y guardar un documento nuevo y a afiadirle objetos vectoriales e imdgenes de mapa de bits.
También ha aplicado efectos automdticos, ha utilizado capas, ha creado una mdscara y ha afiadido
texto. Finalmente, ha aprendido a exportar la imagen finalizada.

Para obtener informacién detallada sobre cualquiera de las caracteristicas que describe este tutorial
o sobre otras funciones de Fireworks, consulte el indice alfabético de Utilizacion de Fireworks o los
temas de Ayuda en Fireworks. Los demds tutoriales de Fireworks se encuentran en el sitio web de
Macromedia en http://www.macromedia.com/es/. Ademds, puede visitar el galardonado Centro
de asistencia de Macromedia en http://www.macromedia.com/es/support/.

Sideseaaprender a utilizar Fireworks para crear pdginas web interactivas, consulte “Tutorial bdsico de
disefio web” en la pdgina 43. Utilizard la imagen JPEG exportada en este documento y la importard a
una pdgina web. También aprenderd a crear interactividad web con botones, rollovers y ments
emergentes.
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CAPITULO 2
Tutorial basico de diserio web

Este tutorial describe las tareas bdsicas de disefio de gréficos web e interactividad con Macromedia
Fireworks MX. Ayuda a obtener experiencia préctica en la aplicacién de gréficos web mds
utilizada del mercado y a aprender con ello conceptos bdsicos de disefio web.

Contenido

Con este tutorial reproducird el flujo de trabajo habitual en Fireworks para disefiar una pdgina
web. Aprenderd lo siguiente:

Copia de la carpeta Tutorials

Visualizacién de la pdgina web finalizada

Apertura del archivo de origen

Importacién de un elemento grifico

Divisién del documento

Creacién de un rollover de arrastrar y colocar

Creacién y edicién de botones para generar una barra de navegacién
Creacién y edicién de un mend emergente

Optimizacién del documento

Exportacién de HTML

Comprobacién del archivo finalizado

Conocimientos necesarios

Para estudiar este tutorial hace falta estar familiarizado con el disefio grfico en Fireworks u otras
aplicaciones de imdgenes de mapa de bits o vectoriales. Es preciso poseer los conocimientos
bdsicos que se explican en “Tutorial bésico de disefio grdfico” en la pdgina 15. En concreto, es
necesario saber cémo realizar las siguientes tareas en Fireworks:

Almacenamiento de documentos
Seleccién de objetos

Edicién de las propiedades de los objetos
Apertura y utilizacién de paneles
Utilizacién de capas y objetos

Creacién y edicién de texto

Exportacién de imdgenes
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Copia de la carpeta Tutorials

Antes de empezar, debe copiar la carpeta Tutorials para poder guardar los resultados del trabajo y
conservar los archivos originales por si otros usuarios utilizan el tutorial mds adelante.

Si ha seguido el Tutorial bésico de disefio grafico, ya habrd copiado la carpeta Tutorials, por lo que
puede saltarse este paso.

1

2

Despldcese a la carpeta de la aplicacién Fireworks en el disco duro.

Nota: Sino logra encontrar la carpeta de Fireworks, es posible que tenga acceso limitado a determinados
archivos del sistema. Puede descargar los archivos necesarios para este tutorial del Centro de asistencia de
Fireworks en la web en http://www.macromedia.com/es/support/.

Arrastre una copia de la carpeta Tutorials a su escritorio.

Visualizacién de la pagina web finalizada

A continuacidn verd el archivo de tutorial terminado para comprobar el aspecto final del proyecto
después de exportarlo como archivo HTML.

1
2

Inicie el navegador web.

Despldcese a la carpeta Tutorials que ha copiado en el escritorio y sitdese en Tutorial2/Complete.
Nota: De forma predeterminada, algunas versiones de Microsoft Windows ocultan la extensién de los tipos de
archivos conocidos. Si no ha modificado este parametro, los archivos de la carpeta Complete apareceran sin
extension. Cuando se trata de graficos y paginas web, es mejor ver las extensiones de archivo. Consulte la Ayuda
de Windows si desea informarse sobre el modo de activar la visualizacion de extensiones.

Seleccione el archivo final.htm y arrdstrelo a la ventana abierta del navegador.

En este tutorial terminard la versidn parcial de esta pdgina para Global, una empresa de alquiler
de coches.

Desplace el puntero por la imagen de Vintage grande.

Cuando el puntero se desplaza por la imagen de Vintage, otra imagen de la pdgina cambia. Es
lo que se denomina rollover desunido.

Desplace el puntero por la barra de navegacién que recorre la parte superior de la pdgina web.
Los botones cambian a medida que el puntero pasa sobre ellos. Haga clic en el botén Rates
para comprobar el vinculo.

El vinculo conduce a la pdgina de Fireworks en http://www.macromedia.com/es/. Sin
embargo, a lo largo del tutorial tendrd que introducir su propia direccién URL para éste y otros
elementos.

Utilice el botén Atrds del navegador para volver a la pdgina final. htm.

Desplace el puntero por la imagen de Worldwide Airports. Aparece un mend emergente.
Desplace el puntero por todas las opciones del mend, incluida la primera, que a su vez contiene
un submend.

Haga clic en United States para comprobar el vinculo y regrese a la pdgina final.htm.

Después de ver la pdgina web, puede cerrarla o dejarla abierta para consultarla mientras estudia
el tutorial.

Nota: La carpeta Complete también incluye el documento de Fireworks utilizado para generar el archivo HTML.
Para verlo, haga doble clic sobre final.png.
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Apertura del archivo de origen
Después de ver el archivo final.htm en el navegador, ya estd preparado para empezar.
1 En Fireworks, elija Archivo > Abrir.
2 Despldcese a la carpeta Tutorials del escritorio. Despldcese a Tutorial2/Start y abra global.png.

Nota: Conforme avance con el tutorial, recuerde guardar regularmente el trabajo con Archivo > Guardar.

Importacién de un elemento grafico

Una vez abierto el disefio inacabado de la pdgina web de Global, va a importar un elemento
gréfico.

Si ya ha estudiado el Tutorial bdsico de disefio gréfico, utilizard el archivo JPEG creado. Si no lo
ha estudiado, utilizard una imagen provista a tal efecto.

1 Elija Archivo > Importar y siga uno de estos procedimientos:
® Siya ha estudiado el Tutorial bdsico de disefio gréfico, despldcese a la carpeta Tutorial1/Export.
® En caso contrario, despldcese a la carpeta Tutorial2/Assets.
2 Seleccione vintage.jpg y haga clic en Abrir.
3 Haga clic en cualquier punto del 4rea blanca y vacia del lienzo.
La imagen aparece seleccionada.

4 Arrastre la imagen hasta colocarla como se muestra en la siguiente ilustracién.

CAR RENTALS

Intage

Indulge yourself by traveling in a Vintage

CHOOSE AIRPORT LOC

‘Worldwide Airports

dassic auomcbie, with a chauffeur to

whigk you tc any desfination.
Rates!

AS LOWAS $9-DAY

Division del documento

Los disefiadores web utilizan un proceso denominado divisién para desmembrar los documentos
web por varias razones. En la web se descargan con mds rapidez las imdgenes pequefias, lo cual
permite que los usuarios vayan viendo una pdgina progresivamente en lugar de esperar a que se
descargue toda una imagen grande. Ademds, con la divisién es posible optimizar las distintas
partes del documento de forma diferente. La divisién también es necesaria para afiadir
interactividad.

En esta seccién va a crear divisiones para algunos elementos graficos de la pdgina web. Después les
afiadird interactividad y ajustard las opciones de optimizacién y compresidn.
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1 Con la imagen de Vintage atin seleccionada, elija Editar > Insertar > Divisién.

En la parte superior de la imagen se inserta una divisién. De forma predeterminada, las
divisiones se solapan en verde.

~ Vintage

CLASSIC RENTALS

i £ |ndulge yourself by traveling in a Vintage
classic automobile, with a chauffeur to
whisk you to any destination.

2 Haga clic en cualquier punto fuera de la divisién para anular su seleccién.

Las gufas de divisién rojas definen la divisién e indican la anchura y altura del documento. Al
crear la divisién, Fireworks ha dividido automdticamente el resto del documento.

Nota: Silas guias de division rojas no se muestran en pantalla, elija Ver > Gufas de division.

3 Pulse la tecla Mayus mientras hace clic en las imdgenes de Worldwide Airports y Great
Weekend Rates situadas a la izquierda del documento para seleccionarlas ambas a la vez.

4 Elija Editar > Insertar > Divisién. En el cuadro de mensaje que aparece, elija Varios. De este
modo podrd insertar varias divisiones a la vez.

Las divisiones se insertan sobre las imdgenes seleccionadas. Cuando se afiaden mds divisiones,
cambia la disposicidn de las demds divisiones automdticas del documento.

Great

5 Haga clic en cualquier punto fuera de las divisiones para anular su seleccién.

Ahora hay un espacio entre la divisién de Vintage y la de Great Weekend Rates. Es una divisién
automdtica estrecha.
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6 Coloque el puntero sobre la gufa de divisién izquierda de la imagen de Vintage.

El puntero adopta la forma de movimiento de gufa, que indica que es posible asir la divisién y
arrastrarla. Cuando se arrastra una gufa de divisidn, puede modificarse la forma de la divisién.

7 Arrastre la gufa de divisién hacia la izquierda hasta que se ajuste a la gufa de divisién derecha de
la imagen de Great Weekend Rates como se muestra en la siguiente ilustracién.

8 Suelte el botén del ratén.

Ahora la divisién de Vintage se extiende hasta el borde de la divisién de Great Weekend Rates,
y se ha eliminado la pequefia divisién automdtica que habia entre ellas. Las divisiones son como
las celdas de las tablas de una hoja de cdlculo o un programa de tratamiento de texto. Cuando
se arrastran gufas de divisién para cambiar el tamafio de una divisién, Fireworks también
cambia el tamafio de las demds divisiones, del mismo modo que, cuando se arrastra el borde de
una celda en una tabla, cambia el tamafio de las demds celdas de la tabla. Si se arrastra una gufa
de divisién sobre las demds divisiones automdticas e incluso mds all4, las gufas de divisién se
fusionan y desaparecen las divisiones automdticas innecesarias.
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9 Si el panel Capas estd minimizado o no estd visible, haga clic en su flecha de ampliacién o elija
Ventana > Capas.

En la parte superior del panel se encuentra la capa de web. Contiene todos los objetos web de un
documento. Las tres divisiones creadas aparecen en esta lista. La capa de web siempre es la capa
superior de cualquier documento. No puede desplazarse, cambiar de nombre ni eliminarse.

H v [ Mormal v|

[SRE ] = Capadeweb F=0

= oiisién

[= ] oiisicn

Divizicn

[ = ceet |
IE Eitmap
I: Global logo
El Button graphic
El Logon
I:l ‘warldwide Airports
El Locations
:l Great Weekend Rates
: Header

Fotogramal = B i
= —

Creacion de un rollover de arrastrar y colocar

Una vez dividido el documento, va a afiaditle interactividad. Utilizar4 dos de las divisiones
insertadas en el paso anterior para crear un rollover de arrastrar y colocar.

Hay dos clases de rollovers: rollovers simples y rollovers desunidos. Un rollover simple muestra
una imagen diferente cuando el puntero se coloca sobre él en un navegador web. Un rollover
desunido provoca el cambio de imagen en otro lugar de la pantalla cuando el puntero se coloca
sobre él. En este caso va a crear un rollover desunido.

1 Seleccione la divisién que cubre la imagen de Vintage.

Elicono redondo del centro de la divisidn se denomina simbolo de comportamiento. Permite afiadir
comportamientos o interactividad a una divisién. Si ya estd familiarizado con los comportamientos
de Macromedia Dreamweaver, reconocerd muchos comportamientos iguales en Fireworks.

Vintage

CLASSIC RENTALS

£ Indulge yourself by traveling in a Vintage
classic automobile, with a chauffeur to
whigk you to any destination.

SPORTS

Simbolo de comportamiento
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También pueden aplicarse comportamientos con el panel Comportamientos. Sin embargo,
para aplicar una sencilla funcién de interactividad como los rollovers, el simbolo de
comportamiento supone un método mds répido y ficil de aplicar un comportamiento.

2 Arrastre el simbolo de comportamiento a la divisién de Great Weekend Rates y suelte el botén

Vint,

CLASSIC RENT

dtige yourself by t
classic automobile
whisk yo

Intercambiar imagen

Intercambiar imagen de:

1 Fotograma 2 v
HMas opciones. ..

Cancelar

Desde el simbolo de comportamiento hasta la esquina de la divisién se extiende una linea azul
de comportamiento, y aparece el cuadro de didlogo Intercambiar imagen.

3 Asegurese de que en el menti emergente Intercambiar imagen de estd seleccionado Fotograma
2; haga clic en Aceptar.

Cuando el puntero se desplace por la divisién de Vintage en un navegador, una imagen de
Fotograma 2 reemplazard al elemento gréfico de Great Weekend Rates. La imagen de Vintage se
considera el activador del efecto de rollover, y la imagen que sustituye al elemento gréfico de
Great Weekend Rates es la imagen intercambiada.

4 Si el panel Fotogramas estd minimizado o no estd visible, haga clic en la flecha de ampliacién
del grupo de paneles Fotogramas y Historial y después en la ficha Fotogramas, o elija Ventana >
Fotogramas.

Fotogramas | Historial

7, G2 Siempre +H + 1T

El panel Fotogramas indica los fotogramas disponibles en el documento actual. Actualmente
s6lo hay un fotograma en el documento. El panel Fotogramas suele utilizarse para animacién.
En el caso de rollovers, sirve para guardar imdgenes intercambiadas.
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5 Haga clic en el botén Fotograma nuevo/duplicado de la parte inferior del panel.

En el panel Fotogramas se crea un nuevo fotograma denominado Fotograma 2. Ahora el
espacio de trabajo estd vacio salvo por las divisiones insertadas.

En el panel Capas no se indica ningin objeto, excepto el contenido de la capa de web. Esto se
debe a que no todos los fotogramas comparten las capas de Fireworks de forma
predeterminada, con la excepcién de la capa de web, que siempre se comparte. Los objetos de la
capa de web aparecen en todos los fotogramas del documento, por lo que cualquier cambio
introducido en objetos web, como divisiones, afecta a todos los fotogramas.

6 Elija Archivo > Importar y despldcese a la carpeta Tutorial2/Assets. Seleccione el archivo
denominado rates.gif y haga clic en Abrir.

7 Coloque el puntero de insercién sobre la divisidn en la que se encontraba la imagen de Great
Weekend Rates en el Fotograma 1. Alinee el puntero lo mejor que pueda con la esquina
superior izquierda de la divisién.
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8 Haga clic para insertar la imagen.

Aparece la imagen de Vintage Classic Rates.

Vi

f;
CLASSIC

Rates
START AT $20-HOUR

9 Haga clic en la ficha Vista previa de la parte superior de la ventana de documento y después en
el botén Ocultar divisiones y zonas interactivas de la seccién Web del panel Herramientas para
ocultar las divisiones del documento.

Desplace el puntero por la imagen de Vintage. La imagen de Great Weekend Rates cambia
cuando el puntero se desplaza por la imagen de Vintage.

Sugerencia: Silaimagen parece saltar ligeramente o la transicion entre elementos graficos no es uniforme,
ajuste la posicion de la imagen intercambiada del Fotograma 2 en la vista Original. Para obtener una colocacion
precisa, active Papel cebolla en el panel Fotogramas o verifique que las coordenadas X e Y de laimagen de
Vintage Classic Rates son iguales a las de la imagen de Great Weekend Rates en el Inspector de propiedades.
Cuando termine, vuelva al Fotograma 1y desactive la opcion Papel de cebolla si es necesario. Para méas
informacion sobre estas opciones, consulte el indice alfabético de Utilizacion de Fireworks o la Ayuda de
Fireworks.

10 Cuando finalice, haga clic en la ficha Original de la parte superior de la ventana de documento
para recuperar la vista normal y haga clic en el botén Mostrar divisiones y zonas interactivas del
panel Herramientas para ver las divisiones otra vez.

Ha creado con éxito un rollover desunido. Los rollovers simples se crean de forma similar: cuando
se arrastra el simbolo de comportamiento de una divisién (como en el paso 2), se vuelve a arrastrar
sobre la misma divisién.

En general, los diseiadores web afiaden efectos de rollover a una imagen para indicar visualmente a
los usuarios que es posible hacer clic en ella. Si el sitio web de Global fuera un sitio real en Internet,
probablemente serfa deseable vincular las imdgenes de Vintage y Rates a otras pdginas que
proporcionaran més informacién. En este tutorial dejaremos el rollover desunido tal como estd. En
la siguiente seccién obtendrd la préctica necesaria para asociar vinculos a otros objetos web.

Creacion y ediciéon de botones para generar una barra de
navegacion
Los botones son objetos web que conducen a otras pdginas web. Su aspecto suele variar segun el
movimiento del ratédn u otras acciones del usuario, como un clic, a modo de indicador visual de

interactividad. Por ejemplo, un botén muestra un efecto de rollover diferente si se desplaza el
puntero sobre él o si se hace clic.

Una barra de navegacién (o Bar Nav) es un conjunto de botones que aparece en una o varias
pdginas de un sitio web. Normalmente, todos los botones de una barra de navegacién tienen el
mismo aspecto, salvo por el texto que contienen.

Aqui va a crear una barra de navegacién para el sitio web de Global.
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Creacion de un simbolo de botdn

La imagen y el texto de uno de los botones estdn ya creados. Ahora va a convertir esta imagen en
un simbolo de botén.

1 En Fireworks, seleccione la imagen del botén (con el rétulo BUTTON TEXT) en el 4ngulo
superior izquierdo del documento.

2 Elija Modificar > Simbolo > Convertir en simbolo.
Se abre el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo.

3 Escriba My button en el campo Nombre, elija Botén como tipo de simbolo y haga clic en Aceptar.

Propiedades de simbolo g|

Maommbre: |My Button |

Tipo: O Gréfico

() Animacién

See

Sobre la imagen del botdn aparece una divisidn y, a la izquierda de ésta, un icono de tecla de
método abreviado. Indica que la seleccién en el espacio de trabajo es una instancia del simbolo
recién creado. Los simbolos son como copias maestras de las imdgenes. Cuando se cambia un
simbolo, todas las instancias de ese simbolo en el documento cambian automdticamente. Los
simbolos residen en la biblioteca.

4 Si el panel Biblioteca estd minimizado o no estd visible, haga clic en la flecha de ampliacién del
grupo de paneles Activos y haga clic en la ficha Biblioteca, o elija Ventana > Biblioteca.

El simbolo aparece en la lista del panel Biblioteca.

Estilos | UBL | Biblioteca

Mombire Tipo Fecha de modificacidn
g My Button

it

| B0 m
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Creacion de estados del botén

Ahora va a crear varios estados para el simbolo de botén. Los estados de botén son los diferentes
modos en que aparece un botén cuando el puntero se desplaza sobre él o cuando se hace clic en él
en un navegador web.

1 Haga doble clic en la instancia de botén creada.

Sugerencia: También puede hacer doble clic en la vista previa del botén en el panel Biblioteca o en el icono de
simbolo que hay junto a él en la lista de simbolos de este panel.

Se abre el editor de botones con la imagen del botdn abierta en el drea de trabajo.

1 My Button @ 10

Ariba | Sobre || Abajo | SobreySbajo | Area Activa

Instrucciones:
Estadao Arribia: ¢l estado normal del botdn. Utilice |as herramientas de dibujoy de edicidn para crear el
estado Arriba del botdn, Para editar vinculos o compaortamientas, seleccione primers la ficha de drea
activa,

[ Importar un botdn.. ] [ Cancelar ] [ Listo ]

2 Haga clic en las fichas de la parte superior del editor de botones.

Las primeras cuatro fichas representan los estados del botén. La tltima, Area Activa, representa
el drea activa del botdn, es decir, donde debe hacer clic 0 mover el ratén el usuario para activar
los estados del botdn. El 4rea activa también es el 4rea intercambiada del botdn, es decir, el 4rea
que cambia con cada estado del botén. Actualmente no hay estados asociados al simbolo de
botén salvo el estado Arriba, que es el estado del botén antes de que el ratén pase o haga clic
sobre él.

3 Haga clic en la ficha Sobre de la parte superior del editor de botones y después en el botén

Copiar gréfico Arriba.

La imagen del botén se copia de la ficha Arriba. El estado Sobre de un botén es su aspecto
cuando el puntero pasa sobre él. Para que el usuario reciba informacién visual, va a cambiar el
color del rectdngulo sobre el que aparece el texto.

4 Seleccione el rectdngulo. Cercidrese de seleccionar el rectdngulo y no el texto; si no estd seguro
de ello, compruebe en el panel Capas qué ha seleccionado.
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5 Haga clic en el cuadro de color de relleno del Inspector de propiedades y elija el color negro.

v

Ahora el rectdngulo es negro.
6 Haga clic en la ficha Abajo del editor de botones y después en el botén Copiar gréfico Sobre.

La imagen del botén se copia de la ficha Sobre. El estado Abajo de un botén es su aspecto
cuando el usuario hace clic sobre él. Esta vez no va a cambiar el color del recténgulo; lo dejard
tal cual estd.

7 Haga clic en Listo en el editor de botones para aplicar los cambios al simbolo de botén.

8 Haga clic en la ficha Vista previa de la ventana de documento y compruebe los estados del
botén. Desactive las divisiones si es necesario. Cuando finalice, haga clic en la ficha Original y
vuelva a activar las divisiones.

Creacion de varias instancias del botén
Ahora va a crear mds instancias del simbolo de botén.
1 Seleccione el botén en el espacio de trabajo si no estd ya seleccionado.
2 Elija Editar > Clonar.
Sobre el botén original aparece una nueva instancia de botén.

3 Mantenga pulsada la tecla Mayts mientras pulsa repetidamente la tecla de flecha derecha para
desplazar la nueva instancia hacia la derecha.

De este modo, la instancia se desplaza a incrementos de 10 pixeles. Si es necesario, utilice
tnicamente las teclas de flecha para desplazar la seleccidén pixel a pixel. Coloque la instancia
inmediatamente a la derecha de la instancia original, sin que se solapen, como se muestra en la
siguiente ilustracién.

BUTTON TEXT T TG# TEXT

4 Clone dos o mds instancias del botén y coloque cada una a la derecha de la anterior.

Sugerencia: Como método abreviado, pulse Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra la instancia
seleccionada con el puntero para copiarla. Después de colocar la nueva instancia inmediatamente a la derecha
de la instancia anterior, elija Editar > Repetir Duplicar para crear y colocar autométicamente otra copia de la
instancia.

T TEXT
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Cambio del texto de las instancias del botén

Una vez creados todos los botones de la barra de navegacidn, es preciso introducir en cada uno de
ellos un texto propio. El texto de un botén puede cambiarse ficilmente con el Inspector de

propiedades.
1 Seleccione la instancia de botén del extremo izquierdo.

Sus propiedades aparecen en el Inspector de propiedades. A excepcién del mend emergente
Configuracién de exportacidn, estas propiedades se aplican dnicamente a la instancia
seleccionada. Si introduce cambios aqui, el simbolo de botén original guardado en el panel
Biblioteca no se verd afectado.

Eiatdin Test BUTTON TEXT | wineue:| v @
[giobal_te_rz || 4G | GIF websnap 12 o |
Al E : D Mostrar imagen Abajo al cargar S,

2 En el Inspector de propiedades, sustituya el texto del cuadro Texto por la palabra HOME en
mayusculas. A continuacién pulse Intro.

El texto del botén cambia para reflejar la modificacidn.

3 Cambie el texto de los tres botones restantes por VEHICLES, RATES y CONTACT US,

respectivamente.

HOME VEHICLES LATES CONTACT US

Asignacion de valores URL a los botones

A continuacién va a asignar un vinculo o valor URL tnico a cada instancia de botén. Un valor
URL (Uniform Resource Locator) es una direccién o posicién de una pdgina en la web. Con el
Inspector de propiedades es ficil asignar valores URL a los botones.

1 Seleccione la instancia de botén con el rétulo Home.

2 Introduzca index.htm en el cuadro de texto Vinculo del Inspector de propiedades.

\l'l'nculo:| indes htm e | @

Al |

Al hacer clic sobre el botén Home en un navegador web, se abrird una pdgina llamada index.htm.
Mis adelante en el tutorial averiguard por qué ha asociado el botén Home a esta pdgina.
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3 Seleccione la instancia de botén Vehicles e introduzca su valor URL favorito en el cuadro de

texto Vinculo del Inspector de propiedades.

Winculo: | httpeiwww macromedia.com w @

Alt:

Para los propésitos de este tutorial sirve cualquier valor URL operativo. Si estuviera creando un
sitio web real, introducirfa el valor URL que deseara asociar al botén Vehicles.

Nota: Cerciorese de introducir el valor URL de un sitio web real para poder comprobar los vinculos de los
botones més tarde.

4 Asigne un valor URL a cada una de las instancias del botén restantes. Una vez mds, sirve

cualquier URL.

Elija Archivo > Vista previa en el navegador > Vista previa en [el navegador que prefiera]. Para
comprobar los vinculos de los botones, es preciso abrir la vista previa del documento en un
navegador.

Nota: Sisu navegador no figura en la lista, primero debe seleccionar uno mediante Archivo > Vista previa en el
navegador > Establecer navegador principal.

Cuando el documento se abra en el navegador, compruebe los botones creados. A excepcién
del botén Home, que remite a un archivo todavia inexistente, cada botén debe acceder al
vinculo especificado en Fireworks.

Edicion del simbolo de botén

Ahora va a modificar el simbolo de botdn original; los cambios se aplicardn automdticamente a
todas las instancias del botén de la barra de navegacién.

Quizd se pregunte cudl es el aspecto del simbolo original ahora que ha modificado el texto en
varias de sus instancias.

1

Haga doble clic en cualquiera de las instancias del botén en el espacio de trabajo.

Se abre el editor de botones con el simbolo de botdn y el texto originales en el espacio de
trabajo. El simbolo de botén original sigue intacto y muestra el texto original.

Cuando cambid el texto de cada botén en el espacio de trabajo simplemente editd las instancias
del botén. Siaqui modifica el aspecto del rectdngulo o el texto, editard el simbolo original, por lo
que los cambios se reflejardn en todas las instancias del espacio de trabajo.

Haga clic en la ficha Sobre.
Seleccione el rectdngulo negro.

Haga clic en el cuadro de color de relleno del Inspector de propiedades e introduzca FF6633
como valor de color. Pulse Intro para aplicar el cambio de color.

Ahora el rectdngulo es naranja.
Haga clic en Listo en el editor de botones para aplicar el cambio al simbolo de botén.
Haga clic en la ficha Vista previa de la ventana de documento y compruebe los botones.

Ahora el estado Sobre de cada botén es naranja. S6lo ha cambiado el simbolo de botdn, pero el
cambio se ha aplicado a todas las instancias del botén en la barra de navegacidn.
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7 Haga clic en la ficha Original y haga doble clic en cualquier instancia del botdn en el espacio de
trabajo. Esta vez va a cambiar el texto del simbolo de botén.

8 Seleccione el texto del botdn en el editor de botones y elija Arial como fuente en el Inspector de
propiedades. Haga lo mismo con cada estado del botén.

Teita vz A N Cc S @
Button test i w =

A | 848 |32 el / /v Suavizado tenue w

Al |1z i |1 b4 [#] Ajuste automético de caracteres ~

9 Haga doble clic en el bloque de texto del editor de botones y elimine la palabra BUTTON.

10 Haga clic en Si en el cuadro de mensaje que pregunta si desea cambiar el texto en los demds
estados del botén.

Examine los diversos estados del botdn en el editor de botones. Los cambios de texto de un
estado se reflejan en todos los demds. Compare este cambio con el cambio de fuente; en aquel
caso tuvo que introducir el cambio en cada estado. Se debe a que es posible aplicar atributos
diferentes de texto y grdfico a cada estado de un botén. Esto es util, por ejemplo, si desea que el
color del texto cambie cuando el usuario desplace el ratén sobre un botdn.

1 Haga clic en Listo para salir del editor de botones.

La fuente de cada instancia del botén cambia para reflejar la nueva seleccién de fuente, pero el
texto sigue siendo el mismo. Las instancias de botdn sélo reflejan los cambios introducidos en
el aspecto gréfico de un simbolo de botdn, incluidos los atributos de texto, pero no los cambios
realizados en el texto propiamente dicho.

Los simbolos de botén permiten cambiar con rapidez el aspecto gréfico de todas las instancias
de un botén en una barra de navegacién y a la vez conservar el texto propio de cada instancia.

Creacion y edicion de un menu emergente

Un mend emergente es el ment que aparece al desplazar el puntero sobre una imagen de
activacién en un navegador. Contiene una lista de opciones que conducen a otras pdginas web.

Ahora va a crear y editar un mend emergente con la lista de aeropuertos donde opera Global.

Creacion de las opciones del menu emergente
En primer lugar va a crear las opciones del ment emergente con el editor de ment emergente.

1 Seleccione la divisién que cubre la imagen de Worldwide Airports.
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2 Elija Modificar > Ment emergente > Afiadir mend emergente.

Se abre el editor de ment emergente.

Editor de menii emergente

Contenida |Aspect0 Avanzado || Posicidn

Testo Wineulo Diesting

3 Haga doble clic en el cuadro de texto del dngulo superior izquierdo (sélo Windows).
4 Escriba North America en el cuadro de texto y pulse Intro.

El siguiente cuadro de texto se resalta para que introduzca otra opcién.

+

Teito Wineulo Desting
Morth America | | |

5 Escriba Europe y pulse Intro.

6 Cree tres entradas mds con Africa, Middle East y Asia/Pacific.

+

Teita Winculo Dlesting

Marth America
Europe

Abrica

Middle East

A zialP acific
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7 Haga doble clic en el cuadro de texto Vinculo de la entrada North America.
8 Introduzca un valor URL operativo y pulse Intro.

Para los propésitos de este tutorial sirve cualquier valor URL. Cercidrese de introducir un valor
URL real para poder comprobar los vinculos mds tarde.

3+ -
Tetto Winculo Desting
Morth America btk petfua macromedia.com
b
Africa

Middle East
AsialP acific

9 Introduzca los valores URL de las demds entradas.

Nota: En la parte inferior de la lista de entradas del editor de menu emergente siempre queda una linea en
blanco. Sirve para afadir entradas nuevas sin necesidad de hacer clic en el botén Afadir mend.

10 Haga clic en Listo para cerrar el editor de mend emergente.

En el espacio de trabajo, junto a la divisién aparece el contorno del mend emergente.

M Para comprobar el mend emergente, elija Archivo > Vista previa en el navegador > Vista previa
en [el navegador que prefiera] para abrir la vista previa del documento en un navegador.

Nota: La vista previa de los menus emergentes debe abrirse en un navegador; no son visibles con la ficha Vista
previa de Fireworks.

Cuando el documento se abra en el navegador, desplace el puntero sobre la imagen de
Worldwide Airports. Aparece el mend emergente creado. Haga clic en cada entrada para
comprobar los vinculos.
Personalizacion del menud emergente
Ahora va a volver al editor de ment emergente para modificar el aspecto del mend emergente.
1 En Fireworks, haga doble clic en el contorno del ment emergente.

Aparece el editor de mend emergente con las entradas creadas.
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2 Haga clic en el botdn Siguiente.

Aparece la ficha Aspecto. Aqui es donde puede cambiar las fuentes y los colores utilizados en
menus emergentes.

Editor de meni emergente

Contenidol Azpecto |Auanzado Fosicidn

Celdas: (3)HTML () Imagen | Menii vertical v |

Fuente : | Werdana, Arial, Helvetic a, zans-serif £ |

NCE
Estado &rriba: Estadao Sobre:
Texto: -' Celda: || Texto: o Celda: -'

Maorth America

Africa
Middle East

[ Cancelar ] [ < Atras ] [Siguiente>] [ Listo ]

3 Elija HTML como tipo de celda y Mend vertical como alineacién.
4 Elija Arial, Helvetica, sans-serif como fuente y 12 como tamafio de fuente.

5 En la seccién Estado Arriba, defina el color del texto en negro si no estd ya seleccionado.
Después haga clic en el cuadro de color de celda. Si el cuadro de texto de la parte superior de la
ventana emergente de color no indica CCCCCC, introduzca CCCCCC y pulse Intro.

Estos valores de color son los predeterminados en el editor de mentd emergente si nunca se ha
creado antes un mend emergente. Una vez modificados estos colores, aparecerdn cada vez que
cree un ment emergente hasta que elija otros.

6 En la seccién Estado Sobre, defina el color del texto en blanco si no estd ya seleccionado y haga
clic en el cuadro de color de celda. Haga clic con el puntero de cuentagotas sobre el rectdngulo
azul del lienzo que rodea la imagen de Worldwide Airports como se muestra a continuacidn.
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7 Haga clic en el botén Siguiente.

Aparece la ficha Avanzado. La ficha Avanzado permite cambiar varias propiedades de celda y
borde. Ahora va a aumentar la anchura de la celda para ensanchar el mend emergente.

Editor de menii emergente

Contenido || Aspecto Awanzado |F'osici6n

Anchura de selda: |_| Automitico b
Altura de celda: |_| Aukamtico v
Relleno celda: Sangri a de texta: El
Ezpacio celda: El Diemora de meni: ms

Bordes del meni emergents: Mastrar bordes

Ancho del borde: I:l Sombra: !

Caolor del barde: -v Fiesaltadao:

Morth America

Africa
Middle East
Cancelar ] [ < Atrds ] [ Siguiente > ] [ Lizta

8 Elija Pixeles en el ment emergente Anchura de celda.

Asf se activa el cuadro Anchura de celda.

9 Introduzca 137 como anchura de celda.
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10 Elija Automdtico en el mend emergente Altura de celda y haga clic en el botén Siguiente.

Aparece la ficha Posicién. Aqui es donde puede especificar la posicién de la pantalla donde
debe aparecer el mend emergente. Cuando las coordenadas son 0,0, significa que el dngulo
superior izquierdo del ment emergente se alineard con el dngulo superior izquierdo de la
divisién que lo activa. También hay varias posiciones preestablecidas entre las que elegir.

Editor de menii emergente

Contenido | Aszpecta | Awanzado | Posicion
Posicidn del meni:
L ofao
|0 e |0
Posicidn del submeni:
; i

M Introduzca 3 en los cuadros X e Y de Posicién del mend y después haga clic en Listo.

Nota: La posicion de un menu emergente también puede cambiarse arrastrando su contorno por el espacio de
trabajo.

12 Visualice en un navegador la vista previa de los cambios introducidos en el mend emergente.

Desplace el puntero sobre la imagen de Worldwide Airports. El ment emergente ha cambiado

de lugar y es mds ancho. Desplace el puntero sobre cada entrada del ment para ver los cambios
de color.

Edicion del menu emergente

Ahora va a utilizar de nuevo el editor de mend emergente para afiadir otra entrada al mend
emergente. También cambiard el orden de las entradas y anadird un subment.

1 En Fireworks, haga doble clic en el contorno del ment emergente.
2 Haga clic en la entrada Europe para seleccionarla.
3 Haga clic el botén Afiadir mend situado sobre la lista de entradas.

Se inserta una linea en blanco.
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4 Haga doble clic en el campo Texto de la nueva entrada y escriba Latin/South America. Haga
clic en cualquier punto fuera del campo Texto para aplicar la entrada.

Testo

Morth America

Winoulo

hittpttwww.macromedia.com

Destino

Africa

hittp:Hwww.macromedia.com

hittpt . macromedia.com
Middle East hittpt . macromedia.com
AzialPacific ittpttw. macramedia.com

América del Norte y del Sur no estdn juntas en la lista.

Arrastre la entrada Latin/South America una linea hacia arriba y suelte el botén del ratén.
Mientras arrastra, una linea negra indica dénde se colocard la entrada si suelta el ratén en ese

momento.

La entrada se coloca donde ha especificado.

+ - =

Texto
Marth America
LatintSouth America

3

Wneulo

hittptwww.macromedia.com

Destino

Europe ittpttuw . macromedia.com
Alfrica hittpttwww . macromedia.com
Middle East hittp:Hwww.macromedia.com
AsiatPacific hittp:Hwww macromedia.com

Seleccione la entrada North America y haga clic en el botén Afadir mend.

Haga doble clic en el campo Texto de la nueva entrada y escriba United States. Después haga
clic en cualquier punto fuera de los campos de entrada. Tenga cuidado de no seleccionar otra

entrada.

Seleccione la entrada United States si no estd ya seleccionada y haga clic en el botén Sangrar mend.

La entrada se sangra debajo de North America.

Texto

Morth America

LatintSouth America

Winculo

it pottuwew. macromedia.com

Destino

Europe bitt petfua macromedia.com
Afric:a bt ptfua macromedia.com
Middle East hittpetfuww.macromedia.com
BsiatPacific it pottuwew. macromedia.com
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9 Haga clic otra vez en el botén Afiadir mend y cree una nueva entrada para Canada.

Acaba de crear un submenu que aparecerd cuando desplace el puntero sobre la entrada North
America en un navegador.

+ - 7
Tetta Vinculo Diestina
Morth America ittpt o macr omedia.com
United States
|LatinfSouth America
Europs hittpst o macr omedia.com
Bfrica hiktpt o macr omedia.com
Middle East ittpettum macramedia.com
AzialP acific hittpttus macromedia.com

10 Asigne valores URL a todas las entradas nuevas. También puede eliminar el vinculo de North
America, porque los usuarios elegirdn opciones en el submenti.

M Haga clic en Listo para cerrar el editor de mend emergente y después visualice los cambios del
meny emergente en un navegador.

Optimizacién del documento

El documento estd casi listo para la web. Lo tinico que falta antes de exportarlo es optimizarlo.
Antes de exportar un documento de Fireworks, primero siempre hay que optimizarlo. La

optimizacién es garantia de que los elementos gréficos se exportardn con el mejor equilibrio
posible entre compresién y calidad.

Cuando en un mismo documento hay diferentes tipos de elementos grificos, es recomendable
elegir el formato de archivo y el ajuste de compresién mds adecuados para cada uno. La pdgina
web de Global se compone de varios elementos: mapas de bits, objetos vectoriales y texto.

1 Si el panel Optimizar estd minimizado o no estd visible, haga clic en la flecha de ampliacién
correspondiente o elija Ventana > Optimizar.

Configuracidn: | GIF WebSnap12 » | 4 =
GIF W Mate:
Adaptable WebSnap %+ Colores: | 128«

Férdida: | 0 W Tramar |0 |w

Sin transparencia w

~

v

Ordenar por: | Minguno |
Bt H
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oy

Fireworks elige GIF como formato de archivo de exportacién predeterminado y Adaptable
Websnap como paleta de colores predeterminada. La mayoria de los elementos gréficos de la
pdgina web de Global Rental Cars quedardn bien con estos pardmetros. Sin embargo, la
imagen de mapa de bits de Vintage contiene una fotograffa y un degradado. A causa de sus
complejas variaciones de color, es mejor exportarla en otro formato.

Haga clic en la ficha 2-arriba de la ventana de documento.

Original Vistapreuial 2-arriba |4-arriba

VEHICLES WATES CONTACT

La ficha 2-arriba permite ver los resultados de los pardmetros de optimizacién y compararlos
con el original. A estas alturas ya habrd observado el solapamiento de divisién blanco que se
produce al visualizar las fichas Vista previa. El solapamiento permite enfocar inicamente el
drea que va a optimizarse.

Haga clic en la divisién de la imagen de Vintage en la vista previa de la derecha.

El solapamiento de divisién desaparece para que pueda verse la imagen que hay debajo de la
divisién. En la parte inferior de la presentacidn preliminar se indica el formato de archivo de
exportacién de la divisidn seleccionada, asi como el tamafio previsto de dicho archivo y el
tiempo que se tardard en descargar el elemento gréfico de la web.

ot Wtspros | s | sanba] @

RATES CONTACT US

CLASSIC RE} CLASSIC RE}

indiige yourself by = n Indulge yourself by
classic aufomobi '
whisk y

classic aufomobi
whisk y

GIF (Dosumento, mi)
08K Adaptable
5 seg. 3 66kbps fegcolores

oMo » s [00x . 5 G 0 B (0 D &

Sugerencia: Utilice la herramienta Mano de la seccion Ver del panel Herramientas para ver las partes de la
imagen que no estén visibles.

Haga clic en el botén Ocultar divisiones y zonas interactivas de la seccién Web del panel
Herramientas para ocultar las divisiones momentdneamente.

De este modo podrd comparar la vista previa con el original y ver la diferencia entre ambas
imdgenes. La vista previa de la derecha tiene bandas de degradado.

5 Vuelva a activar las divisiones y haga clic en la imagen de Vintage con la herramienta Puntero.
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6 En el panel Optimizar, elija JPEG - Archivo mds pequefio en el mend emergente
Configuracién.

w Optimizar

Configuracidn: |JPEG - Calidad » | 4+ =—
w Walores predeterminados de exportacidn EJ
GIF Web 216 EN
GIF Websnap 256 Ef
GIF WebSnap 128
GIF adaptable 256
JPEG - Calidad superior
JPEG - Ard s pequs .
GIF Animado Websnap 128 w
Ordenar por: | Minaunc 0 calares
H

Ahora las bandas de degradado han desaparecido y el tamafio del archivo ha disminuido
notablemente. Se debe a que las fotografias y las imdgenes con complejas variaciones de color se
optimizan y se comprimen mejor en formato JPEG que en formato GIE

Ahora que el tamafio de archivo ha decrecido, la imagen estd borrosa.

| Original | Wista previa [ 2-antiba | 4-ariba | @‘d'>

CLASSIC

Indulge yoursel
classic auton

| Driginal: Sin titulo - | JPEG (Documento, mi) - B0 calidad
326.99K 13.73K
2=eq. 3 BEkbps

[= M 1 » TOT 2340 | M00x o

7 Para mejorar el aspecto del mapa de bits, arrastre el deslizador Calidad del panel Optimizar
hasta 77 y ajuste la opcién Suavizado en 0.

El mapa de bits estd mucho mds claro, pero el tamafo del archivo también ha aumentado. No
obstante, sigue siendo mejor opcién que cuando la imagen estaba optimizada como archivo GIE

8 Haga clic en la ficha Original para volver a la vista normal.
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Exportacion de HTML

HTML, o HyperText Markup Language, es el método principal utilizado en Internet para crear y
mostrar pdginas web. No es necesario comprender HTML para utilizar Fireworks, pero es util
recordar que las divisiones de Fireworks se convierten en celdas de una tabla HTML cuando se
exportan.

Ahora va a exportar y visualizar el documento finalizado en un navegador web. También
examinard el cédigo HTML que exporta Fireworks.

Definicién de las preferencias en HTML
Antes de exportar el documento, debe definir las preferencias de exportacién en HTML.
1 Elija Archivo > Configuracién de HTML.

Se abre el cuadro de didlogo Configuracién de HTML. Las opciones que defina en este cuadro
de didlogo afectardn a todos los documentos que cree con Fireworks en el futuro, excepto a las
opciones de la ficha Especifico del documento.

Configuracion de HTML

General | Tabla | Ezpecifico del documenta

Estilo de HTML ;| Dreamweaver HTHL hd

Extension : | .htm v

[ Incluir comentarios HTML

[ Mambre de archivo en mindsculas

Aceptar l[ Cancelar

2 En la ficha General, elija un estilo de HTML.

Si utiliza un editor de HTML como Macromedia Dreamweaver o Microsoft FrontPage, elijalo
en el mend emergente. De este modo podrd abrir y editar fécilmente el archivo exportado en
ese editor de HTML. Si no utiliza un editor de HTML o utiliza uno que no estd en la lista,
elija HTML genérico.

3 Elija .htm como extensién de archivo.
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4 Haga clic en la ficha Tabla.
La ficha Tabla permite cambiar las propiedades de tablas HTML.

Configuracion de HTML

General | Tabla | E specifico del documenta

Espacio con : | Ezpaciador ranzparente de 1 pixel A
“aciar celdas :
Color de celda : Usar color del lienzo
Contenido ; | Imagen espaciadora A

[ Aceptar ][ Cancelar ]

5 En el mend emergente Espacio con, elija Espaciador transparente de 1 pixel.

Cuando se elige esta opcién, Fireworks exporta un archivo gréfico denominado spacer.gif, que
es una imagen transparente de 1 pixel. Los disefiadores web utilizan espaciadores como ayuda
para crear el formato de pdgina. Los espaciadores mantienen abiertas las celdas vacfas de las
tablas HTML. Sin ellos, las celdas vacias de las tablas HTML desaparecerfan y el formato de la
pdgina se verfa afectado. Mds adelante abrir4 el archivo spacer.gif cuando visualice los archivos
exportados.

No es necesario que comprenda los espaciadores, pero es prictico que conozca esta opcién por
si desea utilizarla en el futuro.
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6 Haga clic en la ficha Especifico del documento.

Configuracion de HTML

General | Tabla | Especifico del documento|

X

Mombres de archivo:

Divisiones:
|doc.name v| + |Subra_l,lad0 V| + |filax’columna [r3_c2.rd_cf v| +
|Ningun0 v| + |Ningun0 v| + |Ningun0 v| +

Fotogramas: |Subra_l,lad0 v| + |F0tograma nf[f2, 13, f4...] v|

Ejempla: Sin titulo-1 _r1_c2_f2 qif

Descripcion de imagen altemativa:

[J*ariaz paginaz HTML de Bar Mav

Exporta varios archivoz HTML para utilizar en documentos HTML sin marcos.

Incluir dreas sin divisiones [ Utilizar codificacién UTF-8

Fijar predeterminados

[ Aceptar ][ Cancelar ]

La ficha Especifico del documento permite elegir varias preferencias para cada documento,
incluida una convencién personalizada de asignacién de nombre para los archivos exportados.
Recuerde que las opciones que defina aqui sélo se aplicardn al documento de Fireworks actual.

Sugerencia: Los ajustes de la ficha Especifico del documento se pueden aplicar a todos los documentos

nuevos; para ello, haga clic en el botén Fijar predeterminados.

7 Haga clic en Aceptar para aceptar los pardmetros de la ficha Especifico del documento y cerrar

el cuadro de didlogo Configuracién de HTML.
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Exportacién del documento a formato HTML
Ahora el documento estd listo para exportar.
1 Elija Archivo > Exportar.

Se abre el cuadro de didlogo Exportar.

Guardar en: |d Export vl QO F e E-
Mombre: |Vintage.htm | [ Guardar ]
Tipao: |HTML & imagenes v| [ Cancelar ]
HTHL: |Exp0rtar Archiva HTML v|
Divisiones: |Exportar diviziones V|

Sélo fotograma actual
Incluir &reas sin divisiones

Colocar imdgenes en subcarpeta

Examinar... | imagenes/

2 En el cuadro de didlogo, despldcese a la carpeta Tutorial2/Export.

3 Compruebe que HTML e imdgenes estd seleccionado como tipo de archivo e introduzca
index.htm como nombre de archivo. Asignar el nombre index.htm a la pdgina principal es una
convencién habitual en la web. Incluso muchos navegadores muestran automdticamente la
pdgina index.htm cuando un valor URL indica un lugar y no un nombre de pdgina.

Ademds, anteriormente en el tutorial ha asignado al botén Home el valor URL de index.htm.
Actualmente sélo hay una pdgina en el sitio web de Global, por lo que vincular esta pdgina a si
misma no tiene mucho sentido en este momento. Pero si en el futuro crea mds pdginas para este
sitio, podr4 utilizar esta barra de navegacién en todas sus pdginas, lo que proporcionard a los
usuarios un método de desplazamiento uniforme.

4 Compruebe que en el mend emergente HTML estd elegida la opcién Exportar archivo HTML
y que en el mend emergente Divisiones estd seleccionada la opcién Exportar divisiones.

5 Elija las siguientes opciones y deje las demds sin seleccionar:
® Incluir 4reas sin divisiones
® Colocar imdgenes en subcarpeta

Cuando se elige esta opcidn, Fireworks permite elegir una carpeta en la que almacenar los
archivos grdficos exportados. Si atin no existe tal carpeta, Fireworks la crea automdticamente. Si
no se elige ninguna carpeta, Fireworks elige una carpeta denominada images de forma
predeterminada. En este tutorial, acepte el valor predeterminado.
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6 Haga clic en Guardar.
Los archivos se exportan a la ubicacién especificada.

7 Elija Archivo > Guardar para guardar el archivo PNG.

Comprobacion del archivo finalizado

Una vez exportados los archivos, ha llegado el momento de comprobar el resultado.

Visualizacion de la lista de archivos exportados

En primer lugar va a examinar la lista de archivos que Fireworks ha exportado. Los nuevos
archivos creados durante el proceso de exportacién aparecen en la carpeta Export.
1 En el escritorio, despldcese a la carpeta Export y 4brala.

Fireworks ha creado aquif un archivo HTML denominado index.htm. Es la pdgina inicial del

sitio web de Global. También ha creado un archivo denominado mm_menu.js, que contiene el
c6digo necesario para mostrar ments emergentes.

Exportar, E @ @

» 2

Archivo ,'ff

an | IL2) CiDocuments and = % ﬂ Ir

@mm_menu.js

3 40.0KE o MipC

2 Abra la subcarpeta de imdgenes.

Fireworks también ha exportado archivos graficos de todos los trabajos realizados. Cada
divisién de Fireworks se exporta como un archivo grifico completamente independiente. Hay
varios archivos GIF y un archivo JPEG. El archivo JPEG es la imagen de mapa de bits que ha
optimizado antes. El archivo denominado spacer.gif es el resultado de la opcién de espaciador
seleccionada en el cuadro de didlogo Configuracién de HTML que se utilizard como ayuda
para crear el formato de pdgina.

Visualizacién del archivo HTML de Fireworks en un navegador
Una vez examinados los archivos exportados, puede comprobar la pdgina web en un navegador.

1 En la carpeta Export, arrastre el archivo index.htm a un navegador web abierto.

2 En el navegador, haga clic en los botones afiadidos para comprobar los vinculos y después
vuelva al archivo index.htm.

3 Pruebe las otras funciones que ha incluido.
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4 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.

¥ index.htm - Bloc de notas E@@

Archivo Edicion  Formato  Wer  Aywuda

khtmlz0<heads=0<titlexfinal.gif</ titles0<meta http-eqguiv="Content-Type" A

content="text,/html; ">0<!-- Fireworks Mx Dreamweaver Mx Target.

Created Thu Mar 07 15:30:45 GMT-0600 2002--x0<script

Tanguage="Javascript"»0<!--0function MM_findobj(n, d) { AAv3.00 war

p,i, % AfC!'d) d=document;

I (Cp=n.indexof("?" 1) -0&&parent. frames. Tength) {0

d=parent.Frames[n.substrin?Cp+l)].document; n=n.substring{0,p); +0

AT (w=d[n]2&&d. a1 x=d.aTl[n]; for (1=0;!x&&i<d.Torms. ength T4+

x=d.forms[1][n];0 fordi=0;'x&&d.la ers&&1<d Tayers. 1ength 1++j

x=mM_TindobiCn, 4.7z ers[1]. document return x; 0 F0function

MM_swapImage() { //v3.00 war 1,3=0, x =M swapImage arguments;

document . MM_sr=new_array; for(i=0; 1<Ca Tength-20; i+=3710 if

CCox=mp f1ndob](a[1])j'—nu11){document MM_sr [J++]=x; 1F{!x. 05rc)

x.05rc=x.src; x.src=ali+2]; roiofunction MM_swaEIm restore) { /3,00

wvar i, x, a=document.MM_sr; Tor(i=0;a&&i<a. lengthd&{x= a[1]j&&x osSrC; T4+

X, SrC=x.05rC; u}uufunct10n IR anrDup(event rpMamel | i/vE 00 wvar

1,1mg, nbarr, args=MM_nbGroup. arguments; 0 %event == "init" &&

args.1ength = 201 {0 if ((img = MM_findob](args[2])j = null &&

!img.MM_1nit) 10 img.MM_init = true; dmg.MM_up = args[3];

img.MM dn = img.src; o if ((nbarr = document[grpname]) == null)

nbArr chument[grpName] = new Array(l; 0 nbarr [nbare. Tength] =

mo; for i=4; i < ar?s.1ength—1; i+=20 if ((img =

MM F1ndob](args[1])) = nulT) {1 if Ctimg.MM_up) dmg.MM_up =

img. src; img.sr< = img.MM_dn = args[i+1];10

nbArr[nbArr.1ength] = dimg; 0 T ro } else if (event == "owver") {0

document .MM_nbover = nharr = new array(J;0 for (i=1; i <

args. length-1; i+=3) if ((img = mm_findobjCargs[1102 '= null) {0

AT CHimg.mv_up) img.MmM_up = dmg.src; img.src o= Cimg.Mh_dn &&

args[i+2]2 7 args[7+2] : args[1+1] 1 nbarr [nbarr. length] = img; 0
0 } else if {event == "out" ) {u for (i=0; i <

document MM_nhowver. 1ength i++3 {0 img = document.MM_nbOver[i];
Lsrc o= Cimg.mm_dn) 7 1mg.MM_dn oimg.mm_up; 0} oelse if fevent ==

”down“) 10 if (CnbArr = document [ rpName]ﬁ = nullln for (i=0;

i1 < nbarr.length; ++) { Amg=nbarr[i]; img.src = img.MM_up; mg. MM_dn

=0; }0 document [grpMame] = nbarr = new Array();0 for (i=2; i <

v

5 Despldcese por el cédigo. Si conoce el lenguaje HTML y JavaScript, reconocerd el cédigo que
Fireworks ha creado. Si no conoce estos lenguajes, apreciard que Fireworks no imponga
ninguna obligacién de aprenderlos.

Pasos siguientes

Ha llevado a cabo las tareas principales del flujo de trabajo de produccién para crear una pdgina
web en Fireworks. Ha aprendido a abrir un documento, a importar elementos gréficos en él y a
dividirlo. También ha creado un rollover de arrastrar y colocar, botones y un ment emergente.
Finalmente, ha aprendido a optimizar y a exportar el documento terminado.

Para obtener informacién detallada sobre cualquiera de las caracteristicas que describe este tutorial o sobre
otras funciones de Fireworks, consulte el indice alfabético de Urilizacion de Fireworks o la Ayuda de
Fireworks. Los demds tutoriales se encuentran en http://www.macromedia.com/es/. Ademds, puede
visitar el galardonado Centro de asistencia de Macromedia en htp://www.macromedia.com/es/support/.
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CAPIiTULO 3
Conceptos basicos sobre Fireworks

Macromedia Fireworks MX es una aplicacién para disefiar elementos gréficos que van a utilizarse
en la web. Sus innovadoras soluciones resuelven los principales problemas a los que se enfrentan
los disefiadores graficos y los responsables de sitios web. Utilizando la amplia gama de
herramientas de Fireworks, es posible crear y editar imdgenes vectoriales y de mapa de bits en un
solo archivo.

Gracias a Fireworks, los disefiadores web ya no tienen que cambiar continuamente entre
numerosas aplicaciones, que no son menos de una docena, para realizar tareas especificas. Los
efectos automdticos son reversibles, lo que evita la frustracién que acarrea tener que volver a crear
los grdficos web desde el principio después de realizar una simple modificacién. Mediante la
generacién de JavaScript, Fireworks facilita la creacién de rollovers. Ademds, las eficaces funciones
de optimizacién permiten comprimir el tamafio de los archivos de graficos web sin afectar a la

calidad.

Si es la primera vez que utiliza Fireworks, serfa de gran ayuda que primero comprendiera los
conceptos generales sobre el programa, como abrir, importar y guardar archivos, orientarse en el
entorno de Fireworks y trabajar en un documento. Tras crear un archivo nuevo o abrir un archivo
existente, el entorno de trabajo de Fireworks ofrece muchas posibilidades. Fireworks MX presenta
varias mejoras en el espacio de trabajo, como el Inspector de propiedades, la segmentacién del
panel Herramientas y los grupos de paneles.

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.
Entender la diferencia entre los dos formatos ayuda a comprender el programa, que contiene
herramientas vectoriales y de mapa de bits y es capaz de abrir e importar ambos formatos.

Acerca de las imagenes vectoriales

Los elementos grdficos vectoriales describen imdgenes mediante lineas y curvas, denominados
vectores, que incluyen informacién de color y posicién. Por ejemplo, la imagen de una hoja puede
describirse con una serie de puntos, cuyo resultado es el contorno de la hoja. El color de la hoja lo
determina el color del contorno o trazo y el color del drea interior o relleno.

Cuando se edita una imagen vectorial, se modifican las propiedades de las lineas y curvas que
describen su forma. Las imdgenes vectoriales son independientes de la resolucidn, lo que significa
que es posible desplazar, cambiar el tamafio, alterar la forma y modificar el color de una imagen
vectorial, asi como visualizarla en dispositivos de salida de diferente resolucidn, sin que cambie la
calidad de su aspecto.

73



Acerca de las imagenes de mapa de bits

Las imdgenes de mapa de bits estdn formadas por puntos, llamados pixeles, organizados en una
cuadricula. La pantalla del ordenador es una gran cuadricula de pixeles. En la versién de mapa de
bits de la hoja, la imagen estarfa determinada por la posicién y el valor de color de cada pixel de la
cuadricula. Cada punto tiene asignado un color. Cuando se presentan con la resolucién adecuada,
los puntos encajan entre si como las teselas de un mosaico y forman la imagen.

Cuando se edita una imagen de mapa de bits, se modifican los pixeles, no las lineas y curvas. Las
imdgenes de mapa de bits dependen de la resolucidn, es decir, los datos que las definen estdn fijos 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, porque los pixeles se redistribuyen en
la cuadricula. La visualizacién de un elemento grifico de mapa de bits en un dispositivo de salida
con menor resolucién que la propia imagen también puede reducir su calidad.

Acerca de la utilizacion de Fireworks

Fireworks es una aplicacién versdtil para crear, editar y optimizar gréficos web. Permite crear y
editar imdgenes de mapa de bits y vectoriales, disefiar efectos web, como rollovers y ments
emergentes, recortar y optimizar elementos graficos para reducir su tamafio de archivo y
automatizar tareas repetitivas para ahorrar tiempo. Cuando un documento estd terminado, se
puede exportar en formato de archivo JPEG, GIF u otros — junto con archivos HTML que
contienen tablas HTML y cédigo JavaScript — para utilizarlo en la web. También es posible
exportar tipos de archivos especificos de otras aplicaciones, como Photoshop 0 Macromedia Flash,
si en un momento dado hace falta seguir trabajando en esa aplicacidn.

Objetos vectoriales y de mapa de bits

En el panel Herramientas de Fireworks hay diferentes secciones que contienen herramientas de
dibujo y edicién de vectores y mapas de bits. En Fireworks MX, la herramienta que se elija
determina si el objeto que va a crearse serd vectorial o de mapa de bits. Por ejemplo, si selecciona
la herramienta Pluma en la seccién Vector del panel Herramientas, cuando empiece a trazar
puntos dibujard trazados de vectores. Elija la herramienta Pincel y al arrastrar el puntero pintard
un objeto de mapa de bits. Elija la herramienta Texto y sélo tendrd que comenzar a escribir.

Después de dibujar objetos vectoriales, de mapa de bits o texto, dispondrd de una gran variedad
de herramientas, efectos, comandos y técnicas para mejorar y finalizar las imdgenes. Y podrd crear
botones de navegacidn interactivos con las herramientas del editor de botones de Fireworks.

Las herramientas de Fireworks también sirven para editar imdgenes importadas. Permiten
importar y editar archivos JPEG, GIE PNG, PSD y muchos otros formatos de archivo. Tras
importar una imagen gréfica, es posible ajustar su color y tono, y también recortatla, retocarla y
enmascararla.

Imagenes interactivas

Las divisiones y zonas interactivas son objetos web que definen dreas interactivas en un gréfico
web. Las divisiones reparten una imagen en diferentes secciones y permiten aplicar
comportamientos de rollover, animacién y vinculos URL (Uniform Resource Locator) a distintas
partes de la imagen general. Ademds, las divisiones permiten exportar cada seccién con diferentes
pardmetros. En la pdgina web, cada divisién se muestra como la celda de una tabla. Las zonas
interactivas permiten asignar vinculos URL y comportamientos a toda la imagen o a algunas de
sus partes. Para mds informacidn, consulte Capitulo 12, “Divisiones, rollovers y zonas
interactivas,” en la pdgina 263.
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Las divisiones y zonas interactivas poseen tiradores de rollover de arrastrar y colocar que permiten
asignar rdpidamente imdgenes intercambiadas y comportamientos de rollover directamente al espacio
de trabajo. El editor de botones y el editor de ment emergente son précticas funciones de Fireworks
que ayudan a crear elementos gréficos interactivos especiales para desplazarse por sitios web.

Acerca de optimizar y exportar imagenes

Fireworks posee potentes funciones de optimizacién que permiten lograr un equilibrio entre tamafio
de archivo y calidad cuando se trata de exportar imdgenes. En Fireworks es posible optimizar los
gréficos web para reducir su tamafio de archivo y, cuando se accede a sitios web, cargarlos
rdpidamente con una calidad comparable a Vista previa, 2-Arriba o 4-Arriba del espacio de trabajo.

Las imdgenes se pueden dividir en porciones y optimizar por separado con el formato que mejor se
adapte al contenido. Para una mayor flexibilidad de optimizacién, es posible utilizar la compresién
JPEG selectivo para enfocar la parte mds importante de un archivo JPEG y reducir la calidad del fondo.

Una vez optimizadas las imdgenes, el paso siguiente consiste en exportarlas para utilizarlas en la web. A
partir del documento de origen PNG de Fireworks, es posible exportar numerosos tipos de archivos,
incluidos JPEG, GIF y GIF animado, asi como tablas HTML con imdgenes divididas en varios tipos de
archivo. Para mds informacién, consulte Capitulo 15, “Optimizacién y exportacion,” en la pdgina 327.

Creacion de un documento nuevo

Cuando se elige Archivo > Nuevo para crear un documento nuevo en Fireworks, se crea un
documento PNG (Portable Network Graphic). PNG es el formato de archivo propio de
Fireworks. Después de crear una imagen en Fireworks, ésta puede exportarse como si tuviera otros
formatos graficos para web conocidos, por ejemplo JPEG, GIF y GIF animado. También pueden
exportarse imdgenes a muchos otros formatos frecuentemente utilizados fuera de la web, como
TIFF y BMP. Sean cuales sean los pardmetros de optimizacién elegidos, el archivo PNG de
Fireworks se conserva para facilitar ediciones posteriores.

Para crear un gréfico web en Fireworks, primero es preciso configurar un documento nuevo o abrir uno

existente. Las opciones de configuracion pueden ajustarse después en el Inspector de propiedades.

Para crear un documento nuevo:
1 Elija Archivo > Nuevo.

Se abre el cuadro de didlogo Nuevo documento.

Muevo documento E|

Tamafio del lienzo: 9766k

Ancha: | 500 Prinsles w | Ar 00
Alta: (500 Pixeles | Al 500
Resolucian; |96 Pixeles/pulgada b

Color del lignzo:
() Blanco

() Tranzparente
O Personalizado

Aceptar H Cancelar
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5

Introduzca las medidas para la anchura y la altura del lienzo en pixeles, pulgadas o centimetros.
Introduzca la resolucién en pixeles por pulgada o en pixeles por centimetro.
Seleccione el color blanco, un color transparente u otro personalizado para el lienzo.

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

Haga clic en Aceptar para crear un documento nuevo.

Para crear un documento nuevo con el mismo tamario que un objeto del Portapapeles:

1

3
4

Copie un objeto en el Portapapeles de:
Otro documento de Fireworks
Un navegador web

Cualquiera de las aplicaciones enumeradas en “Procedimiento para pegar en Fireworks” en la
pdgina 79.

Elija Archivo > Nuevo.

Se abre el cuadro de didlogo Nuevo documento con la altura y anchura del objeto situado en el
Portapapeles.

Ajuste la resolucién y el color del lienzo y haga clic en Aceptar.

Elija Editar > Pegar para pegar el objeto del Portapapeles en el documento nuevo.

Apertura e importacién de archivos

En Fireworks es fécil abrir, importar y editar imdgenes vectoriales y de mapa de bits creadas en
otros programas gréficos. Asimismo, se pueden importar imdgenes de una cdmara digital o de un
escdner.

Para mds informacién sobre la importacién de imdgenes de Photoshop, Macromedia FreeHand,
CorelDraw o Illustrator, consulte “Utilizacién de Fireworks con otras aplicaciones” en la pdgina 365.

Para abrir un documento de Fireworks:

1

Elija Archivo > Abrir.
Aparece el cuadro de didlogo Abrir.
Seleccione el archivo y haga clic en Abrir.

Sugerencia: Para abrir un archivo sin sobrescribir la version anterior, elija Abrir como Sin titulo y después guarde
el archivo con un nombre diferente.

Apertura de documentos recientemente cerrados

El ment Archivo relaciona los diez tltimos documentos cerrados en el subment Abrir reciente.

Para abrir un documento cerrado recientemente:

1
2

Elija Archivo > Abrir reciente.

Elija un archivo en el subment.
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Apertura de imagenes creadas en otras aplicaciones

Con Fireworks es posible abrir archivos creados en aplicaciones o formatos de archivo diferentes,
como Photoshop, Macromedia FreeHand, Illustrator, Corel DRAW sin compresién, WBMD, EPS,
JPEG, GIF y GIF animado.

Cuando se abre un archivo de formato distinto de PNG con Archivo > Abrir, se crea un nuevo
documento PNG de Fireworks basado en el archivo abierto. Este nuevo documento es un archivo
PNG, pero el archivo original permanece intacto.

Para mds informacién sobre cémo trabajar con FreeHand, Photoshop, Illustrator y CorelDraw,
consulte “Utilizacién de Fireworks con otras aplicaciones” en la pdgina 365.

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

* El GIF animado puede importarse como simbolo de animacién, lo cual permite editar y
desplazar todos los elementos de la animacién como una sola unidad y utilizar el panel
Biblioteca para crear nuevas instancias del simbolo.

Nota: Al importar un GIF animado, la configuracion de la demora de fotogramas cambia a 0,07 segundos. Si es
necesario, utilice el panel Fotogramas para restablecer la configuracion original.

* El GIF animado puede abrirse como un archivo GIF normal. Cada elemento del GIF se coloca
en su propio fotograma de Fireworks como imagen independiente. En Fireworks, la imagen
puede convertirse en un simbolo de animacién.

Archivos EPS

Fireworks abre la mayorfa de los archivos EPS, entre ellos los archivos EPS de PhotoShop, como
imdgenes planas de mapa de bits, en las que todos los objetos se combinan en una sola capa. No
obstante, algunos archivos EPS exportados de Illustrator conservan la informacién vectorial.

Al abrir o importar la mayorfa de los archivos EPS, se abre el cuadro de didlogo Opciones de
archivos EPS.

Opciones de archivos EPS E|

Tamafio de laimagen:127 1k

Ak Pingles v

s
T Pixeles v
Resolucidn: |72 Piveles/pulga

Resztingir laz proporciones
Suavizado

[ Aceptar ][ Cancelar ]

Tamario de la imagen determina las dimensiones de la imagen y las unidades en que se muestran
sus proporciones. Dichas unidades pueden ser pixeles, porcentajes, pulgadas y centimetros.

Resolucion indica la resolucidn en pixeles por unidad.
Restringir las proporciones permite abrir el archivo con las mismas proporciones que el original.

Suavizado suaviza los bordes irregulares del archivo EPS abierto.
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Cuando se abren o importan archivos EPS de Illustrator que contienen informacién vectorial,
aparece el cuadro de didlogo Opciones de archivos vectoriales. Es el mismo cuadro de didlogo que
aparece al abrir o importar archivos de FreeHand. Para mds informacién sobre las opciones de este
cuadro de didlogo, consulte “Importacién de grficos de FreeHand en Fireworks” en la pdgina 385.

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). Los archivos WBMP pueden abrirse directamente con Archivo > Abrir o
importarse con Archivo > Importar.

Creacion de archivos PNG de Fireworks a partir de archivos HTML

Fireworks puede abrir e importar el contenido de archivos HTML creados en otras aplicaciones.
Cuando se abren o importan archivos HTML, Fireworks reconstruye la disposicién y los
comportamientos definidos por el c6digo HTML, lo que permite volver a crear pdginas web que
contienen imdgenes divididas, botones JavaScript y otros tipos de interactividad. De este modo
pueden salvarse sitios web heredados incluso cuando no se dispone de los archivos de origen
PNG. Con esta funcién es posible abrir e importar rdpidamente pdginas web para actualizar
imdgenes, cambiar la disposicién de un documento o modificar vinculos de desplazamiento,
botones y otros elementos interactivos sin tener que volver a crear la pdgina desde el principio ni
modificar el archivo de comandos.

Dado que Fireworks exporta el contenido HTML en forma de tablas HTML, también determina
la disposicién del documento para HTML importado basindose en tablas HTML. Un archivo
HTML debe contener al menos una tabla para que Fireworks pueda reconstruirlo. Para mds
informacién sobre HTML, consulte “Exportacién de HTML” en la pdgina 354.

Hay varias formas de obtener contenido HTML en Fireworks:
® Abrir todas las tablas HTML de un archivo HTML.
® Abrir la primera tabla HTML que Fireworks encuentre en un archivo HTML.

® Importar la primera tabla HTML que Fireworks encuentre en un documento existente

de Fireworks.
Nota: Fireworks también puede importar documentos que utilicen cédigo UTF-8 y los que estén escritos en
XHTML. Los archivos XHTML normalmente tienen la extension .xhtm o .xhtml. Para méas informacion sobre este

tipo de archivos, “Exportacion de archivos con codificacion UTF-8” en la pagina 361y “Exportacion de cédigo
XHTML” en la pagina 360.

Para abrir todas las tablas de un archivo HTML:
1 Elija Archivo > Reconstituir tabla.
2 Seleccione el archivo HTML que contenga las tablas que desee abrir y haga clic en Abrir.

Cada tabla se abre en su propia ventana de documento.

Para abrir unicamente la primera tabla de un archivo HTML.:
1 Elija Archivo > Abrir.
2 Seleccione el archivo HTML que contenga la tabla que desee abrir y haga clic en Abrir.

La primera tabla del archivo HTML se abre en una nueva ventana de documento.
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Para importar la primera tabla de un archivo HTML en un documento abierto de Fireworks:
1 Elija Archivo > Importar.
2 Seleccione el archivo HTML del que desee importar y haga clic en Abrir.

3 Haga clic con el puntero de insercién en el lugar donde desee que aparezca la tabla importada.

Insercion de objetos en un documento de Fireworks

Es posible importar, arrastrar y colocar o copiar y pegar en documentos de Fireworks objetos
vectoriales, imdgenes de mapa de bits o texto creados en otras aplicaciones. También pueden
importarse imdgenes de cdmaras digitales o escdneres.

Procedimiento de arrastre y colocaciéon

Es posible arrastrar a Fireworks 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

® 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 el objeto o el texto desde la otra aplicacién a Fireworks.

Procedimiento para pegar en Fireworks

Al pegar en Fireworks un objeto copiado de otra aplicacién, éste queda centrado en el documento
activo. Puede utilizar el Portapapeles para cortar y pegar objetos y texto con cualquiera de los
formatos siguientes:

® FreeHand 7 o posterior
® Illustrator

* PNG

¢ PICT (Macintosh)
* DIB (Windows)

* BMP (Windows)
® Texto ASCII

* EPS

e WBMP

e TXT

e RTF
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Para pegar en Fireworks:
1 En la otra aplicacidn, copie el objeto o el texto que desee pegar.

2 En Fireworks, pegue el objeto o el texto en el documento.

Colocacion de objetos pegados

Cuando se pegan objetos en Fireworks, la ubicacién del objeto pegado depende de lo que se
seleccione:

® Si se selecciona al menos un objeto de una sola capa, el objeto se pega delante (o se apila
directamente encima) del objeto seleccionado en la misma capa.

® Si se seleccionan la propia capa y todos o ninguno de los objetos, el objeto se pega delante (o se
apila directamente encima) del objeto superior de la misma capa.

® Si se seleccionan dos o mds objetos de mds de una capa, el objeto se pega delante (o se apila
directamente encima) del objeto superior de la capa superior.

® Si se selecciona la capa de web o un objeto de ésta, el objeto se pega delante (o se apila encima)
de los demds objetos de la capa inferior.

Nota: La capa de web es una capa especial que contiene todos los objetos web y que siempre permanece al
principio del panel Capas. Para més informacién sobre capas, consulte Capitulo 10, “Capas, enmascaramiento y
mezcla,” en la pagina 223.

Nuevo muestreo de objetos pegados

Cuando se pega un mapa de bits con resolucién distinta a la del documento de destino de
Fireworks, Fireworks pregunta si debe volver a muestrear la imagen.

Al volver a muestrear un mapa de bits que ha cambiado de tamafio, se afiaden o sustraen pixeles
para lograr que el aspecto sea lo mds parecido a la imagen original. Por lo general, tras volver a
muestrear un mapa de bits con una resolucién mayor, la disminucién de la calidad es
précticamente inapreciable. Por el contrario, volver a muestrear con una resolucién menor
siempre causa pérdida de datos y normalmente de calidad.

Para volver a muestrear un objeto de mapa de bits con el procedimiento de pegar:
1 Copie el mapa de bits en el Portapapeles en Fireworks u otro programa.

2 Elija Editar > Pegar en Fireworks.

Si la imagen de mapa de bits del Portapapeles tiene una resolucion distinta a la del documento
actual, aparece un cuadro de didlogo que pregunta si hay que volver a muestrear o no.

3 Elija una de estas opciones:

® Volver a muestrear conserva la anchura y altura originales del mapa de bits pegado y afiade o
sustrae los pixeles necesarios.

® No muestrear de nuevo conserva todos los pixeles originales, con lo que quizd el tamafio
relativo de la imagen pegada aumente o disminuya mds de lo previsto.
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Importacion de archivos PNG

Es posible importar archivos PNG de Fireworks en la capa actual del documento activo de
Fireworks. Los objetos de zona interactiva y de divisidn se sitdan en la capa de web del
documento. Para mds informacidn sobre divisiones y objetos web, consulte “Visualizacién de las
divisiones y de las gufas” en la pdgina 267. Para mds informacién sobre capas, consulte
“Utilizacién de capas” en la pdgina 223.

Para importar un archivo PNG a una capa de un documento de Fireworks:

1 En el panel Capas, seleccione la capa a la que desee importar el archivo.

2 Elija Archivo > Importar para abrir el cuadro de didlogo Importar.

3 Despldcese al archivo que vaya a importar y haga clic en Abrir.

4 En el lienzo, coloque el puntero de importacién donde desee colocar el dngulo superior
izquierdo de la imagen.

5 Importe el archivo:
® Haga clic para importar la imagen de tamafio completo.
® Arrastre el puntero de importacién para cambiar el tamafio de la imagen al importarla.

Fireworks mantiene las proporciones de la imagen.

Importacion desde un escaner o una camara digital

El escdner o la cdmara digital debe ser compatible con TWAIN (Windows) o con los filtros de
conexién de Photoshop Acquire (Macintosh) para poder importar imdgenes. Las imdgenes de un
escdner o una cdmara digital que se importan en Fireworks se abren como documentos nuevos.
Nota: Fireworks no puede importar de escaneres de imagenes ni de camaras digitales a menos que se hayan
instalado los controladores de programa, médulos y filtros de conexion correspondientes. Para obtener las
instrucciones especificas de instalacion, configuracion y opciones, consulte la documentacion del médulo TWAIN o
del filtro de conexién de Photoshop.

En Macintosh, Fireworks busca automdticamente los filtros de conexién de Photoshop Acquire en
la carpeta Plug-ins de la carpeta de aplicacién de Fireworks. Si no desea colocar aqui los filtros de
conexidn, indique a Fireworks otra ubicacién.

Nota: La ubicacion exacta de la carpeta Plug-ins varia en funcion del sistema operativo. Para més informacion,
consulte “Utilizacion de archivos de configuracion” en la pagina 429.

Para indicar a Fireworks dénde buscar los filtros de conexion de Photoshop Acquire:
1 En Fireworks, elija Editar > Preferencias.
Nota: En Mac OS X, elija Fireworks > Preferencias.
2 Haga clic en la ficha Carpetas.
3 Eljja Filtros de conexién de Photoshop.

4 Haga clic en Examinar si no se abre automdticamente el cuadro de didlogo Seleccione la
carpeta de filtros de conexién de Photoshop (Windows) o Escoger una carpeta (Macintosh).

5 Despldcese a la carpeta que contiene los filtros de conexién de Photoshop.
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Para importar una imagen de un escaner o una camara digital:
1 Conecte el escdner o la cdmara al sistema.
2 Instale el programa que acompafa al escdner o la cdmara si atin no lo ha hecho.

3 En Fireworks, elija Archivo > Explorar y seleccione el médulo TWAIN o un filtro de conexién
de Photoshop Acquire que corresponda al dispositivo del que vaya a importar la imagen.

Nota: En la mayorfa de modulos TWAIN o filtros de conexion de Photoshop Acquire, otros cuadros de didlogo
solicitan que se definan otras opciones.

4 Siga las instrucciones para aplicar la configuracién que desee.

La imagen importada se abre en un documento nuevo de Fireworks.

Almacenamiento de archivos de Fireworks

Cuando se crea o se abre un documento en Fireworks, su nombre de archivo lleva la extensién
.png. Esto es asf incluso cuando se abren archivos de extensién diferente, como .jpg, .gif o .psd. El
archivo que aparece en la ventana de documento de Fireworks se convierte en el archivo de origen
o archivo de trabajo. Las modificaciones que se realicen se aplican al archivo PNG.

Utilizar un archivo PNG de Fireworks como archivo de origen tiene las siguientes ventajas:

® El archivo de origen PNG siempre se puede modificar. Es posible seguir introduciendo
cambios aun después de exportar el archivo para utilizarlo en la web.

® Si se abre un archivo existente de formato diferente, como JPEG, y se introducen cambios en
él, el archivo original queda protegido. En realidad los cambios se introducen en el archivo
PNG de Fireworks: el archivo original permanece intacto.

® En el archivo PNG es posible dividir imdgenes complejas en porciones y después exportarlas en
archivos distintos de formato diferente y diversos pardmetros de optimizacidn.

Los documentos de Fireworks siempre se guardan en formato PNG. Para guardar los cambios
introducidos en un archivo JPEG, GIF u otro archivo gréfico en su formato original, es preciso
exportarlo.

Nota: En Windows, cuando se abre en Fireworks un archivo que no tiene el formato PNG, el archivo sigue

identificandose con su extension original en la ventana de documento de Fireworks. Sin embargo, las
modificaciones que se introducen se aplican en realidad al archivo PNG de Fireworks.

Para guardar un nuevo documento de Fireworks:
1 Elija Archivo > Guardar como.
Aparece el cuadro de didlogo Guardar como.
2 Despldcese a la ubicacidn que desee y escriba el nombre de archivo.
No es necesario que introduzca la extension; Fireworks se encarga de ello.

3 Haga clic en Guardar.

Para guardar un documento existente de Fireworks:
Elija Archivo > Guardar.

Para guardar (exportar) un documento en otro formato:

1 Elija un formato de archivo en el panel Optimizar.
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2 Elija Archivo > Exportar para exportar el documento.

Para mds informacién, consulte “Optimizacién y exportacién” en la pdgina 327.
y

El entorno de trabajo de Fireworks

El entorno de trabajo de Fireworks MX, que incluye el panel Herramientas, el Inspector de
propiedades, los menus y otros paneles, se activa cuando se abre un documento por primera vez. El
panel Herramientas, situado a la izquierda de la pantalla, contiene varias secciones de herramientas
de distintos grupos, como mapa de bits, vector y web. De forma predeterminada, el Inspector de
propiedades recorre la parte inferior de la pantalla y al principio muestra las propiedades del
documento. Después cambia para mostrar las propiedades de la herramienta o el objeto
seleccionados mientras se trabaja con el documento. Los paneles estdn inicialmente acoplados en
grupos alo largo de la parte derecha de la pantalla. La ventana de documento aparece en el centro de
la aplicacién.
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Uso del panel Herramientas

El panel Herramientas estd organizado en seis categorias: Seleccionar, Mapa de bits, Vector, Web,
Colores y Ver. En anteriores versiones de Fireworks, era necesario alternar entre los modos de
vector y de mapa de bits. Ahora basta con elegir una herramienta y comenzar a utilizarla. La
aplicacién emplea la herramienta correctamente.

Seleccionar

k&

e

Mlapa de bits

S 2N S
2% UAND

Wector

{QQD\
> =

o
o=

o
i}
Colares
7 1
& 5
o A8

Wer

=00
" Q

Cambio de las opciones de herramienta

Cuando se elige una herramienta, el Inspector de propiedades muestra sus opciones. Algunas
opciones permanecen en pantalla mientras se trabaja con esa herramienta. Con otras herramientas,
como las herramientas bdsicas de forma y las herramientas Pluma y Linea, el Inspector de
propiedades muestra las propiedades de los objetos seleccionados. Para mds informacion sobre el
Inspector de propiedades, consulte “Uso del Inspector de propiedades” en la pdgina 85.

Para ver en el Inspector de propiedades las opciones de la herramienta que esté utilizando:
Elija Seleccionar > Anular seleccidn para anular la seleccién de todos los objetos.

Para mds informacidn sobre las opciones de cada herramienta, consulte las secciones que
describen las distintas herramientas en Utilizacién de Fireworks o la Ayuda de Fireworks.
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Seleccién de una herramienta en un grupo de herramientas

Cuando en el 4ngulo inferior derecho de una herramienta del panel Herramientas aparece un
tridngulo pequefio, indica que la herramienta forma parte de un grupo. Por ejemplo, la
herramienta Rectdngulo forma parte del grupo de herramientas bésicas de forma, que también
incluye las herramientas Rectdngulo Redondeado, Elipse y Poligono.

Wector
ey
OA
Z\. v B Hemamicnta Rec
(C) Henramienta Rectangula Redondeada [U]

| O Henamienta Elipse (U]

o C) Hermamienta Paligono (U]
n

Para elegir otra herramienta de un grupo de herramientas:
1 Haga clic en el icono de la herramienta y mantenga pulsado el botén del ratén.

Aparece un ment emergente con los iconos, los nombres y las teclas de método abreviado de
las herramientas. La herramienta actualmente seleccionada lleva una marca de seleccién a la
izquierda del nombre.

2 Arrastre el puntero para resaltar la herramienta que desee y suelte el botdn del ratén.

La herramienta aparece en el panel Herramientas y sus opciones se indican en el Inspector de

propiedades.

Uso del Inspector de propiedades

El Inspector de propiedades es un panel que varfa segtin el contexto y que muestra las propiedades
de la seleccidn actual, las opciones de la herramienta seleccionada o las propiedades del
documento. De forma predeterminada, el Inspector de propiedades estd acoplado en la parte
inferior del espacio de trabajo.

El Inspector de propiedades puede abrirse a media altura, con lo que se muestran dos filas de
propiedades, o por completo, con lo que se muestran cuatro filas. El Inspector de propiedades
también puede contraerse en su totalidad aunque permanezca en el espacio de trabajo.

Nota: En la mayorfa de los procedimientos de Ultilizacién de Fireworks se presupone que el Inspector de
propiedades esté abierto del todo.

Para desacoplar el Inspector de propiedades:

Arrastre el asa del dngulo superior izquierdo a otra parte del espacio de trabajo.

Para acoplar el Inspector de propiedades en la parte inferior del espacio de trabajo (s6lo Windows):

Arrastre la barra lateral del Inspector de propiedades a la parte inferior de la pantalla.

Para expandir el Inspector de propiedades de media altura a altura completa y ver otras opciones:

® Haga clic en la flecha de ampliacidn situada en el 4ngulo inferior derecho del Inspector de

propiedades.

® Haga clic en el icono del dngulo superior derecho del Inspector de propiedades y elija Altura
completa en el mend de opciones del Inspector de propiedades.
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Nota: En Windows, el menu de opciones esté disponible tinicamente cuando Inspector de propiedades esta
acoplado.

Para reducir el Inspector de propiedades a media altura:

® Haga clic en la flecha de ampliacidn situada en el 4ngulo inferior derecho del Inspector de
propiedades.

® Elija Media altura en el mend de opciones del Inspector de propiedades.

Nota: En Windows, el ment de opciones estéa disponible tinicamente cuando Inspector de propiedades esta
acoplado.

Para contraer el Inspector de propiedades cuando esta acoplado:
® Haga clic en la flecha de ampliacidén o el titulo del Inspector de propiedades.
* Elija Contraer grupo de paneles en el ment de opciones del Inspector de propiedades.

Para mds informacidn sobre las opciones del Inspector de propiedades, consulte las secciones
correspondientes en Utilizacion de Fireworks o la Ayuda de Fireworks.
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Uso de los paneles

Los paneles son controles flotantes que ayudan a modificar aspectos de elementos u objetos
seleccionados en el documento. Con los paneles se puede trabajar en fotogramas, capas, simbolos,
muestras de color y otros. Los paneles pueden arrastrarse por separado, por lo que es posible
agrupar los paneles en funcién de las necesidades propias.

El Mezclador de colores y el Panel de muestras administran 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 capas y fotogramas. El panel Fotogramas
incluye opciones para crear animaciones.

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

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

El panel Historial incluye una lista de los dltimos comandos utilizados, lo que permite deshacerlos y
repetirlos rédpidamente. Ademds, es posible seleccionar varias acciones y después guardarlas y volver
a usarlas como comandos. Para mds informacién, consulte “Uso del panel Historial para deshacer y
repetir varias acciones” en la pdgina 103.

El panel Biblioteca contiene simbolos gréficos, de botén y de animacién. Es ficil arrastrar
instancias de estos simbolos desde el panel Biblioteca al documento. También es posible realizar
cambios globales en todas las instancias modificando solamente el simbolo. Para mds informacidn,
consulte Capitulo 11, “Uso de estilos, simbolos y valores URL,” en la pdgina 251.

86 Capitulo3



El panel Optimizar permite gestionar los pardmetros que controlan el tamafo de objeto y el tipo
de archivo y trabajar con la paleta de colores del archivo o la divisién que vaya a exportarse.

El panel Estilos permite almacenar y volver a utilizar combinaciones de caracteristicas de objetos o
elegir un estilo entre los almacenados.

El panel URL permite crear bibliotecas que contengan valores URL utilizados con frecuencia.

El panel Buscar y reemplazar permite buscar y reemplazar elementos como texto, valores URL,
fuentes y colores en uno o varios documentos.

El panel Historial del proyecto ayuda a llevar un seguimiento y a controlar los cambios
introducidos en varios archivos cuando se utiliza Buscar y reemplazar o en procesos por lotes.

El panel Respuestas es un recurso nuevo para descargar dindmicamente una amplia gama de
informacién util del sitio web de Macromedia. El panel tiene funciones de busqueda por claves
para hallar en la web informacién de diversas fuentes.

Organizacion de paneles y grupos de paneles

De forma predeterminada, los paneles de Fireworks MX estdn acoplados en grupos en el 4rea de
acoplamiento situada a la derecha del espacio de trabajo. Es posible desacoplar grupos de paneles,
afiadir paneles a un grupo, desacoplar paneles sueltos, cambiar el orden de los grupos de paneles
acoplados y contraer o cerrar grupos de paneles. También es posible abrir y cerrar paneles sueltos.

Para desacoplar o desplazar un panel o grupo de paneles:
Arrastre hacia la izquierda el asa del panel del 4ngulo superior izquierdo para alejarlo del 4rea de
acoplamiento de la derecha de la pantalla.
Para acoplar un panel o grupo de paneles:
Arrastre el asa del panel hacia el 4rea de acoplamiento de paneles.
Conforme arrastre el panel o el grupo de paneles por el 4rea de acoplamiento, una linea o
rectdngulo de colocacién ird mostrando dénde se colocaria el panel entre los demds grupos.
Para contraer o expandir un panel o grupo de paneles, siga uno de estos procedimientos:
® Haga clic en el titulo del panel o grupo de paneles.

Nota: La barra de titulo sigue visible cuando el panel o grupo de paneles esta contraido.

® Haga clic en la flecha de ampliacién del 4ngulo superior izquierdo del panel o grupo de paneles.

Para separar un panel de un grupo de paneles:

Arrastre la ficha del panel lejos del grupo de paneles.

Para anadir un panel a un grupo de paneles abierto:

Arrastre el asa del panel al drea situada debajo del nombre del grupo de paneles.

Para cambiar el nombre de un grupo de paneles:

1 Haga clic en el icono situado en la parte superior derecha del grupo de paneles y elija Cambiar
nombre del grupo de paneles en el mend de opciones.

2 Introduzca el nombre nuevo.
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Para restablecer la posicion predeterminada de los paneles en funcion de la resolucion de la
pantalla, siga uno de estos procedimientos:

* Elija Comandos > Conjuntos de paneles > 800 x 600.
* Elija Comandos > Conjuntos de paneles > 1024 x 768.
* Elija Comandos > Conjuntos de paneles > 1280 x 1024.

Para abrir un panel:
Elija el nombre del panel en el mend Ventana.

Sugerencia: Una marca de verificacion junto al nombre del panel en el menu Ventana significa que el panel esté abierto.

Para cerrar un panel, siga uno de estos procedimientos:
* Elija el nombre del panel en el ment Ventana.

® Haga clic en el botén Cerrar de la barra de titulo del panel cuando éste esté desacoplado.

Para ocultar todos los paneles y el Inspector de propiedades:

Elija Ver > Ocultar paneles. Para ver los paneles ocultos, vuelva a elegir Ver > Ocultar paneles.
Nota: Los paneles que estaban ocultos al elegir Ocultar paneles permanecen ocultos cuando se anula la seleccion
de este comando.

Definicion de las opciones de panel

En general, las opciones de un panel se definen con menus emergentes, paletas de colores, deslizadores
o diales. Algunas opciones tienen cuadros de texto en los que puede introducirse texto o valores.

Para cambiar una opcién con un ment emergente:

1 Haga clic en la opcién.

2 Modifique el valor:

* Elija una opcién o una muestra de color.

® Arrastre el deslizador o el dial.

® Escriba la primera letra de la opcién que desee elegir y pulsela repetidamente para recorrer
todas las opciones que empiezan por esa letra (sélo Windows).

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

1 Haga clic en el cuadro de texto.

2 Escriba un valor.

3 Pulse Intro.
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Uso del menu de opciones de un panel o grupo de paneles

Cada panel y grupo de paneles tiene un ment de opciones que indica las opciones propias del
panel o grupo de paneles activo. En el Inspector de propiedades también hay un ment de
opciones (excepto en Windows cuando el Inspector de propiedades estd desacoplado).

Afiadir fokogramas. ..

Fotogramas |Hist  puyplicar fotograma, ..

Eliminar Fokograma

1 Fotogram

Distribuir en fotagramas

v Recorte automatico
v Diferencia automatica

Propiedades...

Avuda
Cambiar nombre del grupo de paneles, ..
Cerrar grupo de panel

2, G2 Siempre +H 1

Para elegir una opcién en el menu de opciones de un panel o grupo de paneles:

1 Haga clic en el icono del ment de opciones del dngulo superior derecho del panel o grupo de
paneles para abrir el mend.

2 Haga clic en la opcién que desee del menti.

Almacenamiento de una disposiciéon de paneles

Con el mend Comandos puede guardarse la disposicién de los paneles. Cuando se vuelve a abrir
Fireworks, los paneles aparecen dispuestos de la misma manera.

Para guardar una disposicién de paneles:

1 Elija Comandos > Guardar disposicién de paneles.

2 Asigne un nombre a la disposicién de paneles y haga clic en Aceptar.

Para abrir una disposicién de paneles guardada:

Elija Comandos > Conjuntos de paneles y elija una disposicién en el subment.
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Acerca del botén Exportacion rapida

El botén Exportacién rdpida permite exportar los archivos de Fireworks a varias aplicaciones de
Macromedia, como Dreamweaver, Flash, Director y FreeHand. Ademds, es posible exportar
archivos a Photoshop, FrontPage, Adobe® GoLive® e Illustrator y ver su presentacién preliminar
en el navegador que se elija. Para mds informacién, consulte “Uso del botén Exportacién rdpida’

en la pdgina 363.
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Apertura y desplazamiento de barras de herramientas (sélo Windows)
Fireworks MX para Windows incluye dos barras de herramientas que contienen comandos
frecuentes de Fireworks.

Para ver u ocultar una barra de herramientas:

Elija Ventana > Barras de herramientas y seleccione una barra de herramientas.

Para desacoplar una barra de herramientas:
Arrastre la barra de herramientas para alejarla de la posicién en que estaba acoplada.

Nota: Sila barra de herramientas est4 desacoplada, haga clic en el botén Cerrar del &ngulo superior derecho de la
barra de titulo para cerrarla.

Para acoplar una barra de herramientas:

Arrastre la barra de herramientas a un 4rea de acoplamiento de la parte superior, inferior, derecha

o izquierda de la ventana de aplicacién hasta que aparezca el rectdngulo de la vista previa de
colocacién.
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Visualizacion y desplazamiento por un documento

Es posible controlar el aumento del documento, su nimero de vistas y su modo de visualizacién.
Ademis, es ficil desplazarse por el documento para ver otras partes de él, lo cual resulta dtil si éste
se amplia y el lienzo ya no estd visible en su totalidad.

Aumento y desplazamiento de un documento

Fireworks permite ampliar y reducir en porcentajes de aumento preestablecidos o definidos por el

usuario.
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Herramienta Zoom

Herramienta Mano

Menu emergente Establecer nivel de aumento

Para ampliar en incrementos preestablecidos, siga uno de estos procedimientos:

Elija la herramienta Zoom y haga clic en la ventana de documento para especificar el nuevo

punto central. Con cada clic, la imagen se amplia al siguiente aumento preestablecido.

inferior de la ventana de documento.

Elija un nivel de aumento en el mend emergente Establecer nivel de aumento de la parte

* Elija Aumentar o un nivel de aumento preestablecido en el ment Ver.
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Para reducir el documento en incrementos preestablecidos, siga uno de estos procedimientos:

® Elija la herramienta Zoom y pulse la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras hace
clic en la ventana de documento. Con cada clic, la vista se reduce al siguiente porcentaje
preestablecido.

* Elija un nivel de aumento en el mend emergente Establecer nivel de aumento de la parte
inferior de la ventana de documento.

* Elija Reducir o un nivel de aumento preestablecido en el mend Ver.

Para ampliar un area determinada sin las limitaciones impuestas por aumentos preestablecidos:
1 Elija la herramienta Zoom.
2 Arrastre el puntero por la parte de la imagen que desee ampliar.

El tamafio que indica el cuadro de seleccién de aumento determina el porcentaje exacto de
aumento, que se muestra en el cuadro Establecer nivel de aumento.

Nota: En el cuadro de texto Establecer nivel de aumento no pueden introducirse porcentajes de aumento.

Para reducir el documento a partir de un area determinada:

Pulse Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra una seleccién con la herramienta Zoom.

Para recuperar el nivel de aumento del 100%:

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

Para desplazar el documento:

1 Eljja la herramienta Mano.

2 Arrastre el puntero de mano.
Al desplazar el documento también se desplaza la vista para facilitar el trabajo con los pixeles
del borde del lienzo.

Para ajustar el documento en la vista actual:

Haga doble clic en la herramienta Mano.

Uso de los modos de visualizacion para gestionar el espacio de trabajo

Los botones de modo de visualizacién del drea Ver del panel Herramientas permiten elegir entre
tres modos para controlar la disposicién del espacio de trabajo:

Modo Pantalla estandar es la vista predeterminada de la ventana de documento.

Modo Pantalla completa con menus es la vista maximizada de la ventana de documento sobre un
fondo gris con los mends, barras de herramientas, barras de desplazamiento y paneles visibles.

Modo Pantalla completa es la vista maximizada de la ventana de documento sobre un fondo negro
sin mends, barras de herramientas ni barras de titulovisibles.
Para cambiar de modo de visualizacion, siga uno de estos procedimientos:

® DPara cambiar a modo de pantalla completa con mends, haga clic en el botén Modo Pantalla
completa con ments del panel Herramientas.
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® DPara cambiar a modo de pantalla completa, haga clic en el botén Modo Pantalla completa del
panel Herramientas.

® Dara volver a modo de pantalla estdndar, haga clic con el botdén derecho del ratén (Windows) o
pulse la tecla Control y haga clic (Macintosh) en la ventana de documento y seleccione Salir del
Modo de pantalla completa, o haga clic en el botén Modo Pantalla estdndar del panel
Herramientas.

Visualizacion de vistas multiples de un documento

Es posible utilizar varias vistas para ver un documento con diferentes niveles de aumento a la vez.
Los cambios introducidos en una vista se reflejan automdticamente en las demds vistas del mismo
documento.

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

1 Elija Ventana > Nueva ventana.

2 Elija 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.

Para controlar la actualizacién en pantalla del documento:

Elija Ver > Pantalla completa.

Cuando se selecciona Pantalla completa, Fireworks muestra el documento con todos los colores y
detalles disponibles. Cuando Pantalla completa no estd seleccionada, Fireworks muestra los
trazados con una anchura de 1 pixel y sin relleno, y las imdgenes con una X.

=
L
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Modos de visualizacién y borrador

Para ver un documento con el aspecto que tendria en una plataforma diferente:

® En Windows, elija Ver > Gama de Macintosh.
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* En Macintosh, elija Ver > Gama Windows.

Fireworks muestra el documento con el aspecto que tendrfa en otras plataformas informdticas.
Por ejemplo, si estd trabajando en la plataforma Windows, puede utilizar este comando para
ver el aspecto que tendrfa el documento en una plataforma Macintosh.

Uso de la barra de inicio automatico de paneles

La barra de inicio automdtico de paneles contiene iconos para abrir y cerrar los paneles utilizados
con més frecuencia, como el Mezclador de colores y los paneles Informacién, Optimizar, Capas,
Biblioteca, Estilos y Comportamientos. Si estd activada, la barra de inicio automdtico de paneles
se encuentra en la parte inferior de la ventana de documento. La barra de inicio automdtico de
paneles no estd visible de forma predeterminada.

EERETEE

Para ver la barra de inicio automatico de paneles:

1 Elija Editar > Preferencias.

2 En la ficha General, elija Mostrar iconos de ficha en la seccién Espacio de trabajo y haga clic en
Aceptar.

Para abrir o cerrar un panel desde la barra de inicio automéatico de paneles:

Haga clic en el icono correspondiente del panel.

Nota: El fondo del icono del panel se resalta mientras el panel esta abierto.

Uso de la barra de estado (sélo Windows)

Cuando estd activada, la barra de estado aparece en la parte inferior de la ventana de aplicacién de
Fireworks. Contiene sugerencias e informacidn util sobre los objetos y herramientas
seleccionados. La barra de estado estd desactivada de forma predeterminada.

Para activar y desactivar la barra de estado:

Elija Ver > Barra de estado.

Para utilizar la barra de estado:

Seleccione un objeto o una herramienta, o desplace el puntero sobre una herramienta en el panel
Herramientas.

La barra de estado muestra informacién sobre el objeto u operacién seleccionados.

Cambio del lienzo

Cuando se crea un nuevo documento en Fireworks por primera vez, es preciso especificar las
caracteristicas del documento. El tamafio y el color del lienzo, asf como la resolucién de la imagen,
pueden cambiarse en cualquier momento con el mend Modificar o el Inspector de propiedades.
Conforme trabaje con el documento, también podrd girar el lienzo y recortar las partes que no desee.
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Cambio del tamario, el color y la resolucion del lienzo

Fireworks permite cambiar con facilidad el tamafio, el color y la resolucién del lienzo.

Para cambiar el tamario del lienzo:

1

Siga uno de estos procedimientos:
Elija Modificar > Lienzo > Tamafio del lienzo.

Elija Seleccionar > Anular seleccidn, haga clic en la herramienta Puntero para ver las
propiedades del documento en el Inspector de propiedades y a continuacién haga clic en el
botén Tamafio del lienzo.

Introduzca las nuevas dimensiones en los cuadros de texto de anchura y altura.

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

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

Para cambiar el color del lienzo con el ment Modificar:

1
2

Elija Modificar > Lienzo > Color del lienzo.

Elija Blanco, Transparente o Personalizado. Si elige Personalizado, haga clic en un color de la
ventana emergente de muestras.

Para seleccionar el color del lienzo en el Inspector de propiedades:

1

Elija Seleccionar > Anular seleccidn, haga clic en la herramienta Puntero para ver las
propiedades del documento en el Inspector de propiedades y a continuacién haga clic en el
cuadro de color de lienzo.

Elija un color en la ventana emergente de muestras o haga clic con la herramienta Cuentagotas
en un color de cualquier parte de la pantalla. Para elegir un lienzo transparente, haga clic en el
botén Ninguno de la ventana emergente de muestras.

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

1

Siga uno de estos procedimientos:

Elija Seleccionar > Anular seleccidn, haga clic en la herramienta Puntero para ver las
propiedades del documento en el Inspector de propiedades y a continuacién haga clic en el
botén Tamafio de la imagen en el Inspector de propiedades.

Elija Modificar > Lienzo > Tamafio de la imagen.

Se abre el cuadro de didlogo Tamafio de la imagen.
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Tamano de la imagen
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2 En los cuadros de texto Dimensiones en pixeles, introduzca dimensiones horizontales y
verticales nuevas.

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

3 En los cuadros de texto Tamafio de impresidn, introduzca las dimensiones horizontal y vertical
que va a utilizar para imprimir la imagen.

4 En el cuadro de texto Resolucidn, introduzca un valor de resolucién nuevo para la imagen.

Puede elegir entre pixeles/pulgada y pixeles/cm como unidades, o elegir Volver a muestrear la
imagen. Si cambia la resolucién también cambiardn las dimensiones en pixeles.

5 Siga uno de estos procedimientos:

® DPara mantener la misma proporcién entre las dimensiones vertical y horizontal, elija Restringir
las proporciones.

® Desactive Restringir las proporciones para cambiar la anchura y la altura por separado.

6 Seleccione Volver a muestrear la 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 de volver a muestrear

En Fireworks, volver a muestrear es diferente a 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 trazados.

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

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

Dado que los atributos de los objetos vectoriales de Fireworks se ven como pixeles, algunos
trazados o rellenos pueden parecer algo distintos después del nuevo muestreo, ya que es preciso
volver a dibujar los pixeles del trazado o relleno.
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Nota: Cuando se cambia el tamafo de un documento, las guias, los objetos de zona interactiva y los objetos de
division también cambian de tamano.

El hecho de tener que volver a muestrear objetos de mapa 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?

El tamafio de una imagen de mapa de bits se modifica ajustando la resolucién o volviendo a
muestrear la imagen. Cuando se ajusta la resolucién, se cambia el tamafio de los pixeles de la
imagen, de manera que en un espacio determinado caben mds o menos pixeles. Si se ajusta la
resolucién sin volver a muestrear, no se produce pérdida de datos.

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 porque los pixeles que se afiaden no siempre
se corresponden con los de la imagen original.

El muestreo por reduccion, 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.
Otro efecto secundario del muestreo por reduccién es la pérdida de datos de la imagen.

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 o 90 grados a la izquierda.

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

Para girar el lienzo, siga uno de estos procedimientos:
* Elija Modificar > Lienzo > Rotar 180°.
* Elija Modificar > Lienzo > Rotar 90° derecha.

* Elija Modificar > Lienzo > Rotar 90° izquierda.

Recorte del lienzo

Cuando a un documento le sobra espacio alrededor del contenido del lienzo, éste se puede
recortar. También es posible recortar el documento para borrar el espacio vacio del lienzo. Para
mds informacién sobre recortes, consulte “Recorte de un documento” en la pdgina 98.

Original; Lienzo recortado
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Para recortar el lienzo:
Elija Modificar > Lienzo > Recortar el lienzo.

Las porciones del lienzo que sobrepasan los pixeles externos del documento se eliminan
automdticamente. Cada borde del lienzo se recorta hasta los bordes del objeto u objetos del
documento. 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.

Ajuste del lienzo

El lienzo puede expandirse hasta incluir todos los objetos que sobrepasan sus limites.

Para ajustar el lienzo:

Elija Modificar > Lienzo > Ajustar lienzo.

Recorte de un documento

Con la funcién de recorte pueden eliminarse porciones innecesarias de un documento. El lienzo
cambia de tamafio para ajustarse al drea que se defina.

De forma predeterminada, el recorte elimina los objetos que sobrepasan los limites del lienzo,
pero es posible conservar los objetos del exterior del lienzo cambiando una preferencia antes de la
operacidn.

Para recortar un documento:

1 Elija la herramienta Recortar en el panel Herramientas o elija Editar > Recortar documento.

2 Arrastre el cuadro delimitador por el lienzo. Ajuste los tiradores de recorte hasta que el cuadro
delimitador abarque el 4rea del documento que desee conservar.

3 Haga doble clic dentro del cuadro delimitador o pulse Intro para recortar el documento.

El tamafio del lienzo se ajusta al 4rea definida y los objetos situados fuera de los bordes del lienzo
se eliminan.
Sugerencia: Sidesea conservar los objetos situados en el exterior del lienzo, antes de recortar desactive la

opcion Eliminar objetos al recortar en la ficha Edicion del cuadro de didlogo Preferencias. Para més informacion
sobre preferencias, consulte “Configuracion de preferencias” en la pagina 423.
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Uso de los ments contextuales

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

Edicidn 3
Aumentar v reducir 3
Seleccionar 3
Oculear seleccidn Chrl+L

Ceultar bordes Fa

Organizar »
Transformar »
Grupo Chrl+a

Desagrupar ChrHMayds+G
Convertir en simbolo F&

Animacian 3
Simbala 3
Insettar zona inkeractiva ChrlHHMay s+
Insertar division Alb+Mayis+U

Allanar seleccion ChrHalt+HMaylis+2

Para utilizar un menu contextual:

Haga clic con el botdn derecho del ratén (Windows) o pulse la tecla Control y haga clic
(Macintosh) sobre el elemento seleccionado en la ventana de documento.
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Uso de las reglas y guias y de la 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 guias, o bien active la
cuadricula de Fireworks y encaje los objetos en dicha cuadricula.

Criginal |_\l'ista prew 2.arriba || 4-arriba

4 [“aatazas [w0x .

Uso de las reglas

Las reglas ayudan a medir, organizar y planificar la disposicién del trabajo. Teniendo en cuenta
que las imdgenes de Fireworks van a utilizarse en la web, donde los elementos graficos se miden en
pixeles, las reglas de Fireworks siempre miden en pixeles sea cual sea la unidad de medida
empleada 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 las guias

Las guias son lineas que se arrastran al lienzo del documento a partir de las reglas. Se utilizan como
ayuda de dibujo y facilitan la colocacién y alineacién de los objetos. Pueden emplearse para marcar
partes importantes del documento, como los mérgenes, el punto central del documento y las 4reas
donde se va a realizar una tarea de precisién.

Para facilitar la alineacién de los objetos, Fireworks permite ajustar los objetos en las guias. Si
desea evitar que las gufas se activen de forma accidental, bloquéelas.

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

Fireworks también contiene gufas de divisién que permiten dividir un documento para utilizarlo
en la web. Sin embargo, las gufas normales son distintas a las gufas de divisién. Para més
informacién sobre gufas de divisién, consulte “Desplazamiento de gufas para editar divisiones” en
la pdgina 269.

Para crear una guia horizontal o vertical:

1 Haga clic y arrdstrela a partir de la regla correspondiente.

2 Sitde la guifa en el lienzo y suelte el botén del ratén.

Nota: Para cambiar la gufa de lugar, arrastrela de nuevo.

Para mover una guia a una determinada posicion:

1 Haga doble clic en la gufa.
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2 Introduzca la posicién nueva en el cuadro de didlogo Mover guia y haga clic en Aceptar.

Para mostrar u ocultar guias:

Elija Ver > Guias > Mostrar guias.

Para ajustar los objetos a las guias:

Elija Ver > Guias > Ajustar a gufas.

Para cambiar el color de las guias:

1 Elija Ver > Guias > Editar gufas.

2 Seleccione el color nuevo de la gufa en la ventana emergente del cuadro de color y haga clic en
Aceptar.

Para bloquear o desbloquear todas las guias:

Elija Ver > Guias > Bloquear gufas.

Para eliminar una guia:

Arrastre la gufa fuera del lienzo.

Uso de la cuadricula

La cuadricula de Fireworks es un sistema de lineas horizontales y verticales superpuesto en el lienzo.
Resulta til para colocar los objetos con precisién. Ademds, la cuadricula puede visualizarse, editarse
y cambiar de tamafio y color.

Nota: La cuadricula no reside en una capa y no se puede exportar con un documento. Es tan sélo una herramienta
de disero.

Para mostrar y ocultar la cuadricula:

Elija Ver > Cuadricula > Mostrar cuadricula.

Para ajustar los objetos a la cuadricula:

Elija Ver > Cuadricula > Ajustar a cuadricula.

Para cambiar el color de la cuadricula:

1 Elija Ver > Cuadricula > Editar cuadricula.

2 Seleccione el nuevo color de la cuadricula en la ventana emergente del cuadro de color y haga
clic en Aceptar.

Para cambiar el tamafio de las celdas de la cuadricula:

1 Elija Ver > Cuadricula > Editar cuadricula.

2 Introduzca los valores que desee en los cuadros de texto de espaciado horizontal y vertical y
haga clic en Aceptar.
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Uso del panel Historial para deshacer y repetir varias acciones

El panel Historial permite ver, modificar y repetir las acciones realizadas para crear el documento.
En este panel se enumeran las dltimas acciones realizadas en Fireworks hasta el ntimero
especificado en Pasos de Deshacer en el cuadro de didlogo Preferencias.

El panel Historial permite realizar lo siguiente:

Deshacer y rehacer con rapidez las acciones més recientes.
Elegir las tltimas acciones realizadas en el panel Historial y repetitlas.
Copiar comandos seleccionados en el Portapapeles como equivalente a texto de JavaScript.

Guardar un grupo de acciones recientes como comando personalizado y seleccionarlo en el
mend Comando para volver a utilizarlo como un solo comando. Para m4s informacién sobre la
creacién de comandos con el panel Historial, consulte “Creacién de archivos de comandos
mediante el panel Historial” en la pdgina 419.

Fotogramas | Historial

Trazo

Culor de rellenc
[ Herramienta Rectingula

E Transformar

A Herramienta Texto
R Mover

_[& ?g Color de rellenc

Bx

Para deshacer y rehacer acciones:

1
2

Elija Ventana > Historial para abrir el panel Historial.

Arrastre el marcador de Deshacer hacia arriba o hacia abajo.

Para repetir acciones:

1
2

3

Realice las acciones.

Siga uno de estos procedimientos para resaltar las acciones que desee repetir en el panel
Historial:

Para resaltar una accién, haga clic sobre ella.

Para resaltar varias acciones, pulse la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) y haga
clic sobre ellas.

Pulse la tecla Mayts mientras hace clic para resaltar varios comandos consecutivos.

Haga clic en el botén Reproducir de la parte inferior del panel Historial.

Para guardar acciones para su uso posterior:

1

Resalte las acciones que desee guardar en el panel Historial:
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2 Haga clic en el botén de almacenamiento de la parte inferior del panel.

3 Introduzca un nombre para el comando y haga clic en Aceptar.

Para utilizar el comando personalizado guardado:

Elija el nombre del comando en el ment Comandos.
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CAPITULO 4
Seleccion y transformacion de objetos

Cuando se trabaja con Macromedia Fireworks MX hace falta manipular objetos vectoriales y de
mapa de bits, bloques de texto, divisiones, zonas interactivas y 4reas de pixeles. Las herramientas
de seleccién y transformacién permiten desplazar, copiar, eliminar, girar, inclinar objetos y
cambiar su escala. En documentos con varios objetos, para organizar los objetos, éstos se pueden
apilar, agrupar y alinear.

Seleccioén de objetos

Para manipular los objetos del lienzo, primero es preciso seleccionarlos. Esta regla es vélida para
objetos vectoriales, trazados, puntos, bloques de texto, palabras, letras, divisiones o zonas
interactivas, instancias y objetos de mapa de bits.

Para seleccionar objetos puede utilizar cualquiera de los siguientes métodos:

El panel Capas muestra todos los objetos. Cuando el panel estd abierto y las capas expandidas,
basta con hacer clic en cualquier objeto de la lista para seleccionarlo. Para mds informacidn,
consulte Capitulo 10, “Capas, enmascaramiento y mezcla,” en la pdgina 223.

EI La herramienta Puntero se utiliza para seleccionar objetos al hacer clic en ellos o arrastrar el puntero para
crear un area de seleccion a su alrededor.

La herramienta Subseleccién selecciona un solo objeto de un grupo o los puntos de un objeto vectorial.

La herramienta Seleccionar detras selecciona un objeto situado detras de otro.

La herramienta Exportar area selecciona un area para exportarla en un archivo aparte.

8]

Para mds informacién sobre la seleccién de 4reas especificas de pixeles en imdgenes de mapa de
bits, consulte “Seleccién de pixeles” en la pdgina 108.

Uso de la herramienta Puntero
La herramienta Puntero permite seleccionar objetos al hacer clic sobre ellos o al arrastrar el ratén
para crear un drea de seleccién alrededor de todos o de parte de los objetos.
Para seleccionar un objeto con un clic, siga uno de estos procedimientos:
® Desplace la herramienta Puntero sobre el trazado del objeto o su cuadro delimitador y haga clic.

® Haga clic en el borde o el relleno del objeto.
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® Seleccione el objeto en el panel Capas.
Sugerencia: Para obtener la presentacion preliminar de lo que quedarfa seleccionado si hiciera clic en un objeto
del lienzo situado detras del puntero, elija la opcién Resaltar posicion del ratén en la ficha Edicion del cuadro de

didlogo Preferencias. Para més informacién sobre preferencias, consulte “Configuracion de preferencias” en la
pagina 423.

Para seleccionar objetos mediante el arrastre:

Arrastre la herramienta Puntero hasta incluir uno o varios objetos en el drea de seleccién.

Uso de la herramienta Subseleccion

La herramienta Subseleccién se emplea para seleccionar, desplazar o modificar puntos de un
trazado vectorial o de un objeto que forma parte de un grupo.
Para desplazar o modificar objetos con la herramienta Subseleccion:
1 Elija la herramienta Subseleccién.
2 Haga una seleccién.
Aparecen los tiradores de seleccién.
3 Siga uno de estos procedimientos:
® DPara modificar un objeto, arrastre uno de sus puntos o tiradores de seleccién.

® Dara desplazar el objeto completo, arrdstrelo tirando de cualquier parte excepto de los tiradores
de seleccién o punto.

Uso de la herramienta Seleccionar detras
Cuando se trabaja con imdgenes que contienen varios objetos, la herramienta Seleccionar sirve
para seleccionar un objeto oculto detrds de otros.
Para seleccionar un objeto situado detras de otros:

Haga clic repetidamente con la herramienta Seleccionar detrds sobre los objetos apilados para
recorrerlos de arriba a abajo hasta seleccionar el objeto que desee.

Nota: También puede seleccionar un objeto dificil de alcanzar si hace clic en el panel Capas cuando las capas estan
expandidas.
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Informacion de seleccion del Inspector de propiedades

Cuando se selecciona un objeto, el Inspector de propiedades identifica la seleccién. El 4rea
superior izquierda del Inspector de propiedades contiene la siguiente informacién sobre la
seleccién:

® Una descripcidn del elemento seleccionado
® Un cuadro de texto para introducir el nombre del elemento

Nota: El nombre aparece en la barra de titulo del documento cuando se selecciona el elemento. Si se trata de
divisiones y botones, el nombre es el nombre del archivo al exportarlo.

* El nimero de objetos si se ha seleccionado mds de uno

Nota: Cuando la barra de estado estéa activa (solo Windows), los objetos seleccionados también se identifican en la
barra de estado situada en la parte inferior de la ventana de documento.

Trazado @ 7 Hinguna v AH | vipserare v || H[ 00w [ amal v @
Eorde: Borde: | - |0 |W Efectos: =,
An: |7 | 354 Textura: | A0M W |0 |
Al |35 ;| 405 ~

El Inspector de propiedades muestra igualmente la informacién y los ajustes del tipo de objeto
seleccionado. Por ejemplo, cuando se selecciona un trazado de vector, el Inspector de propiedades
muestra sus caracteristicas, como la anchura y el color del trazo.

Modificacién de una seleccién
Una vez seleccionado un objeto, es posible afiadir objetos a la seleccién y anular la seleccién de los
objetos seleccionados. Basta un solo comando para seleccionar y anular la seleccién de todo lo que
contienen todas las capas del documento. También puede ocultarse el indicativo de seleccién para
editar el objeto seleccionado comprobando a la vez qué aspecto tendrd en la web o al imprimirlo.
Para anadir objetos a una seleccion:
Mantenga pulsada la tecla Mayts al mismo tiempo que hace clic en otros objetos con la
herramienta Puntero, Subseleccién o Seleccionar detrds.
Para anular la seleccién 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 Seleccionar > Seleccionar todo.

Nota: Seleccionar todo no selecciona objetos ocultos.

Para anular la seleccion de todos los objetos seleccionados:
Elija Seleccionar > Anular seleccién.

Nota: Para seleccionar todos los objetos visibles de todas las capas del documento es preciso desactivar la
preferencia Editar sélo una capa. Cuando Editar sélo una capa esté activa, sélo se seleccionan los objetos de la
capa actual. Para més informacion, consulte “Organizacion de las capas” en la pagina 226.
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Para ocultar el indicativo de seleccion de un objeto seleccionado:

Elija Ver > Ocultar bordes.

Nota: Cuando el contorno y los puntos estan ocultos, puede utilizar el panel Capas o el Inspector de propiedades
para identificar el objeto seleccionado.

Para ocultar objetos seleccionados:
Elija Ver > Ocultar seleccidn.

Nota: Los objetos ocultos no se exportan (esto no es aplicable a los objetos de division y zona interactiva de la capa
de web).

Para ver todos los objetos:
Elija Ver > Mostrar todo.
Sugerencia: Para ocultar objetos tanto seleccionados como no seleccionados, haga clic en ellos o arrastrelos por la
columna Ojo del panel Capas.
Seleccion de pixeles

Es posible editar los pixeles de todo un lienzo o elegir una de las herramientas de seleccién para
limitar la edicién a un 4rea determinada de la imagen:

La herramienta Recuadro selecciona un area rectangular de pixeles de la imagen.

La herramienta Recuadro oval selecciona un area eliptica de pixeles de la imagen.

La herramienta Lazo selecciona un area de pixeles de estilo libre en la imagen.

La herramienta Lazo poligono selecciona un area de pixeles de estilo libre y bordes rectos en la imagen.

La herramienta Varita méagica selecciona un area de pixeles de color similar en la imagen.

/]

Las herramientas de seleccién de pixeles trazan recuadros de seleccién que definen el 4rea de
pixeles seleccionada. Una vez dibujado el recuadro de seleccién, es posible desplazarlo, afiadirle
elementos o basar otra seleccién en él. Los pixeles del interior de la seleccién pueden editarse,
eliminarse y filtrarse sin afectar a los pixeles externos a la seleccién. También es posible crear una
seleccién de pixeles flotante para editarla, desplazarla, cortarla o copiarla.

Opciones de las herramientas de seleccién de mapa de bits

Cuando se eligen las herramientas Recuadro, Recuadro oval, Lazo, Lazo poligono o Varita mdgica,
el Inspector de propiedades muestra tres opciones de bordes para cada una:

Duro crea un recuadro de seleccién con un borde definido.
Suavizado evita la aparicién de bordes dentados en el recuadro de seleccién.
Fundido permite fundir el borde de la seleccién de pixeles.

La opcién Fundido debe activarse antes de fundir selecciones con una herramienta de seleccién.
Las selecciones ya realizadas pueden fundirse con el comando Fundido del menu Seleccionar. Para
mds informacién, consulte “Fundido de una seleccién de pixeles” en la pdgina 115.
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Cuando se eligen las herramientas Recuadro, Recuadro oval o Varita mdgica, el Inspector de
propiedades también muestra tres opciones de estilo:

Normal permite crear un recuadro de altura y anchura interdependientes.
Tasa fija limita la altura y la anchura a proporciones definidas.
Tamario fijo limita la altura y la anchura a dimensiones definidas.

Nota: La herramienta Varita magica también permite definir el valor Tolerancia. Para méas informacion, consulte
“Seleccion de areas de color similar” en la pagina 111.

Creacion de recuadros de seleccion de pixeles

Las herramientas Recuadro, Recuadro oval y Lazo de la seccién Mapa de bits del panel
Herramientas permiten seleccionar 4reas de pixeles especificas de una imagen de mapa de bits
dibujando un recuadro a su alrededor.

Para seleccionar un area de pixeles rectangular u ovalada:

1 Eljja la herramienta Recuadro o Recuadro oval.

2 Defina las opciones Estilo y Borde en el Inspector de propiedades. Para mds informacién,
consulte “Opciones de las herramientas de seleccién de mapa de bits” en la pdgina 108.

3 Arrastre el puntero para trazar un recuadro que defina la seleccidn de pixeles.

Mantenga pulsada la tecla Mayus mientras arrastra la herramienta Recuadro o Recuadro oval
para trazar un recuadro cuadrado o circular. Para dibujar un recuadro desde su punto central,
anule la seleccidn de los demds recuadros activos y después mantenga pulsada la tecla Alt
(Windows) u Opcién (Macintosh) mientras dibuja.

Para seleccionar un area de pixeles de estilo libre:

1 Eljja la herramienta Lazo.

2 Elija una opcién de borde en el Inspector de propiedades. Para mds informacién, consulte
“Opciones de las herramientas de seleccién de mapa de bits” en la pdgina 108.
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3 Arrastre el puntero alrededor de los pixeles que desee seleccionar.

Trazado de puntos para crear un recuadro de seleccion

La herramienta Lazo poligono permite seleccionar pixeles especificos de una imagen de mapa de bits
haciendo clic repetidamente a lo largo del perimetro del drea de pixeles que se desea seleccionar.
Para seleccionar un area poligonal de pixeles:

1 Eljja la herramienta Lazo poligono.

2 Elija una opcién de borde en el Inspector de propiedades. Para més informacién, consulte
“Opciones de las herramientas de seleccién de mapa de bits” en la pdgina 108.

3 Haga clic para trazar puntos por el perimetro del objeto o el drea para crear el contorno de la
seleccién.

Mantenga pulsada la tecla Mayts para restringir los segmentos de la herramienta Lazo
poligonal a incrementos de 45 grados.

4 Siga uno de estos procedimientos para cerrar el poligono:
® Haga clic en el punto inicial.

® Haga doble clic en el espacio de trabajo.
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Seleccion de areas de color similar

La herramienta Varita mdgica permite seleccionar dreas de pixeles de color similar. Para controlar
el modo de seleccionar los pixeles se utilizan las opciones Tolerancia y Borde de la herramienta
Varita mdgica en el Inspector de propiedades.

Para seleccionar un area de pixeles de una gama similar de colores:

1 Eljja la herramienta Varita mégica.

2 Elija una opcién de borde en el Inspector de propiedades. Para mds informacion, consulte
“Opciones de las herramientas de seleccién de mapa de bits” en la pdgina 108.

3 Para ajustar el nivel de tolerancia, arrastre el deslizador en el Inspector de propiedades.

Tolerancia significa el rango tonal de colores que se seleccionan al hacer clic en un pixel con la
herramienta Varita mdgica. Si se introduce 0, al hacer clic en un pixel sélo se seleccionan los
pixeles adyacentes que tengan exactamente el mismo tono. Si se introduce 65, se selecciona una
gama mds amplia de tonos.

4 Haga clic en el drea cuyo color desee seleccionar.

Alrededor de los pixeles seleccionados aparece un recuadro.

Pixeles seleccionados con tolerancia baja (arriba) y con rolerancia alta (abajo)

Para seleccionar colores similares en todo el documento:

1 Seleccione un drea de color con una herramienta Recuadro o Lazo o con la herramienta Varita
madgica.
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2 Elija Seleccionar > Seleccionar similar.

Uno o varios recuadros seleccionan todas las dreas que contienen la gama seleccionada de
pixeles en funcién del valor de tolerancia ajustado en el Inspector de propiedades de la
herramienta Varita mégica.

Nota: Para ajustar la tolerancia del comando Seleccionar similar, elija la herramienta Varita méagicay a
continuacion cambie el ajuste de Tolerancia en el Inspector de propiedades antes de utilizar el comando.

Eliminacién de un recuadro de seleccion

Los recuadros de seleccién se pueden eliminar sin que el documento se vea afectado.

Para eliminar un recuadro, siga uno de estos procedimientos:

* Dibuje otro recuadro.

® Haga clic fuera de la seleccién actual con una herramienta Recuadro o Lazo.
® Pulse la tecla Esc.

* Elija Seleccionar > Anular seleccién.

Ajuste de recuadros de seleccion

Después de seleccionar pixeles con una herramienta Recuadro o Lazo, es posible modificar o
desplazar el borde del recuadro sin que los pixeles que hay debajo se vean afectados. Las teclas
modificadoras permiten afiadir pixeles al borde del recuadro, o eliminar pixeles de éste, de forma
manual.

Ademds, es posible expandir o contraer el borde del recuadro conforme a un valor especificado,
seleccionar un 4rea de pixeles adicional alrededor del recuadro existente y suavizar el borde del
recuadro.

Desplazamiento de un recuadro de seleccién

Los recuadros pueden desplazarse y colocarse en otras 4reas de pixeles.

Para desplazar un recuadro, siga uno de estos procedimientos:

® Arrastre el recuadro con una herramienta Recuadro o Lazo o con la herramienta Varita mdgica.

® 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 desplazar el recuadro en incrementos de 10
pixeles.

Ajuste de un recuadro de seleccidén con la barra espaciadora

Pulsando la barra espaciadora al dibujar es fécil cambiar un recuadro de posicién.

Para cambiar la posicion de una seleccion con la barra espaciadora:

1 Empiece a arrastrar el puntero para dibujar la seleccidn.

2 Sin soltar el botdn del ratén, mantenga pulsada la barra espaciadora.
3 Arrastre el recuadro a otro lugar del lienzo.

4 Suelte la barra espaciadora sin soltar el botén del ratén.
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5 Continde arrastrando para dibujar la seleccién.

Adiciéon de pixeles a una seleccion

Después de dibujar un recuadro de seleccién con cualquier herramienta de seleccién de mapa de
bits, es posible aumentar la seleccién con esa herramienta o con otra de la misma clase.

Para ampliar una seleccion de pixeles existente:

1 Elija una herramienta de seleccién de mapa de bits.

2 Mantenga pulsada la tecla Mays y dibuje mds recuadros de seleccién.

3 Para seguir aumentando la seleccién, repita los pasos 1 y 2 con cualquier herramienta de
seleccién de mapa de bits.

Los recuadros superpuestos se unen para formar un recuadro continuo.

Sustraccion de pixeles de una seleccién

Es posible sustraer pixeles o excluir partes de una seleccidn; para ello se definen 4reas de pixeles
dentro del recuadro original que desde ese momento dejan de formar parte de la seleccion.
Para sustraer pixeles de una seleccion:

Mantenga pulsada la tecla Ale (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras selecciona el drea de
pixeles que va a excluir con una herramienta de seleccién de mapa de bits.

Creacion de un recuadro a partir de la interseccion de otros
Es posible seleccionar pixeles de un recuadro existente dibujando otro recuadro que se superponga

al original.

Para seleccionar el area de pixeles definida por la interseccién de dos recuadros:

1 Mantenga pulsadas las teclas Alt+Mayis (Windows) u Opcién+Mayts (Macintosh) mientras
crea otro recuadro de seleccién superpuesto al original.
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2 Suelte el botén del ratén.

Sélo se seleccionan los pixeles situados en la interseccién de los dos recuadros.

Recuadro rectangular; recuadro rectangular después de su interseccidn con un recuadro circular

Uso de miniaturas y teclas modificadoras para modificar selecciones de
pixeles

En un mapa de bits seleccionado pueden seleccionarse pixeles en funcién de la opacidad de
cualquier objeto o mdscara del panel Capas. Para mds informacién sobre el panel Capas, consulte
“Utilizacién de capas” en la pdgina 223.

Para crear o reemplazar una seleccioén de pixeles en un mapa de bits seleccionado a partir de la
opacidad de un objeto:

1 En el panel Capas, coloque el puntero sobre la miniatura del objeto que desee utilizar para
crear la seleccién de pixeles.

2 Mantenga pulsada la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh).

El puntero cambia de forma para indicar que estd a punto de seleccionar el canal alfa o 4rea
opaca del objeto.

3 Haga clic en la miniatura.

En el mapa de bits seleccionado se crea una nueva seleccion de pixeles.

Para aumentar la seleccion de pixeles actual:

Mientras mantiene pulsadas las teclas Control+Mayts (Windows) o Comando+Mayus
(Macintosh), haga clic en la miniatura de un objeto en el panel Capas para afiadir la forma de su
4rea opaca a la seleccién de pixeles actual.

Sugerencia: Cuando se encuentre sobre la miniatura manteniendo pulsadas las teclas modificadoras
especificadas, el puntero indicara que esta a punto de aumentar la seleccién de pixeles.
Para sustraer pixeles de la seleccion actual:

Mientras mantiene pulsadas las teclas Control+Mayus (Windows) o Comando+Maytis
(Macintosh), haga clic en la miniatura de un objeto en el panel Capas para sustraer la forma de su
4rea opaca de la seleccidn de pixeles actual.
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Sugerencia: Cuando se encuentre sobre la miniatura manteniendo pulsadas las teclas modificadoras
especificadas, el puntero indicara que esta a punto de reducir la seleccion de pixeles.

Para crear una seleccion de pixeles en un mapa de bits seleccionado a partir de la interseccion de
objetos superpuestos:

1 Pulse la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) y haga clic en la miniatura de un
objeto para seleccionar su canal alfa o 4rea opaca.

2 Mantenga pulsadas las teclas Control+Mayus+Alt (Windows) o Comando+Maytis+Opcidn
(Macintosh) mientras hace clic en otro objeto.

En el mapa de bits seleccionado se crea una seleccién de pixeles a partir de la interseccién de las
4reas opacas de los dos objetos superpuestos.

Sugerencia: Cuando se encuentre sobre la miniatura manteniendo pulsadas las teclas modificadoras
especificadas, el puntero indicara que esta a punto de crear una seleccién de pixeles a partir de la interseccion
de las areas opacas de dos objetos superpuestos.

Creacion de una seleccion de pixeles inversa

A partir de la seleccién de pixeles actual es posible crear otra seleccién con todos los pixeles que no
estdn seleccionados. Este método es ttil, por ejemplo, para seleccionar y después eliminar todos
los pixeles que rodean la seleccién original.

Para crear una seleccién de pixeles inversa:
1 Cree una seleccién de pixeles con cualquier herramienta de seleccién de mapa de bits.

2 Elija Seleccionar > Seleccionar inverso.

Ahora se han seleccionado todos los pixeles que no formaban parte de la seleccién original.

Fundido de una seleccion de pixeles

El fundido crea una sensacién de transparencia en los pixeles seleccionados. Cuando se utiliza el
comando Fundido, es posible practicar con varios niveles de fundido y ver los resultados antes de
anular la seleccién de los pixeles. Para fundir una seleccién también puede ajustarse el nivel de
fundido en el Inspector de propiedades antes de utilizar una herramienta de seleccién de mapa de
bits. Para mds informacidn, consulte “Opciones de las herramientas de seleccién de mapa de bits”
en la pdgina 108.

Para fundir una seleccion de pixeles:

1 Elija Seleccionar > Fundido.

2 Introduzca un radio de fundido en el cuadro de didlogo Seleccién de fundido.
El recuadro de seleccién cambia de tamafio para reflejar el valor elegido.

3 Si es necesario, cambie el ntimero del cuadro de didlogo Seleccién de fundido para ajustar el
radio.

4 Haga clic en Aceptar.

Sugerencia: Si desea ver el aspecto de la seleccion fundida sin los pixeles circundantes, elija Seleccionar >
Seleccionar inverso y a continuacion pulse Suprimir. Ahora puede utilizar el panel Historial o Editar > Deshacer
para seguir practicando.
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Expansion o 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 Seleccionar > Expandir recuadro.

2 Introduzca el nimero de pixeles que desee utilizar para expandir el borde del recuadro y haga clic en
Aceptar.

Para contraer el borde de un recuadro:

1 Después de dibujar el recuadro, elija Seleccionar > Contraer recuadro.

2 Introduzca el nimero 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 graficos especiales, como el fundido de los bordes
de una seleccién de pixeles.

Recuadro original; recuadro enmarcado con un recuadro adicional

Para seleccionar un area situada alrededor de un recuadro existente:
1 Después de dibujar el recuadro, elija Seleccionar > Borde del recuadro.

2 Introduzca la anchura del recuadro que quiera situar alrededor del recuadro existente y haga clicen
Aceptar.
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Suavizado del borde de un recuadro

Es posible eliminar los pixeles que sobresalen de los bordes de una seleccién de pixeles. Esta
funcién resulta dtil cuando aparecen pixeles sobrantes en el borde de un recuadro o una seleccién
de pixeles después de utilizar la herramienta Varita mdgica.

Seleccion de pixeles antes y después del suavizado

Para suavizar el borde de un recuadro:
1 Elija Seleccionar > Suavizar recuadro.

2 Introduzca un radio de muestra para especificar el grado de suavizado que desee aplicar y haga
clic en Aceptar.

Transferencia de un recuadro de seleccion

Es posible transferir un recuadro de seleccién de un mapa de bits a otro objeto de mapa de bits de
la misma capa o de una capa diferente. El recuadro de seleccién también puede transferirse a una
mdscara.

Para transferir un recuadro de seleccion a otro objeto de mapa de bits:

1 Realice una seleccién trazando un recuadro.

2 En el panel Capas, seleccione otro objeto de mapa de bits de la misma capa o un objeto de otra
capa.

El recuadro se transfiere a ese objeto.

Nota: Fireworks considera las méscaras y los objetos enmascarados como objetos diferentes. Para méas
informacion sobre mascaras, consulte “Enmascaramiento de iméagenes” en la pagina 229.

Almacenamiento y recuperacion de recuadros de seleccion

Es posible guardar el tamafio, la forma y la ubicacién de una seleccién para poder utilizarlos mds
tarde.

Para guardar un recuadro de seleccion:

Elija Seleccionar > Guardar seleccién de mapa de bits.

Para recuperar un recuadro de seleccion:
Elija Seleccionar > Restaurar seleccién de mapa de bits.

Nota: Solo puede guardarse una seleccién cada vez.
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Creacion y desplazamiento de una seleccion de pixeles flotante
Cuando se arrastra un recuadro a otra posicidn, lo que se desplaza es el recuadro. Si desea
desplazar, modificar, cortar o copiar una seleccién de pixeles, primero debe convertirla en una
seleccién flotante.
Para crear una seleccion de pixeles flotante:
1 Cree una seleccién de pixeles con una herramienta de seleccién de mapa de bits.
2 Siga uno de estos procedimientos:

® Mantenga pulsada la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) y arrastre la seleccién
con cualquier herramienta de la seccién Mapa de bits del panel Herramientas.

® Elija la herramienta Puntero y arrastre la seleccién.

Para desplazar una seleccion flotante, siga uno de estos procedimientos:

® Arrastre la seleccién flotante con la herramienta Puntero o con cualquier herramienta de
seleccién de mapa de bits.

® Si hay activa alguna herramienta de mapa de bits que no sea de seleccién, mantenga pulsada la
tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) y arrastre la seleccién flotante.

® Urtilice las teclas de flecha 0 Mayus+teclas de flecha.

Cuando la seleccién de pixeles flotante deja de estar seleccionada o se elige una herramienta de las
secciones Vector o Web, la seleccién flotante se convierte en parte del objeto de mapa de bits actual.

Insercion de un nuevo mapa de bits cortando o copiando
Es posible insertar en la capa actual de un documento un nuevo mapa de bits basado en una
seleccidn de pixeles cortando o copiando los pixeles seleccionados.
Para insertar un nuevo mapa de bits cortando y pegando una seleccién de pixeles:
1 Seleccione un 4rea de pixeles con una herramienta de seleccién de pixeles.
2 Elija Editar > Insertar > Mapa de bits mediante Cortar.

En la capa actual se crea un nuevo objeto de mapa de bits a partir de la seleccién de pixeles, y
los pixeles seleccionados se eliminan del objeto de mapa de bits original. En el panel Capas
aparece una miniatura del nuevo objeto de mapa de bits sobre el objeto del que se ha cortado.

Para insertar un nuevo mapa de bits copiando y pegando una seleccién de pixeles:
1 Seleccione un 4rea de pixeles con una herramienta de seleccién de pixeles.

2 Elija Editar > Insertar > Mapa de bits mediante Copiar.

En la capa actual se crea un nuevo objeto de mapa de bits a partir de la seleccién de pixeles, y
los pixeles seleccionados permanecen en el objeto de mapa de bits original. En el panel Capas
aparece una miniatura del nuevo objeto de mapa de bits sobre el objeto del que se ha copiado.

Edicion de objetos seleccionados

En Fireworks hay varios modos de editar objetos seleccionados: los objetos pueden desplazarse en
el lienzo o entre aplicaciones, pueden replicarse con los comandos Clonar y Duplicar o eliminarse
del todo del espacio de trabajo.
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Para desplazar una seleccion, siga uno de estos procedimientos:
® Arrastrela con la herramienta Puntero, Subseleccién o Seleccionar detrds.
® Dulse una tecla de flecha para desplazar la seleccién en incrementos de 1 pixel.

® Mantenga pulsada la tecla Mayus mientras pulsa una tecla de flecha para desplazar la seleccion
en incrementos de 10 pixeles.

* En el Inspector de propiedades, introduzca las coordenadas X e Y de la posicién del dngulo
superior izquierdo de la seleccidn.

* Introduzca las coordenadas X e Y del objeto en el panel Informacidn. Si los cuadros X e Y no
estdn visibles, arrastre el borde inferior del panel.

Para mover o copiar objetos seleccionados pegandolos:

1 Seleccione uno o varios objetos.

2 Elija Editar > Cortar o Editar > Copiar.

3 Elija Editar > Pegar.

Para duplicar uno o varios objetos seleccionados:
Elija Editar > Duplicar.

Si repite el comando, los duplicados del objeto aparecen en cascada a partir del original, 10 pixeles
por debajo y 10 pixeles a la derecha del duplicado anterior. El dltimo objeto duplicado se
convierte en el seleccionado.

Nota: Los comandos Duplicar y Clonar no pueden utilizarse con selecciones de mapa de bits. Si desea duplicar
partes de una imagen de mapa de bits, utilice la herramienta Subseleccién o Sello. Para mas informacion sobre el

uso de la herramienta Subseleccion, consulte los siguientes procedimientos. Para més informacion sobre el uso de
la herramienta Sello, consulte “Retoque de mapas de bits” en la pagina 132.

Para duplicar un objeto seleccionado arrastrandolo:

DPulse la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra el objeto con la herramienta

Puntero.

Para duplicar una seleccion de pixeles, siga uno de estos procedimientos:

® Arrastre la seleccidon de pixeles con la herramienta Subseleccidn.

® Dulse la tecla Ale (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra el objeto con la
herramienta Puntero.

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.
Sugerencia: Para alejar del original una clonacion seleccionada pixel a pixel, utilice las teclas de flecha o Mayus+teclas

de flecha. Es una forma préactica de mantener una distancia determinada entre clonaciones o su alineacion vertical u
horizontal.

Para eliminar objetos seleccionados, siga uno de estos procedimientos:
® Dulse Suprimir o Retroceso.

* Elija Editar > Suprimir.
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* Elija Editar > Cortar.

® Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o pulse la tecla Control mientras hace clic
(Macintosh) en el objeto y elija Editar > Cortar en el ment contextual.

Para cancelar o anular una seleccion, siga uno de estos procedimientos:

* Elija Seleccionar > Anular seleccién.

® Si utiliza las herramientas Recuadro, Recuadro oval o Lazo, haga clic en cualquier parte de la
imagen fuera del 4rea seleccionada.

® Pulse la tecla Esc.

Transformacion y distorsiéon de objetos seleccionados y selecciones

Es posible transformar un objeto o grupo seleccionado, o una seleccién de pixeles, con las
herramientas Escala, Inclinar y Distorsién y con comandos de mend:

= Escala aumenta o reduce un objeto.
Inclinar inclina un objeto a lo largo del eje especificado.

Distorsion desplaza los lados o los &ngulos de un objeto en la direccidn en que se arrastra el tirador de
seleccién estando la herramienta activa. Esto resulta Util para crear un aspecto tridimensional.

Cuando se elige una herramienta de transformacién o un comando del mend Transformar,
alrededor de los objetos seleccionados aparecen tiradores de objetos

»— Tiradores de transformacion

u Punto central

Objeto girado, con escala, inclinado, distorsionado y volteado vertical y horizontalmente

Para transformar objetos seleccionados con los tiradores de transformacién:
1 Elija una herramienta de transformacién.

A medida que el puntero se desplaza sobre o cerca de los tiradores de seleccién, cambia de
forma para indicar la transformacidn.
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2 Siga uno de estos procedimientos para transformar los objetos:

Coloque el puntero cerca del punto de un dngulo y después arrdstrelo para girar.

® Arrastre un tirador de transformacién para que la transformacién tenga lugar segin la
herramienta de transformacién activa.

3 Haga doble clic en la ventana o pulse Intro para aplicar los cambios.

Cambio de tamario (escala) de objetos
Al cambiar la escala de un objeto, éste crece o decrece horizontal o verticalmente o en ambas
direcciones.
Para cambiar la escala de un objeto seleccionado:
1 Active los tiradores de transformacién:

* Elija la herramienta Escala.

* Elija Modificar > Transformar > Escala.
2 Arrastre los tiradores de transformacién:

® DPara cambiar la escala del objeto horizontal y verticalmente, arrastre un tirador de esquina. Las
proporciones se limitan si se pulsa la tecla Mayus mientras se cambia la escala.

® Dara cambiar la escala del objeto horizontal o verticalmente, arrastre un tirador lateral.

Nota: También es posible cambiar el tamano de los objetos seleccionados introduciendo las dimensiones en el
Inspector de propiedades. Para més informacién, consulte “Transformacion numérica de objetos” en la pagina 123.

Rotacion de objetos

Cuando se hace rotar un objeto, éste gira sobre su centro. Para girar un objeto, basta con arrastrar
sus selectores de transformacion o elegir un dngulo preestablecido.

Nota: También es posible girar el lienzo del documento. Para mas informacion, consulte “Rotacién del lienzo” en la
pagina 97.

Para girar un objeto seleccionado 90 o 180 grados:

Elija Modificar > Transformar y seleccione un comando Rotar en el submend.

Para girar un objeto seleccionado arrastrandolo:

1 Elija una herramienta de transformacién.

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

3 Arridstrelo para girar el objeto.

Sugerencia: Para restringir la rotacion a incrementos de 15 grados con respecto al horizonte, arrastre el puntero
mientras pulsa Mayus.
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4 Haga doble clic en la ventana o pulse Intro para aplicar los cambios.

Para cambiar de lugar el eje de rotacion:

Arrastre el punto central alejdndolo del centro.

Para restablecer el eje de rotacioén en el centro de la seleccion, siga uno de estos procedimientos:
® Haga doble clic en el punto central.

® DPulse Esc para anular la seleccién del objeto y vuelva a seleccionarlo.

Volteo de objetos

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

Para voltear un objeto seleccionado:

Elija Modificar > Transformar > Voltear horizontalmente o Voltear verticalmente.

Inclinacién de objetos

La inclinacién transforma un objeto ladedndolo a lo largo del eje horizontal, vertical o ambos.

Para inclinar un objeto seleccionado:

1 Siga uno de estos procedimientos para que aparezcan los tiradores de transformacién:
® Elija la herramienta Inclinar.

* Elija Modificar > Transformar > Sesgar.

2 Arrastre un tirador para inclinar el objeto.

3 Haga doble clic en la ventana o pulse Intro para eliminar los tiradores de transformacidn.

Para lograr la ilusion de perspectiva:

Arrastre un punto de esquina.

Distorsion de objetos

Cuando se arrastra un tirador de seleccién con la herramienta Distorsionar, el tamafio y las
proporciones del objeto cambian.

Para distorsionar un objeto seleccionado:

1 Siga uno de estos procedimientos para que aparezcan los tiradores de transformacidn:

* Elija la herramienta Distorsionar.

Elija Modificar > Transformar > Distorsién.

N

Arrastre un tirador para distorsionar el objeto.

W

Haga doble clic en la ventana o pulse Intro para aplicar los cambios.
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Transformacion numérica de objetos

En lugar de arrastrar para cambiar la escala o el tamafio de un objeto o para girarlo, puede
transformarlo udilizando valores especificos.

Para cambiar el tamaro de los objetos seleccionados con el Inspector de propiedades o el panel
Informacion:
Introduzca nuevas medidas de anchura (An) o altura (Al).
Nota: Silos cuadros Any Al no estan visibles en el Inspector de propiedades, haga clic en la flecha de ampliacion
para ver todas las propiedades.
Para cambiar la escala o girar objetos seleccionados con Transformacion numérica:
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 desee aplicar a la seleccién actual:
Escala, Cambiar tamafio o Girar.

3 Elija Restringir las proporciones para mantener las proporciones horizontales y verticales al
cambiar la escala o el tamafio de una seleccién.

Elija Atributos de escala para transformar el relleno, el trazo y los efectos del objeto junto con éste.
5 Anule la seleccién de Atributos de escala para transformar sélo el trazado.

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

Visualizacion de la informacion de transformacion en el panel Informacién

El panel Informacién permite ver informacién sobre la transformacién numérica de los objetos
seleccionados. La informacién se actualiza al mismo tiempo que se edita el objeto.

FF He 481
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® Cuando se trata de transformaciones de escala y libres, el panel Informacién muestra la anchura
(An) y la altura (Al) del objeto original antes de la transformacién y, en el transcurso de ésta, el
porcentaje de aumento o reduccién de anchura y altura.

* Con inclinaciones y distorsiones, el panel Informacién muestra el 4ngulo de inclinacién en
incrementos de 1 grado y las coordenadas X e Y del puntero durante la transformacién.
Para ver la informacion de la transformacioén durante la transformacion:

Elija Ventana > Informacién.

Organizacion de objetos

Cuando se trabaja con varios objetos en un dnico documento, es posible utilizar diversas 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.
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® Situar los objetos delante o detrds de otros objetos. La manera de organizar los objetos se
denomina orden de apilamiento.

® Alinear los objetos seleccionados respecto a un 4rea del lienzo o respecto al eje horizontal o vertical.

Agrupacion 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 como si fuera un dnico objeto.

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

Agrupacion de objeros seleccionados como un dinico objeto

Para agrupar dos o mas objetos seleccionados:
Elija Modificar > Grupo.

Para desagrupar objetos seleccionados:

Elija Modificar > Desagrupar.

Seleccidén de objetos incluidos en grupos

Para trabajar por separado con objetos de un grupo, desagrupe los objetos o utilice la herramienta
Subseleccién para seleccionar cada uno de ellos sin que el grupo se vea afectado.

Iy

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
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Para seleccionar un objeto que forma parte de un grupo:

Elija la herramienta Subseleccién y haga clic en el objeto o arrastre el puntero para crear un drea
de seleccidn a su alrededor. Para afiadir objetos o eliminarlos de la seleccién, mantenga pulsada la
tecla Mayus mientras hace clic o arrastra el puntero.

Para seleccionar el grupo que contiene un objeto subseleccionado, siga uno de estos
procedimientos:

® Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o pulse la tecla Control mientras hace clic
(Macintosh) en cualquier lugar del grupo y elija Seleccionar > Superseleccionar en el ment
contextual.

® Elija Seleccionar > Superseleccionar.

Para seleccionar todos los objetos de un grupo seleccionado, siga uno de estos procedimientos:

® Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o pulse la tecla Control mientras hace clic
(Macintosh) en cualquier lugar del grupo y elija Seleccionar > Subseleccionar en el mend
contextual.

* Elija Seleccionar > Subseleccionar.

Apilamiento de objetos

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

Las capas también influyen en el orden de apilamiento. Por ejemplo, si un documento tiene dos
capas denominadas Capa 1 y Capa 2 y la Capa 1 se encuentra debajo de la Capa 2 en el panel
Capas, entonces el contenido de la Capa 2 aparece delante del contenido de la Capal. Para
cambiar el orden de las capas, arrastre la capa a otra posicién en el panel Capas. Para mds
informacién, consulte “Organizacién de las capas” en la pdgina 226.

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

* Elija Modificar > Organizar > Traer al frente o Enviar al fondo para desplazar el objeto o el
grupo al principio o al final del orden de apilamiento.

* Elija Modificar > Organizar > Traer hacia adelante o Enviar hacia atrds para desplazar el objeto
o0 grupo una posicién hacia arriba o hacia abajo en el orden de apilamiento.

Si hay varios objetos o grupos seleccionados, los objetos se sitdan delante o detrds de todos los
objetos no seleccionados, pero conservan el orden relativo entre si.

Alineacién de objetos

Los comandos Alinear del ment Modificar ofrecen una gran variedad de opciones de
organizacion, lo que permite realizar cualquiera de estas acciones:

Alinear objetos a lo largo de un eje horizontal o vertical.

Alinear objetos seleccionados verticalmente a lo largo del centro o del borde derecho o izquierdo,
u horizontalmente a lo largo del centro o del borde superior o inferior.

Nota: Los bordes se determinan mediante cuadros delimitadores que abarcan cada objeto seleccionado.

Distribuir objetos seleccionados para que los centros y los bordes tengan una separacién uniforme.
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A los objetos seleccionados se les puede aplicar uno o varios comandos Alinear.

Para alinear objetos seleccionados, siga uno de estos procedimientos:

* Elija Modificar > Alinear > Izquierdos para alinear los objetos con el objeto seleccionado
situado mds a la izquierda.

* Elija Modificar > Alinear > Centrar verticalmente para alinear los puntos centrales de los
objetos en el eje vertical.

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

* Elija Modificar > Alinear > Superior 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 > Inferior 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 anchos o Modificar > Alinear > Distribuir altos.

Acerca de organizar objetos entre capas

El panel Capas oftrece otra perspectiva del control de la organizacién. Permite desplazar objetos
seleccionados de una capa a otra arrastrando su miniatura o el indicador de seleccién azul en el
panel Capas. Para mds informacidn, consulte “Organizacién de las capas” en la pdgina 226.
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CAPITULO 5
Utilizacién de mapas de bits

Los mapas de bits son imdgenes compuestas de pequefios cuadrados de color denominados pixeles,
que se combinan como las teselas de un mosaico para crear una imagen. Algunos ejemplos de mapas
debits son fotograffas, imdgenes tomadas con un escdner y elementos graficos creados con programas
de pintura. A veces se las conoce como imdgenes entramadas.

Macromedia Fireworks MX combina la funcionalidad de la edicién fotogréfica, el dibujo vectorial
y las aplicaciones de pintura. Las imdgenes de mapa de bits se crean dibujando y pintando con
herramientas de mapa de bits, convirtiendo objetos vectoriales en imdgenes de mapa de bits o
abriendo e importando imdgenes.

Fireworks posee un potente conjunto de efectos automdticos para ajustar el tono y el color y
numerosos recursos para retocar imdgenes de mapa de bits, como el recorte, el fundido y la
duplicacién o clonacién de imdgenes. Ademds, ahora Fireworks incluye un nuevo grupo de
herramientas de retoque de imdgenes: Desenfocar, Perfilar, Aclarar, Oscurecer y Manchar.

Los métodos para seleccionar y transformar imdgenes y dreas de pixeles se describen en Capitulo 4,
“Seleccién y transformacién de objetos,” en la pdgina 105.

Utilizacién de mapas de bits

La seccién Mapa de bits del panel Herramientas contiene herramientas de seleccién y edicién de
mapas de bits. Las herramientas de esta seccién se utilizan para modificar los pixeles de un mapa
de bits del documento. A diferencia de versiones anteriores de Fireworks, ahora no es necesario
alternar expresamente entre modo de mapa de bits y modo de vector, pero si es posible trabajar
con mapas de bits, objetos vectoriales y texto. Cambiar al modo apropiado es tan sencillo como
elegir una herramienta vectorial o de mapa de bits en el panel Herramientas.

Nota: Las versiones anteriores de Fireworks mostraban un borde rayado alrededor del lienzo para indicar que se

habfa elegido el modo de mapa de bits. Si prefiere conservar el habitual borde rayado cuando trabaje con mapas de
bits, elija Opciones de mapa de bits > Mostrar borde rayado en la ficha Edicion del cuadro de dialogo Preferencias.

Creacion de objetos de mapa de bits

Las imdgenes de mapa de bits se crean con las herramientas de dibujo y pintura de mapa de bits de
Fireworks, con las funciones para cortar/copiar y pegar selecciones de pixeles o mediante la
conversién de imdgenes vectoriales en objetos de mapa de bits. Otro modo de crear un objeto de
mapa de bits es insertar una imagen de mapa de bits vacia en el documento y después dibujar o
pintar en ella o rellenarla.
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Cuando se crea un nuevo objeto de mapa de bits, se afiade a la capa actual. El panel Capas,
cuando las capas estdn expandidas, muestra la miniatura y el nombre de cada objeto de mapa de
bits bajo la capa en la que reside. Aunque algunas aplicaciones de mapa de bits consideran cada
objeto de mapa de bits como una capa, Fireworks organiza los objetos de mapa de bits, los
vectoriales y el texto como objetos separados que residen en capas. Para mds informacidn, consulte
“Utilizacién de capas” en la pdgina 223.

Para crear un nuevo objeto de mapa de bits:

1 Elija la herramienta Pincel o Ldpiz en la seccién Mapa de bits del panel Herramientas.

2 Pinte o dibuje con la herramienta Pincel o Ldpiz para crear objetos de mapa de bits en el lienzo.

Ala capa actual del panel Capas se afiade un nuevo objeto de mapa de bits. Para mds informacién
sobre el uso de las herramientas Ldpiz o Pincel, consulte “Dibujo, pintura y edicién de objetos de
mapa de bits” en la pdgina 129.

También es posible crear un nuevo mapa de bits vacio y después dibujar o pintar pixeles en su
interior.

Para crear un objeto de mapa de bits vacio, siga uno de estos procedimientos:

® Haga clic en el botén Nueva imagen de mapa de bits en el panel Capas.

® Elija Editar > Insertar > Mapa de bits vacio.

* Dibuje un recuadro de seleccién a partir de un 4rea vacia del lienzo y rellénelo. Para mds
informacidn, consulte “Creacién de recuadros de seleccién de pixeles” en la pdgina 109.

A la capa actual del panel Capas se afiade un mapa de bits vacfo. Si se anula la seleccién del
mapa de bits vacio antes de dibujar, importar o colocar pixeles en su interior, el objeto de mapa
de bits vacio desaparece automdticamente del panel Capas y del documento.

Para cortar o copiar pixeles y pegarlos como un nuevo objeto de mapa de bits:

1 Realice una seleccidn de pixeles con las herramientas Recuadro, Lazo o Varita mégica.
Para mds informacidn, consulte “Seleccién de pixeles” en la pdgina 108.

2 Siga uno de estos procedimientos:

* Elija Editar > Cortar y después Editar > Pegar.

* Elija Editar > Copiar y después Editar > Pegar.

* Elija Editar > Insertar > Mapa de bits mediante Copiar para copiar la seleccién actual en otro
mapa de bits.

® Elija Editar > Insertar > Mapa de bits mediante Cortar para cortar la seleccién actual y colocarla en
otro mapa de bits.

La seleccién aparece en el panel Capas como un objeto de la capa actual.

Nota: También puede hacer clic con el botén derecho del raton (Windows) o pulsar la tecla Control y hacer clic
(Macintosh) en un recuadro de seleccion de pixeles y elegir la opcién de cortar o copiar en el menu contextual.
Para més informacién sobre las opciones Mapa de bits mediante Cortar y Mapa de bits mediante Copiar,
consulte “Insercién de un nuevo mapa de bits cortando o copiando” en la pagina 118.

Para convertir objetos vectoriales seleccionados en una imagen de mapa de bits, siga uno de
estos procedimientos:

* Elija Modificar > Allanar seleccién.
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* Elija Allanar seleccién en el ment de opciones del panel Capas.

La conversién de vectores en mapa de bits es irreversible, excepto cuando puede utilizarse la
opcién Editar > Deshacer o atn es posible deshacer acciones en el panel Historial. Las
imdgenes de mapa de bits no pueden convertirse en objetos vectoriales.

Dibujo, pintura y edicion de objetos de mapa de bits

La seccién Mapa de bits del panel Herramientas contiene herramientas para seleccionar, dibujar,
pintar y editar pixeles de imdgenes de mapa de bits.

Dibujo de objetos de mapa de bits
La herramienta Ldpiz puede utilizarse para dibujar lineas rectas de un pixel, de estilo libre o fijo,
del mismo modo que se utilizarfa un pincel real para dibujar lineas. Con la herramienta Lépiz
también es posible ampliar un mapa de bits y hacer clic en cada uno de sus pixeles para
modificarlos.
Para dibujar un objeto con la herramienta Lapiz:

1 Elija la herramienta Ldpiz.
2 Ajuste las opciones de la herramienta en el Inspector de propiedades:

Suavizado suaviza los bordes de las lineas que se dibujen.

Borrado automatico aplica el color de relleno cuando se hace clic con la herramienta Lépiz en el
color del trazo.

Preservar transparencia limita el uso de la herramienta Ldpiz a dibujar tinicamente en los
pixeles existentes y lo impide en las 4reas transparentes de la imagen.

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

Pintura de objetos de mapa de bits
La herramienta Pincel puede emplearse para trazar pinceladas con el color del cuadro de color de
trazo; la herramienta Cubo de pintura puede utilizarse para cambiar el color de los pixeles
seleccionados por el color del cuadro de color de relleno. Con la herramienta Degradado se
rellenan objetos de mapa de bits o vectoriales con una combinacién de colores y motivos
ajustables.
Para pintar un objeto con la herramienta Pincel:
1 Elija la herramienta Pincel.
2 Defina los atributos del trazo en el Inspector de propiedades.
3 Arrastre el puntero para pintar.
Para mds informacidn sobre el ajuste de las opciones de la herramienta Pincel, consulte
“Utilizacién de trazos” en la pdgina 200.
Para cambiar el color de los pixeles por el color del cuadro de color de relleno:
1 Elija la herramienta Cubo de pintura.

2 Elija un color en el cuadro de color de relleno.
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3 Ajuste el valor de tolerancia en el Inspector de propiedades.
Nota: La tolerancia determina la similitud de color que deben tener los pixeles para que se les aplique el relleno.
Un valor de tolerancia bajo rellena los pixeles con valores de color similares al del pixel en el que se hace clic. Un
valor de tolerancia alto rellena los pixeles que responden a una gama mas amplia de valores de color.

4 Haga clic en la imagen.

Todos los pixeles que se ajustan al rango de tolerancia adoptan el color de relleno.

Para aplicar un relleno degradado a una seleccion de pixeles:
1 Realice la seleccién.
@ 2 Elija la herramienta Degradado.
3 Defina los atributos de relleno en el Inspector de propiedades.
4 Haga clic en la seleccién de pixeles para aplicar el relleno.

Las herramientas Cubo de pintura y Degradado también pueden utilizarse para rellenar objetos
vectoriales seleccionados. Para mds informacién sobre la creacién, aplicacién y edicién de
rellenos degradados, consulte “Utilizacién de rellenos” en la pdgina 205.

Muestreo de un color para utilizarlo como color de trazo o de relleno

Con la herramienta Cuentagotas es posible muestrear un color de una imagen para designar un
nuevo color de trazo o de relleno. Se puede muestrear el color de un solo pixel y promediar valores
de color de un drea de 3x3 pixeles o de un 4rea de 5x5.

Para muestrear un color de relleno o trazo:

1 Si el atributo correcto no estd activo todavia, siga uno de estos procedimientos:

® Haga clicen el icono de trazo contiguo al cuadro de color de trazo del panel Herramientas para
convertirlo en el atributo activo.

® Haga clic en el icono de relleno contiguo al cuadro de color de relleno del panel Herramientas
para convertirlo en el atributo activo.
Nota: No haga clic en el cuadro de color propiamente dicho. Silo hace, el puntero de cuentagotas que aparece no
seréla herramienta Cuentagotas. Para més informacion sobre el puntero de cuentagotas del cuadro de color,
consulte “Eleccién de colores por muestreo en una ventana emergente de color” en la pagina 199.

2 Abra un documento de Fireworks o un archivo que pueda abrirse en Fireworks. Para m4s
informacién, consulte “Apertura de imdgenes creadas en otras aplicaciones” en la pdgina 77.

3 Elijja la herramienta Cuentagotas en la seccién Mapa de bits del panel Herramientas. Defina la
Media de colores en el Inspector de propiedades:

1Pixel crea un color de trazo o relleno con un solo pixel.

Media 3x3 crea un color de trazo o relleno con la media de los valores de color de un 4rea de

3x3 pixeles.

Media 5x5 crea un color de trazo o relleno con la media de los valores de color de un drea de

5x5 pixeles.
4 Haga clic con la herramienta Cuentagotas en cualquier punto del documento.

La muestra de color aparece en todos los cuadros de color de trazo o color de relleno de
Fireworks.
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Supresion de objetos de mapa de bits

La herramienta Borrador sirve para eliminar pixeles. De forma predeterminada, el puntero de la
herramienta Borrador representa el tamafio del borrador actual, pero es posible cambiar su
tamafio y su aspecto en el cuadro de didlogo Preferencias. Para mds informacién, consulte
“Preferencias de edicién” en la pdgina 424.

7

Herramienta Borrador

Para eliminar pixeles de un objeto de mapa de bits seleccionado o una seleccién de pixeles:

Elija la herramienta Borrador.
En el Inspector de propiedades, elija forma cuadrada o redonda para el borrador.

Arrastre el deslizador Borde para ajustar la suavidad del borde del borrador.

1

2

3

4 Arrastre el deslizador Tamafo para ajustar el tamafio del borrador.

5 Arrastre el deslizador Opacidad del borrador para ajustar el grado de opacidad.
6

Arrastre la herramienta Borrador por los pixeles que desee suprimir.

Fundido de selecciones de pixeles

El fundido desenfoca los bordes de una seleccidn de pixeles y ayuda a integrar el 4rea seleccionada en
los pixeles circundantes. Esta funcién es ttil cuando se copia una seleccién y se pega sobre otro

fondo.

Para fundir los bordes de una seleccion de pixeles a medida que se seleccionan los pixeles:
1 Elija una herramienta de seleccién de mapa de bits en el panel Herramientas.
2 Elija Fundido en el mend emergente Borde del Inspector de propiedades.

3 Arrastre el deslizador para ajustar el nimero de pixeles que desee desenfocar en el borde de la
seleccidn.

4 Haga una seleccidn.
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Para fundir los bordes de una seleccion de pixeles desde la barra de mendus:
1 Elija Seleccionar > Fundido.

2 Introduzca un valor en el cuadro de didlogo Seleccién de fundido para ajustar el radio de
fundido y haga clic en Aceptar.

El valor de radio determina el nimero de pixeles que se van a fundir a cada lado del borde de seleccidn.

Retoque de mapas de bits

Fireworks ofrece una amplia variedad de herramientas para retocar las imdgenes. Permiten
modificar el tamafio de la imagen, reducir o perfilar su enfoque o copiar una parte de ella y
“estamparla” en otra drea.

La herramienta Sello permite copiar o clonar un area de una imagen en otra.

La herramienta Desenfocar reduce el enfoque de las areas seleccionadas de una imagen.

La herramienta Perfilar mejora la nitidez de determinadas areas de una imagen.

[6]
La herramienta Manchar empuia en la imagen el color elegido en la direccion de arrastre.

La herramienta Aclarar ilumina partes de una imagen.

La herramienta Oscurecer disminuye la luz de partes de una imagen.

Clonacion de pixeles

La herramienta Sello clona un 4rea de una imagen de mapa de bits para poder estamparla en
cualquier otro lugar de la imagen. La clonacién de pixeles es muy prictica para arreglar fotografias
arafiadas o eliminar el polvo de una imagen; se puede copiar un 4rea de pixeles de la fotografia y
sustituir el arafiado o la particula de polvo por el 4rea clonada.

Para clonar partes de una imagen de mapa de bits:

1 Elija la herramienta Sello.

2 Haga clic en un drea para convertirla en el drea de origen o drea que va a clonarse.

El puntero de muestreo adopta la forma de una cruz.

Nota: Para designar un area de pixeles diferente para la clonacion, pulse la tecla Alt (Windows) u Opcion
(Macintosh) mientras hace clic en otra &rea de pixeles para convertirla en el &rea de origen.

3 Despldcese a otro lugar de la imagen y arrastre el puntero.

Aparecerdn dos punteros. El primero, origen de la clonacidn, tiene forma de cruz. “Preferencias
de edicién” en la pdgina 424.

Dependiendo de las preferencias de pincel seleccionadas, el segundo puntero tiene forma de
sello, de cruz o de circulo azul. Conforme arrastre el segundo puntero, los pixeles situados
debajo del primero se copian y se aplican al drea situada debajo del segundo.
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Para definir las opciones de la herramienta Sello:

1
2

Elija la herramienta Sello.

Elija entre las siguientes opciones del Inspector de propiedades:
Tamaro determina el tamafio del sello.

Borde determina la suavidad del trazo (100% es duro; 0% es suave).

Origen alineado afecta a la operacién de muestreo. Cuando se ha seleccionado esta opcidn, el
puntero de muestreo se desplaza vertical y horizontalmente en linea con el segundo puntero.
Cuando no lo estd, el drea de muestreo es fija, independientemente de adénde se desplace el
segundo puntero y de dénde se haga clic con él.

Utilizar todo el documento toma muestras de todos los objetos de todas las capas. Cuando esta
opcién no estd seleccionada, la herramienta Sello muestrea tnicamente el objeto activo.

Opacidad determina en qué medida puede verse el fondo a través del trazo.

Modo de mezcla afecta al modo en que la imagen clonada influye en el fondo.

Para duplicar una seleccion de pixeles, siga uno de estos procedimientos:

Arrastre la seleccién de pixeles con la herramienta Subseleccién.

Pulse la tecla Ale (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra la seleccién de pixeles
con la herramienta Puntero.

Desenfoque, perfilado y mancha de pixeles

Las herramientas Desenfocar y Perfilar afectan al enfoque de los pixeles. La herramienta
Desenfocar permite dar mayor o menor nitidez a partes de una imagen desenfocando
selectivamente los elementos, de forma muy similar a cémo controla un fotégrafo la profundidad
de campo. La herramienta Perfilar es util para reparar problemas en imdgenes de escdneres o
fotograffas desenfocadas. La herramienta Manchar permite mezclar colores suavemente, como si
se creara el reflejo de una imagen.

Para desenfocar o perfilar una imagen:

1
2

Elija la herramienta Desenfocar o Perfilar.

Defina las opciones de pincel en el Inspector de propiedades:
Tamario define el tamafio de la punta del pincel.

Borde especifica la suavidad de la punta del pincel.

Forma define forma cuadrada o redonda para la punta del pincel.
Intensidad define la cantidad de desenfoque o perfilado.

Arrastre la herramienta por los pixeles que desee perfilar o desenfocar.

Sugerencia: Si mantiene pulsada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh), la herramienta pasa de un
comportamiento al otro.

Para manchar colores en una imagen:

1

Elija la herramienta Manchar.
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2 Defina las opciones de la herramienta en el Inspector de propiedades:

Tamafrio especifica el tamafio de la punta del pincel.

Forma define forma cuadrada o redonda para la punta del pincel.
Borde especifica la suavidad de la punta del pincel.

Presion define la intensidad del trazo.

Manchar color permite manchar con el color especificado al inicio de cada trazo. Si esta opcién
no estd seleccionada, la herramienta utiliza el color que se encuentre debajo del puntero de la
herramienta.

Utilizar todo el documento mancha con los datos de color de todos los objetos de todas las
capas. Si esta opcién no estd seleccionada, la herramienta Mancha utiliza tinicamente los
colores del objeto activo.

3 Arrastre la herramienta por los pixeles que desee manchar.

Aclarado y oscurecimiento de pixeles

Para aclarar y oscurecer partes de una imagen se utilizan las herramientas Aclarar y Oscurecer,
respectivamente. Es igual a la técnica de afiadir o quitar luz durante el revelado de una fotografia.

Para aclarar u oscurecer partes de una imagen:

1

Elija la herramienta Aclarar para dar mds luz a partes de una imagen o la herramienta Oscurecer
para restarles luz.

Defina las opciones de pincel en el Inspector de propiedades:
Tamario define el tamafio de la punta del pincel.

Forma define forma cuadrada o redonda para la punta del pincel.
Borde establece la suavidad de la punta del pincel.

Ajuste la exposicién en el Inspector de propiedades.

La exposicién puede ajustarse entre 0% y 100%. Especifique un valor porcentual bajo si desea
obtener un efecto mds suave; si prefiere un efecto mds fuerte, especifique un valor alto.

Ajuste el intervalo en el Inspector de propiedades:

Sombras cambia principalmente las partes oscuras de la imagen.

Resaltados cambia principalmente las partes claras de la imagen.

Medios tonos cambia principalmente la gama intermedia por canal de la imagen.
Arrastre el puntero por la parte de la imagen que desee aclarar u oscurecer.

Mantenga pulsada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra la
herramienta para pasar temporalmente de la herramienta Aclarar a la herramienta Oscurecer o
viceversa.
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Recorte de un mapa de bits seleccionado
Es posible aislar un solo objeto de mapa de bits de un documento de Fireworks y recortar
tnicamente ese objeto sin tocar los demds objetos del lienzo.
Para recortar una imagen de mapa de bits sin que afecte a los demas objetos del documento:

1 Para seleccionar el objeto de mapa de bits, haga clic sobre ¢l en el lienzo o en su miniatura en el
panel Capas, o trace un recuadro de seleccién con una herramienta de seleccién de mapa de bits.

2 Elija Editar > Recortar mapa de bits seleccionado.

Alrededor del mapa de bits seleccionado o del recuadro de seleccién (si ha trazado uno en el
paso 1) aparecen los tiradores de recorte.

3 Ajuste los tiradores de recorte hasta que el cuadro delimitador abarque el 4rea de la imagen de
mapa de bits que desee conservar.

Nota: Para cancelar una seleccién de recorte, pulse Esc.

Cuadro delimitador

4 Haga doble clic dentro del cuadro delimitador o pulse Intro para recortar la seleccién.

Todos los pixeles del mapa de bits seleccionado que quedan fuera del cuadro delimitador
desaparecen; los demds objetos del documento se conservan.

Ajuste del color y el tono de un mapa de bits

Fireworks posee filtros de ajuste de color y tono que ayudan a mejorar y realzar los colores de las
imdgenes de mapa de bits. Permiten ajustar el contraste y el brillo, el rango tonal, el matiz y la
saturacién del color de las imdgenes.

Mediante el mend Filtros o el drea Efectos automdticos del Inspector de propiedades es fdcil
afiadir a Fireworks los filtros de conexién de Photoshop preferidos y aplicarlos a mapas de bits.
Aplicar filtros como efectos automdticos desde el Inspector de propiedades no es irreversible. Los
efectos automdticos no alteran permanentemente los pixeles, y es posible eliminarlos o
modificarlos en cualquier momento.

Utilizacion de mapas de bits 135



Si se aplica un filtro a un objeto vectorial seleccionado con el mend Filtros, la seleccién se
convierte en un mapa de bits.

Si prefiere aplicar filtros de forma permanente e irreversible, puede hacerlo desde el menu Filtros.
Sin embargo, siempre que sea posible es aconsejable utilizar los filtros como efectos automdticos.
Para mds informacidn sobre la adicién de filtros de conexién de Photoshop, consulte “Aplicacién
de filtros integrados y de conexién de Photoshop como efectos automdticos” en la pdgina 219.

Los filtros del mend Filtros pueden aplicarse a selecciones de pixeles, no asf los efectos
automdticos. No obstante, es posible definir un 4rea en un mapa de bits, crear un mapa de bits
independiente a partir de él y a continuacién aplicarle efectos automdticos.

Para aplicar un efecto automatico al area definida por un recuadro de seleccion de mapa de bits:
1 Elija una herramienta de seleccién de mapa de bits y trace un recuadro de seleccién.

2 Elija Editar > Cortar.

3 Elija Editar > Pegar.

La seleccién se pega exactamente en el mismo lugar en que se encontraban los pixeles
originales, pero ahora la seleccién es un objeto de mapa de bits aparte.

4 Haga clic en la miniatura del nuevo objeto de mapa de bits en el panel Capas para
seleccionarlo.

5 Aplique un efecto automdtico desde el Inspector de propiedades.

El efecto automdtico se aplica tinicamente al nuevo objeto de mapa de bits como si se hubiera
aplicado un filtro a una seleccién de pixeles.

Nota: Aunque los efectos autométicos son més flexibles, si un documento contiene un gran ndmero de ellos, el
rendimiento de Fireworks puede disminuir. Para més informacion, consulte “Control de la actualizacion en
pantalla del documento” en la pagina 93.

Ajuste del rango tonal

Las funciones Niveles y Curvas sirven para ajustar el rango tonal de un mapa de bits. Con Niveles
se corrigen mapas de bits que contienen una alta concentracién de pixeles en resaltados, medios
tonos o sombras. Si prefiere que Fireworks ajuste el rango tonal automdticamente, utilice Niveles
automdticos. Para controlar mejor el rango tonal de un mapa de bits se emplea Curvas, que
permite ajustar cualquier color del rango tonal sin afectar a otros colores.

Uso de la funcién Niveles

Un mapa de bits con un rango tonal completo debe contener un ndmero equilibrado de pixeles en
todas las 4reas. La funcién Niveles corrige los mapas de bits que tienen una alta concentracién de
pixeles en resaltados, medios tonos o sombras.

Resaltados se aplica cuando una amplia concentracién de pixeles tiene un aspecto descolorido.

Medios tonos se aplica cuando hay demasiados pixeles de medios tonos y el resultado es insipido y
apagado.

Sombras se aplica cuando hay un 4rea de pixeles excesivamente oscuros que perjudican el nivel de

detalle.
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Niveles ajusta los pixeles mds oscuros y mds claros como negros y blancos, y a continuacién
redistribuye proporcionalmente los medios tonos. Esto permite generar una imagen con detalles
bien definidos en todos sus pixeles.
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Original con pixeles concentrados en los resaltados; imagen ajustada con Niveles

El histograma del cuadro de didlogo Niveles sirve para ver la distribucién de pixeles de un mapa
de bits. Se trata de una representacién grifica de la distribucién de pixeles en resaltados, medios
tonos y sombras de un mapa de bits.

El histograma sirve para determinar la mejor manera de corregir el rango tonal de una imagen.
Una concentracién 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 ¢je horizontal muestra los valores de color del mds oscuro (0) al mds claro (255). El ¢je
horizontal muestra a la izquierda los pixeles mds oscuros, en el centro los medios tonos y a la
derecha los pixeles mds brillantes.

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 de mapa de bits.

2 Siga uno de estos procedimientos para abrir el cuadro de didlogo Niveles:

® En el Inspector de propiedades, haga clic en el botén Afadir efectos y después elija Ajustar >
Niveles en el ment emergente.

* Elija Filtros > Ajustar color > Niveles.
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Nota: Aplicar un filtro del menu Filtros es irreversible, es decir, no puede deshacerse excepto cuando la opcién
Editar > Deshacer esté activa. Para mantener la posibilidad de ajustar, desactivar o eliminar este filtro, apliquelo
como un efecto automatico como se describe en la primera vifieta de este paso. Para mas informacion, consulte
“Utilizacion de efectos automaticos” en la pagina 215.
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Canal: R, v

Miveles de entrada: |0 1 255
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Py =

Cuadro de didlogo Niveles

Sugerencia: Para ver los cambios en el espacio de trabajo, elija Vista previa en el cuadro de didlogo. La imagen
se actualiza automéaticamente conforme se realizan cambios.

3 En el mend emergente Canal, elija si desea aplicar los cambios a los canales de color por
separado (Rojo, Azul o Verde) o a todos los canales de color (RAV).

4 Arrastre los deslizadores de niveles de entrada situados bajo el histograma y ajuste resaltados,
medios tonos y sombras.

* El control derecho permite ajustar los resaltados con valores entre 255 y 0.
* El control central permite ajustar los medios tonos con valores entre 10 y 0.
* El control izquierdo permite ajustar las sombras con valores 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 de resaltado; el valor de resaltado no puede ser inferior al de
sombra; y los medios tonos deben hallarse entre los de sombras y resaltados.

5 Para ajustar los valores de contraste de la imagen, arrastre los deslizadores Niveles de salida.
* El control derecho permite ajustar los resaltados con valores entre 255 y 0.
* El control izquierdo permite ajustar las sombras con valores entre 0 y 255.

Los valores se introducen automdticamente en los cuadros Niveles de salida conforme se
mueven los controles.
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Uso de Niveles automaticos

Niveles automdticos se emplea para que Fireworks ajuste el rango tonal automdticamente.

Para ajustar resaltados, medios tonos y sombras de forma automéatica:
1 Seleccione la imagen.
2 Siga uno de estos procedimientos para elegir Niveles automdticos:

® En el Inspector de propiedades, haga clic en el botdn Afiadir efectos y después elija Ajustar
color > Niveles automdticos en el ment emergente.

* Elija Filtros > Ajustar color > Niveles automdticos.

Nota: Aplicar un filtro del menu Filtros es irreversible, es decir, no puede deshacerse excepto cuando la opcion
Editar > Deshacer esté activa. Para mantener la posibilidad de ajustar, desactivar o eliminar este filtro, apliquelo
como un efecto automatico como se describe en la primera vifieta de este paso. Para mas informacion, consulte
“Utilizacion de efectos automaticos” en la pagina 215.

Sugerencia: También pueden ajustarse de forma automética resaltados, medios tonos y sombras con el boton
Auto de los cuadros de didlogo Niveles o Curvas.
Uso de Curvas

Curvas es similar a Niveles, pero ofrece un control mds preciso sobre el rango tonal. Mientras que
Niveles utiliza resaltados, sombras y medios tonos para corregir el rango tonal, Curvas permite
ajustar cualquier color del rango tonal, en lugar de sélo tres variables, 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 dos valores de brillo:
En el eje horizontal se representa el brillo original de los pixeles (mostrado en el cuadro Entrada).
En el eje vertical se representan los nuevos valores de brillo (mostrados en el cuadro Salida).

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 Seleccione la imagen.

2 Siga uno de estos procedimientos para abrir el cuadro de didlogo Curvas:

® En el Inspector de propiedades, haga clic en el botdn Afiadir efectos y después elija Ajustar
color > Curvas en el ment emergente.

® Elija Filtros > Ajustar color > Curvas.

Nota: Aplicar un filtro del menu Filtros es irreversible, es decir, no puede deshacerse excepto cuando la opcion
Editar > Deshacer esté4 activa. Para mantener la posibilidad de ajustar, desactivar o eliminar este filtro, apliquelo
como un efecto automatico como se describe en la primera vifieta de este paso. Para mas informacion, consulte
“Utilizacion de efectos automaticos” en la pagina 215.
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Curvas
Aceptar

Cancelar

Auto
A AL

‘ista previa

i

Entrada: EI
Salidar [0 |

Cuadro de didlogo Curvas

3 En el mend emergente Canal, elija si desea aplicar los cambios a los canales de color por
separado o a todos los colores.

4 Haga clic en un punto de la linea diagonal de la cuadricula y arrdstrelo a otra posicién para
ajustar la curva.

® 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.

L

Curva después de mover un punto para ajustarla

Sugerencia: También pueden ajustarse de forma automética resaltados, medios tonos y sombras con el boton
Auto de los cuadros de dialogo Curvas.

Para eliminar un punto de la curva:
Arrastre el punto fuera de la cuadricula.

Nota: Los puntos finales de la curva no pueden eliminarse.
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Uso de los cuentagotas tonales

Es posible ajustar resaltados, sombras y medios tonos con el cuentagotas de sombras, resaltados y
medios tonos del cuadro de didlogo Niveles o Curvas.

Para ajustar el equilibrio tonal manualmente con los cuentagotas tonales:

1 Abra el cuadro de didlogo Niveles o Curvas y elija un canal de color en el ment emergente Canal.
2 Elija el cuentagotas apropiado para restablecer los valores tonales de la imagen:

® Haga clic en el pixel mds claro con el cuentagotas de resaltado para restablece el valor de resaltado.

® Haga clic en un pixel de color neutral de la imagen con el cuentagotas de medios tonos para
restablecer el valor de medios tonos.

® Haga clic en el pixel mds oscuro de la imagen con el cuentagotas de sombras para restablecer el
valor de sombras.

3 Haga clic en Aceptar.

Ajuste de brillo y contraste

La funcidn Brillo/Contraste modifica el contraste o brillo de los pixeles de una imagen. Este
comando afecta a los resaltados, medios tonos y sombras de la imagen. Brillo/Contraste se utiliza
normalmente para corregir imdgenes demasiado oscuras o claras.

Original; después de ajustar el brillo

Para ajustar el brillo o el contraste:
1 Seleccione la imagen.
2 Siga uno de estos procedimientos para abrir el cuadro de didlogo Brillo/Contraste:

® En el Inspector de propiedades, haga clic en el botdn Afiadir efectos y después elija Ajustar
color > Brillo/Contraste en el ment emergente.

* Elija Filtros > Ajustar color > Brillo/Contraste.

Nota: Aplicar un filtro del menu Filtros es irreversible, es decir, no puede deshacerse excepto cuando la opcién
Editar > Deshacer esté activa. Para mantener la posibilidad de ajustar, desactivar o eliminar este filtro, apliquelo
como un efecto automatico como se describe en la primera vifieta de este paso. Para mas informacion, consulte
“Utilizacion de efectos automaticos” en la pagina 215.
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3 Arrastre los deslizadores Brillo y Contraste para ajustar la configuracién.
El rango de valores es de -100 a 100.
4 Haga clic en Aceptar.

Aplicacion del efecto automatico Relleno de color

El efecto automdtico Relleno de color puede utilizarse para cambiar con rapidez el color de los
objetos, ya sea reemplazando todos los pixeles por un color determinado o mezclando un color en
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 uso de Matiz/Saturacién; sin embargo,
permite aplicar con rapidez un color determinado de un panel de muestras de color.

Para anadir un efecto de relleno de color a un objeto seleccionado:

1 En el Inspector de propiedades, haga clic en el botén Anadir efectos y después elija Ajustar
color > Relleno de color en el mend emergente.

2 Seleccione un modo de mezcla.

El modo predeterminado es Normal. Para mds informacién sobre los modos de mezcla,
consulte “Acerca de los modos de mezcla” en la pdgina 247.

3 Elija un color de relleno en el mend emergente del cuadro de color.

4 Elija un porcentaje de opacidad para el color de relleno y pulse Intro.

Ajuste de matiz y saturacion

La funcién Matiz/Saturacién puede utilizarse para ajustar el tono o matiz, la intensidad o
saturacién y la luminosidad de un color de una imagen.

Original; después de ajustar la saturacion

Para ajustar el matiz o la saturacion:
1 Seleccione la imagen.

2 Siga uno de estos procedimientos para abrir el cuadro de didlogo Matiz/Saturacién:
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® En el Inspector de propiedades, haga clic en el botén Afiadir efectos y después elija Ajustar
color > Matiz/Saturacién en el mend emergente.

* Elija Filtros > Ajustar color > Matiz/Saturacién.
Nota: Aplicar un filtro del menu Filtros es irreversible, es decir, no puede deshacerse excepto cuando la opcién
Editar > Deshacer esté4 activa. Para mantener la posibilidad de ajustar, desactivar o eliminar este filtro, apliquelo
como un efecto automatico como se describe en la primera vifieta de este paso. Para mas informacion, consulte
“Utilizacion de efectos automaticos” en la pagina 215.

3 Arrastre el deslizador Matiz para ajustar el color de la imagen.
El rango de valores es de -100 a 100.

4 Arrastre el deslizador Saturacién para ajustar la pureza de los colores.
El rango de valores es de -100 a 100.

5 Arrastre el deslizador Luminosidad para ajustar la luminosidad de los colores.
El rango de valores es de -100 a 100.

6 Haga clic en Aceptar.

Para cambiar una imagen RVA por una imagen bitonal o afiadir color a una imagen de escala de

grises:

Elija la opcién Colorear en el cuadro de didlogo Matiz/Saturacidn.

Nota: Cuando se elige Colorear, los deslizadores Matiz y Saturacién cambian sus valores. El matiz cambia entre O

y 360. La saturacién cambia de O a100.

Inversién de los valores de color de una imagen

Para cambiar los colores de una imagen por su color inverso de la rueda de colores puede utilizarse
Invertir. Por ejemplo, al aplicar el filtro a un objeto rojo (R=255, V=0, A=0) el color cambia a azul
claro (R=0, V=255, A=255).

Imagen en blanco y negro; la imagen invertida
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Imagen en color; la imagen invertida

Para invertir colores:
1 Seleccione la imagen.
2 Siga uno de estos procedimientos:

® En el Inspector de propiedades, haga clic en el botén Afiadir efectos y después elija Ajustar
color > Invertir en el menti emergente.

* Elija Filtros > Ajustar color > Invertir.
Nota: Aplicar un filtro del menu Filtros es irreversible, es decir, no puede deshacerse excepto cuando la opcién
Editar > Deshacer esté activa. Para mantener la posibilidad de ajustar, desactivar o eliminar este filtro, apliquelo

como un efecto automatico como se describe en la primera vifieta de este paso. Para mas informacion, consulte
“Utilizacion de efectos automaticos” en la pagina 215.

Desenfoque y perfilado de mapas de bits

Fireworks posee un conjunto de opciones de desenfoque y perfilado que pueden aplicarse como
filtros permanentes e irreversibles o como efectos automdticos.

Desenfoque de una imagen

El desenfoque suaviza el aspecto de una imagen de mapa de bits. En Fireworks hay tres opciones
de desenfoque:

Desenfocar suaviza el enfoque de los pixeles seleccionados.

Desenfocar mas aplica el triple de desenfoque que el comando Desenfocar.

144 Capitulo 5



Desenfoque gaussiano aplica una media ponderada de desenfoque a cada pixel, lo que produce
un efecto de halo.

Antes y después de utilizar Desenfoque gaussiano

Para desenfocar una imagen:
1 Seleccione la imagen.
2 Siga uno de estos procedimientos:

® En el Inspector de propiedades, haga clic en el botén Afadir efectos y después elija
Desenfocar > Desenfocar o Desenfocar més en el mend emergente.

* Elija Filtros > Desenfocar > Desenfocar o Desenfocar mis.
Nota: Aplicar un filtro del menu Filtros es irreversible, es decir, no puede deshacerse excepto cuando la opcién
Editar > Deshacer esté activa. Para mantener la posibilidad de ajustar, desactivar o eliminar este filtro, apliquelo

como un efecto automatico como se describe en la primera vifieta de este paso. Para més informacion, consulte
“Utilizacion de efectos automaticos” en la pagina 215.

Para desenfocar una imagen mediante la opcion Desenfoque gaussiano:
1 Seleccione la imagen.
2 Siga uno de estos procedimientos para abrir el cuadro de didlogo Desenfoque gaussiano:

® En el Inspector de propiedades, haga clic en el botén Afiadir efectos y después elija
Desenfocar > Desenfoque gaussiano en el ment emergente.

* Elija Filtros > Desenfocar > Desenfoque gaussiano.
Nota: Aplicar un filtro del menu Filtros es irreversible, es decir, no puede deshacerse excepto cuando la opcién
Editar > Deshacer esté activa. Para mantener la posibilidad de ajustar, desactivar o eliminar este filtro, apliquelo

como un efecto automatico como se describe en la primera vifieta de este paso. Para mas informacion, consulte
“Utilizacion de efectos automaticos” en la pagina 215.

3 Para establecer la intensidad del efecto, arrastre el deslizador 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.

4 Haga clic en Aceptar.
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Uso del efecto Buscar bordes para crear la apariencia de un esbozo

El efecto Buscar bordes altera los mapas de bits para que parezcan dibujos lineales al identificar las
transiciones de color de las imdgenes y cambiarlas por lineas.

Original; después de aplicar Buscar bordes

Para aplicar el efecto Buscar bordes a un area seleccionada, siga uno de estos procedimientos:

* En el Inspector de propiedades, haga clic en el botén Afnadir efectos y después elija Otro >
Buscar bordes en el mend emergente.

* Elija Filtros > Otro > Buscar bordes.

Nota: Aplicar un filtro del menu Filtros es irreversible, es decir, no puede deshacerse excepto cuando la opcién
Editar > Deshacer esté activa. Para mantener la posibilidad de ajustar, desactivar o eliminar este filtro, apliquelo
como un efecto automatico como se describe en la primera vifieta de este paso. Para mas informacion, consulte
“Utilizacion de efectos automaticos” en la pagina 215.

Conversién de una imagen en una transparencia
El efecto Convertir en alfa puede utilizarse para convertir un objeto o texto en una transparencia
en funcién de la transparencia de la imagen.
Para aplicar el efecto Convertir en alfa a un area seleccionada, siga uno de estos procedimientos:

® En el Inspector de propiedades, haga clic en el botén Afiadir efectos y después elija Otro >
Convertir en alfa en el mend emergente.

* Eljja Filtros > Otro > Convertir en alfa.
Nota: Aplicar un filtro del menu Filtros es irreversible, es decir, no puede deshacerse excepto cuando la opcién
Editar > Deshacer estéa activa. Para mantener la posibilidad de ajustar, desactivar o eliminar este filtro, apliquelo

como un efecto automatico como se describe en la primera vifieta de este paso. Para mas informacion, consulte
“Utilizacion de efectos automaticos” en la pagina 215.

Uso de la funcion Perfilar para perfilar una imagen

La funcién Perfilar se emplea para corregir imdgenes desenfocadas. En Fireworks hay tres opciones de

perfilado:

Perfilar permite ajustar el foco de una imagen borrosa mediante el incremento del contraste de los
pixeles adyacentes.
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Perfilar mas permite aumentar el contraste de los pixeles adyacentes casi tres veces mds que Perfilar.

Desperfilar mascara perfila la imagen al ajustar el contraste de los bordes de los pixeles. Esta opcién
es la que ofrece el mayor control, por lo que suele ser la mejor opcién para perfilar imdgenes.

Original; después del perfilado

Para perfilar una imagen con una opcién de perfilado:

1
2

Seleccione la imagen.
Siga uno de estos procedimientos para elegir una opcién de perfilado:

En el Inspector de propiedades, haga clic en el botén Afadir efectos y después elija Perfilar >
Perfilar o Perfilar mds en el mend emergente.

Elija Filtros > Perfilar > Perfilar o Perfilar mds.

Nota: Aplicar un filtro del menu Filtros es irreversible, es decir, no puede deshacerse excepto cuando la opcién
Editar > Deshacer esté activa. Para mantener la posibilidad de ajustar, desactivar o eliminar este filtro, apliquelo
como un efecto automatico como se describe en la primera vifieta de este paso. Para mas informacion, consulte
“Utilizacion de efectos automaticos” en la pagina 215.

Para perfilar una imagen mediante la funcién Desperfilar mascara:

1
2

Seleccione la imagen.
Siga uno de estos procedimientos para abrir el cuadro de didlogo Desperfilar mdscara:

En el Inspector de propiedades, haga clic en el botén Afadir efectos y después elija Perfilar >
Desperfilar mdscara en el mend emergente.

Elija Filtros > Perfilar > Desperfilar méscara.

Nota: Aplicar un filtro del menu Filtros es irreversible, es decir, no puede deshacerse excepto cuando la opcién
Editar > Deshacer esté activa. Para mantener la posibilidad de ajustar, desactivar o eliminar este filtro, apliquelo

como un efecto automatico como se describe en la primera vifieta de este paso. Para mas informacion, consulte
“Utilizacion de efectos automaticos” en la pagina 215.

Arrastre el deslizador Cantidad de perfilado para seleccionar la cantidad de este efecto que se va
a aplicar entre 1% y 500%.

Arrastre el deslizador 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.
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5 Arrastre el deslizador Umbral para seleccionar un umbral de 0 a 255.

Los valores de utilizacién mds frecuentes 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.

6 Haga clic en Aceptar.
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CAPITULO 6
Utilizacién de objetos vectoriales

Un objeto vectorial es un elemento gréfico cuya forma se define mediante un trazado. La forma de
un trazado de vectores se determina por los puntos que atraviesa. El color del trazo de los objetos
vectoriales sigue su trazadoy su relleno ocupa el 4rea interior del mismo. El trazo y el relleno
determinan el aspecto del objeto cuando se imprime o publica en la web.

Macromedia Fireworks MX tiene muchas herramientas que permiten dibujar y editar objetos
vectoriales mediante distintas técnicas. Las herramientas de formas bésicas permiten dibujar con
rapidez lineas rectas, circulos y elipses, cuadrados y rectdngulos, estrellas y poligonos equildteros

de 3 a 360 lados.

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

Fireworks permite modificar los objetos vectoriales de varias maneras después de su creacién. Se
puede cambiar la forma de un objeto mediante el desplazamiento, la adicién o el borrado de
puntos. Los tiradores (o selectores) de punto sirven 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 ment 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 expansidn de los trazos de un objeto. También es posible importar grificos y manipularlos
mediante estos comandos.

Dibujo de objetos vectoriales

Fireworks dispone de muchas herramientas para dibujar objetos vectoriales. Con ellas, se pueden
dibujar formas bdsicas, trazados de estilo libre y formas complejas punto a punto.

Dibujo de formas basicas

Los cuadrados, recténgulos, circulos, évalos, estrellas y otros poligonos son muy féciles de dibujar
con las herramientas de formas bdsicas. Es posible dibujar un rectdngulo con esquinas
redondeadas y ajustar el radio de éstas después de dibujarlo. También se puede dibujar gran
variedad de estrellas, desde pequefias y con puntas afiladas hasta gruesas y romas.
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Las herramientas de dibujo de formas bdsicas se encuentran en la seccién Vector del panel
Herramientas. Cuando se utiliza una herramienta de dibujo o pintura para crear un objeto, los
atributos de trazo y relleno actuales se aplican al mismo. Para cambiar estos atributos, asi como los de
objetos que ya existen, consulte Capitulo 8, “Aplicacién de colores, trazos y rellenos,” en la pgina 191.

OO0

Herramientas de formas bdsicas

Dibujo de lineas, rectangulos y elipses

Es posible utilizar las herramientas Linea, Rectdngulo o Elipse para dibujar con rapidez formas
bésicas. La herramienta Rectdngulo dibuja los rectdngulos como objetos agrupados. Para desplazar
un punto de esquina de un rectdngulo, debe desagrupar el rectdngulo o utilizar la herramienta
Subseleccidén. Para dibujar rectdngulos con esquinas redondeadas, consulte “Dibujo de
rectdngulos con esquinas redondeadas” en la pdgina 151.

Para dibujar una linea, un rectangulo o una elipse:

1 Eljja la herramienta Linea, Rectdngulo o Elipse.

2 Silo desea, establezca los atributos de trazo y relleno en el Inspector de propiedades. Consulte
Capitulo 8, “Aplicacién de colores, trazos y rellenos,” en la pdgina 191.

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

En el caso de la herramienta Linea, arrastre con la tecla Mayus pulsada para restringir el dibujo
de lineas a incrementos de 45 grados.

Con la herramienta Recténgulo o Elipse, mantenga pulsada la tecla Mayts mientras arrastra el
ratén para que la forma sea 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 que serd el punto central y mantenga pulsada la tecla Alt (Windows) u
Opcién (Macintosh) mientras arrastra la herramienta de dibujo.

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

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

Para ajustar la posicién de una forma basica mientras la dibuja:

Mientras mantiene pulsado el botén del ratén, pulse y mantenga pulsada la barra espaciadora y
arrastre el objeto a otro lugar del lienzo. Suelte la barra espaciadora para continuar dibujando el
objeto.

Nota: Una excepcion a esta norma es la herramienta Linea. Si se pulsa la barra espaciadora mientras se utiliza la
herramienta Linea, la posicion de la linea no cambia en el lienzo.
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Para cambiar el tamaro de una linea, un rectangulo o una elipse seleccionadas, realice una de
estas acciones:

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

® Elija la herramienta Escala en la seccién Seleccionar del panel Herramientas y arrastre un
tirador de transformacién de una esquina. Asi el tamafio del objeto cambia proporcionalmente.

Nota: El tamario de un objeto también se puede cambiar proporcionalmente eligiendo Modificar > Transformar >
Escala y arrastrando un tirador de transformacion de una esquina, o eligiendo Modificar > Transformar >
Transformacién numérica e introduciendo las nuevas dimensiones. Para obtener més informacion sobre el
cambio de tamano y escala de los objetos, consulte “Transformacion y distorsion de objetos seleccionados y
selecciones” en la pagina 120.

® En un rectdngulo, arrastre un punto de una esquina.

Nota: La modificacion de la escala de un objeto vectorial no afecta a la anchura de su trazo.

Dibujo de rectangulos con esquinas redondeadas

Es posible dibujar rectdngulos con esquinas redondeadas mediante la herramienta Rectdngulo
redondeado, as{ como ajustar la redondez de las esquinas de los rectdngulos seleccionados
mediante la opcién Redondez del rectdngulo del Inspector de propiedades. La herramienta
Rectdngulo redondeado dibuja los rectdngulos como objetos agrupados. Para desplazar los puntos
de un rectdngulo por separado, es preciso desagrupar el rectdngulo o utilizar la herramienta
Subseleccidn.

Para dibujar un rectangulo con esquinas redondeadas:

1 Elija la herramienta Rectdngulo redondeado, situada en el ment emergente de la herramienta
Rectdngulo.

2 Arrastre el ratén por el lienzo para dibujar el rectdngulo.

Sugerencia: Para ajustar la redondez de las esquinas conforme va dibujando, puede pulsar cualquiera de las
teclas de flecha o las teclas numéricas 1y 2 las veces necesarias.

Para redondear las esquinas de un rectangulo seleccionado:

Introduzca un valor entre 0 y 100 en el cuadro Redondez del rectdngulo del Inspector de
propiedades y pulse Intro, o bien arrastre el deslizador emergente.

f /v Minguno £

Borde:

Fedondez del rectingula: |20 |+

Nota: Siel Inspector de propiedades se muestra con la mitad de su altura, haga clic en la flecha de la esquina inferior
derecha para expandirlo a su altura completa.
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Dibujo de poligonos

Con la herramienta Poligono se puede dibujar cualquier poligono equildtero, desde un tridngulo
hasta un poligono de 360 lados.

Para dibujar un poligono:

@ 1

Elija la herramienta Poligono, que es uno de los utiles de dibujo de formas bdsicas presentes en
la seccién Vector del panel Herramientas.

En el Inspector de propiedades, realice una de las acciones siguientes para especificar el ndmero

de lados del poligono:
Utilice el deslizador emergente Lados para elegir entre 3 y 25 lados.

Introduzca un ndmero entre 3 y 360 en el cuadro de texto Lados.

Arrastre el ratén para trazar el poligono.

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

Dibujo de estrellas

Con la opcién Estrella de la herramienta Poligono, se pueden dibujar estrellas con entre 3 y 360
puntas y toda la gama de dngulos de punta.

Para dibujar una estrella:

1
2

Elija la herramienta Poligono.

En el Inspector de propiedades, elija De estrella en el menti emergente Forma.

Farma:| De estrella N

Introduzca el nimero de puntas de la estrella en el cuadro de texto Lados.

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

Angulo: |38 (v [v] Automitico
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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 Mayus mientras arrastra el ratén. La herramienta Poligono dibuja siempre respecto a un
punto central.

Dibujo de trazados de estilo libre

Los trazados vectoriales de estilo libre se pueden dibujar con la herramienta Vector, casi del mismo
modo que se harfa con un rotulador o una cera.

Wector
an
0o AY & Herramienta Pluma [P]

Herramienta Trazado de vectores, situada en el menik emergente de la herramienta Pluma

La herramienta Trazado de vectores permite cambiar los atributos de trazo y relleno de los
trazados. Consulte Capitulo 8, “Aplicacién de colores, trazos y rellenos,” en la pdgina 191.

Utilizacion de la herramienta Trazado de vectores

La herramienta Trazado de vectores cuenta con varias categorfas de trazos, como aerégrafo,
caligrdfico, carbdn, cera o antinatural. Dentro de cada categoria existen distintos trazos, como
Marcador claro y Marcador oscuro, Salpicadura de pintura, Bambu, Cinta, Confeti, 3D, Pasta de
dientes y Pintura viscosa.

Aunque los trazos pueden parecer pintura o tinta, cada uno tiene los puntos y trazados de un
objeto vectorial. Ello implica que se puede cambiar la forma del trazo utilizando cualquiera de las
diversas técnicas de edicién de vectores. Tras remodelar el trazado, su trazo vuelve a dibujarse
automadticamente.

'\.5__\_
. 1
S

Pintura editada mediante el desplazamiento de puntos vectoriales
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También puede modificar los trazos existentes y afiadir rellenos a objetos seleccionados que se
hayan dibujado con la herramienta Trazado de vectores. Los pardmetros de trazo y relleno
modificados se mantienen en los usos sucesivos de la herramienta Trazado de vectores dentro del
documento actual.

Para dibujar un trazado vectorial de estilo libre:

1 Elija la herramienta Trazado de vectores, situada en el mend emergente de la herramienta Pluma.

2 Silo desea, establezca los atributos de trazo y relleno en el Inspector de propiedades. Consulte
Capitulo 8, “Aplicacién de colores, trazos y rellenos,” en la pdgina 191.

3 Arrastre el ratén por el lienzo para dibujar. Para restringir el trazado a una linea vertical u
horizontal, mantenga pulsada la tecla Mayts mientras arrastra el ratdn.

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

Dibujo de trazados marcando puntos

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 tltimo
punto colocado con el ratdn.

Ademds de conectar los puntos con segmentos rectos, la herramienta Pluma permite dibujar lo
que se conoce como curvas Bezier, que son segmentos curvos calculados matemdticamente. Cada
tipo de punto, ya sea punto de esquina o de curva, determina si las curvas adyacentes son lineas
rectas o curvas.

[¢]

Herramienta Pluma

Los segmentos de trazado rectos y curvos se pueden modificar arrastrando sus puntos. Los
segmentos curvos se pueden editar atin mds mediante el arrastre de sus tiradores de punto.
Ademis los segmentos rectos se pueden convertir en curvos (y viceversa) por la conversion de sus
puntos.
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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
2

Elija la herramienta Pluma.

Silo desea, elija Editar > Preferencias y active cualquiera de las opciones siguientes en la ficha
Edicién del cuadro de didlogo Preferencias; a continuacién, haga clic en Aceptar:

Mostrar vista previa de la pluma muestra una presentacién preliminar del segmento de linea
que se obtendria con el clic siguiente.

Mostrar puntos sélidos muestra puntos sélidos mientras se dibuja.
Nota: En Mac OS X, elija Fireworks » Preferencias para abrir el cuadro de didlogo Preferencias.
Haga clic en el lienzo 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.

Realice una de las siguientes acciones para terminar el trazado, ya sea 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.

Nota: Cuando se elige cualquier herramienta de seleccion o de vector que no sea la de Texto y, a continuacion,
se vuelve a la herramienta Pluma, el siguiente clic continta dibujando el objeto.

Para cerrar el trazado haga clic en el primer punto que dibujé. Los puntos inicial y final de un
trazado cerrado coinciden.

Nota: El bucle que se forma cuando un trazado pasa por encima de sf mismo no constituye un trazado cerrado.
Solo son cerrados los trazados que comienzan y terminan en el mismo punto.
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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. Al dibujar, el punto actual muestra tiradores de punto. Todos los puntos de los
objetos vectoriales, tanto si se han dibujado con la herramienta Pluma o con cualquier otra
herramienta de dibujo de Fireworks, tienen tiradores de punto. Sin embargo, estos tiradores sélo
estdn visibles en los puntos de curva.

Para dibujar un objeto con segmentos curvos:
1 Eljja la herramienta Pluma.
2 Haga clic para colocar el primer punto de esquina.

3 Sitdese en el punto siguiente, 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.

4 Continte trazando puntos. Si hace clic y arrastra un punto nuevo, se produce un punto de
curva; si s6lo hace clic, se crea un punto de esquina.

Sugerencia: Es posible cambiar temporalmente a la herramienta Subseleccién para modificar la posicion de los
puntos y la forma de las curvas mientras se dibuja. Para ello, pulse la tecla Control (Windows) o Comando
(Macintosh) mientras arrastra un punto o un tirador de punto con la herramienta Pluma.

5 Realice una de las siguientes acciones para terminar el trazado, ya sea 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 continda

dibujando el objeto.

® Dara cerrar un trazado, haga clic en el primer punto que trazé. Los puntos inicial y final de un
trazado cerrado coinciden.
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Ajuste de la forma de un segmento de trazado recto
Moviendo los puntos de un segmento de trazado recto, es posible alargarlo, acortarlo o cambiar su
posicién.
Para modificar 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 seleccionarlo.
Los puntos de esquina seleccionados aparecen como cuadrados azules sélidos.

3 Arrastre el punto o utilice las teclas de flecha para moverlo a una nueva posicién.

Ajuste de la forma de un segmento de trazado curvo

La forma de un objeto vectorial se puede cambiar arrastrando sus tiradores de punto con la
herramienta Subseleccién. Dichos tiradores determinan el grado de curvatura entre los puntos
fijos. Estas curvas se denominan curvas Bezier.

Para editar la curva Bezier de un segmento de trazado:

1 Seleccione el trazado con la herramienta Puntero o Subseleccién.

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

Un punto de curva seleccionado aparece como un circulo azul sélido. Los tiradores de punto se
proyectan a partir del punto.

3 Arrastre los tiradores a otra posicién. Para restringir el movimiento de los tiradores a dngulos de
45 grados, pulse la tecla Mayuds mientras arrastra.

La presentacién preliminar del trazado azul muestra dénde se dibujard el nuevo trazado si se

suelta el botén del ratén.

g Tiradores de punto
L Puntero Subseleccion

Presentacion preliminar de trazado

Trazado
Punto seleccionado

Por ejemplo, si arrastra el tirador de punto de la izquierda hacia abajo, el de la derecha subird.
Mantenga pulsada la tecla Alt mientras arrastra un tirador para moverlo de forma
independiente.
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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.

Uy

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

Uy

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 y curvardn los segmentos adyacentes.

Nota: Para editar los tiradores del punto, elija la herramienta Subseleccién o pulse la tecla Control (Windows) o
Comando (Mac) mientras la herramienta Pluma esté4 activa.
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Para convertir en punto de esquina un punto de curva de un trazado seleccionado:
1 Eljja la herramienta Pluma.

2 Haga clic en un punto de curva.

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

Seleccién de puntos

La herramienta Subseleccién permite seleccionar varios puntos. Antes de seleccionar un punto
con la herramienta Subseleccién, hay que seleccionar el trazado usando la herramienta Puntero o
Subseleccién o haciendo clic en su miniatura en el panel Capas.

Para seleccionar puntos especificos de un trazado seleccionado:

1 Elija la herramienta Subseleccién.

2 Siga uno de estos procedimientos:

® Haga clic en un punto, o mantenga pulsada la tecla Mayus y haga clic en varios puntos uno a
uno.

® Arrastre un recuadro alrededor de los puntos que desea seleccionar.
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Para ver los tiradores de un punto de curva:

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

Desplazamiento de puntos y tiradores de punto

La forma de un objeto se puede cambiar arrastrando sus puntos y tiradores de punto con la
herramienta Subseleccién.

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 con la herramienta Subseleccién. Mantenga pulsada la tecla Alt
(Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra un tirador cada vez.

Para ajustar el tirador de un punto de esquina:
1 Elija la herramienta Subseleccién.
2 Seleccione un punto de esquina.

3 Mantenga pulsada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra el punto
para mostrar su tirador y doblar el segmento adyacente.

Arrastre de un tirador de punto con la herramienta Subseleccion para editar el segmento de trazado
adyacente
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Inclusién y eliminaciéon de puntos en un trazado

Es posible afadir puntos a un trazado y suprimir los ya existentes. La adicién de puntos a un
trazado concede control sobre un segmento determinado del trazado. Pueden eliminarse puntos
en el 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 en que no haya un punto.

Para eliminar un punto de un segmento de trazado seleccionado, siga uno de estos
procedimientos:

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

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

Continuacion de un trazado existente

La herramienta Pluma permite continuar dibujando un trazado abierto existente.

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

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

Fusién de dos trazados abiertos

Es posible conectar dos trazados abiertos para formar uno continuo. Cuando se conectan dos
trazados, el resultante toma los atributos de trazo, relleno y efectos del trazado situado m4s arriba.
Para combinar dos trazados abiertos:

1 Eljja la herramienta Pluma.

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

3 Mueva el puntero hasta el punto final del otro trazado y haga clic.
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Union automatica de trazados abiertos similares

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 Elijja la herramienta Subseleccién y arrastre un punto final del trazado a unos pocos pixeles del
punto final del trazado similar.

El punto final se ajusta al otro trazado y los dos se convierten en uno solo.

Edicion de trazados

Fireworks ofrece varias maneras de editar los objetos vectoriales. Su forma se puede cambiar
moviendo, afiadiendo o eliminando puntos; también se pueden mover los tiradores de punto para
variar la forma de los segmentos de trazado adyacentes. Las herramientas de Estilo libre permiten
cambiar la forma de los objetos mediante la edicién directa de los trazados. También se pueden
utilizar las operaciones de trazado para crear nuevas formas combinando o alterando trazados
existentes.

Edicion con las herramientas de vector

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

Plegado y remodelado de objetos vectoriales

La herramienta Estilo libre permite doblar y remodelar objetos vectoriales directamente, sin
necesidad de manipular sus puntos. Es posible empujar o estirar cualquier parte de un trazado con
independencia 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

La herramienta Estilo libre estira un segmento de trazado
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La herramienta Estilo libre empuja un segmento del trazado; el nuevo trazado refleja la deformacién

A medida que mueve el ratén por un trazado seleccionado, el puntero cambia al de ampliacién o
reduccidn, seglin su posicién relativa al trazado.

Este puntero Indica que

[ La herramienta Estilo libre esté utilizandose.

La herramienta Estilo libre esté4 utilizandose y el puntero de ampliacién esté preparado para
tirar del trazado seleccionado.

7

w La herramienta Estilo libre esté4 utilizandose y el puntero esté tirando del
[ trazado seleccionado.
Q La herramienta Estilo libre esté utilizandose y el puntero de reduccién esta activo.
La herramienta Remodelar &rea esté en uso y el puntero esta activo. El &rea comprendida
entre el circulo interno y el circulo externo representa la intensidad reducida.

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

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

Para ampliar un trazado seleccionado:

1 Elija la herramienta Estilo libre.

2 Sitde el cursor sobre el trazado seleccionado.

El cursor cambia al puntero de ampliacién.

R

3 Arrastre el trazado.
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Para reducir un trazado seleccionado:
1 Elija la herramienta Estilo libre.

El cursor cambia al puntero de ampliacién o de reduccién.

Ro

2 Separe ligeramente el puntero del trazado.

3 Arrastre hacia el trazado para reducirlo. Desplace el cursor para cambiar la forma del trazado
seleccionado.

Para cambiar el tamaro del cursor de reduccidn, siga una de estas indicaciones:

® Mientras mantiene pulsado el botdn del ratdn, pulse 2 o la tecla de flecha derecha para
aumentar la anchura del cursor.

® Mientras mantiene pulsado el botén del ratdn, pulse 1 o la tecla de flecha izquierda para
reducir la anchura del cursor.

® Dara establecer el tamafio del cursor y la longitud del segmento afectado, anule la seleccién de
todos los objetos en el documento e introduzca un valor de 1 a 500 en el cuadro de texto
Tamafo del Inspector de propiedades. Este valor indica el tamafio en pixeles del cursor.
Distorsién de trazados

La herramienta Remodelar drea permite ampliar el drea 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 méxima potencia. El drea
situada entre el circulo interior y el exterior remodela los trazados con una fuerza menor. El
circulo exterior determina la atraccién gravitatoria del cursor. Es posible establecer su fuerza.

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

Para distorsionar los trazados seleccionados:
1 Elijala herramienta Remodelar 4rea, situada en el mend emergente de la herramienta Estilo libre.

2 Arrastre el ratdn por los trazados para volver a dibujarlos.
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Para cambiar el tamaro del puntero de Remodelar area, siga una de estas instrucciones:

® Mientras mantiene pulsado el botdn del ratdn, pulse 2 o la tecla de flecha derecha para
aumentar la anchura del cursor.

® Mientras mantiene pulsado el botén del ratdn, pulse 1 o la tecla de flecha izquierda para
reducir la anchura del cursor.

® Dara establecer el tamafio del cursor y la longitud del segmento afectado, anule la seleccién de
todos los objetos en el documento e introduzca un valor de 1 a 500 en el cuadro de texto
Tamafo del Inspector de propiedades. Este valor indica el tamafio en pixeles del cursor.

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

Introduzca un valor de 1 a 100 en el cuadro de texto Fuerza del Inspector de propiedades. Este valor
indica el porcentaje de fuerza del cursor. A mayor porcentaje, mayor fuerza.

Para volver a dibujar trazados

La herramienta Volver a dibujar trazado permite redibujar o ampliar un segmento de un trazado
seleccionado, conservando sus caracterfsticas de trazo, relleno y efectos.

Para volver a dibujar o ampliar un segmento de un trazado seleccionado:

1 Elija la herramienta Volver a dibujar trazado, situada en el ment emergente de la herramienta
Pluma.

2 Sitde el cursor sobre el trazado.
El cursor cambiard por el de Volver a dibujar trazado.

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

4 Suelte el botén del ratén.

Modificacion del aspecto de un trazado mediante la variacién de la
presiény la velocidad

El aspecto de un trazado se puede cambiar mediante las herramientas Depurador de trazados. La
utilizacién de una presién o velocidad diferentes permite cambiar las propiedades de trazo de un
trazado. Dichas propiedades incluyen el tamafio del trazo, el 4ngulo, la cantidad de tinta, la
dispersidn, el matiz, la luminosidad y la saturacién. Es posible especificar cudl de ellas resulta
afectada por las herramientas Depurador de trazados mediante la ficha Sensibilidad del cuadro de
didlogo Editar trazo. También se puede especificar cudnto afectan la presion y la velocidad a esas
propiedades. Para mds informacidn sobre la definicién de opciones en el cuadro de didlogo Editar
trazo, consulte “Utilizacién de trazos” en la pdgina 200.

|5

DR L

Herramientas Depurador de trazados
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Corte de trazados en varios objetos distintos

La herramienta Cuchilla permite dividir un trazado en dos o mds trazados.

Vs

Para cortar un trazado seleccionado:
1 Elija la herramienta Cuchilla.
Nota: El uso del borrador en las tabletas Wacom selecciona automaticamente la herramienta Cuchilla.
2 Siga uno de estos procedimientos:
® Arrastre el cursor a través del trazado.
® Haga clic en el trazado.

3 Anule la seleccién del trazado.

Edicién con operaciones de trazado

Puede utilizar las operaciones de trazado del ment Modificar para crear nuevas formas
combinando o alterando trazados existentes. 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 125.

Nota: El hecho de utilizar una operacion de trazado suprime cualquier informacion relativa a la presién o la velocidad
de los trazados.

Combinacion de objetos de trazado

Varios objetos de trazado se pueden combinar en un solo objeto. Es posible combinar los extremos
de dos trazados abiertos para crear uno cerrado, o unir varios trazados para crear uno compuesto.
Para crear un trazado continuo a partir de dos abiertos:

1 Elija la herramienta Subseleccidn.

2 Seleccione dos puntos finales en dos trazados abiertos.

3 Elija Modificar > Combinar trazados > Unir.

Para crear un trazado compuesto:
1 Seleccione dos o mds trazados abiertos o cerrados.

2 Elija Modificar > Combinar trazados > Unir.

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

2 Elija Modificar > Combinar trazados > Dividir.
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Para combinar trazados cerrados seleccionados como un solo trazado que abarque el area
completa de los originales:

Elija Modificar > Combinar trazados > Unién. El trazado resultante toma los atributos de trazo y
relleno del objeto situado mds atrds.

Creacion de un objeto a partir de la interseccién de otros objetos

Con el comando Intersectar, es posible crear un objeto a partir de la interseccién de dos 0 mds
objetos.

Q) «

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

Elija Modificar > Combinar trazados > Intersectar. El trazado resultante toma los atributos de
trazo y relleno del objeto situado m4s atrds.

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 > Traer al frente.

3 Mantenga pulsada la tecla Mayus y afiada a la seleccién el objeto de trazado del que desea
eliminar partes.

4 Elija Modificar > Combinar trazados > Perforar.

Los atributos de trazo y de relleno no se modifican.
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Recorte de un trazado

Es posible recortar un trazado utilizando la forma de otro. El trazado situado mds adelante define
la forma del 4rea recortada.

Para recortar un trazado seleccionado:

1 Seleccione el objeto de trazado que define el 4rea que va a recortar.

2 Elija Modificar > Organizar > Traer al frente.

3 Mantenga pulsada Mayus y afiada a la seleccidn el objeto de trazado que va a recortar.
4 Elija Modificar > Combinar trazados > Recortar.

El objeto de trazado resultante toma los atributos de trazo y relleno del objeto situado mds atrds.

Simplificacion de un trazado

Es posible suprimir puntos de un trazado manteniendo su forma general. El comando Simplificar
elimina puntos redundantes de un trazado en la cantidad que se especifique.

Simplificar puede ser conveniente, por ejemplo, si una linea recta contiene mds de dos puntos
(para definir una linea recta bastan dos puntos). O puede suceder que el trazado contenga puntos
situados exactamente unos sobre otros. Este comando eliminarg los puntos que sean innecesarios
para reproducir el trazado que se ha dibujado.
Para simplificar un trazado seleccionado:
1 Elija Modificar > Modificar el trazado > Simplificar.

Aparece el cuadro de didlogo Simplificar.

2 Introduzca una cantidad de simplificacién y haga clic en Aceptar.

Cuanto mayor sea la cantidad de simplificacién, mayor serd el grado en que se permite que
Fireworks modifique el trazado para reducir el nimero de sus puntos.
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Expansion de un trazo

Es posible convertir el trazo de un trazado seleccionado en un trazado cerrado. El resultado crea la
ilusién de un trazado sin relleno y con un trazo que toma los mismos atributos que el relleno del
objeto original.

Nota: La expansion del trazo de un trazado que se intersecta consigo mismo puede generar resultados
interesantes. Si el trazado original contiene un relleno, las partes en interseccion no contendran un relleno después
de expandirse el trazo.

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 ['5__('

Ancho: hd

Wertice: | I —

Teminaciones: |2 =| &=

[ Aceptar l[ Cancelar ]

Angulo minimo;

Establezca la anchura del trazado cerrado final.
Especifique un tipo de vértice: en dngulo, redondeado o biselado.

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

Elija una opcién de terminacién: unida, cuadrada o redonda. Haga clic en Aceprtar.

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

Utilizacion de objetos vectoriales 169



Contraccién o expansion de un trazado

Es posible contraer o expandir el trazado de un objeto en una cantidad especificada de pixeles.

Para expandir o contraer un trazado seleccionado:

1 Elija Modificar > Modificar el trazado > Trazado hundido, para abrir el cuadro de didlogo
Trazado hundido.

2 Elija una direccién para contraer o expandir el trazado:

Interior contrae el trazado.

Exterior expande el trazado.
3 Establezca la anchura entre el trazado original y el que va a contraer o expandir.
4 Especifique un tipo de vértice: en dngulo, redondeado o biselado.

5 Si elige el vértice en dngulo, establezca el dngulo minimo, que es el punto en que un vértice de
este tipo se convierte automdticamente en biselado. El 4ngulo minimo es la relacién entre la
longitud del vértice en dngulo y la anchura del trazo.

6 Haga clic en Aceptar.

Un objeto de trazado mds pequefio o mds grande con los mismos atributos de trazo y relleno
reemplaza al objeto original.
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CAPITULO 7
Utilizacion de texto

Macromedia Fireworks MX cuenta con numerosas funciones de texto que suelen reservarse para
las aplicaciones de autoedicién mds sofisticadas. Es posible crear texto con una gran variedad de
fuentes y tamafios, asi como ajustar su acercamiento, espaciado, color, interlineado,
desplazamiento de linea de base y otras caracteristicas. La combinacion de las funciones de edicién
de texto de Fireworks con la amplia variedad de trazos, rellenos, efectos y estilos permite que el
texto se convierta en un elemento vivo de los disefios gréficos. Ademds, se puede utilizar el revisor
ortogréfico de Fireworks para corregir la ortografia del texto.

La posibilidad de editar el texto en cualquier momento, incluso después de aplicar efectos
automdticos como sombras o biseles, facilita la modificacién del texto. También es posible copiar
objetos que incluyan texto y cambiar el texto en cada copia. Para aumentar las posibilidades de
disefio, se dispone de texto vertical, texto transformado, texto amoldado a un trazado y texto
convertido en trazados o imdgenes.

Es posible importar texto sin que pierda sus atributos de formato enriquecido. Ademds, cuando se
importa un documento de Photoshop, el texto que contenga sigue siendo editable. Fireworks se
ocupa de las fuentes no instaladas al realizar una importacién solicitando al usuario que elija una
fuente de sustitucién o permitiéndole importar el texto como una imagen estdtica.

Introduccion de texto

Con la herramienta Texto y las opciones del Inspector de propiedades, es posible introducir texto,
asignarle formato y modificarlo en los gréficos.

A

Herramienta Texto

Nota: Si el Inspector de propiedades esta minimizado, haga clic en la flecha de la esquina inferior derecha para ver
todas las propiedades de texto.

A Heramina Arial vl v N €8 [ noma v|®
Tesn . == =
e Ay (o v Tl v [« v = == = | Efectos +,
= +— ;
=0 W =0 e f -Y Suavizado tenue ¥
ﬁ 0o |w =0 v Aiusteautométicodecaracteres .

Inspector de propiedades cuando estd seleccionada la herramienta Texto

171



Creacion de bloques de texto

El texto de los documentos de Fireworks aparece dentro de un rectdngulo con tiradores
denominado bloque de texto.

0

Para introducir texto:
1 Eljja la herramienta Texto.
El Inspector de propiedades muestra las opciones de la herramienta Texto.
2 Seleccione el color, la fuente, el tamafio, el espaciado y otras caracteristicas de texto.
3 Siga uno de estos procedimientos:

® Haga clic en el lugar del documento donde desea que empiece el bloque de texto. Asf se crea un
bloque de texto de tamafio automdtico.

® Arrastre el ratén para dibujar un bloque de texto. Asi se crea un bloque de texto de anchura fija.

Para mds informacién sobre los distintos tipos de bloques de texto, consulte “Uso de bloques
de texto de tamafio automdtico y de anchura fija” en la pdgina 173.

Escriba el texto. Para introducir un cambio de pdrrafo, pulse Intro.

Si lo desea, seleccione texto en el bloque de texto después de escribirlo y cambie su formato.

(=2 IS B -

Cuando termine de introducir texto, siga una de estas indicaciones:

Haga clic fuera del bloque de texto.
* Elija otra herramienta en el panel Herramientas.

® Pulse la tecla Esc.

Desplazamiento de bloques de texto

Es posible seleccionar un bloque de texto y moverlo a cualquier lugar del documento, de manera
idéntica a los demds objetos. Los bloques de texto también se pueden mover al arrastrar el ratén
para crearlos.

Para desplazar un bloque de texto:

Arristrelo a la nueva ubicacién.

Para mover un bloque de texto al arrastrar el raton para crearlo:

1 Mientras mantiene pulsado el botén del ratén, pulse y mantenga pulsada la barra espaciadora y
arrastre el bloque de texto a otro lugar del lienzo.

2 Suelte la barra espaciadora para continuar dibujando el bloque de texto.
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Uso de bloques de texto de tamaro automatico y de anchura fija

Los bloques de texto de Fireworks pueden tener un tamafio automdtico o una anchura fija. Un
bloque de texto de tamafio automdtico se expande en horizontal a medida que se escribe. Si se
borra texto, el bloque se reduce de tamafio para adaptarse al texto restante. Cuando se hace clic en
el lienzo con la herramienta Texto y se comienza a escribir, de forma predeterminada se crean
bloques de texto de tamafio automdtico.

Los bloques de texto de anchura fija permiten controlar la anchura del flujo de texto. Los bloques
de este tipo se crean de forma predeterminada al arrastrar el ratén para dibujar un bloque de texto
con la herramienta Texto.

Cuando el puntero de texto estd activo dentro de un bloque de texto, la esquina superior derecha
de éste muestra un circulo hueco o un cuadrado hueco. El circulo denota que se trata de un
bloque de tamafio automdtico, mientras que el cuadrado indica que la anchura es fija. Un clic en
la esquina alterna entre los dos tipos de bloque.

Indicador de anchura fija
Indicador de tamario automético

Un bloque de texto de anchura fija y uno de tamario automdtico

Para asignar anchura fija o tamafo automatico a un bloque de texto:
1 Haga doble clic dentro del bloque de texto.
2 Haga doble clic en el circulo o cuadrado de la esquina superior derecha del bloque de texto.

El bloque de texto cambia al otro tipo.

Para cambiar un bloque de texto seleccionado a anchura fija cambiando su tamario:

Arrastre un tirador de cambio de tamafo.

Esta operacién transforma automdticamente el bloque de texto de tamafo automdtico a anchura fija.

Edicion de texto

Dentro de un bloque de texto se pueden cambiar todos los aspectos, como el tamafio, la fuente, el
espaciado, el interlineado y el desplazamiento de la linea de base. Al editar texto, sus atributos de
trazo, relleno y efecto también se actualizan.

Los atributos de un bloque de texto pueden cambiarse con el Inspector de propiedades. Si estd
minimizado, haga clic en la flecha de la esquina inferior derecha para ver todas las propiedades de texto.

Testa Aial w2 | ! N C ﬁ |:| 00| % | hormal v| @
av o v Tloo v [» v| B IEE=== | Eedos +,
B |3 w | 318 TEle (TS0 |w f /v Suavizada tenue v
Al |32 T | Sy oo |v S0 (v [#] Ajuste autamatico de caracteres A

Inspector de propiedades cuando hay texto seleccionado
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También se puede utilizar el Editor de texto y los comandos del mend Texto para editar texto,
pero el Inspector de propiedades ofrece la forma mds rdpida de cambiar sus atributos y aporta un
control de edicién mds detallado que las otras dos posibilidades. Para mds informacién sobre el
Editor de texto, consulte “Utilizacién del Editor de texto” en la pdgina 188.

Nota: Por lo que respecta al comando Deshacer, los cambios realizados durante una sesién de edicion de texto

constituyen una sola operacion. Si se elige Editar > Deshacer mientras se edita texto, se cancelaran todas las
ediciones de texto realizadas desde que se hizo doble clic en el bloque de texto para modificar su contenido.

Para editar texto:
1 Seleccione el texto que desea modificar:

® Haga clic en un bloque de texto con la herramienta Puntero o Subseleccién para seleccionar
todo el bloque. Para seleccionar varios bloques al mismo tiempo, mantenga pulsada la tecla
Mayts mientras selecciona cada uno de los bloques.

® Haga doble clic en un bloque de texto con la herramienta Puntero o Subseleccién y resalte una
serie de caracteres.

® Haga clic dentro de un bloque de texto con la herramienta Texto y resalte una serie de caracteres.
2 Realice las modificaciones.

Para obtener informacién sobre cémo modificar los atributos de texto, consulte “Seleccién de
una fuente, un tamafio y un estilo de texto” en la pdgina 174, “Aplicacién de color al texto” en
la pdgina 175, “Definicién del ajuste entre caracteres” en la pdgina 176, “Definicién del
interlineado” en la pdgina 177, “Definicién de la orientacién del texto” en la pdgina 178,
“Definicién de la alineacidén del texto” en la pdgina 179 y “Sangrado del texto” en la

pdgina 179.

3 Realice una de las siguientes acciones para aplicar los cambios:
® Haga clic fuera del bloque de texto.
* Elija otra herramienta en el panel Herramientas.

® Pulse la tecla Esc.

Seleccidén de una fuente, un tamario y un estilo de texto

La modificacién de los atributos de fuente, tamafio y estilo del texto dentro de un bloque se
realiza en el Inspector de propiedades.

Nota: Para utilizar fuentes Type 1en sistemas operativos Macintosh 9.x, hay que tener instalado Adobe Type
Manager 4 o posterior. En OS X no es necesario.

Para cambiar la fuente, el tamario y el estilo de texto seleccionado con el Inspector de
propiedades:

1 Para cambiar la fuente, elija una distinta en el ment emergente Fuente.

&rial MIE V-.|§0|§”

2 Para cambiar el tamafio de fuente, arrastre el deslizador emergente Tamafio o introduzca un
valor en el cuadro de texto. El tamafio de la fuente se mide en puntos.

3 Para aplicar un estilo de negrita, cursiva o subrayado, haga clic en el botén del estilo
correspondiente.
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Nota: Cuando se transforma un bloque de texto y el resultado implica un cambio del tamario o la escala del texto, el
Inspector de propiedades presenta el mismo tamario de fuente que antes de la transformacion cuando el texto esta
seleccionado. La modificacién posterior del tamano de la fuente del texto transformado cambia el tamario del texto,
pero soélo con respecto a la transformacion.

Aplicacién de color al texto

El color del texto se controla mediante el cuadro Color de relleno. De forma predeterminada, el
texto es negro y no tiene trazo. Es posible cambiar el color de todo el texto de un bloque
seleccionado o sélo del texto resaltado dentro de un bloque. La herramienta Texto mantiene el
color de texto actual de un bloque a otro.

La herramienta Texto mantiene el color de texto actual con independencia del color de relleno de
otras herramientas. Cuando se utiliza otra herramienta después de la de Texto, los pardmetros de
relleno y trazo vuelven a los que habfa activos antes de que se utilizara la herramienta Texto. De
igual forma, cuando se vuelve a la herramienta Texto, el color de relleno vuelve al color de texto
mds reciente y el trazo se define como Ninguno. El color actual de la herramienta Texto se
mantiene aunque cambie de documento o cierre y vuelva a abrir Fireworks.

Es posible afiadir un trazo y efectos automdticos a todo el texto de un bloque seleccionado, pero
no al texto resaltado dentro de un bloque. Las caracteristicas del trazo y los efectos automdticos
aplicados a un bloque de texto se actualizan cuando se edita el texto del bloque, pero la
herramienta Texto no mantiene unas ni otros si se crea otro bloque de texto. Para mds
informacién, consulte “Aplicacién de trazos, rellenos y efectos al texto” en la pdgina 182.

Aplicacién de color a todo el texto de los bloques de texto seleccionados

Es posible aplicar color a todo el texto de los bloques de texto seleccionados mediante el Inspector de
propiedades, cualquier cuadro Color de relleno o la herramienta Cuentagotas. También se puede
utilizar cualquiera de los métodos siguientes para definir el color del texto de la herramienta Texto.

Para definir el color de todo el texto de un bloque seleccionado, siga una de estas instrucciones:

® Haga clic en el cuadro Color de relleno del Inspector de propiedades y elija un color en la
ventana emergente, o elija un color de muestra en cualquier lugar de la pantalla utilizando el
puntero de cuentagotas mientras una de las ventanas emergentes de color estd abierta.
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Cuadro Color de trazo Color de relleno

Cuadro Color de relleno en el Inspector de propiedades.
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® Haga clic en el cuadro Color de relleno del panel Herramientas y elija un color en la ventana
emergente, o elija un color de muestra en cualquier lugar de la pantalla utilizando el puntero de
cuentagotas mientras estd abierta la ventana emergente del cuadro Color de relleno.

® Haga clic en el icono situado junto al cuadro Color de relleno del panel Herramientas, elija la
herramienta Cuentagotas y haga clic en un color de muestra en cualquier lugar de cualquier
documento abierto.

El color del cuadro Color de relleno del panel Herramientas cambia para reflejar el color de muestra
elegido con el puntero de cuentagotas o con la herramienta Cuentagotas; también cambia el color
del texto seleccionado.

Aplicaciéon de color a texto resaltado dentro de un bloque de texto

Es posible cambiar el color del texto resaltado dentro de un bloque de texto mediante el Inspector
de propiedades o cualquier cuadro Color de relleno. La herramienta Cuentagotas no se puede
utilizar para modificar el color del texto resaltado.

Nota: Sise intenta aplicar un trazo o efecto automéatico a texto resaltado dentro de un bloque, se seleccionara
automaticamente todo el bloque de texto.

Para aplicar color sélo al texto resaltado dentro de un bloque, realice una de las acciones
siguientes:

® Haga clic en el cuadro Color de relleno del Inspector de propiedades y elija un color en la
ventana emergente, o elija un color de muestra en cualquier lugar de la pantalla utilizando el
puntero de cuentagotas mientras la ventana emergente de colores estd abierta.

® Haga clic en el cuadro Color de relleno del panel Herramientas y elija un color en la ventana
emergente, o elija un color de muestra en cualquier lugar de la pantalla utilizando el puntero de
cuentagotas mientras estd abierta la ventana emergente del cuadro Color de relleno.

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. Muchas fuentes incluyen informacién que reduce
automdticamente la separacion entre determinados pares de letras, como “TA” 0 “Va”. El ajuste
automdtico entre caracteres de 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 se mide como un porcentaje.

Para definir el ajuste entre caracteres, puede utilizar el Inspector de propiedades o el teclado.

Para desactivar el ajuste automatico de caracteres:

En el Inspector de propiedades, anule la seleccidn de Ajuste automdtico de caracteres. Si el
Inspector de propiedades estd minimizado, haga clic en la flecha de la esquina inferior derecha
para ver todas las propiedades.

Para establecer el ajuste entre caracteres:

1 Realice una de las acciones siguientes para seleccionar el texto cuyo espacio entre caracteres
desea ajustar:

® Haga clic entre dos caracteres con la herramienta Texto.

® Utilice la herramienta Texto para resaltar los caracteres que desee modificar.
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® Utilice la herramienta Puntero para seleccionar un bloque de texto entero. Pulse la tecla Maytis
y haga clic para seleccionar varios bloques de texto.

2 Siga uno de estos procedimientos:

® En el Inspector de propiedades, arrastre el deslizador emergente Ajuste entre caracteres o
introduzca un porcentaje en el cuadro de texto.

Porcentaje de ajuste entre caracteres

v [ |« —— Deslizador emergente Ajuste entre caracteres
£ 0oz
Cero representa el ajuste normal. Los valores positivos alejan las letras entre si. Los valores

negativos acercan las letras.

® Mantenga pulsada la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) mientras pulsa las
teclas de flecha izquierda o derecha.

La tecla de flecha izquierda aumenta el espacio entre las letras en un 1%, y la de flecha derecha
lo reduce en un 1%.

Sugerencia: Mantenga pulsadas las teclas Mayus y Control (Windows) o Mayts y Comando (Macintosh)
mientras pulsa las teclas de flecha izquierda o derecha para modificar el ajuste en incrementos del 10%.

Definicion del interlineado

El interlineado determina la distancia entre las lineas adyacentes de un pdrrafo. El interlineado se
puede medir en pixeles o como porcentaje del tamafio de punto en que una linea de base estd
separada de la siguiente.

Para definir el interlineado, puede utilizar el Inspector de propiedades o el teclado.

Opciones de interlineado en el Inspector de propiedades

Para definir el interlineado del texto seleccionado en el Inspector de propiedades:

1 En el Inspector de propiedades, arrastre el deslizador emergente Interlineado o introduzca un
valor en el cuadro de texto. El valor predeterminado es 100%.

2 Para cambiar el tipo de unidad de interlineado, elija % o px (pixeles) en el mend emergente
Unidades de interlineado.
Para definir el interlineado del texto seleccionado mediante el teclado:

Mantenga pulsada la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) mientras pulsa las teclas
de flecha arriba o abajo.

La tecla de flecha arriba aumenta el espacio entre las lineas, y la de flecha abajo las acerca.

Sugerencia: Mantenga pulsadas las teclas Mayus y Control (Windows) o Mayus y Comando (Macintosh) mientras
pulsa las teclas de flecha arriba o abajo para modificar el interlineado en incrementos de 10.
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Definicion de la orientacion del texto

Un bloque de texto puede estar orientado en sentido horizontal o vertical. De forma
predeterminada, el texto se orienta en sentido horizontal.
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Orientacién horizontal y vertical

El texto también puede discurrir de derecha a izquierda o de izquierda a derecha.

malucnugak fagunculanmy

Texto de izquierda a derecha y de derecha a izquierda

En Fireworks, la orientacién horizontal o vertical y la direccién del texto se definen en el Inspector
de propiedades. Estas configuraciones se aplican sélo a bloques de texto completos.

Para establecer la orientacién de un bloque de texto seleccionado:
=] 1 Haga clic en el botén Orientacién de texto en el Inspector de propiedades.
d

2 Seleccione una opcidn de orientacién en el ment emergente:

Horizontal de izquierda a derecha es el pardmetro predeterminado para el texto en Fireworks
para la mayoria de idiomas. Orienta el texto en sentido horizontal y presenta los caracteres de
izquierda a derecha.

Horizontal de derecha a izquierda orienta el texto en sentido horizontal y presenta los caracteres de
derecha a izquierda. Es til para mostrar texto de idiomas en que el texto discurre de derecha a
izquierda, como el hebreo o el drabe.

Vertical de izquierda a derecha orienta el texto en vertical. Si se aplica esta opcién a lineas de
texto separadas por retornos manuales o automdticos, cada linea de texto se muestra en una
columna. Las columnas discurren de izquierda a derecha.

Vertical de derecha a izquierda orienta el texto en vertical. Las lineas separadas por retornos se
muestran como columnas que discurren de derecha a izquierda. Esta opcidn es util para
mostrar texto de idiomas, como el japonés, en que el texto discurre de derecha a izquierda en
columnas.

Nota: Los caracteres de texto vertical siempre discurren de arriba abajo. La eleccién de una de las opciones de
orientacion Vertical sélo afecta al orden de las columnas de texto, pero no al de los caracteres de texto.
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Definicion de la alineacion del texto

La alineacién determina la posicién de un pérrafo en relacién con los bordes de su bloque de
texto. La alineacién de texto horizontal lo sittia con relacién a los bordes izquierdo y derecho de
un bloque de texto. La alineacién de texto vertical lo sitda con respecto a los bordes superior e
inferior de un bloque de texto. Para mds informacidn sobre la orientacién horizontal o vertical del
texto, consulte “Definicién de la orientacién del texto” en la pdgina 178.

Es posible alinear el texto horizontal en el borde izquierdo o derecho del bloque, centrarlo o
justificarlo totalmente para que se alinee tanto en el borde izquierdo como en el derecho. De
forma predeterminada, el texto horizontal se alinea a la izquierda.

Es posible alinear el texto vertical en el borde superior o inferior, centrarlo dentro del bloque o
justificarlo totalmente entre el borde superior y el inferior.

Para lograr un efecto de estiramiento o encajar el texto en un espacio determinado, se puede
establecer la alineacién de manera que el texto se expanda horizontalmente (en el caso de texto
orientado en esa direccién) o verticalmente (en el caso de texto con orientacién vertical).

Tagunculami

Texto horizontal expandido para rellenar un blogue de texto

Los controles de alineacién aparecen en el Inspector de propiedades cuando hay texto resaltado o
un bloque de texto estd seleccionado.

Opciones de alineacion del texto en el Inspector de propiedades

Para establecer la alineacion de texto:
1 Seleccione el texto.

2 Haga clic en un botdn de alineacién en el Inspector de propiedades.

Sangrado del texto

El Inspector de propiedades permite sangrar la primera linea de un pdrrafo. La sangria se mide en
pixeles.

Opcidn Sangrado del pdrrafo en el Inspector de propiedades

Si el Inspector de propiedades estd minimizado, haga clic en la flecha de la esquina inferior
derecha para ver todas las propiedades.

Para sangrar la primera linea de parrafos seleccionados:

En el Inspector de propiedades, arrastre el deslizador emergente Sangrado del pérrafo o introduzca
un valor en el cuadro de texto.
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Definicion del espaciado entre parrafos

El Inspector de propiedades permite especificar la cantidad de espacio que se desea antes y después
de los pdrrafos. El espaciado de los pdrrafos se mide en pixeles.
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Opciones de espaciado de pdrrafos en el Inspector de propiedades

Si el Inspector de propiedades estd minimizado, haga clic en la flecha de la esquina inferior
derecha para ver todas las propiedades.

Para definir el espacio que precede a los parrafos seleccionados:

En el Inspector de propiedades, arrastre el deslizador emergente Espacio delante de pdrrafo o
introduzca un valor en el cuadro de texto.

Para definir el espacio que sigue a los parrafos seleccionados:

En el Inspector de propiedades, arrastre el deslizador emergente Espacio después de pérrafo o
introduzca un valor en el cuadro de texto.

Suavizado de los bordes de texto

Para que se alise el borde del texto, se aplica la técnica de suavizado. De este modo los bordes del
texto se funden con el fondo y el texto aparecerd més claro y legible cuando tenga un gran
tamafo.

Para definir el suavizado se utiliza el Inspector de propiedades. Si el Inspector de propiedades estd
minimizado, haga clic en la flecha de la esquina inferior derecha para ver todas las propiedades.
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Ajuste automético de caracteres

Opciones de suavizado en el Inspector de propiedades

El suavizado se aplica a todos los caracteres de un bloque de texto.

Para aplicar un borde suavizado al texto seleccionado:

En el Inspector de propiedades, elija una opcién en el mend emergente Nivel de suavizado: nitido,
fuerte o tenue o Sin suavizado.

180

Capitulo 7



Nota: Cuando en Fireworks se abren archivos vectoriales, como los de FreeHand, el texto aparece suavizado. Este
atributo puede cambiarse con el Inspector de propiedades. Para obtener mas informacién sobre la apertura de
archivos de vectores, consulte “Funcionamiento con otras aplicaciones de gréficos vectoriales” en la pagina 387.

Expansién y contraccion de la anchura de los caracteres

Es posible expandir o contraer la anchura de los caracteres del texto horizontal mediante la opcién
Escala horizontal del Inspector de propiedades.

La escala horizontal se mide en valores porcentuales. 100% es el valor predeterminado.

£ 00

Opcidn Escala horizontal en el Inspector de propiedades

Si el Inspector de propiedades estd minimizado, haga clic en la flecha de la esquina inferior
derecha para ver todas las propiedades.

Para expandir o contraer caracteres seleccionados:

En el Inspector de propiedades, arrastre el deslizador emergente Escala horizontal o introduzca un
valor en el cuadro de texto. Un valor mayor de 100% aumenta la anchura o la altura de los
caracteres, mientras que uno menor contrae la anchura o la altura.

Desplazamiento de la linea de base

El desplazamiento de la linea de base determina la colocacién del texto por encima o por debajo
de su linea de base natural. Si no existe tal desplazamiento, el texto se sitda sobre la linea de base.
El desplazamiento de la linea de base permite crear caracteres de subindice y de superindice.

Non €8t quod ¢ontemnas hoc studendi genus.

Los controles del desplazamiento de la linea de base se encuentran en el Inspector de propiedades.
El desplazamiento se mide en pixeles.
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Opcidn Desplazamiento de linea de base en el Inspector de propiedades

Para definir el desplazamiento de la linea de base para texto seleccionado:

En el Inspector de propiedades, arrastre el deslizador emergente Desplazamiento de linea de base
o introduzca un valor en el cuadro de texto para especificar la cantidad de desplazamiento. La
introduccién de valores positivos crea caracteres en superindice. Los negativos generan caracteres
en subindice.
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Aplicacion de trazos, rellenos y efectos al texto

Es posible aplicar trazos, rellenos y efectos al texto de un bloque de texto seleccionado, de la
misma manera que a cualquier otro objeto. Cualquier estilo del panel Estilos se puede aplicar al
texto, aunque no sea un estilo de texto. También se puede crear un nuevo estilo guardando los
atributos de texto.

Después de crear texto, sigue siendo editable en Fireworks. Los trazos, rellenos, efectos y estilos se
actualizan automdticamente cuando se edita el texto.

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

El color sélido de texto se puede aplicar a texto resaltado en un bloque de texto. Sin embargo, los
atributos de trazo, los efectos automdticos y los atributos de relleno no sélido (como rellenos
degradados) se aplican a todo el texto de un bloque seleccionado y no sélo al texto resaltado.

Para m4s informacién sobre trazos y rellenos, consulte Capitulo 8, “Aplicacién de colores, trazos y
rellenos,” en la pdgina 191. Para mds informacidn sobre la utilizacién de los estilos, consulte “Uso
de estilos” en la pdgina 251. Para obtener informacién sobre los efectos automdticos, consulte
“Aplicacién de efectos automdticos” en la pdgina 215.

&

La herramienta Texto no mantiene los pardmetros del trazo ni de los efectos automdticos cuando
se crea otro bloque de texto. No obstante, los atributos de trazo, relleno y efectos automdticos que
se aplican al texto pueden guardarse para utilizarlos como estilo en el panel Estilos. Cuando se
guardan atributos de texto como un estilo, no se almacena el texto en si, sino solamente los
atributos.

Para guardar atributos de texto como estilo:

1 Cree un objeto de texto y apliquele los atributos que desee.

2 Seleccione el objeto de texto.

3 Elija Nuevo estilo en el mend de opciones del panel Estilos.

4 Elija las propiedades que desea que formen parte del nuevo estilo y asignele un nombre.
5

Haga clic en Aceptar.

Unién de texto a un trazado

Para liberar al texto de las limitaciones de los bloques rectangulares, es posible dibujar un trazado
y amoldarle texto. El texto fluye a lo largo de la forma del trazado y sigue siendo editable. Para
mds informacién sobre el dibujo de distintos tipos de trazados, consulte “Dibujo de formas
bdsicas” en la pdgina 149.

Un trazado al que se amolda texto pierde temporalmente sus atributos de trazo, relleno y efecto. Los
atributos de trazo, relleno y efectos que se apliquen posteriormente afectardn al texto, no al trazado.
Si luego se separa el texto del trazado, éste recupera sus atributos de trazo, relleno y efectos.

Nota: La union de texto que contiene retornos manuales o automaticos a un trazado puede producir resultados
imprevistos.

182 Capitulo7



Si el texto amoldado a un trazado abierto excede la longitud de éste, el texto sobrante pasa al
principio de una nueva linea y repite la forma del trazado.
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Texto unido a un trazado que pasa a otra linea y repite la forma del trazado
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Para colocar texto en un trazado:
1 Mantenga presionada la tecla Mayts mientras selecciona un bloque de texto y un trazado.

2 Elija Texto > Unir al trazado.

Para separar texto de un trazado seleccionado:

Elija Texto > Separar del trazado.

Edicién de trazados y de texto unido a trazados
El texto que se ha amoldado a un trazado sigue siendo editable. Ademds, es posible modificar la forma
del trazado.
Para editar texto almodado a un trazado, realice una de las siguientes acciones:

® Haga doble clic en el objeto de texto unido a un trazado con la herramienta Puntero o
Subseleccidn.

® 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 Vuelva a amoldar el texto al trazado.

Modificacion de la orientacién y direccion del texto en un trazado

El orden en que se dibuja un trazado determina la direccién del texto que se le amolda. Por ejemplo,
si dibuja un trazado de derecha a izquierda, el texto amoldado aparece hacia atrds y boca abajo.

—wemnounbey

Texto amoldado a un trazado dibujado de derecha a izquierda
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Es posible cambiar la orientacién o invertir la direccién del texto unido a un trazado. También se
puede cambiar el punto inicial del texto en el trazado.

Para cambiar la orientacién del texto en un trazado seleccionado:

Elija Texto > Orientacién y seleccione una orientacién.

Para invertir la direccién del texto en un trazado seleccionado:

Elija Texto > Invertir direccidén.

\ﬁgUﬂ Cu;"a’b

Texto girado alrededor de un trazado

Texto con orientacion vertical sobre un trazado

Texto sesgado verticalmente alrededor de un trazado

Texto sesgado horizontalmente alrededor de un trazado

Para mover el punto inicial del texto unido a un trazado:
1 Seleccione el objeto de texto unido a trazado.

2 En el Inspector de propiedades, introduzca un valor en el cuadro de texto Desplazamiento del
texto. A continuacién pulse Intro.

Nota: Si el Inspector de propiedades esta minimizado, haga clic en la flecha de la esquina inferior derecha para ver
todas las propiedades.
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Transformacion de texto

Es posible transformar los bloques de texto de la misma manera que otros objetos. El texto se
puede escalar, rotar, inclinar y reflejar para crear efectos originales.

El texto transformado continda siendo editable, pero transformaciones drésticas pueden dificultar
su legibilidad. La transformacién del texto no cambia su tamafio en puntos. Cuando se
transforma un bloque de texto y el resultado implica un cambio del tamafio o la escala del texto, el
Inspector de propiedades muestra el mismo tamafo de fuente que antes de la transformacién
cuando el texto estd seleccionado. La modificacién posterior del tamafio de la fuente del texto
transformado cambiard el tamafio del texto, pero sélo con respecto a la transformacién. Para mds
informacién, consulte “Transformacién y distorsién de objetos seleccionados y selecciones” en la
pdgina 120.

Conversién de texto en trazados
Es posible convertir texto en trazados y editar a continuacién la forma de las letras como cualquier
objeto vectorial. Una vez convertido el texto en trazados, se pueden utilizar todas las herramientas
de edicién de vectores para editarlos, aunque ya no podrd editarse como texto.
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. Ademds, los caracteres convertidos se pueden modificar como grupo o de forma
individual.

PRIF

Para editar individualmente los trazados de los caracteres convertidos, realice una de las
siguientes acciones:

® Seleccione el texto convertido con la herramienta Subseleccién.
® Seleccione el texto convertido y elija Modificar > Desagrupar.

Los trazados individuales de los caracteres convertidos se pueden tratar con las herramientas de
edicién de vectores. Para mds informacién sobre la edicién de trazados, consulte “Edicién de
trazados” en la pdgina 162.

Es posible crear un trazado compuesto a partir de un objeto de texto que se cre6 convirtiendo
texto en trazados.

Para crear un trazado compuesto a partir de un objeto de texto que se creé convirtiendo texto en
trazados:

1 Seleccione el grupo de trazados.

2 Elija Modificar > Desagrupar.

3 Elija Modificar > Combinar trazados > Unir.
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Importacién de texto

Para utilizar texto de otros documentos, es posible arrastrarlo y colocarlo o copiarlo y pegarlo del
documento de origen en el documento actual de Fireworks. También se puede abrir o importar
un archivo de texto completo en Fireworks.

Fireworks puede importar los tipos de texto RTF (con formato) y ASCII (sin formato).

Para abrir o importar un archivo de texto:
1 Elija Archivo > Abrir o Archivo > Importar.
2 Despldcese a la carpeta que contiene el archivo.

3 Elija el archivo y haga clic en Aceptar.

Texto de Photoshop

Es posible abrir o importar un archivo de Photoshop que contenga texto, asf como copiar y pegar
o arrastrar y colocar texto de un archivo de Photoshop en el documento actual de Fireworks. Para
mds informacién, consulte “Colocacién de graficos de Photoshop en Fireworks” en la pdgina 397.

Archivos RTF
Al importar texto RTE, Fireworks mantiene los siguientes atributos:
* Fuente, tamafio y estilo (negrita, cursiva, subrayado)
® Alineacién (izquierda, derecha, centrada, justificada)
* Interlineado
® Desplazamiento de linea de base
* Rango del ajuste entre caracteres
® Escala horizontal
* Color del primer cardcter
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.

Texto ASCII

El texto ASCII se puede importar utilizando cualquiera de los métodos de importacién. El texto
ASCII importado toma la fuente predeterminada actual, con una altura de 12 pixeles, y el color
de relleno actual.

Administracion de fuentes no disponibles

Si abre un documento en Fireworks que contiene fuentes no instaladas en su sistema, Fireworks le
pregunta si desea sustituirlas o mantener su aspecto. Esta opcidn le resultard dtil si comparte
archivos con usuarios de otros equipos que pueden tener instaladas fuentes diferentes.
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Si elige Mantener aspecto, el texto se sustituye por una imagen de mapa de bits que representa el
aspecto del texto en su fuente original. Atin asi podrd editar el texto, pero al hacerlo, Fireworks
sustituye dicha imagen por una fuente que esté instalada en el sistema. Esto puede ocasionar que
cambie el aspecto del texto.

Es posible elegir las fuentes que sustituirdn a las no encontradas. Una vez sustituidas, el
documento se abre y el texto se puede editar y guardar. Cuando se vuelva a abrir el documento en
un sistema que tenga instaladas las fuentes originales, Fireworks lo recordard y las utilizard.
Para seleccionar una fuente de sustitucion:
1 Abra un documento que contenga fuentes no disponibles.
Se abre el cuadro de didlogo Fuentes que faltan.
2 Elija una fuente no encontrada en la lista Cambiar fuente no encontrada.
3 Siga uno de estos procedimientos:
* Elija una fuente de sustitucién en la lista ’A’.
* Elija que el texto se muestre en la fuente predeterminada del sistema.
® Deje la fuente no encontrada como estd; para ello haga clic en Sin cambios.
4 Haga clic en Aceptar.

La siguiente vez que abra un documento con las mismas fuentes no encontradas, el cuadro de
didlogo Fuentes que faltan incluird las fuentes elegidas.

Revision ortografica
El comando Ortografia del ment Texto permite comprobar la ortografia de ciertos bloques de
texto o de todo el texto de un documento.
Para revisar la ortografia del texto:

1 Seleccione uno o varios bloques de texto. Si no hay ningtin bloque seleccionado, se comprobard
la ortografia de todo el documento.

2 Elija Texto > Ortografia.

3 Sinunca antes ha ejecutado esta funcién en Fireworks, se abrird un cuadro de didlogo que le
solicitard que elija un diccionario. Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo. Elija
un idioma en la lista Diccionario y haga clic en Aceptar.

Si no elige un idioma, se le pedird que elija el diccionario de un idioma cada vez que
compruebe la ortografia de un documento.

Nota: La opcion Macromedia.tlx siempre aparece seleccionada al principio de la lista de diccionarios. Para
obtener mas informacion sobre esta opcién, consulte “Personalizacion de Ortografia” en la pagina 188.

4 Aparece el cuadro de didlogo Ortograffa. Para cada palabra que se encuentre, elija la opcién
pertinente:

Anadir a personal afiade la palabra no reconocida al diccionario personal.
Ignorar omite la aparicién actual de la palabra no reconocida.

Ignorar todas omite todas las apariciones de la palabra no reconocida durante la sesién actual
de comprobacién de ortograffa. La siguiente vez que realice la comprobacidn, la palabra no
reconocida se identificard de nuevo como no encontrada.
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Cambiar sustituye la aparicién actual de la palabra no reconocida por el texto que escriba en el
cuadro Cambiar a o por la seleccién de la lista Sugerencias.

Cambiar todo sustituye todas las apariciones de la palabra no reconocida de la misma forma.
Eliminar borra una palabra repetida cuando se encuentran duplicados.

Cuando Fireworks termina de comprobar la ortografia de un documento, se cierra el cuadro de
didlogo Ortografia y aparece un mensaje que indica que ha terminado la comprobacién de la
ortograffa.

Personalizaciéon de Ortografia

La forma en que Fireworks comprueba la ortografia de los documentos se puede personalizar
mediante el cuadro de didlogo Configuracién de ortografia.

En €l es posible especificar diccionarios de uno o varios idiomas para que Fireworks los utilice
durante la revisién de la ortografia, asf{ como editar las palabras del diccionario personal. También
se puede especificar qué elementos debe comprobar Fireworks, incluso las direcciones de Internet
y de archivos.

Para personalizar la revision de la ortografia en Fireworks:

1 Siga uno de estos procedimientos:

* Elija Texto > Configuracién de ortografia.

® Haga clic en el botén Configuracién del cuadro de didlogo Ortografia.

2 Elija las opciones que desee en el cuadro de didlogo Configuracién de ortografia:

* Elija diccionarios para uno o mds idiomas.

Nota: La opcion Macromedia.tlx siempre aparece seleccionada al principio de la lista de diccionarios. Es el
archivo que contiene el diccionario personalizado del usuario.

® Si desea buscar un diccionario personalizado, haga clic en el icono de carpeta situado junto al
cuadro de texto Ruta de acceso al Diccionario personal.

® Dara editar el diccionario personalizado, haga clic en el botén Editar diccionario personal y
afiada, elimine o modifique palabras en la lista.

* Elija los tipos de palabras que desea incluir en la revisién ortogréfica.

3 Haga clic en Aceptar.

Utilizacion del Editor de texto

En Fireworks 4 y versiones anteriores, el texto se creaba y editaba en el Editor de texto. Todas las
opciones de edicién y formato de texto que existian en el Editor de texto se encuentran ahora en el
Inspector de propiedades. No obstante, atin se puede acceder al Editor de texto a través del ment
Texto.

El Editor de texto es util para trabajar con texto que puede ser dificil de editar en pantalla, como
los bloques de texto grandes, el texto amoldado a un trazado o el texto con fuentes y tamafios
apenas legibles. Existe la opcién de mostrar el texto en la fuente del sistema y en el tamafio
predeterminado para facilitar su edicién.

Nota: Algunas funciones de texto que son nuevas en Fireworks MX no estan disponibles en el Editor de texto.
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Para mostrar el Editor de texto:
1 Seleccione un bloque de texto y elija Texto > Editor.
2 Modifique y formatee el texto con las opciones disponibles.

3 Haga clic en Aceptar para aplicar los cambios y cerrar el Editor de texto.

Para ver el texto en la fuente del sistema:

En el Editor de texto, anule la seleccién de Mostrar fuente.

[ ] Mostrar fuente

Para ver el texto con el tamario predeterminado:

En el Editor de texto, anule la seleccién de Mostrar tamafio y color.

[ ] Maostrar tamafio v colar
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CAPITULO 8
Aplicacion de colores, trazos y rellenos

Macromedia Fireworks MX dispone de una gran diversidad de paneles, herramientas y opciones
para organizar y elegir colores y aplicarlos a las imdgenes de mapa de bits y a los objetos
vectoriales.

En el panel Muestras, es posible elegir un grupo de muestras preestablecidas como Cubos de color,
Tono continuo o Escala de grises, o crear grupos personalizados que incluyan, por ejemplo, los
colores preferidos o los aprobados por un cliente. En el Mezclador de colores, se puede escoger un
modelo de color, como Hexadecimal, RVA o Escala de grises, y a continuacidn elegir los colores
de trazo y relleno directamente en la barra de colores o introduciendo valores de color especificos.

Por todo el espacio de trabajo de Fireworks, existen cuadros de color que muestran los colores
escogidos actualmente para las opciones y caracteristicas de los objetos. Cuando se hace clic en un
cuadro de color, se abre una ventana emergente en que se puede escoger un color para ese cuadro.
Si se desplaza el puntero fuera de la ventana emergente abierta, se puede hacer clic en cualquier
color mostrado en la pantalla para aplicarlo al cuadro de color.

La seccién Colores del panel Herramientas contiene controles de color de trazo y relleno junto con
otras opciones. La seccién Mapa de bits contiene las herramientas Cubo de pintura, Degradado y
Cuentagotas, que permiten aplicar color a selecciones de mapa de bits, a dreas de un color similar y
a objetos vectoriales. Para obtener informacion sobre estas herramientas de mapa de bits, consulte
Capftulo 5, “Utilizacién de mapas de bits,” en la pdgina 127.

Nota: Para obtener informacion sobre la correccion de color usando efectos automaticos y filtros, consulte “Ajuste
del colory el tono de un mapa de bits” en la pagina 135.

Utilizacion de la seccién Colores del panel Herramientas

La seccién Colores del panel Herramientas contiene controles para activar los cuadros Color de
trazo y Color de relleno, que a su vez determinan si los colores elegidos afectan a los trazos o a los
rellenos de los objetos seleccionados. Ademds, también presenta controles para restaurar
rdpidamente los colores predeterminados, para no utilizar colores de trazo ni relleno y para
intercambiar los colores de trazo y relleno.

Para activar el cuadro Color de trazo o Color de relleno:

Haga clic en el icono situado junto al cuadro Color de trazo o Color de relleno del panel
Herramientas. El cuadro de color activo se muestra como un botén pulsado en dicho panel.

Nota: La herramienta Cubo de pintura rellena las selecciones de pixeles y los objetos vectoriales con el color
mostrado en el cuadro Color de relleno del panel Herramientas.
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Cuadyos de color en el panel Herramientas y la ventana emergente de colores

Para restablecer los colores predeterminados:

Haga clic en el botén Establecer colores predeterminados de trazo/relleno en el panel
Herramientas o en el Mezclador de colores.

Para quitar el trazo y el relleno de los objetos seleccionados mediante el botén Sin trazo ni relleno:
1 Haga clic en el botén Sin trazo ni relleno en la seccién Colores del panel Herramientas.

La caracteristica activa cambia a ausencia de trazo o de relleno.

2 Dara establecer la caracteristica inactiva como Ninguno también, haga clic otra vez en el botén
Sin trazo ni relleno.

Nota: Para asignar ningun relleno o trazo a los objetos seleccionados, también se puede hacer clic en el boton
Transparente de cualquier ventana emergente Color de relleno o Color de trazo, o elegir Ninguno en el menu
emergente Opciones de relleno u Opciones del trazo en el Inspector de propiedades.

Para intercambiar los colores de relleno y de trazo:

Haga clic en el botén Intercambiar colores de trazo/relleno del panel Herramientas o del
Mezclador de colores.

Organizacion de grupos de muestras y modelos de color

El panel Muestras y el Mezclador de colores se combinan para constituir el panel Colores. En el
panel Muestras, es posible ver, cambiar, crear y editar grupos de muestras, asf como elegir colores
de trazo y de relleno. Por su parte, el Mezclador de colores permite escoger un modelo de color,
mezclar colores de trazo y de relleno arrastrando los deslizadores de los valores de color o
introduciendo valores de color, y elegir los colores de trazo y de relleno directamente en la barra de
colores.

Aplicacién de colores mediante el panel Muestras
El panel Muestras presenta todos los colores del grupo de muestras actual. Es posible utilizarlo
para aplicar colores de trazo o relleno al texto o los objetos vectoriales seleccionados.
Para aplicar un color al trazo o relleno de un objeto seleccionado mediante el panel Muestras:

1 Haga clic en el icono situado junto al cuadro Color de trazo o Color de relleno del panel
Herramientas o del Inspector de propiedades para activatrlo.

2 Si el panel Muestras no estd abierto ya, elija Ventana > Muestras.

192 Capitulo 8



Mezclador | Muestras

Panel Muestras

3 Haga clic en una muestra para aplicar el color al trazo o relleno del objeto seleccionado. El
color aparece en el cuadro Color de trazo o Color de relleno que esté activo.

Cambio del grupo de muestras

Es muy fécil cambiar a otro grupo de muestras o crear uno propio. El mend de opciones del panel
Muestras contiene los siguientes grupos de muestras: Cubos de color, Tono continuo, Sistema
Macintosh, Sistema Windows y Escala de grises. Es posible importar muestras personalizadas de
archivos de paleta de colores guardados como archivos ACT o GIE

Afiadir muestras, ..
Reemplazar muestras, ..
Guardar muestras. ..
Borrar muestras

Cubos de color
Tona conkinuo
Sisterma Windows
Sistema Macintosh
Escala de grises

Ordenar por colores

Ayuda
Cambiar nombre del grupo de paneles. ..
Cerrar grupo de panel

Meni de opciones del panel Muestras

Para elegir un grupo de muestras:
Elija un grupo de muestras en el mend de opciones del panel Muestras.

Nota: La opcion Cubos de color vuelve al grupo predeterminado de muestras.

Para elegir un grupo de muestras personalizado:

1 Elija Reemplazar muestras en el mend de opciones del panel Muestras.
2 Despldcese a la carpeta apropiada y elija un archivo de muestras.

3 Haga clic en Abrir.

Las muestras de color del archivo elegido sustituyen a las anteriores.
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Nota: Para obtener informacion sobre la creacién de grupos personalizados de muestras, consulte
“Personalizacion del panel Muestras” en la pagina 194 y “Almacenamiento de paletas” en la pagina 342.

Para anadir muestras de una paleta de colores externa a las muestras actuales:
1 Elija Afiadir muestras en el menu de opciones del panel Muestras.
2 Desplécese a la carpeta apropiada y elija un archivo de paleta de colores.
Nota: Fireworks puede importar muestras de las paletas exportadas como archivos ACT o GIF.
3 Haga clic en Aceptar.

Las muestras nuevas se afladen a continuacién de las muestras actuales.

Personalizacion del panel Muestras

Mediante el panel Muestras, es posible afiadir, suprimir, reemplazar y clasificar muestras de color o
grupos completos de muestras.

Nota: Las operaciones de adicion o eliminacion de muestras no se anulan con Editar > Deshacer.

Fezclador | Muestras

Panel Muestras

Para anadir un color al panel Muestras:
1 Elija la herramienta Cuentagotas en el panel Herramientas.

2 En el mend emergente Muestra del Inspector de propiedades, elija el ndmero de pixeles que
desea para el tamafio del muestreo: 1 pixel, Media 3x3 o Media 5x5.

3 Haga clic en cualquier lugar dentro de cualquier ventana de documento de Fireworks para
elegir un color.

4 Desplace la punta del puntero Cuentagotas al espacio libre que hay después de la dltima muestra en
el panel Muestras.

El puntero adopta la forma de cubo de pintura.
5 Haga clic para afiadir la muestra.
Sugerencia: Cuando se selecciona Adaptar a Web Safe en el menu de opciones de la ventana emergente de

colores, cualquier color no seguro para la web que se elija con el puntero de cuentagotas se cambia al color
seguro méas parecido.

Para reemplazar una muestra por otro color:

1 Eljja la herramienta Cuentagotas en el panel Herramientas.
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2 En el mend emergente Muestra del Inspector de propiedades, elija el ndmero de pixeles que
desea para el tamafio del muestreo: 1 pixel, Media 3x3 o Media 5x5.

3 Haga clic en cualquier lugar dentro de cualquier ventana de documento de Fireworks para
elegir un color.

4 Mantenga presionada Mayts y coloque el puntero sobre una muestra del panel Muestras.
El puntero adopta la forma de cubo de pintura.

5 Haga clic en la muestra para reemplazarla por el nuevo color.

Para eliminar una muestra del panel Muestras:

1 Mantenga pulsada la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) mientras sitda el
puntero sobre una muestra.

El puntero adopta la forma de tijeras.

2 Haga clic en una muestra para borrarla del panel Muestras.

Para guardar la seleccién de colores producto del muestreo:

1 Afada colores seleccionados al panel Muestras.

2 Elija Guardar muestras en el mend de opciones del panel Muestras.
Se abre el cuadro de didlogo de exportacién de muestras.

3 Elija un nombre de archivo y un directorio y haga clic en Guardar.

Borrado y ordenacion de las muestras

Mediante el ment de opciones del panel Muestras, es posible borrar y ordenar las muestras:

Para borrar u ordenar las muestras:
Elija uno de los comandos siguientes en el menu de opciones del panel Muestras:
Borrar muestras vacia todo el panel Muestras.

Ordenar por colores ordena las muestras por el valor de los colores.

Creacion de colores con el Mezclador de colores

En el Mezclador de colores, es posible crear colores arrastrando deslizadores o introduciendo
valores para componente de un modelo de color, como RVA, Hexadecimal o CMA. El color que
se cree se aplica al cuadro activo Color de trazo o Color de relleno. El Mezclador de colores
también dispone de una barra de colores que muestra la gama de colores del modelo actual. Es
posible hacer clic en cualquier lugar de dicha barra para aplicar un color. También se puede hacer
clic en el selector de colores del sistema para elegir un color del sistema Windows o Macintosh.

Sugerencia: Aungue CMA es uno de los modelos de color disponibles, los gréaficos exportados directamente
desde Fireworks no son idoneos para imprimir. Para aprovechar los graficos exportados desde Fireworks para su
impresioén, puede importarlos en FreeHand MX, que realiza una conversion automatica a CMAN de las imagenes
RVA cuando las envia a separaciones de color digitales. Para més informacion, consulte la documentacion de
FreeHand MX.
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Mezcla de colores

El Mezclador de colores permite ver los valores del color activo y editarlos para crear otros nuevos.

De manera predeterminada, el Mezclador de colores identifica los colores RVA como valores
hexadecimales correspondientes a los componentes rojo (R), verde (V) y azul (A). Los valores RVA
hexadecimales se calculan a partir de la serie comprendida entre 00 y FE.

Elija

Para expresar los componentes de color como

RVA

Hexadecimal

MSB

CMA

Escala de grises

Valores de rojo, verde y azul, donde cada componente puede tener un valor entre O y 255. 0-O-
O corresponde al negro y 255-255-255 al blanco.

Valores RVA de rojo, verde y azul, donde cada componente puede tener un valor hexadecimal
comprendido entre 00 y FF. 00-00-00 corresponde al negro y FF-FF-FF al blanco.

Valores de matiz, saturacion y brillo, donde Matiz tiene un valor comprendido entre O y 360
grados, y Saturacion y Brillo, un porcentaje entre O y 100.

Valores de cian, magenta y amarillo, donde cada componente tiene un valor entre O y 255. 0-O-
O corresponde al blanco y 255-255-255 al negro.

Un porcentaje del color negro. El componente Negro (N) tiene un valor comprendido entre el O
y el 100%, donde O representa el color blanco, 100 el color negro, y entre ambos hay tonos de
gris.

Es posible elegir diferentes modelos de color en el mend de 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 aplicar un color de la barra a un objeto vectorial seleccionado:

1 Haga clic en el icono situado junto al cuadro Color de trazo o Color de relleno en el Mezclador

de colores.

2 Sittie el cursor sobre la barra de colores.

El puntero 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.
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Para elegir un color en el Mezclador de colores:

1 Anule la seleccién de todos los objetos antes de mezclar un color, para impedir la modificacién
accidental de objetos al mezclar los colores.

2 Haga clic en el cuadro Color de trazo o Color de relleno para seleccionarlo como destino del
nuevo color.

Elija un modelo de color en el mend de opciones del Mezclador de colores.
Realice una de las acciones siguientes para especificar los valores de los componentes del color:
® Escriba valores en los cuadros de texto de los componentes de color.
® Utilice los deslizadores emergentes.
® Seleccione un color en la barra de colores.
Es posible afadir este color al panel Muestras para volver a utilizarlo. Para mds informacidn,
consulte “Personalizacién del panel Muestras” en la pdgina 194.
Para alternar entre los modelos de color mostrados en la barra de colores:
Con la tecla Mayts presionada, haga clic en la barra de colores situada en la base del Mezclador de colores.

Nota: Las opciones del Mezclador de colores no cambian.

Creacion de colores con el selector de colores del sistema

Es posible crear colores utilizando los cuadros de didlogo del sistema de Windows o Macintosh,
en lugar de usar el Mezclador de colores y el panel Muestras.

Para elegir un color en el selector del sistema:

1 Haga clic en cualquier cuadro de color.

2 Elija Sistema operativo Windows o Mac OS en el mend de opciones de la ventana emergente.
Las muestras de color del sistema se muestran en la ventana emergente.

3 Elija un color en el selector del sistema.
Este color se convierte en el nuevo color de trazo o relleno.

Para obtener informacién sobre cémo afadir un color del selector al panel Muestras, consulte
<« . 7 » Ve M
Personalizacién del panel Muestras” en la pdgina 194.

Visualizacion de valores de color

Ademids del Mezclador de colores y de la ventana emergente de color, es posible utilizar el panel
Informacidn para identificar los valores de un color.

Para ver el valor de un color de cualquier parte del documento en el panel Informacién:
1 Elija Ventana > Informacién para mostrar el panel Informacién.

2 Sitde el cursor sobre el objeto que contiene el color que desea ver (sélo en Windows).

Para ver el valor del color del trazo o relleno activo, realice una de estas operaciones:
* Elija Ventana > Mezclador de colores para valores RVA o de otro sistema de colores.

® Haga clic en un cuadro de color para abrir la ventana emergente y observe el valor hexadecimal
en la parte superior de la ventana.
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* Sitde el puntero sobre un cuadro de color y lea la ayuda emergente (sélo en Windows).

Nota: De forma predeterminada, los valores RVA del color aparecen en el panel Informacién y en el Mezclador
de colores, y su valor hexadecimal se muestra en la ventana emergente y en la ayuda emergente del cuadro de
color en Windows. No obstante el modelo de color que se muestra en el Mezclador de colores o el panel
Informacién se puede cambiar en cualquier momento.

Para mostrar la informacién del color en otro modelo:

Elija otro modelo de color en el mend de opciones del panel Informacién o en el del Mezclador de
colores.

Tramados con colores seguros para la web

Algunas veces puede ser necesario utilizar colores que no sean seguros para la web. Por ejemplo, el
logotipo de una empresa puede utilizar un color no seguro para la web. Para obtener un color
seguro que no varie ni se degrade cuando se exporte con una paleta segura para la web, utilice un
relleno de tramado web.

Nota: El tramado web puede aumentar el tamario del archivo.

Color origen: -

[] Transparente

[ Opciones de relleno... ]

Los rellenos de tramado web se crean con dos colores seguros para web.

Para utilizar el relleno de tramado web:

1 Seleccione un objeto que contenga un color que no sea seguro para la web.

2 Elija Tramado web en el ment emergente Categoria de relleno del Inspector de propiedades.
3 Haga clic en el cuadro Color de relleno del Inspector de propiedades.

Se abre la ventana emergente de color, que muestra las opciones de los rellenos de tramado
web. El color no seguro para la web presente en el objeto aparece en el cuadro Color origen de
la ventana de opciones de relleno. Los dos colores de tramado seguros para la web aparecen en
los cuadros de color de la derecha. El tramado web aparece en el objeto y se convierte en su
color de relleno activo.

Nota: La seleccion de Suavizado o Fundido para el borde de un relleno de tramado web produce colores no
seguros para la red.

4 Haga clic fuera de la ventana emergente para cerrarla.

Para crear la ilusién de verdadero relleno transparente en un navegador web:
1 Seleccione el objeto al que desea aplicar un relleno transparente.
2 Elija Tramado web en el ment emergente Categoria de relleno del Inspector de propiedades.

3 Haga clic en el cuadro Color de relleno del Inspector de propiedades. Se abre la ventana
emergente de color, que muestra las opciones de los rellenos de tramado web.
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4

Haga clic en la opcién Transparente.

Los cuadros de color situados en el lado derecho de la ventana emergente cambian para reflejar
la seleccién y el objeto se vuelve translicido en el lienzo.

5 Haga clic fuera de la ventana emergente para cerrarla.

6 Exporte el objeto a un archivo GIF o PNG estableciendo Transparencia de indice o

Transparencia alfa. Para obtener mds informacién sobre la exportacién de archivos con
transparencia, consulte “Definicién de determinadas dreas en transparentes” en la pdgina 343.

Cuando vea la imagen en un navegador web, el fondo de la pdgina web se verd a través de cada
dos pixeles del relleno de tramado web transparente, creando asf el efecto de translucidez.

Nota: No todos los navegadores admiten los archivos PNG.

Uso de los cuadros de color y de las ventanas emergentes de color

Por todo Fireworks encontrard cuadros de color, desde la seccién Colores del panel Herramientas
hasta el Inspector de propiedades o el Mezclador de colores. Cada cuadro muestra el color actual
asignado a la propiedad correspondiente de los objetos.

Elecciéon de colores en una ventana emergente de color

Cuando se hace clic en un cuadro de color, se abre una ventana emergente parecida al panel
Muestras. Es posible elegir que la ventana emergente muestre las mismas muestras de color que el
panel Muestras u otras distintas.

Para elegir un color para un cuadro de color:

1

Haga clic en el cuadro de color.

Se abre la ventana emergente de color.

Siga uno de estos procedimientos:

Haga clic en una muestra para aplicarla al cuadro de color.

Haga clic con el puntero de cuentagotas en un color de cualquier parte de la pantalla para
aplicarlo al cuadro de color.

Haga clic en el botén Transparente para que el trazo o relleno sea transparente.

Para mostrar el grupo de muestras actual del panel Muestras en la ventana emergente:

Elija Panel de muestras en el mend de opciones de la ventana emergente.

Para mostrar un grupo de muestras distinto en la ventana emergente:

Elija un grupo de muestras en el mend de opciones de la ventana emergente de color. La eleccién
de un grupo de muestras en la ventana emergente no afecta al panel Muestras.

Elecciéon de colores por muestreo en una ventana emergente de color

Cuando hay abierta una ventana emergente de color, el puntero se transforma en un cuentagotas
especial que puede tomar muestras de colores de précticamente cualquier parte de la pantalla. Esta
operacién se denomina muestreo.

Aplicacion de colores, trazos y rellenos 199



Para muestrear un color de cualquier lugar de la pantalla para el cuadro de color actual:
1 Haga clic en cualquier cuadro de color.

Se abre la ventana emergente de color y el puntero se transforma en un cuentagotas.
2 Haga clic en cualquier lugar del espacio de trabajo de Fireworks para elegir un color.

El color se aplica a la caracteristica o funcién asociada con el cuadro de color y la ventana
emergente se cierra.

Sugerencia: Con la tecla Mayus pulsada, haga clic para elegir un color seguro para la web.

Utilizacion de trazos

Con el Inspector de propiedades, el ment emergente Categorfa del trazo y el cuadro de didlogo
Editar trazo, es posible 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.

Aplicacién de trazos

Los atributos de trazo de las herramientas Pluma, Lépiz y Pincel pueden cambiarse con el fin de
que el siguiente objeto vectorial que se dibuje tome los nuevos atributos; también es posible
aplicar atributos de trazo a los objetos o trazados ya dibujados.

El color de trazo vigente aparece en el cuadro de color de trazo del panel Herramientas, del
Inspector de propiedades y del Mezclador de colores. El color de trazo de una herramienta de
dibujo o de un objeto seleccionado se puede cambiar en cualquiera de esos tres paneles.

g

Elicono de ldpiz indica el cuadro de color de trazo en el panel Herramientas, el Inspector de propiedades y el
Mezclador de colores.

Para cambiar los atributos de trazo de los objetos seleccionados, siga una de estas indicaciones:
* Elija entre los atributos de trazo en el Inspector de propiedades.
Sugerencia: Elija Opciones del trazo en el ment emergente Categorfa del trazo para poder seleccionar mas atributos.

® Haga clic en el cuadro de color de trazo del panel Herramientas y, a continuacién, en Opciones
del trazo. Elija entre los atributos de trazo en la ventana emergente Opciones del trazo.

Lipiz w o

1pivel blando w
Funtas: 1 |1 e
Texstura: | ADN w0 W

Centrado en eltrazac %
D Fielleno zobre trazo

+ 1

Avanzada..

Utilice las opciones del Inspector de propiedades o de la ventana emergente Opciones del trazo para
cambiar el trazo aplicado a un objeto.
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Para cambiar el color de trazo de una herramienta de dibujo:

1 Pulse Control+D (Windows) o Comando+D (Macintosh) para anular la seleccién de todos los

objetos.

2 Elija una herramienta de dibujo en el panel Herramientas.

3 Haga clic en el cuadro Color de trazo del panel Herramientas o del Inspector de propiedades
para abrir la ventana emergente de color.

4 Elija un color para el trazo en el conjunto de muestras.

5 Arrastre el raton para dibujar el objeto.

Nota: Los trazos que se crean adoptan el color que aparece actualmente en el cuadro Color de trazo.

Para quitar todos los atributos de trazo de un objeto seleccionado, siga una de estas

instrucciones:

* Elija Ninguno en el mend emergente Categoria del trazo del Inspector de propiedades o de la
ventana emergente Opciones del trazo.

® Haga clic en el cuadro Color de trazo del panel Herramientas o del Inspector de propiedades y

haga clic en el botén Transparente.

Creacion de trazos personalizados

Es posible utilizar el cuadro de didlogo Editar trazo para cambiar caracteristicas especificas de un

trazo.

Editar trazo

Opciores | Forma | Sensibiidad
Cantidad de tinta: |100%

Ezpaciado:

Yelocidad:

o

Textura: |0

o

Textura de bordes: |0

Sugerenciag: |1
E=pacio entre puntas:

Wanacion:

Efecto de bordes: | Minguno

b

Concertracion

W

[ Aceptar ] [ Cancelar ]

[ Aplicar

X

El cuadro de didlogo Editar trazo tiene tres fichas: Opciones, Forma y Sensibilidad.
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La presentacién preliminar del trazo en la parte inferior de cada ficha muestra la pincelada actual
con los pardmetros actuales. Si la presentacién preliminar de un trazo se estrecha, se difumina o
cambia en alguna otra forma de izquierda a derecha, es para ilustrar los ajustes actuales de
sensibilidad de la presién y la velocidad.

Para abrir el cuadro de dialogo Editar trazo:

1 Realice una de las siguientes acciones para abrir la ventana emergente Opciones del trazo:

* Elija Opciones del trazo en el ment emergente Categoria del trazo del Inspector de

propiedades.

Elija Opciones del trazo en la ventana emergente del cuadro Color de trazo del panel
Herramientas.

2 Haga clic en Avanzada.

Se abre el cuadro de didlogo Editar trazo.

Para definir opciones generales de pincelada:

1 En la ficha Opciones del cuadro de didlogo Editar trazo, defina la cantidad de tinta, el
espaciado y la velocidad. Las velocidades mds altas producen pinceladas que fluyen en el
tiempo, como con un aerégrafo.

Editar trazo E|

Forma || Sensibilidad

Cantidad de tinta: [100% |+
Ezpaciado:

Yelocidad:

Concertracion

o

Textura: |0

o

Textura de bordes: |0 “

Efecta de bordes; | Minguno v
Sugerenciag: |1 w
E=pacio entre puntas:

Wanacion:

[ Aceptar ] [ Eancelar] [ Aplicar ]

2 Para que se solapen marcas de pinceladas con el fin de lograr trazos densos, seleccione
Concentracién.

3 Para definir la textura del trazo, cambie la opcién Textura. Cuanto mayor sea el nimero, mds
evidente serd la textura.

4 DPara establecer la textura en los bordes, introduzca un niimero en el cuadro de texto Textura de
bordes y elija un efecto de borde en el ment emergente Efecto de bordes.
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5 Defina el nimero de puntas que desea que tenga la pincelada. En el caso de varias puntas,
introduzca un valor en Espacio entre puntas y elija el método de variacién del color. Las
opciones son Aleatorio, Uniforme, Complementario, Matiz y Sombra.

6 Haga clic en Aplicar para que los pardmetros actuales se apliquen a los trazos seleccionados, y
haga clic en Aceptar.
Para modificar la punta del pincel:

1 En la ficha Forma del cuadro de didlogo Editar trazo, seleccione Cuadrada para que la punta
sea cuadrada o anule su seleccién para que sea redonda.

Editar trazo P§|

Opciones | Foma | Sensibilidad

[ Cuadrada
Tamafio: J
Borde: J 1]
Agpecto: J 100

Angulo: |360 v

[ Aceptar l [ Eancelar] [ Aplicar ]

2 Introduzca valores para el tamafio de la punta, la suavidad de los bordes, el aspecto y el dngulo
de la punta del pincel.

3 Haga clic en Aplicar y luego en Aceptar.

Fireworks dispone de pardmetros de trazo para ajustar los atributos controlados por velocidad y
presién cuando se utiliza una tableta y un puntero Wacom sensibles a la presién. Es posible elegir
el atributo de trazo que se controla con el puntero de la tableta.
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Para definir la sensibilidad del trazo:

1 En la ficha Sensibilidad del cuadro de didlogo Editar trazo, elija una propiedad de trazo, como
Tamafo, Cantidad de tinta o Saturacidn, en el mend emergente.

Editar trazo [Z|
Opeiores | Foma | Sensibiidad |
Propiedad de trazo:
Afectado por
Presior: [0 v
Velocidadk [0 |
Horzortst [0 |v
Verical [0 |v
Hestorio: [0 v
[tceptar | [ Cancelar | [ Aplicar |

2 En las opciones Afectado por, elija el grado en que los datos de sensibilidad afectan a la
propiedad actual del trazo.

3 Haga clic en Aceptar.

Colocacion de los trazos en los trazados

De manera predeterminada, el trazo (o pincelada) de un objeto aparece centrado en un trazado.
No obstante, existen opciones para colocar el trazo completamente dentro o fuera del trazado. Asf
es posible controlar el tamafio general de los objetos con trazo y lograr efectos creativos, como los
trazos en los bordes de botones biselados.

Trazo centrado, trazo dentro del trazado y trazo fuera del trazado

Es posible utilizar el ment emergente de trazo de la ventana Opciones del trazo para reorientar las
pinceladas.
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Para situar un trazo de pincel dentro o fuera del trazado seleccionado:

1

Haga clic en el cuadro Color de trazo del panel Herramientas o del Inspector de propiedades
para abrir la ventana emergente de color.

Elija una opcién en el mend emergente Ubicacién del trazo en relacién al trazado: Dentro del
trazado, Centrado en el trazado o Fuera del trazado.

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 un 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 los trazos de pincel incluidos en el trazado.

Creacion de estilos de trazo

Es posible 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
poder utilizarlo en otros documentos.

Para crear trazos personalizados:

1

Siga uno de estos procedimientos:

Haga clic en el cuadro de color de trazo del panel Herramientas y, a continuacién, en Opciones
del trazo.

Elija Opciones del trazo en el mend emergente Categoria del trazo del Inspector de
propiedades.

Se abre la ventana emergente Opciones del trazo.
Edite los atributos de trazo que desee.

Guarde los atributos del trazo personalizado como estilo. Para mds informacién, consulte
“Creacién y eliminacién de estilos” en la pdgina 252.

Utilizacion de rellenos

Mediante el Inspector de propiedades, el ment emergente Opciones de relleno, la ventana
emergente Opciones de relleno y la ventana emergente Degradado, asi como un conjunto de
patrones y texturas de mapa de bits, es posible crear una gran variedad de rellenos para los objetos
vectoriales y el texto. Con la herramienta Cubo de pintura o Degradado, también se pueden
rellenar pixeles seleccionados en funcién de los pardmetros del relleno actual.
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Definicion de los atributos de relleno de las herramientas de dibujo

Es posible establecer los atributos de relleno que se aplican a los objetos dibujados con las
herramientas de dibujo Rectdngulo, Recténgulo redondeado, Elipse y Poligono. El relleno actual
se muestra en el cuadro Color de relleno del Inspector de propiedades, del panel Herramientas y
del Mezclador de colores. Para cambiar el relleno de una herramienta de dibujo puede utilizarse
cualquiera de estos paneles.

i

Elicono de cubo de pintura indica el cuadro de color de relleno en el panel Herramientas, el Inspector

de propiedades y el Mezclador de colores.

Para cambiar el color de relleno sélido de las herramientas de dibujo vectorial aplicables y de la
herramienta Cubo de pintura:

1 Elija una herramienta de dibujo vectorial o la herramienta Cubo de pintura.
2 Siga uno de estos procedimientos:

® DPulse Control+D (Windows) o Comando+D (Macintosh) para anular la seleccién de todos los
objetos y haga clic en el cuadro Color de relleno del Inspector de propiedades para abrir la
ventana emergente de color de relleno.

3 Haga clic en el cuadro Color de relleno del panel Herramientas o del Mezclador de colores para
abrir la ventana emergente de color.

4 Elija un color para el relleno entre el conjunto de muestras o elija un color de muestra en
cualquier lugar de la pantalla utilizando el puntero de cuentagotas.

5 Uctilice la herramienta como desee.
Nota: Laseleccion de la herramienta Texto siempre provoca que el cuadro Color de relleno vuelva al dltimo color
solido de texto usado por esa herramienta.
Edicion de rellenos sélidos
Un relleno sélido es un color liso que llena el interior de un objeto. El color de relleno de un
objeto se puede cambiar en el panel Herramientas, el Inspector de propiedades o el Mezclador de
colores.
Para editar el relleno sélido de un objeto vectorial seleccionado en el Inspector de propiedades:

1 Haga clic en el cuadro Color de relleno del Inspector de propiedades, del panel Herramientas o
del Mezclador de colores para abrir la ventana emergente de color.

2 Elija una muestra en la ventana emergente.

El relleno aparece en el objeto seleccionado y se convierte en el color de relleno activo.
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Aplicacién de rellenos degradados y de patrén

El relleno se puede cambiar para mostrar diversas caracteristicas de solidez, tramado, patrén o
degradado, desde colores sélidos hasta degradados que parecen satén, ondas o pliegues. También
pueden cambiarse atributos de relleno, como por ejemplo el color, el borde, la textura o la
transparencia.

Es posible crear rellenos degradados y de patrdn o elegir entre los preestablecidos.

Nota: Cuando se crea un nuevo relleno, éste adopta el color actual que aparece en el cuadro de color de relleno del
panel Herramientas.

B ~|
Borde: | Suavizado b
Teutura: | Fibra Al v

Utilice las opciones de relleno del Inspector de propiedades o de la ventana emergente Opciones de
relleno para editar los atributos del relleno.

Aplicacién de rellenos de patrén

Un objeto de trazado se puede rellenar con un grifico de mapa bits, que se denomina relleno de
patrén o motivo. Fireworks se suministra con mds de una docena de rellenos de patrén, como
Bereber, Hojas y Madera.

Para aplicar un relleno de patron a un objeto seleccionado:
1 Siga uno de estos procedimientos:
* Elija Motivo en el ment emergente Categorfa de relleno del Inspector de propiedades.

® Haga clic en el cuadro Color de relleno del panel Herramientas y en Opciones de relleno y elija
Motivo en el mend emergente Categoria de relleno.

2 Elija el patrén en el mend emergente de nombres de motivos.

El relleno de patrén aparecerd en el objeto seleccionado y se convertird en el color de relleno
activo.
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Adicion de patrones personalizados

Es posible definir un archivo de mapa de bits como relleno de patrén. Estos son los formatos que
pueden utilizarse como patrones: PNG, GIE, JPEG, BMP, TIFE y PICT (sélo Macintosh). Si un
relleno de patrdén es una imagen transparente de 32 bits, esa transparencia afectard al relleno
cuando lo utilice con Fireworks. Cuando la imagen no es de 32 bits, se hace opaca.

Cuando se afiade un patrén nuevo, su nombre aparece en el mend emergente de nombres de
motivos de la ventana emergente Opciones de relleno.

Para crear un patrén a partir de un archivo externo:

1 Mientras se ven las propiedades de un objeto vectorial en el Inspector de propiedades, elija
Motivo en el mend emergente Caracteristica de relleno.

N

Haga clic en el cuadro Color de relleno y elija Otro en el ment emergente de nombres de
motivos.

w

Despldcese al archivo de mapa de bits que desee utilizar como patrén y haga clic en Abrir.

El nuevo patrén se afiade al final de la lista de nombres de motivos.

Aplicacion de rellenos degradados

Todas las categorfas de relleno, salvo Ninguno, Sélido, Motivo y Tramado web, son rellenos
degradados. Los rellenos degradados mezclan colores para crear distintos efectos.

o
> £

B AN

al*(

Objetos con varios rellenos degradados

Para aplicar un relleno degradado a un objeto seleccionado:

Elija un degradado en el mend emergente Categoria de relleno del Inspector de propiedades.
El relleno aparece en el objeto seleccionado y se convierte en el relleno activo.
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Edicion de rellenos degradados

Para editar el relleno degradado actual, es posible hacer clic en cualquier cuadro Color de relleno y
luego utilizar la ventana emergente Editar degradado.

He L
Pendiente de color

@@ @ 8 @ O @

Preestablecido:

Wizt previa:

—— Presentacion preliminar

|_ Opciones de relleno. .. ]

Ventana emergente Editar degradado

Para abrir la ventana emergente Editar degradado:

1 Seleccione un objeto que tenga un relleno degradado o elija un relleno de este tipo en el mend
emergente Categorfa de relleno del Inspector de propiedades.

2 Haga clic en el cuadro Color de relleno del Inspector de propiedades o del panel Herramientas
para abrir la ventana emergente.

Se abre la ventana emergente de edicién de degradados con la pendiente de color y la vista previa
del degradado actual.
Para anadir otra muestra de color o de opacidad al degradado, realice una de estas operaciones:

® Dara afiadir una muestra de color, haga clic en el 4rea situada debajo de la pendiente de color

del degradado.

® Para afiadir una muestra de opacidad, haga clic en el drea situada encima de la pendiente de
color del degradado.

Para eliminar una muestra de color o de opacidad del degradado:

Arrastre la muestra fuera de la ventana emergente Editar degradado.

Para definir o cambiar el color de una muestra de color:
1 Haga clic en la muestra de color.

2 Elija un color en la ventana emergente.

Para definir o cambiar la transparencia de una muestra de opacidad:
1 Haga clic en la muestra de opacidad.
2 Siga uno de estos procedimientos:

® Arrastre el deslizador para definir el porcentaje de transparencia, correspondiendo 0 a
totalmente transparente y 100 a completamente opaco.

* Introduzca un valor numérico entre 0 y 100 para definir la opacidad.

Nota: En las areas transparentes, se muestra un disefno ajedrezado a través del gradiente.
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3 Cuando haya terminado de editar el degradado, pulse Intro o haga clic fuera de la ventana
emergente Editar degradado. El relleno degradado aparece en los objetos que estén
seleccionados y se convierte en el relleno activo.

Para ajustar la transicion entre los colores del relleno:

Arrastre las muestras de color hacia la izquierda o la derecha.

Creacion de rellenos con la herramienta Degradado

La herramienta Degradado estd en el mismo grupo de herramientas que Cubo de pintura.
Funciona de forma similar a la herramienta Cubo de pintura, pero rellena un objeto con un
degradado, no con un color sélido. También se parece en que mantiene las propiedades del dltimo
degradado utilizado.

Para utilizar la herramienta Degradado:

1 Haga clic en la herramienta Cubo de pintura en el panel Herramientas y elija la herramienta
Degradado en el mend emergente.

2 Elija entre los siguientes atributos en el Inspector de propiedades:
Opciones de relleno es un ment emergente que permite elegir un tipo de degradado.

El cuadro Color de relleno, cuando se hace clic en él, muestra la ventana emergente Editar
degradado, donde se pueden definir varias opciones de color y transparencia.

Borde determina si el degradado tiene un borde de relleno duro, suavizado o fundido. Si elige

un borde fundido, es posible decidir la cantidad del fundido.
Textura ofrece muchas opciones, entre las que se incluyen Veta, Metal, Rayado, Malla o Lija.

3 Haga clic y arrastre el puntero para establecer un punto inicial para el degradado asi como la
direccién y longitud de la zona degradada.

Transformacion y distorsion de rellenos

Es posible mover, rotar, inclinar y cambiar la anchura del relleno de patrén o degradado de un
objeto. Cuando se utiliza las herramientas Puntero y Degradado para seleccionar un objeto que
tiene un relleno degradado o de patrdn, aparece una serie de tiradores en el objeto o cerca de él.
Estos tiradores se pueden arrastrar para ajustar el relleno del objeto.

>

Utilice los tivadores 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 dentro del relleno con la herramienta
Degradado.
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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 sélida normal, 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, mezclando sutilmente el borde con el fondo.

El fundido, sin embargo, produce un difuminado visible a ambos lados del borde. El borde
adquiere asf un efecto de resplandor atenuado.

Para cambiar el borde de un objeto seleccionado:

1 Realice una de las siguientes acciones para mostrar el ment emergente Borde:

* Haga clic en el mend emergente Borde del Inspector de propiedades.

® Haga clic en el cuadro Color de relleno del panel Herramientas, luego en Opciones de relleno y
por tltimo en el mend emergente Borde.

2 Elija una opcién de borde: Duro, Suavizado o Fundido.

3 En el caso de un borde fundido, elija también el nimero de pixeles que se fundirdn a cada lado

del borde.

El niimero predeterminado es 10. Puede elegir cualquier cifra entre 0 y 100. Cuanto mds alto sea
el nivel, mayor serd el grado de fundido.

Acerca de guardar un relleno degradado personalizado

Para guardar los pardmetros actuales del degradado como degradado personalizado y utilizarlo en
otros documentos, es preciso crear un estilo. Para més informacién, consulte “Creacién y
eliminacién de estilos” en la pdgina 252.

Eliminacién de un relleno

Es posible quitar los atributos de relleno de los objetos seleccionados.

Para quitar el relleno de un objeto seleccionado, siga una de estas instrucciones:

* Elija Ninguno en el mend emergente Categoria de relleno del Inspector de propiedades o de la
ventana emergente Opciones de relleno.
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® Haga clic en cualquier cuadro Color de relleno y luego en el botén Transparente. Esta opcién
sélo elimina los rellenos sélidos.

Adiciéon de textura a trazos y rellenos

Es posible crear efectos tridimensionales tanto para los trazos como para los rellenos mediante la
adicidn de textura. Ademds de las texturas que proporciona Fireworks, pueden utilizarse texturas
externas.

Adicion 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 son mds eficaces cuando se utilizan con trazos anchos. Se puede afadir una textura a
cualquier trazo. Fireworks se suministra con varias texturas entre las que elegir, como Gasa, Marea
negra o Lija.

a

Utilice las opciones de trazo del Inspector de propiedades o de la ventana emergente Opciones del trazo
para aniadir una textura a un trazo de pincel.

Tentura: | Pergaming

El menit emergente Textura muestra una presentacion preliminar de la textura resaltada.

Para anadir textura al trazo de un objeto seleccionado:
1 Realice una de las siguientes acciones para abrir el mend emergente Textura de un trazo:
® Haga clic en el mend emergente Textura de trazo en el Inspector de propiedades.

® Haga clic en el cuadro Color de trazo del panel Herramientas, en Opciones del trazo y en el
menu emergente Textura.

2 Siga uno de estos procedimientos:
* Elija una textura en el mend emergente.

* Elija Otras en el menti emergente y despldcese a un archivo de textura si desea utilizar una
textura externa.

Nota: Estos son los tipos de archivos que pueden utilizarse como texturas: PNG, GIF, JPEG, BMP, TIFF y PICT
(s6lo 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.
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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. Es posible afiadir una textura a cualquier relleno. Fireworks se
suministra con varias texturas entre las que elegir, como Gasa, Marea negra o Lija. También se
pueden utilizar archivos de mapa de bits como texturas, lo cual permite crear pricticamente
cualquier tipo de textura personalizada.

Para anadir textura al relleno de un objeto seleccionado:

1 Realice una de las siguientes acciones para abrir el mend emergente Textura de un relleno:

® Haga clic en el mend emergente Textura de relleno en el Inspector de propiedades.

® Haga clic en el cuadro Color de relleno del panel Herramientas, luego en Opciones de relleno y
por ultimo en el mend emergente Textura.

2 Siga uno de estos procedimientos:
* Elija una textura en el mend emergente.

* Elija Otras en el ment emergente y despldcese a un archivo de textura si desea utilizar una
textura externa.

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.

Adicion de texturas personalizadas

Como texturas se pueden utilizar archivos de mapa de bits de Fireworks y de otras aplicaciones.
Estos son los tipos de archivos que pueden utilizarse como texturas: PNG, GIF, JPEG, BMD,
TIFF y PICT (s6lo Macintosh).

Cuando se aflade una textura nueva, su nombre aparece en el mend emergente de nombres de
textura.
Para crear una textura a partir de un archivo externo:

1 Mientras se ven las propiedades de un objeto vectorial en el Inspector de propiedades, elija
Otras en cualquiera de los ments emergentes de nombres de textura.

2 Despldcese al archivo de mapa de bits que desee utilizar como textura y haga clic en Abrir.

La nueva textura se afiade al final de la lista de nombres de textura.
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CAPITULO ©
Utilizacion de efectos automaticos

Los efectos automdticos de Macromedia Fireworks MX son mejoras que se pueden aplicar a
objetos vectoriales, imdgenes de mapa de bits y texto. Entre los efectos automdticos, se incluyen
biseles y relieves, sombrear e iluminar, ajustar color, desenfocar y perfilar. Los efectos automdticos
se pueden aplicar a los objetos seleccionados directamente desde el Inspector de propiedades.

Estos efectos se actualizan automdticamente cuando se editan los objetos a los que se han
aplicado. Después de aplicar un efecto automdtico, es posible cambiar sus opciones en cualquier
momento o reorganizar el orden de los efectos para experimentar con un efecto combinado. Los
efectos automdticos se pueden activar y desactivar o eliminar en el Inspector de propiedades.
Cuando se quita un efecto, el objeto o imagen vuelve a su aspecto anterior.

Algunos de los efectos automdticos de Fireworks — como Niveles automdticos, Desenfoque
gaussiano y Desperfilar mdscara — se presentaban en versiones anteriores como filtros de
conexidn irreversibles. Ademds de éstos, también es posible anadir filtros de conexién ("plug-ins”)
de terceros para utilizarlos en Fireworks como efectos automdticos. Si se prefiere, estos filtros se
pueden usar de la forma tradicional mediante el mend Filtros. Para més informacién, consulte
“Ajuste del color y el tono de un mapa de bits” en la pdgina 135.

Aplicacién de efectos automaticos

Mediante el Inspector de propiedades es posible aplicar uno o mds efectos automdticos a los
objetos seleccionados. Cada vez que se afiade un efecto nuevo al objeto, se incluye en la lista del
mend emergente Efectos del Inspector de propiedades. Cada efecto de la lista se puede activar o

desactivar.
[ 1002w [ piamal v @
Efectos: =,
Minguno
Opciones 3
Ajustar color 3
4 Bisel exterior
Otro ¥ Relieve elevado
Perfilar 3 Relieve hundido
»

Sombrear & iluminar

Menik emergente Efectos en el Inspector de propiedades
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Cuando se seleccionan objetos susceptibles de recibir efectos automdticos, la posicién de las
opciones de estos efectos varia ligeramente, dependiendo de si el Inspector de propiedades estd a
media altura o completa:

® Cuando el Inspector de propiedades estd maximizado a su altura completa, se pueden utilizar el
botén Afadir efectos, el botén Suprimir el efecto y la lista de efectos automdticos aplicados.

® Cuando el Inspector de propiedades estd a media altura, se puede hacer clic en Editar efectos
para mostrar el botén Afiadir efectos, el botén Suprimir el efecto y la lista de efectos
automdticos aplicados.

Nota: En las instrucciones de Utilizacion de Fireworks MX que afectan a los efectos automaticos, se supone que el
Instructor de propiedades estéa abierto con su altura completa.

Es posible personalizar cada efecto automdtico para obtener el aspecto que se desee. Al elegir los
efectos Bisel, Desenfocar, Relieve, lluminado, Sombra o Perfilar, aparece una ventana emergente en
la que ajustar los pardmetros del efecto. Si se eligen efectos de correccién de color, se abren cuadros
de didlogo que contienen controles para ajustar las caracteristicas de los colores, como por ejemplo
los niveles automdticos, el brillo y el contraste, el matiz y la saturacién, la inversién de los colores, las
curvas y el relleno de color. Cuando se elige un efecto de desenfoque o perfilado, se aplica
directamente al objeto.

Experimente con los diferentes ajustes hasta obtener el aspecto que desee. Si mds adelante desea
cambiar la configuracién del efecto, consulte “Edicién de los efectos automdticos” en la pdgina 220.

Anchura de bisel

Flano W

Tl v || 75w Contraste
' 3 —g—— Suavidad
2135 T Angulo del bisel

Elevado — 11— Preestablecido de bisel de boton

Ventana emergente para Bisel interior

Para aplicar un efecto automatico a objetos seleccionados:

1 Haga clic en el botén Afadir efectos del Inspector de propiedades y elija un efecto en el mend
emergente Efectos.

El efecto se afiade a la lista de efectos del objeto seleccionado.

2 Si se abre una ventana emergente o un cuadro de didlogo, introduzca los valores del efecto y
realice una de las acciones siguientes:

® Si el efecto automdtico tiene un cuadro de didlogo, haga clic en Aceptar.

® Siel efecto automdtico tiene una ventana emergente, pulse Intro o haga clic en cualquier punto
del drea de trabajo.

3 Repita los pasos 1 y 2 para aplicar més efectos automdticos.
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Nota: El orden en que se aplican los efectos automaticos afecta al resultado final. Si desea cambiar el orden,
puede arrastrar los efectos en la lista. Para mas informacion, consulte “Reordenacion de los efectos
automaticos” en la pagina 220.

Sugerencia: Para aplicar un efecto automatico y que parezca que soélo afecta una seleccién de pixeles dentro de
unaimagen, corte y pegue la seleccion en el mismo lugar para crear una nueva imagen de mapa de bits,
seleccionela y aplique el efecto automético.

Para activar o desactivar un efecto aplicado a un objeto:

Haga clic en la marca de verificacién situada junto al efecto en la lista de efectos del Inspector de
propiedades.
Para activar o desactivar todos los efectos aplicados a un objeto:

Haga clic en el botén Afiadir efectos del Inspector de propiedades y elija Opciones > Todo
activado u Opciones > Todo desactivado en el ment emergente.

Para obtener informacién sobre la eliminacién permanente de los efectos, consulte “Eliminacién
de efectos automdticos” en la pdgina 221.

Aplicacion de bordes biselados

La aplicacién de un borde biselado a un objeto le proporciona el aspecto de un botén en relieve.
Es posible crear un bisel interior o exterior.

Rectdngulo con bisel interior y con bisel exterior

Para aplicar un borde biselado a un objeto seleccionado:

1 Haga clic en el botén Afiadir efectos del Inspector de propiedades y elija una opcién de bisel en
el mentd emergente:

® Bisel y Relieve > Bisel interior
* Bisel y Relieve > Bisel exterior
2 Edite la configuracién del efecto en la ventana emergente.

3 Haga clic fuera de la ventana o pulse Intro para cerrarla.

Aplicacion de relieve

El efecto Relieve permite que una imagen, un objeto o un texto aparezcan elevados o hundidos
respecto al lienzo.

@)@

Objeto con Relieve hundido y con Relieve elevado
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Para aplicar un efecto de relieve:

1

Haga clic en el botén Afadir efectos del Inspector de propiedades y elija una opcidn de relieve
en el mend emergente:

Bisel y Relieve > Relieve hundido

Bisel y Relieve > Relieve elevado

Edite la configuracién del efecto en la ventana emergente.

Si desea que el objeto original aparezca en el drea en relieve, seleccione Mostrar objeto.
Al finalizar, haga clic fuera de la ventana o pulse Intro para cerrarla.

Nota: Para mantener la compatibilidad con versiones anteriores, los efectos de relieve en objetos de
documentos anteriores se abren con la opciéon Mostrar objeto no seleccionada.

Aplicacién de sombras y luces

Fireworks facilita la aplicacién de sombras, sombras interiores y luces a objetos. Es posible
especificar el 4ngulo de la sombra para simular el dngulo de la luz que incide sobre el objeto.

Efectos Sombra, Sombra interior e Iluminado

Para aplicar una sombra o una sombra interior:

1

3

Haga clic en el botén Afadir efectos del Inspector de propiedades y elija una opcién de sombra
en el mend emergente:

Sombrear e iluminar > Sombra

Sombrear e iluminar > Sombra interior

Edite la configuracién del efecto en la ventana emergente:

Arrastre el control deslizante Distancia para definir la distancia de la sombra respecto al objeto.
Haga clic en el cuadro de color para abrir la ventana emergente y defina el color de la sombra.
Arrastre el deslizador Opacidad para definir el porcentaje de transparencia de la sombra.
Arrastre el deslizador Suavidad para establecer la nitidez de la sombra.

Arrastre el deslizador Angulo para definir la direccién de la sombra.

Seleccione Sélo sombra para ocultar el objeto y mostrar sélo la sombra.

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

Para aplicar una luz:

1

2

Haga clic en el botén Afiadir efectos del Inspector de propiedades y elija Sombrear e iluminar >
[luminado.

Edite la configuracién del efecto en la ventana emergente:
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® Haga clic en el cuadro de color para abrir la ventana emergente y defina el color del resplandor.
® Arrastre el deslizador Anchura para definir la anchura del resplandor.

® Arrastre el deslizador Opacidad para definir el porcentaje de transparencia del resplandor.

® Arrastre el deslizador Suavidad para establecer la nitidez de la luz.

® Arrastre el deslizador Desplazamiento para indicar la distancia del resplandor con respecto al objeto.

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

Aplicacion de filtros integrados y de conexién de Photoshop como efectos
automaticos

Mediante el Inspector de propiedades, los filtros integrados y de conexién del menu Filtros se
pueden aplicar como efectos automdticos. La ventaja de aplicarlos como efectos automdticos es
que se pueden editar o quitar de los objetos en cualquier momento.

Los filtros de conexién de Photoshop 6 y 7 no son compatibles con Fireworks MX. En los
sistemas Macintosh, los filtros de terceros fabricantes disefiados para Mac OS 9 se admiten
cuando Fireworks MX se ejecuta en Mac OS 9, y los disefiados para Mac OS X se admiten
cuando Fireworks MX se ejecuta en Mac OS X.

Nota: El menu Xtras de las versiones anteriores de Fireworks ha cambiado su nombre a Filtros en Fireworks MX.
Los filtros de Xtras de Fireworks se llaman ahora simplemente filtros.

Filtros de conexién del menu Filtros

Al instalar un filtro de conexién de Photoshop en Fireworks, se afiade en el mend Filtros y en el
Inspector de propiedades. El menu Filtros s6lo debe utilizarse para aplicar los filtros y los filtros de
conexién de Photoshop cuando se sepa con certeza que no habrd que editar o quitar el efecto. Un
filtro sélo se puede quitar si el comando Deshacer estd disponible.

Instalacion de filtros de conexién de Photoshop

Es posible utilizar el Inspector de propiedades para aplicar algunos filtros de conexién de
Photoshop como efectos automdticos. No todos los filtros de conexién de Photoshop se pueden
emplear como efectos automdticos. También es posible importar dichos filtros utilizando el
cuadro de didlogo Preferencias para designar la carpeta que los contiene. Para mds informacién,
consulte “Preferencias de carpetas” en la pdgina 425.

Al compartir un archivo de Fireworks en el que se ha aplicado un filtro de conexién de Photoshop
como efecto automdtico, la persona que abra el archivo puede ver el efecto sélo en un equipo que
tenga instalado el filtro de conexién. Por contra, los efectos incorporados de Fireworks si se
almacenan en el archivo de Fireworks.

Para instalar filtros de conexién de Photoshop:

1 Haga clic en el botén Afadir efectos del Inspector de propiedades y elija Opciones > Localizar
filtros de conexién.

2 Abrala 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.
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Para aplicar un filtro de conexién de Photoshop a un objeto seleccionado como efecto automatico:
Haga clic en el botén Afiadir efectos del Inspector de propiedades y elija un efecto en el
submenu Opciones.

Acerca de la aplicacién de efectos a objetos agrupados

Al aplicar un efecto a un grupo, se aplica a todos los objetos del grupo. Si se desagrupan los
objetos, cada objeto recupera los efectos que tuviera individualmente.

Para aplicar un efecto a un objeto dentro de un grupo, seleccione sélo dicho objeto utilizando la
herramienta Subseleccién. Para obtener informacién sobre la seleccién de un grupo o de objetos
dentro de un grupo, consulte “Seleccién de objetos incluidos en grupos” en la pdgina 124.

Edicion de los efectos automaticos

Al hacer clic en el botdn de informacién de un efecto automdtico en el Inspector de propiedades,
se abre una ventana emergente con los pardmetros actuales del efecto, que se pueden editar.

Para editar un efecto automatico:

1 En el Inspector de propiedades, haga clic en el botén de informacién situado junto al efecto
que desea editar.

Se abre la ventana emergente o el cuadro de didlogo que corresponda.
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Nota: Si el Inspector de propiedades esta abierto a media altura, haga clic en Editar efectos para abrir la lista de
efectos automéaticos.

2 Ajuste los valores del efecto.

Nota: Siuno de los efectos no es editable, el botén de informacién aparece atenuado. Por ejemplo, Niveles
automaticos no se puede editar.

3 Haga clic fuera de la ventana o pulse Intro.

Reordenacion de los efectos automaticos

Es posible cambiar el orden de los efectos aplicados a un objeto. Asi se varfa la secuencia en que se
aplican los efectos, lo cual puede alterar el resultado final.

En general, los efectos que modifican el interior de un objeto, como el efecto Bisel interior, deben
aplicarse antes que los que modifican el exterior. Por ejemplo, el efecto Bisel interior deberfa
aplicarse antes que los efectos Bisel exterior, [luminado o Sombra.

Para reordenar los efectos aplicados a un objeto seleccionado:

En la lista del Inspector de propiedades, arrastre un efecto a la posicién que desee.

Nota: Los efectos del principio de la lista se aplican antes que los situados al final.
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Eliminacion de efectos automaticos

Es posible eliminar efectos individuales o todos los efectos de un objeto.

Para quitar un efecto aplicado a un objeto seleccionado:

En el Inspector de propiedades, seleccione el efecto que desee eliminar en la lista de efectos y haga
clic en el botén Suprimir efecto.

Para quitar todos los efectos aplicados a un objeto seleccionado:

Haga clic en el botén Afiadir efectos del Inspector de propiedades y elija Ninguno en el ment emergente.

Creacion de efectos automaticos personalizados

Es posible guardar una combinacién especifica de pardmetros de los efectos automdticos creando
uno personalizado. Los efectos automdticos personalizados aparecen en el menti emergente
Afiadir efectos del Inspector de propiedades y en el panel Estilos, y en realidad son estilos con
todas las opciones de propiedades sin seleccionar salvo la opcién Efecto.

® Un efecto automdtico personalizado se puede crear mediante el Inspector de propiedades o el
panel Estilos.

® Un efecto automdtico personalizado se puede aplicar a los objetos seleccionados desde el ment
emergente Afiadir efectos o desde el panel Estilos.

® Un efecto automdtico personalizado se puede cambiar de nombre o eliminar mediante el panel
Estilos.
Para crear un efecto automatico personalizado mediante el Inspector de propiedades:

1 Aplique los ajustes de efectos automdticos a los objetos seleccionados. Para mds informacién,
consulte “Aplicacién de efectos automdticos” en la pdgina 215.

2 Haga clic en el botén Afiadir efectos del Inspector de propiedades y elija Opciones > Guardar
como estilo.

Se abre el cuadro de didlogo Nuevo estilo.

3 Escriba un nombre para el estilo y haga clic en Aceptar.
El nombre del efecto automdtico personalizado se afiade al ment emergente Afadir efectos, y
un icono de estilo que representa el efecto automdtico se afiade al panel Estilos.

Para crear un efecto automatico personalizado mediante el panel Estilos:

1 Aplique los ajustes de efectos automdticos a los objetos seleccionados. Para més informacién,
consulte “Aplicacién de efectos automdticos” en la pdgina 215.

2 Elija Nuevo estilo en el ment de opciones del panel Estilos.
Se abre el cuadro de didlogo Nuevo estilo.

3 Anule la seleccién de todas las propiedades excepto Efecto, introduzca un nombre y haga clic
en Aceptar.

El nombre del efecto automdtico personalizado se afiade al mend emergente Afiadir efectos, y
un icono de estilo que representa el efecto automdtico se afiade al panel Estilos.

Nota: Sielige alguna otra propiedad en el cuadro de didlogo Nuevo estilo, el estilo no se aiiadira al ment emergente
Anadir efectos del Inspector de propiedades, aunque sfapareceré en el panel Estilos como un estilo mas.
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Para aplicar un efecto automatico personalizado a los objetos seleccionados, siga una de estas
indicaciones:

® Haga clic en el botén Afadir efectos del Inspector de propiedades y elija el efecto automdtico
personalizado.

® En el panel Estilos, haga clic en el icono del efecto automdtico personalizado.

Un efecto automdtico personalizado se puede cambiar de nombre o eliminar de la misma forma que
cualquier otro estilo del panel Estilos. Para mds informacidn, consulte “Creacidn y eliminacién de
estilos” en la pdgina 252 y “Edicién de estilos” en la pdgina 253.

Nota: No es posible cambiar de nombre ni eliminar un efecto estandar de Fireworks.

Almacenamiento de efectos automaticos como comandos

Es posible crear un comando basado en un efecto para asi guardarlo y reutilizarlo. El panel
Historial permite automatizar todos los efectos automdticos aplicados a un objeto mediante la
creacién de un comando que se afiade al mend Comandos. Estos comandos se pueden utilizar en
procesos por lotes. Para mds informacién, consulte “Ejecucién de comandos con un proceso por
lotes” en la pdgina 414.

Para guardar una configuracion de efectos como predeterminada:

1 Aplique los efectos al objeto.

2 Siel panel Historial no estd visible, elija Ventana > Historial.

3 Mantenga pulsada la tecla Mays y haga clic en el grupo de acciones que desea guardar como
comando.

4 Siga uno de estos procedimientos:
® Elija Guardar como comando en el ment de opciones del panel Historial.

® Haga clic en el botén Guardar de la parte inferior del panel Historial.

Fotogramas | Historial

[ Herramienta Rectingulo

?_EI Establecer efectos

?—g Establecer efectos

Fieproducir By BH— Botdn Guardar

5 Introduzca un nombre para el comando y haga clic en Aceptar para afiadir el comando al menu
Comandos.
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CAPITULO 10
Capas, enmascaramiento y mezcla

Las capas dividen los documentos de Macromedia Fireworks MX 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 una contener muchos objetos.
En Fireworks, el panel Capas muestra una lista de las capas y los objetos contenidos en cada capa.
Las capas de Fireworks son similares a los conjuntos de capas de Photoshop 6. Las capas de
Photoshop equivalen a los objetos individuales de Fireworks.

El enmascaramiento aporta control creativo sobre las capas y los objetos. Las mdscaras y los modos
de mezcla se pueden aplicar desde el panel Capas. También se pueden crear mdscaras mediante las
opciones de los mends Seleccionar y Modificar. Es posible utilizar un objeto vectorial o de mapa

de bits para tapar parte de la imagen subyacente. Por ejemplo, para ocultar parte de una fotografia
de manera que aparezca rodeada por un marco ovalado, es posible pegar una forma eliptica como
mdscara encima de la fotograffa. Todas las 4reas situadas fuera de la elipse desaparecen como si se
hubieran recortado, y s6lo se muestra la parte de la imagen situada dentro del évalo.

Las técnicas de mezcla ofrecen otro nivel de control creativo. La mezcla de los colores de objetos
superpuestos permite crear efectos tnicos. Fireworks dispone de varios modos de mezcla para
facilitar la consecucién del aspecto deseado.

Utilizacién de capas

Cada objeto de un documento reside en una capa. Es posible crear capas antes de dibujar o
afiadirlas cuando se vayan necesitando. El lienzo estd situado debajo de todas las capas, aunque en
s{ mismo no sea una capa. Para obtener informacién sobre cémo trabajar con el lienzo, consulte
“Cambio del lienzo” en la pdgina 94.

El orden de apilamiento de las capas y objetos puede verse en el panel Capas. Se trata del orden en
que aparecen en el documento. Fireworks apila las capas por el orden en que se crearon, colocando
la m4s reciente en la parte superior de la pila. 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 asi como el de los objetos dentro de las capas.
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El panel Capas muestra el estado actual de todas las capas del fotograma actual de un documento.
Para ver otros fotogramas, se puede utilizar el panel Fotogramas o elegir una opcién en el ment
emergente de fotogramas de la parte inferior del panel Capas. Para mds informacién, consulte
“Utilizacién de fotogramas” en la pdgina 316.

El nombre de la capa activa aparece resaltado en el panel Capas. Es posible expandir una capa para
ver una lista de todos los objetos que contiene. Los objetos se muestran como miniaturas.

Las mdscaras también se muestran en el panel Capas. Para editar una méscara, es posible
seleccionar su miniatura. En el panel Capas, también se pueden crear mdscaras nuevas. Para mds
informacién sobre el enmascaramiento, consulte “Enmascaramiento de imdgenes” en la

pdgina 229.

Los controles de la opacidad y de los modos de mezcla se encuentran en la parte superior del panel
Capas. Para mds informacién, consulte “Ajuste de la opacidad y aplicacién de mezclas” en la
pdgina 249.

Expandir/contraer capa
Mostrar/ocultar capa
Bloguear/desbloguear capa
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&1
‘ Suprimir capa
Nueva imagen de mapa de bits
Anadir méscara
Capa nueva/duplicada

Activacion de capas
Cuando se hace clic en una capa o en un objeto situado en ella, esa capa se convierte en la activa.
Los objetos que se dibujen, peguen o importen, residen inicialmente en la capa activa.
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.

Adicién y eliminacién de capas
Por medio del panel Capas, es posible afiadir capas nuevas, eliminar las que no se deseen y

duplicar capas y objetos existentes.

Al crear una nueva capa, se inserta una capa vacfa encima de la actualmente seleccionada. La
nueva capa pasa a ser la activa y aparece resaltada en el panel Capas. Al eliminar una capa, la
situada encima se convierte en la activa.
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La creacién de una capa duplicada afiade una nueva capa que contiene los mismos objetos que la
actualmente seleccionada. Los objetos duplicados conservan la opacidad y los modos de mezcla de
los que se copiaron. Los cambios realizados en los objetos duplicados no afectan a los originales.
Para anadir una capa, siga uno de estos procedimientos:

* Haga clic en el botén Capa nueva/duplicada sin que haya ninguna capa seleccionada.
* Elija Editar > Insertar > Capa.

* Elija Nueva capa en el mend de opciones del panel Capas y haga clic en Aceptar.

Para eliminar una capa, siga uno de estos procedimientos:
® En el panel Capas, arrastre la capa al icono de cubo de basura.

® Seleccione la capa y haga clic en el icono de cubo de basura del panel Capas.

Para duplicar una capa, siga uno de estos procedimientos:
® Arrastre la capa al botén Capa nueva/duplicada.

® Seleccione la capa y elija Duplicar capa en el ment de opciones del panel Capas. A
continuacidn elija el nimero de capas duplicadas que deben insertarse y dénde se colocan en el
orden de apilamiento.

Arriba sittia la nueva capa o capas al principio del panel Capas. La capa de Web siempre es la
capa superior, por lo que elegir Arriba coloca la capa duplicada debajo de la capa de Web.

Antes de la capa actual sitia la nueva capa o capas encima de la seleccionada actualmente.
Después de capa actual sitiia la nueva capa o capas debajo de la seleccionada actualmente.

Abajo sitda la nueva capa o capas al final del panel Capas.

Para duplicar un objeto:

Mantenga pulsada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra el objeto al
lugar oportuno.

Visualizacion de capas

El panel Capas muestra los objetos y las capas en una estructura jerdrquica. Si un documento
contiene muchos objetos y capas, el panel puede resultar confuso e incémodo. Para simplificarlo,
es posible contraer la visualizacién de capas. Cuando se necesite ver o seleccionar objetos
especificos de una capa, basta con expandirla. También es posible expandir o contraer todas las
capas al mismo tiempo.

Para expandir o contraer los objetos de una capa:
Haga clic en el signo mds o menos (Windows) o en el tridngulo (Macintosh) a la izquierda del
nombre de la capa en el panel Capas.

Para expandir o contraer todas las capas:

Haga clic con la tecla Alt en el signo mds o menos (Windows) o con la tecla Opcién en el
tridngulo (Macintosh) a la izquierda del nombre de la capa en el panel Capas.

Capas, enmascaramiento y mezcla 225



Organizacién de las capas

Para organizar las capas y objetos de un documento, es posible asignarles un nombre y
reordenarlos en el panel Capas. Los objetos pueden moverse dentro de una capa o entre capas.

El desplazamiento de capas y objetos en el panel Capas cambia el orden en que éstos aparecen en
un documento. Los objetos situados en la parte superior de una capa aparecen en el lienzo delante
de los demds objetos de dicha capa. Los objetos de la capa superior aparecen delante de los objetos
de las capas inferiores.

Nota: Cuando se sube o se baja una capa o un objeto mas alla de los limites del &rea visible, la visualizacion del
panel Capas se desplaza automéaticamente.

Para asignar un nombre a una capa u objeto:
1 Haga doble clic en una capa u objeto en el panel Capas.
2 Escriba un nombre nuevo para la capa o el objeto y pulse Intro.
Nota: El nombre de la capa Web no se puede cambiar. Sin embargo, sf es posible dar nombre a los objetos de

web, como divisiones y zonas interactivas, situados en dicha capa. Para més informacion, consulte “Utilizacion
de la capa de web” en la pagina 228.

Para mover una capa o un objeto:

Arrastre la capa o el objeto a la posicién que desee en el panel Capas.
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Para mover todos los objetos seleccionados de una capa a otro lugar:
Arrastre el indicador de seleccién azul de la capa a otra capa.

Todos los objetos seleccionados en la capa se mueven simultdneamente a la otra capa.

Para copiar todos los objetos seleccionados de una capa a otro lugar:

Manteniendo pulsada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) arrastre el indicador de
seleccién azul de la capa a otra capa.

Todos los objetos seleccionados en la capa se copian a la otra capa.
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Proteccion de capas y objetos

El panel Capas ofrece numerosas opciones que permiten controlar la accesibilidad de los objetos.

Es posible proteger los objetos de un documento para evitar su seleccién y modificacién
accidental. El bloqueo de una capa impide que se puedan seleccionar o editar los objetos situados
en ella. La funcién Editar sélo una capa impide la seleccién o edicién de los objetos de todas las
capas salvo la activa. El panel Capas también permite controlar la visibilidad de los objetos y capas
en el lienzo. Cuando un objeto o una capa se oculta en el panel Capas, no se muestra en el lienzo,
por lo que tampoco se puede cambiar o seleccionar de manera accidental.

Nota: Las capas y objetos ocultos no se incluyen al exportar un documento. Por contra, los objetos de la capa de

web siempre se pueden exportar, estén ocultos o no. Para obtener més informacién sobre la exportacion, consulte
“Exportacion desde Fireworks” en la pagina 349.

Para bloquear una capa:
Haga clic en el cuadrado de la columna situada inmediatamente a la izquierda del nombre de la capa.
Un icono de candado indica que la capa estd bloqueada.

Nota: Las capas se pueden bloquear, pero no asf los objetos.

Para bloquear varias capas:

Arrastre el puntero por la columna de bloqueo del panel Capas.

Para bloquear o desbloquear todas las capas:

Elija Bloquear todas o Desbloquear todas en el ment de opciones del panel Capas.

Para activar o desactivar la opcion Editar sélo una capa:
Elija Editar s6lo una capa en el ment de opciones del panel Capas.

Una marca de verificacién indica que la opcidn estd activada.

Para mostrar u ocultar una capa o los objetos de una capa:
Haga clic en el cuadrado de la columna central a la izquierda del nombre de la capa u objeto.

El icono de ojo indica que una capa estd 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:

Elija Mostrar todas u Ocultar todo en el mend de opciones del panel Capas.

Fusion de objetos en el panel Capas

Si se trabaja con objetos de mapa de bits, el panel Capas puede terminar abarrotado con facilidad.
Es posible fusionar objetos en el panel Capas si el objeto seleccionado mds inferior estd situado
justo encima de un objeto de mapa de bits. No es necesario que los objetos y los mapas de bits que
se van a fusionar estén préximos en el panel Capas ni que residan en la misma capa.
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La fusién provoca que todos los objetos vectoriales y de mapa de bits seleccionados se allanen
sobre el objeto de mapa de bits que esté situado justo debajo del objeto seleccionado mds inferior.
El resultado es un solo objeto de mapa de bits. Una vez fusionados, los objetos vectoriales y de
mapa de bits no se pueden editar por separado, y se pierde la posibilidad de editar los vectoriales.

Para fusionar objetos:

1 En el panel Capas seleccione el objeto u objetos que desea fusionar con un objeto de mapa de
bits. Mantenga pulsada la tecla Mayus mientras hace clic para seleccionar mds de un objeto.

Sugerencia: Es posible fusionar el contenido de una capa seleccionada con un objeto de mapa de bits que sea
el objeto superior de la capa situada inmediatamente debajo de la capa seleccionada.

2 Siga uno de estos procedimientos:
* Elija Fusionar con inferior en el ment de opciones del panel Capas.
* Elija Modificar > Fusionar con inferior.

* Elija Fusionar con inferior en el ment contextual que aparece al hacer clic con el botén derecho
del ratén (Windows) o Control-clic (Macintosh) en los objetos seleccionados en el lienzo.

El objeto u objetos seleccionados se fusionan con el objeto de mapa de bits. El resultado es un
solo objeto de mapa de bits.

Nota: Fusionar con inferior no afecta a divisiones, zonas interactivas ni botones.

Uso compartido de capas

Es posible compartir una capa en todos los fotogramas de un documento. De esta forma, al
actualizar un objeto de esa capa se actualizard en todos los fotogramas. Esta posibilidad resulta tcil
cuando ciertos objetos, como elementos de fondo, deben aparecer en todos los fotogramas de una
animacién.

Para compartir una capa seleccionada entre los fotogramas, realice una de estas acciones:

® Elija Compartir esta capa en el ment de opciones del panel Capas.

® Haga doble clic en el nombre de la capa en el panel Capas y seleccione Compartir en fotogramas.

Utilizacion de 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 de Fireworks exportados. Para mds informacidn sobre los objetos
web, consulte el Capitulo 12, “Divisiones, rollovers y zonas interactivas”, en la pdgina 263.

No es posible suprimir, duplicar, mover, cambiar de nombre ni dejar de compartir la capa de web.
Tampoco se permite fusionar los objetos que residen en ella. Esta capa se comparte siempre en
todos los fotogramas y los objetos web son visibles en todos ellos.

Para cambiar el nombre de una division o zona interactiva de la capa de web:

1 Haga doble clic en la divisidn o zona interactiva en el panel Capas.

2 Escriba el nuevo 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.
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Acerca de la importacion de capas agrupadas de Photoshop

Los archivos de Photoshop que contienen capas se importan colocando cada capa 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 en Fireworks. El efecto
de recorte en las capas agrupadas de Photoshop se pierde en la importacion.

Enmascaramiento de imagenes

Como el nombre sugiere, las mdscaras ocultan o muestran partes de un objeto o imagen. Con
cualquiera de las técnicas de enmascaramiento se pueden lograr muchos tipos de efectos creativos
en los objetos.

Es posible crear una méscara que acttie como molde de galletas sobre otros objetos, cortando o
recortando los objetos o imdgenes que haya debajo con su trazado. También se puede crear una
mdscara que actiie como una ventana empafiada y que muestre u oculte partes de los objetos
situados debajo dibujando sobre la méscara. Este tipo de mdscara utiliza los tonos de su aspecto en
escala de grises para determinar el grado de visibilidad de los objetos seleccionados. También se
puede crear una mdscara que utilice su propia transparencia para regular la visibilidad.

Es posible crear una mdscara mediante el panel Capas o los menus Editar, Seleccionar o
Modificar. Una vez creada, se puede ajustar la posicién de la seleccién enmascarada en el lienzo o
modificar el aspecto de una méscara editando el objeto de mdscara. También se pueden aplicar
transformaciones a la mdscara como un todo o a sus componentes individualmente.

Acerca de las mascaras

Como objeto de mdscara puede utilizarse un objeto vectorial o un objeto de mapa de bits. El uso de
uno vectorial produce una mdscara de vectores, mientras que uno de mapa de bits genera una mdscara
de mapa de bits. También se puede crear una mdscara con varios objetos u objetos agrupados.

Acerca de las mascaras de vectores

Si ha utilizado otras aplicaciones de ilustracién vectorial, como Macromedia FreeHand, tal vez se
haya familiarizado con las mdscaras de vectores, que también se denominan trazados o mdscaras
de recorte o "pegar dentro". El trazado de un objeto de mdscara de vectores recorta los objetos
subyacentes con la forma de su trazado, con un efecto de molde para galletas.

.,

o

Mscara de vectores aplicada usando el contorno de su trazado

Cuando se crea una mdscara de vectores, el panel Capas muestra una miniatura con un icono de
pluma para indicar que se ha creado una mdscara de este tipo.
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Miniatura de una mdscara de vectores en el panel Capas

Cuando una méscara vectorial estd seleccionada, el Inspector de propiedades muestra informacién
sobre cémo se aplica. La mitad inferior de este panel presenta propiedades adicionales que
permiten editar el trazo y el relleno del objeto de mdscara.
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Propiedades de mdscara vectorial en el Inspector de propiedades

De forma predeterminada, las mdscaras de vectores se aplican usando su contorno de trazado,
pero también se pueden utilizar de otras formas. Para mds informacién, consulte “Modificacién
de la forma en que se aplican las mdscaras” en la pdgina 243.

Nota: Las méascaras de vectores creadas en Fireworks 4 que se aplicaron por su aspecto de escala de grises se
importaran en Fireworks MX como méscaras de mapa de bits no editables.

Acerca de las mascaras de mapa de bits

Quien haya utilizado Photoshop es probable que esté familiarizado con las mdscaras de capa. Las
médscaras de mapa de bits de Fireworks se parecen a las de capa en que los pixeles de la méscara afectan
a la visibilidad de los objetos subyacentes. Sin embargo, las de mapa de bits de Fireworks son mucho
mds versdtiles, ya que es ficil cambiar c6mo se aplican, tanto si se utiliza el aspecto de escala de grises o
su propia transparencia. Ademds, el Inspector de propiedades de Fireworks permite un acceso mds
rdpido a las propiedades de las mdscaras y a las opciones de las herramientas de mapa de bits, por lo que
se simplifica considerablemente el proceso de edicién de las mdscaras. Cuando hay una méscara
seleccionada, el Inspector de propiedades muestra varias propiedades, no sélo de la mdscara
seleccionada sino también de las herramientas de mapa de bits que se podrfan utilizar para editarla.

Objetos originales y una mdscara de mapa de bits aplicada por su aspecto de escala de grises

230 Capitulo10



Las mdscaras de mapa de bits se pueden aplicar de dos formas:

® Por medio de un objeto existente para enmascarar otros objetos. Esta técnica es parecida a la
forma en que se aplican las mdscaras vectoriales.

® Mediante la creacién de lo que se denomina una méscara vacfa. Las mdscaras vacfas comienzan
como totalmente transparentes o totalmente opacas. Una mdscara transparente (o blanca)
muestra todo el objeto enmascarado, mientras que una opaca (o negra) lo oculta. Las
herramientas de mapa de bits permiten dibujar sobre el objeto de mdscara o modificarlo,
mostrando u ocultando los objetos enmascarados situados debajo.

Cuando se crea una méscara de mapa de bits, el Inspector de propiedades presenta informacién
sobre cémo se aplica. Si se elige una herramienta de mapa de bits cuando estd seleccionada una
mdscara de mapa de bits, presenta tanto las propiedades de la mdscara como las opciones
correspondientes a la herramienta seleccionada, por lo que se simplifica el proceso de edicién.
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Propiedades de una mdscara de mapa de bits en el Inspector de propiedades cuando hay seleccionada
una herramienta de mapa de bits

De forma predeterminada, las mdscaras de mapa de bits se aplican usando su aspecto en escala de
grises, pero también se pueden aplicar usando su canal alfa. Para mds informacién, consulte
“Modificacién de la forma en que se aplican las mdscaras” en la pdgina 243.

Nota: Las méascaras de escala de grises de Fireworks MX se comportan ahora de forma més parecida a las
mascaras de otras aplicaciones gréficas. Las creadas en Fireworks MX se diferencian de las de versiones anteriores
de Fireworks en que el blanco siempre muestra los objetos enmascarados mientras que el negro siempre los oculta.
En Fireworks 4, por el contrario, una mascara negra mostraba los objetos subyacentes y una blanca los ocultaba.

Creacién de una mascara a partir de un objeto existente

Es posible crear una mdscara a partir de un objeto existente. Cuando se usa como mdscara, el
contorno del trazado de un objeto vectorial puede recortar otros objetos. Si se trata de un objeto
de mapa de bits, el brillo de sus pixeles o su transparencia afectan a la visibilidad de otros objetos.

Enmascaramiento de objetos por medio del comando Pegar como mascara

El comando Pegar como mdscara permite crear mdscaras enmascarando un objeto o grupo con
otro objeto. Pegar como mdscara crea una mdscara vectorial o de mapa de bits, en funcién del tipo
de objeto de mdscara que se utilice. Cuando se utiliza un objeto vectorial como mdscara, Pegar
como mdscara crea una méscara de vectores que recorta los objetos enmascarados usando el
contorno de trazado de ese objeto. Si se usa una imagen de mapa de bits, el comando crea una
mdscara de mapa de bits que afecta a la visibilidad de los objetos enmascarados usando los valores
de escala de grises del objeto de mapa de bits.

Para crear una mascara con el comando Pegar como mascara:

1 Seleccione el objeto que desea utilizar como mdscara. Pulse la tecla Mayts y haga clic para
seleccionar varios objetos.
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Nota: La utilizacién de varios objetos como méscara siempre crea una méascara vectorial, aunque sean mapas
de bits.

2 Coloque la seleccién encima del objeto o grupo de objetos que desea enmascarar.

El objeto u objetos que desea utilizar como mdscara pueden estar delante o detrds de los objetos
0 grupo que va a enmascarar.

3 Elija Editar > Cortar para cortar el objeto u objetos que va a utilizar como mdscara.
4 Seleccione el objeto o grupo que desea enmascarar.

Si desea enmascarar varios objetos, deben estar agrupados. Para obtener mds informacién sobre
el agrupamiento de objetos, consulte “Agrupacién de objetos” en la pdgina 124.

5 Realice una de las siguientes acciones para pegar la mdscara:

® Seleccione Editar > Pegar como mdscara.
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* Elija Modificar > Mdscara > Pegar como mdscara.

La mdscara en el panel Capas

Enmascaramiento de objetos por medio del comando Pegar dentro

Si ha utilizado Macromedia FreeHand, tal vez se haya familiarizado con el método Pegar dentro
de crear mdscaras. Pegar dentro crea una mdscara vectorial o de mapa de bits, en funcién del tipo
de objeto de mdscara que se utilice. El comando Pegar dentro crea una mdscara rellenando un
trazado cerrado o un objeto de mapa de bits con otros objetos: gréficos vectoriales, texto o
imdgenes de mapa de bits. En ocasiones el trazado en sf se denomina trazado de recorte, y los
elementos que contiene se llaman contenido o pegado interior. El contenido cuya extensién
supere la del trazado de recorte queda oculto.

El comando Pegar dentro de Fireworks produce un efecto similar al de Pegar como mdscara, con
un par de diferencias:

® Con pegar dentro, el objeto cortado y pegado es el que se enmascara. Por contra, con Pegar
como mdscara, ése es el objeto de méscara.

® Con las mdscaras de vectores, Pegar dentro muestra el relleno y el trazo propios del objeto de
miéscara. De forma predeterminada, el relleno y el trazo de un objeto de méscara vectorial no
son visibles con Pegar como mdscara. Sin embargo, es posible activarlos o desactivarlos en el
Inspector de propiedades. Para mds informacidn, consulte “Modificacién de la forma en que se
aplican las mdscaras” en la pdgina 243.
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Para crear una mascara usando el comando Pegar dentro:
1 Seleccione el objeto u objetos que desea utilizar como contenido de Pegar dentro.
2 Coloque el objeto u objetos encima del objeto dentro del que desea pegar el contenido.

Nota: El orden de apilamiento no es importante, siempre que permanezcan seleccionados los objetos que se
van a utilizar como contenido de Pegar dentro. Estos objetos pueden estar encima o debajo del objeto de
mascara en el panel Capas.

3 Elija Editar > Cortar para mover los objetos al Portapapeles.

4 Seleccione el objeto dentro del que desea pegar el contenido. Este objeto se utilizard como
mdscara o trazado de recorte.
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5 Seleccione Editar > Pegar dentro.

Los objetos pegados parecen estar dentro del objeto de méscara o recortados por él.

Utilizacion de texto como mascara

Las mdscaras de texto son un tipo de mdscara vectorial y se aplican de la misma forma que otros
objetos existentes. Basta con utilizar el texto como objeto de mdscara. La forma mds habitual de
aplicar una mdscara de texto es por medio de su contorno de trazado. Pero también se puede
aplicar con su aspecto en escala de grises.

Miscara de texto aplicada usando el contorno de su trazado

Para mds informacién, consulte “Creacién de una mdscara a partir de un objeto existente” en la
pdgina 231. Para conocer mds sobre las distintas formas en que se pueden aplicar las mdscaras,
consulte “Modificacién de la forma en que se aplican las mdscaras” en la pdgina 243.

Enmascaramiento de objetos por medio del panel Capas

El panel Capas ofrece la forma mds rédpida de afiadir una méscara de mapa de bits transparente y
vacfa. Este panel afiade una mdscara blanca a un objeto que se puede personalizar dibujando
encima con las herramientas de mapa de bits.

Nota: Para conocer los detalles de como crear mascaras vacias y opacas (o negras), consulte “Enmascaramiento
de objetos usando los comandos Mostrar y Ocultar” en la pagina 236.

Para crear una mascara de mapa de bits en el panel Capas:

1 Seleccione el objeto que desea enmascarar.
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2 Haga clic en el botén Afiadir mdscara situado en la parte inferior del panel Capas.

Se aplica una mdscara vacia al objeto seleccionado. El panel Capas muestra una miniatura que
representa la mdscara vacia.

3 Opcionalmente, si el objeto enmascarado es un mapa de bits, puede utilizar una de las
herramientas de recuadro o lazo para crear una seleccién de pixeles.

4 Elija una herramienta de pintura de mapa de bits en el panel Herramientas, como Pincel,
Lépiz, Cubo de pintura o Degradado.

5 Defina las opciones que desee para la herramienta en el Inspector de propiedades.

6 Con la mdscara adn seleccionada, dibuje en la mdscara vacia. En las zonas que dibuje, el objeto
enmascarado subyacente se oculta.

Imagen original y mdscara aplicada

Ha Mapa de bits
B

La mdscara tal como aparece en el panel Capas

Nota: Para mas informacion sobre la modificacion del aspecto de una méascara de mapa de bits dibujando
encima de ella, consulte “Modificacion del aspecto de una méscara” en la pagina 242.

Enmascaramiento de objetos usando los comandos Mostrar y Ocultar

El subment Modificar > Mdscara tiene varias opciones para aplicar mdscaras vacias de mapa de
bits a los objetos:

Mostrar todo aplica una mdscara transparente vacia a un objeto, que lo muestra por completo. Este
comando produce el mismo efecto que hacer clic en el botén Afiadir mdscara del panel Capas.

Ocultar todo aplica una méscara opaca vacia a un objeto, que lo oculta por completo.

Mostrar seleccion sélo se puede utilizar con selecciones de pixeles. Aplica un mdscara transparente
de pixeles que usa la seleccidn actual de pixeles. Los demds pixeles del objeto de mapa de bits se
ocultan.
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Ocultar seleccion sélo se puede utilizar con selecciones de pixeles. Aplica un mdscara opaca de
pixeles que usa la seleccién actual de pixeles. Los demds pixeles del objeto de mapa de bits se
muestran.

Para utilizar los comandos Mostrar todo y Ocultar todo para crear una mascara:

1 Seleccione el objeto que desea enmascarar.

2 Realice una de las siguientes acciones para crear la méscara:

® Seleccione Modificar > Mdscara > Mostrar todo para mostrar el objeto.

® Seleccione Modificar > Mdscara > Ocultar todo para ocultar el objeto.

3 Elija una herramienta de pintura de mapa de bits en el panel Herramientas, como Pincel, Lépiz o
Cubo de pintura.

4 Defina las opciones que desee para la herramienta en el Inspector de propiedades.
Si ha aplicado una méscara Ocultar todo, debe elegir cualquier color salvo el negro.

5 Dibuje en la mdscara vacia. En las zonas que dibuje, el objeto enmascarado subyacente se
oculta o se muestra, dependiendo del tipo de mdscara.

Nota: Para mas informacién sobre la modificacion del aspecto de una méascara de mapa de bits dibujando
encima de ella, consulte “Modificacion del aspecto de una mascara” en la pagina 242.

Para utilizar los comandos Mostrar seleccion y Ocultar seleccién para crear una mascara:
1 Eljja la herramienta Varita mégica o cualquiera de recuadro o lazo en el panel Herramientas.

2 Seleccione pixeles en un mapa de bits.

Imagen original; pixeles seleccionados con la Varita mdgica

3 Realice una de las siguientes acciones para crear la méscara:

® Seleccione Modificar > Mdscara > Mostrar seleccién para mostrar el drea definida por la
seleccién de pixeles.
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® Seleccione Modificar > Mdscara > Ocultar seleccién para ocultar el drea definida por la
seleccion de pixeles.

Resultado de Mostrar seleccion y de Ocultar seleccién

Se aplica una mdscara de mapa de bits usando la seleccién de pixeles. Con las herramientas de
mapa de bits del panel Herramientas, se puede editar adn mds la mdscara para mostrar u
ocultar los demds pixeles del objeto enmascarado. Para mds informacién sobre la modificacién
del aspecto de una méscara de mapa de bits dibujando encima de ella, consulte “Modificacién
del aspecto de una méscara” en la pdgina 242.

Acerca de la importacion y exportaciéon 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.

Las mdscaras de Fireworks también se pueden exportar a Photoshop. Se convierten en mdscaras de
capa de Photoshop. Si los objetos enmascarados incluyen texto y se desea mantener la posibilidad
de editar el texto en Photoshop, hay que elegir Mantener editabilidad sobre el aspecto al exportar.

Nota: Sise utiliza texto como objeto de méascara, se convierte en un mapa de bits y ya no podré editarse como texto
tras la importacion en Photoshop.

Agrupacion de objetos para formar una mascara

Es posible agrupar dos o mds objetos para crear una méscara. El objeto superior se convierte en el
objeto de la méscara.

Los objetos se pueden agrupar como mdscaras de mapa de bits o como mdscaras de vectores. El
orden de apilamiento determina el tipo de mdscara que se aplica. Si el objeto superior es vectorial,
el resultado es una mdscara de vectores. Si es un objeto de mapa de bits, la méscara también es de
mapa de bits.

Nota: Para més informacion sobre las méascaras vectoriales y de mapa de bits, consulte “Acerca de las méascaras”
en la pagina 229.
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Para agrupar objetos que formen una mascara:

1 Pulse la tecla Mayus y haga clic en dos o mds objetos que se solapen.

Puede seleccionar objetos que estén en capas diferentes.

2 Elija Modificar > Mdscara > Agrupar como mdscara.

Edicion de mascaras

Las mdscaras se pueden modificar de muchas maneras. Cambiando la posicién, forma y color de
una miscara, se puede variar la visibilidad de los objetos enmascarados. También se puede
modificar el tipo de una mdscara y la forma en que se aplica. Ademds, es posible sustituir,
desactivar o eliminar las mdscaras.

El resultado de editar una mdscara es visible de inmediato aunque el objeto de méscara en si no se
muestre en el lienzo. La miniatura de la mdscara en el panel Capas ilustra las modificaciones
realizadas en la mdscara.

Los objetos enmascarados también se pueden modificar. Es posible reordenarlos sin necesidad de
mover la mdscara. También cabe la posibilidad de afiadir mds objetos enmascarados a un grupo de
mdscara existente.
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Selecciéon de mascaras y objetos enmascarados por medio de las
miniaturas de mascara

Las mdscaras y los objetos enmascarados se pueden identificar y seleccionar con facilidad
mediante las miniaturas del panel Capas. Las miniaturas permiten seleccionar y editar sélo la
mdscara o los objetos enmascarados, sin afectar a los demds objetos.

Cuando se selecciona la miniatura de una mdscara, el icono de mdscara aparece junto a ella en el
panel Capas, y sus propiedades se muestran en el Inspector de propiedades, donde se pueden
cambiar si asi se desea.
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Para seleccionar una mascara:

Haga clic en la miniatura de la mdscara en el panel Capas.

El panel Capas muestra un resaltado amarillo alrededor de la miniatura de mdscara cuando estd
seleccionada.

Para seleccionar objetos enmascarados:

Haga clic en la miniatura del objeto enmascarado en el panel Capas.

El panel Capas muestra un resaltado azul alrededor de la miniatura del objeto enmascarado
cuando estd seleccionado.

Selecciéon de mascaras y objetos enmascarados por medio de la
herramienta Subseleccion

La herramienta Subseleccién permite seleccionar mdscaras y objetos enmascarados individuales en
el lienzo sin seleccionar los demds componentes de la mdscara.

Cuando se selecciona una mdscara o un objeto enmascarado con la herramienta Subseleccidn, el
Inspector de propiedades muestra sus propiedades.

Para seleccionar una mascara o un objeto enmascarado de manera independiente:

Haga clic en el objeto en el lienzo con la herramienta Subseleccién.

Cuando estdn seleccionadas, las mdscaras muestran un resaltado amarillo, y los objetos
enmascarados, uno azul.
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Desplazamiento de mascaras y objetos enmascarados

Es posible cambiar la posicién de las mdscaras y los objetos enmascarados. Se pueden mover de
forma conjunta o independiente.

Para mover juntos una mascara y sus objetos enmascarados:

1 Seleccione la mdscara en el lienzo por medio de la herramienta Puntero.

2 Arrastre la méscara a otro lugar, pero con cuidado de no arrastrar el tirador de desplazamiento
pues moverfa el objeto enmascarado por separado de la méscara.

A
w

Para mover mascaras y objetos enmascarados por separado desvinculandolos:
1 Haga clic en el icono de vinculo que aparece en la mdscara en el panel Capas.

Asf se desvinculan las mdscaras de los objetos enmascarados para que se puedan mover de
manera independiente.

|:|v | Mormal hd |

=RE.] = Capadeweb 1
[=RE: ] @ [=r Capal m]

& — Icono de vinculo

Fotograma 1 £ B 1

2 Seleccione la miniatura del objeto que desee mover: la mdscara o los objetos enmascarados.

3 Arrastre el objeto u objetos en el lienzo con la herramienta Puntero.
Nota: Los objetos enmascarados se mueven todos juntos.

4 Haga clic entre las miniaturas de mdscara en el panel Capas. Asf se restaura el vinculo entre los
objetos enmascarados y la mdscara.

Para mover una mascara por separado mediante su tirador de desplazamiento:

1 Seleccione la méscara en el lienzo por medio de la herramienta Puntero.
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2 Elija la herramienta Subseleccién y arrastre el tirador de desplazamiento de la mdscara a otro lugar.

Para mover los objetos enmascarados independientemente de la mascara mediante el tirador de
desplazamiento:

1 Seleccione la méscara en el lienzo por medio de la herramienta Puntero.
2 Arrastre el tirador de desplazamiento a otro lugar.

Los objetos se mueven sin afectar a la posicién de la méscara.

AN/
W

Nota: Sihay varios objetos enmascarados, se mueven todos juntos.

Para mover los objetos enmascarados independientemente los unos de los otros:
Haga clic en un objeto con la herramienta Subseleccién para seleccionarlo, y arrdstrelo.

Este es el inico método que permite seleccionar y mover un objeto enmascarado individual sin
afectar a otros objetos enmascarados.

Modificacion del aspecto de una mascara

La modificacién de la forma y el color de una méscara permite cambiar la visibilidad de los
objetos enmascarados.

La forma de una mdscara de mapa de bits se puede modificar dibujando encima de ella con las
herramientas de mapa de bits. La forma de una mdscara vectorial se puede modificar moviendo
los puntos del objeto de mdscara.
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Si una mdscara se aplica usando su aspecto en escala de grises, es posible cambiar sus colores para
afectar a la opacidad de los objetos enmascarados situados debajo. El uso de colores de medio tono
en una mdscara de escala de grises da un aspecto traslicido a los objetos enmascarados. Los colores
mds claros muestran los objetos enmascarados, mientras que los més oscuros los ocultan y
muestran el fondo.

Para alterar una mdscara, también es posible afiadir otros objetos de mdscara. Ademds, las
herramientas de transformacién aportan otro método de modificar las mdscaras.
Para modificar la forma de una mascara seleccionada, realice una de estas acciones:

® Dibuje encima de una mdscara de mapa de bits con cualquiera de las herramientas de dibujo de
mapas de bits.

® Desplace los puntos de un objeto de mdscara vectorial con la herramienta Subseleccidn.

Para modificar el color de una mascara seleccionada, realice una de estas acciones:

® Con las mdscaras de mapa de bits de escala de grises, utilice las herramientas de mapa de bits
para dibujar encima de la mdscara usando varios valores de color de escala de grises.

® En el caso de las mdscaras vectoriales de escala de grises, cambie el color del objeto de mdscara.

Nota: Utilice colores més claros para mostrar los objetos enmascarados, y mas oscuros para ocultarlos.

Para alterar una mascara anadiendo otros objetos de mascara:

1 Elija Editar > Cortar para cortar el objeto u objetos seleccionados que desea afiadir.

2 Seleccione la miniatura del objeto enmascarado en el panel Capas.

3 Seleccione Editar > Pegar como mdscara.

4 Elija Afiadir cuando se le pregunte si desea anadir a la mdscara existente o reemplazarla.

El objeto u objetos se afiaden a la méscara.

Para modificar una mascara mediante las herramientas de transformacion:
1 Seleccione la méscara en el lienzo por medio de la herramienta Puntero.

2 Utilice una herramienta de modificacién o un comando del submend Modificar > Transformar
para aplicar una transformacidn a la méscara. Para mds informacién sobre el uso de las
herramientas de transformacidn, consulte “Transformacién y distorsién de objetos
seleccionados y selecciones” en la pdgina 120.

La transformacidn se aplica a la mdscara y a sus objetos enmascarados.

Nota: Para aplicar una transformacion solo al objeto de mascara, es posible desvincular primero la mascara de
los objetos de mascara en el panel Capas y entonces realizar la transformacion.

Modificacion de la forma en que se aplican las mascaras

Con el Inspector de propiedades se puede comprobar que se estd editando una mdscara, asi como
identificar el tipo de mdscara en que se trabaja. Cuando hay una méscara seleccionada, el Inspector de
propiedades permite cambiar la forma en que se aplica la mdscara. Si el Inspector de propiedades estd
minimizado, haga clic en la flecha de la esquina inferior derecha para ver todas las propiedades.
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De forma predeterminada las mdscaras vectoriales se aplican usando su contorno de trazado. El
contorno del trazado o del texto se utiliza como mdscara. Opcionalmente se puede mostrar el
relleno y el trazo de la mdscara. Esto produce el mismo resultado que utilizar Pegar dentro para
crear mdscaras. Para mds informacidn, consulte “Creacién de una mdscara a partir de un objeto
existente” en la pdgina 231.

Miscara de vector aplicada usando el contorno de su trazado con Mostrar relleno y trazo activado

Si se aplica una mdscara de mapa de bits por su canal alfa, es posible crear una mdscara que
parezca una mdscara vectorial aplicada por su contorno de trazado. Cuando una mdscara se aplica
por su canal alfa, la transparencia del objeto de mdscara afecta a la visibilidad del objeto que se
enmascara.

Miscara de mapa de bits aplicada por su canal alfa
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Tanto las mdscaras de mapa de bits como las de vectores pueden aplicarse utilizando su aspecto de
escala de grises. De forma predeterminada, las mdscaras de mapa de bits se aplican usando su
aspecto en escala de grises. En tal caso la claridad de sus pixeles determina el grado en que se
muestra el objeto enmascarado. Los pixeles claros muestran el objeto enmascarado. Los pixeles
mds oscuros de la mdscara oscurecen la imagen y muestran el fondo. La aplicacién de méscaras por
su aspecto en escala de grises crea efectos interesantes si el objeto de mdscara contiene un relleno

de patrén o degradado.

Miscara de vectores con un relleno de patrén, aplicada por su aspecto de escala de grises

También es posible convertir las mdscaras de vectores en mdscaras de mapa de bits. Sin embargo,
la conversién a la inversa no es posible.

Para mds informacidn sobre las mdscaras vectoriales y de mapa de bits, consulte “Acerca de las
mdscaras” en la pdgina 229.

Para aplicar una mascara de vectores por su contorno de trazado:

Elija Contorno de trazado en el Inspector de propiedades cuando esté seleccionada una mdscara
vectorial.

Para mostrar el relleno y el trazo de una mascara de vectores:

Elija Mostrar relleno y trazo en el Inspector de propiedades cuando esté seleccionada una méscara
vectorial que se haya aplicado por su trazado de contorno.

Para aplicar una mascara de mapa de bits por su canal alfa:

Elija Canal Alfa en el Inspector de propiedades cuando esté seleccionada una méscara de mapa de bits.

Para aplicar una mascara de vectores o de mapa de bits por su aspecto de escala de grises:

Elija Aspecto de escala de grises en el Inspector de propiedades cuando esté seleccionada una méscara.

Para convertir una mascara de vectores en una de mapa de bits:
1 Seleccione la miniatura del objeto de mdscara en el panel Capas.

2 Elija Modificar > Allanar seleccién.

Adicion de objetos a una seleccion enmascarada

Es posible afiadir mds objetos a una seleccién enmascarada existente.
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Para anadir mas objetos enmascarados a una seleccion enmascarada:
1 Elija Editar > Cortar para cortar el objeto u objetos seleccionados que desea afiadir.
2 Seleccione la miniatura del objeto enmascarado en el panel Capas.
3 Seleccione Editar > Pegar dentro.
El objeto u objetos se afiaden a los objetos enmascarados.

Nota: El uso del comando Pegar dentro en una mascara existente no mostraré el trazo y relleno del objeto de
mascara a menos que la mascara original se hubiera aplicado usando su trazo y relleno.

Sustitucion, desactivacion y eliminacién de mascaras

Es posible sustituir una mdscara por un nuevo objeto de mdscara. También se puede desactivar o
eliminar. La desactivacién de una mdscara la oculta temporalmente. La eliminacién la borra de
manera permanente.

Para sustituir una mascara:

1 Elija Editar > Cortar para cortar el objeto u objetos seleccionados que va a utilizar como mdscara.

2 Seleccione la miniatura del objeto enmascarado en el panel Capas y elija Editar > Pegar como
mdscara.

3 Haga clic en Reemplazar cuando se le pregunte si desea afiadir a la mdscara existente o
reemplazarla.

El objeto de mdscara existente se sustituye por el nuevo.

Para desactivar o activar una mascara seleccionada, realice una de estas acciones:

® Elija Desactivar mdscara o Activar mdscara en el mend de opciones del panel Capas.

* Elija Modificar > Mdscara > Desactivar mdscara o Modificar > Mdscara > Activar mdscara.
Cuando la mdscara estd desactivada, se muestra una X roja en su miniatura. Para activarla,
puede hacer clic en la X.

Para suprimir una mascara seleccionada:

1 Realice una de las siguientes acciones para eliminar la méscara:

® Seleccione Suprimir mdscara en el ment de opciones del panel Capas.

* Elija Modificar > Mdscara > Suprimir mdscara.

En el panel Capas, arrastre la minjatura de la mdscara al icono de cubo de basura.

2 Seleccione si desea aplicar o descartar el efecto de la mdscara sobre los objetos enmascarados
antes de quitar la mdscara:

Aplicar mantiene los cambios realizados en el objeto, pero la mdscara deja de ser editable. Si el
objeto que se ha enmascarado es vectorial, la mdscara y el objeto vectorial se convierten en una
sola imagen de mapa de bits.

Descartar elimina los cambios realizados y restaura el objeto a su forma original.

Cancelar anula la operacién de supresion y deja intacta la mdscara.

246 Capitulo10



Mezcla y transparencia

Componer es el proceso de variar la transparencia o la iteracién de color de dos o mds objetos
solapados. En Fireworks, los modos de mezcla permiten crear imdgenes compuestas. Asimismo
amplian el control de la opacidad de los objetos y las imdgenes.

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 a 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 definidos para 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.

Firewoks dispone de los siguientes modos de mezcla:

Normal no aplica ningtin modo de mezcla.

Multiplicar multiplica el color base por el color de mezcla, lo cual produce colores mds oscuros.

Pantalla multiplica el 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 utilizarlo como
color resultante. Este modo s6lo reemplaza los pixeles que son mds claros que el color de mezcla.

Aclarar selecciona el color més claro entre el color de mezcla y el color base para utilizarlo como
color resultante. Este modo sélo reemplaza los pixeles que son mds oscuros que el color de mezcla.

Diferencia resta el color de mezcla del color base o el color base del color de mezcla. El color con
menos brillo se resta del que tiene més brillo.

Matiz combina el valor de matiz del color de mezcla con la luminancia y la saturacién del color
base para crear el color resultante.

Saturacion 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; preserva 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.

Suprimir elimina todos los pixeles del color base, incluso los de la imagen de fondo.
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Ejemplos de modos de mezcla

Imagen original Normal Multiplicar

Pantalla Oscurecer Aclarar

Diferencia Matiz Saturacion

Color Luminosidad Invertir

Tinta Suprimir
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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, es posible
utilizar el Inspector de propiedades o el panel Capas. El valor 100 en Opacidad produce un objeto
completamente opaco. El valor 0 (cero) produce un objeto totalmente transparente.

También se puede especificar un modo de mezcla y una opacidad antes de dibujar un objeto.

Para especificar un modo de mezcla y una opacidad antes de dibujar un objeto:

Con la herramienta pertinente seleccionada en el panel Herramientas, defina las opciones de
mezcla y opacidad en el Inspector de propiedades antes de dibujar el objeto.

Nota: Las opciones de mezcla y opacidad no estéan disponibles para todas las herramientas.

Para definir un modo de mezcla y un nivel de opacidad para objetos existentes:
1 Con dos objetos superpuestos, seleccione el objeto superior.

2 Elija una opcién de mezcla en el ment emergente Modo de mezcla del Inspector de

propiedades o del panel Capas.

3 Elija un valor en el deslizador emergente Opacidad o escribalo en el cuadro de texto.

Para definir un modo de mezcla y un nivel de opacidad predeterminados que se apliquen a los
objetos conforme los dibuje:

1 Elija Seleccionar > Anular seleccidn para evitar la aplicacién accidental de un modo de mezclay
de una opacidad.

2 Con una herramienta de dibujo vectorial o de mapa de bits seleccionada, elija un modo de
mezcla y un nivel de opacidad en el Inspector de propiedades.

El modo de mezcla y el nivel de opacidad que especifique se utilizardn como predeterminados
para los siguientes objetos que dibuje con esa herramienta en particular.

Acerca del efecto automatico Relleno de color

Fireworks también ofrece un efecto automdtico que permite ajustar el color de un objeto
alterando la opacidad y el modo de mezcla del objeto. Ese efecto automdtico, Relleno de color,
produce el mismo resultado que superponer el objeto con otro que tenga otra opacidad y modo de
mezcla. Para obtener mds informacién sobre el uso del efecto automdtico Relleno de color,
consulte el Capitulo 9, “Utilizacién de efectos automdticos”, en la pdgina 215.
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CAPITULO 11
Uso de estilos, simbolos y valores URL

Macromedia Fireworks MX contiene tres paneles en los que pueden almacenarse y recuperarse
estilos, simbolos y valores URL. Los estilos se almacenan en el panel Estilos, los simbolos en el
panel Biblioteca y los valores URL en el panel URL. De forma predeterminada, los tres paneles
comparten el grupo de paneles Activos.

El panel Estilos contiene un conjunto de estilos predefinidos de Fireworks. Ademds, es posible
guardar como estilos combinaciones de trazos, rellenos y otros atributos creadas personalmente y
que se desee utilizar otra vez. En lugar de volver a asignar los atributos una y otra vez, basta con
guardarlos en el panel Estilos y aplicar la combinacién de atributos a otros objetos.

En Fireworks hay tres tipos de simbolos: gréficos, de animacién y de botén. Cada uno posee
caracteristicas propias para usos especificos. El panel Biblioteca se emplea para crear simbolos
nuevos y duplicar, importar y modificar simbolos. Para mds informacién sobre las caracteristicas
de los simbolos de botdn y animacidn, consulte Capitulo 14, “Creacién de animaciones,” en la
pdgina 311 y Capitulo 13, “Creacién de botones y mentis emergentes,” en la pdgina 289.

Un valor URL (Uniform Resource Locator) es la direccién en Internet de una pdgina o un archivo
especificos. Si utiliza la misma direccién URL con frecuencia, puede incluirla en el panel URL.
Las direcciones URL se pueden organizar y agrupar en bibliotecas de URL.

Uso de estilos

Para guardar y volver a aplicar un conjunto de rellenos, trazos, efectos y atributos de texto
predefinidos, cree un estilo. Al aplicar un estilo, el objeto adopta todas sus caracteristicas.

Fireworks incluye muchos estilos predefinidos. Estos estilos se pueden cambiar y eliminar, y es
posible afiadirles nuevas caracteristicas. El CD-ROM de Fireworks y el sitio web de Macromedia
incluyen muchos otros estilos predefinidos que se pueden importar a Fireworks. También es
posible exportar estilos y compartirlos con otros usuarios de Fireworks, o importarlos de otros
documentos de Fireworks.

Nota: No pueden aplicarse estilos a objetos de mapa de bits.
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Aplicaciéon de un estilo

El panel Estilos puede utilizarse para crear, almacenar y aplicar estilos a objetos o texto.

Panel Estilos

Una vez aplicado un estilo a un objeto, puede actualizarse mds adelante sin que el objeto original
se vea afectado. Fireworks no registra los estilos aplicados a un objeto. Si se suprime un estilo
personalizado, ya no se puede recuperar. Pero si se suprime un estilo suministrado con Fireworks,
es posible recuperarlo junto con los demds estilos suprimidos mediante el comando Restablecer
estilos del mend de opciones del panel Estilos. Sin embargo, cuando se restablecen estilos también
se suprimen los estilos personalizados.

Para aplicar un estilo a un objeto o bloque de texto seleccionado:

1 Elija Ventana > Estilos para abrir el panel Estilos.

2 Haga clic en un estilo del panel Estilos.

Creacidn y eliminacion de estilos

Es posible crear un estilo con los atributos de un objeto seleccionado. El estilo aparece en el panel
Estilos.

Los estilos del panel Estilos también pueden eliminarse.
En un estilo pueden guardarse los siguientes atributos:

* Tipo y color de relleno, incluidos motivos, texturas y atributos de degradado vectorial, como
4ngulo, posicién y opacidad

® Tipo y color de trazo
* Efectos

® Atributos de texto, como fuente, tamafio de punto, estilo (negrilla, cursiva o subrayado),
alineacidn, suavizado, ajuste automdtico entre caracteres, escala horizontal, ajuste de rangos de
caracteres ¢ interlineado
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Para crear un estilo nuevo:

1 Cree o seleccione un objeto vectorial o de texto con los atributos de trazo, relleno, efecto o
texto que desee.

2 Haga clic en el botén Nuevo estilo de la parte inferior del panel Estilos.
3 Elija los atributos que desee que formen parte del estilo en el cuadro de didlogo Nuevo estilo.

Nota: Sidesea guardar atributos que no figuran en la lista, como alineacién, suavizado, ajuste entre caracteres,
escala horizontal, ajuste de rangos de caracteres e interlineado, elija la opcién Texto otro.

4 Silo desea, asignele un nombre al estilo y haga clic en Aceprar.

En el panel Estilos aparece el icono correspondiente al estilo.

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 creando un nuevo estilo como se ha descrito en el procedimiento anterior.

Para suprimir un estilo:
1 Seleccione un estilo en el panel Estilos.

Haga clic mientras pulsa la tecla Maytis para seleccionar varios estilos o la tecla Control
(Windows) o Comando (Macintosh) si los estilos no son consecutivos.

2 Haga clic en el botén Suprimir estilo situado en el panel Estilos.

Edicién de estilos
Cuando es necesario cambiar los atributos que contiene un estilo, éste puede modificarse en el
panel Estilos.
Para editar un estilo:
1 Elija Seleccionar > Anular seleccién para anular la seleccién de todos los objetos del lienzo.
2 Haga doble clic en un estilo del panel Estilos.

3 En el cuadro de didlogo Editar estilo, active o desactive los atributos que prefiera. El cuadro de
didlogo Editar estilo contiene las mismas opciones que el cuadro de didlogo Nuevo estilo. Para
mds detalles sobre la seleccién de los atributos que van a incluirse en un estilo, consulte
“Creacién y eliminacién de estilos” en la pdgina 252.

4 Haga clic en Aceptar para aplicar los cambios al estilo.

Exportaciéon e importacion de estilos
A veces es deseable compartir estilos con otros usuarios de Fireworks para ahorrar tiempo y
guardar una uniformidad. Para compartir estilos hay que exportarlos a los otros sistemas.
Para exportar estilos:
1 Seleccione un estilo en el panel Estilos.

Haga clic mientras pulsa la tecla Mays para seleccionar varios estilos o la tecla Control
(Windows) o Comando (Macintosh) si los estilos no son consecutivos.
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2 Elija Exportar estilos en el mend de opciones del panel Estilos.
3 Introduzca el nombre y la ubicacién del documento donde vaya a guardar los estilos.

4 Haga clic en Guardar.

Para importar estilos:
1 Elija Importar estilos en el ment de opciones del panel Estilos.
2 Seleccione el documento de estilos que desee importar.

Todos los estilos del documento de estilos se importan y colocan directamente después del
estilo seleccionado en el panel Estilos.

Uso de estilos predeterminados

Para eliminar todos los estilos personalizados del panel Estilos y restablecer los estilos predefinidos
eliminados, basta con recuperar el estado predeterminado del panel Estilos. También es posible
cambiar el tamafio de los iconos que aparecen en el panel Estilos.

Para restablecer los estilos predeterminados en el panel Estilos:

Elija Restablecer estilos en el ment de opciones del panel Estilos.

Nota: Al restablecer los estilos predeterminados se eliminan todos los estilos personalizados que tenga guardados.

Para cambiar el tamaro de los iconos de vista previa de estilos:

Elija Iconos grandes en el mend de opciones del panel Estilos para alternar entre tamafo grande y
pequefio de vista previa.

Aplicaciéon de atributos sin crear estilos

Es posible copiar atributos de un objeto y aplicarlos a otros sin necesidad de crear un nuevo estilo
en el panel Estilos. Este método es préctico para aplicar rdpidamente atributos a un objeto cuando
no se tiene intencién de volver a utilizarlos con otros objetos. Entre los atributos que pueden
copiarse y aplicarse a otros objetos se encuentran los rellenos, trazos, efectos y atributos de texto.

Para copiar atributos de un objeto y aplicarlos a otros objetos:
1 Seleccione el objeto cuyos atributos desee copiar.
2 Elija Editar > Copiar.

3 Anule la seleccién del objeto original y a continuacién seleccione los objetos a los que desee
aplicar los atributos nuevos.

4 Elija Editar > Pegar atributos.

Los objetos seleccionados adoptan los mismos atributos que el objeto original.

Uso de simbolos

En Fireworks hay tres tipos de simbolos: grificos, de animacién y de botén. Cada uno posee
caracteristicas propias para usos especificos. Las instancias son representaciones de un simbolo de
Fireworks. Cuando se modifica el objeto de simbolo (original), las instancias (copias) cambian
automdticamente para reflejar las modificaciones efectuadas en el simbolo.
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Los simbolos son ttiles cuando se desea volver a utilizar un elemento gréfico. Es posible colocar
instancias en varios documentos de Fireworks y conservar su asociacién con el simbolo. Los
simbolos son ttiles para crear botones y objetos de animacién en varios fotogramas. Para mds
informacién sobre otras caracteristicas de las funciones de botén y animacidn, consulte “Creacién
de simbolos de animacién” en la pdgina 312 y “Creacién de simbolos de botén” en la pdgina 289.

Creacion de simbolos

Para crear simbolos grificos, de animacién y de botdn se utiliza el subment Editar > Insertar. Es
posible crear simbolos a partir de cualquier objeto, bloque de texto o grupo y después organizarlos
en el panel Biblioteca. Para colocar instancias en un documento, basta con arrastrarlas del panel
Biblioteca al lienzo.

Para crear un simbolo nuevo a partir de un objeto seleccionado:

1 Seleccione el objeto y elija Modificar > Simbolo > Convertir en simbolo.

2 Escriba el nombre del simbolo en el cuadro de texto Nombre del cuadro de didlogo
Propiedades de simbolo.

3 Elija un tipo de simbolo: Grdfico, Animacién o Botén. Haga clic en Aceptar.
El simbolo aparece en la biblioteca, el objeto seleccionado se convierte en una instancia del
simbolo y el Inspector de propiedades muestra las opciones del simbolo.

Para crear un simbolo desde cero:

1 Siga uno de estos procedimientos:

* Elija Editar > Insertar > Nuevo simbolo.

® Elija Nuevo simbolo en el ment de opciones del panel Biblioteca.

2 Elija un tipo de simbolo: Gréifico, Animacién o Botén. Haga clic en Aceptar.
Segin el tipo de simbolo elegido, se abre el editor de simbolos o el editor de botones.

3 Cree el simbolo con las herramientas del panel Herramientas y después cierre el editor.

Para m4s informacidn, consulte “Creacién de simbolos de botén” en la pdgina 289 y “Creacién de
simbolos de animacién” en la pdgina 312.

Ubicacioén de instancias

Es posible colocar instancias de un simbolo en el documento actual.

Para colocar una instancia:

Arrastre un simbolo desde el panel Biblioteca al documento actual.

Instancia de un simbolo del lienzo
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Ediciéon de simbolos

Los simbolos se modifican en el editor de simbolos, que a su vez cambia automdticamente todas
las instancias asociadas.

Nota: Con la mayoria de modificaciones, la edicion de una instancia afecta al simbolo y a todas las demas
instancias. Sin embargo, hay excepciones. Para mas informacion, consulte “Edicion de instancias” en la
pagina 256.

Para editar un simbolo y todas sus instancias:

1 Siga uno de estos procedimientos para abrir el editor de simbolos:

® Haga doble clic en una instancia.

® Seleccione una instancia y elija Modificar > Simbolo > Editar simbolo.

2 Realice los cambios en el simbolo y cierre la ventana.

El simbolo y todas sus instancias reflejan las modificaciones.

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 Seleccione el simbolo en el panel Biblioteca.

2 Elija Duplicar en el mend de opciones del panel Biblioteca.

Para cambiar el tipo de simbolo:
1 Haga doble clic en el nombre del simbolo en el panel Biblioteca.

2 Elija otro tipo de simbolo.

Para seleccionar todos los simbolos que atin no se han utilizado en el panel Biblioteca:

Elija Seleccionar elementos no utilizados en el mend de opciones del panel Biblioteca.

Para suprimir un simbolo:
1 Seleccione el simbolo en el panel Biblioteca.
2 Elija Eliminar en el ment de opciones del panel Biblioteca.

3 Haga clic en Eliminar. Se eliminan el simbolo y todas sus instancias.

Edicion de instancias

Cuando se hace doble clic sobre una instancia para modificarla, lo que en realidad se modifica es
el simbolo propiamente dicho en el editor de simbolos o el editor de botones. Para editar
tinicamente la instancia actual, es preciso romper el vinculo entre la instancia y el simbolo. La
relacién entre ambos se rompe definitivamente, por lo que las modificaciones que se realicen en el
simbolo a partir de ese momento ya no se reflejardn en esa instancia.

Los simbolos de botén poseen varias funciones pricticas que permiten conservar la relacion entre
simbolo e instancias en un grupo de botones y a la vez asignar texto y URL propios a cada
instancia. Para mds informacidn, consulte “Edicién de simbolos de botén” en la pdgina 295.
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Eliminacion de vinculos de simbolo

Para modificar una instancia sin afectar al simbolo ni a otras instancias, primero es preciso romper
el vinculo entre ella y el simbolo correspondiente.

Para separar una instancia de un simbolo:

1 Seleccione la instancia.

2 Elija Modificar > Simbolo > Separar.

La instancia seleccionada se convierte en grupo. El simbolo en el panel Biblioteca deja de estar
asociado a ese grupo. Tras desvincularse de un simbolo, las instancias de botén pierden sus
caracteristicas de simbolo de botdn y las instancias de animacidén pierden sus caracteristicas de
simbolo de animacién.

Edicién de propiedades de instancia

En el Inspector de propiedades pueden modificarse las siguientes propiedades de instancia sin que
ello afecte al simbolo ni a otras instancias:

* Modo de mezcla

® Opacidad

® Efectos

® Anchuray altura
Coordenadas X e Y

Nota: Las instancias de botdn tienen otras propiedades que pueden modificarse sin que el simbolo se vea afectado.
Para mas informacion sobre la edicion de instancias de botén, consulte “Edicion de simbolos de boton” en la pagina 295.

Para modificar las propiedades de instancia sin afectar al simbolo ni romper el vinculo:
1 Seleccione la instancia.

2 Modifique las propiedades de la instancia en el Inspector de propiedades.

Importacion y exportacion de simbolos

El panel Biblioteca almacena los simbolos gréficos, de animacién y de botén creados en el
documento actual. También almacena los simbolos que se han importado en el documento actual.
El panel Biblioteca es diferente para cada documento, pero es posible utilizar los simbolos de una
biblioteca en varios documentos de Fireworks mediante los procedimientos de importacién y
exportacién, cortar y pegar o arrastrar y colocar.

Pueden importarse simbolos de otras bibliotecas, tanto las que contienen simbolos preparados en
Macromedia Fireworks como las que contienen simbolos exportados personalmente o por otro
usuario con anterioridad. Del mismo modo, si se han creado simbolos que se van a compartir o a
utilizar de nuevo, es posible exportar bibliotecas de simbolos personales. Cuando se exporta una
biblioteca de simbolos, se exporta como archivo PNG.
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Importacion de simbolos

Fireworks MX contiene bibliotecas de simbolos en el submenti Editar > Bibliotecas, desde el que pueden
importarse simbolos preparados de animacién, gréficos y de botdn, asi como barras de navegacién y temas
de varios simbolos. Con estos simbolos es posible crear rdpidamente elegantes pdginas web con elementos
avanzados de navegacion sin necesidad de invertir iempo creando simbolos originales.

Para importar uno o varios simbolos preparados a partir de una biblioteca de simbolos de Fireworks:
1 Abra un documento de Fireworks.
2 Elija Editar > Bibliotecas y seleccione una biblioteca:

Animaciones muestra un conjunto de simbolos animados.

Marcas muestra un conjunto de simbolos gréficos con apariencia de vifietas.

Botones muestra un conjunto de simbolos de botdn de Fireworks de 2, 3 y 4 estados.

Temas muestra una lista de simbolos graficos, de animacién y de botdn; cada tema consta de tres
simbolos de similar disefio y nombre coordinados entre si para utilizarse conjuntamente.

Otras abre el cuadro de didlogo Abrir, en el que es posible buscar archivos PNG de bibliotecas de
simbolos exportados con anterioridad. Para mds informacién, consulte el siguiente procedimiento.

Ademis, es posible importar simbolos de archivos PNG de biblioteca previamente exportados y
situados en el disco duro, en un CD o en una red. Para mds informacién sobre la exportacién de
simbolos, consulte “Exportacién de simbolos” en la pdgina 259.

Para importar simbolos de otro archivo al documento actual:

1 Siga uno de estos procedimientos:

* Elija Importar simbolos en el ment de opciones del panel Biblioteca.

* Elija Editar > Bibliotecas > Otras.

N

Abra la carpeta que contiene el archivo, elija el archivo y haga clic en Abrir.
3 Seleccione los simbolos que desee importar y haga clic en Importar.

Los simbolos importados aparecen en el panel Biblioteca.

Estilos | UFL | Eiblioteca

Mombre

Eatdn 1

@ Loga 1 Girifico

Laogao 2 Grifico

< >
#H 6 @

También es posible importar y exportar simbolos sueltos desde y hacia el panel Biblioteca de varios
documentos; para ello pueden utilizarse los métodos de arrastrar y colocar o copiar y pegar instancias.
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Para importar un simbolo arrastrando y pegando o copiando y pegando, siga uno de estos
procedimientos:

® Arrastre una instancia desde el documento que contiene el simbolo al documento de destino.

* Copie una instancia en el documento que contiene el simbolo y después péguela en el
documento de destino.

El simbolo se importa al panel Biblioteca del documento de destino y conserva la relacién con
el simbolo del documento original. Para mds informacién, consulte “Actualizacién de simbolos
e instancias exportados en varios documentos” en la pdgina 259.

Exportacion de simbolos

Si ha creado o importado simbolos en un documento de Fireworks y desea guardarlos para
utilizarlos después en otros documentos o compartirlos con otros usuarios, puede emplear el
menu de opciones del panel Biblioteca para exportarlos en un archivo PNG. A continuacién, para
importar los simbolos basta con localizar el archivo PNG que los contiene en el subment Editar >
Bibliotecas. Para m4s informacién, consulte “Importacién de simbolos” en la pdgina 258.

Para exportar simbolos:

1 Elija Exportar simbolos en el mend de opciones del panel Biblioteca.

2 Seleccione los simbolos que desee exportar y haga clic en Exportar.

3 Despldcese a una carpeta, escriba un nombre para el archivo de simbolos y haga clic en Guardar.

Fireworks guarda los simbolos en un archivo PNG.

Actualizaciéon de simbolos e instancias exportados en varios documentos

El simbolo original conserva su vinculo con todos los simbolos exportados a otros documentos, de
tal forma que es posible cambiar las propiedades del simbolo y las instancias en todos los
documentos al modificar el simbolo en el documento original.

Para actualizar todos los simbolos e instancias exportados:

1 En el documento original, haga doble clic en una instancia para abrir el editor de simbolos
correspondiente, modifique el simbolo y cierre el editor.

2 Guarde el archivo.
En el documento al que haya exportado el simbolo, seleccione el simbolo en el panel Biblioteca.
Elija Actualizar en el ment de opciones del panel Biblioteca.

Nota: Para actualizar todos los simbolos exportados, selecciénelos en el panel Biblioteca y elija Actualizar.

El vinculo entre el simbolo exportado y el documento original puede romperse automdticamente
si se edita el simbolo en el documento actual. Tras romper el vinculo, el simbolo exportado se
puede modificar sin que el simbolo original se vea afectado.

Para romper el vinculo entre un simbolo exportado y el simbolo original:

En el documento al que haya exportado el simbolo, haga doble clic en una instancia del simbolo
para abrir el editor de simbolos correspondiente; modifique el simbolo y cierre el editor de simbolos.

El vinculo entre el simbolo del documento actual y el original se ha roto.

Nota: Fireworks no advierte de que se va a romper el vinculo con el simbolo original, por lo que debe saber con
certeza qué simbolo contiene el documento original antes de editar un simbolo que aparezca en varios documentos.
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Utilizacion de valores URL

Al asignar un valor URL a un objeto web se crea un vinculo con un archivo, como una pdgina
web. Se pueden asignar valores URL a zonas interactivas, botones y objetos de divisién. Cuando
se tiene la intencién de utilizar un valor URL varias veces, es posible crear una biblioteca de URL
en el panel URL y almacenar allf las direcciones URL. El panel URL sirve para afadir, editar y
organizar valores URL.

Por ejemplo, si un sitio web contiene varios botones de navegacién para volver a la pdgina inicial,
puede anadir la direccién URL de la pdgina inicial al panel URL. A continuacién seleccionaria
este valor URL en la biblioteca de URL para asignarlo a cada botén de navegacién. Puede utilizar
la funcién Buscar y reemplazar para cambiar un valor URL en varios documentos (consulte
“Busqueda y reemplazo” en la pdgina 404).

Las bibliotecas de valores URL estdn disponibles para todos los documentos de Fireworks y se
guardan entre sesiones.

Estilos | URL | Biblioteca
k= v +

Bibliote¢a: | URLs.htm b

hittpttu . macramedia.com

Panel URL

Creacion de una biblioteca de valores URL

Los valores URL pueden agruparse en bibliotecas. De este modo, los valores URL relacionados se
mantienen agrupados y es mds fdcil acceder a ellos. Los valores URL se pueden guardar en la
biblioteca de URL predeterminada, URLs.htm, o en una biblioteca nueva que se haya creado.

URLs.htm y las bibliotecas creadas se almacenan en la carpeta URL Libraries del disco duro. La
ubicacidn exacta de esta carpeta varia en funcién del sistema operativo. Para mds informacién,
consulte “Utilizacién de archivos de configuracién” en la pdgina 429.

Para crear una biblioteca de URL nueva:

1 Elija Nueva biblioteca de URL en el ment de 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 mend emergente Biblioteca del panel URL.

Para anadir un URL nuevo a una biblioteca de URL.:
1 Elija una biblioteca en el mend emergente Biblioteca.

2 Introduzca un valor URL en el cuadro de texto Vinculo.
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3 Haga clic en el botdn de signo mds (+).

+ | +9— Anadir URL

El botén de signo mds (+) permite afiadir los valores URL actuales a la biblioteca.

Ademis, puede organizar los URL anadiendo tinicamente los que estén en uso en el documento.

Para anadir un valor URL a la biblioteca y asignarselo simultaneamente a un objeto web:
1 Seleccione el objeto.
2 Siga uno de estos procedimientos para introducir el valor URL:

* Elija Afiadir URL en el ment de opciones del panel URL, introduzca un valor URL absoluto o
relativo y haga clic en Aceptar.

® Introduzca un URL en el cuadro de texto Vinculo. Haga clic en el botén de signo més (+).

El URL aparece en el panel de vista previa de URL. Consulte “Asignacién de valores URL” en
la pdgina 279 y “Definicién del valor URL de un simbolo de botén o instancia” en la
pdgina 297.

Para anadir URL utilizados a la biblioteca de URL.:

1 Elija una biblioteca en el mend emergente Biblioteca.

2 Elija Afiadir URLs utilizadas a la biblioteca en el ment de opciones del panel URL.

Para suprimir un URL seleccionado del panel de vista previa de 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 utilizados:
1 Elija Borrar URLSs no utilizadas en el mend de opciones del panel URL.

2 Haga clic en Aceptar.

Ediciéon de direcciones URL

En el panel URL es fécil modificar valores URL. Un valor URL puede modificarse una de las
veces que aparece o a lo largo de todo el documento.

Para editar un URL:

1 Seleccione el URL que desee modificar en el panel de vista previa de URL.

2 Elija Editar URL en el ment de opciones del panel URL.

3 Modifique el URL. Seleccione Cambiar todos los casos en que aparezca en el documento si
desea actualizar este vinculo en todo el documento.

Uso de estilos, simbolos y valores URL 261



Acerca de valores URL absolutos y relativos
Cuando se introduce un URL en el panel URL, el URL puede ser absoluto o relativo:

® Sivaacrear unvinculo con una pdgina web que no pertenece a su sitio web, debe utilizar un URL
absoluto.

® Sivaa crear un vinculo con una pdgina web de su sitio web, puede utilizar un URL absoluto o
relativo.

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/es/support/ es la
direccién URL absoluta de la pdgina web de asistencia técnica de Macromedia Fireworks. Aunque los
valores URL absolutos son siempre direcciones exactas que no dependen de la ubicacién del
documento de 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 de origen.
En estos ¢jemplos se muestra la sintaxis de navegacién de valores URL relativos.

® archivo.htm establece un vinculo con un archivo ubicado en la misma carpeta que el
documento de origen.

® ../../archivo.htm establece un vinculo con un archivo ubicado dos niveles por encima de la
carpeta que contiene el documento de origen. Cada ../ representa un nivel.

® htmldocs/archivo.htm establece un vinculo con un archivo ubicado en una carpeta
denominada htmldocs, que se encuentra dentro de la carpeta que contiene el documento de
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.

Importacion y exportacién de valores URL

Si en el panel URL hay valores URL que van a utilizarse otra vez en otros documentos de
Fireworks, es posible exportarlos para su uso posterior. Mds tarde serd fécil importarlos a cualquier
otro documento de Fireworks para acceder a ellos con rapidez.

También es posible importar todos los URL a los que hace referencia un documento HTML
existente.

Para exportar valores URL.:

1 Elija Exportar URL en el mend de opciones del panel URL.

2 Escriba un nombre de archivo y haga clic en Guardar.

Se crea un archivo HTML. Este archivo contiene los valores URL exportados.

Para importar valores URL.:
1 Elija Importar URL en el mend de opciones del panel URL.
2 Seleccione un archivo HTML y haga clic en Abrir.

Se importan todos los URL incluidos en ese archivo.
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CAPITULO 12
Divisiones, rollovers y zonas interactivas

Los elementos bdsicos para la creacién de elementos interactivos en Macromedia Fireworks MX
son las divisiones. Las divisiones no son imdgenes, son objetos web compuestos de cédigo
HTML. Es posible ver, seleccionar y asignar otro nombre mediante la capa de web del panel
Capas. En este capitulo se describen los conceptos necesarios para crear divisiones y como
utilizarlas para afiadir interactividad en pdginas web.

El método rollover de arrastrar y colocar permite incorporar interactividad en las divisiones.
Gracias a este método puede crear rdpidamente efectos de rollover y de intercambio de imdgenes
en el espacio de trabajo. Los comportamientos asignados pueden verse en el panel
Comportamientos y es posible crear elementos interactivos mds complejos mediante este panel.

También puede incorporar mayor interactividad en pdginas web mediante zonas interactivas. Las
zonas interactivas se utilizan normalmente para crear mapas de imagen, que son graficos que
contienen varias zonas seleccionables con vinculos a otras pdginas web. Estas zonas interactivas
también pueden utilizar los eventos de ratén, de forma que se pueden utilizar comportamientos
JavaScript que acttian como en las divisiones.

Creacion y edicién de divisiones

La divisién ‘corta’ un documento de Fireworks en porciones mds pequefias que se exportan como
archivos independientes. Durante la exportacién, Fireworks también crea un archivo HTML que
contiene el cédigo de la tabla que recompone el gréfico en un navegador web.
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Proinde cum
venabera, licebit,

La divisién ‘corta’ un documento de Fireworks en varias porciones que se exportan como archivos independientes.

Existen tres razones por las que resulta ttil realizar este paso:
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Optimizacion: Uno de los retos del disefio grafico para la web es el mantener las imdgenes lo
suficientemente pequefias para que se descarguen rédpidamente sin sacrificar la calidad. Las divisiones
permiten optimizar cada divisién individual con el formato de archivo y los ajustes de compresién
mds adecuados. Para mds informacién, consulte “Optimizacién y exportacién” en la pdgina 327.

Interactividad: Puede crear divisiones para crear dreas que se activen cuando el puntero del usuario pase
sobre ellas o haga clic. Para mds informacién sobre cémo afiadir interactividad en divisiones, consulte
“Adicién de interactividad en las divisiones” en la pdgina 271.

Actualizacion de partes de una pagina web: Gracias a las divisiones resulta muy f4cil actualizar
partes de una pdgina web que se modlﬁque con frecuencia. Por ejemplo, suponga que su empresa
tiene una pdgina web con una seccién para el empleado destacado que cambia de forma mensual.
Las divisiones permiten cambiar rdpidamente s6lo el nombre y la foto del empleado sin tener que
reemplazar toda la pdgina.

Creacion de objetos de divisiéon

Puede crear un objeto de divisidn dibujdndolo con la herramienta Divisién o insertando una
divisién que se base en un objeto seleccionado.

Las lineas que se extienden desde el objeto de divisién son las gufas de divisién, determinan los
limites de los distintos archivos de imagen en los que se dividird el documento durante la
exportacién. De forma predeterminada, estas gufas son de color rojo.
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Para insertar una division rectangular en funcion de un objeto seleccionado:

1 Elija Editar > Insertar > Divisién. La divisidn es un rectdngulo cuya drea incluye los bordes mds
externos del objeto seleccionado.

2 Si selecciona mds de un objeto, elija cémo desea aplicar las gufas de division:
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
4 E varias divisiones?

Unao l [ Wariog
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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 divisién aparecen
en la capa de web.

Nota: La posicion de una division puede ajustarse mientras se dibuja. Mantenga pulsado el botén del ratén,
pulse y mantenga pulsada la barra espaciadora del teclado, después, arrastre la divisiéon hasta otro punto del
lienzo. Suelte la barra espaciadora para continuar el dibujo de la division.

Creacion de divisiones HTML

Una divisién HTML designa el drea de una imagen dividida donde se presenta texto HTML
estdndar en el navegador. Una divisién HTML no exporta datos de imdgenes en pixeles; exporta el
texto HTML que aparece en la celda de la tabla definida por la divisién.

Las divisiones HTML son muy utiles para actualizar texto que aparece en el sitio web sin tener
que crear otros elementos graficos.

Para crear una division HTML.:

1 Dibuje un objeto de divisién y selecciénelo.

2 En el Inspector de propiedades, elija HTML en el mend emergente Tipo.

3 Haga clic en Editar.

4 Escriba texto en la ventana Editar divisiéon HTML y asigne el formato que desee mediante
etiquetas de formato de texto HTML.

Editar division HTML

<pxMon est quod contemnas hoc studendi genus, Minum est ut
animuz agitatione motuque corporis excitetut, </ps

<pzlam undique silvae et zolitudo ipsumgue illud silentium quod
wenationi datur magna cogitationis incitamenta sunt. </p>

[ Aceptar J[ Cancelar ]

Nota: Como alternativa, puede anadir etiquetas de formato al cédigo HTML después de exportarlo utilizando un
editor de texto o de HTML.
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5 Haga clic en Aceptar para aplicar los cambios y cerrar la ventana Editar division HTML.
El texto y las etiquetas HTML que haya introducido aparecen en el archivo PNG de Fireworks.

Nota: Las divisiones de texto HTML creadas de esta forma pueden variar de aspecto cuando se visualicen en
distintos navegadores y en otros sistemas operativos, ya que en el navegador web es posible definir el tamafio y
la fuente.

Creacion de divisiones no rectangulares

A veces las divisiones rectangulares no son suficientes al tratar de incluir mds interactividad en una
imagen no rectangular. Por ejemplo, si desea incluir un efecto de rollover en una divisién y sus
objetos divisién se solapan o tienen una forma irregular, una divisién rectangular podria
intercambiar los gréficos de fondo junto con la imagen de intercambio. Fireworks soluciona este
problema al permitir el dibujo de divisiones con cualquier forma gracias a la herramienta Divisién

poligonal.

RACE RESULTS SriLLeTOo CUP

También se pueden convertir los trazados vectoriales en divisiones para crear divisiones con
formas irregulares.

Para dibujar un objeto de division poligonal:

1 Elija la herramienta Divisién poligonal.

2 Haga clic para colocar los puntos de vector 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 gréfico
de la divisién.

4 Para dejar de utilizar la herramienta Divisién poligonal, elija otra herramienta en el panel de
herramientas. No es necesario que haga clic de nuevo en el primer punto para cerrar el
poligono.

Nota: No es conveniente abusar de las divisiones poligonales, ya que requieren mas codigo JavaScript que las

divisiones rectangulares semejantes. Un nimero elevado de divisiones poligonales puede aumentar el tiempo
de proceso del navegador web.

Para crear una divisién poligonal a partir de un objeto de vectores o un trazado:
1 Seleccione un trazado vectorial.

2 Elija Editar > Insertar > Zona interactiva.

3 Elija Editar > Insertar > Divisién.

Se genera una divisién segtin la forma del objeto de vectores.
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Visualizacion de las divisiones y de las guias

Puede controlar la visibilidad de las divisiones y de otros objetos web del documento mediante el
panel Capas y el panel Herramientas. Cuando desactiva la visibilidad de las divisiones para todo el
documento, también se ocultan las gufas de divisién.

Gracias al Inspector de propiedades puede organizar las divisiones asignando un color diferente a
cada objeto de divisién. El color de las gufas de divisién también puede cambiarse mediante el
menu Ver.

Visualizacion de las divisiones en el panel Capas

La capa de web muestra todos los objetos web presentes en el documento de forma que puede
seleccionar y ver cada uno de ellos.

|:| 100 |% | Mormal v

B & L& Capade'web R=0N =]
&
l:l Divizidn
- [ B mivisicn
B @& 7 & Capal
Fatagramal = B i
= —

Para visualizar y seleccionar una division en 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
en la capa de web.

3 Haga clic en un nombre de divisién para seleccionarla.

La divisién aparece resaltada en la capa de web y se selecciona en el lienzo.

Visualizacion y ocultacion de divisiones

Cuando se oculta una divisién, ésta se hace invisible en el archivo PNG de Fireworks. Es posible
desactivar todos o algunos de los objetos web. Las divisiones son objetos web y aparecen
enumerados en la capa de web y del panel Capas, en dicha capa puede activar y desactivar la
visibilidad de una divisién seleccionada. También es posible controlar la visibilidad de una
divisién mediante el panel Herramientas. Cuando se oculta un objeto de divisién no se evita que

la divisién se exporte en el cédigo HTML.
Para ocultar y mostrar unas divisiones y zonas interactivas determinadas:

E 1 Haga clic en el icono de ojo junto a cada objeto web individual del panel Capas.

2 Haga clic en la columna Ojo para volver a activar la visibilidad. El icono de ojo vuelve a
aparecer cuando los objetos web son de nuevo visibles.
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Para ocultar o mostrar todas las zonas interactivas, divisiones y guias, siga uno de estos
procedimientos:

® Haga clic en el botén Ocultar/Mostrar divisiones adecuado del panel Herramientas.

| (=

® Haga clic en el icono de ojo junto a la capa de web del panel Capas.

|:| 100 |% | Mormal v
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Para ocultar o mostrar las guias de divisiéon en todas las vistas de documento:

Elija Ver > Guias de divisién.

Cambio del color de la divisién y de las guias de division

Si los colores utilizados en un documento son similares al color de la divisién, la visualizacién de
las divisiones en estos objetos del documento puede resultar dificil. Para facilitar la visualizacién
de las divisiones puede asignar un color diferente a las divisiones seleccionadas. Cada divisién
puede tener un color exclusivo para organizarlas mejor. El color de las gufas de divisién también
puede cambiarse.

Nota: En la Vista previa, las divisiones no seleccionadas aparecen con una superposicion de color blanco.

Para cambiar el color de un objeto de divisién seleccionado:

En el Inspector de propiedades elija un nuevo color en el cuadro de colores.

Para cambiar el color de las guias de division:

1 Elija Ver > Gufas > Editar gufas.
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2 Seleccione un nuevo color en la seccién Color divisién del cuadro de didlogo Guias y haga clic

en Aceptar.
Color; [0

-

M ostrar guias
Ajustar a guias
[ Bloquear guias

Calor divisicn: [l

Mostrar lineas de division

[ Aceptar ][ Cancelar

Edicion de divisiones

En Fireworks un disefio de divisiones se manipula como una tabla en un procesador de textos.
Cuando arrastra una gufa para cambiar el tamafio de una divisién, todas las divisiones
rectangulares adyacentes también cambian automdticamente de tamafio. Ademds, puede utilizar
el panel Herramientas para cambiar el tamafio y transformar divisiones como lo harfa con los
objetos de vectores y de mapa de bits.

Desplazamiento de guias para editar divisiones

Las gufas de divisién definen el perimetro y la posicién de las divisiones. Las guias de divisién que
se extienden mds alld de los objetos de divisién definen como se dividird el resto del documento
durante la exportacién. La forma de un objeto de divisién rectangular puede cambiarse
arrastrando las gufas que lo rodean. No es posible cambiar el tamafio de los objetos de divisién no
rectangulares al mover las gufas de divisién.

Cambio del tamafio de un objeto de divisién arrastrando sus guias

Nota: Cuando se arrastran las guias de divisiéon que rodean un botén de Fireworks en la ventana de documento, se
cambiara el tamaro de la division que define el area activa (o division) de dicho botén. Sin embargo, al arrastrar las
gufas de division que rodean a un botén de Fireworks no es posible eliminar el &rea activa
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Si se ha alineado varios objetos de divisién a lo largo de una dnica gufa de divisién, podrd arrastrar
dicha gufa de divisién para cambiar el tamafo de todos los objetos de forma simultdnea.

Cambio del tamaiio de varios objetos de division arrastrando una guia

Ademds, si arrastra una gufa a lo largo de una coordenada determinada el resto de las gufas en la
misma coordenada se moverd con ella.
Para cambiar el tamaro de una o varias divisiones:
1 Sittie la herramienta Puntero o Subseleccidn sobre una guifa de divisién.
El cursor adopta la forma del puntero de movimiento de gufas.
2 Arrastre la gufa de divisién hasta la ubicacién que desee.
Se cambiard el tamafio de las divisiones y todas las divisiones adyacentes también cambiardn de
tamafio automdticamente.
Para eliminar una guia de division:
Utilice la herramienta Puntero o Subseleccidn para arrastrar la gufa de divisién fuera del borde del
lienzo.
Para desplazar guias de divisién adyacentes:

1 Arrastre, manteniendo pulsada la tecla Mayus, una guia de divisidn a lo largo de otras guias de
divisiones adyacentes.

2 Libere la gufa de divisién en la ubicacién que desee.
Todas las gufas de divisién que ha arrastrado se desplazardn hasta esta ubicacidn.
Sugerencia: Puede cancelar esta operacion liberando la tecla Mayus antes de soltar el botén del raton. Todas
las gufas de divisién que ha seleccionado se ajustarén en sus posiciones originales.

Uso de herramientas para editar objetos de divisiéon

Utilice las herramientas Puntero, Subseleccién y Transformar para modificar la forma o el tamafo
de una divisién. Puede recortar, escalar, inclinar y distorsionar divisiones.

Nota: Al utilizar estas herramientas para cambiar el tamario y la forma de las divisiones es posible que se creen
divisiones superpuestas, debido a que el tamaro de los objetos de division adyacentes no se ajusta
automaticamente. Si las divisiones se superponen, la division superior en el orden de apilamiento tendréa prioridad al
utilizar funciones para interactividad. Para evitar la superposicion de divisiones utilice las guias para editar las
divisiones. Para mas informacion, consulte “Desplazamiento de gufas para editar divisiones” en la pagina 269.
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Para editar la forma de una division seleccionada, siga uno de estos procedimientos:

® Elija la herramienta Puntero o Subseleccidn y arrastre los puntos de esquina de la divisién para
modificar su forma.

® Utilice una herramienta de transformacién para realizar la transformacién que desee y pulse
Intro.

Para mds informacién sobre el uso de las herramientas de transformacién, consulte
“Transformacién y distorsién de objetos seleccionados y selecciones” en la pdgina 120.

Nota: Al transformar una divisién rectangular puede cambiar su forma, posicion o tamario, pero la propia divisién
sigue siendo rectangular.

Utilizacion del Inspector de propiedades o panel Informacién para editar
objetos de division

Es posible cambiar la posicién y el tamafio de un objeto de divisién introduciendo valores
numéricos en el Inspector de propiedades. Para mds informacién sobre c6mo cambiar el tamafio
de un objeto introduciendo valores numéricos, consulte “Transformacién numérica de objetos”
en la pdgina 123. Para mds informacién sobre cémo cambiar la posicién de un objeto
introduciendo valores numéricos, consulte “Edicién de objetos seleccionados” en la pdgina 118.

Adicion de interactividad en las divisiones

Los elementos bdsicos para la creacién de interactividad en Fireworks son los objetos de divisién.
Fireworks ofrece dos métodos para afadir interactividad en las divisiones:

® La forma mds sencilla es el método rollover de arrastrar y colocar. Con sélo arrastrar el tirador
de comportamiento de una divisién y colocarlo en una divisién destino podrd crear
rdpidamente una interactividad sencilla.

* El panel Comportamientos permite crear una interactividad mds compleja. Ademds, el panel
Comportamientos contiene diferentes comportamientos interactivos que puede incluir en las
divisiones. Si incluye varios comportamientos en una tinica divisién, podrd crear interesantes
efectos. También puede crear sus propias interacciones personalizadas si edita los
comportamientos existentes.

Los comportamientos de Fireworks MX son compatibles con los de Macromedia Dreamweaver
MX. Cuando exporta un rollover de Fireworks a Dreamweaver, puede editar los comportamientos
de Fireworks mediante el panel Comportamientos de Dreamweaver.

Adicion de interactividad sencilla en las divisiones

El método de rollover de arrastrar y colocar es una forma rdpida y eficaz de crear efectos de rollover y de
intercambio de imagen.

De forma especifica, el método de rollover de arrastrar y colocar permite determinar lo que sucede
en una divisién cuando el puntero del ratén pasa sobre ella. El resultado final se denomina imagen
de rollover. Las imdgenes de rollover son gréficos cuyo aspecto cambia en un navegador web al
mover el puntero sobre ellas.

Cuando se selecciona una divisidn aparece un circulo con una cruz en el centro. Se trata del
denominado tirador de comportamiento.
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Divisian: GIF Nombre de division

Tirador de comportamiento

&

Tirador de seleccion

Si arrastra el tirador de comportamiento desde una divisién de activacién y lo coloca en una
divisién de destino, creard ficilmente efectos de rollover y de intercambio de imagen. El elemento
activador y el de destino pueden ser la misma division.

[ Divizian: GIF

=

Las zonas interactivas también incluyen tiradores de comportamiento para incorporar efectos de
rollover. Para mds informacidn, consulte “Creacién de zonas interactivas” en la pdgina 284.

Acerca de los rollovers

Todos los rollovers funcionan del mismo modo. Un gréfico activa la visualizacién de otro cuando
se sitta el puntero sobre el primero. El elemento activador siempre es un objeto web: una divisidn,
zona interactiva o un botén.

El rollover mds simple 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 rollovers
pueden intercambiar una imagen de cualquier fotograma; los rollovers desunidos muestran una
imagen en un punto alejado del cursor.

Divisidn: GIF

>

Cuando selecciona un objeto web de activacién en Fireworks que se haya creado mediante un
tirador de comportamiento o el panel Comportamientos, aparecen todas sus relaciones de
comportamiento. De forma predeterminada, una interaccién de rollover se representa mediante
una linea azul de comportamiento.
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Creacion de un rollover simple

Un rollover simple intercambia una imagen con otra en un fotograma bajo el mismo objeto web.
Un rollover simple requiere sélo una divisién o zona interactiva.

Puede elegir la imagen de intercambio de cualquier fotograma.

| Division: GIF

=

Para incluir un rollover simple en una imagen u objeto seleccionado:

1

Asegtirese de que la imagen u objeto no se encuentra en una capa compartida. Para més
informacién, consulte “Uso compartido de capas” en la pdgina 228.

Elija Editar > Insertar > Divisién para crear una divisién sobre la imagen u objeto.

Cree un nuevo fotograma en el panel Fotogramas haciendo clic en el botén Fotograma nuevo/

duplicado.
Cree, pegue o importe una imagen para utilizarla como una imagen de intercambio.

Sitde la imagen debajo de la divisién que cred en el paso 2, debe estar visible aunque no esté en
el fotograma 2. Las divisiones son visibles en todos los fotogramas.

Seleccione el fotograma 1 en el panel Fotogramas para volver al fotograma que contiene la
imagen original.

Seleccione la divisién y coloque el puntero sobre el tirador de comportamiento. El puntero
cambia a una mano.

Divisian: GIF

%

Nota: Puede seleccionar la division en cualquier fotograma.
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7 Arrastre el tirador de comportamiento hasta el borde superior de la divisién.

Una linea azul de comportamiento se extiende desde el centro de la divisidn hasta la esquina
superior izquierda y aparece el cuadro de didlogo Intercambiar imagen.

[ Divisién: GIF Intercambiar imagen

w Intercambiar imagen de:

Fotograma 2 v

Maz opriones...

Cancelar

8 En el mend emergente Intercambiar imagen de, seleccione el fotograma en el que se encuentra
la imagen que desea intercambiar y haga clic en Aceptar.

9 Haga clic en la ficha Vista previa para ver y probar el rollover, también puede pulsar F12 para
verlo en un navegador.

Creacion de un rollover desunido

Un rollover desunido intercambia una imagen bajo un objeto web cuando el puntero se sitiia
sobre otro objeto web. En respuesta a la accién de colocar el cursor o puntero sobre el drea 0 a la
accién de hacer clic en la imagen de activacidn, aparece otra imagen en una ubicacién distinta de
la pdgina web. La imagen sobre la que se sitda el cursor se considera el elemento activador; la
imagen que cambia se considera el elemento destino.

Al igual que en el caso de los rollovers simples de sélo una divisién, primero debe configurar la
divisién del elemento activador y la divisién destino con el fotograma en el que reside la imagen
de intercambio. Después, debe vincular el 4rea de activacién y la divisién destino con una linea de
comportamiento.

Nota: No es necesario que el &rea de activacion de un rollover desunido sea una divisién. Las zonas interactivas y
los botones también tienen tiradores de comportamiento que pueden utilizarse para crear rollovers desunidos. Para
mas informacion sobre las zonas interactivas, consulte “Creacion de zonas interactivas” en la pagina 284. Para méas
informacioén sobre los botones, consulte “Creacion de simbolos de boton” en la pagina 289.

Para incluir un rollover desunido en una imagen seleccionada:

1 Elija Editar > Insertar > Divisidn para incluir una divisién en la imagen de activacién.

Nota: Este paso no es necesario si el objeto seleccionado es un botén o si ya existe una division o una zona
interactiva en laimagen.

2 Cree un nuevo fotograma haciendo clic en el botén Fotograma nuevo/duplicado del panel
Fotogramas.

3 Coloque una segunda imagen, que se utilizard como elemento destino, en el nuevo fotograma y
en la posicién que desee en el lienzo. Puede colocar la imagen en cualquier punto salvo debajo
de la divisidn que creé en el paso 1.

Seleccione la imagen y elija Editar > Insertar > Division para incluir una divisidn en la imagen.

Seleccione el fotograma 1 en el panel Fotogramas para volver al fotograma que contiene la
imagen original.
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6 Seleccione la divisidn, zona interactiva o botén que cubre el 4rea de activacién (la imagen original) y
coloque el puntero sobre el tirador de comportamiento. El puntero cambia a una mano.

7 Arrastre el tirador de comportamiento de la divisién de activacién con la divisién destino que
cred en el paso 4.

La linea de comportamiento se extiende desde el centro del objeto activador hasta la esquina
superior izquierda de la divisién destino y se abre el cuadro de didlogo Intercambiar imagen.

Division: GIF Intercambiar imagen

Intercambiar imagen de:

Fotograma 2 v

8 En el mend emergente Intercambiar imagen de, seleccione el fotograma que cred en el paso 2 y
haga clic en Aceptar.

9 Haga clic en la ficha Vista previa para ver y probar el rollover desunido.

Aplicaciéon de varios rollovers a una division

Es posible arrastrar mds de un tirador de comportamiento desde una divisién para crear varias
interacciones de rollover. Por ejemplo, es posible activar un rollover normal y otro desunido a
partir de la misma divisién.

| Divizian: GIF

Una divisidn que activa un comportamiento de rollover y un comportamiento de rollover desunido

Nota: También puede anadir varios comportamientos mediante el panel Comportamientos. Para mas informacion,
consulte “Uso del panel Comportamientos para afadir interactividad en las divisiones” en la pagina 276.
Para aplicar mas de un rollover a una divisién seleccionada:

1 Arrastre un tirador de comportamiento desde la divisién seleccionada hasta el borde de la misma
divisién o sobre otra divisién.

Al arrastrar el tirador hasta el borde superior izquierdo de la misma divisién se crea un rollover
simple, si lo arrastra hasta otra divisién se crea un rollover desunido.

Divisiones, rollovers y zonas interactivas 275



2 Seleccione el fotograma de la imagen de intercambio y haga clic en Aceptar.

3 Cree mids rollovers repitiendo los pasos 1 y 2 tantas veces como lo desee.

Eliminacién de un rollover de arrastrar y colocar

Puede eliminar fdcilmente un rollover de arrastrar y colocar de una divisién, zona interactiva o botén.

Para eliminar un rollover de arrastrar y colocar de un objeto web o boton seleccionado:
1 Haga clic en la linea azul de comportamiento que desee eliminar.

2 Haga clic en Aceptar para eliminar la interaccién de rollover.

Uso del panel Comportamientos para ariadir interactividad en las divisiones

Ademis de los rollovers, es posible incluir otros tipos de interactividad en las divisiones utilizando
el panel Comportamientos. Puede crear sus propias interacciones personalizadas si edita los
comportamientos existentes.

Nota: Aunque es posible crear rollovers simples, desunidos y complejos con el panel Comportamientos, se
recomienda utilizar el método de rollover de arrastrar y colocar. Para més informacion, consulte “Adicion de
interactividad sencilla en las divisiones” en la pagina 271.

En Fireworks estdn disponibles los siguientes comportamientos:

Rollover simple afiade un efecto de rollover a la divisién u objeto web seleccionado utilizando 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 los comportamientos Intercambiar imagen y Restaurar imagen de intercambio.

Intercambiar imagen reemplaza el contenido de la divisién especificada por el de otro fotograma
de la misma divisién o el de un archivo externo.

Restaurar imagen intercambiada torna el rollover a su aspecto predeterminado del fotograma 1.

Establecer imagen de barra de navegacion determina si una divisién es parte de una barra de
navegacion de Fireworks. Todas las divisiones que forman parte de la barra de navegacién deben tener
este comportamiento. En realidad, la opcién Establecer imagen de barra de navegacién es un grupo de
comportamientos que contiene los comportamientos Bar Nav Sobre, Bar Nav Abajo y Restaurar Bar
Nav. Este comportamiento se define automdticamente de forma predeterminada cuando utiliza el
Editor de botones para crear un botén que incluya los estados Abajo y Sobre y Abajo. Para mds
informacién sobre los botones, consulte “Creacién de simbolos de botén” en la pdgina 289.

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 navegacion.

Restaurar Bar Nav hace que 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. Este
comportamiento se define automdticamente de forma predeterminada cuando utiliza el Editor de
mens emergentes. Para mds informacidn, consulte “Creacién de ments emergentes” en la pdgina 299.

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.
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Asociacién de comportamientos

Gracias al panel Comportamientos puede asociar un comportamiento a una divisién. También es
posible asociar mds de un comportamiento.

Para asociar un comportamiento a una division seleccionada mediante el panel Comportamientos:
1 Haga clic en el botén Afadir comportamiento del panel Comportamientos.

Botén Aradir comportamiento

Boton Eliminar comportamiento

Fl

Eventos Acciones

& 0

2 Seleccione un comportamiento en el mend emergente Afiadir comportamiento. Para obtener
una explicacién de cada comportamiento, consulte “Uso del panel Comportamientos para
afiadir interactividad en las divisiones” en la pdgina 276.

Ediciéon de comportamientos

El panel Comportamientos también ofrece la posibilidad de editar comportamientos existentes.
Puede especificar el tipo de evento (como la accidn de hacer clic) que activa los efectos.

Nota: No es posible cambiar el evento de Rollover simple ni de Establecer imagen de barra de navegacion.

Para cambiar el evento de ratén que activa el comportamiento:
1 Seleccione la divisién de activacién que contiene el comportamiento que desee modificar.

Todos los comportamientos asociados con dicha divisidn aparecen en el panel
Comportamientos.

2 Seleccione el comportamiento que desee editar.

3 Haga clic en la flecha que se encuentra junto al evento y elija un nuevo evento en el mend

desplegable:

onMouseOver activa el comportamiento cuando el puntero se encuentra sobre el drea de
activacién.

onMouseOut activa el comportamiento cuando el puntero abandona el drea de activacidn.
onClick activa el comportamiento cuando se hace clic en el objeto de activacién.

onlLoad activa el comportamiento cuando se carga la pdgina web.
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Ewventos Acciones

onMousever
onfMouseout
anClick
onload

Intercambiar imagen

Uso de imagenes externas como estados de rollover

Puede utilizar una imagen externa al documento actual de Fireworks como imagen original para
un estado de rollover. Es posible utilizar archivos GIE GIF animados, JPEG y PNG. Si elige un
archivo externo como origen del rollover, dicho archivo se intercambia con la divisidn 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 divisién. Este
cambio de tamafio puede reducir la calidad, especialmente si se trata de un GIF animado.

Para seleccionar un archivo de imagen externo como origen de un estado de rollover:

1 Elija Archivo de imagen y haga clic en el icono de carpeta en los cuadros de didlogo
Intercambiar imagen, Bar Nav Sobre o Bar Nav Abajo.

Nota: Sino aparece esta opcién en el cuadro de didlogo Intercambiar imagen, elija Mas opciones y realice el
paso 1.

2 Localice el archivo que desee utilizar y haga clic en Abrir.

3 Si fuera necesario, no seleccione la casilla Precargar imdgenes (si el archivo externo es un
archivo GIF animado).

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.

Nota: Sidesea exportar el documento para utilizarlo en la web, asegurese de que es posible acceder al archivo
de imagen externo desde el codigo HTML exportado de Fireworks. Fireworks crea rutas de acceso relativas al
documento para los archivos de imagen. Se recomienda copiar los archivos externos dentro de su ubicacion
local antes de utilizarlos como estados de rollover en Fireworks. Después cuando transfiera sus archivo a la web,
asegurese de transferir también los archivos de imagen externos. Para més informacion sobre el cédigo HTML
de Fireworks, consulte “Exportacion de HTML” en la pagina 354.
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Preparacion de las divisiones para la exportacion

Mediante el Inspector de propiedades es posible crear divisiones interactivas a las que puede asignar
valores URL y marcos de destino. Asimismo puede especificar texto alternativo que aparecerd en un
navegador conforme se carga una imagen. También puede elegir un formato de exportacién de
archivo para optimizar una divisién seleccionada. Si el Inspector de propiedades estd minimizado,
haga clic en la flecha de expansion que se encuentra en la esquina inferior derecha para ver todas las
propiedades de la divisién.

Division Tipo: | imagen w | ] winculs: | Bttpottasmiur.com v @
Sin titulo-1r2 HAY | GIF WebSnap 128 v Alt: [ Ir 2 mi url

An: | 43 W 2t Diesting: |_self w

Al | 25 ¥: 328 =

Propiedades de la division en el Inspector de propiedades

Utilice el Inspector de propiedades o el panel Capas para asignar diferentes nombres a las
divisiones. Fireworks utiliza el nombre que especifique para asignar nombres a los archivos que se
generardn a partir de la divisién durante la exportacién. Si no introduce un nombre de divisién en
el Inspector de propiedades, Fireworks asignard de forma automdtica nombres para las divisiones
durante la exportacién. Puede cambiar el criterio de denominacién automdtica que utiliza

Fireworks en el cuadro de didlogo Configuracién de HTML.

Durante la exportacién de un documento con divisiones de Fireworks se crea un archivo HTMLy
varios archivos de imagen. Las propiedades del archivo HTML exportado pueden definirse en el
cuadro de didlogo Configuracién de HTML.

Asignacion de valores URL

Un valor URL (Uniform Resource Locator) es una direccién especifica de Internet para una
pdgina o un archivo. Cuando se asigna un valor URL a una divisidn, el usuario puede ir
directamente a la direccién cuando haga clic en el 4rea definida dentro del navegador web.

Para asignar un vinculo URL a una divisién seleccionada:
Introduzca un valor URL en el cuadro de texto Vinculo del Inspector de propiedades.

Sugerencia: Si piensa volver a utilizar los mismos valores URL, puede crear una biblioteca de vinculos en el panel
URL para guardar estos valores. Para més informacion, consulte “Utilizacion de valores URL” en la pagina 260.

Introduccion de texto alternativo

El texto alternativo o alt aparece en el marcador de posicién de la imagen mientras ésta se descarga
de la web. También aparece en lugar de una imagen que no se descargue correctamente. En
algunas de las versiones mds recientes de los navegadores, este texto también aparece como un
cuadro de sugerencias.

La introduccidn de texto alternativo conciso y util adquiere cada vez mds importancia en el disefio
web. Un nimero creciente de personas con problemas de visién utilizan aplicaciones de lectura de la
pantalla que convierten el texto alternativo en una voz sintética cuando el ratén se sitda sobre las
imdgenes de una pdgina web.
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Para especificar texto alt en una division seleccionada:

En el inspector Propiedades, escriba el texto en el cuadro de texto Alt.

Asignacion de un marco destino

Un destino es un marco de pdgina web alternativo, o una ventana de navegador web, en donde se
abre el documento vinculado. Puede especificar un destino para una divisién seleccionada en el
Inspector de propiedades. Si el Inspector de propiedades estd minimizado, haga clic en la flecha de
expansién para ver todas las propiedades.

Para especificar un destino de una division seleccionada en el Inspector de propiedades:

Introduzca un nombre de marco HTML en el cuadro de texto Destino o elija un destino
reservado en el mend emergente Destino:

_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.

_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.

Configuracion de exportacion

Es posible optimizar una divisién seleccionando una opcién del mend emergente Configuracién
de exportacién del Inspector de propiedades. Puede elegir diferentes ajustes de exportacién para
definir rdpidamente un formato de archivo y aplicar ajustes especificos de un formato. Para mds
informacién sobre estos ajustes y como personalizarlos, consulte “Uso de las configuraciones
preestablecidas de optimizacién” en la pdgina 331.

Asignacion de nombres para las divisiones

La divisién corta una imagen en varios trozos. Cada porcién de cada fotograma se exporta como
un archivo independiente que debe tener un nombre.

Fireworks asigna un nombre a cada archivo de divisién durante la exportacién. Puede aceptar los
criterios de denominacién predeterminados, cambiar estos criterios, o especificar un nombre
especifico para cada divisién.

Asignacion de nombres personalizados de archivos de divisién

Puede ser conveniente utilizar unos nombres determinados en las divisiones para identificar
ficilmente los archivos de division en 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 introducir un nombre personalizado de divisidn, siga uno de estos procedimientos:

® Seleccione la divisién en el lienzo, introduzca un nombre en el cuadro Nombre de objeto del
Inspector de propiedades y pulse Intro.
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® Haga doble clic en el nombre de la divisién de la capa de web, escriba un nuevo nombre y pulse
Intro.

No afiada ninguna extensién de archivo al nombre base. Durante la exportacién, Fireworks
afiade la extensién de archivo de forma automdtica a los archivos de divisién.

Asignacion automatica de un nombre a los archivos de division

Si no introduce un nombre de divisién en el Inspector de propiedades o en el panel Capas,
Fireworks asignard de forma automdtica nombres para las divisiones. La denominacién
automdtica asigna un nombre especifico a cada archivo de divisién segtin los criterios de
denominacién predeterminados.

Para asignar de forma automatica un nombre a un archivo de division:

Cuando exporte la imagen con divisiones, especifique un nombre en el cuadro de texto Nombre
de archivo (Windows) o Nombre (Macintosh) del cuadro de didlogo Exportar. No afiada ninguna
extension de archivo. Durante la exportacién, Fireworks afiade la extension de archivo de forma
automdtica a los archivos de divisién.

Modificacion de los criterios predeterminados de denominacion
automatica

La ficha Especifico del documento del cuadro de didlogo Configuracién de HTML permite
cambiar los criterios de denominacién de las divisiones.

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 Descripciéon

Ninguna No se aplica ningtin nombre al elemento.

nombre.doc El elemento utiliza el nombre del documento.

“Division” Inserta la palabra “Division” en el criterio de denominacion.

Division # (1,2,3...) El elemento se enumera de forma numeérica o alfabética, segun el estilo que elija.

Division # (01,02,03...)
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, normalmente, como separadores
Punto entre otros elementos.

Espacio

Guion

Por ejemplo, si el nombre del documento es midoc, el criterio de denominacién nombre.doc +
“divisién” + Divisién # (A,B,C...) creard una divisién denominada midocdivisiénA. Es probable
que nunca necesite un criterio de denominacién que utilice los seis elementos.

Divisiones, rollovers y zonas interactivas 281



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 botdén con tres estados, Fireworks asigna el nombre
“principal.gif” al gréfico del estado Arriba, “principal_f2.gif” al gréfico del estado Sobre y
“principal_f3.gif” al grafico del estado Abajo. Fireworks permite crear su propio criterio de
denominacién para las divisiones con varios fotogramas mediante el cuadro de didlogo

Configuracién de HTML.

Para cambiar los criterios predeterminados de denominacion automéatica:

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 Enlaseccién Nombres de archivo, cree el criterio que desee seleccionando elementos en las listas.

Por ejemplo, el criterio de denominacién nombre.doc + “divisién” + Divisién # (A,B,C...)
aparecerd de la forma siguiente:

Configuracion de HTML

General | Tabla | Especifico del documento

Mombres de archivo:

Divisiones:
doc.name v | T | Subrayado w |t filafcolumna [13_c2. 4 o7 » | +
Mingurio | + | Minguna |+ | Minguno |+

Fotogramas: | Subrayada w |+ |Fotograma n® [f2£3, 4] »
Ejempla: Sin titulo-1_r1_c2_f2.qif

D escripcidn de imagen altemativa:

Fi determinad
['arias paginas HTML de Bar Mav

Exporta varios archivoz HTML para utilizar en documentos HTML sin marcos.

Incluir &reas sin divisiones [ Utilizar codificacisn UTF-8

[ Aceptar ][ Cancelar ]

4 (Opcional) Para definir esta informacién como valor predeterminado en los nuevos
documentos de Fireworks, haga clic en Fijar predeterminados.

Nota: Sea precavido si utiliza la opcion de menu Ninguno como denominacién automéatica de divisiones. Si elige
Ninguno en las tres primeras opciones, Fireworks exporta archivos de divisién que se sobrescribiran, se
exportara un unico archivo grafico y una tabla que mostraréa este grafico en cada celda.

Definicion de la exportacion de tablas HTML

La creacién de divisiones define cémo aparecerd la estructura de la tabla HTML cuando exporte
un documento Fireworks para utilizarlo en la web.

Si exporta un documento con divisiones de Fireworks como HTML, el documento se vuelve a
ensamblar mediante una tabla HTML. Cada elemento de divisién del documento Fireworks
reside en una celda de tabla. Tras la exportacién, una divisién de Fireworks se convierte en una

celda de tabla en el cédigo HTML.
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Puede elegir cémo se reconstruird una tabla de Fireworks en un navegador. Entre las diversas
opciones disponibles, puede elegir si desea utilizar espaciadores o tablas anidadas durante la

exportacién a HTML:

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. Las tablas anidadas no utilizan
espaciadores. Pueden tardar mds en cargarse en un navegador, pero la edicién del cédigo
HTML resulta mds ficil al no haber espaciadores.

Para mds informacién sobre HTML, consulte “Exportacién de HTML” en la pdgina 354.

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.

Haga clic en la ficha Tabla.
Seleccione una opcién de espaciado en el mend emergente Espacio con:
Tablas anidadas - Sin espaciadores crea una tabla anidada sin espaciadores.

Tabla unica - 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 cédigo HTML. Genera
una fila de 1 pixel de altura a lo ancho de la parte superior de la tabla y una columna de 1 pixel
de ancho en la parte derecha de la tabla.

Seleccione un color de celda para las divisiones HTML:

Seleccione Usar color del lienzo para que las celdas tengan el mismo color de fondo que el
lienzo del documento.

Si desea elegir otro color, no seleccione Usar color del lienzo y elija un color en la ventana
emergente Color.

En el mend emergente Contenido, elija lo que desea colocar en las celdas vacias:
Ninguno hace que las celdas permanezcan vacfas.

Imagen espaciadora coloca un pequefio archivo de imagen transparente denominado spacer.gif
en las celdas vacias.

Espacio indivisible coloca un cédigo HTML de espacio en las celdas vacias. La celda aparece
hueca.

Nota: Las celdas vacias sélo se producen si no se selecciona Incluir areas sin divisiones en el cuadro de didlogo
Exportar.

Haga clic en Aceptar.

Para mds informacidn sobre las opciones de exportacién de HTML, consulte “Ajuste de las
opciones de exportacién de HTML” en la pdgina 361.

Nota: Es posible especificar valores diferentes de exportacion de tabla para cada objeto dividido de cada
documento. Si lo desea, puede utilizar el botén Fijar predeterminados de la ficha Especifico del documento del
cuadro de didlogo Configuracion de HTML para utilizar estos valores como predeterminados en todos los
nuevos documentos.
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Utilizacion de zonas interactivas y mapas de imagen

Los disefiadores web suelen utilizar a veces pequefias zonas interactivas en imdgenes mds grandes.
Una zona interactiva es un drea de un grdfico 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.

Haga clic en su drea
de descarga:

Un mapa de imagen con zonas interactivas

Las zonas interactivas y los mapas de imagen necesitan normalmente menos recursos que los
grificos con divisiones. La creacién de divisiones necesita mds recursos por parte de los
navegadores web debido a que es preciso descargar el c6digo HTML adicional y volver a
ensamblar los gréficos divididos.

Nota: Es posible crear un mapa de imagen con divisiones. Al exportar un mapa de imagen con divisiones, se suelen
generar varios archivos gréaficos. Para mas informacion sobre las divisiones, consulte “Creacion de objetos de
division” en la pagina 264.

Las zonas interactivas resultan convenientes cuando desea vincular 4reas de una imagen con otras
pdginas web, pero no necesita resaltar estas dreas ni producir efectos de rollover en respuesta a los
movimientos o acciones del ratén. Las zonas interactivas y los mapas de imagen también son
convenientes cuando el gréfico en el que ha insertado las zonas interactivas se exporta mejor como
un tnico archivo de imagen, es decir, utilizando un mismo formato de archivo y la misma
configuracién de optimizacion.

Creacion de zonas interactivas

Después de identificar las 4reas del gréfico origen que podrian servir como zonas interactivas,
puede crear estas zonas y asignar vinculos URL. Existen dos formas de crear zonas interactivas:

® Puede dibujar un drea de destino en el gréfico, utilizando las herramientas Zona interactiva
rectangular, circular o poligonal (forma irregular).

* Es posible seleccionar un objeto e insertar en ¢l la zona interactiva.

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.
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Para crear una zona interactiva rectangular o circular:

1 Elija la herramienta Zona interactiva rectangular o Zona interactiva circular en la seccién Web
del panel Herramientas.

web
oL
ik 17 Hemamienta Zona interactiva rectangular 1]
C O Herramienta £ona interactiva circular [J]

4 12 Herramienta Zona interactiva paligonal [J)

2 Arrastre la herramienta Zona interactiva para dibujar una zona interactiva sobre un drea del
grafico. Mantenga pulsadas las teclas Alt-Mayts (Windows) u Opcién-Maytis (Macintosh)
para dibujar a partir de un punto central.

Nota: Es posible ajustar la posicion de una zona interactiva al arrastrarla mientras la dibuja. Mantenga pulsado el

botén del ratén, pulse y mantenga pulsada la barra espaciadora del teclado, después, arrastre la zona interactiva
hasta otro punto del lienzo. Suelte la barra espaciadora para continuar el dibujo de la zona interactiva.

Para crear una zona interactiva con forma irregular:

1 Elija 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 4rea 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 Editar > Insertar > Zona interactiva.

Si selecciona varios objetos, aparece un mensaje en el que se pregunta si desea crear una tnica
zona interactiva rectangular que abarque todos los objetos o varias zonas interactivas, una para
cada objeto.

Hay varios elementos seleccionados, (Desea crear una o
| ] E valas z0nas interactivas?

[ Uno l [ Yarios ]

2 Haga clic en Uno o en Varios. En la capa de web aparece una o varias zonas interactivas nuevas.

Edicion de zonas interactivas

Las zonas interactivas son objetos web y, al igual que otros muchos objetos, pueden modificarse
mediante las herramientas Puntero, Subseleccién y Transformar. Para mds informacién sobre el
uso de las herramientas para editar un objeto web, consulte “Uso de herramientas para editar
objetos de divisién” en la pdgina 270.
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Es posible cambiar la posicién y el tamafio de una zona interactiva introduciendo valores numéricos
en el Inspector de propiedades o panel Informacién. Para mds informacién sobre cémo cambiar el
tamafio de un objeto introduciendo valores numéricos, consulte “Transformacién numérica de
objetos” en la pdgina 123. Para mds informacién sobre cémo cambiar la posicién de un objeto
introduciendo valores numéricos, consulte “Edicién de objetos seleccionados” en la pdgina 118.

El Inspector de propiedades también cambiar la forma de una zona interactiva.

Para convertir una zona interactiva seleccionada en otra rectangular, circular o poligonal:

En el Inspector de propiedades, elija Rectdngulo, Circulo o Poligono en el mend emergente Forma de
la zona interactiva.

Preparacioén de las zonas interactivas para la exportaciéon

Puede utilizar el Inspector de propiedades para asignar valores URL, texto alternativo, marcos
destino y nombres personalizados a las zonas interactivas. Si el Inspector de propiedades estd
minimizado, haga clic en la flecha de expansién que se encuentra en la esquina inferior derecha
para ver todas las propiedades.

Zonainteract. Faorma: Fiectangula w i Wincula: | httpdtfwwy.miurl.com L4 @
Al | Iramiurl
An: |41 We | 240 Diestino: | _self w
Al 4z s | 240 =

Las propiedades de una zona interactiva se asignan del mismo modo que las propiedades de una
divisién. Para mds informacién sobre el uso del Inspector de propiedades para asignar valores
URL, texto alternativo, marcos destino y nombres personalizados, consulte “Preparacidn de las
divisiones para la exportacién” en la pdgina 279.

Creacion de mapas de imagen

Una vez que ha afadido varias zonas interactivas sobre una imagen, es preciso exportar la imagen
para que funcione como un mapa de imagen en un navegador web. Cuando se exporta un mapa
de imagen, se generan el archivo gréfico y el archivo HTML que contiene la informacién de mapa
para las zonas interactivas y los vinculos URL correspondientes.

Nota: Fireworks sélo crea mapas de imagen de cliente durante la exportacion.
Como alternativa a la exportacién, puede copiar el mapa de imagen en el Portapapeles y pegarlo
en Dreamweaver u otro editor HTML.
Para exportar un mapa de imagen o copiarlo en el Portapapeles:
1 Para preparar el grifico con el fin de exportarlo, debe optimizarlo.
Para mds informacidn, consulte “Acerca de la optimizacién” en la pdgina 327.
2 Elija Archivo > Exportar.

3 Sidesea exportar una imagen (en lugar de copiarla en el Portapapeles), abra la carpeta en la que
desea colocar el archivo HTML y asigne un nombre al archivo.

Si ya ha creado una estructura local de archivos para el sitio web, puede guardar el gréfico en la
carpeta correcta del sitio.
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4 En el mend desplegable Tipo, elija HTML e imdgenes.
5 Elija una opcién en el ment emergente HTML:

Exportar Archivo HTML genera el archivo HTML necesario y los archivos de gréficos
correspondientes que después podrd importar en Dreamweaver u otro editor HTML.

Copiar al Portapapeles simplemente copia el mapa de imagen en el Portapapeles de forma que
después pueda pegarlo en Dreamweaver u otro editor HTML.

6 En Divisiones, elija Ninguna.

7 Si fuera necesario, seleccione la opcién Colocar imdgenes en subcarpeta y abra la carpeta
adecuada. (Esto no es necesario si lo copia en el Portapapeles.)

8 Haga clic en Guardar para cerrar el cuadro de didlogo Exportar.

Sugerencia: Cuando exporte archivos, Fireworks emplea comentarios HTML para marcar con claridad el
comienzoy 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 codigo. Si desea incluirlos, seleccione Incluir
comentarios HTML en el cuadro de didlogo Configuracion de HTML.

Para mds informacién sobre cémo colocar el contenido exportado de Fireworks en
Dreamweaver u otro editor HTML, consulte “Utilizacién de Fireworks con otras aplicaciones”

en la pdgina 365.

Creacion de rollovers con zonas interactivas

Si utiliza el método de rollover de arrastrar y colocar para crear interactividad, podrd incluir
facilmente un efecto de rollover desunido en una zona interactiva si el 4rea destino estd definida
como una divisién. Los efectos rollover se aplican en zonas interactivas como si fueran divisiones.
Para mds informacién, consulte “Adicién de interactividad sencilla en las divisiones” en la

pdgina 271.

Nota: Una zona interactiva sélo puede activar un rollover desunido. No puede ser el elemento destino de un rollover
que provenga de otra zona interactiva o divisién.

5

G

Después de crear un rollover desunido con una zona interactiva, la linea azul de conexién
permanece visible al seleccionar la zona interactiva.
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Uso de zonas interactivas sobre divisiones

Puede colocar una zona interactiva sobre una divisién para activar una accién o comportamiento.
Esto es conveniente si tiene una gran imagen y s6lo desea que una pequefia porcién actde como
activador de una accién.

Por ejemplo, si tiene un grdfico grande con texto sobre el mismo y desea que sélo el texto active
una accién o comportamiento, como un efecto rollover. Puede colocar una divisién sobre el
gréfico y después una zona interactiva sobre el texto. Al situar el cursor sobre el texto se activard el
efecto rollover, aunque todo el grifico que se encuentra debajo de la divisién desaparecerd al
producirse el efecto rollover. Evite la creacién de zonas interactivas que se superpongan sobre mds
de una divisidn ya que puede producirse un efecto impredecible.

(.

Para crear un activador para un efecto rollover utilizando una zona interactiva sobre una division:
1 Inserte una divisién sobre la imagen que desee intercambiar.

2 Cree un nuevo fotograma en el panel Fotogramas e inserte una imagen que se utilizard como
imagen de intercambio. Asegurese de colocarla debajo de la divisién insertada en el paso 1.

3 Arrastre y coloque una linea de comportamiento desde la zona interactiva hasta la divisién que
contiene la imagen que desea intercambiar.

Se abre el cuadro de didlogo Intercambiar imagen.

4 Elija el fotograma que contiene la imagen de rollover en la lista Intercambiar imagen de, y haga
clic en Aceptar.
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CAPITULO 13
Creacion de botones y menus emergentes

Macromedia Fireworks MX permite crear una gran variedad de botones y menus emergentes
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 préctico simbolo de botén. Después
de crear un simbolo de botén, puede fécilmente crear instancias del simbolo para crear una barra
de navegacién o bar nav.

Fireworks también incluye el Editor de mentis emergentes que permite crear répida y ficilmente mends
emergentes horizontales y verticales. La ficha Avanzado del Editor de mentis emergentes le ofrece un
control creativo sobre el espaciado, relleno y bordes de celdas, la sangria del texto y otras propiedades.

Al exportar un botén o ment emergente, Fireworks genera de forma automdtica el cédigo
JavaScript necesario para mostrarlo en el navegador Web. Puede insertar fécilmente en
Macromedia Dreamweaver el cédigo HTML y JavaScript de Fireworks de las pdginas web,
también puede copiar y pegar el cdigo en cualquier archivo HTML. Para mds informacidn,
consulte “Funcionamiento con Macromedia Dreamweaver MX” en la pdgina 365.

Creacion de simbolos de botén

Los botones constituyen los elementos de navegacion de una pdgina web. Los botones creados en
el Editor de botones tienen las caracteristicas siguientes:

® DPuede convertir pricticamente cualquier grifico u objeto de texto en un botén.

® Se puede crear un botén nuevo o convertir un objeto existente en un botén. También puede
importar botones ya creados.

® Un botén es un tipo especial de simbolo. Es posible arrastrar instancias suyas desde la
biblioteca de simbolos al documento.

De este modo puede cambiar el aspecto grafico de un botdn y actualizar automdticamente el
aspecto de todas las instancias del botén en una bar nav. Para mds informacién sobre simbolos,
consulte “Uso de simbolos” en la pdgina 254.

® Es posible editar el texto, el valor URL y el elemento destino de una instancia de botén sin
afectar al resto de las instancias del mismo botdn y sin romper la relacién simbolo-instancia.

® Lasinstancias de botén estdn encapsuladas. Si arrastra una instancia de botdn en el documento,
se desplazan todos los componentes y estados asociados, de modo que ya no es necesaria la
complicada edicién de varios fotogramas.

® Un botén puede editarse de forma sencilla. Haga doble clic en la instancia del lienzo y podrd
modificarlo en el Editor de botones o el Inspector de propiedades.
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® Aligual 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 botén cuando esté
en el Editor de botones.

Acerca de los estados de botén

Un botén puede tener hasta cuatro estados diferentes. Cada estado representa el aspecto del botén
en respuesta a un evento del ratén:

El estado Arriba es el estado predeterminado o aspecto “de reposo” del botén.

El estado Sobre es el nuevo aspecto con el que aparecerd el botdén al mover el puntero sobre el
mismo. Este estado avisa al usuario de que al hacer clic es probable que se produzca una accién.

El estado Abajo es a menudo una imagen del botén con el aspecto de estar "presionado”, representa
el botén después de hacer clic sobre el mismo. Este estado de botén representa normalmente la
pdgina web actual en la barras de navegacién con varios botones.

El estado Sobre y Abajo es ¢l aspecto del botén al pasar el cursor sobre él cuando estd en el estado
Abajo. Este estado de botdn representa normalmente que el puntero se encuentra en el botén
correspondiente a la pdgina web actual en las barras de navegacién con varios botones.

Con el Editor de botones puede crear todos estos estados, as{ como el drea para la activacién de la
accién del botén.

Uso del Editor de botones

Utilice el Editor de botones de Fireworks para crear y editar un simbolo de botén JavaScript. Las
fichas que se encuentran en la parte superior del Editor de botones se corresponden con los cuatro
estados de botén y el drea activa. Las sugerencias que puede observar en cada opcién del Editor de
botones le ayudan a realizar decisiones de disefio para los cuatro estados de botén.
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Instrucciones:
Estado Arriba: el estada normal del botdn. Utilice las herramientas de dibujo y de edicién para crear el
estado Ariba del batdn. Para editar vinculos o comportamientos, seleccione primera la ficha de drea
activa.

[ Importar un batdn... ] [ Cancelar ] [ Listo ]

El Editor de botones
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Creacién de un sencillo botén de dos estados
Gracias al Editor de botones puede crear botones personales arrastrando formas, importando
imdgenes de graficos o arrastrando objetos en la ventana de documento. Después el Editor de
botones le guiard por los pasos que permiten controlar el comportamiento del botén.
Para crear un estado Arriba:
1 Elija Editar > Insertar > Nuevo botdn para abrir el Editor de botones.
Se abre el Editor de botones con la ficha del estado Arriba.
2 Importe o cree el grfico del estado Arriba:

® Arrastre y coloque o importe el grfico que aparecerd como el estado Arriba del botén en el 4rea
de trabajo del Editor de botones.

® Utilice las herramientas de dibujo para crear un grifico o utilice la herramienta Texto para crear
un botén a partir de texto.

® Haga clic en Importar un botén y seleccione un botén editable ya creado en la biblioteca
Importar un botdn. Si elige esta opcién no debe preocuparse de la creacién del resto de los
estados del botén. En cada uno de los estados del botdn aparecerd automdticamente con los
grificos y el texto adecuados.

3 Silo desea, elija la herramienta Texto y cree el texto del botén.

Para crear un estado Sobre:
1 Haga clic en la ficha Sobre del Editor de botones.
2 Siga uno de los procedimientos siguientes para crear el estado Sobre del botdn:

® Haga clic en Copiar grifico Arriba para pegar una copia del elemento gréfico del estado Arriba
en la ventana del estado Sobre y modifiquelo para cambiar su aspecto.

* Importe, dibuje o arrastre y coloque un gréfico.

Creacion de un boton con tres o cuatro estados

Cuando cree un botdn, puede afiadir, ademds de los estados Arriba y Sobre, los estados Abajo y
Sobre y Abajo. Estos estados afiaden indicaciones visuales para los usuarios de la pdgina web.

Es posible crear una bar nav que utilice dos estados o incluso botones de un estado, pero s6lo un
botén con los cuatro estados puede considerarse un verdadero botén de bar nav en Fireworks.
Fireworks incluye varios comportamientos de bar nav para que los botones actden como si
estuvieran relacionados unos con otros. Por ejemplo, puede crear botones de bar nav que actdan
como pulsadores de una radio de coche antiguo: al hacer clic en un botén, permanece pulsado
hasta hacer clic en otro botén.

Aunque no es necesario crear botones de cuatro estados para crear una bar nav, si los utiliza podrd
sacar partido de los comportamientos de Bar Nav en Fireworks.

Para mds informacién sobre la creacién de los estados Arriba y Sobre de un botén, consulte
“Creacién de un sencillo botén de dos estados” en la pdgina 291.
Para crear el estado Abajo:

1 Abra un botén de dos estados en el Editor de botones y haga clic en la ficha Abajo.

Creacion de botones y menus emergentes 291



2 Siga uno de los procedimientos siguientes para crear el estado Abajo del botén:

Haga clic en Copiar grafico Sobre para pegar una copia del elemento grafico del estado Sobre
en la ventana del estado Abajo y modifiquelo para cambiar su aspecto.

Importe, dibuje o arrastre y coloque un gréfico.
Nota: Al insertar o crear un gréafico para el estado Abajo, se selecciona automaticamente la opcién Incluir estado

Abajo en Bar Nav. Este estado de boton es adecuado para los botones que forman parte de barras de
navegacion.

Para crear un estado Sobre y Abajo:

1
2

Abra un botén de tres estados en el Editor de botones y haga clic en la ficha Sobre y Abajo.

Siga unoSiga uno de los procedimientos siguientes para crear el estado Sobre y Abajo del
botén:

Haga clic en Copiar grifico Abajo para pegar una copia del elemento gréfico del estado Abajo
en la ventana del estado Sobre y Abajo y modifiquelo para cambiar su aspecto.

Importe, dibuje o arrastre y coloque un gréfico.
Nota: Al insertar o crear un gréafico para el estado Sobre y Abajo, se selecciona automaticamente la opcion

Incluir estado Sobre y Abajo en Bar Nav. Este estado de botén es adecuado para los botones que forman parte
de barras de navegacion.

Uso de efectos de biselado para dibujar estados de un botén

Al crear grdficos para cada estado de botén, puede aplicar Efectos automdticos preestablecidos para
crear el aspecto comun de cada estado. Por ejemplo, si se desea crear un botén de cuatro estados,
puede utilizar el efecto Elevado en el grifico del estado Arriba, el efecto Resaltado para el estado
Abajo, etc.

Para aplicar un Efecto automatico preestablecido a un simbolo de botén:

1

Abra el simbolo de botén que desee en el Editor de botones y seleccione el grdfico en el que
desee afiadir un Efecto automdtico.

Haga clic en el botén Afiadir efectos del Inspector de propiedades.

En el mend emergente que aparece, siga uno de los procedimientos siguientes:
Elija Bisel y Relieve > Bisel interior.

Elija Bisel y Relieve > Bisel exterior.

En la ventana emergente que aparece, elija un preestablecido de botdn. Los preestablecidos de
botén se describen a continuacién.
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Efecto de preestablecido de Descripcién
botén
Elevado El bisel aparece elevado respecto a los objetos subyacentes.

Resaltado

Recuadro

Invertido

El color del botén se ilumina.

El bisel aparece hundido en los objetos subyacentes.

El bisel aparece hundido en los objetos subyacentes y se iluminan los
colores.

5 Repita los pasos 1 al 4 para el resto de los estados de botones, incluya en cada estado un efecto
diferente de preestablecido de botén.

Conversion de rollovers de Fireworks en botones

Se pueden crear botones a partir de rollovers creados en versiones anteriores de Fireworks. Los
componentes se convierten en un botén y el nuevo botén se coloca en la biblioteca.

Para mds informacién sobre rollovers, consulte “Adicién de interactividad en las divisiones” en la

pdgina 271.

Para convertir un rollover de Fireworks en un boton:

1 Borre la divisién o zona interactiva que cubre las imdgenes de rollover.

2 Elija Mostrar todos los fotogramas del mend emergente Papel cebolla en el panel Fotogramas.

3 Seleccione todos los objetos que se incluirdn en el botén.

Sugerencia: Utilice la herramienta Seleccionar detras para seleccionar los objetos que estan ocultos detras de
otros. Para méas informacion, consulte “Uso de la herramienta Seleccionar detrés” en la pagina 106.

4 Elija Modificar > Simbolo > Convertir en simbolo.

Se abre el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo.

5 Introduzca un nombre para el simbolo en el cuadro de texto Nombre.

6 Elija el tipo de simbolo de botdn.
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7 Haga clic en Aceptar.
El nuevo botdn se agrega a la biblioteca.
Sugerencia: También es posible convertir animaciones de cuatro fotogramas en botones. Sélo debe seleccionar
los cuatro objetos y cada uno se colocara en su propio estado de botdn.
Inserciéon de botones en un documento

Es posible insertar instancias de simbolos de botén en un documento desde el panel Biblioteca.

Para colocar instancias de un simbolo de botén en un documento:

1 Abra el panel Biblioteca.

2 Arrastre un simbolo de botén hasta el documento actual.

Para colocar instancias adicionales de un simbolo de botén en un documento, siga uno de los
procedimientos siguientes:

® Seleccione una instancia y elija Editar > Clonar para colocar otra instancia delante de la
instancia seleccionada. La nueva instancia se convierte en el objeto seleccionado.

Sugerencia: La clonacion de botones resulta util al crear una bar nav alineada, debido a que puede mover las
copias una direccion con las teclas de flecha y mantener la alineacién con la otra coordenada de posicion.

® Arrastre otra instancia de botén desde el panel Biblioteca hasta el documento.

® Mantenga pulsada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra una
instancia en el lienzo para crear otra instancia de botén.

* Copie una instancia y pegue instancias adicionales.

Importacion de simbolos de botén

Los simbolos de botén del panel Biblioteca son especificos del documento. Si ha abierto un
documento con simbolos en el panel Biblioteca y crea un nuevo documento, el panel Biblioteca del
nuevo documento estard vacio. Sin embargo, existen varios métodos que puede utilizar para
importar simbolos de botén en el panel Biblioteca de un documento, ya sea desde una biblioteca o
desde otro documento de Fireworks.

Para importar simbolos de botén en el panel Biblioteca de un documento, siga uno de los
procedimientos siguientes:

® Arrastre y coloque una instancia de botén de otro documento de Fireworks en el documento
actual.

® Corte y pegue una instancia de botén de otro documento de Fireworks en el documento actual.

® Exporte simbolos de botén de otro documento de Fireworks en un archivo de biblioteca PNG,
después, importe los simbolos de botén desde el archivo de biblioteca PNG en el documento
actual.

* Elija Editar > Bibliotecas e importe los simbolos de botdn en el panel Biblioteca del
documento desde las bibliotecas de botones del subment. Estas bibliotecas contienen una
amplia variedad de simbolos de botén predefinidos preparados por Macromedia.

Los métodos para importar y exportar simbolos de botén son los mismos que los utilizados para
los simbolos graficos y de animacién. Para mds informacién, consulte “Importacién de simbolos”
en la pdgina 258 y “Exportacién de simbolos” en la pdgina 259.
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Edicién de simbolos de boton

Los simbolos de botén de Fireworks MX constituyen un tipo especial de simbolo. Tienen dos
tipos de propiedades: algunas propiedades que cambian en todas las instancias cuando edita una
instancia o el simbolo y otras propiedades que afectan sélo a la instancia actual.

Los simbolos de botén de Fireworks permiten sacar partido de la facilidad de uso de los simbolos
permitiendo la edicién de determinadas propiedades de una instancia de botén como, por
ejemplo, el texto, sin afectar al resto de las instancias.

Edicion de las propiedades de simbolo

Los simbolos de botén se editan en el Editor de botones. Las propiedades que cambian una
instancia al editar su simbolo de botdn son las que normalmente serfan comunes entre una serie
de botones utilizados en una Bar Nav o en todo un sitio web:

* Las modificaciones del aspecto grdfico como el color y tipo de trazo, el color y tipo de relleno,
forma del trazado y las im4genes

® Efectos automdticos, opacidad o el modo de mezcla aplicado a objetos independientes dentro
del simbolo de botén

® Tamafio y posicidn del drea activa

* Comportamiento principal de un botén

* Configuracién de optimizacién y de exportacién

® Vinculo URL (también disponible como una propiedad a nivel de instancia)

® Marco destino (también disponible como una propiedad a nivel de instancia)

Para editar las propiedades de un botén como simbolo:
1 Siga uno de los procedimientos siguientes para abrir el botén en el Editor de botones:
® Haga doble clic en una instancia del botén en el espacio de trabajo.

® En el panel Biblioteca, haga doble clic en la vista previa del botén o en el icono de simbolo que
se encuentra junto al simbolo de botén.

2 Modifique las caracteristicas gréficas del botén y haga clic en Listo.

Los cambios se aplican a todas las instancias del simbolo de botén.

Edicion de las propiedades de instancia

Las propiedades de instancia se editan en el Inspector de propiedades cuando se selecciona una
tinica instancia. Las propiedades de una instancia que pueden cambiar sin que afecten al simbolo
asociado ni al resto de las instancias de dicho simbolo son las que normalmente son diferentes de
un botdn a otro en una serie de botones:

® Un nombre de objeto de instancia, que aparece en el panel Capas y que se utiliza para asignar
nombres a las divisiones de la instancia de botén durante la exportacién

® Efectos automdticos, opacidad o el modo de mezcla aplicado a toda la instancia
® Los caracteres de texto y su formato, como fuente, tamafio, orientacién y color
® Vinculo URL (también disponible como una propiedad a nivel de simbolo)

® Texto alternativo (alt) con la descripcién de imagen
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® Marco destino (también disponible como una propiedad a nivel de simbolo)
® Comportamientos adicionales asignados a una instancia mediante el panel Comportamientos

® La opcién Mostrar imagen Abajo después de cargar del Inspector de propiedades para las
instancias de una bar nav

Nota: En Fireworks MX, no es necesario que elija la opcién Mostrar imagen Abajo después de cargar cada
instancia de boton de una bar nav. La seccion Especifico del documento del cuadro de didlogo Configuracion de
HTML contiene una opcién denominada Exportar varios archivos, cuando elige esta opcién y exporta una bar
nav, Fireworks MX exporta cada pagina HTML con el estado Abajo correspondiente del boton. Para mas
informacion, consulte “Ajuste de las opciones de exportacion de HTML” en la pagina 361.
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Para editar las propiedades de instancia de una uUnica instancia de simbolo de botén:
1 Seleccione la instancia de botén en el drea de trabajo.

2 Defina las propiedades en el Inspector de propiedades.

Definicion de las propiedades interactivas de botén

Con Fireworks puede controlar los elementos interactivos de un botdn, incluidos el 4rea activa,
URL, elemento destino y texto alternativo (alt) con la descripcién de imagen.

Modificacion del area activa de un simbolo de botén

El 4rea activa de un simbolo de botén es la zona en la que se activa la interactividad cuando un
usuario desplaza el cursor por encima o hace clic en un navegador web. El 4rea activa de un botén
es una propiedad de simbolo que sélo tienen los simbolos de botén.

Cuando crea un simbolo de botén, Fireworks crea de forma automdtica una divisién lo
suficientemente grande como para abarcar todos los estados del botén. Sélo puede editar una
divisién de botdn en la ficha Area activa del Editor de botones. Cada botén sélo puede tener una
divisién. Si dibuja una divisién mediante una herramienta de divisién en el 4rea activa, la divisién
anterior se sustituye por la nueva divisién. Puede dibujar objetos de zona interactiva en la ficha
Atrea activa, pero sélo puede editar dichas zonas interactivas en el Editor de botones.

Nota: Los objetos web que definen el &rea activa del simbolo de botdn aparecen en el documento cuando las

divisiones y las zonas interactivas no se encuentran ocultas, sin embargo, los objetos web de botones no aparecen
en el panel Capas y no puedan editarse en el espacio de trabajo.

Para editar una division o zona interactiva en el area activa del simbolo de boton:

1 Siga uno de los procedimientos siguientes para abrir un simbolo de botén en el editor de
botones:

® Haga doble clic en una instancia del botén en el espacio de trabajo.

* En el panel Biblioteca, haga doble clic en la vista previa del botén o en el icono de simbolo que se
encuentra junto al simbolo de botén.

2 Haga clicen la ficha Area activa.
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3 Siga uno de estos procedimientos:

® Utilice la herramienta Puntero para mover o modificar la forma de divisién y desplazar una
gufa de divisidn.

® Utilice cualquiera de las herramientas de divisién o de zona interactiva para dibujar la nueva
drea activa.

Definicion del valor URL de un simbolo de botén o instancia

Un valor URL (Uniform Resource Locator) es un vinculo a otra pdgina web, sitio web o punto de
anclaje en la misma pdgina web. El valor URL puede ser una propiedad de simbolo o de instancia.
Puede incorporar un valor URL a la instancia seleccionada de botdn en el Inspector de

propiedades o en el panel URL.

Es posible incorporar un valor URL a un simbolo, de este modo, para cada instancia, aparecerd el
mismo valor URL en el cuadro de texto Vinculo del Inspector de propiedades. Esto resulta ttil
cuando introduce valores URL absolutos dentro de un sitio, s6lo necesita modificar la tltima
parte del valor URL en el cuadro de texto Vinculo de cada instancia en el Inspector de
propiedades para vincular las instancias de botdn.

Nota: Para més informacion sobre valores URL absolutos o relativos, consulte “Acerca de valores URL absolutos y
relativos” en la pagina 262.

Para definir el valor URL de un simbolo de botén en el Editor de botones:

1 Siga uno de los procedimientos siguientes para abrir el botén en el Editor de botones:

® Haga doble clic en una instancia del botén en el espacio de trabajo.

* En el panel Biblioteca, haga doble clic en la vista previa del botén o en el icono de simbolo que se
encuentra junto al simbolo de botén.

2 Haga clic en la ficha Area activa del editor de botones.
3 Seleccione la divisién o zona interactiva de 4rea activa.
4 Siga uno de estos procedimientos:

* Introduzca un valor URL en el cuadro de texto Vinculo del Inspector de propiedades.

* Elija un valor URL en el panel URL.

Nota: Si cambia el valor URL de un simbolo de botén no se cambiara el valor URL de las instancias existentes
de botén de dicho simbolo que ya tengan valores URL tnicos asignados. Esto también se produce en las
modificaciones realizadas en el destino de un simbolo de botén y el texto alt.

Para configurar el valor URL de una instancia de botén seleccionada en el espacio de trabajo, siga
uno de los procedimientos siguientes:
® Introduzca un valor URL en el cuadro de texto Vinculo del Inspector de propiedades.

® Elija un valor URL en el panel URL.

Configuracion del destino de un botén

El elemento destino es la ventana o marco en que aparecerd la pagina web al hacer clic en una
instancia de botén. Si no introduce un elemento destino en el Inspector de propiedades, la pdgina
web aparecerd en el mismo marco o ventana que el vinculo. El valor de destino puede ser una
propiedad de simbolo o de instancia. Puede definir el destino de un simbolo de forma que todas
las instancias de simbolo tengan la misma opcidén de destino.
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Para definir el elemento destino de un simbolo de boton en el Editor de botones:
1 Siga uno de los procedimientos siguientes para abrir el botén en el Editor de botones:
® Haga doble clic en una instancia del botén en el espacio de trabajo.

* En el panel Biblioteca, haga doble clic en la vista previa del botén o en el icono de simbolo que se
encuentra junto al simbolo de botén.

2 Siga uno de los procedimientos siguientes en el Inspector de propiedades:

* Elija un destino preestablecido en el mend emergente Destino.
Ninguno o _self carga la pdgina web en el mismo marco o ventana que el vinculo.
_blank carga la pdgina web en una ventana de navegador nueva sin nombre.

_parent carga la pdgina web en el conjunto de marcos relacionados o en la ventana del marco
que contiene el vinculo.

_top carga la pdgina web en la ventana de navegador completa y se eliminan todos los marcos.
® Introduzca un valor de destino en el cuadro de texto Destino.

Nota: Si cambia el valor destino de un simbolo de botén no se cambiaréa dicho valor en las instancias existentes
de botén de dicho simbolo que ya tengan valores destino Unicos asignados. Esto también se produce en las
modificaciones realizadas en el valor URL de un simbolo de botén y el texto alt.

Para configurar el valor destino de una instancia de botén en el espacio de trabajo:

1 Seleccione la instancia de botén en el espacio de trabajo.

2 Siga uno de los procedimientos siguientes en el Inspector de propiedades:

* Elija un destino preestablecido en el mend emergente Destino.
Ninguno o _self carga la pdgina web en el mismo marco o ventana que el vinculo.
_blank carga la pdgina web en una ventana de navegador nueva sin nombre.

_parent carga la pdgina web en el conjunto de marcos relacionados o en la ventana del marco
que contiene el vinculo.

_top carga la pdgina web en la ventana de navegador completa y se eliminan todos los marcos.

® Introduzca un valor de destino en el cuadro de texto Destino.

Definicién del texto alternativo (alt) para un simbolo de botén o instancia

El texto Alt (alternativo) aparece sobre el marcador de posicién de la imagen o cerca mientras ésta se
descarga de la web, también aparece en lugar del gréfico cuando la imagen no se descarga
correctamente. También aparece en lugar de los gréficos si el usuario a definido en su navegador que
no se muestren imdgenes. El texto Alt puede ser una propiedad de simbolo o de instancia. Es posible
definir el texto alternativo para un simbolo de botdn o instancia en el Inspector propiedades.

Nota: La aplicaciones de ayuda a las personas con problemas de visién leen el texto alternativo de los gréficos de la
péaginas web en un navegador. Se recomienda que, siempre que sea posible, utilice texto alternativo conciso y significativo.
Para definir el texto Alt de un simbolo de botén en el Editor de botones:

1 Siga uno de los procedimientos siguientes para abrir el botén en el Editor de botones:

® Haga doble clic en una instancia del botén en el espacio de trabajo.

® En el panel Biblioteca, haga doble clic en la vista previa del botdén o en el icono de simbolo que
se encuentra junto al simbolo de botén.
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2 En el Inspector de propiedades introduzca el texto que desee que aparezca como texto alt en un
navegador.

Nota: Si cambia el texto alt de un simbolo de botén no se cambiaré el texto alt de las instancias existentes de
botén de dicho simbolo que ya tengan texto alt tnico asignado. Esto también se produce en las modificaciones
realizadas en el destino de un simbolo de botén y el valor URL.

Para configurar el texto alt de una instancia de botén en el espacio de trabajo:
1 Seleccione la instancia de botdn en el espacio de trabajo.

2 Introduzca la descripcién en el cuadro de texto Alt del Inspector de propiedades.

Creacion de barras de navegacion

Una barra de navegacién, también denominada bar nav, es un grupo de botones que ofrece
vinculos a otras 4reas de un sitio web. Normalmente, no cambia de aspecto en el sitio de modo
que ofrece un método coherente de navegacion sin importar el lugar en que se encuentre el
usuario en el sitio web. La barra de navegacién tiene el mismo aspecto de una pdgina web a otra,
pero los enlaces pueden ser especificos para el funcionamiento de cada pdgina.

En Fireworks, puede crear una bar nav creando un simbolo en el Editor de botones y colocando
instancias de dicho simbolo en el espacio de trabajo.
Para crear una bar nav basica:

1 Cree un simbolo de botén. Para mds informacién, consulte “Creacién de simbolos de botén”
en la pdgina 289.

2 Arrastre una instancia (copia) del simbolo desde el panel Biblioteca hasta el espacio de trabajo.
3 Siga uno de los procedimientos siguientes para crear una copia de la instancia de botén:
® Seleccione la instancia de botén y elija Editar > Clonar.

® Mantenga pulsada la tecla Alt (Windows) u Opcién (Macintosh) mientras arrastra la instancia
de botén.

Se crea una copia de la instancia de botdn.

4 Mantenga pulsada la tecla Mayus conforme pulsa una tecla de flecha para situar el botén
clonado. Para obtener un control mds preciso, utilice las teclas de flecha sin pulsar la tecla

Mayts.
5 Repita los pasos 3 y 4 para crear instancias de botén adicionales.

6 Seleccione cada instancia y asigne un texto tinico, un valor URL y otras propiedades utilizando
el Inspector de propiedades.

Creacién de menus emergentes

Los menus emergentes son mends que aparecen en un navegador como respuesta al movimiento
del puntero (o en respuesta a la accién de hacer clic) sobre objetos web de activacién como una
divisién o zona interactiva. Los elementos de los ments emergentes pueden incluir vinculos URL
para la navegacién. Por ejemplo, puede utilizar los mends emergentes para organizar diferentes
opciones de navegacién que estén relacionadas con un botdn en una barra de navegacién. Puede
crear submends en los mends emergentes con el ndmero de niveles que desee.
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Cada elemento de un ment emergente aparece como una celda HTML o de imagen, con un
estado Arriba, un estado Sobre y texto en ambos estados. Para ver una presentacién preliminar de
un meny emergente en un navegador debe pulsar F12. Las vistas previas del espacio de trabajo de
Fireworks MX no muestran los ments emergentes.

Acerca del Editor de menus emergentes

El editor de mends emergentes es un cuadro de didlogo con fichas que le gufa durante el proceso de
creacién de un ment emergente. Contiene muchas opciones para controlar las caracteristicas de un
ment emergente y estdn organizadas en cuatro fichas:

Contenido tiene opciones que determinan la estructura bdsica del mend, asf como el texto, vinculo
URL 'y el valor de destino de cada elemento de menti.

Aspecto contiene opciones que determinan el aspecto de cada celda de estado Arriba y de estado
Sobre del mend, asf como la orientacién vertical y horizontal del menu.

Avanzado contiene opciones que determinan las dimensiones de celda, relleno y espaciado; la
anchura del borde de la celda y el color; la demora de ment y el sangrado del texto.

Posicion contiene opciones que determinan la ubicacién del mend y del subment:

® La opcién Ment coloca el ment emergente en relacién con la divisién. La opcién Preestablecido
lo incluye en la parte inferior, inferior derecha, superior y superior derecha de una divisién.

® El ajuste Subment coloca el submenu emergente en la parte derecha o inferior derecha del
mend principal, o debajo del mismo.

Editor de meni emergente

Contenido | Aspecto | Awanzado | Posicidn

+ - =

Teuto Winculo Diezting
Morth America

United States ittpettum macramedia.com

Canada hittpttus macromedia.com
LatintSouth America http:Mumw macromedia.com
Europe hittpttus. macr omedia.com
Africa hittpst o macr omedia.com
Middle East hiktpt o macr omedia.com
BzialP acific ittpettum macramedia.com

En funcién del disefio del menti emergente, es posible que no pueda utilizar todas las fichas u
opciones del Editor de mends emergentes. Puede modificar los ajustes en cualquier ficha en todo
momento, pero debe afiadir al menos un elemento de mend en la ficha Contenido para crear un
mend que pueda ver en un navegador.
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Creacion de un menu emergente basico

En la ficha Contenido del Editor de ments emergentes creard la estructura bésica y el contenido
del ment emergente. Cuando crea un menu se aplican los ajustes actuales o predeterminados de
las opciones del resto de las fichas del Editor de mends emergentes.

Para crear un menu emergente sencillo:

1
2

W

[+]

Seleccione una zona interactiva o divisién que serd el drea de activacién del mend emergente.
Siga uno de estos procedimientos para abrir el Editor de mends emergentes:

Elija Modificar > Ment emergente > Afiadir menud emergente.

Haga clic en el tirador de comportamiento de la divisidn y elija Afiadir ment emergente.
Haga clic en una ficha Contenido.

Haga clic en el botén Afiadir mend para afiadir un elemento vacio de mend.

Puede afadir y eliminar celdas en cualquier momento.

Haga doble clic en cada celda e introduzca o elija la informacién adecuada:

Texto especifica el texto para el elemento de mend.

Vinculo determina el valor URL del elemento de menti. Puede introducir un vinculo personal o
elegir uno del mend emergente Vinculo, si hubiera alguno disponible. Si ha introducido
valores URL para el resto de los objetos web del documento, dichos valores URL aparecerdn en
el mend emergente Vinculo.

Destino designa el elemento destino del valor URL. Puede introducir un elemento destino
personal, o elegir un valor preestablecido en el ment emergente Destino.

Al afadir texto en la dltima linea de la ventana se agrega automdticamente una linea vacfa
debajo de la misma.

Sugerencia: Para ir de una celda activa a otra celda y seguir introduciendo informacion, pulse la tecla de
tabulador para desplazarse por las distintas celdas y las teclas Flecha arriba y abajo para desplazarse
verticalmente.

Repita los pasos 4 y 5 hasta afiadir todos los elementos de mend.

De forma opcional, para eliminar un elemento de ment, reséltelo y haga clic en el botén
Suprimir mend.

Siga uno de estos procedimientos:

Haga clic en Siguiente para ir hasta la ficha Aspecto o elija otra ficha para continuar con la
creacién del ment emergente.

Cree entradas de subment para el ment emergente. Para mds informacién, consulte “Creacién
de subments en un mend emergente” en la pdgina 302.

Haga clic en Listo para finalizar el mend emergente y cerrar el Editor de mends emergentes.

En el espacio de trabajo, la zona interactiva o divisién utilizada para crear el ment emergente
muestra una linea azul de comportamiento unida a un contorno del nivel superior del ment
emergente.

Nota: Para ver el menu emergente en un navegador debe pulsar F12. Las vistas previas del espacio de trabajo
de Fireworks MX no muestran los menus emergentes.
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Creacion de submenus en un menu emergente

Gracias a los botones Sangrar ment y Mend con sangria inversa de la ficha Contenido del Editor
de menus emergentes puede crear submends que son menus emergentes que aparecen cuando el

puntero se encuentra (o se hace clic) sobre otro elemento de mend emergente. Puede crear tantos
niveles de subments como desee.

Para crear un subment emergente:

1 Abra la ficha Contenido del Editor de mentis emergentes y cree elementos de mend. Cree los
elementos de mend que desee utilizar para el submend, colédquelos directamente bajo el
elemento de mend que activard el subment. Para mds informacidn, consulte “Creacién de un
mend emergente bdsico” en la pdgina 301.

2 Haga clic para resaltar un elemento de menud emergente que desee convertir en elemento de
submend.

3 Haga clic en el botén Sangrar mend para designar el elemento como una opcién de subment
del elemento inmediatamente encima en la lista.

4 Para anadir el elemento siguiente del submend, reséltelo y haga clic en el botén Sangrar menti.

Todos los elementos que estdn sangrados de forma contigua en el mismo nivel componen un
submend emergente.

5 De forma opcional, resalte un elemento de mend o subment y haga clic en Afiadir mend para
insertar un nuevo elemento justo debajo del elemento resaltado.

6 Siga uno de estos procedimientos:

® Haga clic en Siguiente para ir a la siguiente ficha o elija otra ficha para continuar con la creacién
del mend emergente.

® Haga clic en Listo para cerrar el Editor de mends emergentes.

Para crear un subment emergente dentro de un subment emergente:

1 Resalte un elemento de submend en la ficha Contenido del Editor de mentis emergentes. Para
mds informacidn, consulte el procedimiento anterior.

2 Haga clic en el botén Sangrar mend para sangrarlo de nuevo, de modo que aparezca sangrado
respecto al elemento de subment que se encuentra encima.

Puede sangrar los elementos de submends para lograr los niveles que desee.

Para mover un elemento de menu hasta un subment de mayor nivel o hasta el ment emergente
principal:
1 Resalte el elemento de mend en la ficha Contenido del Editor de mend emergentes.

2 Haga clic en el botén Ment con sangria inversa.

Para mds informacidn sobre la posicién de submentis, consulte “Posicién de los ments y
subments emergentes” en la pdgina 307.

3 Siga uno de los procedimientos siguientes para finalizar el ment emergente o seguir con su
-
creacion:

® Haga clic en Siguiente para ir hasta la ficha Aspecto o elija otra ficha para continuar con la
creacién del ment emergente.
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Haga clic en Listo para cerrar el Editor de mends emergentes.

En el espacio de trabajo, la zona interactiva o division utilizada para crear el mend emergente
muestra una linea azul de comportamiento unida a un contorno del nivel superior del mend
emergente.

Nota: Para ver el menu emergente en un navegador debe pulsar F12. Las vistas previas del espacio de trabajo
de Fireworks MX no muestran los menus emergentes.

Diserio del aspecto de un menu emergente

Tras crear un mend bdsico y los subments opcionales, puede dar formato al texto, aplicar estilos
de grdfico para los estados Sobre y Arriba y elegir la orientacién vertical u horizontal en la ficha
Aspecto del Editor de mends emergentes.

Editor de meni emergente

Contenido | ASPEete | Auanzado || Posicidn

Celdas: (3)HTML () Imagen lend vertical v
Fuente : | Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif £
Tamafa: |12 v N C = =
Estado &rriba: Estadao Sobre:
Texto: -' Celda: || Texto: o Celda: -'

Morth America

Europe
Aftica

[ Cancelar ] [ < Atras ] [Siguiente>] [ Listo ]

Para establecer la orientacién de un menu emergente:

1

2

Abra el ment emergente que desee en el Editor de ments emergentes y haga clic en la ficha Aspecto.

Para mds informacién sobre cémo abrir un ment emergente existente en el Editor de mends
emergentes, consulte “Edicién de ments emergentes” en la pdgina 308.

Elija Vertical u Horizontal en el mend emergente Orientacidn.

Para establecer si un ment emergente se basa en HTML o en imagenes:

1

Abra el mend emergente que desee en el Editor de mends emergentes y haga clic en la ficha

Aspecto.

Para mds informacién sobre cémo abrir un menti emergente existente en el Editor de menus
emergentes, consulte “Edicién de ments emergentes” en la pdgina 308.
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2

Elija una opcién de Celdas:

HTML define el aspecto del mend utilizando sélo cédigos HTML. Esta configuracién produce
pdginas con el menor tamafio posible.

Imagen le permite seleccionar un estilo de imagen que se utilizard como fondo de celda. Esta
configuracién produce pdginas de mayor tamafio.

Nota: Puede anadir opciones a esta seleccion de estilos creando sus propios estilos de menus emergentes.
Para mas informacion, consulte “Adicion de estilos de menu emergente” en la pagina 305.

Para asignar formatos al texto del menu emergente actual:

1

6

Abra el mend emergente que desee en el Editor de mends emergentes y haga clic en la ficha
Aspecto.

Para mds informacién sobre cémo abrir un ment emergente existente en el Editor de menus
emergentes, consulte “Edicién de ments emergentes” en la pdgina 308.

Elija un tamafio preestablecido en el mend emergente Tamafio o introduzca un valor en el
cuadro de texto Tamafio.

Nota: Sien la ficha Avanzado del Editor de menus emergentes se establece la anchura y altura de celda en
Automético, el tamano del texto determina el tamaro de los graficos asociados con el elemento de mend.

Elija un grupo de fuentes del sistema en el mend emergente Fuentes o introduzca el nombre de
una fuente.

Nota: Tenga cuidado al escoger una fuente. Si los usuarios que vean su pagina web no tienen instalada la fuente
que ha elegido, se utilizara una fuente de sustitucién en su navegador web.

De forma opcional, puede hacer clic en un botén de estilo de texto como negrita o cursiva.

Haga clic en un botdn de justificacién para alinear el texto por la izquierda, la derecha o
centrarlo.

Elija un color de texto en el cuadro Color de texto.

Para establecer el aspecto de las celdas de menu:

1

s W N

Abra el menu emergente que desee en el Editor de ments emergentes y haga clic en la ficha

Aspecto.

Para mds informacidn sobre cémo abrir un menut emergente existente en el Editor de menus
emergentes, consulte “Edicién de ments emergentes” en la pdgina 308.

Elija los colores del texto y de la celda para cada estado.
Si ha seleccionado Imagen como tipo de celda, elija un estilo gréfico para cada estado.
Siga uno de estos procedimientos:

Haga clic en Siguiente para ir hasta la ficha Avanzado o elija otra ficha para continuar con la
creacién del ment emergente.

Haga clic en Listo para cerrar el Editor de mends emergentes.

En el espacio de trabajo, la zona interactiva o division utilizada para crear el ment emergente
muestra una linea azul de comportamiento unida a un contorno del nivel superior del mend
emergente.

Nota: Para ver el menu emergente en un navegador debe pulsar F12. Las vistas previas del espacio de trabajo
de Fireworks MX no muestran los menus emergentes.
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Adicion de estilos de menu emergente

Puede anadir estilos de celda personales en el Editor de ments emergentes. Los estilos de celda
personales estdn disponibles junto con las opciones preestablecidas en la ficha Aspecto al elegir la
opcién Imagen como tipo de celda (las celdas de los ments emergentes utilizan fondos gréficos).

Para anadir un estilo de celda a la seleccion de estilos de celdas de la ficha Aspecto del Editor de
menus emergentes:

1 Aplique cualquier combinacién de trazos, rellenos, texturas y efectos automdticos a un objeto, y
gudrdelo como un estilo utilizando el panel Estilos. Para m4s informacién, consulte “Creacién y
eliminacién de estilos” en la pdgina 252.

2 Seleccione el nuevo estilo en el panel Estilos, después, elija Exportar estilo en el menu de
opciones de dicho panel.

3 Abra la carpeta Nav Menu de su disco duro, cambie el nombre del estilo si lo desea y haga clic
en Guardar.

Nota: La ubicacion exacta de la carpeta Nav Menu varfa en funcion del sistema operativo. Para méas informacion,
consulte “Utilizacién de archivos de configuracion” en la pagina 429.

Al volver a la ficha Aspecto del Editor de ments emergentes y elegir la opcién Imagen para
fondo de celda, aparecerd el nuevo estilo junto con los estilos preestablecidos para los estados
Arriba y Sobre de las celdas de mend emergente.

Definicion de las propiedades avanzadas de menu emergente

La ficha Avanzado del Editor de mends emergentes le ofrece opciones adicionales para controlar el
tamafo de celda, relleno y espaciado; el sangrado del texto; el tiempo de visualizacién del mend y
la anchura del borde, color, sombra y resaltado.

Editor de meni emergente

Contenido | Aszpecto | Avanzado | Poszicidn

Anchura de celda: Automitico
Altura de celda: Aubomtico
Felleno celda: | 3 Sangria de testa: |0
Espacic celda: [0 Demora de mend: (1000 |ms

Eordes del meni emergente: Mostrar bordes

Sombra: -

C

Ancho del borde:

Color delborde: [l Fiezaltado:

Morth America

Africa
Middle East
Cancelar ] [ < Alrds ] [ Siguiente » ] [ Lista
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Para definir las propiedades de celda avanzadas del menu emergente actual:

1

Abra el mend emergente que desee en el Editor de mends emergentes y haga clic en la ficha
Avanzado.

Para mds informacién sobre cémo abrir un ment emergente existente en el Editor de menus
emergentes, consulte “Edicién de ments emergentes” en la pdgina 308.

Elija una restriccién de anchura o de altura en el mend emergente Automdtico/Pixeles:

Automatico restringe la altura de la celda al tamafio del texto definido en la ficha Aspecto del Editor
de mends emergentes y restringe la anchura del elemento de mend al texto de mayor longitud.

Pixeles permite introducir medidas especificas en pixeles en los cuadros de texto Anchura de

celda y Altura de celda.

Introduzca un valor en el cuadro de texto Relleno celda para determinar la distancia que habrd
entre el texto del mend emergente y el borde de la celda.

Introduzca un valor en el cuadro de texto Espacio celda para definir el espacio que habrd entre
las celdas de mend.

Introduzca un valor en el cuadro de texto Sangria de textos para definir el sangrado del texto del
ment emergente.

Introduzca un valor en el cuadro de texto Demora de mend para definir los segundos que el
mend permanecerd visible después de que el puntero se desplace fuera.

Defina las propiedades del borde de un mend emergente:

Mostrar bordes permite mostrar u ocultar los bordes de un mend emergente. Si no se
selecciona esta opcidn, las opciones siguientes estardn desactivadas.

Ancho del borde define la anchura del borde del mend emergente.

Color del borde, Sombra y Resaltado permite modificar el color del borde de un mend
emergente.

Nota: Muchas de estas opciones estan desactivadas si se ha seleccionado el tipo de celda Imagen en la ficha
Aspecto.

Siga uno de los procedimientos siguientes para finalizar el mend emergente o seguir con su
-
creacién:

Haga clic en Siguiente para ir hasta la ficha Posicién o elija otra ficha para continuar con la
creacién del ment emergente.

Haga clic en Listo para cerrar el Editor de ments emergentes. En el espacio de trabajo, la zona
interactiva o divisién utilizada para crear el ment emergente muestra una linea azul de
comportamiento unida a un contorno del nivel superior del mend emergente.

Nota: Para ver el menu emergente en un navegador debe pulsar F12. Las vistas previas del espacio de trabajo
de Fireworks MX no muestran los menus emergentes.
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Posicion de los menus y subments emergentes

La ficha Posicién del Editor de ments emergente permite especificar la posicién de un mend
emergente. También es posible situar un mend emergente de nivel superior arrastrando su
contorno en el espacio de trabajo cuando la capa de web estd visible.

Editor de menii emergente

Contenido | Aszpecta | Awanzado | Posicion
Posicidn del meni:
L ofao
|0 e |0
Posicidn del submeni:
; i

Para definir la posiciéon de un ment emergente utilizando el Editor de ments emergentes:

1 Abra el mend emergente que desee en el Editor de menus emergentes y haga clic en la ficha
Posicién.
Para mds informacién sobre cémo abrir un ment existente en el Editor de mends emergentes,
consulte “Edicién de ments emergentes” en la pdgina 308.

2 Siga uno de estos procedimientos para definir la posicién del mendt:

® Haga clic en un botdn Posicién del mend para situar el mend emergente en relacién con la
divisién que lo activa.

® Introduzca las coordenadas X e Y. Las coordenadas 0,0 permiten alinear la esquina superior
izquierda del mend emergente con la esquina superior izquierda de la divisién que lo activa.

3 Siga uno de estos procedimientos:
* Si tiene submends, sitdelos tal como se describe en el procedimiento siguiente.
® Haga clic en Atrds para modificar las propiedades de otras fichas

® Haga clic en Listo para cerrar el Editor de mends emergentes.
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Para definir la posicion de un submenu emergente utilizando el Editor de menus emergentes:

1

Abra el mend emergente que desee en el Editor de mends emergentes y haga clic en la ficha
Posicién.

Para mds informacién sobre cémo abrir un ment existente en el Editor de ments emergentes,
consulte “Edicién de ments emergentes” en la pdgina 308.

Siga uno de estos procedimientos para definir la posicién del submenu:

Haga clic en un botén Posicién del subment para situar el subment emergente en relacién con
el elemento de mend emergente que lo activa.

Introduzca las coordenadas X e Y. Las coordenadas 0,0 permiten alinear la esquina superior
izquierda del subment emergente con la esquina superior izquierda del ment o elemento de
mend que lo activa.

Siga uno de estos procedimientos:

Para que la posicién de cada submenu esté relacionada con el elemento de ment que lo activa,
elija la opcién Colocar en la misma posicién.

Si desea que la posicién de cada subment esté en funcién de todo el mend emergente, no
seleccione la opcién Colocar en la misma posicidn.

Haga clic en Listo para cerrar el Editor de ments emergentes o haga clic en Atrds para
modificar las propiedades de otras fichas.

Para definir la posiciéon de un menu emergente arrastrandolo:

1

2
3

Si fuera necesario, siga uno de los procedimientos siguientes para ver a la capa de web:
Haga clic en el botén Mostrar divisiones y zonas interactivas del panel Herramientas.
Haga clic en la columna Ojo del panel Capas.

Seleccione el objeto web que activa el menu emergente.

Arrastre el contorno de mend emergente hasta otra posicién en el espacio de trabajo.

Edicion de menus emergentes

Gracias al Editor de mends emergentes puede editar o actualizar el contenido de un mend
emergente, reorganizar los elementos del ment y cambiar otras propiedades en cualquiera de las
cuatro fichas.

Para editar un menu emergente en el editor de menus emergentes:

1

Si fuera necesario, siga uno de los procedimientos siguientes para ver a la capa de web:
Haga clic en el botén Mostrar divisiones y zonas interactivas del panel Herramientas.
Haga clic en la columna Ojo del panel Capas.

Seleccione la divisién a la que el ment emergente se encuentra asociado.

En el espacio trabajo, haga doble clic en el contorno azul del ment emergente.

Se abre el Editor de mends emergentes mostrando las entradas del mentd emergente.

Realice las modificaciones que desee en cualquiera de las cuatro fichas y haga clic en listo.
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Para cambiar una entrada de un menu emergente:

1 Abra el mend emergente que desee en el Editor de mends emergentes y haga clic en la ficha
Contenido.

2 Haga doble clic en los cuadros de texto Texto, Vinculo o Destino y modifique el texto del
mend

3 Haga clic fuera de la lista de entradas para aplicar los cambios.

4 Haga clic en Listo.

Para desplazar una entrada en el menu emergente:

1 Abra el mend emergente que desee en el Editor de mends emergentes y haga clic en la ficha
Contenido.

2 Arrastre la entrada de mend hasta una posicién distinta en la lista.

3 Haga clic en Listo.

Acerca de la exportacion de menus emergentes

Fireworks genera todo el cédigo JavaScript necesario para ver menus emergentes en un navegador
Web. Cuando un documento Fireworks que contiene mends emergentes se exporta a HTML, se
crea un archivo JavaScript denominado mm_menu.js en la misma ubicacién que el archivo

HTML.

Cuando transfiera los archivos, el archivo mm_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 hagan referencia a mm_menu.js en el cédigo HTML de Fireworks
deben actualizarse para reflejar la nueva ubicacién. Si el documento contiene varios mends
emergentes o si hay varios documentos con mends emergentes, Fireworks no crea archivos
mm_menu.js extras: sélo se utiliza un dnico archivo para todos los documentos.

Cuando incluye subments, Fireworks genera un archivo de imagen denominado arrows.gif. Esta
imagen corresponde a la pequefia flecha que aparece junto a la entrada de mend para indicar que
existe un submend. Independientemente del nimero de submenus presentes en el documento,
Fireworks siempre utilizard el mismo archivo arrows.gif.

Para mds informacidn sobre la exportacién de HTML y JavaScript, consulte “Exportacién de
HTML” en la pdgina 354.
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CAPITULO 14
Creacién de animaciones

Las imdgenes animadas confieren un aspecto mds atractivo y sofisticado a los sitios Web. En
Macromedia Fireworks MX 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.

Un método para generar animaciones en Fireworks es mediante la creacién de simbolos y la
modificacién de sus propiedades en el tiempo para crear la ilusién del movimiento. Un simbolo es
como un actor del que se coreograffan los movimientos. La accién de cada simbolo se almacena en
un fotograma. La animacién 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. Es posible crear un simbolo que se mueva por el lienzo, que aparezca
o desaparezca de forma paulatina, que aumente o disminuya de tamafio, o que gire.

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

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 También puede importar directamente las animaciones de Fireworks en
Macromedia Flash para modificarlas.

Creacion de una animacion

En Fireworks las animaciones se crean mediante la asignacién de propiedades a objetos
denominados simbolos de animacién. La animacién de un simbolo se divide en fotogramas, que
contienen las imdgenes y objetos que componen cada etapa de la animacién. 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.

Para crear una animacion mediante simbolos en Fireworks:

1 Cree un simbolo de animacién; puede crearlo desde cero o convertir un objeto existente en un
simbolo. Para mds informacién, consulte “Creacién de simbolos de animacién” en la pdgina 312.

2 Utilice el Inspector de propiedades o el cuadro de didlogo Animar 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. Para mds
informacién, consulte “Edicién de simbolos de animacién” en la pdgina 313.

Nota: Las opciones para el grado y la direccién de movimiento solo se encuentran en el cuadro de didlogo Animar.
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3 Utilice los controles Demora de fotogramas en el panel Fotogramas para establecer la velocidad
de movimiento de la animacién. Para mds informacién, consulte “Configuracién de la demora
de fotogramas” en la pdgina 316.

4 Optimice el documento como un archivo GIF animado. Para m4s informacién, consulte
“Optimizacién de una animacién” en la pdgina 324.

5 Puede exportar el documento como un archivo GIF animado o SWE, o guardarlo como PNG
de Fireworks e importarlo después en Macromedia Flash para modificarlo. Para mds
informacién, consulte “Formatos de exportacién de animacién” en la pdgina 324.

Trabajo con simbolos de animacién

Los simbolos de animacién llevan a cabo las acciones en un archivo de Fireworks como si fueran
los actores de una pelicula. Por ejemplo, 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 tnico archivo. Cada simbolo tiene sus propiedades particulares y su animacién es
independiente de los otros. Se pueden crear simbolos que se desplacen por la pantalla mientras
otros desaparecen o disminuyen de tamafio.

No es necesario utilizar simbolos en cada momento de la animacién. Sin embargo, al utilizar
simbolos e instancias para los gr;iﬁcos que aparecen en varios fotogramas conseguird un archivo de
animacién de reducido tamafio, ademds de otras ventajas descritas en este mismo capitulo.

Las propiedades del simbolo de animacién pueden cambiarse en cualquier momento a través del
cuadro de didlogo Animar o desde el Inspector de propiedades. 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 de animacién se pueden establecer propiedades que determinen el
nimero de fotogramas de la animacién y el tipo de accién, como cambio de escala o rotacién. De
forma predeterminada, el simbolo de animacién nuevo tiene cinco fotogramas, cada uno con una
demora de 0,07 segundos.

Para crear un simbolo de animacion:

1 Elija Editar > 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 mapas 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.

Pueden anadirse fotogramas nuevos al simbolo con el control deslizante Fotogramas del Inspector
de propiedades. Elija Ventana > Propiedades para abrir el Inspector de propiedades, si no estuviera
ya abierto.
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Para convertir un objeto en un simbolo de animacién:
1 Seleccione el objeto.
2 Elija Modificar > Animar > Animar seleccién.

3 Introduzca el valor deseado en el cuadro de didlogo. Para mds informacién sobre los valores,
consulte “Edicién de simbolos de animacién” en la pdgina 313.

Aparecen controles de animacién en el recuadro delimitador del objeto y se afiade una copia
del simbolo a la biblioteca.

Edicion de simbolos de animacion

Es posible manipular las propiedades de los simbolos de animacién para que su sitio web cobre
vida. Pueden cambiarse varias de las propiedades de un simbolo, desde la velocidad de animacién
a la opacidad y rotacién. Mediante la manipulacién de estas propiedades 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 nimero de fotogramas. Define
los pasos que tarda el simbolo en terminar la animacién. Cuando se establece el nimero 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 animacién, Fireworks le pregunta si desea afiadir fotogramas adicionales.

Cambio de las propiedades de animacién

Las propiedades de la animacién pueden cambiarse a través del cuadro de didlogo Animar o desde el
Inspector de propiedades.

Animazidn Faotogramas: |1 el Opacidad:| 100 % A |00 & Mormal e @

Escala: 100 | Fiotacidn:| 0 il & Efectos: 4,

An |72 H: |82
Al |30 1 |47 -~

Las propiedades de simbolo de animacion en el Inspector de propiedades

Es posible editar cualquiera de las propiedades siguientes de un simbolo de animacién:

Fotogramas es el nimero de fotogramas que desea incluir en la animacién. Aunque el control
deslizante permite establecer un mdximo de 250, en el cuadro de texto Fotogramas puede
introducir cualquier ndmero. El valor predeterminado es 5.

Mover es la distancia en pixeles que debe recorrer cada objeto. Esta opcidn sélo estd disponible en
el cuadro de didlogo Animar. Los valores estdn comprendidos entre 0 a 250 pixeles, el valor
predeterminado es 72. El movimiento es lineal y no existen fotogramas clave (a diferencia de
Macromedia Flash y Director).

Direccion es la direccién, en grados, en que debe moverse el objeto. El rango de valores es de 0 a
360 grados. Esta opcién sélo estd disponible en el cuadro de didlogo Animar.

También puede modificar los valores de Mover y Direccidn si arrastra los tiradores de animacién
del objeto. Consulte “Edicién de trazados de movimiento de simbolos” en la pdgina 315.
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Escala a es el cambio de tamafio, expresado como un porcentaje, desde el principio al final. Los
valores estdn comprendidos entre 0 a 250, el valor predeterminado es 100%. Para escalar un objeto
de 0 al 100%, el objeto original debe ser muy pequefio; se recomienda utilizar objetos de vectores.

Opacidad es el grado de aparicién o desaparicién paulatina (fundido) de principio a final. Los
valores estdn comprendidos entre 0 a 100, el valor predeterminado es 100%. Para crear un fundido
se requieren dos instancias del mismo simbolo: una para que aparezca y otra para que desaparezca.

Rotar es el giro del simbolo, en grados, de principio a final. El rango de valores es de 0 a 360
grados. Puede introducir valores mds altos si 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 cambiar las propiedades de simbolo de animacion:

1 Seleccione un simbolo de animacidn.

2 Elija Modificar > Animacién > Configuracién para abrir el cuadro de didlogo Animar o
Ventana > Propiedades para abrir el Inspector de propiedades, si no estuviera ya abierto.

Animar &|

Fotogramas: |5 -]
Mover | 72 w
Direccion: | »

Escalaa 100 | &
Opacidad: [100 | a |00 | ¥

Ratar: |g ¥ (@ horarin (O Antihorario

[ Cancelar ][ Aceptar ]

3 Cambie las propiedades que desee.

Eliminacion de animaciones

Es posible eliminar animaciones al suprimir el simbolo de animacién de la biblioteca o al eliminar
la animacién del simbolo.

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 papelera situado en la esquina inferior derecha.

Para eliminar la animacion de un simbolo de animacién seleccionado:
Elija Modificar > Animacién > Eliminar animacién.

El simbolo se convierte en simbolo grifico y deja de estar animado. Si m4s adelante se vuelve a
convertir en animacién, el simbolo recupera la configuracién anterior.
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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 de simbolos permite utilizar
herramientas de dibujo, texto y color para modificar el grdfico. Durante el trabajo en el editor de
simbolos sélo se altera el simbolo seleccionado.

Puesto que el simbolo es un elemento de la Biblioteca, si modifica el aspecto de una de las
instancias, el resto de las instancias cambia.

Para cambiar los atributos graficos de un simbolo seleccionado:

1 Siga uno de estos procedimientos para abrir el editor de simbolos:

® Haga doble clic en el objeto de simbolo.

* Elija Modificar > Simbolo > Editar simbolo.

® Haga clic en el botén 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.

Ediciéon 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 de movimiento indica el punto de partida y el rojo el del final. Los
puntos azules representan los fotogramas. Por ejemplo, un simbolo con cinco fotogramas debe
contar con un punto verde, tres puntos azules y uno rojo en su trazado. La posicién del objeto en
el trazado indica el fotograma actual. Si el objeto aparece como en el tercer punto, el fotograma
actual es el 3.

Para cambiar la direccién de movimiento se puede modificar el 4ngulo del trazado.

Para cambiar el movimiento o la direccion:

Arrastre alguno de los tiradores de inicio o de final de animacién del simbolo a una posicién
nueva. El punto verde indica el punto de partida y el rojo el del final.

Para restringir la direccién de movimiento a incrementos de 45 grados, mantenga pulsada la tecla
Mayts mientras arrastra.
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Utilizacion de 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

1 —— Nombre de fotograma
2 Fotograma 2 T
3 Fotograma 3 7 ——— Columna Demora de fotogramas
4  Fotograma 4 T
5 Fotograma 5 T
7, 3 Siempre +H +] %
Opciones de Suprimir fotograma

Papel cebolla Fotograma nuevo/duplicar

Distribuir en fotogramas

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.

Configuracién 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 tres segundos.

Para establecer el valor de demora de fotogramas:

1 Seleccione uno o varios fotogramas:

® Dara seleccionar un rango contiguo de fotogramas, mantenga pulsada la tecla Mayus y haga clic
en los nombres del primer y del dltimo fotograma.

® Dara seleccionar un rango no contiguo de fotogramas, mantenga pulsada la tecla Control
(Windows) o Comando (Macintosh) y haga clic en cada nombre de fotograma.

2 Siga uno de estos procedimientos:
* Elija Propiedades en el ment de opciones del panel Fotogramas.
® Haga doble clic en la columna Demora de fotogramas.
Aparece la ventana emergente Propiedades de fotograma.
3 Introduzca un valor para la demora de fotogramas.

4 Pulse Intro o haga clic fuera del panel para cerrar la ventana emergente.
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Visualizacion y ocultaciéon 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 Siga uno de estos procedimientos:
* Elija Propiedades en el ment de opciones del panel Fotogramas.
® Haga doble clic en la columna Demora de fotogramas.
Aparece la ventana emergente Propiedades de fotograma.

2 Desactive Incluir al exportar.

Aparece una X roja en lugar del tiempo de demora de fotograma.

Faotogramas | Historial

Fotograma 2

X

Fatograma 3 20

Fotograma 4 20
Fatograma & 20
7, G2 Siempre = ] T
—

3 Pulse Intro o haga clic fuera de la ventana emergente Propiedades de fotograma para cerratlo.

Asignacion de nombres a fotogramas de animacion

A medida que se configura una animacién, 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 asf sucesivamente. Cuando se mueve un fotograma en el panel, Fireworks
modifica el nombre del resto para reflejar el cambio.

Se recomienda asignar 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 | Historial
1 Fotograma inicial 20 =]
2 Elobjeta aparece 20
3 Transicion 20
4 Cambio de color 20

7, G2 Siempre +H + 1o

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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Adicion, desplazamiento, copia y eliminaciéon de fotogramas

En el panel Fotogramas se puede afiadir, copiar y eliminar fotogramas y también cambiar su orden.

Para anadir un fotograma nuevo:

Haga clic en el botén Fotograma nuevo/duplicado en la parte inferior del panel Fotogramas.

Para anadir fotogramas en un punto concreto de la secuencia:

1 Elija Afiadir fotogramas en el mend de opciones del panel Fotogramas.

2 Introduzca el ndmero de fotogramas que desee afiadir.

3 Elijja el punto de insercién: antes del fotograma actual, después del mismo, o al principio o
final de la secuencia. Después, 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 de 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 til 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, realice uno de estos procedimientos:
® Haga clic en el botén Suprimir fotograma del panel Fotogramas.
® Arrastre el fotograma hacia el botén Suprimir fotograma.

* Elija Suprimir fotograma en el mend de 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 Unico 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 indicador de seleccién (el cuadrado azul), situado a la derecha
del tiempo de demora, hasta el fotograma nuevo.

Fatagramas | Histarial | Fatagramas | Histarial |

ma 1

Fotograma 2

1 g 1

2 Fotograma 2 20 % 2

2 Fotograma 3 20 3 Fotogramal 20

4 Fotograma 4 20 4  Fotograma 4 20

5 Fotograma 5 20 5 Faotogramas 20 =
7, G Siempre +5 ) 1 @, G Siempre +H & i

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 fijar
objetos en una capa de modo que no interfieran con el resto de la animacién. Para mds informacién,
consulte “Utilizacién de capas” en la pdgina 223.

Si desea que determinados objetos aparezcan en toda la animacién, los puede colocar en una capa
y utilizar, después, el panel Capas para compartir la capa entre fotogramas. Cuando se comparte
una capa entre fotogramas, todos los objetos de dicha capa son visibles en cada fotograma.

Los objetos presentes en capas compartidas pueden editarse en cualquier fotograma; las
modificaciones se reflejan en el resto de fotogramas.

H v [ Mormal v|

B @ | Capadeeb B
= | 0 = Cuadrado rojo JH 3
-
] lil Rectangulo
Fotograma 1 E E ﬁ
—_——

En este ejemplo, la capa con el cuadrado rojo se comparte entre fotogramas.

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.
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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 una de las opciones siguientes para copiar objetos en fotogramas:
® Deje el contenido de la capa compartida sélo en el fotograma actual.

* Copie el contenido de la capa en todos los fotogramas.

Visualizacion de objetos dentro de un fotograma especifico

Puede ver fécilmente objetos dentro de un fotograma especifico utilizando el menud emergente
Fotograma del panel Capas.

Para ver objetos dentro de un fotograma especifico:

Elija el fotograma que desee en el ment emergente Fotograma que se encuentra en la parte
inferior del panel Capas.

Hf0o |+ [ ramal v

[SRE_ 3 =) Capade Web Ay
B & ? &= Cuadrado rojo -

E ] ljl Simbalo de animacidn
E ] EI Fiectangulo

DECIIIN_ © o)
Fotograma 2

Fotograma 3
Fotograma 5
Fotograma 6

Todos los objetos dentro del fotograma seleccionado se enumeran en el panel Capas y aparecen en
el lienzo.

Uso de papel cebolla

Utilice el papel cebolla para visualizar el contenido de los fotogramas anteriores y posteriores
respecto al fotograma seleccionado actualmente. Puede animar suavemente los objetos 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 transldcido 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.

De forma predeterminada, se activa Editar varios fotogramas, es decir, los objetos atenuados en
otros fotogramas pueden seleccionarse y editarse sin salir del fotograma actual. Es posible utilizar
la herramienta Seleccionar detrds para seleccionar objetos en fotogramas segin su orden
secuencial.
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Para ajustar el nimero de fotogramas visibles antes y después del actual:

1

En el panel Fotogramas, haga clic en el botén Papel cebolla.

Fotagramas | Historial

2 Fotograma 2 T
3 Fotograma 3 T
4 Fotograma 4 T
5 Fatograma 5 7
i)

Mostrar Fotograma siguiente
Anterior v posterior

Mostrar bodos los Fotogramas
Personalizar...

v Editar varios Fotogramas

Elija una opcién 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 ndmero personalizado de fotogramas y controla la opacidad del

papel cebolla.

Editar varios fotogramas permite seleccionar y modificar todos los objetos visibles. No
seleccione esta opcidn para seleccionar y editar sélo los objetos del fotograma actual.

Interpolacién

Interpolacidn es un término de la animacidn tradicional que describe el proceso por el que un
animador jefe dibuja s6lo los fotogramas clave (fotogramas que contienen cambios de cierta
importancia) mientras que los asistentes dibujan los fotogramas intermedios.

En Fireworks, la interpolacién mezcla dos 0 més instancias del mismo simbolo creando instancias
intermedias con atributos interpolados. La interpolacién es un proceso manual que resulta dtil
para obtener un movimiento mds sofisticado de un objeto en el lienzo y en el caso de los objetos
cuyos efectos automdticos cambian en cada fotograma de la animacién.

Por ejemplo, puede interpolar un objeto de forma que parezca moverse a lo largo de un trazado
lineal.

Para interpolar instancias:

1

Seleccione dos o mds instancias del mismo simbolo gréfico en el lienzo. No seleccione
instancias de simbolos diferentes.

Elija Modificar > Simbolo > Entre instancias.

En el cuadro de didlogo Entre instancias, introduzca el niimero de pasos de interpolacién que
se insertan entre el par original.
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4 Para distribuir los objetos interpolados en fotogramas independientes, elija Distribuir en
fotogramas y haga clic en Aceptar.

Si decide no distribuir los objetos en fotogramas independientes, podr4 hacetlo posteriormente
seleccionando todas las instancias y haciendo clic en el botén Distribuir en fotogramas del
panel Fotogramas.

Nota: En la mayorfa de los casos, es preferible utilizar simbolos de animacion en lugar de la interpolacion. Para mas
informacion, consulte “Trabajo con simbolos de animacion” en la pagina 312.

Presentacion preliminar de una animacién

Puede ver una presentacion preliminar de una animacién mientras se trabaja, para apreciar cémo
avanza. También es posible ver una presentacién preliminar de una animacién después de la
optimizacién y ver su aspecto 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 | 5

Controles de fotogramas

Debe tenerse en cuenta lo siguiente cuando vea una 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 exportacidn no aparecen en la presentacién preliminar.

® En la ventana de vista Original, la presentacién preliminar de la animacién presenta las
imdgenes con resolucién completa, en lugar de utilizar la presentacion optimizada del archivo
exportado.

Para ver una presentacion preliminar de la animacién en la ventana Vista previa:

1 Haga clic en la ficha Vista previa, en la parte superior de la ventana de documento.

2 Urtilice los controles de fotogramas.

Nota: No se recomienda ver presentaciones preliminares de animaciones en las vistas 2-arriba ni 4-arriba.

Para ver una presentacion preliminar de una animacion en un navegador Web:
Elija Archivo > Vista previa en el navegador y elija un navegador del submend.

Nota: Es preciso seleccionar GIF animado como formato de exportacion de archivo, en caso contrario no se vera
ninguin movimiento al ver la presentacion preliminar del documento en el navegador. Esto es necesario incluso si
piensa importar la animacién como un archivo SWF de Flash o PNG de Fireworks.
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Exportacion de la animacién

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
tamafo del archivo exportado y facilitar su descarga.

Nota: Si piensa importar su animacion en Macromedia Flash para seguir modificandola, no es necesario que la
exporte. Flash MX puede importar directamente archivos originales PNG de Fireworks. Consulte “Funcionamiento
con Macromedia Flash MX” en la pagina 379.

Configuracion de animacion repetida

El valor de bucle, en el panel Fotogramas, determina el nimero 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 animacién.

Para establecer la repeticion de la animacion seleccionada.

1 Elija Ventana > Fotogramas para abrir el panel Fotogramas.

2 Haga clic en el botén Bucle de animacién GIF de la parte inferior del panel.

3 Elijja el nimero de repeticiones de la animacién que deben seguir a la primera.

Si elige 4, por ejemplo, la animacidn se reproduce cinco veces en total. Con la opcién Siempre
la animacién se repite de forma continua.

Configuracion de transparencia

Como parte del proceso de optimizacién se pueden definir uno o mds colores de un archivo GIF
Animado para que se muestren transparentes en el navegador Web. Resulta util 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 Elija Ventana > Optimizar si el panel Optimizar no estd visible.

2 En el mend emergente Transparencia del panel Optimizar, elija Transparencia de indice o
Transparencia alfa. Para obtener una descripcién de estas opciones, consulte “Definicién de
determinadas 4reas en transparentes” en la pdgina 343.

3 Utilice las herramientas de transparencia del panel Optimizar para seleccionar los colores
transparentes.

B S
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Optimizacion de una animacion

La optimizacién comprime el archivo hasta el tamafio mds pequefio posible para permitir una
carga y exportacién rdpidas y acelerar el tiempo de visualizacién en el sitio web.

Para optimizar una animacion:

1 Si piensa exportar la animacién como un archivo GIF animado, elija GIF animado como
formato de exportacién en el panel Optimizar.

Elija Ventana > Optimizar si el panel no estd visible.

2 FEstablezca las opciones de Paleta, Trama o Transparencia. Para mds informacién sobre las
opciones de optimizacién, consulte “Optimizacién de archivos GIF, PNG, TIFF, BMP y
PICT” en la pdgina 336.

3 En el panel Fotogramas, establezca la demora de fotogramas. Para mds informacidn, consulte
“Configuracién de la demora de fotogramas” en la pdgina 316.

Formatos de exportacion de animacién
Tras crear y optimizar una animacién podrd exportarla.

Los archivos GIF animados ofrecen los mejores resultados en animaciones tipo ilustracién o
dibujos animados. Para mds informacién sobre la exportacién de archivos GIF animados, consulte
“Exportacién de una animacién” en la pdgina 352.

Puede exportar la animacién como un archivo Flash SWE e importarla en Macromedia Flash
MX. O bien, puede omitir este paso e importar el archivo original PNG de Fireworks
directamente en Flash MX. Esta opcién le ofrece un mayor control sobre la importacién de la
animacién. Es posible importar todas las capas y fotogramas de la animacidn si lo desea, después,
puede seguir modificdndola en Flash. Para mds informacién, consulte “Funcionamiento con

Macromedia Flash MX” en la pdgina 379.

También puede exportar fotogramas o capas de una animacién como varios archivos. Esto resulta
util 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. Para mds informacién sobre la
exportacién de capas o fotogramas en varios archivos, consulte “Exportacién de fotogramas o
capas” en la pdgina 353.

Trabajo con animaciones existentes

Un archivo GIF animado puede formar parte de una animacién de Fireworks. Existen dos
maneras de utilizar el archivo: se puede importar el archivo GIF a un archivo de Fireworks
existente, o puede abrirse como un archivo nuevo.

Cuando se importa un archivo GIF animado, Fireworks lo convierte en simbolo de animacién y
lo coloca en el fotograma seleccionado. Si el nimero de fotogramas de la animacidn es superior a
los existentes en la pelicula actual, pueden afadirse més fotogramas de forma automdtica.

Los archivos GIF importados pierden sus valores originales de demora de fotogramas y adoptan
g 2 y

los del documento actual. Puesto que el archivo importado es un simbolo de animacién, se le

puede aplicar movimiento adicional. Por ejemplo, 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.
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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. Aunque el archivo GIF no es un
simbolo de animacién, sf 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 Abrir.

3 Haga clic en S{ para afiadir nuevos fotogramas en 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 graficos existente, abra cada grafico y sittelo en un
fotograma separado del mismo documento.

Para abrir varios archivos como animacion:

1 Elija Archivo > Abrir.

2 Pulse la tecla Mayus y haga clic para seleccionar varios archivos.
3 Seleccione Abrir como animacién y haga clic en Aceptar.

Fireworks abre los archivos en un nuevo documento y coloca cada archivo en un fotograma
independiente, segtin el orden en que se han seleccionado.
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CAPITULO 15
Optimizacién y exportacion

El objetivo final del disefio de grdficos web es la creacién de bellas imdgenes que se descarguen lo
mds rdpidamente posible. Para ello, es necesario seleccionar un formato de archivo con la mejor
compresién para la imagen y mantener la mayor calidad posible. Este equilibrio es lo que se
conoce como optimizacidn, es decir, buscar la proporcién correcta de colores, compresién y

calidad.
La exportacién de gréficos desde Macromedia Fireworks MX es un proceso de dos pasos:

® Primero debe preparar un documento o gréficos con divisiones independientes para la
exportacién, elegir ajustes de optimizacién y comparar las vistas previas para determinar un
equilibrio aceptable entre la calidad y el tamafo de archivo.

® Después, debe exportar el documento o los grdficos con divisiones independientes utilizando
los ajustes de exportacién adecuados para su destino en la web o cualquier otro uso.

Si no estd familiarizado con la optimizacién ni con la exportacién de gréficos web, puede utilizar
el Asistente de exportacién. Este asistente le gufa en todo el proceso de exportacion y le sugiere
diferentes ajustes. También muestra la Presentacién preliminar de la exportacién donde podrd
optimizar un documento como parte del proceso de exportacidn.

Si se siente cémodo con las tareas de optimizacién y de exportacion de grificos, es posible que desee
utilizar otras herramientas disponibles en Fireworks para optimizar y exportar. Para la optimizacién
puede utilizar el panel Optimizar y las fichas de vista previa de la ventana de documento. Ofrecen
un mayor control sobre el proceso de optimizacidn. Para la exportacién puede utilizar el cuadro de
didlogo Exportar o el botén Exportacién rdpida.

El botén Exportacién rdpida facilita la exportacidn de grdficos para utilizarlos en otras
aplicaciones ya que ajusta automdticamente las opciones adecuadas en el cuadro de didlogo
Exportar. Si utiliza Fireworks con otras aplicaciones, el botén Exportacién rdpida puede
simplificar su flujo de trabajo de disefio.

Acerca de la optimizacion
La optimizacién de gréficos en Fireworks requiere realizar los procedimientos siguientes:

® Eleccién del mejor formato de archivo. Cada formato de archivo tiene diferentes métodos de
comprimir la informacién de color. La eleccién del formato adecuado para determinados tipos
de grdficos puede reducir en gran medida el tamafio de archivo.

® Definicién de las opciones especificas del formato. Cada formato de archivo gréfico tiene su
propio conjunto de opciones. Puede utilizar opciones como la profundidad de color para
reducir el tamafio de archivo. Algunos formatos de gréficos como GIF y JPEG también tienen
opciones para controlar la compresién de la imagen.
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® Ajuste de los colores del gréifico (sélo en el caso de los formatos de archivo de 8 bits). Puede
limitar los colores al asignar a la imagen un niimero determinado de colores, llamado paleta de
colores. Después es posible eliminar los colores no utilizados de la paleta de colores. Un
ndmero reducido en la paleta significa que habrd menos colores en la imagen, el resultado serd
un archivo de imagen con paleta con un tamafio més reducido.

Debe experimentar con todos los controles de optimizacién para encontrar el equilibrio entre
calidad y tamafio que mejor se ajuste a sus requisitos.

Uso del Asistente de exportacion

Utilice el Asistente de exportacién si no estd familiarizado con la optimizacién ni con la
exportacién de gréficos web. Gracias al Asistente de exportacién puede exportar grdficos
fAcilmente sin tener que conocer los detalles de la optimizacion o de la exportacién.

El Asistente de exportacién le guia en todo el proceso de la optimizacién y exportacién. 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 tamafo destino de archivo, el Asistente de exportacién optimiza el
archivo exportado para ajustarlo dentro de la restriccién de tamafio que defina.

Asistente de exportacion F§|

El asistente de exportacidn le ayudars a:

Seleccionar un formato de exportacidn.

Encontrar modos de reducir el tamafio v aumentar la calidad de las imagenes
una vez seleccionado un formato de exportacian,

Feducir el archivo a un tamafio especificado.

iué desea hacer?

() Seleccionar un formato de exportacicn,

[ Tamafia de archiva de exportacién objetive:
k

Continuar ] [ Cancelar

Asistente de exportacién

Cuando se sienta mds cémodo con la optimizacién y exportacién, es posible que desee utilizar el
panel Optimizar y la ficha Vista previa de la ventana del documento para optimizar grificos.
Resultan mds adecuados que el asistente de exportacién y ofrecen un mayor control sobre la
optimizacién a los usuarios que ya estdn familiarizados con el proceso de optimizacién. Tras
optimizar gréficos de este modo, debe realizar un paso adicional para exportar los gréficos. Para
mds informacidn, consulte “Optimizacién en el 4rea de trabajo” en la pdgina 331 y “Exportacién
desde Fireworks” en la pdgina 349.

Para exportar un documento con el Asistente de exportacion:
1 Elija Archivo > Asistente de exportacién.

2 Responda a todas preguntas que aparecen y haga clic en Continuar en cada panel.
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Sugerencia: Elija Tamaro de archivo de exportacion objetivo en el primer panel para optimizar hasta alcanzar un
tamano méaximo de archivo.

Fireworks realiza recomendaciones sobre los formatos de archivo.
3 Haga clic en Salir.

Se abre la ventana Presentacién preliminar del exportacién con las opciones de exportacion
recomendadas. Para mds informacién, consulte la seccién siguiente.

Uso de la Presentacion preliminar de la exportacion

La Presentacién preliminar del exportacién muestra las opciones recomendabas de optimizacién y
de exportacién para el documento actual.
Nota: La Presentacion preliminar de la exportacién se utilizo en versiones anteriores de Fireworks para optimizar y

exportar graficos de forma simultanea. Todavia es posible abrir la Presentacion preliminar de la exportacién a través
del Asistente de exportacion o al elegir Archivo > Presentacion preliminar de la exportacion.

El 4rea de vista previa de la Presentacién preliminar de la exportacién muestra el documento o el
grifico exactamente como si se exportara y ofrece una estimacién del tamafio de archivo y tiempo
de descarga con los ajustes actuales de exportacién.

Tamano de archivo y estimacién de tiempo de descarga

M Presentacion preliminar de la exportacidn

Opciones | Archiva | Arimacidn JFEG istaprevia[7] | Configuraciones guardadas:

Caigadan(n)'  milones | [ oo oo !
Formate: |JPEG v/ 2627K 4 seq 3 Gikbps hdad superior_ [g| 2k

Guardar configuracion de exportacion de vista
activa

Calidadt |80 | ¥

Susuieades | Sin suavizar v
= — Previsualizar configuracion de exportacion
elegida

[Pregresive
Perfilar bardes de calores

255 255 255 FiFfF

S|

q % Qe v [OEHH ] |

[_Esponar. | [ Aceprar | [ Cancelar |

Conjunto de opciones guardadas para la presentacién 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 didlogo Presentacion preliminar de
la exportacion no seleccione Vista previa. Pulse Esc para detener la renovacion del &rea de presentacion preliminar
mientras cambie las configuraciones.

Para exportar mediante Presentacion preliminar de la exportacion:

1 Elija Archivo > Presentacién preliminar para abrir la Presentacién preliminar, si no estuviera abierta.
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Utilice el botén Zoom en la parte inferior del cuadro de didlogo para ampliar o reducir la
presentacién preliminar. Haga clic en este botén para aumentar la vista. Utilice Alt-clic
(Windows) u Opcién-clic (Macintosh) sobre el botén para reducir la ampliacién.

Siga uno los procedimientos siguientes para realizar una panordmica del 4rea de vista previa:

Haga clic en el botén Puntero de la parte inferior del cuadro de didlogo y arrdstrelo en la vista
previa.

Mantenga pulsada la barra espaciadora con el puntero para ampliar y deducir activo y arrastre
en la vista previa.

Haga clic en un botén de vista dividida para dividir el drea de vista previa en dos o cuatro vistas
y comparar los ajustes de optimizacién.

L) 5] B

Cada ventana de presentacion preliminar puede mostrar una vista preliminar del gréfico
exportado segtin determinados valores de exportacién.

Nota: Cuando amplfa/reduce o realiza una panordmica con varias vistas abiertas, todas las vistas se amplian/
reducen o se desplazan de forma simultanea.

Para optimizar un gréfico segtin el tamafio destino de archivo, haga clic en el asistente
Optimizar tamafio. Especifique el tamafio de archivo en kilobytes y haga clic en Aceptar.

Optimizar tamano

Tamafio de destino: |2 k

El asistente Optimizar tamafio 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

Haga clic en Exportar cuando termine de cambiar los ajustes de optimizacién.

El cuadro de didlogo Exportar escriba un nombre para el archivo, elija una ubicacién, defina
cualquier otra opcidn que desee y haga clic en Guardar.

Para mds informacién sobre las opciones del cuadro de didlogo Exportar, consulte
“Exportacion desde Fireworks” en la pdgina 349.
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Optimizacion en el area de trabajo

La exportacién de grificos para utilizarlos en la web es un proceso de dos pasos: optimizacién y
exportacién. La optimizacién de los grdficos asegura que tienen la combinacién correcta de color,
compresién y calidad. Tras finalizar la configuracién de los ajustes de optimizacidn, el gréfico
estard listo para la exportacién.

Si se siente cémodo con las tareas de optimizacién y de exportacién de gréficos, no es necesario
que utilice el Asistente de exportacién y la Presentacién preliminar de exportacién. Fireworks
incluye funciones de optimizacién y de exportacién en el espacio de trabajo que ofrecen un mayor
control sobre cémo se exportan los archivos:

® El panel Optimizar contiene los controles clave para optimizar. En el caso de los formatos de
archivo de 8 bits, también contiene una tabla de color que muestra los colores de la paleta de
color actual de exportacién.

® Cuando selecciona una divisién, el Inspector de propiedades muestra el ment emergente
Configuracién de exportacién de divisiones en el que puede elegir ajustes de optimizacién
preestablecidos o previamente guardados.

® Las fichas de vista previa muestran cémo aparecerd el gréfico exportado con la configuracién
actual de optimizacién.

Es posible optimizar todo el documento del mismo modo, o bien, puede seleccionar divisiones
independientes o dreas seleccionadas de un JPEG vy asignar diferentes ajustes de optimizacién en
cada una de ellas.

Uso de las configuraciones preestablecidas de optimizacion

Es posible elegir ajustes comunes de optimizacién en el Inspector de propiedades o el panel
Optimizar para definir répidamente un formato de archivo y aplicar diversos ajustes especificos de
dicho formato. Cuando elige una opcién en el mend emergente Configuraciones, el resto de las
opciones del panel Optimizar se definirdn automdticamente. Puede ajustar atin mds cada opcién
de forma individual si lo desea.

GIF Web 216

GIF WebSnap 256

GIF Websnap 125

GIF adaptable 256

JPEG - Calidad superior
JPEG - Archiva mds pequefio
GIF Animado Websnap 128
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Si necesita un control de la optimizacién mds personal que el ofrecido por las opciones preestablecidas,
puede crear configuraciones personales de optimizacién en el panel Optimizar. También puede
modificar la paleta de colores de un gréfico utilizando la tabla de colores del panel Optimizar.

Configuracion: |GIF WebSnap 12 % | 4 =

GIF W Mate:
Adaptable WebSnap ¢ |Colares: 126 s

Pérdida: [0 w Tramar: [0 |a

Sin transparencia w

Ordenar por: | Minguno % | [_Reconstoir
[ e £ 3]

Para elegir una optimizacion preestablecida:

Elija un preestablecido en el ment emergente Configuraciones del Inspector de propiedades o el
panel Optimizar:

GIF Web 216 fuerza a que todos los colores sean websafe. La paleta de colores contiene hasta 128
colores. Consulte “Optimizacién de archivos GIF, PNG, TIFF, BMP y PICT” en la p4gina 336.

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 sean websafe al color websafe mds cercano. La
paleta de colores contiene hasta 128 colores.

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 grifico de
calidad reducida pero con un tamafio inferior a la mitad del tamafo del de la mejor calidad.

GIF Animado Websnap 128 define el formato de archivo como GIF animado y convierte los
colores que no sean websafe al color websafe més cercano. La paleta de colores contiene hasta 128
colores.

Para mds informacién sobre los tipos de archivo, consulte “Eleccién de un tipo de archivo” en la

pdgina 335.

Para especificar ajustes de optimizacion personales:

1 En el panel Optimizar, elija una opcién en el ment emergente Formato del archivo de exportacién.
2 Establezca las opciones especificas de formato, como la profundidad de color, tramado y calidad.

3 Si fuera necesario, elija otros ajustes de optimizacién en el ment de opciones del panel
Optimizar.

Para mds informacién sobre los controles especificos de optimizacién, consulte las secciones
correspondientes dentro de “Optimizacién en el drea de trabajo” en la pdgina 331.
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4 Es posible asignar un nombre y guardar ajustes personales de optimizacién. Los nombres de los
ajustes guardados se afiaden a los ajustes de optimizacién preestablecidos del mend emergente
Configuraciones, el panel Optimizar y el Inspector de propiedades cuando se muestran las
propiedades de divisién, botén o documento. Para mds informacién, consulte
“Almacenamiento y reutilizacién de ajustes” en la pdgina 348.

Para modificar la paleta de colores:

Elija Ventana > Optimizar para ver y modificar la paleta de colores del documento.

Para mds informacidn, consulte “Optimizacién de archivos GIE PNG, TIFE, BMP y PICT” en la
pdgina 330.

Para optimizar divisiones individuales:

1 Haga clic en una divisién para seleccionarla. Mantenga pulsada la tecla Mayus para seleccionar
mds de una divisién.

2 Optimice de las divisiones seleccionadas utilizando el panel Optimizar.

Presentacioén preliminar y comparacion de los ajustes de optimizacién

Las fichas Presentacion preliminar muestran la imagen tal como aparecerfa en un navegador web,
conforme a los pardmetros de optimizacién. Puede ver el comportamiento de los rollovers y las
barras de navegacién, ademds de animaciones.

B Sin titulo-1.png al 100% 5[=]23)
%

Original || Vistaprevia | Z-amiba | 4.arriba

La ficha Original y las fichas de presentacién preliminar se encuentran en la esquina superior izquierda
de la ventana de documento.

Las fichas de presentacién preliminar muestra el tamafio total del documento, el tiempo estimado
de descarga y el formato de archivo. El tiempo de descarga estimado es el tiempo promedio que
transcurrird al descargar todas las divisiones del documento y marcos mediante un médem de
56K. Las vistas 2-arriba y 4-arriba muestra datos adicionales que varfa en funcién del tipo de
archivo seleccionado.

()

GIF [Documento, 03 tramar
352K Adaptable
Oseq. a SEkbps B2 colores

Una vista previa con GIF como tipo de archivo seleccionado
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Puede utilizar el panel Optimizar para optimizar un documento mientras ve una vista previa del

mismo modo que si estuviera en la vista Original. Es posible optimizar todo el documento o sélo
las divisiones seleccionadas. El solapamiento de divisién permite diferenciar el drea del documento
que estd siendo optimizada del resto del documento. El solapamiento de divisién presenta las 4reas
que no son objeto de optimizacién con un tono blanco atenuado y transparente. Puede activar o
desactivar el solapamiento de divisién.

& Sin titulo-1.png al  66% Slice)

Original || Yista preuial 2-arriba | #-arriba |

Original: Sin titulo JPEG [Divisién, m1) - 89 calidad
T2.T8K ITAIK
Bseg. aBEkbps

2834450 | BBx

Cuando optimiza una division seleccionada, las porciones que no estdn siendo optimizadas aparecen
atenuadas.

Para ver una presentacion preliminar de una imagen segun los ajustes de optimizacion actuales:
Haga clic en la ficha Presentacién preliminar de la ventana de documento.

Nota: Haga clic en Ocultar divisiones del panel Herramientas para ocultar las divisiones y gufas en una presentacion
preliminar.

Para comparar vistas con 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 ajustes de optimizacién en el panel Optimizar.
4

Seleccione las otras presentaciones preliminares y especifique otros ajustes de optimizacién en
cada una de ellas para compararlas.

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 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 de la presentacién preliminar.

ulo-1.png al 50%

Original | Vista previa | 2-ariba | 4-arriba

JPEG [Documenta, mT) - 89 calidad

cion prefirinar)

|| v Presentacion preliminar de la exportacid

1 6194450 | B0 o

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 Elija Presentacién preliminar de la exportacién en el ment emergente Presentacion preliminar.

Para ocultar o visualizar el solapamiento de division:

Elija Ver > Solapamiento de divisién.

Eleccion de un tipo de archivo

Debe basar su eleccién en el disefio y uso previstos para el gréfico. El aspecto de un grdfico puede
variar de un formato a otro, sobre todo cuando se utilizan diferentes métodos de compresién en
cada uno de ellos. Ademds, la mayorfa de los navegadores web sélo admite determinados tipos de
archivos gréficos. Otros tipos de archivos resultan idéneos para la publicacién impresa o las
aplicaciones multimedia.

Estdn disponibles los siguientes tipos de archivo:

GIF, (Graphics Interchange Format) es un formato de grdfico web muy difundido. Los archivos
GIF tienen hasta 256 colores. Los archivos GIF pueden contener un 4rea transparente y varios
fotogramas animados. Las imdgenes que contienen dreas de colores planos se comprimen mejor
cuando se exportan con el formato GIE Por lo general, los archivos GIF son idéneos para crear
gréficos animados, logotipos, gréficos con dreas transparentes o animaciones.
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JPEG es un formato desarrollado por el Joint Photographic Experts Group especificamente para
imdgenes fotogrdficas. El formato JPEG admite millones de colores (24 bits). JPEG es el formato
éptimo para fotograffas digitalizadas, imdgenes que utilizan texturas, imdgenes con transiciones de
color en degradado o cualquier imagen que precise mds de 256 colores.

PNG, o Portable Network Graphic, es el formato de grdfico web muy versdtil. Sin embargo, no
todos los exploradores web pueden mostrar imdgenes PNG. Los archivos PNG son compatibles
con profundidades de color de hasta 32 bits, pueden contener transparencia o un canal alfa y ser
progresivos. PNG es el formato de archivo nativo de Fireworks. Sin embargo, los archivos PNG
de Fireworks contienen informacién adicional especifica de la aplicacién que no se almacena en
un archivo PNG exportado o en los archivos creados en otras aplicaciones.

WBMR o Wireless Bitmap, es un formato de grificos utilizado en dispositivos méviles como
teléfonos méviles y PDA. Este formato se utiliza en pdginas WAP (Wireless Application Protocol).
WBMP es un formato de 1 bit, de modo que sélo tiene dos colores: blanco y negro.

TIFF, o Tagged Image File Format, es un formato de im4genes utilizado para almacenar mapas de
bits. Los archivos TIFF se utilizan principalmente en las publicaciones impresas. Ademds muchas
aplicaciones multimedia aceptan grdficos TIFF importados.

BMPR el formato de archivo de imagen de Microsoft Windows, es un popular formato de archivo
utilizado para mostrar imdgenes de mapa de bits. Los archivos BMP se utilizan principalmente en
el sistema operativo Windows. Muchas aplicaciones pueden importar imdgenes BMP.

PICT, desarrollado por Apple Computer, es un formato de archivo grdfico utilizado normalmente
en los sistemas operativos Macintosh. La mayoria de las aplicaciones Mac pueden importar
imdgenes PICT.

Optimizacion de archivos GIF, PNG, TIFF, BMP y PICT

En Fireworks cada formato de archivo gréfico tiene sus propias opciones de optimizacién. En
lineas generales, sélo los tipos de archivo de 8 bits como GIE, PNG 8, TIFF 8, BMP 8 y PICT 8
ofrecen un gran control de optimizacién.

Nota: El formato JPEG constituye una excepcién. Para més informacion sobre los controles de optimizacion JPEG,
consulte “Optimizacién de archivos JPEG” en la pagina 345.

Los ajustes de optimizacién de Fireworks son similares para todos los formatos de archivo de 8

bits. En el caso de los formatos de archivo web como GIF y PNG, también puede especificar la
compresién que desee para el gréfico.

Configuracidn: |GIF WebSnap 12 % | 4+ —

GIF W Mate:
Adaptable WebSnap W |Colares: 128 &

Férdida: |0 ¢ Tramar (ox  |w

Sin transparencia W

Ordenar por: | Minguno S Fieconstruir
e 3}
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Es posible optimizar los tipos de archivo de 8 bits ajustando sus paletas de colores. Un nimero
reducido de colores en la paleta significa que habrd menos colores en la imagen, el resultado serd
un archivo con un tamafio mds reducido. La reduccién del ndmero de colores también puede
reducir la calidad de la imagen.

Cuando pruebe diferentes ajustes de optimizacién, puede utilizar las presentaciones preliminares
2-arriba y 4-arriba para comprobar y comparar el aspecto y tamafio previsto del archivo. Para mds
informacidn sobre las fichas de presentacidn preliminar, consulte “Presentacién preliminar y
comparacién de los ajustes de optimizacién” en la pdgina 333.

Eleccién de una paleta de color

Los archivos GIF y otros formatos 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.

En Fireworks 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. Los colores websafe son los que
provienen de la paleta Web 216.

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. Sila imagen contiene mds de 256 colores, la

paleta cambia a Adaptable.

Sistema (Windows) y Sistema (Macintosh) contienen cada una los 256 colores definidos por los
estdndares de las plataformas Windows o Macintosh.

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 s6lo 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 (archivo .ACT) o un
archivo GIE.

El ajuste de la paleta de colores durante la optimizacién afecta a los colores de la imagen
exportada. Puede optimizar y personalizar las paletas de colores mediante la tabla de color del
panel Optimizar.

Para elegir una paleta de colores:

Elija una opcién en el ment emergente Paleta indexada del panel Optimizar.

Para importar una paleta de colores personalizada:

1 Siga uno de estos procedimientos:

Optimizacion y exportacion 337



* Elija Cargar paleta en el ment de opciones del panel Optimizar.
* Elija Personalizada en el mend emergente Paleta indexada del panel Optimizar.
2 Localice un archivo de paleta ACT o GIF y haga clic en Abrir.

Nota: Los usuario de Windows deben elegir Archivos GIF en el menu emergente Tipo para poder ver los
archivos con la extension .gif en el cuadro de didlogo Abrir.

Los colores del archivo ACT o GIF se afiaden a la tabla de color del panel Optimizar.

Ajuste de la profundidad de color

La profundidad de color es el nimero de colores de un gréfico exportado. Puede crear archivos de
menor tamafio si reduce el nimero de colores que utilizan. La reduccién de la profundidad de
color descarta algunos colores de la imagen, comenzando por los menos utilizados. Los pixeles que
contienen colores descartados se convierten al color mds aproximado que esté incluido en la
paleta. Esto puede reducir la calidad de la imagen.

Nota: La opcion de profundidad de color sélo esté disponible en los archivos GIF y en otros formatos de archivos
de 8 bits.
Para elegir una profundidad de color:

Elija una opcién en el ment emergente Colores del panel Optimizar o escriba un valor en el
cuadro de texto. Puede elegir entre 2 hasta 256 colores.

Configuracidn: | GIF wWebSnap1z » | 4+ =—

GIF W | Mate:

Adaptable WebSnap % [Colores:

Férdida: | o ¢ Tramar:

Sin transparencia

128 colores

Ordenar par: | Minguno |

et EE B s}

Sugerencia: Los colores reales de la imagen puede ser inferior al nimero méximo de colores que elija. El nimero
que aparece en la parte inferior izquierda de la tabla de color indica el nimero real de colores que se emplea en la
imagen. Si no aparece ningun nlimero, vera un botén Reconstruir que indica que debe reconstruir la paleta de
colores. Para més informacion, consulte “Visualizacién de colores en una paleta” en la pagina 339.

Para elegir una profundidad de color superior a los 256 colores:

Elija un formato de archivo de 24 o de 32 bits en el mend emergente Formato del archivo de
exportacién del panel Optimizar.

Nota: Una profundidad de color més alta crea archivos de mayor tamano que, por lo general, no resultan adecuados
como gréaficos web. Utilice profundidades de color de 24 o 32 bits cuando desee exportar imagenes fotogréaficas
con tonos continuos o mezclas degradadas complejas de colores. En el caso de iméagenes con profundidad de
color de alta densidad utilice el formato JPEG. Para més informacion, consulte “Optimizacion de archivos JPEG” en
la pagina 345.
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Eliminacién de los colores no utilizados
Si se quitan los colores no utilizados antes de la exportacién, se creardn archivos mds pequefios.

Nota: Esta opcion soélo esté disponible en los archivos GIF y en otros formatos de archivos de 8 bits.

Para eliminar los colores no utilizados:
Elija Eliminar colores no utilizados en el mend de 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.

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 similares. Desde una determinada distancia los colores se mezclan para crear el
aspecto del color ausente. El tramado es especialmente titil cuando se exportan imdgenes que
incorporan mezclas complejas o degradados, o bien cuando se exportan imdgenes fotograficas a
un formato de 8 bits como el formato GIE

El tramado puede aumentar considerablemente el tamafio de los archivos.

Nota: La opcion de tramado solo esté disponible en los archivos GIF, en otros formatos de archivos de 8 bits y
archivos WBMP.

Para tramar un grafico:

Introduzca un valor de porcentaje en el campo Trama del panel Optimizar.

Visualizacién de colores en una paleta

La tabla de color del panel Optimizar 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

Configuracidn: |GIF WebSnap12 & | 4 =

GIF W Mate: |

Adaptable webSnap  w Colores: | 128

Pérdida: | o w Tramar: | 100% |[w

Sin transparencia

Ordenar por: | Minguno % | 128 colores

[t @ 5}
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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, solo afecta al documento exportado. Esto no cambia el color del
documento original.

El color esta bloqueado.

O B M

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 la tabla de color no muestre todos los colores del
documento. En este caso, debe reconstruir la tabla de color. Siempre que sea necesario reconstruir
la tabla de color, aparecerd el botén Reconstruir en la parte inferior del panel Optimizar.

Para reconstruir la tabla de color y reflejar las ediciones en el documento:

Haga clic en el botén Reconstruir en la parte inferior del panel Optimizar.

Tras reconstruir la tabla, el botén Reconstruir desaparece y aparece el nimero real de colores
presentes en la imagen.

Para seleccionar un color:

Haga clic en el color de la tabla de color del panel Optimizar.

Para seleccionar varios colores:

Haga clic con la tecla Control pulsada (Windows) o con la tecla Comando pulsada (Macintosh)
en los colores.

Para seleccionar un rango de colores:

1 Haga clic en un color.

2 Mantenga pulsada la tecla Mayts mientras hace clic en el dltimo color que desea seleccionar.

Para ver todos los pixeles del documento que contienen un determinado color:
1 Haga clic en la ficha Vista previa de la ventana de documento.

2 Haga clic y mantenga pulsado el botén del ratén sobre una muestra de la tabla de color del
panel Optimizar.

Los pixeles que contienen el color seleccionado de la muestra cambian temporalmente a otro
color de resalte hasta que suelte el botén del ratdn.

Nota: Al ver los pixeles del documento con la vista 2-arriba o 4-arriba, seleccione una vista diferente de la
original.
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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 Optimizar.

Para desbloquear un color:
1 Seleccione un color bloqueado en la tabla de color del panel Optimizar.

2 Haga clic en el botén Bloquear del panel Optimizar.

Para desbloquear todos los colores:

Elija Desbloquear todos los colores en el ment de opciones del panel Optimizar.

Edicion de colores en una paleta

Puede cambiar un color de la paleta actual al editarlo en la tabla de color del panel Optimizar. 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.

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
Optimizar.

® Haga doble clic en un color de la tabla de color.
2 Cambie el color mediante el selector de colores del sistema.

El nuevo color reemplaza cada instancia del color reemplazado en el 4rea de 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
edicion del color.

Uso 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 que todos los colores sean colores websafe:

Elija Web 216 n el mend emergente Paleta indexada del panel Optimizar.

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.
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Para forzar un color a su equivalente websafe mas cercano:
1 Seleccione un color en la tabla de color del panel Optimizar.

2 Haga clic en el botén Adaptar a Web Safe.

El hecho de cambiar un color a color websafe en el panel Optimizar no afecta a la imagen
original pero sf a la versién exportada de la misma.

Almacenamiento de paletas

Es posible guardar paletas personalizadas como archivos de paleta externos. Puede utilizar paletas
guardadas con otros documentos de Fireworks o en otras aplicaciones que admitan archivos
externos de paleta, como Macromedia FreeHand, Macromedia Flash y Adobe Photoshop. Los
archivos de paleta tienen la extensién .act.

Para guardar una paleta de colores personalizada:

1 Elija Guardar paleta en el ment de opciones del panel Optimizar.

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 el panel Optimizar para utilizarlo al
exportar otros documentos.

Ajuste de la compresion

Es posible comprimir las imdgenes con formato GIF ain mds si introduce un ajuste de pérdida.
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.

Archivo GIF original; Valor de pérdida de 30; Valor de pérdida de 100

Para cambiar la compresion de un archivo GIF:

Introduzca un valor de pérdida en el panel Optimizar.
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Definicion de determinadas areas en transparentes

Es posible definir dreas transparentes en imdgenes GIF y PNG de 8 bits para que al aparecer en un
navegador web, el fondo de la pdgina web sea visible a través de las 4dreas transparentes. En
Fireworks, un tablero a cuadros grises y blancos indica las 4reas transparentes en las vistas de
presentacién preliminar.

Presentacidn preliminar de una imagen en Fireworks; imagen exportada con transparencia e insertada
en una pdgina web con un fondo de color

Nota: Los archivos PNG de 32 bits incluyen transparencia de forma automética, aunque no aparezca una opcién
para la transparencia en el panel Optimizar para los archivos PNG de 32 bits.

Debe utilizar la transparencia de indice al exportar archivos que contienen 4reas transparentes.
Con la transparencia de {ndice debe definir los colores especificos que serdn transparentes después
de la exportacién. La transparencia de indice activa o desactiva pixeles con valores de color
especificos. Debido que los archivos GIF admiten la transparencia de indice, es la forma mds
comun de efectos de transparencia utilizada en la web.

Nota: De forma predeterminada las iméagenes se exportan sin transparencia en Fireworks. Aunque el lienzo detras
de una imagen u objeto aparezca transparente en la vista Original de Fireworks, esto no significa que el fondo de
dichaimagen seré transparente cuando la exporte como un archivo GIF para utilizarlo en la web. Debe elegir
Transparencia de indice antes de exportarlo.

También puede utilizar transparencia alfa, aunque no se utiliza con frecuencia en gréficos web ya
que sdlo el formato PNG la admite y no todos los navegadores web admiten el formato PNG. La
transparencia alfa se utiliza a menudo en gréficos exportados que contienen transparencia
degradada y pixeles semi opacos. La transparencia alfa también resulta ttil si desea exportar
archivos a Macromedia Flash o Director, debido a que estas aplicaciones admiten plenamente este
tipo de transparencia.

Nota: Los colores definidos como transparentes sélo afectan a la versién exportada de laimagen y no a laimagen
real. Puede ver el aspecto de la imagen exportada en una presentacion preliminar. Para mas informacion sobre las
fichas de presentacion preliminar, consulte “Presentacion preliminar y comparacion de los ajustes de optimizacion”
en la pagina 333.

Para seleccionar un color y hacerlo transparente:

1 Haga clic en la lengiieta de la ficha Vista previa, 2-arriba o 4-arriba. En la ficha 2-arriba o 4-
arriba, haga clic en una vista que no sea la original.

2 En el panel Optimizar, elija Transparencia de indice en el ment emergente Transparencia en la
parte inferior del panel.

El color del lienzo se volverd transparente en la presentacién preliminar.
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3

4

Para elegir un color distinto, haga clic en el botén Seleccionar color transparente.
El cursor adopta la forma de cuentagotas.

Siga uno de los procedimientos siguientes para convertir un color en transparente:
Haga clic en una muestra en la tabla de color del panel Optimizar.

Haga clic en un color del documento.

Para anadir o eliminar colores transparentes:

1

Haga clic en la lengiieta de la ficha Vista previa, 2-arriba o 4-arriba. En la ficha 2-arriba o 4-
arriba, haga clic en una vista que no sea la original.

Nota: Puede anadir o eliminar colores transparentes en la vista Original pero no podra ver los resultados hasta
ver una vista previa.

En el panel Optimizar, haga clic en los botones Afiadir color a la transparencia o Eliminar el
color de la transparencia.

| |EE

Siga uno de los procedimientos siguientes para convertir un color en transparente o para
eliminarlo de la transparencia:

Haga clic en una muestra en la tabla de color del panel Optimizar.

Haga clic en un color de la presentacién preliminar.

Para convertir el fondo de una imagen en transparente:

1

Haga clic en la lengiieta de la ficha Vista previa, 2-arriba o 4-arriba. En la ficha 2-arriba o 4-
arriba, haga clic en una vista que no sea la original.

Elija GIF como el formato de archivo en el panel Optimizar y elija Transparencia de indice en
el mend emergente Transparencia.

El color del lienzo aparece transparente en la presentacién preliminar y el gréfico estd listo para
la exportacién.

Entrelazado: descarga gradual

Cuando se muestran en un navegador web, las imdgenes entrelazadas aparecen de forma gradual
cuando se descargan. Aparecen primero con baja resolucién y, conforme se descarga, la resolucién
aumenta hasta ser completa al finalizar la descarga.

Nota: Esta opcion soélo esté disponible en los formatos de archivo GIF y PNG. Puede obtener unos resultados
similares con un archivo JPEG progresivo. Para mas informacion, consulte “Optimizacion de archivos JPEG” en la
pagina 345.

Para que un archivo GIF o PNG exportado sea entrelazado:

Elija Entrelazado en el ment de opciones del panel Optimizar.
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Optimizacion de archivos JPEG

Gracias al panel Optimizar, puede optimizar archivos JPEG definiendo opciones de compresién y
de suavizado.

Configuracidn: | Valores predete % | 4 =

GIF M Mate: | |
Adaptable WebSnap % (Colores: v
Férdida: Elv Tramar: l:l['f

Sin transparencia L |

Ordenar por: 0 colores
et EE B 3]

Los archivos JPEG se almacenan siempre en color de 24 bits, de modo que no es posible
optimizar un JPEG modificando su paleta de colores. La tabla de color aparece vacfa cuando se
selecciona una imagen JPEG.

Después de experimentar con diferentes ajustes de optimizacién, puede utilizar las vistas previas
2-arriba 4-arriba para comprobar y comparar el aspecto y tamafio previsto del archivo JPEG. Para
mds informacién sobre las fichas de presentacién preliminar, consulte “Presentacién preliminar y
comparacién de los ajustes de optimizacién” en la pdgina 333.

Ajustando la calidad JPEG

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.

Imagen original: Ajuste de la calidad en 50; Ajuste de la calidad en 20

Para controlar la pérdida de calidad cuando se comprime un archivo JPEG durante la exportacion:
Ajuste la calidad con el control deslizante Calidad del panel Optimizar.

® Utilice un porcentaje alto para preservar la calidad de la imagen y aplicar menos compresién,
como resultado, obtendrd archivos de mayor tamafo.

® Utilice un porcentaje bajo para producir un archivo pequefio, aunque con menor calidad de imagen.
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Compresion selectiva de areas de un archivo JPEG

La compresién JPEG selectivo permite comprimir diferentes partes de una imagen JPEG con
diferentes niveles. Las dreas con un interés particular de una imagen pueden comprimirse con un
nivel superior. Las 4reas 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 4reas
mds importantes.

El drea seleccionada de esta imagen se estd comprimiendo con un nivel de calidad de 90, mientras que
las dreas no seleccionadas se comprimen con un nivel de calidad de 50.

Para comprimir las areas seleccionadas de un archivo JPEG:

1 En la vista Original, seleccione una drea de la imagen para compresién utilizando una de las
herramientas Recuadro.

2 Elija Modificar > JPEG selectivo > Guardar seleccién como mdscara JPEG.

3 Elija JPEG en el ment emergente Formato del archivo de exportacién del panel Optimizar, si
no estuviera ya seleccionado.

4 Haga clic en el botén Editar opciones de calidad selectiva del panel Optimizar.
Se abre el cuadro de didlogo Configuracién JPEG selectivo.
5 Seleccione Activar Calidad selectiva e introduzca un valor en el cuadro de texto.

Si se introduce un valor bajo, el drea de JPEG selectivo se comprime mds que el resto de la
imagen. Si se introduce un valor alto, el 4rea de JPEG selectivo se comprime menos que el resto
de la imagen.

6 Silo desea, puede cambiar el color de solapamiento del drea JPEG selectivo. 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.

Para modificar el area de compresion de JPEG selectivo:
1 Elija Modificar > JPEG selectivo > Restaurar méscara JPEG como seleccién.
La seleccidn se resalta.

2 Mediante la herramienta Recuadro u otra herramienta de seleccién para cambiar el tamafio del 4rea.
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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 méascara JPEG.

Desenfoque y perfilado de detalles

Puede definir 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 ntimero 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.

Para preservar los bordes finos entre dos colores:

Elija Perfilar bordes JPEG en el ment de opciones del panel Optimizar.

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.
Uso de archivos JPEG progresivos

Los archivos JPEG progresivos, al igual que los archivos GIF y PNG entrelazados, se muestran
primero con baja resolucidn, y su calidad aumenta a medida que se realiza su descarga.

Para exportar un archivo JPEG progresivo:

Seleccione JPEG progresivo en el ment de opciones del panel Optimizar.

Nota: Algunas aplicaciones antiguas de edicién de mapa de bits no pueden abrir archivos JPEG progresivos.

Hacer coincidir un color de fondo determinado

El suavizado hace que un objeto aparezca mds difuminado, al mezclar su color con el color del
fondo en el que se coloca. Por ejemplo, si el objeto es negro y la pdgina que los aloja es blanca, 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.

Si activa la opcién Mate en el panel Optimizar, puede suavizar opcidn residan directamente sobre
el lienzo sobre el color mate. Esto es muy util cuando exporte grdficos para colocarlos en pdginas
web con fondos con color.

Para hacer coincidir un color de fondo determinado:

En el panel Optimizar, seleccione un color del ment emergente Mate. Intente que coincida lo
mds posible con el color del fondo de la pdgina web en la que aparecerd el gréfico exportado.

Nota: El suavizado se aplica sélo a los objetos con bordes blandos que residen directamente sobre el lienzo.
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Eliminacion de halos

Cuando crea un lienzo de color transparente en una imagen suavizada anteriormente, los pixeles
modificados en esta operacién no se eliminan. Si exporta un gréfico y lo coloca en una pdgina web
que tiene el fondo de un color distinto, 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.

Estos halos se pueden evitar fdcilmente en los archivos PNG nativos de Fireworks o en archivos
importados de Photoshop. En el caso de los archivos exportados como los archivos GIF, deberd
eliminar manualmente el halo.

Para evitar los halos en los archivos PNG nativos de Fireworks o en archivos importados de
Photoshop, siga uno de estos procedimientos:

® Defina el color del lienzo en el Inspector de propiedades o el color mate en el panel Optimizar
con el color del fondo de la pdgina web destino.

® Seleccione el objeto que desea exportar, elija Duro en el mend emergente Borde del Inspector
de propiedades.
Para eliminar manualmente un halo de un archivo GIF u otro archivo grafico exportado:

1 Abra el archivo en Fireworks, haga clic en las fichas Vista previa, 2-arriba o 4-arriba. En la ficha
2-arriba o 4-arriba, haga clic en una vista que no sea la original.

2 En el panel Optimizar, elija Transparencia de indice en el mend emergente Transparencia.
3 Haga clic en el botén Afiadir color a la transparencia y haga clic en un pixel del halo.
Se eliminan todos los pixeles del mismo color de la presentacién preliminar.

4 Si el halo atin es visible, repita el paso 3 hasta que no sea visible.

Almacenamiento y reutilizacion de ajustes

Es posible guardar los ajustes de optimizacién para utilizarlos en el futuro en operaciones de
optimizacién o en proceso por lotes. Al guardar los preestablecidos personalizados se almacena la
informacién siguiente:

® Ajustes y tabla de color del panel Optimizar

® La demora de fotogramas elegida en el panel Fotogramas (s6lo en el caso de las animaciones)
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Para guardar los ajustes de optimizacion como un preestablecido:
1 Haga clic en el botén Guardar la configuracién actual 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 y del Inspector de propiedades. Estardn disponibles en
todos los documentos que abra a partir de ese momento. El archivo de preestablecidos se
guarda en la carpeta Export Settings del disco duro.

Nota: La ubicacion exacta de la carpeta Export Settings varfa en funcién del sistema operativo. Para mas
informacion, consulte “Utilizacion de archivos de configuracion” en la pagina 429.
Para compartir los ajustes de optimizacién con otro usuario de Fireworks:

Copie el archivo de preestablecidos de optimizacién de la carpeta Export Settings a la misma
carpeta del otro sistema.

Para eliminar un preestablecido de optimizacion personalizado:

1 En el mend emergente Configuraciones guardadas del panel Optimizar, elija el ajuste de
optimizacién que desee eliminar.

E 2 Haga clic en el botén Suprimir configuraciones guardadas del panel Optimizar.

No es posible eliminar un preestablecido de optimizacién estdndar de Fireworks.

Exportacién desde Fireworks

La exportacién Fireworks es un proceso de dos pasos: Primero debe optimizar el documento o
grifico que desee exportar. Después de optimizar el documento o grifico puede exportarlo. Para
mds informacidén sobre la optimizacién, consulte “Acerca de la optimizacién” en la pdgina 327.

Existen varios métodos para exportar graficos de Fireworks. Es posible exportar un documento
como una tnica imagen GIE JPEG y otros formatos de imagen. También es posible exportar todo
el documento como un archivo HTML y sus archivos de imagen asociados. Puede elegir exportar
sélo las divisiones seleccionadas. También puede exportar sélo una 4rea especifica de su
documento. Ademds, también es posible exportar fotogramas y capas de Fireworks como archivos
de imdgenes independientes.
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Exportacién de una Gnica imagen

Utilice Archivo > Exportar si ha finalizado de optimizar el grdfico en el espacio de trabajo y desea

exportarlo.
Guardar en: | 9 images v | ¢ N5
& pic7.jpg & pic3.jpg & pic19.jpg &) pic2S.jpg
& picz, @ pic03.ipg @ picl4.ipg @ picz0.jpg @ pic26.jpg
& pic03.jpg & picd9.jpg & piclS.jpg &) pic21.jpg & pic27.jpg
& pic04.jpg & picl0.jpg & picl6.jpg &) pic22.jpg & pic23.jpg
@] pic0S.jpg @) pici1.jpg @) pic7.jpg @] pic23.jpg @) pict2.jpg
& picdé. jpg & pici2.jpg & picid.jpg & pic24.jpg & pic43.jpg
4] | ]
Mombre: |Sin titulo-1.jpg | [ Guardar l
Tipo: | Sdlo imagenes v| [ Cancelar ]
HTML:
Divisiones:

Cuadro de didlogo Exportar

Nota: Para exportar sélo unas imagenes especificas de un documento, primero debe crear divisiones en el
documento y exportar solo las divisiones que desee. Para mas informacion, consulte “Exportacion de las divisiones
seleccionadas” en la pagina 351.

Para exportar un documento de Fireworks como una unica imagen:
1 Elija Archivo > Exportar.
2 Elija una ubicacién para el archivo de imagen que se exportard.

En el caso de los gréficos web, la mejor ubicacidn es normalmente una carpeta dentro del sitio
web local.

3 Introduzca un nombre de archivo. No es necesario que introduzca una extensién para el
archivo; Fireworks introducird la extensién correcta durante la exportacién utilizando el tipo de
archivo que especific en los ajustes de optimizacién. Para mds informacién sobre la
optimizacidn, consulte “Acerca de la optimizacién” en la pdgina 327.

4 Elija S6lo imdgenes en el mend emergente Tipo.

5 Haga clic en Guardar.
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Exportacién de un documento con divisiones

De forma predeterminada, cuando exporta un documento de Fireworks con divisiones, se exporta
un archivo HTML y las imdgenes asociadas. El archivo HTML exportado puede verse en un
navegador web o importarse en otras aplicaciones para seguir modificdndolo.

Nota: Es posible utilizar varios métodos para incluir el coédigo HTML de Fireworks en otras aplicaciones. Para mas
informacion sobre HTML y otros métodos para exportar cédigo HTML desde Fireworks, consulte “Exportacion de
HTML” en la pagina 354.

Antes de realizar la exportacién asegtirese de seleccionar el estilo HTML adecuado en el cuadro de
didlogo Configuracién de HTML. Para mds informacidn, consulte “Ajuste de las opciones de
exportacién de HTML” en la pdgina 361.

Para exportar un documento de Fireworks con divisiones:

1 Elija Archivo > Exportar.

2 Abra la carpeta que desee en el disco duro.

3 Seleccione HTML e imdgenes en el mend emergente Tipo.

4 Escriba un nombre de archivo en el cuadro de texto Nombre de archivo (Windows) o Guardar
como (Macintosh).

Elija Exportar Archivo HTML en el ment emergente HTML.
Elija Exportar divisiones en el mend emergente Divisiones.

(Opcional) Elija Colocar imdgenes en subcarpeta.

©® N o O

Haga clic en Guardar.

Los archivos de Fireworks exportados aparecen en su disco duro. Las imdgenes y un archivo
HTML se crean en la ubicacién que especifique en el cuadro de didlogo Exportar. Para mds
informacién sobre las opciones del cuadro de didlogo Exportar disponibles cuando selecciona
HTML e imdgenes como tipo de archivo, consulte “Exportacién del c6digo HTML de
Fireworks” en la pdgina 356.

Exportacién de las divisiones seleccionadas

Es posible exportar las divisiones seleccionadas de un documento de Fireworks. Pulse la tecla
Mayts y haga clic para seleccionar varias divisiones.

Nota: Para més informacion sobre la creacion de divisiones, consulte “Creacion y edicion de divisiones” en la
pagina 263.

Para exportar divisiones seleccionadas:
1 Siga uno de estos procedimientos:
* Elija Archivo > Exportar.

® Si desea exportar una tnica divisién, haga clic con el botén derecho (Windows) o Control-clic
(Macintosh) y elija Exportar divisién seleccionada.

2 Elija una ubicacién para almacenar los archivos exportados.

Normalmente, la mejor ubicacién es una carpeta de su sitio web local.
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3 Introduzca un nombre de archivo. No es necesario que introduzca una extensién; Fireworks
introducird la extensién correcta.

Si desea exportar varias divisiones, Fireworks utilizard el nombre que introduzca como nombre
base para todos los gréficos exportados, a excepcién de aquellos nombres que haya asignado en
el panel Capas o en el Inspector de propiedades.

4 Elija Exportar divisiones en el menti emergente Divisiones.

5 Para exportar sélo las divisiones seleccionadas antes de la exportacién, elija Sélo divisiones
seleccionadas y asegurese de que la opcién Incluir 4dreas sin divisiones no estd seleccionada.

6 Haga clic en Guardar.

Cada divisidn se exporta con los ajustes de optimizacién definidos en el panel Optimizar. Para
mds informacidn sobre la optimizacién, consulte “Acerca de la optimizacién” en la pdgina 327.

Actualizacion de una division

Si ya ha exportado un documento con divisiones y ha modificado el documento original en
Fireworks después de exportarlo, puede actualizar sélo la imagen o divisién que ha cambiado sin
tener que exportar y transferir toda la imagen con divisiones. Se recomienda utilizar una
denominacién personalizada de forma que sea posible localizar ficilmente la divisién de
reemplazo. Para mds informacidn, consulte “Asignacién de nombres para las divisiones” en la
pdgina 280.

Para actualizar una tnica division:

1 Oculte la divisién y edite el drea que se encuentra debajo.

2 Vuelva a activar la visualizacién de la divisién y selecciénela.
3 Elija Archivo > Exportar.

4 Elija Sélo divisiones seleccionadas.

5

Haga clic en Guardar para exportar la divisién en la misma carpeta que la divisién original
utilizando el mismo nombre base.

6 Haga clic en Aceptar cuando se le pregunte si desea reemplazar el archivo existente.

Si mantiene el nombre de archivo original para la divisidon actualizada y transfiere la divisién en
el mismo lugar del sitio web de donde proviene el original, la nueva divisién reemplaza la
divisién original en el documento HTML.

Nota: Evite asignar un tamario de divisién mayor que el tamano de exportacion original en Fireworks, ya que
podrfa crear resultados inesperados en el documento HTML tras actualizar la divisién.

Exportacién de una animacion

Tras crear y optimizar una animacién podrd exportarla. Puede exportar una animacién como un
GIF animado, como un archivo Flash SWF o como varios archivos.

1 su documento contiene mds de una animacién, puede insertar divisiones sobre cada animacién
Sisud t t d d tar d bre cad

para exportar cada una utilizando diferentes ajustes de animacién como bucles y demoras de
fotograma.

Para mds informacidn sobre la exportacién de animaciones como archivos Flash SWE, consulte
“Funcionamiento con Macromedia Flash MX” en la pdgina 379. Para mds informacién sobre la
exportacién de varios archivos, consulte “Exportacién de fotogramas o capas” en la pdgina 353.
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Para exportar una animaciéon como un archivo GIF Animado:

1

3
4

Elija Editar > Anular seleccién para deseleccionar todas las divisiones y objetos, y elija GIF
animado como formato de archivo en el panel Optimizar.

Para mds informacién sobre la optimizacién, consulte “Optimizacién de archivos GIF, PNG,
TIFE, BMP y PICT” en la pdgina 336.

Elija Archivo > Exportar.
En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre para el archivo y seleccione el destino.

Haga clic en Guardar.

Para exportar varias animaciones con diferentes ajustes de animacion como archivos GIF
animados:

1
2

Seleccione todas las animaciones que desee haciendo clic con la tecla Mayus pulsada.
Elija Editar > Insertar > Divisién.

Aparece un cuadro de mensaje que le solicita si desea insertar una o varias divisiones.
Haga clic en Varios.

Seleccione cada divisién y utilice el panel Fotogramas para definir diferentes ajustes de
animacién en cada una. Para mds informacién sobre los ajustes de animacién, consulte
Capitulo 14, “Creacién de animaciones,” en la pdgina 311.

Elija Editar > Anular seleccién para anular la seleccién de todas las divisiones y objetos, y elija
GIF animado como formato de archivo en el panel Optimizar.

Para mds informacién sobre la optimizacién, consulte “Optimizacién de archivos GIE, PNG,
TIFE, BMP y PICT” en la pdgina 336.

Haga clic con el botdn derecho del ratén (Windows) o pulse la tecla Control y haga clic
(Macintosh) en cada divisién y elija Exportar divisién seleccionada en el mend contextual para
exportar cada divisién. En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre para cada archivo,
elija una ubicacién y haga clic en Guardar.

Exportacién de fotogramas o capas

Fireworks puede exportar cada fotograma o capa de un documento como un archivo de imagen
independiente segtin los ajustes de optimizacidén especificados en el panel Optimizar. El nombre
de la capa o fotograma determina el nombre de archivo de cada archivo exportado. Este método
de exportacién se utiliza a veces para exportar animaciones.

Para exportar fotogramas o capas como varios archivos:

1
2

Elija Archivo > Exportar.

Escriba un nombre de archivo y elija una carpeta de destino.

En el mend emergente Tipo, 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.
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4

5

Elija Recortar imdgenes para recortar automdticamente las imdgenes exportadas para adaptar los
objetos en cada fotograma.

Si desea exportar fotogramas o capas con el mismo tamafio que el documento, no seleccione
Recortar imdgenes.

Haga clic en Guardar.

Exportacion de una area

Puede utilizar la herramienta Exportar drea para exportar una parte de un gréfico Fireworks.

Para exportar una parte de un documento:

1
2

©® N o O

Seleccione la herramienta Exportar 4rea en el panel Herramientas.

Arrastre un recuadro que defina la parte del documento que desee exportar.

Nota: Es posible ajustar la posicion del recuadro mientras lo arrastra. Mantenga pulsado el botén del raton, pulse
y mantenga pulsada la barra espaciadora del teclado, después, arrastre el recuadro hasta otro punto del lienzo.
Suelte la barra espaciadora para continuar el dibujo del recuadro.

Después de soltar el botdn del ratdn, el drea a exportar permanece seleccionada.

Silo desea, puede cambiar el tamafio del 4rea que desee exportar:

Mantenga pulsada la tecla Mayus y arrastre para cambiar proporcionalmente el tamafio del drea
que desee exportar.

Mantenga pulsada la tecla Ale (Windows) u Opcién (Macintosh) y arrastre un tirador para
cambiar el tamafio del recuadro respecto al centro.

Mantenga pulsadas las teclas Alt-Mayus (Windows) u Opcién-Mayts (Macintosh) y arrastre
para restringir las proporciones y cambiar el tamafio respecto al centro.

Haga doble clic en el interior del 4rea a exportar seleccionada para abrir la Presentacién
preliminar de exportacidn.

Ajuste las configuraciones en la Presentacién preliminar de exportacién y haga clic en Exportar.
En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo y elija una carpeta de destino.
Elija Sélo imdgenes en el mend emergente Guardar como.

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, pulse Esc o seleccione una herramienta diferente.

Exportaciéon de HTML

Salvo que especifique otra cosa, cuando se exporta un documento Fireworks con divisiones, lo que
realmente se exporta es un archivo HTML y una serie de imdgenes.

Fireworks genera cédigo HTML puro que la mayoria de los navegadores web y editores HTML
pueden leer. Fireworks puede exportar HTML de varias formas:

Puede exportar un archivo HTML y abrirlo después en un editor HTML para su edicién.

Puede copiar el cédigo HTML en el portapapeles desde Fireworks y pegar dicho cédigo
directamente en un documento HTML existente.
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® Es posible exportar un archivo HTML, abrirlo en un editor HTML, copiar manualmente
secciones del cédigo del archivo y pegarlas en otro documento HTML.

® También puede utilizar el comando Actualizar HTML para modificar un archivo HTML creado
anteriormente.

Nota: Macromedia Dreamweaver y Microsoft FrontPage comparten una gran integracion con Fireworks. Fireworks
controla la exportacion del cédigo HTML hacia estas aplicaciones de forma diferente a como lo hace para otros
editores HTML. Si desea exportar codigo HTML de Fireworks hacia cualquiera de estas aplicaciones, consulte
Capitulo 16, “Utilizacion de Fireworks con otras aplicaciones,” en la pagina 365.

También es posible exportar c6digo HTML como capas CSS (Cascading Style Sheet). Fireworks
admite la codificacién UTF-8 y XHTML, por tanto puede exportar documentos con estos
estdndares.

Para definir cémo exporta Fireworks el cédigo HTML, debe utilizar el cuadro de didlogo
Configuracién de HTML. Esta configuracién puede ser especifica del documento o utilizarse
como el valor predeterminado de todo el céddigo HTML que exporte Fireworks.

Informacion sobre HTML

El cédigo HTML se genera automdticamente en Fireworks cuando exporta, copia o actualiza
HTML. No es necesario saber cémo utilizarlo. Después de generarlo no necesita cambiarlo para
que funcione, siempre y cuando no cambie el nombre ni desplace archivos.

HTML (HyperText Markup Language) es el estdndar actual para mostrar pdginas web en
Internet. 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, asi
como vinculos a imdgenes y otros documentos HTML (pdginas web).
Las etiquetas (o c6digos) HTML aparecen entre corchetes y tienen el siguiente aspecto:
CETIQUETA> texto con formato </ETIQUETA>

La etiqueta de apertura indica al navegador el formato del texto o la inclusién de un gréfico. La
etiqueta de cierre (</ETIQUETA>), cuando existe, indica el final de dicho formato.

Adicion de comentarios en HTML

El c6digo HTML de Fireworks contiene comentarios que indican el propdsito de los cédigos. Los
comentarios en el cédigo HTML de Fireworks comienzan con <! -- vy finalizan con - ->.
Cualquier texto contenido entre dichos marcadores no se interpretan como cédigo HTML o
JavaScript. Si desea incluir comentarios en el cdigo HTML, debe indicar a Fireworks que desea
activar esta opcidn.

Para incluir comentarios en el cédigo HTML exportado:

Antes de realizar la exportacidn, elija la opcién Incluir comentarios HTML en la ficha General del
cuadro de didlogo Configuracién de HTML.
Resultados de la exportacion

Cuando exporta o copia el cédigo HTML desde Fireworks, se generan los siguientes elementos de
forma que pueda volverse a crear la imagen en una pdgina web:
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* El cédigo HTML necesario para volver a crear las imdgenes divididas y cualquier cédigo
JavaScript si el documento contiene elementos interactivos. El c6digo HTML de Fireworks
contiene vinculos a las imdgenes exportadas y define el color de fondo de la pdgina web con el
color del lienzo.

® Uno o varios archivos de imagen, segin el niimero de divisiones creadas en el documento y de
estados incluidos en los botones.

® Si fuera necesario, un archivo denominado Spacer.gif. Spacer.gif 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 mds informacion, consulte “Ajuste

de las opciones de exportacién de HTML” en la pdgina 361.

* Siel documento Fireworks contiene mends emergentes se crea un archivo denominado
mm_menu.js que contiene el c6digo necesario para mostrar estos mends.

® Siexporta o copia c6digo HTML en Macromedia Dreamweaver, se crean archivos de notas que
permiten una mayor integracién entre Fireworks y Dreamweaver.

Exportacién del cédigo HTML de Fireworks

Fireworks permite exportar HTML en los formatos Genérico, Dreamweaver, FrontPage y Adobe®
GoLive®. El formato HTML genérico funcionard en la mayorfa de los editores HTML. La
exportacién HTML de Fireworks genera un archivo HTML y los archivos de imagen asociados en
la ubicacién que especifique.

Nota: Fireworks también exporta cédigo HTML cuando exporta a Macromedia Director y a capas CSS. Para mas
informacion, consulte “Funcionamiento con Macromedia Director” en la pagina 388 y “Exportacion de capas CSS”
en la pagina 360.

El métodos utilizado para incorporar cédigo HTML de Fireworks en otras aplicaciones resulta
conveniente si trabaja en un entorno de equipo. La exportacién de un archivo HTML segmenta el
flujo de trabajo de forma que una persona puede realizar una tarea en una aplicacién y otra la
puede retomar mds tarde utilizando otra aplicacién.

Puede definir preferencias globales de exportacién HTML gracias al cuadro de didlogo
Configuracién de HTML. Para m4s informacidn, consulte “Ajuste de las opciones de exportacién

de HTML” en la pdgina 361.

Nota: Macromedia Dreamweaver y Microsoft FrontPage comparten una gran integracion con Fireworks. Fireworks
exporta el cédigo HTML hacia estas aplicaciones de forma diferente a cémo lo hace para otros editores HTML. Si
desea exportar cédigo HTML de Fireworks hacia cualquiera de estas aplicaciones, siga estas instrucciones pero,
para obtener notas especificas de las aplicaciones, consulte ademés Capitulo 16, “Utilizacion de Fireworks

con otras aplicaciones,” en la pagina 365.

Para exportar cédigo HTML de Fireworks:
1 Siga uno de estos procedimientos para abrir el cuadro de didlogo Exportar:
* Elija Archivo > Exportar.

® Haga clic en el botén Exportacién rdpida que se encuentra en la esquina superior derecha de la
ventana de documento, después, elija una opcién de exportacion correspondiente a la
aplicacién destino. Fireworks rellena automdticamente los cuadros de texto del cuadro de la
didlogo Exportar con los ajustes correspondientes a la aplicacién seleccionada.

Nota: Las aplicaciones que no son de Macromedia se encuentran en el submenu Exportacion rapida > Otros.
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2 Abra la carpeta que desee en el disco duro.
3 Seleccione HTML e imdgenes en el mend emergente Tipo.

4 Haga clicen el botén Opcionesyy elija su editor HTML en el ment emergente Estilo de HTML de
la ficha General del cuadro de didlogo Configuracién de HTML. Si su editor HTML no aparece,

elija Genérico.

Nota: Es importante que elija su editor HTML en el menu Estilo de HTML; en caso contrario, es posible que los
elementos interactivos como los botones y los rollovers no funcionen correctamente al importarlos en su editor.

5 Haga clic en Aceptar para volver al cuadro de didlogo Exportar.

6 Escriba un nombre de archivo en el cuadro de texto Nombre de archivo (Windows) o Guardar
como (Macintosh).

7 Elija Exportar Archivo HTML en el mend emergente HTML.

Al seleccionar la opcién Exportar Archivo HTML genera un archivo HTML y los archivos de
imagen asociados en la ubicacién que especifique.

8 Elija Exportar divisiones en el menti emergente Divisiones si su documento contiene
divisiones.

9 Elija Colocar imdgenes en subcarpeta para almacenar las imdgenes en una carpeta
independiente. Puede elegir una carpeta especifica o utilizar el valor predeterminado de
Fireworks, una carpeta denominada 'images’.

10 Haga clic en Guardar.

Tras la exportacidn, los archivos de Fireworks aparecen en su disco duro. Las imdgenes y un
archivo HTML se crean en la ubicacién que especifique en el cuadro de didlogo Exportar.

Copia del codigo HTML en el portapapeles

Un método rdpido para exportar el cédigo HTML generado por Fireworks es copidndolo al
portapapeles.

La copia del cédigo HTML de Fireworks puede realizarse siguiendo uno de los procedimientos
siguientes. Puede utilizar el comando Copiar cédigo HTML o puede utilizar la opcién Copiar al
Portapapeles del cuadro de didlogo Exportar. De este modo se copiard el cédigo HTML de
Fireworks en el Portapapeles y se generardn los archivos de imagen asociados en la ubicacién que
especifique. Después puede pegar este codigo HTML en un documento de su editor HTML
preferido.

Aunque la copia en el Portapapeles es un método rédpido para colocar el cédigo HTML de
Fireworks en tras aplicaciones, no resulta idéneo en algunas situaciones. La copia del cédigo
HTML al Portapapeles tienes los inconvenientes siguientes:

® No tiene la opcién de guardar las imdgenes en una subcarpeta. Deben residir en la misma
carpeta que el archivo HTML en el que pega el cédigo HTML. Una excepcién es el cédigo
HTML copiado en Macromedia Dreamweaver.

® Todos los vinculos o rutas de acceso utilizados en los mends emergentes de Fireworks se
asignardn a rutas de acceso de su disco duro. El cédigo HTML copiado en Dreamweaver
constituye una excepcion.

® Siutiliza un editor HTML distinto de Dreamweaver o Microsoft FrontPage, el cédigo JavaScript
asociado con botones, comportamientos e imdgenes de rollover se copian, pero es posible que no
funcionen correctamente.
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Si esto le constituye un problema, utilice la opcién Exportar Archivo HTML en lugar de copiar el
c6digo HTML en el Portapapeles.

Nota: Antes de copiar el codigo HTML, asegurese de seleccionar el estilo HTML adecuado y de seleccionar la
opcién Incluir comentarios HTML en la ficha General del cuadro de didlogo Configuracién de HTML. Para mas
informacion, consulte “Ajuste de las opciones de exportacién de HTML” en la pagina 361.

Para copiar cédigo HTML de Fireworks utilizando la opcién Copiar cédigo HTML:

1

Siga uno de estos procedimientos:
Elija Editar > Copiar cédigo HTML.
Haga clic en el botén Exportacién rdpida y elija Copiar c6digo HTML en el mend emergente.

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, especifique la carpeta destino para
las imdgenes exportadas. Esta debe ser la ubicacién en la que residird el archivo HTML.

Nota: Sidesea pegar el cédigo HTML en Macromedia Dreamweaver, no importa el lugar en que exporte las
imagenes, siempre que residan en el mismo sitio de Dreamweaver que el archivo HTML en el que pegue el cédigo.

El asistente exporta las imdgenes a la carpeta especificada y copia el cédigo HTML en
el Portapapeles.

Para copiar cédigo HTML de Fireworks utilizando el cuadro de didlogo Exportar:

1

[~ B B — 7]

7

Elija Archivo > Exportar.

Nota: Ademas, si desea exportar a Dreamweaver, haga clic en el botén Exportacion rapida y elija Copiar HTML
en el portapapeles en el submenu Dreamweaver.

En el cuadro de didlogo Exportar, especifique una carpeta destino para las imdgenes exportadas.
Esta debe ser la misma ubicacién que la del archivo HTML.

Nota: Sidesea pegar el codigo HTML en Macromedia Dreamweaver, no importa el lugar en que exporte las
iméagenes, siempre que residan en el mismo sitio de Dreamweaver que el archivo HTML en el que pegue el cédigo.

Seleccione HTML e imdgenes en el ment emergente Tipo.
Elija Copiar en el Portapapeles en el mend emergente HTML.
Elija Exportar divisiones en el ment emergente Divisiones si su documento contiene divisiones.

Haga clic en el botén Opciones, elija su editor HTML en el mend emergente Configuracién
de HTML y haga clic en Aceptar.

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

Para pegar el codigo HTML copiado de Fireworks en un documento HTML.:

1

En el editor HTML, abra un documento HTML existente o cree uno nuevo. Guarde el
documento en la misma ubicacién en la que exporté las imdgenes.

Nota: No es necesario guardar el archivo HTML en la misma ubicacion que las iméagenes exportadas si utiliza
Macromedia Dreamweaver. Siempre que exporte las imagenes de Fireworks en un sitio Dreamweaver y guarde el
archivo HTML en una ubicacion perteneciente al sitio, Dreamweaver actualizara automaticamente las rutas de
acceso de las imagenes asociadas.

Revise el c6digo HTML y coloque el punto de insercién en la ubicacién que desee entre las
etiquetas <BODY>.

Nota: El cédigo HTML copiado desde Fireworks no incluye las etiquetas de apertura y cierre <HTML> y <BODY>.
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3 Pegue el cédigo HTML. Consulte el sistema de ayuda de su editor HTML para obtener

instrucciones sobre cémo pegar el contenido del Portapapeles.

Cuando pegue cddigo en editores HTML, resulta importante mantener las imdgenes y los
archivos HTML en la ubicacién correcta ya que los vinculos podrfan romperse. Si es posible,
cuando copie en el Portapapeles, asegtirese de exportar las imdgenes en la ubicacidn final en la
que residirdn en el sitio web. Fireworks utiliza direcciones URL relativas en los documentos, de
manera que si el cédigo HTML o las imdgenes se mueven, los vinculos URL se rompen.

Copia y pegado de cédigo HTML de un archivo Fireworks exportado

Es posible abrir archivos con cédigo HTML exportado de Fireworks en un editor HTML y copiar
y pegar secciones de cddigo en otro archivo HTML.

Para copiar cédigo de un archivo Fireworks exportado y pegarlo en otro documento HTML.:
1 Abra el archivo HTML de Fireworks que ha exportado en un editor HTML.

2 Seleccione el cédigo necesario y cépielo en el Portapapeles.

3 Abra un documento HTML existente o cree uno nuevo.

4 Pegue el cédigo del Portapapeles en la ubicacién que desee dentro del nuevo archivo HTML.

No es necesario copiar las etiquetas <HTML> y <BODY>, ya que deben estar ya incluidas en el
documento HTML destino.

Si eligié Incluir comentarios HTML en el cuadro de didlogo Configuracién de HTML en
Fireworks, siga las instrucciones incluidas en los comentarios para copiar y pegar el c6digo en la
ubicacién adecuada.

5 Siel documento de Fireworks contiene elementos interactivos, necesitard copiar también el
c6digo JavaScript.

El c6digo JavaScript incluye etiquetas <SCRIPT> y se encuentra en la seccién <HEAD> del
documento. Copie y pegue toda la seccién <SCRIPT>, salvo que el documento destino ya tenga
una seccién <SCRIPT>. En este caso s6lo debe copiar y pegar el contenido de la seccién
<SCRIPT> en la seccién <SCRIPT> existente, teniendo cuidado de no sobrescribir el contenido
de dicha seccién. También debe asegurarse de que no hay funciones JavaScript duplicadas en la
seccién <SCRIPT> después de pegar el cédigo.

Actualizacion del cédigo HTML exportado

El comando Actualizar HTML permite realizar cambios en un documento HTML de Fireworks
exportado anteriormente. Esta funcién resulta tdil si sélo desea actualizar una parte de un
documento.

Nota: Actualizar HTML funciona de forma diferente en documentos de Macromedia Dreamweaver que con otros
documentos HTML. Para més informacion, consulte “Funcionamiento con Macromedia Dreamweaver MX” en la
pagina 365.

Cuando actualice cédigo HTML de Fireworks, puede elegir sustituir sélo las imdgenes
modificadas o sobrescribir todo el cédigo y las imdgenes. Si elige reemplazar sélo las imdgenes
modificadas, se preservard cualquier cambio realizado en el archivo HTML fuera de Fireworks.

Nota: En los casos en que se cambie considerablemente el disefio del documento, realice las modificaciones en
Fireworks y vuelva exportar el archivo HTML.
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Para actualizar el codigo HTML mediante el comando Actualizar HTML.:

1 Siga uno de estos procedimientos:

* Elija Archivo > Actualizar HTML.

® Haga clic en el botén Exportacién rdpida y elija Actualizar HTML en el mend emergente.
Seleccione el archivo que desee actualizar en el cuadro de didlogo Localizar archivo HTML.

Haga clic en Abrir.

N

Si no se encuentra un documento HTML generado por Fireworks, haga clic en Aceptar para
insertar el nuevo cédigo HTML al final del documento.

5 Si se 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 inicamente las imdgenes.

6 Siaparece el cuadro de didlogo Seleccionar carpeta de imdgenes, elija una carpeta y haga clic en

Abrir.

Exportaciéon de capas CSS

Las Hojas de estilo en cascada (CSS) permiten un mayor control sobre cémo aparecen las pdginas
web. Las capas CSS permiten crear hojas de estilos o plantillas que definen cémo aparecerdn los
distintos elementos, como cabeceras y vinculos. Gracias a CSS, es posible controlar el estilo y
disefio de varias pdginas web a la vez. 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 Elija Archivo > Exportar.

2 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo y elija una carpeta de destino.
3 Seleccione Capas CSS en el ment emergente Guardar como.

4 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.

5 Seleccione Recortar imdgenes para recortar automdticamente las imdgenes exportadas para
encajar los objetos.

6 Seleccione Colocar imdgenes en subcarpeta para elegir una carpeta para las imdgenes.

7 Haga clic en Guardar.

Exportacion de cédigo XHTML

En un futuro no muy lejano, se espera que XHTML sustituya a HTML como el estdndar para
mostrar contenido web. XHTML es compatible con versiones actuales de la mayoria de los
navegadores web y podrd leerse en cualquier dispositivo capaz de mostrar contenido XML, como
dispositivos PDA, teléfonos méviles y otros dispositivos portdtiles.
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XHTML es una combinacién de HTML, el estdndar actual para asignar formatos y mostrar
pdginas web, y de XML (eXtensible Markup Language). XHTML contiene los elementos de
HTML e incorpora las reglas de sintaxis mds estrictas de XML.

Fireworks permite exportar XHTML para admitir este nuevo estdndar.

Nota: Fireworks también puede importar XHTML. Para méas informacion, consulte “Creacion de archivos PNG de
Fireworks a partir de archivos HTML” en la pagina 78.

Para obtener mds informacién sobre XHTML, visite en la pdgina web de World Wide Web
Consortium (W3C’s) la especificacién de XHTML en http://www.w3.org.

Para exportar XHTML desde Fireworks:

1 Elija Archivo > Configuracién de HTML, elija un estilo XHTML en el mend emergente Estilo
de HTML en la ficha General y haga clic en Aceptar.

2 Exporte el documento utilizando cualquiera de los métodos disponibles para exportar o copiar
c6digo HTML. Consulte “Exportacién de HTML” en la pdgina 354.

Nota: Fireworks utiliza la codificacion UTF-8 al exportar a XHTML. Para mas informacion sobre la codificacion
UTF-8, consulte “Exportacion de archivos con codificacion UTF-8” en la pagina 361.

Exportacion de archivos con codificacién UTF-8

Por norma, los navegadores web no eran capaces de mostrar diferentes juegos de caracteres dentro
de un tnico documento HTML. Por ejemplo, el texto en chino y en espafiol no podian aparecer
en la misma pdgina debido a que los navegadores no podfan mostrar diferentes juegos de
caracteres en un unico documento.

UTFE-8, acrénimo de Universal Character Set Transformation Format-8, es un método de
codificacién de texto que permite a los navegadores web mostrar diferentes juegos de caracteres en

la misma pdgina HTML. Fireworks permite exportar HTML con la codificacién UTE-8.

Nota: Fireworks también puede importar documentos que utilizan la codificacion UTF-8. Para mas informacion,
consulte “Creacion de archivos PNG de Fireworks a partir de archivos HTML” en la pagina 78.

Para exportar documentos con la codificacion UTF-8.

1 Elija Archivo > Configuracién de HTML, elija Utilizar codificacién UTF-8 en la ficha
Especifico del documento y haga clic en Aceptar.

Nota: Para més informacion sobre las opciones de Configuracion de HTML, consulte “Ajuste de las opciones de
exportacion de HTML” en la pagina 361.

2 Exporte el documento utilizando cualquiera de los métodos disponibles para exportar o copiar
c6digo HTML. Consulte “Exportacién de HTML” en la pdgina 354.

Ajuste de las opciones de exportaciéon de HTML

El cuadro de didlogo Configuracién de HTML permite definir cémo se exporta el c6digo HTML
de Fireworks. Estos ajustes pueden ser especificos del documento o pueden utilizarse como valor
predeterminado para todas las exportaciones de HTML. Los cambios realizados en la ficha
Especifico del documento afectan sélo al documento actual, pero puede utilizar estos ajustes como
valores predeterminados para nuevos documentos si hace clic en el botén Fijar predeterminados
antes de cerrar el cuadro de didlogo Configuracién de HTML. Los ajustes General y Tabla son

preferencias globales que afectan a todos los documentos nuevos.
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Para definir la forma en que Fireworks exporta el codigo HTML.:

1 Elija Archivo > Configuracién de HTML o haga clic en el botén Opciones en el cuadro de
didlogo Exportar.

2 En la ficha General elija una de las opciones siguientes:
* Elija un estilo HTML para definir el estilo del cédigo HTML exportado.

El formato HTML genérico funcionard en la cualquier editor HTML. Sin embargo, si el
documento contiene comportamientos u otro contenido interactivo, elija un editor especifico
si aparece en la lista. Los elementos interactivos se exportan de forma diferente desde Fireworks
en funcién del estilo HTML seleccionado.

Para exportar el documento con el estindar XHTML, elija el estilo XHTML adecuado en el
mend emergente. Para mds informacién sobre XHTML, consulte “Exportacién de cédigo
XHTML” en la pdgina 360.

* 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 copiar
y pegar el c6digo HTML. Se recomienda utilizar esta opcién si su documento contiene
elementos interactivos como botones, comportamientos o imdgenes de rollover. Los
comentarios HTML ayudan a determinar la partes del cédigo que debe copiar y pegar.

® Seleccione Nombre de archivo en mindsculas para que el nombre del archivo HTML y el de
los archivos de imagen aparezcan en mindsculas tras la exportacidn.

Nota: Esta opcion no pondré la extensién del archivo HTML en minudsculas si se eligio una extension en
mayusculas en el menu emergente Extension.

* Elija una aplicacién asociada en el ment emergente Creador de archivo (Macintosh). Si hace
doble clic en el archivo HTML exportado del disco duro, se abre automdticamente en la
aplicacién especificada.

3 En la ficha Tabla, elija la configuracién de las tablas HTML. Para m4s informacién sobre la
definicién de propiedades de las tablas HTML de Fireworks, consulte “Definicién de la
exportacién de tablas HTML” en la pdgina 282.

4 En la ficha Especifico del documento, elija una de las opciones siguientes:

* Elija una férmula para la denominacién automdtica en los mends emergentes Denominacién
automdtica de divisiones. Puede utilizar la configuracién predeterminada o utilizar sus propias
opciones.

Nota: Sea precavido si utiliza la opcién de menu Ninguno como denominacion automatica de divisiones. Si elige
Ninguno en las tres primeras opciones, Fireworks exporta archivos de divisién que se sobrescribiran, se
exportard un unico archivo gréafico y una tabla que mostraréa este grafico en cada celda.

® 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
grifico 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 de visién.

® Elija Varias pdginas HTML de Bar Nav cuando exporte una barra de navegacién que vincule
varias pdginas. Cuando elige esta opcidn, Fireworks exporta pdginas adicionales para cada barra
de navegacién.
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* Elija Codificacién UTF-8 si el documento presenta caracteres de varios juegos de caracteres. Para
mds informacidn sobre la codificacién UTF-8, consulte “Exportacién de archivos con codificacién

UTF-8” en la pdgina 361.

5 Haga clic en Fijar predeterminados para guardar esta configuracién como configuracién

predeterminada global.
6 Haga clic en Aceptar.

Uso del botén Exportacién rapida

El botén Exportacién rdpida, que se encuentra en la esquina superior derecha de la ventana de
documento, ofrece un acceso ficil a las opciones comunes para exportar archivos Fireworks a otras
aplicaciones. Mediante el botén Exportacién rdpida, puede exportar hacia varios formatos,

incluidas aplicaciones de Macromedia y otros programas como Microsoft FrontPage y Adobe®
GoLive®.

@ Dreamweaver »
. M acromedia Flash ]
@ FreeHand »
e Director »
@ Prezentacion preliminar en navegador »

Otra »

Copiar codigo HTML. ..
Actualizar HTML..

Es posible acceder a todas las opciones de exportacién disponibles en el botén Exportacién rdpida
desde otros puntos de Fireworks, como el cuadro de didlogo Exportar y el mend Editar. El botén
Exportacién rdpida ofrece un acceso rédpido a las opciones de exportacién mds comunes. Para mds
informacién sobre la exportacién de cada formato, consulte “Utilizacién de Fireworks

con otras aplicaciones” en la pdgina 365.

En la mayorfa de los formatos existen varios métodos de exportacién. Por ejemplo, puede exportar
a HTML de Dreamweaver o actualizar HTML de Dreamweaver existente. También puede copiar
el c6digo HTML de Dreamweaver en el Portapapeles. Es posible exportar un archivo SWF de

Flash o copiar objetos seleccionados como vectores.

Incluso es posible utilizar el botédn Exportacién rdpida para ejecutar otras aplicaciones y ver una
vista previa de los documentos de Fireworks en el navegador que prefiera. Al facilitar el proceso de
exportacién, el botén Exportacién rdpida permite ahorrar tiempo y mejora el flujo de trabajo de
disefio.

Nota: El botén Exportacion rapida exportaré los gréaficos y divisiones utilizando los ajustes especificados en el panel

Optimizar, por tanto debe asegurarse de que el gréafic esté optimizado antes de exportarlo con el botén Exportacion
répida. Para mas informacion sobre la optimizacion, consulte “Acerca de la optimizaciéon” en la pagina 327.
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Para exportar un documento de Fireworks o los graficos seleccionados mediante el boton
Exportacion rapida:

1 Haga clic en el botén Exportacién rdpida y elija una opcién de exportacion en el mend
emergente que aparece.

Se definirdn automdticamente las opciones adecuadas en el cuadro de didlogo Exportar.
Modifique las opciones si lo desea.

2 Elija una ubicacién para almacenar los archivos exportados, escriba un nombre de archivo y
haga clic en Guardar.
Para ejecutar otra aplicacion Macromedia utilizando el botén Exportacién rapida:

Haga clic en el botén Exportacidén rdpida y elija la opcién Ejecutar en el submend de aplicaciones.

Personalizaciéon del menu emergente Exportaciéon rapida

Es posible afiadir opciones adicionales en el menud Exportacién rdpida si conoce JavaScript y XML.

Para anadir opciones en el menu emergente Exportacién rapida:
1 Cree sus propios archivos JSF y arrdstrelos a la carpeta Quick Export Menu del disco duro.

Nota: La ubicacion exacta de esta carpeta varia en funcién del sistema operativo. Para mas informacion,
consulte “Utilizacion de archivos de configuracion” en la pagina 429.

2 Edite el archivo Quick Export Menu.xml incluyendo las referencias a los nuevos archivos JSE

La préxima vez que inicie Fireworks, las nuevas opciones creadas aparecerdn en el mend
emergente Exportacién rdpida. Para mds informacién, consulte Extending Fireworks MX,
disponible como un archivo PDF en el CD de instalacién de Macromedia Fireworks MX.
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CAPITULO 16
Utilizacion de Fireworks
con otras aplicaciones

Tanto si se crea contenido para la web o para multimedia, Macromedia Fireworks MX es un
componente esencial de la caja de herramientas de cualquier disefiador. Fireworks funciona bien con
otras aplicaciones, gracias a diversas funciones de integracién que racionalizan el proceso de disefio.

Los gréficos de Fireworks se pueden exportar a muchas aplicaciones, entre las que se encuentran
otros productos de Macromedia. Cuando se utiliza junto con otras aplicaciones de Macromedia,
Fireworks ofrece versdtiles caracteristicas de integracién:

® Fireworks puede ejecutarse para editar grificos seleccionados desde dentro de muchas
aplicaciones de Macromedia, como Dreamweaver, Flash, HomeSite, FreeHand y Director.

® Los comportamientos de Fireworks se conservan al exportar a muchas aplicaciones de
Macromedia, por lo que se pueden exportar elementos interactivos como los botones y rollovers.

® Dreamweaver y Fireworks comparten una estrecha integracion, denominada HTML de ida y
vuelta. Esta técnica permite realizar cambios en una de las aplicaciones y verlos reflejados sin
problemas en la otra.

® Flash y Fireworks también comparten una estrecha integracién. Es posible importar archivos
PNG de Fireworks directamente en Flash sin tener que exportarlos a ningtin otro formato
grifico. Flash ofrece varias opciones que permiten controlar cémo se importan los objetos y
capas de Fireworks.

Fireworks también simplifica la tarea de trabajar con aplicaciones que no son de Macromedia. Por
ejemplo, resulta sencillo ejecutar y editar los gréficos y tablas de Fireworks desde Microsoft
FrontPage o importar y exportar grificos de Photoshop como archivos totalmente editables.

Funcionamiento con Macromedia Dreamweaver MX

Las caracteristicas de integracién sin igual facilitan alternar el trabajo con archivos entre
Macromedia Dreamweaver y Macromedia Fireworks. Dreamweaver y Fireworks reconocen y
comparten muchas de las ediciones de los mismos archivos, incluyendo cambios de vinculos,
mapas de imdgenes, divisiones de tablas, y otras. Juntas, las dos aplicaciones ofrecen un flujo de
trabajo racionalizado para editar, optimizar y colocar archivos de graficos web en pdginas HTML.

Para modificar imdgenes y tablas de Fireworks colocadas en un documento de Dreamweaver, es
posible iniciar Fireworks para realizar los cambios y volver después al documento actualizado en
Dreamweaver. Para optimizar con rapidez imdgenes y animaciones colocadas de Fireworks, se puede
abrir el cuadro de didlogo Presentacién preliminar de la exportacién de Fireworks e introducir la
configuracion 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.
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Para racionalizar atin mds el flujo de trabajo del disefio web, es posible crear marcadores de la
posicién de las imdgenes en Dreamweaver para futuras imdgenes de Fireworks. Posteriormente se
pueden seleccionar esos marcadores de posicidn e iniciar Fireworks para crear los grdficos con las
dimensiones especificadas por los marcadores de Dreamweaver. Una vez en Fireworks, cabe la
posibilidad de cambiar las dimensiones si es necesario.

Colocacion de imagenes de Fireworks en archivos de Dreamweaver

Los grdficos de Fireworks se pueden colocar en un documento de Dreamweaver de dos maneras
distintas: colocando un gréfico de Fireworks terminado mediante el ment Insertar de
Dreamweaver o creando un nuevo documento de Fireworks a partir de un marcador de posicién
de imagen de Dreamweaver.

Insercion de imagenes de Fireworks en Dreamweaver

Las imdgenes GIF o JPEG generadas por Fireworks se pueden insertar directamente en los
documentos de Dreamweaver, pero antes hay que exportarlas desde Fireworks. Para obtener
informacién sobre la exportacién de imdgenes GIF y JPEG, consulte “Exportacién de una tnica
imagen” en la pdgina 350.

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:

* Elija Insertar > Imagen.

® Haga clic en el botén Insertar imagen de la categorfa Comun del panel Objetos.
3 Despldcese a la imagen que ha exportado desde Fireworks y haga clic en Abrir.

Si el archivo de imagen no se encuentra en el sitio actual de Dreamweaver, aparece un mensaje
que pregunta si desea copiar el archivo a la carpeta del sitio.

Creacion de nuevos archivos de Fireworks a partir de marcadores de
Dreamweaver

Los marcadores de posicién de imagen combinan la potencia de Fireworks y Dreamweaver y
permiten experimentar con diversos disefios de pdgina web antes de crear la ilustracién final parala
pdgina. Con estos marcadores de posicién se puede especificar el tamafio y la posicién de futuras
imdgenes de Fireworks que se colocardn en Dreamweaver.

Cuando se crea una imagen de Fireworks a partir de un marcador de imagen de Dreamweaver, se
genera un documento nuevo en Fireworks con un lienzo de las mismas dimensiones que el
marcador seleccionado. Dentro de Fireworks, todas las herramientas de Fireworks estdn
disponibles para crear el gréfico. Incluso se puede dividir un documento y afiadir interactividad
por medio de botones, rollovers y otros comportamientos.

Nota: Todo los comportamientos aplicados dentro de Fireworks se mantienen al exportar a Dreamweaver. De
forma similar, muchos de los comportamientos de Dreamweaver aplicados a los marcadores de imagen también se
mantienen al ejecutar y editar con Fireworks. No obstante, existe una excepcion: los rollovers no conectados que se
aplican a los marcadores de imagen en Dreamweaver no se mantienen cuando se editan en Fireworks.

Cuando se termine la sesién de Fireworks y se regrese a Dreamweaver, el nuevo gréfico creado en
Fireworks toma el lugar del marcador de posicién originalmente seleccionado.
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Para crear una imagen de Fireworks a partir de un marcador de posiciéon en Dreamweaver:

1 En Dreamweaver, guarde el documento HTML en un lugar dentro de la carpeta del sitio de
Dreamweaver.

2 Sitde el punto de insercién en el lugar pertinente del documento y elija Insertar > Marcador de
posicién de imagen.

En el documento de Dreamweaver se inserta un marcador de posicién de imagen.

imagel (.159 x31) j

3 Siga uno de estos procedimientos:

® Seleccione el marcador de la posicién de la imagen y haga clic en Crear en el Inspector de
propiedades.

® Mantenga pulsada la tecla Control (Windows) o Comando (Macintosh) y haga doble clic en el

marcador de la imagen.

® Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o pulse la tecla Control y haga clic
(Macintosh) y seleccione Crear imagen en Fireworks.

Dreamweaver inicia Fireworks en el caso de que no esté abierto todavia. La ventana del
documento indica que se estd editando una imagen de Dreamweaver.
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4 Cree una imagen en Fireworks y haga clic en Hecho cuando haya terminado.

5 Especifique un nombre y una carpeta para el archivo PNG origen en el cuadro de didlogo
Guardar como, y haga clic en Guardar.

Nota: Sise introdujo un nombre para el marcador de imagen en el Inspector de propiedades de Dreamweaver,
se propondra como nombre de archivo predeterminado en Fireworks.

Para mds informacién sobre cdmo guardar archivos PNG de Fireworks, consulte
‘Almacenamiento de archivos de Fireworks” en la pdgina 82.

6 En el cuadro de didlogo Exportar, especifique un nombre para el archivo o archivos de imagen
exportados. Estos son los archivos JPEG o GIF que se mostrardn en Dreamweaver.

7 Especifique un lugar para guardar el archivo o archivos de imagen exportados. El lugar que elija
debe estar dentro de la carpeta del sitio de Dreamweaver.

Para mds informacién sobre la exportacién, consulte “Exportacién desde Fireworks” en la

pdgina 349.
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8 Haga clic en Guardar.

Cuando regrese a Dreamweaver, el marcador de posicién de la imagen que habia seleccionado
originalmente se habr4 sustituido por la nueva tabla o imagen de Fireworks que ha creado.

51 index.gif (Fireworks6findex. htm?)

Colocacion de HTML de Fireworks en Dreamweaver

Existen algunas formas de colocar HTML de Fireworks en Dreamweaver. Es posible exportar
HTML desde Fireworks o copiarlo al Portapapeles. También se puede abrir un archivo HTML
exportado por Fireworks en Dreamweaver y copiar y pegar secciones seleccionadas de cédigo. El
c6digo exportado a Dreamweaver es fécil de actualizar mediante el comando Actualizar HTML de
Fireworks. Incluso cabe la posibilidad de exportar HTML como elemento de biblioteca de
Dreamweaver.

El c6digo HTML de Fireworks también se puede exportar como capas CSS (Cascading Style
Sheet, hoja de estilo en cascada). Para mds informacidn, consulte “Exportacién de HTML” en la

pdgina 354.

Nota: Antes de exportar, copiar o actualizar HTML de Fireworks para su uso en Dreamweaver, asegurese de elegir
Dreamweaver como estilo de HTML en el cuadro de didlogo Configuracion de HTML. Para més informacion,
consulte “Ajuste de las opciones de exportacion de HTML” en la pagina 361.

Exportaciéon de HTML de Fireworks a Dreamweaver

La exportacién de archivos de Fireworks a Dreamweaver es un proceso de dos fases. En primer
lugar, en Fireworks, los archivos se exportan directamente a una carpeta de sitio de Dreamweaver.
Esta operacién generard un archivo HTML y los archivos de imagen pertinentes en el lugar
especificado. A continuacidn, el cédigo HTML se coloca en Dreamweaver usando la funcién
Insertar.

Nota: Antes de exportar, asegurese de elegir Dreamweaver como estilo de HTML en el cuadro de didlogo

Configuracion de HTML. Para mas informacion, consulte “Ajuste de las opciones de exportacion de HTML” en la
pagina 361.

Para exportar HTML de Fireworks:

Exporte un documento al formato HTML. Para m4s informacién, consulte “Exportacién del
c6digo HTML de Fireworks” en la pdgina 356.

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 lugar del documento en que desee que comience el cédigo
HTML insertado.

3 Siga uno de estos procedimientos:
® Seleccione Insertar > Imdgenes interactivas > HTML de Fireworks.

® Haga clic en el botén Insertar HTML de Fireworks en la categorfa Comun del panel Objetos.
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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 Eliminar archivo después de insertar para desplazar el archivo HTML a la Papelera
de reciclaje (Windows) o a la Papelera (Macintosh) al finalizar la operacién.

Utilice esta opcidn si no va a 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
cbdigo Javascript asociados, en el documento de Dreamweaver.

Copia de HTML de Fireworks al Portapapeles para su uso en Dreamweaver

Un método rdpido para colocar c6digo HTML generado por Fireworks en Dreamweaver es
copiarlo al Portapapeles desde Fireworks y pegarlo directamente en un documento de
Dreamweaver. Todo el cédigo HTML y JavaScript asociado con el documento de Fireworks se
copia en el documento de Dreamweaver, las imdgenes se exportan a un lugar especificado y
Dreamweaver actualiza el cédigo HTML con vinculos a esas imdgenes en el sitio.

Nota: Antes de copiar al Portapapeles, asegurese de elegir Dreamweaver como estilo de HTML en el cuadro de

didlogo Configuracion de HTML. Para mas informacion, consulte “Ajuste de las opciones de exportacion de HTML”
en la pagina 361.

Para copiar cédigo HTML de Fireworks al Portapapeles para su uso en Dreamweaver:

Copie cédigo HTML al Portapapeles desde Fireworks y péguelo en un documento de
Dreamweaver. Para mds informacién, consulte “Copia del cddigo HTML en el portapapeles” en

la pdgina 357.

Copia de cddigo de un archivo exportado por Fireworks y pegado en
Dreamweaver

Es posible abrir un archivo HTML exportado por Fireworks en Dreamweaver y copiar y pegar
manualmente secciones seleccionadas de cédigo en otro documento de Dreamweaver.

Nota: Antes de exportar desde Fireworks, asegtrese de elegir Dreamweaver como estilo de HTML en el cuadro de
didlogo Configuracion de HTML. Para mas informacion, consulte “Ajuste de las opciones de exportacion de HTML”
en la pagina 361.

Para copiar cédigo de un archivo exportado por Fireworks y pegarlo en Dreamweaver:

Exporte un archivo HTML de Fireworks y luego copie y pegue el cédigo en un documento
existente de Dreamweaver. Para mds informacién, consulte “Copia y pegado de cédigo HTML de
un archivo Fireworks exportado” en la pdgina 359.

Actualizaciéon de cédigo HTML de Fireworks exportado a Dreamweaver

El comando Actualizar HTML de Fireworks permite realizar cambios en un documento HTML
que se ha exportado previamente a Dreamweaver.

Nota: Aunque Actualizar HTML es una préactica funcion para actualizar cédigo HTML exportado a Dreamweaver,
HTML de ida y vuelta aporta méas ventajas auin. Para mas informacion, consulte “Edicion de archivos de Fireworks en
Dreamweaver” en la pagina 371.
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El comando Actualizar HTML permite editar una imagen PNG origen en Fireworks y, a
continuacidn, actualizar automdticamente los archivos de imagen y de cédigo HTML exportados
que se hayan colocado en un documento de Dreamweaver. Este comando es capaz de actualizar
archivos de Dreamweaver aunque Dreamweaver no esté ejecutdndose.

Nota: Antes de actualizar HTML de Fireworks, asegurese de elegir Dreamweaver como estilo de HTML en el cuadro de
didlogo Configuracién de HTML. Para mas informacién, consulte “Ajuste de las opciones de exportacion de HTML”
en la pagina 361.

Para actualizar el codigo HTML de Fireworks colocado en Dreamweaver:
1 En Fireworks realice modificaciones en el documento PNG que desee.

2 Elija Archivo > Actualizar HTML, o bien haga clic en el botén Exportacién rédpida y elija
Actualizar HTML en el mend emergente Dreamweaver.

3 Despldcese al archivo de Dreamweaver que contiene el cédigo HTML que desea actualizar, y
haga clic en Abrir.

4 Despldcese ala carpeta de destino donde desee colocar los archivos de imdgenes actualizados y haga
clic en Abrir.

Fireworks actualiza el cédigo HTML y JavaScript del documento de Dreamweaver. Fireworks
también exporta las imdgenes actualizadas asociadas con el cédigo HTML y las coloca en la
carpeta de destino especificada.

Si Fireworks no encuentra el cédigo HTML correspondiente, ofrece la opcién de insertar
nuevo c6digo HTML en el documento de Dreamweaver. Fireworks coloca la seccién JavaScript
del nuevo cédigo al principio del documento y la tabla HTML o el vinculo con la imagen al

final.

Exportaciéon de archivos de Fireworks a bibliotecas de Dreamweaver

Los elementos de biblioteca de Dreamweaver simplifican el proceso de editar y actualizar
componentes frecuentes de un sitio web, como logotipos de empresa u otros gréficos que aparecen
en todas las pdginas de un sitio. 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. Es posible arrastrar una copia de
esa paleta a cualquier pdgina de un sitio web.

Un elemento de biblioteca no se puede editar directamente en el documento de Dreamweaver;
s6lo es posible editar el elemento de biblioteca maestro. Después, se puede indicar a Dreamweaver
que actualice todas las copias de dicho elemento colocadas en el sitio web. Los elementos de
biblioteca de Dreamweaver equivalen en gran parte a los simbolos de Fireworks; los cambios
realizados en el documento de biblioteca maestra (LBI) se reflejan en todas las copias de la
biblioteca presentes en el sitio.

Para exportar un documento de Fireworks como elemento de biblioteca de Dreamweaver:
1 Elija Archivo > Exportar.

2 Seleccione Biblioteca de Dreamweaver en el ment emergente Guardar como archivos de tipo.
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[ Colocar imagenes en subcarpeta

Elija la carpeta Library en el sitio de Dreamweaver como lugar en que colocar los archivos. Si
no existe, utilice el cuadro de didlogo Seleccionar carpeta para crear o buscar la carpeta. La
carpeta debe tener el nombre Library, con el uso indicado de maytsculas y mindsculas pues
Dreamweaver las diferencia.

Nota: Dreamweaver no reconoceré el archivo exportado como elemento de biblioteca salvo que se haya
guardado en la carpeta Library.

3 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre para el archivo.

4 Sila imagen contiene divisiones, elija opciones de divisién. Para mds informacidn, consulte
“Exportacién de un documento con divisiones” en la pdgina 351.

5 Seleccione Colocar imdgenes en subcarpeta para definir una carpeta independiente para
guardar las imdgenes.

6 Haga clic en Guardar.

Edicion de archivos de Fireworks en Dreamweaver

HTML de ida y vuelta es una versdtil caracteristica que integra estrechamente Fireworks y
Dreamweaver. Esta técnica permite realizar cambios en una de las aplicaciones y verlos reflejados
sin problemas en la otra. Con HTML de ida y vuelta, se utiliza la integracién de la ejecucién y
edicién para modificar imdgenes y tablas generadas por Fireworks y colocadas en un documento
de Dreamweaver. Dreamweaver ejecuta automdticamente el archivo PNG origen de Fireworks
correspondiente a la imagen o tabla colocada, y permite realizar las modificaciones que se deseen
en Fireworks. Los cambios que se efecttien en Fireworks se aplican a la imagen o tabla colocada al
volver a Dreamweaver.

Nota: Antes de trabajar con HTML de ida y vuelta, es preciso llevar a cabo algunas tareas preliminares. Para mas
informacion, consulte “Definicion de las opciones de ejecucion y edicion” en la pagina 377.
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Acerca de HTML de ida y vuelta

Fireworks reconoce y conserva la mayorifa de los cambios realizados en un documento en
Dreamweaver, lo que incluye modificacién de vinculos, edicién de mapas de imdgenes,
modificacién de texto y cédigo HTML en divisiones HTML y comportamientos compartidos
entre Fireworks y Dreamweaver. El Inspector de propiedades de Dreamweaver ayuda a identificar
las imdgenes, divisiones de tabla y tablas generadas por Fireworks en un documento.

Aunque Fireworks admite muchos de los tipos de modificaciones de Dreamweaver, la realizacién de
cambios radicales en la estructura de una tabla en Dreamweaver puede generar diferencias
irreconocibles entre las dos aplicaciones. Si se efecttian cambios radicales en el disefio de una tabla en
Dreamweaver y luego se intenta ejecutar y editar la tabla en Fireworks, aparece un mensaje advirtiendo
de que los cambios que se realicen en Fireworks reemplazardn los efectuados previamente en la tabla en
Dreamweaver. Para modificar el disefio de una tabla considerablemente, es conveniente utilizar la
funcién de ejecucién y edicién de Dreamweaver para editar la tabla en Fireworks.

Ediciéon de imagenes de Fireworks

Es posible ejecutar Fireworks para editar imdgenes individuales colocadas en un documento de
Dreamweaver.

Nota: Antes de editar gréficos de Fireworks desde Dreamweaver, es preciso llevar a cabo algunas tareas
preliminares. Para mas informacion, consulte “Definicion de las opciones de ejecucién y edicion” en la pagina 377.
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.)
Haga clic en el botén Editar del 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 botén derecho del ratén (Windows) o pulse la tecla Control y haga clic
(Macintosh) en la imagen deseada, y seleccione Editar con Fireworks en el mend contextual.

Dreamweaver inicia Fireworks en el caso de que no esté abierto ya.

3 Siel sistema le pregunta, especifique si desea buscar un archivo de Fireworks como origen para
la imagen colocada. Para mds informacién sobre los archivos PNG origen de Fireworks,
consulte “Almacenamiento de archivos de Fireworks” en la pdgina 82.

4 En Fireworks, edite la imagen. La ventana del documento indica que se estd editando una
imagen de Dreamweaver.

Dreamweaver reconoce y conserva todas las modificaciones aplicadas a la imagen en Fireworks.
5 Al finalizar la edicidén, haga clic en Hecho en la ventana del documento.

La imagen se exporta con la configuracién de optimizacién actual, el archivo GIF o JPEG
utilizado por Dreamweaver se actualiza y el archivo PNG origen se guarda en caso de haberse
seleccionado.

Nota: Cuando se abre unaimagen desde la ventana del sitio de Dreamweaver, las funciones de integraciéon con
Fireworks descritas anteriormente no estan activas; Fireworks no abre el archivo PNG original. Para utilizar las funciones
de integracion con Fireworks, hay que abrir las imagenes desde la ventana del documento de Dreamweaver.
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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.

Nota: Antes de editar tablas de Fireworks desde Dreamweaver, es preciso llevar a cabo algunas tareas
preliminares. Para mas informacion, consulte “Definicién de las opciones de ejecucion y ediciéon” en la pagina 377.

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.) Haga clic en el
botén Editar del Inspector de propiedades.

® Haga clic en la esquina superior izquierda de la tabla para seleccionarla y, a continuacién, en
Editar en el Inspector de propiedades.

® Selecciona una imagen en la tabla 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 botén derecho del ratén (Windows) o pulse la tecla Control y haga clic
(Macintosh) en la imagen, y seleccione Editar con Fireworks en el mend 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.

Nota: Para méas informacion sobre los archivos PNG origen de Fireworks, consulte “Almacenamiento de
archivos de Fireworks” en la pagina 82.

3 En Fireworks, realice las modificaciones que desee.
Dreamweaver reconoce y conserva todas las modificaciones aplicadas a la imagen en Fireworks.
4 Al finalizar la edicidn, haga clic en Hecho en la ventana del documento.

Los archivos HTML y de divisiones de la imagen se exportan con la configuracién de
optimizacién actual, la tabla colocada en Dreamweaver se actualiza y el archivo PNG origen se
guarda.

Acerca de los comportamientos de Dreamweaver

Si un solo grifico no dividido de Fireworks se inserta en un documento de Dreamweaver y se
aplica un comportamiento de Dreamweaver, ese grifico tendrd una divisién encima cuando se
ejecute y edite en Fireworks. La divisién no estard visible inicialmente porque las divisiones se
desactivan de forma automdtica al ejecutar y editar graficos individuales no divididos a los que se
han aplicado comportamientos de Dreamweaver. Para ver la divisién, hay que activar su

visibilidad en la capa de Web del panel Capas.

Cuando en Fireworks se ven las propiedades de una divisién que tiene asignado un comportamiento de
Dreamweaver, el cuadro de texto Vinculo del Inspector de propiedades puede mostrar javascript: ;.
La eliminacidén de este texto es inocua. Es posible sobrescribirlo para introducir una direccién URL, si
asi se desea, y el comportamiento seguird intacto cuando se vuelva a Dreamweaver.
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Dreamweaver admite todos los comportamientos que se apliquen en Fireworks, incluso los
necesarios para los rollovers y los botones. Los siguientes comportamientos de Dreamweaver se
admiten en Fireworks durante una sesién de ejecucién y edicién:

* Rollover simple

® Intercambiar imagen

® Restaurar imagen intercambiada

® Definir texto de barra de estado

® Definir Imagen de barra de navegacién

® Mend emergente

Optimizacion de imagenes y animaciones de Fireworks colocadas en Dreamweaver

Es posible 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 drea de la imagen exportada.

Para cambiar las configuraciones de optimizacién de una imagen de Fireworks colocada en
Dreamweaver:
1 En Dreamweaver, seleccione la imagen y elija Comandos > Optimizar imagen en Fireworks.

2 Siel sistema le pregunta, especifique si desea ejecutar un archivo de Fireworks como origen
para la imagen colocada.

Se abre un cuadro de didlogo. Aunque la barra de titulo no contiene un nombre, en realidad se
trata del cuadro de didlogo Presentacién preliminar de la exportacién de Fireworks.
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3 Realice las ediciones que desee en el cuadro de didlogo Presentacién preliminar de la
exportacién:

® DPara modificar la configuracién de optimizacidn, haga clic en la ficha Opciones. Para mds
informacién, consulte “Uso de la Presentacién preliminar de la exportacién” en la pdgina 329.

® DPara modificar el tamafio y el 4rea de la imagen exportada, haga clic en la ficha Archivo y
cambie los pardémetros que desee. Si modifica las dimensiones de la imagen en Fireworks,
también deberd restablecerlas en el Inspector de propiedades cuando vuelva a Dreamweaver.

® Dara editar los pardmetros de animacién de la imagen, haga clic en la ficha Animacién y cambie las
opciones que desee.

4 Cuando termine de editar la imagen, haga clic en Actualizar.

La imagen se exporta con la nueva configuracién de optimizacidn, el archivo GIF o JPEG
colocado en Dreamweaver se actualiza y el archivo PNG origen se guarda en caso de haberse
seleccionado.

Si ha cambiado el formato de la imagen, el verificador de vinculos de Dreamweaver solicita
actualizar las referencias a la imagen. Por ejemplo, si cambid el formato de la imagen
mi_imagen de GIF a JPEG y hace clic en Aceptar en respuesta a la solicitud del verificador,
todas las referencias a mi_imagen.gif del sitio se cambian por mi_imagen.jpg.

Cambio del tamarno de las imagenes de Fireworks colocadas

Al ejecutar y optimizar una imagen de Fireworks desde Dreamweaver, es posible cambiar su
tamafio y seleccionar un 4rea especifica de la misma para exportar.

Nota: Si modifica las dimensiones de la imagen en Fireworks, también deberé restablecerlas en el Inspector de
propiedades cuando vuelva a Dreamweaver.
Para especificar las dimensiones de la imagen exportada:

1 En Fireworks, en el cuadro de didlogo Presentacién preliminar de la exportacién, haga clicen la
ficha Archivo.

2 Para ajustar la escala de la imagen al exportarla, especifique un porcentaje de escala o
introduzca la anchura y altura en pixeles que desee. Seleccione Restringir para ajustar la
anchura y la altura de forma proporcional.
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3 Para exportar un 4rea seleccionada de la imagen, seleccione la opcién Exportar 4rea y efectde
una de las operaciones siguientes para especificar el 4rea de exportacién:

® Arrastre el borde discontinuo que aparece alrededor de la presentacién preliminar hasta que
encierre el drea de exportacién deseada. (Arrastre dentro de la presentacién preliminar para
poder ver las dreas ocultas.)
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* Introduzca las coordenadas de pixeles de los contornos del 4rea de exportacion.
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Modificacién de la configuracién de animacion

En la ejecucién y optimizacién de animaciones colocadas de Fireworks también es posible editar

su configuracién. Las opciones de animacién del cuadro de didlogo Presentacién preliminar de la
exportacién son similares a las disponibles en el panel Fotogramas de Fireworks.

Nota: Durante una sesion de optimizacion iniciada desde Dreamweaver, no es posible editar los elementos graficos

individuales contenidos en una animacion de Fireworks. Para editarlos, debe ejecutar y editar la animacion de
Fireworks. Para mas informacion, consulte “Edicion de archivos de Fireworks en Dreamweaver” en la pagina 371.

Para editar una imagen animada:

1 En el cuadro de didlogo Presentacién preliminar de la exportacién de Fireworks, haga clic en la
ficha Animacién.

2 Urtilice los siguientes métodos para obtener una presentacién preliminar de los fotogramas de la
animacién en cualquier momento:

® Dara presentar un solo fotograma, seleccidnelo en la lista situada en lado izquierdo del cuadro
de didlogo o bien utilice los controles de fotograma situados en el drea 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:

® Para especificar el método de eliminacién de un fotograma, seleccione el fotograma en la lista y
elija una opcidn en el ment emergente (indicado por el icono de cubo de basura).

® Dara establecer la demora de un fotograma, seleccidnelo en la lista e introduzca el tiempo de
demora en centésimas de segundo.
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® Dara definir que la animacién se reproduzca de forma repetida, haga clic en el botén Bucle y
elija el nlimero de repeticiones en el mend emergente.

® Seleccione la opcidn Recorte automdtico para recortar cada fotograma como un 4rea
rectangular, de manera que sélo se dé salida al 4rea de la imagen que difiera entre fotogramas.
La seleccién de esta opcidn reduce el tamafio del archivo.
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® Seleccione la opcién Diferencia automdtica para dar salida sélo a los pixeles que cambien entre
fotogramas. La seleccidn de esta opcién reduce el tamafio del archivo.

Definicion de las opciones de ejecucidén y edicion

Para utilizar con eficacia HTML de ida y vuelta, es conveniente llevar a cabo algunas tareas
preliminares, como convertir Fireworks en el editor de imdgenes principal en Dreamweaver y
especificar las preferencias de ejecucién y edicién en Fireworks.

Nota: También se deberfa definir un sitio local en Dreamweaver antes de trabajar con HTML de ida y vuelta. Para
obtener més informacion, consulte Utilizacion de Dreamweaver MX.

Designacién de Fireworks como editor externo principal de
Dreamweaver

Dreamweaver ofrece preferencias para ejecutar automdticamente determinadas aplicaciones con el
fin de editar tipos de archivos especificos. Para utilizar las funciones de ejecutar y editar de
Fireworks, asegtirese de establecer Fireworks como 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. Cuando se trabaja con
HTML de ida y vuelta, Fireworks 4 no admite totalmente las ediciones realizadas en las
propiedades de las celdas de las tablas de Dreamweaver, ni admite los comportamientos aplicados
en Dreamweaver. 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 como editor externo principal de imagenes de Dreamweaver:
1 En Dreamweaver, elija Edicién > Preferencias y seleccione Tipos de archivo/editores.

2 En lalista de extensiones, seleccione una extension de archivo de imagen web (.gif, .jpg o .png).

3 Si Fireworks aparece en la lista Editores, selecciénelo. Si Fireworks no estd en la lista, haga clic
en el botén mds (+), localice la aplicacién Fireworks en el disco duro y haga clic en Abrir.
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Preferencias
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Categoria Tipos de archivo/editores
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4 Haga clic en Convertir en principal.

5 Repita los pasos del 2 al 4 para definir Fireworks como editor principal para otras extensiones
de archivos de imagen web.

Acerca de Design Notes y los archivos de origen

Siempre que se exporta un archivo de Fireworks a un sitio de Dreamweaver desde un PNG origen
guardado, Fireworks escribe una nota de disefio con informacién sobre el archivo. Por ejemplo, al
exportar una tabla, Fireworks escribe una nota de disefio para cada imagen exportada. Estas notas
de disefio (Design Notes) contienen referencias al archivo PNG origen que generé
dindmicamente los archivos exportados.

Si se ejecuta y edita un archivo de imagen de Fireworks desde Dreamweaver, éste utilizard la nota
de disefio para localizar el PNG origen de dicho archivo. Para obtener el mejor resultado, es
conveniente guardar siempre el archivo PNG origen y los archivos exportados de Fireworks en un
sitio de Dreamweaver. De esta forma, cualquier usuario que comparta el sitio siempre podrd
localizar el archivo PNG origen cuando ejecute Fireworks desde Dreamweaver.

Especificacion de preferencias de ejecucioén y ediciéon de archivos origen

de Fireworks

Las preferencias de ejecucién y edicién de Fireworks permiten especificar cémo se manejan los
archivos PNG origen al ejecutar archivos de Fireworks desde otra aplicacién.
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Dreamweaver reconoce dichas preferencias sélo 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 contenga una nota de disefio con la ruta de acceso
correcta al archivo PNG origen. En 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 dicho archivo en caso de no poder encontratlo.

Para especificar las preferencias de ejecucion y edicion de Fireworks:
1 En Fireworks, elija Editar > Preferencias.
Nota: En Mac OS X, elija Fireworks > Preferencias.

2 Haga clic en la ficha Ejecutar y editar (Windows) o elija la opcién del mismo nombre en el
ment emergente (Macintosh).

3 Especifique las opciones de preferencia para editar u optimizar imdgenes de Fireworks
colocadas en una aplicacién externa:

Utilizar siempre origen PNG 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 s6lo se realizan en la imagen colocada.

Preguntar al ejecutar permite especificar cada vez si se ejecuta o no el archivo PNG origen.
Cuando se edita u optimiza una imagen colocada, Fireworks muestra un mensaje que solicita
tomar una decisién de ejecucidn y edicién. También es posible especificar preferencias de
ejecucion y edicién generales en la respuesta a dicho mensaje.

Funcionamiento con Macromedia Flash MX

Fireworks se integra bien con Macromedia Flash. Es ficil exportar vectores, mapas de bits, graficos
de botén con varios estados y animaciones desde Fireworks para utilizarlos en Flash. La
funcionalidad de ejecucién y edicidn también facilita la edicién de gréficos de Fireworks desde

dentro de Flash.

Nota: Los comportamientos de los botones y otros tipos de interactividad de Fireworks no se importan en Flash.

Colocacion de archivos de Fireworks en Flash

Existen varias formas posibles de colocar gréficos de Fireworks en Flash. La mejor es importar un
archivo PNG de Fireworks. Este método aporta el méximo control sobre la manera en que los
grdficos y las animaciones se importan en Flash.

Aunque con menos control, también es posible importar archivos JPEG, GIF, PNG y SWF
exportados por Fireworks. Ademds cabe la posibilidad de copiar manualmente gréficos en
Fireworks y pegarlos en Flash.

Importacion de archivos PNG de Fireworks en Flash

Es posible importar archivos PNG origen de Fireworks directamente en Flash sin tener que
exportar a ningtn otro formato grafico. Todos los vectores, mapas de bits, gréficos de botén con
varios estados y animaciones de Fireworks se pueden importar en Flash.

Nota: Los comportamientos de los botones y otros tipos de interactividad de Fireworks no se importan en Flash.
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Cuando se importa un archivo PNG de Fireworks en Flash, se puede elegir entre varias opciones
de importacién. Es posible importar todas las capas y objetos como simbolos de biblioteca o
importar todo el contenido en una sola capa nueva. Con los objetos vectoriales y de texto, se
puede mantener su editabilidad por completo o elegir que se mantenga el aspecto sélo cuando los
objetos tengan efectos aplicados u otras propiedades no disponibles en Flash. También se puede
renunciar a la capacidad de edicién e importar el archivo PNG de Fireworks como una imagen
plana de mapa de bits individual.

Para importar un archivo PNG de Fireworks en Flash:

1 Guarde el documento en Fireworks.

Para obtener informacién sobre cémo guardar archivos, consulte “Almacenamiento de archivos
de Fireworks” en la pdgina 82.

2 Cambie a un documento abierto en Flash.

3 (Opcional) Haga clic en el fotograma clave y en la capa en que desea importar el contenido de
Fireworks. Esto sélo es necesario si va a importar el archivo PNG como simbolo de biblioteca

(clip de pelicula).
4 Elija Archivo > Importar.

5 En el cuadro de didlogo Importar, despldcese al archivo PNG, selecciénelo y haga clic en
Aceptar.

Se abre el cuadro de didlogo Configuracién de Importacién PNG de Fireworks.

Configuracion de la importacion PNG de Fireworks

Estructura de archiva:  (8) Impartar coma un clip de pelicula y mantener capas
() Importar en una nueva capa de la escena actual

Objetos: @ Fiasterizar, i ez necesario, para mantener el aspecto
() Mantemer editables tados los trayectos

Texto: (3) Rasterizar, si es necesario, para mantener el aspecta
() Mantemer editable todo & testo

[Importar coma una trica imagen sin capas

[ Aceptar H Cancelar ]

6 Elija una opcién de estructura de archivo:

Importar como un clip de pelicula y mantener capas importa el archivo de Fireworks como un
clip de pelicula con todas las capas y fotogramas del archivo original de Fireworks. El clip de
pelicula se inserta en la capa y el fotograma clave actuales. Si no se seleccioné un fotograma
clave antes de importar, el clip de pelicula se coloca en el fotograma clave anterior.

Importar en una nueva capa de la escena actual importa el archivo de Fireworks en una sola
capa nueva, con todos sus fotogramas intactos.

7 Elija la manera en que se importardn los objetos vectoriales y el texto:

Rasterizar, si es necesario, para mantener el aspecto preserva la editabilidad de los objetos
vectoriales, salvo que tengan efectos, rellenos o trazos especiales que Flash no admita. Para
preservar el aspecto de tales objetos, Flash los convierte en imdgenes de mapa de bits no editables.
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Mantener editables todos los trayectos preserva la editabilidad de todos los objetos vectoriales.
Si los objetos vectoriales tienen efectos, rellenos o trazos especiales que Flash no admite, esas
propiedades se pierden.

8 Elija la manera en que se importard el texto:

Rasterizar, si es necesario, para mantener el aspecto preserva la editabilidad del texto, salvo
que tenga efectos, rellenos o trazos especiales que Flash no admita. Para preservar el aspecto de
texto con esas caracteristicas, Flash lo convierte en una imagen de mapa de bits no editable.

Mantener editable todo el texto preserva la editabilidad de todo el texto. Si los objetos de texto
tienen efectos, rellenos o trazos especiales que Flash no admite, esas propiedades se pierden.

9 Elija la opcién Importar como una tnica imagen sin capas si desea importar el archivo como
una sola imagen de mapa de bits y perder toda la editabilidad.

Nota: Sise selecciona esta opcion, las demas opciones del cuadro de didlogo no estaran disponibles.
10 Haga clic en Aceptar.

El archivo PNG de Fireworks se importa en Flash en funcién de las opciones elegidas.

Copia y pegado de graficos de Fireworks en Flash
Un método rdpido para colocar gréficos de Fireworks en Flash es copiarlos y pegarlos.
Nota: Para copiar gréaficos en versiones anteriores de Flash, hay que elegir Editar > Copiar contornos de trazado.

Cuando los grificos de Fireworks se copian y pegan en Flash, se pierden algunos atributos, como
los efectos automdticos y las texturas. Ademds, Flash s6lo admite los rellenos sélidos y degradados
y los trazos bésicos.

Para copiar y pegar graficos en Flash:
1 Seleccione el objeto u objetos que desea copiar.

2 Elija Editar > Copiar o haga clic en el botén Exportacién rédpida y elija Copiar en el mend
emergente Macromedia Flash.

3 En Flash, cree un nuevo documento y elija Edicién > Pegar.

Nota: Para que los objetos sean editables como objetos vectoriales independientes en Flash, tal vez deba
desagruparlos mediante Modificar > Desagrupar.

Acerca de la exportacion de graficos de Fireworks a otros formatos para
su uso en Flash

Es posible exportar los gréficos de Fireworks como archivos JPEG, GIF y PNG, y luego
importarlos en Flash.

Para obtener informacién sobre la exportacién de JPEG y GIE consulte “Exportacién de una
tnica imagen” en la pdgina 350. Para mds informacién sobre la exportacién al formato PNG,
consulte “Exportacién de archivos PNG con transparencia” en la pdgina 383. Para la importacién
de cualquiera de estos formatos en Flash, consulte “Importacion en Flash de grdficos y
animaciones exportados por Fireworks” en la pdgina 383.

Nota: Aunque PNG es el formato de archivo nativo de Fireworks, los archivos graficos PNG exportados desde
Fireworks son diferentes a los PNG origen que se guardan en Fireworks. Los archivos PNG exportados no son
diferentes a los GIF o JPEG; s6lo contienen datos de la imagen, sin informacion adicional como divisiones, capas,
interactividad, efectos automéaticos ni ninguin otro contenido editable. Para més informacién sobre los archivos PNG
origen, consulte “Almacenamiento de archivos de Fireworks” en la pagina 82.
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Exportacién de graficos y animaciones de Fireworks como archivos SWF

Es posible exportar los grificos y animaciones de Fireworks como archivos SWF de Flash. Son
varias las opciones que se pueden elegir para determinar cémo se exportan los objetos.

Algunos de los formatos se pierden a menos que se elija Mantener aspecto en el cuadro de didlogo
Opciones de exportacién de Flash SWE El color y el tamafio de los trazos se mantienen. Los
formatos que se pierden al exportar al formato SWF son los siguientes:

* Efectos automdticos
® Categorfas de relleno y trazo, texturas y bordes fundidos

® Suavizado de los objetos (Flash Player aplica el suavizado en todo el documento, por lo que la
exportaciéon también lo aplica as)

® Opacidad y modos de mezcla (los objetos con opacidad se convierten en simbolos con un
canal alfa)

® Capas

® Miscaras

® Objetos de division, mapas de imagen y comportamientos

® Algunas de las opciones de formatos de texto, como el ajuste entre caracteres y los trazos de
mapa de bits

Para exportar un grafico o animacion de Fireworks como archivo SWF:

1 Elija Archivo > Exportar o haga clic en el botén Exportacién rdpida y elija Exportar SWF en el
menu emergente Macromedia Flash.

2 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo y elija una carpeta de destino.

3 Seleccione Macromedia Flash SWF en el ment emergente Guardar como archivos de tipo.

4 Haga clic en el botén Opciones.

Aparece el cuadro de didlogo Opciones de exportacién de Flash SWE

Opciones de exportacion de Macromedia... @

Objetos : (%) Mantener trazados
O Mantener aspecto

Tento: @ Mantener editabilidad
() Eonvertir en trazados

Calidad JFEG : | 100 bl

Fotogramas : () Tados

O Dle: a
Welocidad de forogramas: |15 por segunda

Paramejorar la edicidn en Flash, elija Mantener trazadas y
Mantener editabilidad.

Si prefiere mantener el azpecta sabre la editabilidad y el tamafio
de archivo, elija Mantener aspecta y Convertir en trazados.
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5 En la seccién Objetos, elija una de las opciones siguientes:

Mantener trazados permite mantener la editabilidad de los trazados. Se pierden los efectos y los
formatos.

Mantener aspecto convierte los objetos de vectores en objetos de mapa de bits y preserva el
aspecto de los trazos y rellenos aplicados. Se pierde la posibilidad de edicién.

6 En la seccién Texto, elija una de las opciones siguientes:
Mantener editabilidad preserva la posibilidad de editar el texto. Se pierden los efectos y los formatos.

Convertir en trazados convierte el texto en trazados y preserva el espaciado y el ajuste entre
caracteres introducidos en Fireworks. Se pierde la posibilidad de edicién como texto.

7 Establezca la calidad de las imdgenes JPEG mediante el deslizador emergente Calidad JPEG.
8 Seleccione los fotogramas que se exportardn y la velocidad de fotogramas por segundo.

9 Haga clic en Aceptar.

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

Para obtener informacién sobre la importacién de un archivo SWF exportado en Flash, consulte
“Importacién en Flash de grdficos y animaciones exportados por Fireworks” en la pdgina 383.

Exportacién de archivos PNG con transparencia

El formato PNG admite transparencia con imdgenes en color de 32 bits. El formato PNG de
Fireworks, que es el de origen para Fireworks, también admite transparencia con imdgenes en color
de 32 bits. Los archivos PNG origen de Fireworks se pueden importar directamente en Flash.

También es posible crear transparencia con un PNG de 8 bits. Los gréficos PNG de 8 bits de
Fireworks con transparencia se pueden exportar para su insercién en Flash.

Para exportar un archivo PNG de 8 bits con transparencia:

1 En Fireworks, elija Ventana > Optimizar para abrir el panel Optimizar si no estd abierto ya.

2 Elija PNG 8 como Formato del archivo de exportacién y Transparencia alfa en el mend
emergente de transparencia.

3 Elija Archivo > Exportar.

4 Seleccione Sélo imdgenes en el mend emergente Guardar como archivos de tipo. Asigne un
nombre al archivo y haga clic en Guardar.

Para obtener informacién sobre la importacién en Flash de los archivos PNG exportados, consulte
“Importacién en Flash de grdficos y animaciones exportados por Fireworks” en la pdgina 383.

Importacion en Flash de graficos y animaciones exportados por Fireworks
El comando Importar de Flash permite importar grdficos y animaciones que se exportaron en
Fireworks.

Para importar en Flash graficos y animaciones de Fireworks:

1 Cree un nuevo documento en Flash.

2 Elija Archivo > Importar y localice el archivo grdfico o de animacién.

3 Haga clic en Abrir para importar el archivo.
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Uso de Fireworks para editar graficos importados en Flash

La integracién de ejecucién y edicién permite que Fireworks modifique un gréfico que
previamente se ha importado en Flash. Cualquier grafico importado se puede editar de esta forma,
aunque no se hubiera exportado desde Fireworks.

Nota: Los archivos PNG nativos de Fireworks importados en Flash son una excepcion, salvo que se hayan
importado como imagenes planas de mapa de bits.

Siel grafico se exporté desde Fireworks, y se conservd el archivo PNG original junto con el gréfico
exportado, es posible ejecutar el archivo PNG original en Fireworks desde dentro de Flash para realizar
modificaciones. Al volver a Flash, tanto el archivo PNG como el gréfico en Flash estardn actualizados.

1 En Flash, haga clic con el botdn derecho del ratén (Windows) o pulse la tecla Control y haga clic
(Macintosh) en el archivo gréfico en el panel Biblioteca.

2 Elija Editar con Fireworks en el mend emergente.

Nota: Si Editar con Fireworks no aparece en el ment emergente, elija Editar con y localice la
aplicacion Fireworks.

3 Haga clic en Si en el cuadro Buscar origen si desea localizar el archivo PNG original del grifico
de Fireworks, y haga clic en Abrir.

Nota: Siha modificado las preferencias de ejecucion y edicion de Fireworks, es posible que no aparezca este
cuadro de diélogo.

El archivo se abre en Fireworks y la ventana del documento indica que estd editando un archivo

desde Flash.
4 Realice cambios en la imagen y haga clic en Hecho cuando haya terminado.

Fireworks exporta un nuevo archivo grafico a Flash y, si se ha modificado el archivo PNG original,
también se guarda.

Acerca de la extension de Fireworks con comandos personalizados creados
en Flash

Con Flash, es posible crear peliculas SWF que contengan cddigo JavaScript. Estas peliculas se
pueden utilizar como comandos de Fireworks, accesibles desde el menti Comandos de Fireworks,
0 como paneles, en el mend Ventana.

Para mds informacidn, consulte Extending Fireworks MX, disponible como un archivo PDF en el
CD de instalacién de Macromedia Fireworks.

Funcionamiento con Macromedia FreeHand

Puesto que ambas aplicaciones admiten el uso de vectores, los grificos vectoriales se pueden
compartir fécilmente entre Fireworks y Macromedia FreeHand. Sin embargo, el aspecto de los
objetos puede ser distinto, porque Fireworks y FreeHand no comparten todas las funciones. Para
mds informacién, consulte “Funcionamiento con otras aplicaciones de graficos vectoriales” en la

pdgina 387.

Los procedimientos descritos en los apartados siguientes son de aplicacién no sélo al uso de Fireworks
con FreeHand, sino también al uso de Fireworks con otras aplicaciones de graficos vectoriales, como
Adobe Illustrator y CorelDraw. Para mds informacién, consulte “Funcionamiento con otras
aplicaciones de gréficos vectoriales” en la pdgina 387.
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Colocacion de graficos de FreeHand en Fireworks

Existen varias posibilidades para colocar grdficos de FreeHand en Fireworks. Es posible
importarlos, copiarlos y pegatlos, o arrastrarlos y colocarlos. Fireworks MX admite los gréficos de
FreeHand 7 o versiones posteriores.

Importacion de graficos de FreeHand en Fireworks

Fireworks puede importar grdficos vectoriales creados en FreeHand. Al hacerlo, es posible definir
las siguientes opciones:

Escala permite especificar el porcentaje de escala del archivo importado.

Anchoy Alto permiten especificar la anchura y la altura del archivo importado en pixeles, pulgadas o
centimetros.

Resolucion especifica la resolucién del archivo importado.

Suavizado permite suavizar los objetos importados para que no aparezcan bordes dentados. Esta
opcidn se puede elegir por separado para los trazados y para el texto.

Nota: Para cambiar objetos seleccionados a borde suavizado o duro, utilice Modificar > Modificar el trazado >
Relleno duro, Relleno Suavizado o Fundir relleno después de importar.

Conversion de archivos permite especificar cémo deben gestionarse los documentos de varias

pdginas al importarlos:

® Abrir una pdgina sélo importa la pdgina especificada.

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

® Ignorar capas importa todos los objetos en una misma capa.

® Recordar capas mantiene la estructura de capas del archivo importado.

® Convertir capas en fotogramas coloca cada capa del documento importado en un fotograma
diferente.

Incluir capas invisibles permite importar los objetos de capas desactivadas. Si no se selecciona, las
capas invisibles no se importan.

Incluir capas de fondo importa los objetos situados en la capa de fondo del documento. Si no se
selecciona, la capa de fondo no se importa.

Representar como imagenes convierte en mapa de bits los grupos complejos, las mezclas o los
rellenos de mosaico y coloca cada uno de ellos como un solo objeto de mapa de bits en un
documento de Fireworks. Especifique un niimero en el cuadro de texto para determinar cudntos
objetos puede contener un grupo, mezcla o relleno en mosaico antes de convertirlo a mapa de bits
durante la importacién.
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Para importar graficos de vectores de un archivo de FreeHand:
1 En Fireworks, elija Archivo > Abrir para desplazarse al archivo de FreeHand y haga clic en Abrir.

Aparece el cuadro de didlogo Opciones de archivos vectoriales.

Opciones de archivos vectoriales @@
Escala: 00| w
Ancho: B2 | | Pineles B’
Alta: TAZ| | Piteles b’
Fesolucidn: T&| | Pivelesipulgada L
Suavizado: [V/] Trayectos ] Tewto | Liso v

Conuersidn de archivos:
Abir una phgina w Pagina: | 1 '
Recordar capas LY

D Incluir capas invisibles

D Incluir capas de fondo

Fiepresentar comeo imagenes:

Grupos de mas de 30| objetos
Mezclas de mas de 30| pazoz
Fellenos en mozaico de mas de 30| objetas

2 Elija las opciones que desee.

3 Haga clic en Aceptar.

Copia y pegado o arrastre y colocacion de graficos de FreeHand en
Fireworks

Para colocar rdpidamente grificos de FreeHand en Fireworks, es posible copiarlos y pegarlos o
arrastrarlos y colocarlos.

Para copiar y pegar un gréafico seleccionado de FreeHand en Fireworks:

1 En FreeHand, elija Edicién > Copiar.

2 Cree un nuevo documento en Fireworks o abra uno existente.

3 Seleccione Editar > Pegar.

Para arrastrar y colocar un grafico de FreeHand en Fireworks:

Arrastre el grifico desde FreeHand hasta un documento abierto en Fireworks.

Colocacion de graficos de Fireworks en FreeHand

Es posible exportar trazados de vectores de Fireworks a FreeHand. También cabe la posibilidad de
copiar y pegar gréficos de vectores de Fireworks en FreeHand.

Para exportar un grafico de vectores a FreeHand:

1 En Fireworks, elija Archivo > Exportar, o bien haga clic en el botén Exportacién rédpida y elija
Exportar a FreeHand en el mend emergente FreeHand.
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2 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo y elija una carpeta de destino.
3 Elija Illustrator 7 en el mend emergente Guardar como archivos de tipo.
Nota: lllustrator 7 es el formato de archivo gréfico que se utiliza para exportar de Fireworks a cualquier otra
aplicacion de gréaficos vectoriales, incluso a Macromedia FreeHand. La mayoria de aplicaciones vectoriales
puede leer el formato de archivo de lllustrator 7.

4 Haga clic en el botén Opciones.

5 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 y exporta sélo el fotograma
actual.

* Convertir fotogramas en capas exporta cada fotograma de Fireworks como una capa.
6 Seleccione Compatible con FreeHand para exportar el archivo para su uso en FreeHand.

Si selecciona Compatible con FreeHand, los mapas de bits no se exportan y los rellenos
degradados se convierten en rellenos sélidos.

7 Haga clic en Aceptar.

8 En el cuadro de didlogo Exportar, haga clic en Guardar.
Nota: Al exportar, Fireworks pone bordes duros en los objetos.

9 Cambie a un documento abierto en FreeHand.

10 Elija Archivo > Abrir o Archivo > Importar para desplazarse al archivo que exporté en
Fireworks, y haga clic en Abrir.

Copia y pegado de vectores en FreeHand

Es posible utilizar el comando Copiar contornos de trazado para copiar los trazados seleccionados
de Fireworks a FreeHand. El comando Copiar contornos de trazado copia sélo los trazados de
Fireworks.

Nota: El método de copiar y pegar para colocar vectores de Fireworks en otras aplicaciones no sélo funciona con
FreeHand, sino también con lllustrator, CorelDraw y Adobe Photoshop.

Para copiar trazados seleccionados de Fireworks:

1 Elija Editar > Copiar contornos de trazado o haga clic en el botén Exportacién rdpida y elija
Copiar vectores en el ment emergente FreeHand.

2 Cambie a un documento abierto en FreeHand.

3 Elija Edicién > Pegar para pegar los trazados.

Funcionamiento con otras aplicaciones de graficos vectoriales

Fireworks puede compartir grificos de vectores con otras aplicaciones de grificos vectoriales,
incluso Adobe Illustrator y CorelDraw. En Fireworks, estos gréficos se exportan e importan igual
que con Macromedia FreeHand. Para m4s informacién, consulte “Funcionamiento con

Macromedia FreeHand” en la pdgina 384.
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Caracteristicas no admitidas

Puesto que Fireworks y otros editores de gréficos vectoriales no siempre comparten las mismas
funciones, el aspecto de los objetos puede ser distinto.

Muchos editores de grificos de vectores, incluido Macromedia FreeHand, no admiten las
siguientes caracteristicas de Fireworks:

® Efectos automdticos

® Modos de mezcla

® Rellenos de textura, patrones, tramados web y rellenos degradados
® Objetos de divisiones y mapas de imagen

® Varias opciones de formato de texto

* Guias, cuadriculas y color de lienzo

* Imdgenes de mapa de bits

* Algunos trazos

Nota: Puesto que otros editores de gréaficos vectoriales no admiten estas caracteristicas, Fireworks no las incluye al
exportar a esas aplicaciones.

De la misma forma, Fireworks no admite todas las caracteristicas disponibles en otros editores de
grificos vectoriales. Por ejemplo, cuando Fireworks importa archivos de CorelDraw (CDR),
realiza los siguientes ajustes para compensar las caracteristicas no admitidas:

* El contenido de la pdgina maestra se repite en cada fotograma de Fireworks.

® Sélo se importan los dos objetos finales de una mezcla de CorelDraw. 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 cardcter y pérrafo.
® Los colores se convierten a RVA.

Nota: Fireworks no puede abrir los archivos comprimidos de CorelDraw.

Funcionamiento con Macromedia Director

Es posible combinar la potencia de Fireworks y de Director. Fireworks permite exportar graficos y
contenido interactivo a Director. El proceso de exportacién preserva los comportamientos y
divisiones del grdfico. Es posible exportar con seguridad las imdgenes divididas con rollovers e
incluso las imdgenes con capas. De este modo los usuarios de Director pueden sacar partido de las
herramientas de optimizacién y de disefio de graficos de Fireworks sin comprometer la calidad.

Nota: Si utiliza Director 8.0 o una versién anterior, debe descargar e instalar el Xtra (gratuito) Fireworks Import para
Director en la direccion http://www.macromedia.com/es/.

Colocacioén de archivos de Fireworks en Director

Director puede importar imdgenes planas de Fireworks, como JPEG y GIE También puede
importar las imdgenes PNG de 32 bits con transparencia. Con respecto al contenido dividido,
interactivo y animado, Director puede importar los archivos HTML de Fireworks.

Para obtener informacién sobre la exportacién de imdgenes planas de Fireworks como JPEG y
GIE consulte “Exportacién de una dnica imagen” en la pdgina 350.
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Exportaciéon de graficos con transparencia

En Director, la transparencia se puede lograr importando imdgenes PNG de 32 bits. En Fireworks
se pueden exportar gréficos PNG de 32 bits con transparencia.

Para exportar un archivo PNG de 32 bits con transparencia:

1 En Fireworks, elija Ventana > Optimizar, cambie el formato del archivo de exportacién a PNG
32 y defina Mate como transparente.

2 Elija Archivo > Exportar.

3 Seleccione Sélo imdgenes en el mend emergente Guardar como archivos de tipo. Dé un
nombre al archivo y haga clic en Guardar.

Exportacion de contenido con capas y divisiones a Director

Exportando las divisiones de Fireworks a Director, es posible exportar el contenido con divisiones
e interactivo, como botones e imdgenes rollover. Exportando capas a Director, es posible exportar
el contenido de Fireworks estructurado en capas, como por ejemplo animaciones.
Para exportar archivos de Fireworks a Director:
1 En Fireworks, elija Archivo > Exportar.
Nota: También puede hacer clic en el botén Exportacion rapida y elegir Origen como capas u Origen como
divisiones en el menu emergente Director. Elija Origen como capas si esta exportando una animacioén y Origen
como divisiones si se trata de contenido interactivo (por ejemplo, botones).
2 En el cuadro de didlogo Exportar, escriba un nombre de archivo y elija una carpeta de destino.
3 Seleccione Director en el mend emergente Guardar como archivos de tipo.

4 En el mend emergente Origen, elija una opcidn:

Capas de Fireworks exporta cada capa del documento. Elija esta opcién si estd exportando
contenido estructurado en capas o una animacién.

Divisiones de Fireworks exporta las divisiones del documento. Elija esta opcidn si estd
exportando contenido interactivo o con divisiones, como botones e imdgenes rollover.

5 Seleccione Recortar imdgenes para recortar automdticamente las imdgenes y que los objetos
encajen en cada fotograma.

6 Seleccione Colocar imdgenes en subcarpeta para elegir una carpeta para las imdgenes.

7 Haga clic en Guardar.

Importacion de archivos de Fireworks en Director

En Director, es posible importar imdgenes planas exportadas desde Fireworks, tales como archivos
JPEG, GIF y PNG de 32 bits. También se pueden importar capas, divisiones y elementos
interactivos de Fireworks mediante la insercién de cédigo HTML de Fireworks.

Para importar una imagen plana de Fireworks:

1 En Director, elija File > Import.

2 Despldcese al archivo y haga clic en Import.
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3 Elija las opciones que desee en el cuadro de didlogo Image Options: Para obtener informacién
sobre cada opcidn, consulte Utilizacién de Director.

4 Haga clic en OK.

El gréfico importado aparece en el reparto ("cast") como un mapa de bits.

Para importar contenido distribuido en capas, con divisiones o interactivo de Fireworks:
1 En Director, elija Insert > Fireworks > Images from Fireworks HTML.

Nota: La ubicacién y el nombre de este comando de menu pueden ser diferentes en funcién de la version de
Director que se utilice.

2 Localice el archivo HTML de Fireworks que exportd para utilizarlo en Director.

Aparece el cuadro de didlogo Open Fireworks HTML.

Open Fireworks HTML

Buzcar en; |bEng[t v| o % m

Nornbre: |index.htm | l Abrir ]
Tipo: [HTML [* him) v| [ cancelar |
Feqistration: |Eommon Center Paint V|

Import to 5 care
Import Follover Behaviors az Lingo

3 Silo desea, cambie las opciones:

Color permite especificar una profundidad de color para los gréficos importados. Si contienen
transparencia, elija color de 32 bits.

Registration permite definir el punto de registro de los gréficos importados.

Import Rollover Behaviors as Lingo convierte los comportamientos de Fireworks en cédigo de
Lingo.

Import to Score coloca los miembros del reparto en el Score al importar.
4 Haga clic en Abrir.
Los gréficos y el cddigo del archivo HTML de Fireworks se importan.

Nota: Si estéd importando una animacion de Fireworks, arrastre los fotogramas clave en Director para definir el
tiempo de separacién entre cada capa importada.
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Edicion de los miembros del reparto de Director en Fireworks

Con la integracién de ejecucién y edicidn, es posible realizar modificaciones en los miembros del
reparto de Director e¢jecutando Fireworks desde dentro de Director para editarlos. También se
puede ejecutar Fireworks desde dentro de Director para optimizarlos.

Para ejecutar Fireworks para editar un miembro del reparto de Director:

1 En Director, haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o pulse la tecla Control y haga clic
(Macintosh) en el grafico en la ventana Cast.

2 Elija Launch External Editor en el mend emergente.

Nota: Si Fireworks no se inicia como editor externo de imégenes, en Director elija File > Preferences > Editors y
defina Fireworks como editor externo para los archivos de graficos de mapa de bits.

El archivo se abre en Fireworks y la ventana del documento indica que se estd editando desde
Director.

A Sin titulo-1.png al_ 10

Original | vista previa | 2-ariba || 4-arriba

@:}@ Edicion desde Director

1 B3 H nox .

3 Realice cambios en la imagen y haga clic en Hecho cuando haya terminado.

Fireworks exporta el nuevo archivo grdfico a Director.

Optimizacién de los miembros del reparto en Director

Es posible ejecutar Fireworks desde Director para realizar cambios rdpidos de optimizacién a miembros
seleccionados del reparto.

Para ejecutar Fireworks para cambiar las configuraciones de optimizacién de un miembro del
reparto de Director:

1 En Director, seleccione el miembro del reparto en la ventana Cast y haga clic en Optimize in
Fireworks en la ficha Bitmap del Property inspector.

2 En Fireworks, cambie los pardmetros de optimizacién como desee.

3 Cuando termine, haga clic en Actualizar. Haga clic en Done si se abre el cuadro de didlogo
MIX Editing.

La imagen se exporta de vuelta a Director con la nueva configuracién.

Funcionamiento con Macromedia HomeSite

Fireworks y HomeSite se pueden utilizar juntos para crear y editar pdginas web. Es fécil exportar y
abrir cédigo HTML de Fireworks en HomeSite, asi como insertar gréficos de Fireworks en
documentos de HomeSite. Pero, lo que es mds importante, Fireworks y HomeSite comparten una
versdtil integracién que permite ejecutar Fireworks desde HomeSite para editar gréficos web.
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Colocacion de imagenes de Fireworks en HomeSite

Las imdgenes GIF o JPEG generadas por Fireworks se pueden insertar en un documento de HomeSite,
pero antes hay que exportarlas desde Fireworks. Para obtener informacién sobre la exportacién de
imdgenes GIF y JPEG, consulte “Exportacién de una tinica imagen” en la pdgina 350.

Para insertar una imagen de Fireworks en un documento de HomeSite:
1 En HomeSite, guarde el documento.
Nota: HomeSite crea rutas relativas a las imagenes, pero no puede hacerlo si el documento no se ha guardado.
2 En la ventana Resources, despldcese a la imagen de Fireworks que ha exportado.
3 Cree un vinculo a la imagen de Fireworks en el documento:

® Arrastre el archivo desde la ventana Resources hasta el lugar pertinente dentro del cddigo
HTML en la ficha Edit de la ventana de documento.

® Enlaficha Edit de la ventana de documento, coloque el punto de insercién donde desee insertar
la imagen de Fireworks, haga clic con el botén derecho en el archivo en la ventana Resources y
elija Insert as Link.

Se crea un vinculo a la imagen de Fireworks en el c6digo HTML. Haga clic en la ficha Browse
. g . . . g g
para ver una presentacién preliminar de la imagen dentro del documento.

Colocacion de cédigo HTML de Fireworks en HomeSite

Existen varias formas de colocar HTML de Fireworks en HomeSite. Es posible exportar cédigo
HTML de Fireworks o copiarlo al Portapapeles. También se puede abrir un archivo HTML
exportado por Fireworks en HomeSite y copiar y pegar secciones seleccionadas de cddigo.
Ademis, el cédigo exportado a HomeSite es ficil de actualizar mediante el comando Actualizar
HTML de Fireworks.

Nota: Antes de exportar, copiar o actualizar HTML de Fireworks para su uso en HomeSite, asegurese de definir el
estilo de HTML como Generic en el cuadro de didlogo Configuracién de HTML. Para méas informacion, consulte
“Ajuste de las opciones de exportacion de HTML” en la pagina 361.

Exportacién de HTML de Fireworks a HomeSite

La exportacién de HTML desde Fireworks genera un archivo HTML y los archivos de imagen
pertinentes en el lugar especificado. Entonces el archivo HTML se puede abrir en HomeSite para
continuar editindolo.

Nota: Antes de exportar, asegurese de definir el estilo de HTML como Generic en el cuadro de didlogo Configuracion
de HTML. Para més informacion, consulte “Ajuste de las opciones de exportacion de HTML” en la pagina 361.

Para exportar HTML de Fireworks a HomeSite:

Exporte el documento a HTML en Fireworks, y luego abra el archivo exportado en HomeSite
eligiendo File > Open. Para mds informacién, consulte “Exportacion del cédigo HTML de
Fireworks” en la pdgina 356.

Copia de HTML de Fireworks al Portapapeles para su uso en HomeSite

Un método rdpido para colocar cddigo HTML generado por Fireworks en HomeSite es copiarlo
al Portapapeles desde Fireworks y pegarlo directamente en un documento de HomeSite. Cuando
se copia céddigo HTML de Fireworks al Portapapeles, las imdgenes necesarias se exportan a un
lugar que se especifique.
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Nota: Antes de copiar al Portapapeles, asegurese de definir el estilo de HTML como Generic en el cuadro de
didlogo Configuracion de HTML. Para mas informacion, consulte “Ajuste de las opciones de exportacion de HTML”
en la pagina 361.

Para copiar cédigo HTML de Fireworks para su uso en HomeSite:

Copie cédigo HTML al Portapapeles desde Fireworks y péguelo en un documento nuevo de
HomeSite. Para m4s informacién, consulte “Copia del cédigo HTML en el portapapeles” en la

pdgina 357.
Copia de cadigo de un archivo exportado por Fireworks y pegado en
HomeSite

Es posible abrir un archivo HTML exportado por Fireworks en HomeSite y copiar y pegar
manualmente secciones seleccionadas de cédigo en otro documento de HomeSite.

Nota: Antes de exportar, asegurese de definir el estilo de HTML como Generic en el cuadro de didlogo
Configuracion de HTML. Para mas informacién, consulte “Ajuste de las opciones de exportacion de HTML” en la
pagina 361.

Para copiar cédigo de un archivo exportado por Fireworks y pegarlo en HomeSite:

Exporte un archivo HTML de Fireworks y luego copie y pegue el cédigo en un documento
existente de HomeSite. Para mds informacién, consulte “Copia y pegado de cédigo HTML de un
archivo Fireworks exportado” en la pdgina 359.

Actualizaciéon de cédigo HTML de Fireworks exportado a HomeSite

El comando Actualizar HTML permite realizar cambios en un documento HTML de Fireworks
que se ha exportado previamente a HomeSite.

Nota: Antes de actualizar HTML, asegurese de definir el estilo de HTML como Generic en el cuadro de didlogo
Configuracion de HTML. Para mas informacion, consulte “Ajuste de las opciones de exportacion de HTML” en la
pagina 361.

Para actualizar cédigo HTML de Fireworks exportado a HomeSite:

Utilice el comando Actualizar HTML en Fireworks. Para mds informacién, consulte
“Actualizacién del cédigo HTML exportado” en la pdgina 359.

Edicién de imagenes de Fireworks en HomeSite

La integracién de ejecucién y edicién permite modificar imdgenes en un documento de
HomeSite. HomeSite ejecuta automdticamente Fireworks y permite realizar las modificaciones
que se deseen en la imagen. Al salir de Fireworks, las modificaciones que se hayan efectuado se
aplican automdticamente a la imagen colocada en HomeSite. Juntas, las dos aplicaciones ofrecen
un flujo de trabajo racionalizado para editar graficos web en pdginas HTML.

Para ejecutar y editar imagenes de Fireworks colocadas en HomeSite:
1 En HomeSite, guarde el documento.

2 Siga uno de estos procedimientos:

® Haga clic con el botén derecho del ratén en el archivo de imagen en una de las fichas Files de la
ventana Resources.

® Haga clic con el botén derecho en la imagen en la ficha Thumbnails de la ventana Results.
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® Haga clic con el botén derecho en la etiqueta <img> del c6digo HTML en la ficha Edit de la
ventana de documento.

3 En el mend emergente, elija Editar en Macromedia Fireworks.
HomeSite inicia Fireworks en el caso de que no esté abierto ya.

4 Si el sistema le pregunta, especifique si desea buscar un archivo de Fireworks como origen para
la imagen colocada. Para mds informacién sobre los archivos PNG origen de Fireworks,
consulte “Almacenamiento de archivos de Fireworks” en la pdgina 82.

5 En Fireworks, edite la imagen.

La ventana del documento indica que se estd editando una imagen de Fireworks desde otra
aplicacién.
6 Al finalizar la edicidn, haga clic en Hecho en la ventana del documento.

La imagen actualizada se exporta de nuevo a HomeSite, y el archivo PNG origen se guarda en
caso de haberse seleccionado.

Funcionamiento con Microsoft FrontPage

Fireworks dispone de versdtiles funciones de integracién cuando se utiliza en combinacién con
muchas aplicaciones, aunque no sean productos de Macromedia. Fireworks simplifica la creacién y
edicién de disefios de pdgina web con Microsoft FrontPage. Con HTML de ida y vuelta, resulta
sencillo ejecutar Fireworks desde FrontPage para crear o editar grdficos y tablas HTML. HTML de
iday vuelta, que es una versdtil funcién de integracién que Fireworks comparte con FrontPage y con
Macromedia Dreamweaver, permite realizar cambios en una de las aplicaciones y verlos reflejados
sin problemas en la otra.

Colocacion de imagenes de Fireworks en FrontPage

Los graficos de Fireworks se pueden colocar en un documento de Frontpage de dos maneras
distintas: colocando un gréfico de Fireworks terminado mediante el ment Insertar de FrontPage o
creando un nuevo grifico de Fireworks mediante el botén Editar en Fireworks de la barra de
herramientas principal de FrontPage.

Insercion de imagenes de Fireworks en FrontPage

Las imdgenes GIF o JPEG generadas por Fireworks se pueden insertar directamente en los
documentos de FrontPage, pero antes hay que exportarlas desde Fireworks. Para obtener
informacién sobre la exportacién de imdgenes GIF y JPEG, consulte “Exportacién de una tnica
imagen” en la pdgina 350.

Para insertar una imagen de Fireworks en un documento de FrontPage:

1 En la vista de edicién o cédigo, coloque el punto de insercién donde desee que aparezca la
imagen.

2 Elija Insertar > Imagen > Desde archivo.

3 Despldcese al archivo de Fireworks que desee y haga clic en Aceptar.

Creacion de nuevas imagenes de Fireworks en FrontPage

Es posible ejecutar Fireworks desde dentro de FrontPage para crear una imagen sin divisiones.

394 Capitulo 16



Nota: Para crear una imagen con divisiones, primero hay que crear y exportar una imagen individual, sin divisiones.
Posteriormente se puede ejecutar y editar el grafico de nuevo en Fireworks para afadir divisiones e interactividad.
Para més informacién sobre la ejecucion y edicion de graficos existentes desde FrontPage, consulte “Edicion de
archivos de Fireworks en FrontPage” en la pagina 396.

Para crear una imagen de Fireworks sin divisiones desde FrontPage:

1 Haga clic en el botén Ejecutar y editar el grifico seleccionado en Fireworks de la barra de
herramientas principal de FrontPage.

2 Cuando aparezca un mensaje preguntando si desea crear una nueva imagen, haga clic en Si.
Fireworks se inicia, en el caso de que no esté abierto ya.

3 Abra un nuevo documento en Fireworks o cree una imagen.

4 Elija Archivo > Guardar cuando termine. Especifique un nombre y una carpeta para el archivo
PNG origen en el cuadro de didlogo Guardar como, y haga clic en Guardar.

Para mds informacién sobre cémo guardar archivos PNG de Fireworks, consulte
“Almacenamiento de archivos de Fireworks” en la pdgina 82.

5 Elija Archivo > Exportar. En el cuadro de didlogo Exportar, especifique un nombre y un lugar
para el archivo de imagen exportado.

Haga clic en Guardar en el cuadro de didlogo Exportar para exportar el archivo.

6

7 Vuelva a FrontPage.

8 En lavista de edicién o cédigo, coloque el punto de insercién donde desee que aparezca la imagen.
9

Elija Insertar > Imagen > Desde archivo.

10 Despldcese al archivo de imagen que acaba de exportar y haga clic en Insertar.

Colocacion de cédigo HTML de Fireworks en FrontPage

Existen varias formas de colocar HTML de Fireworks en FrontPage. Es posible exportar HTML
desde Fireworks o copiarlo al Portapapeles. También se puede abrir un archivo HTML exportado
por Fireworks en FrontPage y copiar y pegar secciones seleccionadas de cédigo. Ademds, el cédigo
exportado a FrontPage es ficil de actualizar mediante el comando Actualizar HTML de
Fireworks.

Nota: Antes de exportar, copiar o actualizar HTML de Fireworks para su uso en FrontPage, asegtrese de elegir
FrontPage como estilo de HTML en el cuadro de didlogo Configuracién de HTML. Para més informacion, consulte
“Ajuste de las opciones de exportacion de HTML” en la pagina 361.

Exportaciéon de HTML de Fireworks a FrontPage

La exportacién de HTML desde Fireworks genera un archivo HTML y los archivos de imagen
pertinentes en el lugar especificado. Entonces podrd abrir el archivo HTML en FrontPage para
continuar editdndolo.

Nota: Antes de exportar HTML de Fireworks para su uso en FrontPage, asegurese de elegir FrontPage como estilo
de HTML en el cuadro de didlogo Configuracion de HTML. Para mas informacion, consulte “Ajuste de las opciones
de exportacion de HTML” en la pagina 361.

Para exportar HTML de Fireworks a FrontPage:

Exporte el documento a HTML en Fireworks, y luego abra el archivo exportado en FrontPage
eligiendo Archivo > Abrir. Para mds informacidn, consulte “Exportacién del c6digo HTML de
Fireworks” en la pdgina 356.
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Copia de HTML de Fireworks al Portapapeles para su uso en FrontPage

Un método rdpido para colocar cddigo HTML generado por Fireworks en FrontPage es copiarlo
al Portapapeles desde Fireworks y pegarlo directamente en un documento de FrontPage. Todo el
c6digo HTML y JavaScript asociado con el documento de Fireworks se copia en el documento de
FrontPage y todas las imdgenes se exportan a un lugar especificado.

Nota: Antes de copiar HTML de Fireworks para su uso en FrontPage, asegurese de elegir FrontPage como estilo
de HTML en el cuadro de didlogo Configuracion de HTML. Para mas informacion, consulte “Ajuste de las opciones
de exportacion de HTML” en la pagina 361.

Para copiar cédigo HTML de Fireworks al Portapapeles para su uso en FrontPage:

Copie cédigo HTML al Portapapeles desde Fireworks y péguelo en un documento nuevo de
FrontPage. Para mds informacidn, consulte “Copia del cédigo HTML en el portapapeles” en la
pdgina 357.

Nota: Este método no se recomienda si el documento de Fireworks contiene botones u otros elementos

interactivos que necesitan codigo JavaScript, porque habria que modificar el cédigo HTML y JavaScript una vez
pegados en FrontPage. Para mas informacion, consulte “Exportacion de HTML” en la pagina 354.

Copia de cddigo de un archivo exportado por Fireworks y pegado en
FrontPage

Es posible abrir un archivo HTML exportado por Fireworks en FrontPage y copiar y pegar

manualmente secciones seleccionadas de cédigo en otro documento de FrontPage.

Nota: Antes de exportar desde Fireworks, asegurese de elegir FrontPage como estilo de HTML en el cuadro de
didlogo Configuracion de HTML. Para mas informacion, consulte “Ajuste de las opciones de exportacion de HTML”
en la pagina 361.

Para copiar cédigo de un archivo exportado por Fireworks y pegarlo en FrontPage:

Exporte un archivo HTML de Fireworks y luego copie y pegue el céddigo en un documento
existente de FrontPage. Para mds informacidn, consulte “Copia y pegado de cédigo HTML de un
archivo Fireworks exportado” en la pdgina 359.

Actualizacién de cédigo HTML de Fireworks exportado a FrontPage

El comando Actualizar HTML permite realizar cambios en un documento HTML de Fireworks
que se ha exportado previamente a FrontPage.

Nota: Antes de actualizar cédigo HTML de Fireworks, asegurese de elegir FrontPage como estilo de HTML en el
cuadro de didlogo Configuracion de HTML. Para més informacién, consulte “Ajuste de las opciones de exportacion
de HTML” en la pagina 361.

Para actualizar cédigo HTML de Fireworks exportado a FrontPage:

Utilice el comando Actualizar HTML en Fireworks. Para mds informacién, consulte
“Actualizacién del cédigo HTML exportado” en la pdgina 359.

Edicion de archivos de Fireworks en FrontPage

El uso conjunto de Fireworks y FrontPage es sencillo gracias a HTML de ida y vuelta, que es una
funcién que permite realizar cambios en una de las aplicaciones y verlos reflejados sin problemas
en la otra.
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Con HTML de ida y vuelta, se utiliza la integracién de la ejecucién y edicién para modificar
imdgenes y tablas generadas por Fireworks y colocadas en un documento de FrontPage. FrontPage
ejecuta automdticamente Fireworks y permite realizar las modificaciones que se deseen en la
imagen. Las modificaciones que se efecttien en Fireworks se aplican automdticamente a la imagen
colocada en FrontPage. Juntas, las dos aplicaciones ofrecen un flujo de trabajo racionalizado para
editar y colocar archivos grdficos web en pdginas HTML.

Para ejecutar y editar imagenes y tablas de Fireworks colocadas en FrontPage:

1 En FrontPage, guarde el documento.

2 Seleccione la imagen o la divisién de tabla que desea editar y haga clic en el botén Ejecutar y
editar el grdfico seleccionado en Fireworks.

FrontPage inicia Fireworks en el caso de que no esté abierto ya.

3 Sielsistema le pregunta, especifique si desea ejecutar un archivo de Fireworks como origen para
la imagen o divisién de tabla colocada. Para mds informacién sobre los archivos PNG origen de
Fireworks, consulte “Almacenamiento de archivos de Fireworks” en la pdgina 82.

Nota: Cuando se ejecuta y edita una imagen o divisién que forma parte de una tabla de Fireworks, Fireworks
ejecuta el archivo PNG origen de toda la tabla.

4 En Fireworks, edite la imagen. La ventana del documento indica que se estd editando una
imagen de Fireworks desde FrontPage.

5 Al finalizar la edicidn, haga clic en Hecho en la ventana del documento.

La imagen o el cédigo HTML se exportan con la configuracién de optimizacién actual, los
gréficos utilizados por FrontPage se actualizan y el archivo PNG origen se guarda en caso de
haberse seleccionado.

Funcionamiento con Adobe Photoshop

Fireworks ofrece excelentes caracteristicas 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 ulterior edicién y optimizacién para la web sin perder la capacidad de volver a exportar las
imdgenes a Photoshop.

Colocacion de graficos de Photoshop en Fireworks

Es posible arrastrar y colocar gréficos individuales de Photoshop en Fireworks, o importar todo un
archivo de Photoshop.

Arrastre y colocacioén de graficos individuales de Photoshop en Fireworks

Para colocar gréficos de Photoshop en Fireworks, es posible arrastrarlos y colocarlos.

Para arrastrar y colocar un grafico de Photoshop en Fireworks:
Arrastre el gréfico desde Photoshop hasta un documento abierto en Fireworks.

Cada gréfico que arrastre se convierte en un nuevo objeto de mapa de bits. El texto también se
g q

importa como objeto de mapa de bits y no podrd editarse como texto. Para mds informacién,
consulte “Acerca de la importacién de texto desde Photoshop” en la pdgina 398.
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Importacion de archivos de Photoshop en Fireworks

Cuando se importa o abre un archivo de Photoshop en Fireworks, se importa en un archivo PNG
con las preferencias de importacién que se hayan especificado. Ademds de conservar las capas y el
texto segtin lo especificado por las opciones de importacién, Fireworks mantiene y convierte las
siguientes caracteristicas de Photoshop:

® Las mdscaras de capas se convierten en mdscaras de objetos de 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 Sombra en Fireworks.

Nota: Los efectos de capa y los efectos automaticos pueden variar de aspecto ligeramente.

® Los modos de mezcla para capas se convierten en modos de mezcla de Fireworks para los
objetos correspondientes, si Fireworks admite esos 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 admite las capas, grupos de recorte ni trazados de ajuste de Photoshop. Fireworks
omite estas caracteristicas al importar archivos de Photoshop.

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

Para importar un archivo de Photoshop en 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 importa en un archivo PNG. Si realiza cambios y desea guardar el
archivo como PSD, debe exportarlo a este formato. Para mds informacién, consulte
“Colocacién de gréficos de Fireworks en Photoshop” en la pdgina 400.

Acerca de la importacion de texto desde Photoshop
Es posible abrir o importar un archivo de Photoshop que contenga texto.

Al abrir archivos de Photoshop que contienen texto, Fireworks comprobari si se dispone de las
fuentes necesarias en el sistema. De no ser asi, Fireworks le preguntard si desea sustituirlas o
mantener su aspecto. Para mds informacidn, consulte “Administracién de fuentes no disponibles”
en la pdgina 186.

Si el texto del archivo de Photoshop tiene efectos aplicados que Fireworks admite, los efectos se
conservardn al incorporarse a Fireworks. Sin embargo, dado que Fireworks y Photoshop aplican
los efectos de forma diferente, éstos pueden tener un aspecto distinto.

Cuando se abren o importan en Fireworks archivos de Photoshop 6 o 7 que contienen texto, se
muestra una imagen previa del texto para que su aspecto sea igual al que tenfa en Photoshop. Pero,
si se edita el texto, la imagen previa se sustituye por el texto real, cuyo aspecto puede diferir del
texto original.

Nota: Fireworks no puede exportar texto al formato de Photoshop 6 o 7. Si se edita un documento que contiene
texto de Photoshop 6 o 7 y luego se exporta el documento a Photoshop, el archivo se exportara con el formato de
Photoshop 5.5. Sin embargo, si el texto no se modifica, el archivo se exportara con el formato de Photoshop 6. Para
obtener mas informacién sobre la exportacion de archivos de Photoshop, consulte “Colocacion de gréaficos de
Fireworks en Photoshop” en la pagina 400.
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Especificacion de las opciones de importacion 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 edicién
de los archivos importados.

Para especificar las opciones de importacién de archivos de Photoshop:
1 Elija Editar > Preferencias.
Nota: En Mac OS X, elija Fireworks > Preferencias.
2 Haga clic en la ficha Importar (Windows) o seleccione Importar en el ment emergente (Macintosh).
3 Especifique las opciones de importacién:

Capas: Convertir en objetos de Fireworks importa cada capa del archivo de Photoshop como
un objeto distinto en una sola capa en Fireworks.

Capas: Compartir capas entre fotogramas hace que las capas importadas estén visibles en todos
los fotogramas del archivo de Fireworks.

Capas: Convertir en fotogramas importa cada capa del archivo de Photoshop como un objeto
en un fotograma independiente en Fireworks. Esta opcién es ttil para importar archivos que se
van a utilizar como animaciones.

Texto: Editable convierte el texto del archivo de Photoshop en texto editable de Fireworks. Esta
opcién permite editar el texto importado con la herramienta Texto y el Inspector de propiedades
de Fireworks. El aspecto del texto convertido puede variar ligeramente respecto al original.

Texto: Mantener aspecto convierte 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 la herramienta Texto de Fireworks.

Utilizar imagen compuesta plana importa el archivo de Photoshop como una imagen plana sin
capas.

4 Haga clic en Aceptar.

Importacion de filtros y filtros de conexién de Photoshop

Fireworks permite importar filtros de Photoshop y otros filtros de conexién ("plug-in") de
terceros fabricantes. Se pueden importar en la ventana Efectos automdticos o en el ment Filtros.
Independientemente del lugar en que se importen, los filtros estardn disponibles en ambos.

Nota: Los filtros y filtros de conexion de Photoshop 6 y 7 no son compatibles con Fireworks MX. En los sistemas
Macintosh, los filtros de terceros fabricantes disenados para Mac OS 9 se admiten cuando Fireworks MX se
ejecuta en Mac OS 9, y los disefiados para Mac OS X se admiten cuando Fireworks MX se ejecuta en Mac OS X.

Para obtener mds informacidn sobre la ventana de efectos automdticos y el mendt Filtros, consulte

“Utilizacién de efectos automdticos” en la pdgina 215.

Para importar filtros y filtros de conexién de Photoshop y de otros fabricantes utilizando el cuadro
de dialogo Preferencias:
1 Elija Editar > Preferencias.

Nota: En Mac OS X, elija Fireworks » Preferencias.
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2 Haga clic en la ficha Carpetas (Windows) o elija la opcién del mismo nombre en el mend
emergente (Macintosh).

3 Elija la opcién Filtros de conexién de Photoshop.
Se abre el cuadro de didlogo Seleccionar carpeta (Windows) o Elegir carpeta (Macintosh).
Nota: Si el cuadro de didlogo no se abre automaticamente, haga clic en Examinar.

4 Desplécese a la carpeta en la que estdn instalados los filtros de conexién de Photoshop o
terceros y haga clic en Seleccionar (Windows) o Elegir (Macintosh).

5 Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Preferencias.

6 Reinicie Fireworks para cargar los filtros y filtros de conexién.

Para importar filtros y filtros de conexién de Photoshop y terceros fabricantes utilizando la
ventana de efectos automaticos:

1 Seleccione cualquier objeto vectorial o de mapa de bits o bloque de texto en el lienzo y haga clic
en el botén Afadir efectos del Inspector de propiedades.

Nota: El botén Afiadir efectos esté disponible sélo cuando hay un objeto seleccionado en el lienzo.
2 Elija Opciones > Localizar filtros de conexién en el ment emergente que aparece.

3 Despldcese a la carpeta en la que estdn instalados los filtros de conexién de Photoshop o
terceros y haga clic en Seleccionar (Windows) o Elegir (Macintosh). Si aparece un mensaje
preguntdndole si desea reiniciar Fireworks, haga clic en Aceptar.

4 Reinicie Fireworks para cargar los filtros y filtros de conexién.

Colocacion de graficos de Fireworks en Photoshop

Fireworks ofrece completas caracteristicas para exportar archivos en formato de Photoshop (PSD).
La configuracién de la exportacién permite controlar los elementos del archivo que podrdn editarse
al reabrirlo en Photoshop.

Una imagen de Fireworks exportada a Photoshop mantiene la misma editabilidad que otros
grificos de Photoshop si se vuelve a abrir en Fireworks. Las opciones de exportacién relativas a la
editabilidad, aspecto y tamafio de archivo, permiten determinar el mejor procedimiento de
exportacién de un gréfico en particular. Los usuarios de Photoshop pueden trabajar con sus
graficos en Fireworks y reanudar su edicién en Photoshop.

Para exportar un archivo en formato de Photoshop:

1 Elija Archivo > Exportar, o bien haga clic en el botén Exportacién rdpida y elija Otro >
Exportar a Photoshop.

2 En el cuadro de didlogo Exportar, asigne un nombre al archivo y elija Photoshop PSD en el
mend Guardar como archivos de tipo.

3 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 “Personalizacién de archivos para la
exportacién a Photoshop” en la pdgina 401.
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® 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. 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 convierte cada objeto en una capa individual de Photoshop, y
los efectos y el texto dejan de ser editables. 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 mds pequefio allana cada capa en una imagen completa. Elija esta opcidn si
exporta un archivo que contiene un gran niimero de objetos de Fireworks.

® Personalizada permite elegir una configuracion especifica para los objetos, los efectos y el texto.
4 Haga clic en Guardar para exportar el archivo de Photoshop.

Nota: Photoshop 5.5 y las versiones anteriores no pueden abrir archivos con més de 100 capas. Si el documento
de Fireworks que se va a exportar contiene més de 100 objetos, es preciso eliminar o fusionar objetos.

Personalizacion de archivos para la exportacién a Photoshop

Cuando se exporta un archivo a Photoshop, es posible elegir una configuracién personalizada para
exportar objetos, efectos y texto.

Para personalizar la configuracién de exportacion a Photoshop:

1 En el cuadro de didlogo Exportar y estando seleccionado Photoshop PSD como tipo de archivo
de exportacidn, elija Personalizada en el mend emergente Configuracién.

2 En el mend emergente Objetos, elija una de las opciones siguientes:

Convertir en capas de Photoshop convierte cada objeto de Fireworks en una capa de
Photoshop, y las mdscaras de Fireworks en mdscaras de capa de Photoshop.

Allanar cada capa de Fireworks allana todos los objetos de Fireworks en una sola capa de
Photoshop. Si elige esta opcidn, perderd la capacidad de editar los objetos de Fireworks en
Photoshop. También perderd caracteristicas, como los modos de mezcla, que estén asociadas
con los objetos de Fireworks.

3 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 allana los efectos en sus objetos. Si elige esta opcidn, conservard el aspecto
de los efectos a costa de la capacidad de editarlos en PhotoShop.

4 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 admitan en Photoshop.

Representar texto convierte el texto en un objeto de imagen. Si elige esta opcién, conservard el
aspecto del texto a costa de la capacidad de editatlo.
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Acerca del funcionamiento con Adobe GolL.ive

Fireworks y Adobe® GoLive® se pueden utilizar juntos para crear y editar pdginas web. Es posible
exportar y copiar cédigo HTML de Fireworks a Adobe GoLive de la misma forma que a muchos
otros editores HTML. La tnica diferencia es que se debe elegir GoLive HTML como estilo de
HTML antes de exportar o copiar HTML desde Fireworks.

Para mds informacién sobre cémo elegir un estilo de HTML, consulte “Ajuste de las opciones de
exportacién de HTML” en la pdgina 361. Para obtener informacién sobre la exportacién y copia
de HTML de Fireworks, consulte “Exportacién de HTML” en la pdgina 354.

Nota: El estilo Adobe GoLive HTML no admite el codigo de ment emergente. Si un documento de Fireworks
contiene menus emergentes, es conveniente elegir Generic HTML como estilo antes de exportarlo.

Acerca del funcionamiento con editores HTML

Fireworks genera HTML puro que todos los editores HTML pueden leer. Para obtener
informacién general sobre la colocacién de cédigo HTML de Fireworks en editores HTML,
consulte “Exportacién de HTML” en la pdgina 354.

Fireworks ofrece funciones de integracién especiales para Macromedia Dreamweaver,
Macromedia HomeSite y Microsoft FrontPage. Para obtener informacién sobre el
funcionamiento con estas aplicaciones, consulte el Capitulo 16, “Utilizacién de Fireworks
con otras aplicaciones,” en la pdgina 365.

Fireworks también puede importar contenido HTML. Se trata de una versdtil caracteristica que
permite abrir y editar pricticamente cualquier documento HTML dentro de Fireworks. Para mds
informacién, consulte “Creacién de archivos PNG de Fireworks a partir de archivos HTML” en
la pdgina 78.
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CAPITULO 17
Automatizacién 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 Macromedia Fireworks MX 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. Puede buscar y reemplazar elementos como valores URL,
fuentes, color, texto y comandos creados en el panel Historial.

Puede utilizar la funcién 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.

Mediante el panel Historial es posible crear comandos de acceso directo a las funciones més
utilizadas, o 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 utilizando
comandos especiales de JavaScript que Fireworks es capaz de interpretar.

El programa Extension Manager permite importar, instalar y eliminar extensiones en las
aplicaciones de Macromedia que amplian las funciones de Fireworks.
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Busqueda y reemplazo

El comando Buscar y Reemplazar permite buscar y reemplazar elementos, como texto, valores
URL, fuentes y colores. 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 efectia un seguimiento y guarda un registro de
cambios en el panel Historial del proyecto. Buscar y reemplazar sélo funciona con archivos PNG

d

e Fireworks o con archivos que contienen objetos vectoriales, como los de FreeHand, los

archivos no comprimidos de CorelDraw y los de Illustrator.

Busear en documents R OpCIOn Buscar

Buszcar:
Cambiar a:

[ Palabra completa
[ Coincidir mayds.fminis.

|:| Expresiones normales

Buscar

Buscar testo N OpcK’)n Buscar

[

Reemplazar todos |

Panel Buscar y reemplazar

Para seleccionar el origen de la busqueda:

1
2

Abra el documento.

Realice uno los procedimientos siguientes para abrir el panel buscar y reemplazar:
Seleccione Ventana > Buscar y reemplazar.

Seleccione Editar > Buscar y reemplazar.

Pulse Control-F (Windows) o Comando-F (Macintosh).

En el primer mend emergente Buscar, seleccione el origen de la busqueda:

Buscar seleccion busca y reemplaza elementos solamente en los objetos y texto seleccionados
actualmente.

Buscar fotograma busca y reemplaza 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 informacidn, consulte “Gestién de btsquedas con el historial
del proyecto” en la pdgina 417.

Buscar archivos busca y reemplaza elementos en varios archivos. Si esta opcién no estd ya
seleccionada en el ment emergente Buscar, al seleccionarla se abrird un cuadro de didlogo en el
que puede elegir los archivos de la bisqueda. Si la opcién Buscar archivos ya estd seleccionada
en el ment emergente Buscar, tendrd la opcidén de elegir los archivos en los que se realizard la
busqueda después de comenzar la operacién de busqueda haciendo clic en Buscar, Reemplazar
o Reemplazar todos.
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4 En el segundo mend emergente Buscar, elija un atributo de buisqueda. Las opciones del panel
cambian en funcién de su seleccién.

5 Defina las opciones del atributo de bisqueda seleccionado.
6 Seleccione una operacion de bisqueda y reemplazo:

Buscar localiza el 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 todos busca y reemplaza en todo el rango de bisqueda cada uno de los casos de un
elemento encontrado.

Nota: El reemplazo de objetos en varios archivos guarda automaticamente dichos archivos; no es posible
deshacer el cambio con Editar > Deshacer. Para méas informacion, consulte “Busqueda y reemplazo durante un
proceso por lotes” en la pagina 413.

Definicion de las opciones para la busqueda y reemplazo en varios archivos

Cuando desee efectuar operaciones de busqueda y reemplazo en varios archivos, puede determinar
c6mo se manejardn los distintos archivos abiertos después de la busqueda.

Para guardar, cerrar y realizar una copia de cada archivo después de efectuar la busqueda:

1 Elija Opciones de sustitucién en el ment de opciones del panel Buscar y reemplazar.

w Afladir archivos a historial del proyecto b

Ayuda

Cerrar grupo de panel

|:| Palabra completa
[ Coinidir mayis.fminds.
[ Ezpresiones normales

Buscar

| Fieernplazar todos |

2 Elija Guardar y cerrar archivos para guardar y cerrar cada archivo tras la operacién de busqueda
y reemplazo.

Solamente permanecen abiertos los archivos activos originalmente.

Nota: Si Guardar y cerrar archivos esté desactivado y se procesa por lotes un gran nimero de archivos,
Fireworks puede quedarse sin memoria y cancelar el proceso por lotes.
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3 Opte por una de las siguientes posibilidades en el mend emergente Copias de seguridad:

Sin copias de seguridad busca y reemplaza sin realizar una copia de seguridad de los archivos
originales. Los archivos modificados reemplazardn a los archivos originales.

Sobrescribir copias de seguridad crea y almacena solamente una copia de seguridad de cada
archivo modificado durante una operacién de bisqueda y reemplazo. 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.

Copias de seguridad incrementales guarda todas las copias de seguridad de los archivos
modificados durante una operacién de bisqueda y reemplazo. 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 bisqueda y reemplazo
adicionales, el archivo original se copia en la carpeta Archivos originales y el ndmero 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 operacidn.
La segunda vez, recibe el nombre Dibujo-2.png y asf sucesivamente.

4 Haga clic en Aceptar.

Busqueda y reemplazo de texto

Fireworks facilita la bisqueda y la sustitucién de texto. Cuenta con varias opciones para mejorar
una busqueda de forma que se tenga en cuenta el uso de mayusculas y mindsculas, se busquen
palabras completas o partes de una palabra.

Para buscar y reemplazar palabras, frases o cadenas de texto:

1 Seleccione Buscar texto en el menti emergente Buscar del panel Buscar y reemplazar.
2 Introduzca el texto que desee buscar en el cuadro de texto Buscar.

3 Introduzca el texto de reemplazo en el cuadro de texto Cambiar por.

Buscar en documento e
Buscar testo s
Buscar:
vars
Cambiar a:
autos
D Falabra completa
Coincidir mayds.dminds.
|:| Expresiones normales

Buscar

| Fieernplazar todos |

4 Silo desea, puede elegir opciones que permitan realizar bisquedas 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./minus. se utiliza para distinguir entre letras mayusculas y mindsculas en
procesos de busqueda de texto.

Expresiones normales busca partes de una palabra o niimeros segtin determinadas condiciones.
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Busqueda y reemplazo de fuentes

También es posible buscar y reemplazar fuentes rdpidamente en los documentos de Fireworks.

Para buscar y reemplazar fuentes en uno o mas documentos de Fireworks:

1 Elija Buscar fuente en el mend emergente Buscar del panel Buscar y reemplazar.

2 Elija la fuente y estilo que desea buscar.

Sugerencia: Puede restringir la busqueda a unos tamanos minimo y maximo.

3 En el 4rea Cambiar a, especifique la fuente, estilo y tamafio que se utilizard como sustitucién.

Buscar en documento e
Buscar fuente s
Arial s
Cualquier estilo -
an.:l:lv [EETR v
Cambiar a:
Courier s |
Mizmo estilo W ||_|v
| Fieernplazar todos |

Busqueda y reemplazo de colores

Es posible localizar todas las instancias de un determinado color en los documentos de Fireworks

y cambiarlas a un color diferente.

Para buscar y reemplazar colores en los documentos de Fireworks:

1 Elija Buscar color en el mend emergente Buscar.

| Trazos yrellenos

Buscar en documento e
Busear eolar bl
Euzcar o
Cambiar a: -Y
Aplicar a:
]

Buzcar

[ Beemplazar todos ]
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2 Seleccione un elemento en el mend emergente Aplicar a para indicar la manera en que se
aplicardn los colores encontrados en operaciones de busqueda y reemplazo:

Rellenos y trazos permite buscar y reemplazar colores de relleno y de trazo.
Todas las propiedades sirve para buscar y reemplazar colores de relleno, trazo y de efectos.

Rellenos se emplea para buscar y reemplazar colores de relleno, excepto los de rellenos de
patrén.

Trazos permite buscar y reemplazar solamente colores de trazo.

Efectos se utiliza para buscar y reemplazar tinicamente colores de efectos.

Busqueda y reemplazo de URL

Ademids de permitir buscar palabras, fuentes y colores, Fireworks permite buscar y reemplazar
valores URL asignados a elementos interactivos en sus documentos.

Para buscar y reemplazar valores URL asignados a objetos web:
1 Seleccione Buscar URL en el ment emergente Buscar del panel Buscar y reemplazar.
2 Introduzca el el valor URL que desee buscar en el cuadro de texto Buscar.

3 Introduzca el valor URL de reemplazo en la opcién Cambiar por.

Buscar en documento b
Buscar URL e
Busear:
tkped o myurl.com
Cambiar a:
htkpet furerw newurl.com
|:| Palabra completa
[ Coinidi mayis.fminds.
[ Espresiones normales

Buscar

| Feemplazar todos |

4 Silo desea, puede elegir opciones que permitan realizar busquedas 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./minus. se utiliza para distinguir entre letras mayusculas y mindsculas en
procesos de busqueda de texto.

Expresiones normales busca partes de una palabra o nimeros 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 es
websafe si aparece con el mismo tono en las plataformas Macintosh y Windows. Para mds
informacién sobre colores websafe, consulte “Optimizacién de archivos GIE, PNG, TIFE BMP y
PICT” en la pdgina 336.
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Para buscar todos los colores que no sean websafe y reemplazarlos con colores websafe:

Seleccione Buscar fuera de Web216 en el mend emergente Buscar del panel Buscar y reemplazar.

Buscar en documento b

Buscar fuera de wWeb218 b

Buscar:
Colores Mo Sequro parala Web

Cambiar a:
Seguro para la Web mas cercano

Aplicar a:

| Trazos yrellenos W |

Buscar

| Fieemplazar todos |

Nota: Buscar fuera de Web216 no permite 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
gréficos. Las opciones de proceso por lotes son las siguientes:

® 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, valores URL, 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.

Vista previa

Buscareni () mages - Q2> E

Mombre: | Siguiente |

| {
Tipo: |JPEG [*jpg.” - jpeg] w| [ cancelar |

[ Inchir archivos de Historial del propecto
[inckir archivos abisrtos actuslments
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2 Seleccione los archivos que desee procesar. Puede seleccionar archivos de distintas carpetas o
grupos segtin 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 vdlidos y legibles contenidos en ella se afiaden al
proceso por lotes.

Nota: Los archivos vélidos son aquellos que se han creado y guardado con un nombre. Sino se guarda la Ultima
version del archivo, el programa solicitaré su almacenamiento para poder continuar el proceso en lote. Sino guarda
elarchivo, el proceso por lote finalizara.

Anadir todos afiade todos los archivos vélidos de la carpeta seleccionada a la lista de archivos del
proceso en lote.

Eliminar quita los archivos seleccionados de la lista para procesar por lotes.

3 Seleccione Incluir archivos de Historial del proyecto para agregar todos los archivos del
historial del proyecto.

Estos archivos no aparecen en la lista de archivos para procesar por lotes, pero se incluyen.

4 Seleccione Incluir archivos abiertos actualmente para agregar todos los archivos actualmente
abiertos.

Estos archivos no aparecen en la lista de archivos para procesar por lotes, pero se incluyen.

5 Haga clic en Siguiente y siga uno de estos procedimientos o ambos:

Opeiones de procesos por lotes: Incluir &n procesas por lotes: -

C.ambiar nombre

Escala
Buszcar y reemplazar
Cambiar nombre

B Comandos

Exportar:

Configuracion: | GIF WebSnap 128 hd

[ Siguiente > ] [ Cancelar ]

® DPara afiadir una tarea al proceso en lote, seleccidnela en la lista Opciones de procesos por lotes
y haga clic en Afadir. Toda tarea s6lo puede afiadirse una vez. Para mds informacién sobre
cémo afadir comandos, consulte “Ejecucién de comandos con un proceso por lotes” en la

pdgina 414.

® DPara ordenar la lista, seleccione la tarea en la lista Incluir en procesos por lotes y haga clic en los

botones Arriba y Abajo.

2

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, a excepcion de Exportar, que siempre se ejecuta en ultimo lugar.
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6 Seleccione una tarea de la lista Incluir en procesos por lotes para ver opciones extra sobre dicha
tarea.

7 Elija diferentes ajustes que desee para cada opcidn.

Para quitar una tarea del proceso por lote, seleccione la tarea en la lista Proceso por lote y haga
clic en Eliminar.

[--]

Haga clic en Siguiente.

©

Elija las opciones para guardar los archivos procesados:

Misma ubicacion 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.

Ubicacion personalizada permite elegir una ubicacién para guardar los archivos procesados.
10 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 informacién,
consulte “Introduccién de la ubicacién de salida del proceso por lote” en la pdgina 415.

1 Haga clic en Guardar archivo de comandos si desea guardar los ajustes del proceso por lote para
utilizarlo en el futuro.

Para mds informacién, consulte “Almacenamiento de procesos por lotes como archivos de
comandos” en la pdgina 415.

12 Haga clic en Procesar para realizar el proceso por lote.

Cambio de la configuracién de optimizacién con un proceso por lote

Puede cambiar la configuracién de optimizacién de archivos mediante la opcién Exportar del
cuadro de didlogo Proceso por lotes.

Procesar por lotes

Opeiones de procesos por lotes: Incluir en procesos por lotes:

Escala

Buscar y reemplazar
Cambiar nombre < Elimin ar

B Comandos

Exportar:

Configuracidn: | GIF WebSnap 128 * | |_Edi

Utilizar configuracidn de cada archiv
Personalizar...

GIF Web 216

GIF ‘WebSnap 256
[E £

GIF adaptable 266
JFEG - Calidad superiar [_siguiente > | [ Cancelar_|
JPEG - Archivo mas pequefio
GIF Animado Websnap 128

Para establecer las configuraciones de exportacién para un proceso por lotes:
1 Elija Exportar en la lista Opciones de procesos por lotes y haga clic en Afadir.

2 En el mend emergente Configuracidn, elija una de las opciones siguientes y haga clic en
Aceptar:
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® Elija Udilizar configuracién de cada archivo para mantener la configuracién de exportacién
anterior al procesar por lotes cada archivo. 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 compresion original para exportar cada archivo.

® Elija Personalizar o haga clic en Edicién para cambiar la configuracién en el cuadro de didlogo
Presentacién preliminar de la exportacidn.

* Elija una configuracién de exportacién predeterminada como GIF Web 216 o JPEG - Calidad
superior. Todos los archivos se convertirdn con esta configuracién.

3 Haga clic en Siguiente para continuar el proceso por lotes.
Para mds informacidn sobre la realizacidn del proceso por lotes, consulte “Proceso por lotes” en
la pdgina 409.

Cambio de la escala de graficos con un proceso por lotes

Puede alterar la altura y la anchura de las imdgenes que se exportardn mediante la opcién Escala

en el cuadro de didlogo Procesar por lotes.

Para establecer opciones de escala para archivos procesados por lotes:

1 Elija Escala en la lista Opciones de procesos por lotes y haga clic en Afadir.

2 En el mend emergente Escala, elija una opcién:
Sin escala exporta los archivos sin alterarlos.

Escalar hasta tamario cambia el tamafio de las imdgenes de acuerdo con la anchura y altura
exactas que especifique.

Escalar para encajar en area modifica el tamafio de las imdgenes proporcionalmente de modo
que puedan encajar en el rango méximo de anchura y altura que especifique.

Sugerencia: Puede utilizar Escalar para encajar en area para convertir un grupo de imagenes en miniaturas de
un tamario uniforme.

Escalar por porcentaje modifica el tamafio de las imdgenes segtin un porcentaje.
3 Haga clic en Siguiente para continuar el proceso por lotes.

Para m4s informacidn sobre la realizacién del proceso por lotes, consulte “Proceso por lotes” en

la pdgina 409.
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Busqueda y reemplazo durante un proceso por lotes

Es posible buscar y reemplazar texto, fuentes, colores o valores URL dentro de botones, zonas
interactivas o divisiones mediante la opcién Buscar y reemplazar del cuadro de didlogo Procesar

por lotes.
Reemplazar por lotes
Buscar texto L

Buscar:
C.ambiar a:

D Palabra completa
[ Coincidir mayis.fminds.
[ Expresiones narmales

|Estas opciones se aplican a archivos de objetos tales
como Fireworks y FreeHand, pero no a archivos de
imagenes tales coma GIF o JPEG.

Actualizar historial del proyecto

Reemplazar por lotes solamente afecta a los siguientes formatos de archivo: Fireworks PNG,
[lustrator, 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 Elija Buscar y reemplazar en la lista Opciones de procesos por lotes y haga clic en Afiadir.
2 Haga clic en Editar.

3 Seleccione el tipo de atributo que desea buscar y reemplazar en el mend emergente Buscar:
texto, fuente, color, URL o fuera de Web216.

4 Introduzca el elemento especifico que desee buscar en el cuadro de texto Buscar.
5 Introduzca el elemento especifico que desee reemplazar en el cuadro de texto Cambiar a.

Sugerencia: Elija Actualizar historial de proyecto para afiadir los archivos modificados en el Historial de proyecto
de forma que sea més facil localizarlos posteriormente.

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 la realizacién del proceso por lotes, consulte “Proceso por lotes” en
la pdgina 409. Para mds informacidn sobre las opciones de Buscar y reemplazar, consulte
“Busqueda y reemplazo” en la pdgina 404.
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Modificacion de los nombres de archivo mediante un proceso por lotes
Es posible cambiar los nombres de los archivos que se procesardn utilizando la opcién Cambiar
nombre del cuadro de didlogo Procesar por lotes.
Para establecer las opciones de asignacion de nombre de los archivos procesados por lotes:
1 Elija Cambiar nombre en la lista Opciones de procesos por lotes y haga clic en Afiadir.
2 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 que se afiadird al final del nombre de archivo y delante de
la extensién. Por ejemplo, si introduce “_dfa”, el proceso por lotes cambiard el nombre del
archivo Anochecer.gif a Anochecer_dfa.gif.

3 Haga clic en Siguiente para continuar el proceso por lotes.
Para mds informacidn sobre la realizacidn del proceso por lotes, consulte “Proceso por lotes” en
la pdgina 409.
Ejecucién de comandos con un proceso por lotes
Es posible ejecutar comandos JavaScript sobre archivos mediante la opcién Comandos del cuadro
de didlogo Procesar por lotes.
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 en la lista Opciones de procesos por lotes para ver los comandos disponibles.

2 Seleccione un comando y haga clic en Anadir para afiadirlo a la lista Incluir en procesos por
lotes.

Nota: No es posible editar estos comandos.
3 Haga clic en Siguiente para continuar el proceso por lotes.

Para m4s informacidn sobre la realizacién del proceso por lotes, consulte “Proceso por lotes” en
la pdgina 409. Para mds informacidn sobre la creacién de comandos, consulte “Creacién de
archivos de comandos mediante el panel Historial” en la pdgina 419.

Nota: Algunos comandos no funcionan durante un proceso por lotes. Elija comandos que funcionen dentro del
documento y que no requieran la seleccion de un objeto.
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Introduccidon de la ubicacién de salida del proceso por lote

Después de elegir todas las opciones en el cuadro de didlogo Procesar por lotes, debe elegir
opciones para guardar sus archivos. 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.

Procesar por lotes

Almacenamiento de archivos
Salida en late: @ Misma ubicacidn que el archivo original

() Ubicacién personalizada

Copias de sequridad: () Sabrescribir copias de seguridad
O Copias de sequridad incrementales

n [ Guardar archivo de comandos ]

< Atrdz Cancelar

Para realizar copias de seguridad de archivos procesados por lotes:
1 Elija una ubicacién para la salida del proceso por lotes.
2 Elija Copias de seguridad para elegir opciones de copia de seguridad.
3 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 niimero al final
del nombre del archivo de la nueva copia de seguridad.

Nota: Sise 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.

4 Haga clic en Procesar 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 archivos de comandos para
volver a crear ficilmente el proceso por lotes en el futuro. Después de elegir todas las opciones en
el cuadro de didlogo Procesar por lotes, aparecerdn opciones para guardar sus archivos.

Para crear un archivo de comandos en lotes:

1 Haga clic en Guardar archivo de comandos para crear el archivo de comandos.

2 Introduzca el nombre y el destino del archivo de comandos.

3 Haga clic en Guardar.

Automatizacion de tareas repetitivas 415



Nota: Tras guardar el archivo de comandos en la carpetas Commands del disco duro aparecera en el menu
Comandos de Fireworks. La ubicacién de la carpeta Commands varfa en funcion del sistema operativo. Para
mas informacion, consulte “Utilizacion de archivos de configuracion” en la pagina 429.

Para ejecutar un archivo de comandos en lote:
1 Siga uno de estos procedimientos:
® En Fireworks, elija Comandos > Ejecutar archivo de comandos.

® Fuera de Fireworks, haga doble clic en el nombre de archivo de archivo de comandos del disco
duro.

N

Seleccione un archivo de comandos y haga clic en Abrir.
3 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 IOS archivos que se van a procesar.

Nota: Haga clic en el boton con los puntos suspensivos (...) que se encuentra junto al menu emergente Archivos
para procesar para seleccionar los archivos que se procesaran.

Archivos para procesar

Archivos para procesar:
Archivos abiertos » [:]

4 Haga clic en Aceptar.
Para obtener mds informacidn sobre la seleccién de archivos, consulte “Proceso por lotes” en la
pdgina 409.
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. Se abre la aplicacién Fireworks y se ejecuta el archivo de comandos.
Para ejecutar un archivo de comandos mediante arrastrar y colocar:
1 Guarde el archivo de comandos.
2 Siga uno de estos procedimientos:
® Arrastre el icono del archivo de comandos sobre el icono de Fireworks en el escritorio.
® Arrastre el icono del archivo de comandos a un documento abierto de Fireworks.
Nota: También puede arrastrar varios archivos de comandos y archivos gréaficos y colocarlos en Fireworks.

Después de hacerlo, Fireworks procesa los archivos gréaficos tantas veces como archivos de comandos se
hayan arrastrado y colocado.
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Uso del historial del proyecto

El historial del proyecto ayuda a seguir y controlar los cambios que se efecttian en varios archivos
durante las operaciones de buisqueda y reemplazo o de proceso por lotes. Todo documento
modificado mediante una operacién de busqueda y reemplazo queda registrado automdticamente
en el historial del proyecto.

Archivo: ﬂ B

picOljpg - s
picdz.jpg
pic02jpg
picO4.jpg
picO5.jpg
picOEjpg
picO7.jpg
picd8.jpg
pic09jpg
pic10jpg - b

CaDocuments and

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. En el historial del proyecto se registra cada uno de los documentos modificados y se
muestra el fotograma del documento que contiene el cambio, asf como la fecha y hora de la
modificacién.

Puede afadir 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 a historial en el ment emergente de opciones del panel Historial del
proyecto.

3 Localice el archivo que desea afadir.

4 Seleccione el archivo.

5 Haga clic en Abrir.

Para abrir los archivos incluidos en el historial del proyecto, realice uno de los procedimientos
siguientes:

* Haga doble clic en el nombre de archivo.

® Seleccione el archivo y haga clic en Abrir.

Para eliminar entradas del historial del proyecto:

Elija una o varias entradas y seleccione Borrar seleccién o Borrar todo en el mend emergente de
opciones del Historial del proyecto.
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Para exportar uno de los archivos incluidos en el historial del proyecto con su configuracién de
exportacion mas reciente:

Seleccione un archivo en el Historial del proyecto y elija Exportar de nuevo.

Visualizacion e impresion del historial del proyecto

La tltima versién del historial del proyecto se almacena como un archivo HTML en el disco duro.
Su ubicacién exacta varfa en funcién del sistema operativo. Para mds informacién, consulte
« 1 sy . ) e

Utilizacién de archivos de configuracién” en la pdgina 429.

Para visualizar o imprimir el historial del proyecto:

Abra el archivo Project_Log.htm en un navegador.

Extension de Fireworks

La extensién o ampliacién de Fireworks nunca ha sido tan fécil. Fireworks ofrece muchos
métodos diferentes para crear comandos personalizados que mejoran sus funciones.

El programa Extension Manager puede instalar y administrar extensiones que amplian la
funcionalidad de Fireworks. También puede escribir su propio cddigo JavaScript y utilizarlo como
un comando personal en Fireworks. Las peliculas SWF de Flash también pueden utilizarse en
Fireworks como comandos personales. Ademds, el panel Historial de Fireworks ofrece una interfaz
fécil de utilizar que permite crear comandos personales a partir de una serie de tareas registradas.

Después de instalar una extensién o de crear un comando personal, aparecerd en el mend
Comandos de Fireworks.

Nota: Sise almacena como un archivo SWF en la carpeta Command Panels del disco duro, los comandos estan
disponibles como paneles en el menu Ventana. Para mas informacion, consulte “Acerca de la creacion de archivos
de comandos con archivos SWF de Flash” en la pagina 420.

Uso de Macromedia Extension Manager

Una extensién es un archivo de comandos, biblioteca, filtro, patrén o textura que puede afiadirse
a una aplicacién Macromedia para mejorar sus funciones. Fireworks incluye Macromedia
Extension Manager que permite importar, instalar y eliminar extensiones fdcilmente. Después de
la instalacién, Fireworks incluye una coleccién de extensiones predeterminadas en el mend
Comandos.

También puede utilizar Extension Manager para agregar sus propias extensiones y enviarlas al sitio
Macromedia Exchange para Fireworks. A través del sitio web Exchange puede compartir sus
extensiones con otros usuario de Fireworks. Para obtener mds detalles sobre Macromedia
Exchange, visite http://www.macromedia.com/es/exchange/.

Las extensiones de Fireworks se almacenan en la carpeta Configuration/Commands dentro de la
carpeta de la aplicacién Fireworks de su disco duro. Para mds informacién sobre la ubicacién de la
carpeta Commands, consulte “Utilizacién de archivos de configuracion” en la pdgina 429.

Nota: Los comandos creados por el usuario, como los guardados mediante el panel Historial, y algunas extensiones
de terceros se administran de forma diferente. Se almacenan en la subcarpeta Commands de la carpeta de
configuracién de cada usuario. Para mas informacion, consulte “Utilizacion de archivos de configuracion” en la
pagina 429.

Para obtener mds informacién sobre el uso de Extension Manager, consulte Uso de Macromedia
Extension Manager, puede acceder a este tema de ayuda desde el menu de ayuda de Extension
Manager.
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Creacion de archivos de comandos mediante 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.

Creacion de comandos

Es posible guardar grupos de pasos del panel Historial como un comando que pueda reutilizar.
Los comandos guardados pueden ejecutarse en cualquier documento de Fireworks. No son
especificos de un documento.

Los comandos guardados se almacenan como archivos JSF en la carpeta Commands especifica del
g p p

usuario del disco duro. La ubicacién exacta de esta carpeta varfa en funcién del sistema operativo.

Para mds informacidn, consulte “Utilizacién de archivos de configuracién” en la pdgina 429.

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 Mayus y haga clic en otro
para seleccionar un rango de pasos para guardar como un comando.

® Pulse Control (Windows) o Comando (Macintosh) y haga clic para seleccionar pasos no
contiguos.

2 Haga clic en el botén Guardar pasos como un comando de la parte inferior del panel Historial.
3 Introduzca el nombre del comando y haga clic en Aceptar.

El comando aparece en el mend Comandos.

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 dltimo paso
que desee deshacer o volver a reproducir.

® Haga clic en el recorrido del indicador de Deshacer de la parte izquierda del panel Historial.

Nota: Los pasos que se han anulado con Deshacer se conservan en el panel Historial y aparecen resaltados en
color gris.

Para cambiar el nimero de pasos registrados en el panel Historial:
1 Elija Editar > Preferencias.
Nota: En Mac OS X, elija Fireworks » Preferencias.

2 Cambie el valor de Pasos de Deshacer por el nimero de pasos que desee que registre el panel
Historial.

Nota: El registro de pasos adicionales requiere mas memoria de la computadora.

Para borrar todos los pasos del panel Historial:
Seleccione Borrar historial en el menti emergente de opciones del panel Historial.
De este modo se libera memoria y espacio en disco.

Nota: Al borrar acciones del panel Historial se elimina la capacidad para deshacer ediciones.
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Reproduccion de comandos

Es posible ejecutar comandos registrados o una seleccién de acciones del panel Historial en
cualquier momento.

Para reproducir un comando guardado:

1 Sies preciso, seleccione uno o mds objetos.

2 Elijja el comando en el mend Comandos.

Para volver a reproducir una seleccién 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 pasos al portapapeles que se encuentra en la parte inferior del
panel Historial.

3 Seleccione uno o varios objetos de cualquier documento de Fireworks.

4 Elija Editar > Pegar.

Para repetir el tltimo paso:

Elija Editar > Repetir archivos de comandos.

Acerca de la creacion de archivos de comandos con JavaScript

Puede reducir el tedio de algunas tareas repetitivas creando, en un editor de texto, su propio
cbdigo JavaScript que se ejecute en Fireworks. Es posible modificar casi cualquier comando o
configuracién de Fireworks mediante JavaScript.

Macromedia Dreamweaver utiliza también JavaScript. Puede controlar Fireworks desde
Dreamweaver mediante archivos de comandos.

Para obtener documentacidn sobre la API JavaScript, consulte Extending Fireworks MX,
disponible como un archivo PDF en el CD de instalacién de Macromedia Fireworks MX.

Acerca de la creaciéon de archivos de comandos con archivos SWF de Flash

Con Flash, puede crear peliculas SWF que contengan cédigo JavaScript. Estas peliculas pueden
utilizarse como comandos de Fireworks a los que se puede acceder desde el menti Comandos de
Fireworks.

Incluso puede crear una pelicula SWF y utilizarla como un panel de Fireworks al que podrd
acceder desde el mend Ventana. El panel Alinear de Fireworks constituye un ejemplo de una
pelicula Flash importada como un panel.
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Las peliculas SWF que se utilizan como comandos se almacenan en la carpeta Commands de su

disco duro y las peliculas SWF utilizadas como paneles se almacenan en la carpeta Command

Panels. La ubicacién exacta de estas carpetas varia de un sistema a otro y depende de si desea que

todos los usuarios puedan acceder a los comandos personales o restringir el acceso a un

determinado usuario. Para més informacién sobre las ubicaciones de las carpetas, consulte
Utilizacién de archivos de configuracién” en la pdgina 429.

Para mds informacién sobre la creacién de comandos a partir de peliculas SWF de Flash, consulte
Extending Fireworks MX, disponible como un archivo PDF en el CD de instalacién de
Macromedia Fireworks MX.

Administracion de comandos
Puede cambiar el nombre de cualquier comando que aparezca en el meni Comandos o eliminarlo.

Es posible cambiar el nombre y eliminar los comandos que cree mediante la opcién Administrar
comandos guardados de Fireworks. El resto de los comandos y extensiones que instale con
Fireworks o que descargue e instale desde el sitio web Macromedia Exchange debe administrarse
con Extension Manager.

Para cambiar el nombre de un comando personal que haya creado:
1 Elija Comandos > Administrar comandos guardados.

2 Seleccione el comando.

3 Haga clic en Cambiar nombre, introduzca otro nombre y haga clic en Aceptar.

Para eliminar un comando personal que haya creado, realice uno de los procedimientos siguientes:

* En Fireworks, elija Comandos > Administrar comandos guardados. Después, seleccione el
comando y haga clic en eliminar.

® En su disco duro, borre el archivo JSF correspondiente al comando en la carpeta Commands
especifica del usuario. La ubicacién exacta de esta carpeta varfa en funcién del sistema operativo.
Para mds informacién, consulte “Utilizacién de archivos de configuracién” en la pdgina 429.

Para cambiar el nombre o eliminar un comando incluido con Fireworks o que ha descargado de
Macromedia Exchange:
Elija Comandos > Administrar extensiones.

Se abre el programa Extension Manager. Para mds informacién sobre la administracién de
extensiones, consulte la ayuda de Extension Manager.

Edicion o personalizacion de un archivo de comandos

Los archivos de comandos se guardan como JavaScript. Si posee conocimientos de JavaScript,
puede abrir y editar comandos en cualquier editor de texto, como Bloc de notas (Windows) o
SimpleText (Macintosh).

Para editar un comando con JavaScript:

1 Desde el escritorio, abra la carpeta adecuada Commands o0 Command Panels del disco duro.

Nota: La ubicacion exacta de estas carpetas varfa de un sistema a otro y depende de si desea que todos los
usuarios puedan acceder a los comandos personales o restringir el acceso a un determinado usuario. Para més
informacion, consulte “Utilizacion de archivos de configuracion” en la pagina 429.
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3

Abra el archivo de comandos que desee en un editor de texto y modifique el cédigo JavaScript.

Guarde y cierre el archivo de comandos.

Para editar las acciones seleccionadas desde el panel Historial utilizando JavaScript:

1

N o o &~ 0w

En Fireworks, seleccione un rango de pasos en el panel Historial.

Haga clic en el botén Copiar pasos al portapapeles que se encuentra en la parte inferior del
panel Historial.

Cree un nuevo documento en una aplicacién de edicién de texto.

Pegue los pasos en un nuevo documento de texto.

Modifique los pasos si lo desea.

Guarde y cierre el archivo de comandos.

Copie el archivo de comandos a la carpeta Commands de su disco duro.

Nota: La ubicacion exacta de esta carpeta varfa de un sistema a otro y depende de si desea que todos los
usuarios puedan acceder a los comandos personales o restringir el acceso a un determinado usuario. Para més

informacion, consulte “Utilizacion de archivos de configuracion” en la pagina 429.

El nuevo comando estard disponible en el ment Comandos la préxima vez que inicie Fireworks.
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CAPITULO 18
Preferencias

y métodos abreviados de teclado

Mediante la configuracién de preferencias de Macromedia Fireworks se controla la presentacién
general de la interfaz de usuario, asf como la edicién y la ubicacién de las carpetas. Ademds,
Fireworks permite personalizar los métodos abreviado de teclado. Esto significa que puede
personalizar los métodos abreviados de teclado para utilizar los mismos que en otras aplicaciones.

Configuracién de preferencias

Fireworks incluye ajustes de preferencia que controlan el aspecto general de la interfaz de usuario
asf como opciones relacionadas con funciones especificas como los colores predeterminados, las
opciones de herramientas, las ubicaciones de las carpetas y las conversiones de archivo.

Para establecer preferencias:
1 Elija Editar > Preferencias.
Nota: En Mac OS X, elija Fireworks > Preferencias.

2 Seleccione el grupo de preferencias que desee modificar: General, Edicién, Ejecutar y editar,
Carpetas o Importar.

3 Realice las modificaciones que desee y haga clic en Aceptar.

Preferencias generales
La ficha General de Preferencias contiene las opciones siguientes:

Pasos de Deshacer permite establecer los pasos que se pueden deshacer/rehacer con un niimero
entre el 0 y el 100. Esta configuracién afecta tanto al comando Editar > Deshacer como al panel
Historial. Mientras mds alto sea el nimero de operaciones de Deshacer, mds memoria necesitard
Fireworks. Debe reiniciar Fireworks para activar los cambios de configuracién.

Colores predeterminados permite establecer los colores predeterminados para las pinceladas, los
rellenos y los resaltes de trazados. Las opciones Trazo y relleno no cambian automdticamente los
colores mostrados en los cuadros de color del panel Herramientas; permiten cambiar los colores
predeterminados especificados con el botén Establecer colores predeterminados de trazo/relleno
del panel Herramientas.

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 bicibica, ademds de ser el método predeterminado, es el que suele
proporcionar resultados mds nitidos y de mayor calidad.
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® La interpolacidn bilineal ofrece resultados mds nitidos que la interpolacidn 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 ttil cuando los demds generan resultados no
deseados.

* Con la interpolacién de valor 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.

Espacio de trabajo: Mostrar iconos de ficha no estd seleccionada de forma predeterminada.
Permite mostrar u ocultar los iconos grdficos en las fichas de panel que aparecian en versiones
anteriores de Fireworks. Esta opcién también afecta a la visualizacién de la barra de inicio
automdtico de paneles de la ventana de documento.

Almacenamiento de archivo: Afiadir iconos de presentacion preliminar (s6lo Macintosh) permite
visualizar u ocultar las miniaturas de los archivos PNG de Fireworks en el disco duro. Si no
selecciona esta opcidn, aparecerd el icono normal de Fireworks utilizado en los archivos PNG de
Fireworks. Esta opcién surte efecto después de guardar el archivo.

Preferencias de edicion

Las preferencias de edicién permiten controlar la forma del puntero y las ayudas visuales para
trabajar con objetos de mapa de bits.

Cursores precisos sustituye los cursores por el puntero en forma de cruz.

Eliminar objetos al recortar permite borrar permanentemente pixeles u objetos situados fuera del
recuadro delimitador de una seleccién cuando se elige Editar > Recortar el documento o
Modificar > Lienzo > Tamafo del lienzo.

Cursores de tamario de pincel determina el tamafio y la forma de los cursores de las herramientas
Pincel, Borrador, Desenfocar, Perfilar, Oscurecer y Aclarar para aumentar la precisién del dibujo o
borrado. En casos de pinceles grandes de muchas puntas, suele mostrarse de forma
predeterminada un puntero en forma de cruz. Cuando esta opcién y la opcién Cursores precisos
estdn desactivadas, aparecen los punteros de la herramienta.

Mostrar borde rayado coloca el acostumbrado borde rayado alrededor de todo el lienzo cuando
trabaja con objetos de mapa de bits (modo Mapa de bits).

Mostrar presentacion preliminar de la pluma muestra una presentacién preliminar del siguiente
segmento de trazado que se obtendrd si hace clic en ese momento con la herramienta Pluma.

Mostrar puntos sélidos muestra los puntos seleccionados como huecos y los no seleccionado como
o
sélidos.

Desactivar “Ocultar bordes” desactiva la opcién Ocultar bordes de forma automdtica cuando
cambia la seleccién.

Distancia de seleccion permite especificar la distancia minima que debe existir entre el puntero 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
desplazando y la linea de la gufa 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 guias. La
distancia de ajuste puede estar entre 1 y 10 pixeles.
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Preferencias Ejecutar y editar

Si define preferencias Ejecutar y editar, puede controlar el modo en que se ejecutan las
aplicaciones externas, como Macromedia Flash, Macromedia Director, Microsoft FrontPage, y
editan gréficos en Fireworks.

En la mayoria de los casos, Fireworks intenta localizar el archivo PNG original. Si no puede
localizar el archivo PNG original, Fireworks utiliza las preferencias Ejecutar y editar definidas para
determinar cémo debe intentar localizar el archivo PNG original.

Nota: Macromedia Flash constituye una excepcion. Cuando ejecuta y edita graficos en Flash, Fireworks siempre
utiliza las preferencias definidas en la seccién Ejecutar y editar del cuadro de didlogo Preferencias.

Al editar con aplicaciones externas permite determinar si el archivo PNG original de Fireworks se
abrird cuando se pretenda utilizar Fireworks para editar imdgenes desde dentro de otras
aplicaciones.

Al optimizar de aplicaciones externas permite determinar si el archivo PNG original de Fireworks
se abrird cuando se pretenda optimizar un gréfico.

Nota: Este ajuste no se aplica en Director ya que siempre abre y optimiza automéaticamente un gréfico sin solicitar
un archivo PNG original, incluso si se define esta preferencia con otro valor distinto en Fireworks.

Para mds informacidn sobre cémo trabajar con gréficos de Fireworks en Flash, consulte
“Funcionamiento con Macromedia Flash MX” en la pdgina 379. Para mds informacién sobre c6mo
trabajar con grificos de Fireworks en Director, consulte “Funcionamiento con Macromedia
Director” en la pdgina 388. Para mds informacién sobre cémo trabajar con gréficos de Fireworks en
FrontPage, consulte “Funcionamiento con Microsoft FrontPage” en la pdgina 394.

Nota: Macromedia Dreamweaver utiliza los ajustes Ejecutar y editar de forma diferente. Dreamweaver siempre abre
el archivo PNG original, incluso si se define las preferencias Ejecutar y editar con otros valores distintos en
Fireworks. Si no existe ninguna Nota de disefo o si no existe la ruta de acceso al archivo PNG original,
Dreamweaver siempre solicita que localice el archivo PNG original. Para més informacion sobre cémo trabajar con
gréficos y elementos interactivos de Fireworks en Dreamweaver, consulte “Funcionamiento con Macromedia
Dreamweaver MX” en la pagina 365.

Preferencias de carpetas

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. Ademds, en Mac OS 9.x
puede especificar la ubicacién de los archivos de caché temporales de Fireworks.

Materiales adicionales (Filtros de conexién Photoshop, Texturas y Patrones) apuntan a carpetas
que contienen filtros de conexién, 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 Filtros y en el ment Afiadir efectos del
Inspector de propiedades. Las texturas o los patrones almacenados como archivos PNG, JPEG o
GIF aparecen como opciones de los ments emergentes Patrén y Textura del Inspector de

propiedades.

Para obtener mds informacién sobre texturas y patrones, consulte “Adicién de textura a un
relleno” en la pdgina 213.
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Discos temporales (Primario y Secundario) permite especificar la ubicacién donde Fireworks debe
almacenar los archivos de caché temporales, que en ocasiones pueden tener un tamafno
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.

La funcién Discos temporales s6lo estd disponible en el sistema operativo Mac OS 9. Debido a
que la administracién de la memoria en Windows y Mac OS X es mds eficaz, la funcién Discos
temporales no es necesaria en estos sistemas.

Preferencias de importacion de archivos de Photoshop

Las preferencias de la ficha Importar permiten administrar las conversiones de archivo de

Photoshop:

® Puede convertir capas a objetos o nuevos fotogramas.

® Duede elegir entre editar el texto importado o mantener su aspecto.

® DPuede importar un archivo de Photoshop como un objeto de mapa de bits plano.

Para obtener més informacién sobre las preferencias de importacién, consulte “Colocacién de
gréficos de Photoshop en Fireworks” en la pdgina 397.

Restauracion de preferencias

Si elimina el archivo de preferencias, se restaurardn las preferencias en sus ajustes originales. La
primera vez que se ejecuta Fireworks después de eliminar el archivo de preferencias, se crea un
nuevo archivo de preferencias que restaura la configuracién original de Fireworks.

Para restaurar las preferencias predeterminadas:
1 Salga de Fireworks.

2 Localice el archivo de preferencias de Fireworks MX en su disco duro y bérrelo.

La ubicacién exacta de este archivo varfa de un sistema a otro. Para mds informacién, consulte
“Ubicacién del archivo de preferencias de Fireworks” en la pdgina 432.

3 Reinicie Fireworks.

Cambio de conjuntos de métodos abreviados de teclado

Fireworks permite utilizar métodos abreviados de teclado para seleccionar comandos de menu,
elegir herramientas del panel Herramientas y acelerar diversas tareas que no tienen comandos de
mend. 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 conjunto de métodos abreviados que prefiera.

Para cambiar el conjunto de métodos abreviados actual:

1 Elija Editar > Métodos abreviados de teclado para abrir el cuadro de didlogo Métodos
abreviados de teclado.

Nota: En Mac OS X, elija Fireworks > Métodos abreviados de teclado.
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2 Seleccione el conjunto que prefiera en el ment emergente Conjunto actual y haga clic en

Aceptar.
Métodos abreviados del teclado
Conjunta actual: | Macromedia Standard w | 8 [E=Tii |
Comandos: | Comandos de men v
Archivo
Editar
Wer
Selecoionar
todificar Q
Texta
Comandoz
Filtrog
Wertaha
Aypuda
Descripidn:

Métodos abreviados:

Pulzar la tecla:

[ Aceptar ][ Cancelar

Cuadro de didlogo Métodos abreviados de teclado

Creacion de métodos abreviados personalizados y secundarios

Puede crear sus propios métodos abreviados y métodos abreviados secundarios si necesita varias
formas de realizar una accién. Los conjuntos de métodos abreviados personalizados siempre se
crean a partir de alguno de los conjuntos ya instalados.

Nota: En Fireworks, los métodos abreviados de herramientas no pueden incluir teclas modificadoras (como

Control, Mayus y Alt en Windows, o Comando, Mayus, Opcién y Control en Macintosh). Los métodos abreviados de
herramientas suelen consistir en una tecla de letra o de numero.

Para crear un método abreviado personalizado o secundario para un comando de menu, una
herramienta u otra accioén:

1 Elija Editar > Métodos abreviados de teclado para abrir el cuadro de didlogo Métodos
abreviados de teclado.

2 Haga clic en el botén Duplicar conjunto.

3 En el cuadro de didlogo Duplicar conjunto, introduzca un nombre para el conjunto
personalizado 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.
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* Elija Comandos de mend si desea crear un método abreviado personal para los comandos a los
que se puede acceder desde la barra de ments.

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

® FElija Varios si desea crear un método abreviado personal para una serie de acciones
) p p

predefinidas.

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

5 Elija en la lista Comandos el comando cuyo método abreviado desee modificar.
Si ya existe un método abreviado, aparecerd en la lista Métodos abreviados.

6 Haga clic en el cuadro de texto Pulsar la tecla y pulse las teclas que desee para el nuevo método
abreviado.

Si la combinacién de teclas que elija ya se utiliza en otro método abreviado, aparecerd un
mensaje de advertencia debajo del cuadro de texto Pulsar la tecla.

7 Siga uno de estos procedimientos:

® Haga clic en el botén Afiadir un nuevo método abreviado (+) para afiadir un método abreviado
secundario en la lista.

® Haga clic para Cambiar el método abreviado seleccionado.

Eliminacion de métodos abreviados personales y sus conjuntos
Es posible borrar cualquier método abreviado personal asi como cualquier conjunto de métodos
abreviados personales.
Para borrar un conjunto de métodos abreviados personal:

1 Elija Editar > Métodos abreviados de teclado para abrir el cuadro de didlogo Métodos
abreviados de teclado.

2 Haga clic en el botén Suprimir conjunto.

Métodos abreviados del teclado

Conjunta actual: | Macromedia Standard w | E= £

Boton Suprimir conjunto.

3 Eljja el conjunto que desee eliminar en la lista que muestra el cuadro de didlogo Suprimir
conjunto.

4 Haga clic en el botén Suprimir.

Para borrar un método abreviado personal:
1 Seleccione el comando en la lista.
2 Seleccione el método abreviado personal en la lista de métodos abreviados.

3 Haga clic en el botén Suprimir un método abreviado seleccionado (-).
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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 Elija Editar > Métodos abreviados de teclado para abrir el cuadro de didlogo Métodos
abreviados de teclado.

2 Haga clic en el botén Exportar conjunto como HTML, situado junto al cuadro de texto
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.

Utilizacién de archivos de configuracion

Para permitir utilizar sistemas multiusuario, Fireworks admite los archivos de configuracién de
usuarios. Esto permite a los usuarios personalizar las funciones de Fireworks como estilos, métodos
abreviados de teclado, comandos, etc., sin afectar a la configuracién de Fireworks para otros usuarios.

Fireworks crea un conjunto diferente de archivos de configuracién para cada usuario. Ademds
Fireworks también instala archivos de configuracién maestros en la carpeta de la aplicacién
Fireworks. Los archivos de configuracién maestros contienen los ajustes predeterminados para
Fireworks que afectan a todos los usuarios. Algunos archivos de configuracién se encuentran sélo
en la carpeta de la aplicacién Fireworks, como los filtros de conexién de Fireworks. En algunos
entornos, sélo los administradores de sistema tiene acceso a los archivos de configuracién maestros
de la carpeta de aplicacién Fireworks.

Acerca de los archivos de configuracion de usuario

Los archivos de configuracién de usuario de Fireworks se almacenan en su carpeta de
configuracién de usuario. La ubicacién exacta de esta carpeta varfa en funcién del sistema
operativo. Para mds informacién, consulte “Ubicacién de los archivos de configuracién” en la

pdgina 431.

Los archivos de configuracién de usuario de la carpeta de Fireworks MX se organizan del modo
siguiente:

Los comandos, paneles de comandos, estilos, ajustes de exportacion y bibliotecas de valores URL
residen en subcarpetas en la carpeta Macromedia/Fireworks MX.

El Historial del proyecto se almacena en un archivo denominado Project_Log.htm, que reside en
la carpeta Macromedia/Fireworks MX.

Las Preferencias se almacenan en un archivo denominado Fireworks MX Preferences.txt
(Windows) o Fireworks MX Preferences (Macintosh). La ubicacién de estos archivos varfa de un
sistema a otro. No se encuentra siempre en la carpeta de configuracién de usuario. Para mds
informacién, consulte “Ubicacidn del archivo de preferencias de Fireworks” en la pdgina 432.

Los Métodos abreviados de teclado se encuentran en la carpeta Macromedia/Fireworks MX/
Spanish/Keyboard Shortcuts.
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El diccionario de ortografia personal se almacena en un archivo denominado Personal
Dictionary.tlx en la carpeta Macromedia/Common. Este diccionario se comparte con otras
aplicaciones de Macromedia.

Los archivos de Estilos personalizados (STL) pueden guardarse en la subcarpeta Nav Menu de la
carpeta Macromedia/Fireworks MX. Es posible guardar archivos STL para utilizarlos como
fondos de celda en el Editor de mends emergentes.

Otros archivos configurables por el usuario también se encuentran en la carpeta Macromedia/
Fireworks MX.

Acerca de los archivos de configuracion maestros que afectan a todos los
usuarios

Los archivos de configuracién maestros que afectan a todos los usuarios se encuentran en la
carpeta de la aplicacién Fireworks, que es la carpeta designada para instalar Fireworks. Para mds
informacién sobre la ubicacién de esta carpeta, consulte “Ubicacién de los archivos de
configuracién” en la pdgina 431.

Nota: Muchos archivos de configuracion se encuentran dentro de subcarpetas de la carpeta de la aplicacion
Fireworks. Su ubicacion exacta varfa en funcion del sistema operativo. Ademés, los usuarios de Macintosh deben
conocer el nuevo concepto de paquete de Apple. Para mas informacion, consulte “Visualizacion del contenido del
paquete (sélo Macintosh)” en la pagina 433.

Los archivos de configuracién maestros de la carpeta de la aplicacién Fireworks incluyen lo
siguiente:

La carpeta Keyboard Shortcuts contiene los conjuntos predeterminados de métodos abreviados.
Todos los cambios que realice en los métodos abreviados de teclado de Fireworks no se guardardn en
este punto sino que se guardardn en su carpeta de configuracién de usuario.

La carpeta Keyboard Shortcuts se encuentra en la carpeta Spanish en los sistema Windows. En los
sistemas Macintosh, esta carpeta se encuentra en la carpeta Contents/Resources/Spanish.lproj del
paquete de la aplicacién Fireworks. Para mds informacién, consulte “Ubicacién de los archivos de
configuracién” en la pdgina 431.

En la carpeta Plug-ins puede instalar nuevos filtros de conexién. Los filtros de conexién de terceros se
instalan en esta carpeta sélo si selecciona esta carpeta durante su instalacién. No existe un equivalente
de configuracién de usuario para esta carpeta, por tanto, los filtros de conexién que instale en esta
carpeta estardn disponibles para todos los usuarios. La ubicacién exacta de la subcarpeta Plug-ins
dentro de la carpeta de la aplicacién Fireworks varfa en funcién del sistema operativo.

En la carpeta Quick Export Menu se almacena el contenido del mend emergente Exportacién
rdpida. Si conoce JavaScript y XML, puede personalizar este ment. Para mds informacidn,
consulte “Personalizacién del ment emergente Exportacion rdpida” en la pdgina 364.

La carpeta Quick Export Menu se encuentra en la carpeta Spanish en los sistema Windows. En los
sistemas Macintosh, esta carpeta se encuentra en la carpeta Contents/Resources/Spanish.lproj del

paquete de la aplicacién Fireworks. Para mds informacién, consulte “Ubicacién de los archivos de

configuracién” en la pdgina 431.

La carpeta Configuration contiene varias subcarpetas: Batch Code, Commands, Command
Panels, Libraries, Patterns, Spelling y Textures. Cualquier cambio realizado aqui se aplicard a
todos los usuarios.

La carpeta de la aplicacion Fireworks también contiene otros archivos de configuracion.
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Ubicacién de los archivos de configuracion

La ubicacién exacta de los archivos de configuracién varfa en funcién del sistema operativo y de si
utiliza un sistema multiusuario o monousuario.

Nota: Los sistemas Windows ocultan a menudo de forma predeterminada algunos archivos y carpetas. Asegurese
de establecer las opciones de visualizacion de carpetas para ver todos los archivos y carpetas. En algunos sistemas,
es posible que también deba hacer clic en Mostrar archivos para ver el contenido de una carpeta. Consulte la ayuda
de Windows para més informacién sobre la visualizacion de archivos y carpetas.

Para localizar la carpeta de configuracion de usuario:

Abra en su disco duro la ruta de acceso indicada abajo y que se corresponda con su sistema
operativo, donde ID de usuario es el nombre de usuario que utilice para iniciar una sesién en su
sistema:

Mac OS X: HD/Usuarios/ID de usuario/Biblioteca/Soporte de aplicaciones/Macromedia/
Fireworks MX

Mac OS Mac 9.1 o posterior, sistema monousuario:
HD/Carpeta de sistema/Soporte de aplicaciones/Macromedia/Fireworks MX

Mac OS Mac 9.1 o posterior, sistema multiusuario, usuario normal:
HD/Usuarios/ID de usuariol/Preferencias/Macromedia/Fireworks MX

Mac OS Mac 9.1 o posterior, sistema multiusuario, administrador (propietario):
HD/Carpeta de sistema/Soporte de aplicaciones/Macromedia/Fireworks MX

Windows 98 y Windows ME, sistema monousuario:
C:\Windows\Datos de programa\Macromedia\Fireworks MX

Windows 98 y Windows ME, sistema multiusuario:
C:\Windows\Perfiles\ID de usuario\Application \Datos de programa\Macromedia\Fireworks MX

Windows NT4: C:\WINNT\Perfiles\/D de usuario\Datos de programa\Macromedia\Fireworks MX

Windows 2000 y Windows XP:
C:\Documents and Settings\/D de usuario\Application \Datos de programa\Macromedia\Fireworks MX

Si no puede localizar la carpeta de configuracién de usuario en una de las rutas de acceso
anteriores, es posible que su sistema tenga una configuracién personalizada. Para mds informacién
sobre cémo localizar manualmente la carpeta de configuracién de usuario, consulte “Localizacién
de la carpeta configuracién de usuario en sistemas personalizados” en la pdgina 432.

Nota: Es posible que los nombres de algunas carpetas de sistema varien en sistemas en otros idiomas.

Para localizar los archivos de configuracion maestros que afectan a todos los usuarios:
Abra la ubicacién de su disco duro en la que se encuentra instalado Fireworks.

La ubicacién predeterminada en sistemas Windows es Archivos de programa/Macromedia/
Fireworks MX. En sistemas Macintosh, la ubicacién predeterminada es Aplicaciones/
Macromedia/Fireworks MX.

Nota: Es posible que los nombres de algunas carpetas de sistema varien en sistemas en otros idiomas.
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Localizaciéon de la carpeta configuracion de usuario en sistemas
personalizados

Si no ha podido localizar la carpeta de configuracién de usuario de Fireworks mediante el
procedimiento descrito en “Ubicacién de los archivos de configuracién” en la pdgina 431, es
posible que su sistema tenga una configuracién personalizada. Deberd localizar de forma manual
la carpeta de configuracién de usuario mediante una bisqueda en su disco duro.

Si tiene dificultades para localizar la carpeta de configuracién de usuario, solicite ayuda a su
administrador de sistema.

Nota: Es posible que los nombres de algunas carpetas de sistema varien en sistemas en otros idiomas.
Para localizar su carpeta de configuracion de usuario en sistemas Mac OS X, Windows XP,
Windows NT, Windows 2000, Windows 98 multiusuario y Windows ME multiusuario:

1 Realice una bisqueda en su disco duro del nombre de usuario o identificador que utilice para
iniciar una sesién en el sistema.

Es posible que aparezca mds de un archivo o carpeta en los resultados de la busqueda.
2 Abra la carpeta etiquetada con su nombre o ID de usuario.
3 Abra la carpeta Datos de programa/Macromedia/Fireworks MX (Windows) o Soporte de
aplicacién/Macromedia/Fireworks MX (Macintosh).
Para localizar su carpeta de configuracion de usuario en sistemas monousuarios Mac OS 9.x,
Windows 98 y Windows ME:

1 Realice una bisqueda en su disco duro de la carpeta Datos de programa (Windows) o Soporte
de aplicacién (Macintosh).

2 Abra la carpeta Macromedia/Fireworks MX.

Para localizar su carpeta de configuracion de usuario en un sistema Mac OS 9.x multiusuario:

1 Realice una bisqueda en su disco duro del nombre de usuario o identificador que utilice para
iniciar una sesién en el sistema.

Es posible que aparezca mds de un archivo o carpeta en los resultados de la busqueda.
2 Abra la carpeta etiquetada con su nombre o ID de usuario.

3 Abra la carpeta Preferencias/Macromedia/Fireworks MX.

Ubicacién del archivo de preferencias de Fireworks

Las preferencias de Fireworks se almacenan en un archivo denominado Fireworks MX
Preferences.txt (Windows) o Fireworks MX Preferences (Macintosh). La ubicacién de esta carpeta
varfa en funcién del sistema operativo.

* En Windows, las preferencias se encuentran en la carpeta Datos de programa/Macromedia/
Fireworks MX.

® Enlos sistemas Mac OS X, las preferencias se encuentran en la carpeta Biblioteca/Preferencias
dentro de la carpeta de usuario.

® En sistemas Mac OS 9.x monousuarios, las preferencias se encuentran en la carpeta Sistema/
Preferencias.

432 Capitulo18



* En los sistemas Mac OS 9.x multiusuarios, las preferencias se encuentran en la carpeta
Preferencias de la carpeta de usuario. Si tiene acceso de administrador (nivel de propietario), la
ubicacién de sus preferencias serdn las mismas que en un sistema monousuario.

Para mds informacién sobre cdmo localizar su carpeta de usuario o la carpeta datos de programa,
consulte “Ubicacién de los archivos de configuracién” en la pdgina 431.

Personalizaciéon de archivos de configuraciéon para todos los usuarios

Tanto en los sistemas multiusuarios como en los monousuarios, Fireworks cambia los archivos de
configuracién de usuario y no los archivos maestros de la carpeta de aplicacién de Fireworks al
guardar la mayorfa de los ajustes. Esto se debe a que muchos usuarios no tienen acceso a todos los
archivos si se encuentran en sistemas multiusuarios.

Los usuarios con acceso de administrador pueden personalizar las funciones para todos los usuarios
al modificar los archivos de configuracién maestros en la carpeta de la aplicacién Fireworks.

Para guardar un ajuste de configuracién maestro para todos los usuarios:

Guarde o arrastre una copia del archivo en la ubicacién correcta dentro de la carpeta de aplicacién
de Fireworks.

Para mds informacidn sobre cémo localizar la carpeta de aplicacién de Fireworks, consulte
Ubicacién de los archivos de configuracién” en la pdgina 431.

Informacion sobre la instalacion de Fireworks

Cuando desinstala o reinstala Fireworks, sus archivos de configuracién de usuario no se modifican
en la mayorfa de los sistemas. Si desea volver a instalar Fireworks con los ajustes predeterminados,
debe eliminar manualmente sus archivos de configuracién de usuario antes de reinstalar la
aplicacién. Para mds informacién sobre cdmo localizar estos archivos, consulte “Ubicacién de los
archivos de configuracién” en la pdgina 431.

En sistemas Windows XP, Windows 2000 y Windows NT 4 el programa de desinstalacién le
preguntard si desea eliminar los archivos de preferencias y de configuracién. Al hacer esto se
eliminardn estos archivos de todos los usuarios del sistema.

Visualizacién del contenido del paquete (s6lo Macintosh)

En Macintosh, Fireworks se instala en un formato denominado paquete de programa de
aplicacién. Se trata de una nueva funcién de Apple que permite instalar las aplicaciones en un
Unico paquete.

En el paquete de aplicacidén se almacena el archivo de aplicacién de Fireworks, con todos los
archivos predeterminados de configuracién que se incluyen en Fireworks. De forma
predeterminada, el contenido un paquete estd oculto.

Después de abrir un paquete, verd que existen varios archivos y carpetas. Dos de estas carpetas son
especificas de su sistema operativo. Los archivos de la carpeta MacOS son sélo para los usuarios de
Mac OS X, los archivos de la carpeta MacOSClassic sélo son para los usuarios de Classic Mac. Para
mds informacién, consulte “Ejecucién de Fireworks MX Classic (sélo Macintosh)” en la pdgina 434.

Para mostrar u ocultar el contenido del paquete de programa de aplicacién de Fireworks:

1 Abra la ubicacién de su disco duro en la que se encuentra instalado Fireworks.
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Haga clic con la tecla Control pulsada en el icono Fireworks MX y elija Mostrar contenido del
paquete en el mend de contexto.

Se abre una nueva ventana que muestra el contenido del paquete. Para obtener una explicacién
del contenido, consulte “Acerca de los archivos de configuracién maestros que afectan a todos
los usuarios” en la pdgina 430.

Ejecucién de Fireworks MX Classic (s6lo Macintosh)

En el caso de Mac OS X, Fireworks incluye la nueva interfaz Aqua. En los sistemas Macintosh,
durante la instalacién de Fireworks se instala la versién Aqua de la aplicacién y la versién Classic
tradicional. Fireworks ejecuta automdticamente la versién adecuada de la aplicacién para su
sistema operativo.

Los usuarios de Mac OS X pueden ejecutar, si lo desean, la aplicacién Classic.

Sugerencia: Los usuarios de Mac OS X pueden tener que ejecutar la versién Classic de Fireworks si, por ejemplo,
tiene filtros antiguos que no se admiten en Mac OS X. Pueden ejecutar la version Classic de Fireworks para utilizar
dichos filtros de conexion. Para mas informacion sobre el paquete Fireworks, consulte “Visualizacion del contenido
del paquete (solo Macintosh)” en la pagina 433.

Para ejecutar la version Classic de Fireworks en un sistema Mac OS X:

1

gl A~ 0N

Seleccione el paquete Fireworks en su disco duro. Se encuentra en la carpeta de la aplicacién
Fireworks, es la carpeta en la que instalé Fireworks.

Elija Archivo > Obtener informacién.
Elija Abrir en el entorno Classic.

Cierre la ventana Obtener informacién.
Ejecute Fireworks MX normalmente.

Tras cambiar este ajuste, Fireworks se ejecutard en el entorno Classic cada vez que lo abra. Para
volver a la versién Aqua de Fireworks, no seleccione la opcién Abrir en el entorno Classic de la
ventana Obtener informacién antes de ejecutar Fireworks.
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Rollover simple 276
comportamientos arrastrar y colocar
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supresién 275, 276
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y optimizacién 331
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activar calidad selectiva 346
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Véase también trazos
contraer trazados 170
Contraer, comando 116
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copia de seguridad, durante Buscar y reemplazar 406
copiar

atributos de objeto 254

fotogramas 318

HTML 357

mapas de bits 118

objetos 119
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todos los objetos seleccionados de una capa 226
copiar y pegar

c6digo HTML de Fireworks 358

instancias de simbolos 259

objetos de otras aplicaciones 79
cortar trazados 166
creacién de archivos de comandos 420
archivos SWF de Flash 420
edicién de archivos de comandos 421
cuadrados, dibujar 150
cuadricula
ajustar objetos 102
cambiar color predeterminado 102
cambiar tamafio de celdas 102
mostrar y ocultar 102
cuadro de color de relleno 129
Cuchilla, herramienta 166
Cuentagotas, herramienta 130, 194
cuentagotas, puntero 196, 199, 200, 206
cursiva, texto 174
Cursores de tamafio de pincel, preferencia 424
Cursores precisos, preferencia 424

D
degradados, rellenos 130
ajustar 211
ajustar transicién de colores 210
afiadir nuevo color 209
aplicar 208
cambiar colores 209
convertir imdgenes en transparencias 146
cuadro de didlogo Editar degradado 209
eliminar colores 209
guardar personalizado 211
modificar 209
mover 210
rotar 211
transformar 210
demora de fotogramas, animaciones 316
denominacién automdtica de divisiones 280, 281
cambio de la denominacién automdtica
predeterminada 282
Depurador de trazados, herramienta 165
Desactivar Ocultar bordes, preferencia 424
desagrupar objetos 124
desenfocar 144
4reas de mapa de bits 132
imdgenes 133
Desenfocar mis, filtro 144
Desenfocar, filtro 144
Desenfocar, herramienta 132
Desenfoque gaussiano, filtro 145
deshacer 103
definicién del nimero de pasos de deshacer 423

uso del panel Historial 419
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Design Notes en la integracién de Macromedia E

Dreamweaver y Fireworks 378 editar
desinstalacién de Fireworks 433 acciones en el panel Historial 422
Desperfilar méscara, filtro 147 comportamientos 277
desplazar documento 92 efectos automdticos 220
desplazar lienzo estilos 253
Véase desplazar documento menus emergentes 308
desplazarse por un documento 91 objetos de mapa de bits 129
dibujo objetos seleccionados 118
cambiar segmentos adyacentes 160 pixeles 108
convertir trazados rectos en curvos 158 rellenos degradados 209
distorsionar objetos 122 rellenos sélidos 206
dividir trazados 166 simbolos de animacién 313
doblar segmentos adyacentes 160 simbolos de botén 56
seleccionar un punto 159 s6lo una capa 227
discos temporales 426 trazados 162
Distancia de ajuste, preferencia 424 Editar degradado, cuadro de didlogo 209
Distancia de seleccidn, preferencia 424 Editar trazo, cuadro de didlogo 201
distorsionar objetos 122 editor de botones 290
Distorsionar, herramienta 122 crear simbolos 255
dividir 45 editar simbolos 256
Dividir, comando 166 editores externos, preferencia 378
divisiones 75 efectos
actualizacién 352 aplicar a objetos 216
cambio de color 268 buscar y reemplazar 407
cambio de tamafio 270 configurar valores predeterminados 222
creacién 264 editar 220
definicién 263 efectos automdticos 215
denominacién automdtica 280, 281 eliminar 221
editar divisiones de tabla de Fireworks desde filtros de conexién 220
Macromedia Dreamweaver 373 iluminacién 218
exportar 351 efectos automdticos 25
ocultar o visualizar solapamiento de divisién 335 activar o desactivar 217
para interactividad 264 aplicar 222
poligono 266 cambiar de nombre 222
superposicién 270 crear 221
texto 265 editar 220
uso de espaciador 283 eliminar 221
uso de tablas anidadas 283 en botones 292
documentos filtros de conexién de Photoshop 219
abrir 76 Relleno de color 249
ajustar nuevos al tamafio del Portapapeles 76 Efectos, ment emergente 215
crear nuevos 75 ejecucién de Fireworks desde Dreamweaver
guardar 82 Véase integraciéon de Macromedia Dreamweaver y
modo predeterminado 149 Fireworks
recientes 76 Ejecutar y editar, preferencias 379
vistas en mosaico 93 eliminar
vistas multiples 93 efectos 221
duplicar estilos 253
arrastrando 119 fotogramas 318
objetos seleccionados 119 mapas de bits 131

[ndice alfabético 439



objetos seleccionados 119
partes de trazado 167
puntos en curvas 140
Eliminar objetos al recortar, preferencia 424
Elipse, herramienta 150
elipses, dibujar 150
entorno de trabajo 18, 83
Entre instancias, comando 321
entrelazado de gréficos 344
Enviar al fondo, comando 125
Enviar hacia atrds, comando 125
escala
de grdficos 412
objetos 121
opciones de interpolacién 423
Escala de grises, modelo de color 196
Escala, herramienta 121
espaciadores 283
espacio de trabajo 18
espacio entre letras
Veéase ajuste entre caracteres
espacio entre lineas
Véase interlineado
espacio entre pdrrafos 180
Establecer el texto de la barra de estado,
comportamiento 276
Establecer imagen de Bar Nav, comportamiento 276
Establecer ment emergente, comportamiento 276
estados de botén
Abajo 290, 291
Arriba 290, 291
Sobre 290, 291
Sobre y Abajo 290, 292
estilos
ampliar iconos de vista previa 254
afiadir 253
aplicar 252
basados en existentes 253
definidos 251
editar 253
eliminar 253
exportar 253
importar 254
nuevos 253
restablecer predeterminados 254
Estilos, panel 87, 252
estrellas
dibujar con la herramienta Poligono 152
restringir 153
Expandir trazo, comando 169

expandir trazos 169, 170
Expandir, comando 116
exportacién
a Illustrator 386
a Macromedia Director 389
a Macromedia Dreamweaver 370
a Macromedia Flash 379, 382
a Macromedia FreeHand 386
a Photoshop 400
archivos de Fireworks a Dreamweaver 392, 395
GIF animados 324
imdgenes 350
personalizar archivos para Photoshop 401
Exportacién rdpida 363
mend emergente 364
Exportacién rdpida, botén 90
exportar 40
a archivos WBMP 336
ajustes de proceso por lotes 411
animaciones 323, 352
drea 354
botones 289
capas como como varios archivos 353
capas CSS 360
divisiones 279, 351
estilos 253
fotogramas como varios archivos 353
HTML 67, 354
imdgenes 75
resultados 355
simbolos 259
UTE-8 361
XHTML 360
zonas interactivas 286
Exportar, cuadro de didlogo 350
extensién de Fireworks 9
Extension Manager 418

F
filtros 25
Brillo/Contraste 141
Buscar bordes 146
de conexién de Photoshop 219
Desenfocar 144
Desenfocar méds 144
Desenfoque gaussiano 145
Desperfilar méscara 147
Invertir 143
Matiz/Saturacién 142
Perfilar 146
Perfilar mds 146
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filtros de conexién 25, 399
ubicacién de archivos 430
Fireworks MX Classic 434
flujo de trabajo en Fireworks 74
formas
Véase imdgenes vectoriales
formatos de archivo
BMP 336
GIF 335
JPEG 336
PNG 336
TIFF 336
fotogramas
activar o desactivar 317
administrar 316
afadir 318
compartir capas para animacién 319
configurar demora 316
desactivar papel cebolla 321
desactivar uso compartido de capas 320
editar varios 321
eliminar 318
exportar 353
insertar 318
mover objetos a otro fotograma 319
nombres en animacién 317
ordenar 318
papel cebolla 320
personalizar vista 321
ver actual y adyacente 321
ver siguiente 321
ver todos 321
Fotogramas, panel 86, 316
FrontPage 363
colocar c6digo HTML de Fireworks en 395
colocar imdgenes de Fireworks en 394
crear imdgenes de Fireworks en 394
editar archivos de Fireworks en 396
fuentes
administracién de fuentes ausentes 186
buscar y reemplazar 407
estilos 174
tamafio 174
Fundido, comando 131
fundido, crear bordes fundidos 211
fundir 131
selecciones de pixeles 115
fusionar
mapas de bits 27
objetos 321

G

GIE formato de archivo

eleccién 335
elegir una paleta de colores 337
muestras 193

GolLive 363, 402

gréficos orientados a objetos

Viéase imdgenes
vectoriales

grupo de discusién de Fireworks 9

grupo de muestras, elegir uno personalizado 193

grupo de noticias de Fireworks 9

guardar documentos 82
gufas

ajustar objetos 102
bloquear 102

guias de divisién

cambio del color 268
eliminacién 270
visualizacién 268

halos, eliminar 348
Herramienta Exportar 4rea 354
herramientas

Aclarar 132

Borrador 131

cambiar color de trazo 201
cambiar opciones 84
Cuentagotas 130
Desenfocar 132
Distorsionar 122

Escala 121

Inclinar 122

Lapiz 129

Lazo 108

Lazo poligono 108
Manchar 132

mends emergentes de grupos de herramientas 85
Oscurecer 132

Perfilar 132

Pincel 129

Puntero 105, 108
Recuadro 108

Recuadro oval 108

seccién Colores del panel Herramientas 191
Sello 132

Subseleccién 162, 240
Texto 171

Varita mdgica 108

Zoom 91
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Herramientas, panel 84
Hexadecimal, modelo de color 196
histograma 137
Historial del proyecto 87, 417
abrir archivos 417
agregar archivo 417
buscar 417
eliminar entradas 417
exportar archivos 418
imprimir 418
registro de cambios de Buscar y reemplazar 404
visualizar 418
Historial, panel 86, 103
borrar todos los pasos 419
cambio del ndmero de pasos 419
editar acciones 422
reproduccion de pasos 420
HomeSite
colocar c6digo HTML de Fireworks en 392
colocar imdgenes de Fireworks en 392
HTML 355
abrir tablas 78
actualizar cédigo HTML de Fireworks colocado en
Macromedia Dreamweaver 370
Configuracién 361
copiar y pegar desde Fireworks en Dreamweaver 358
de ida y vuelta 372
exportar 67, 354, 356
funcionar con editores 402
insertar desde Fireworks en Dreamweaver 368
preferencias de exportacién 67
reemplazar la versién antigua 359

1
Hlustrator, exportar a 386
iluminacién, efectos 218
ilusién de perspectiva 122
imdgenes

entramadas 127

exportacién 350

mapa de bits 74

pegar 80

pintar 129

seleccionar 108

seleccionar pixeles 108

teléfonos méviles, véase archivos WBMP

vectoriales 73

WAP
imdgenes como rellenos

Véase Pegar dentro, comando
imdgenes reducidas

Véase miniaturas
importar
archivos de Photoshop 398
archivos PNG 81
de una cdmara digital 81
estilos 254
imdgenes 22, 45
preferencias de importacién de Photoshop 426
simbolos 259
importar texto 186
archivos de Photoshop 186, 398
archivos RTF 186
texto ASCII 186
inclinar objetos 122
Inclinar, herramienta 122
Informacién, panel 86
insertar
c6digo HTML de Fireworks en Dreamweaver 368
imdgenes de Fireworks en Dreamweaver 366
Inspector de propiedades 85, 107
acoplar 85
contraer 86
desacoplar 85
enmascarar con 243
expandir 85
informacién de seleccién 107
reducir 86
trabajar con texto en 171
instalacién de Fireworks 8
instalar filtros de conexién de Photoshop 219
instancias
colocar en documentos 255
definidas 254
interpolar 321
integracion de Macromedia Dreamweaver y Fireworks
actualizar cédigo HTML de Fireworks 370
cambiar el tamafio de las imdgenes de Fireworks 375
comando Optimizar imagen en Fireworks 374
Design Notes 378
editar animaciones de Fireworks 376
ejecutar y editar imdgenes de Fireworks 372
ejecutar y editar tablas de Fireworks 373
ejecutar y optimizar imdgenes de Fireworks 374
preferencia de editor externo 378
preferencias de Ejecutar y editar 379
interactividad 75
intercambiar imagen, comportamiento 276
interfaz carbon 434
interlineado 177
interpolacién (escala) 423
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caracteristicas 321

definicién 321

objetos 321
Intersectar, comando 167
Invertir, filtro 143

J

JavaScript 7

JPEG, archivos
ajustes de optimizacién 345
compresion JPEG selectivo 346
editar 4reas seleccionadas 346
eleccién del formato JPEG 336
Perfilar bordes JPEG, comando 347
progresivo 347

L
Ldpiz, herramienta 129
lienzo
modificar caracteristicas 95
modificar resolucién 95
recortar 97
rotar 97
limites 200
linea de base 181
Linea, herramienta 150
lineas
dibujar 150

Viéase trazos

M
Macintosh 7
0S 9.1 431
OS X 431
requisitos del sistema 7
Macromedia Director 7
colocar archivos de Fireworks 388
exportar a 389
miembros del reparto 391
Macromedia Dreamweaver 7
archivos 366
bibliotecas 370
comportamientos 373
comportamientos de Dreamweaver 4 271
convertir a Fireworks en editor de imdgenes
predeterminado 377
editar imdgenes de Fireworks en 371
exportar a 370
marcadores de posicién 366
Macromedia Flash 7

exportar a 379, 382
importar archivos PNG de Fireworks 379
Macromedia FreeHand 7

colocar gréficos de Macromedia Fireworks en 385

exportar a 386

macros 420

manchar
4reas de mapa de bits 132
imdgenes 133

Manchar, herramienta 132

mapa de bits, mdscaras 229, 230
crear 235
usar objetos existentes 233, 235

mapa de bits, modo 74
aplicacién con herramientas 84
cambiar 127

mapas de bits
ajustar brillo y contraste 141
ajustar color y tono 135
ajustar matiz y saturacién 142
desenfocar y perfilar 144
eliminar 131
retocar 132

mapas de imagen
creacién 284
exportacién 286

mdscaras 30, 229
activar 246

agrupar objetos para formar una mdscara 238

aplicar 30
crear una vacfa 236
desactivar 246
editar 30
mapa de bits 230
modificar 242
mover con objetos enmascarados 241
suprimir 246
texto como mdscara 235
usar objetos existentes 233, 235
vectores 229
matiz, ajustar 135, 142
Matiz/Saturacién, filtro 142
medios tonos 137
menu de opciones en paneles 89
menus contextuales 99
ments emergentes
configuracién de la posicién 307
crear 57
descripcién 300
disefio del aspecto 303
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editar 62, 308

exportar 309

introduccién del texto de ment 301, 302

personalizar 59

propiedades avanzadas 305
método de escala interpolacién bicabica 423
método de escala interpolacién bilineal 424
método de escala interpolacién de valor vecino mds

cercano 424

método de escala interpolacién suave 424
métodos abreviados de teclado

cambiar conjunto actual 426

conjuntos de métodos abreviados personales 427

eliminacién de conjuntos de métodos abreviados 428

hoja de referencia para conjunto actual 429

métodos abreviados secundarios 427
mezcla

aplicar 249

colores de objetos superpuestos 247

definir modo de mezcla 249
Mezclador de colores 86, 195, 196

crear colores con 197

intercambiar color de trazo y relleno 192

mezclar colores en 196

mostrar 196

restablecer colores predeterminados en 192
miniaturas

en el panel Capas 224

seleccionar mdscaras con 240
modo Mapa de bits, mostrar borde rayado, preferencia 424
modos

mapa de bits 74

vector 149

vectorial 74
modos de mezcla 247

aclarar 247

color 247

diferencia 247

invertir 247

luminosidad 247

matiz 247

multiplicar 247

oscurecer 247

pantalla 247

saturacién 247

suprimir 247

tinta 247
modos de visualizacién 92

cambiar 94
mostrar

barras de herramientas 90

bordes 108

paneles 88

reglas 100
Mostrar borde rayado, preferencia 424
Mostrar iconos de ficha, preferencia 424
Mostrar presentacion preliminar de la pluma,

preferencia 424

Mostrar puntos sélidos, preferencia 424
Mostrar seleccién, comando 236
Mostrar todo, comando 236
Mostrar/Ocultar zonas interactivas y divisiones 268
MSB, modelo de color 196
muestras, elegir personalizadas 193
Muestras, panel 86, 192

afiadir muestras 194

borrar color 195

colores de Sistema Windows 193

guardar personalizacién 195

reemplazar color 194
muestreo por reduccién 97

N

navegador, visualizar archivos de Fireworks 71

negrita, texto 174

Niveles automdticos, funcién para ajustar el rango tonal 136
Niveles, funcién para ajustar el rango tonal 136
nombres de archivo, cambio en un proceso por lotes 414

o
objetos 26
agrupar 124
apilar 125
asignar nombre 28
colocar pegados 80
conversién en animacién 313
crear mapas de bits 128
desagrupar 124
desplazar seleccionados 119
distorsionar 122
eliminar un efecto 221
fusionar 227
inclinar 122
orden de apilamiento 29
propiedades 21
seleccionar 105
seleccionar canal alfa 114
vectoriales 19
objetos vectoriales, remodelar 162
ocultar
barras de herramientas 90
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bordes 108
capas 227
objetos en capas 227
paneles 88
Ocultar paneles, comando 88
Ocultar seleccién, comando 236
Ocultar todo, comando 236
opacidad
ajustar 249
Véase también transparencia
optimizacién
optimizar 38, 64
animaciones 324
con el asistente de Exportacién 329
conceptos bdsicos 327
imdgenes 75
imdgenes de Fireworks desde Dreamweaver 374
Optimizar imagen en Fireworks, comando 374
Optimizar, panel 87
organizar fotogramas 318
Ortografia, comando 187
OS X, Macintosh 431
oscurecer
4reas de mapa de bits 132
imdgenes 134
Oscurecer, herramienta 132
6valos, dibujar 150

P
paletas de colores
adaptable 337
almacenar 342
Blanco y negro 337
bloqueo de colores 341
configuracién del nimero de colores 338
edicién 341
Escala de grises 337
exacta 337
importar 337
optimizacién 341
Personalizada 337
Sistema (Macintosh) 337
Sistema (Windows) 337
Uniforme 337
visualizacién 339
Web 216 337
Websnap adaptable 337
paneles 86
abrir disposicién personalizada 89
acoplar 87
Biblioteca 86, 255

Buscar y reemplazar 87, 404, 406
Capas 86
Comportamientos 86, 276
desacoplar 87
desplazar 87
eliminar de un grupo 87
Estilos 87, 252
Fotogramas 86, 316
guardar disposiciones personalizadas 89
Herramientas 84
Historial 86, 103
Historial del proyecto 87
Informacién 86
menu de opciones 89
Muestras 86, 192
ocultar 88
Optimizar 87
organizar 87
Respuestas 87
restablecer posiciones predeterminadas 88
URL 87, 260
Pantalla completa con ments, modo 92
Pantalla estdndar, modo 92
papel cebolla
definicién 320
desactivar 321
editar varios fotogramas 321
editor de botones 289
personalizar vista 321
ver fotograma siguiente 321
ver fotogramas actuales y adyacentes 321
ver todos los fotogramas 321
paquete de programa de aplicacién 433
patrones, rellenos
ajustar 211
aplicar 207
mover 210
rotar 211
transformar 210
pegar cédigo HTML 358
Pegar dentro, comando 234
perfilar 146
4reas de mapa de bits 132
imdgenes 133
Perfilar mids, filtro 146
Perfilar, filtro 146
Perfilar, herramienta 132
Perforar, comando 167
Photoshop

aplicar filtros de conexién 220
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capas agrupadas 229 dibujar 152

exportar a 400 restringir 152
filtros de conexién 399, 425 PPP, véase resolucién
filtros de conexién para instalar Acquire 81 preferencias 423
importar archivos en Fireworks 398 colores predeterminados 423
instalar filtros de conexién 219 configuracién 423
mdscaras de capa 238 Ejecutar y editar 379
patrones 425 exportar HTML 67
personalizar archivos para la exportacién 401 Importar 399
preferencias de importacién 426 opciones de carpeta 425
texturas 425 opciones de edicién 424
Photoshop y Fireworks opciones de importacién 426
exportar archivos PSD desde Fireworks 400 opciones de interpolacién 423
importar archivos PSD en Fireworks 398 Pasos de Deshacer 423
PICT, formato de archivo 336 restauracién de valores predeterminados 426
Pincel, herramienta 129, 153 ubicacién de archivos 429, 432
pinceles valores predeterminados 426
configurar punta 203 preferencias predeterminadas 426
guardar ajustes 205 presentacién preliminar
opciones de trazo 202 ajustes de optimizacién 333, 334
pixeles con Presentacién preliminar de la exportacién 329
ajustar rango tonal con cuentagotas 141 documentos en un navegador 363
clonar 132 pixeles de un color determinado 340
contraer borde de seleccién 116 trazos 202
copiar 108 Presentacién preliminar de la exportacién 329
cortar 108 ampliacién/reduccién 330
desplazar 108 comparacion de ajustes de optimizacién 330
expandir borde de seleccién 116 optimizacién 329
fundir 131 panordmica de un drea 330
pintar 129 presentacién preliminar 329
rango tonal 137 presentacion preliminar de la optimizacién 329
seleccionar 23, 108 Procesar por lotes, cuadro de didlogo 409
seleccionar 4rea circundante de recuadro 116 proceso por lotes 409
seleccionar 4rea de estilo libre 109 ajustes de exportacién 411
seleccionar 4rea poligonal 110 Buscar y reemplazar 413
seleccionar colores similares 111 comandos 414
suavizar borde de recuadro 117 configuracién de optimizacién 411
Pluma, herramienta 154 copia de seguridad, archivos 415
afiadir puntos con 161 escala de grdficos 412
reanudar trazado 161 guardar archivos 411
segmentos curvos 156 guardar como archivos de comandos 415
segmentos rectos 155 nombres de archivo 414
suprimir puntos con 161 propiedades
PNG, formato de archivo objetos 21
eleccién 336 texto 36
elegir una paleta de colores 337 visualizacién en el Inspector de propiedades 85
transparencia 383 propiedades de instancia 295
Poligono, herramienta 152 propiedades de simbolo 295
dibujar estrellas 152 Propiedades de simbolo, cuadro de didlogo 255
poligonos propiedades interactivas de botén 296
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Puntero, herramienta 105, 108
punto central
dibujar desde 150
y ¢je de rotacién 122
puntos
afiadir 161
cambiar segmentos adyacentes 160
convertir 158
convertir rectas en curvas 158
de curva 156
de esquina 155
doblar segmentos adyacentes 160
mover 160
seleccionar 159
suprimir 161
Véase pixeles

R
RAM

Véase requisitos del sistema
rango tonal 136

ajustar con Curvas 139

ajustar con Niveles 136
recortar

documentos 98

lienzo 97, 98
Recortar, comando 168
Rectdngulo redondeado, herramienta 151
Rectdngulo, herramienta 150
rectdngulos

dibujar 150

esquinas redondeadas 151
rectdngulos de seleccién

Véase recuadros
recuadros 23, 108

anular seleccién 112

contraer 116

desplazar 112

eliminar 112

expandir 116

guardar y recuperar 117

seleccionar 4rea circundante 116

seleccionar pixeles mediante interseccién 113

suavizar 117

transferir a otro objeto 117
recursos de aprendizaje de Fireworks 8
reducir puntos 168
reemplazar elementos 404
reflejar

Véase voltear objetos
reglas 100

rehacer mediante el panel Historial 419
reinstalacién de Fireworks 433
relieve 217
Relleno de color, efecto automdtico 249
rellenos

ajustar 211

afiadir textura 213

aplicar degradado 130, 208

aplicar patrén 207

aplicar rellenos de color 142

aplicar sélidos 206

buscar y reemplazar 407

cambiar bordes 211

cambiar color de herramientas bdsicas de forma 206

con tramado web 198

dibujar sobre trazos 205

editar degradado 209

editar sélidos 206

fundir o suavizar 211

guardar degradado 211

guardar degradado personalizado 211
ilusién de transparencia 198

intercambiar color de trazo y relleno 192

mover 210
restablecer color predeterminado 192
rotar 211
transformar degradados 210
transformar patrén 210
remodelar objetos vectoriales 164
repetir acciones 103
reproducir
animaciones 322
comandos guardados 420
macros 420
reproducir animaciones 322
requisitos del sistema para Fireworks 7
resaltados 137
resolucién 7
Respuestas, panel 9, 87
Restringir las proporciones, opcién 77
restringir rotacién 121
Rollover simple, comportamiento 276
rollovers 75
drea activa 296
barras de navegacién 299
comportamiento Rollover simple 276
con forma irregular 266
conversién en botones 293
crear 48, 289
definicién 271
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imdgenes externas para 278 selector de colores del sistema 197

intercambiar imagen 273 Sello, herramienta 132
simples 276 separar un documento 45
rollovers de intercambio de imagen 273 simbolos
con una Unica divisién 273 colocar instancias en documentos 255
creacién de rollovers desunidos 274 crear 255
rollovers desunidos 274 crear instancias 255
aplicacién a una divisién 275 definidos 254
creacién 274 duplicar 256
inclusién en zonas interactivas 287 edicién de grificos 315
rollovers simples, creacién 276 editar 256
rotar eliminar 256
cambiar posicién del eje de rotacién 122 exportar 259
objetos 121 importar 259
restringir 121 interpolar 321
RVA, modelo de color 196 modificar 256
romper vinculos 257
S simbolos de botén
sangrado de texto 179 crear 52
saturacion, ajustar 135 edicién 295
segmentos curvos, editar 157 editar 56
segmentos rectos, editar 157 insertar en un documento 294
segmentos, convertir 158 simplificar trazados 168
seleccionar Simplificar, comando 168
afiadir pixeles a una seleccién 113, 114 sistema, selector de colores 197
anular seleccion de objeto 107 Sobre y Abajo, estado de botén 290
anular seleccién de recuadro 112 Sobre, estado de botén 290
anular una seleccién 120 sélidos, rellenos
drea alfa 114 anadir textura 213
drea circundante de recuadro 116 aplicar 206
4rea de pixeles 109 sombras 38, 137, 218
4rea de pixeles de estilo libre 109 suavizado
4rea poligonal de pixeles 110 bordes 211
colores similares 111 color de fondo del resultado 347
contraer borde de recuadro 116 eliminar halos 348
expandir borde de recuadro 116 suavizar bordes de texto 180
fundir bordes 131 Suavizar, comando 117
fundir selecciones de pixeles 115 subrayado, texto 174
imdgenes 108 Subseleccidén, herramienta
invertir selecciones de pixeles 115 seleccionar mdscaras 240
objetos adicionales 107 unién automdtica de trazados 162
objetos agrupados 124 superposicién de divisiones 270
pixeles 23, 108 suprimir
puntos 159 capas 225
selecciones de pixeles flotantes 118 efectos automdticos 221
solapar dreas de mapa de bits 115 mdscaras 246
suavizar borde de recuadro 117 muestras 195
sustraer de una seleccién de pixeles 114 puntos 161

selecciones de pixeles flotantes
crear 118
desplazar 118

448 [ndice alfabético



T
tabla de color 339
actualizacién 340
muestra bloqueada 340
muestra con varios atributos 340
muestra modificada 340
muestra transparente 340
muestra websafe 340
seleccién de colores 340
tablas anidadas 283
tamafio de archivo
ajuste de pérdida para reducir el tamafio 342
reduccién de la calidad 345
teléfonos moviles, imdgenes
Véase archivos WBMP
texto
alineacién 179
atributos, guardar 182
buscar y reemplazar 406
color 175
comprobar ortografia 187
crear 32, 34
direccién 178
divisiones 265
editar 173
Editor de texto 188
espaciado entre pdrrafos 180
expandir o contraer anchura de caracteres 181
instancias de botén 55
introducir 171
orientacién 178
propiedades 36
sangrar 179
texto alt (alternativo) 279
texto en trazados
amoldar texto a trazado 182
cambiar forma del trazado 183
colocar texto en trazado 184
convertir texto en trazado 185
editar texto amoldado a trazado 183
mover punto inicial del texto 184
separar del trazado 183
texto, bloques
anchura fija 173
cambiar tamafio 173
mover 172
tamafio automdtico 173
texto, estilos

cursiva 174
efectos 182
negrita 174
rellenos 182
subrayado 174
trazos 182
Texto, herramienta 171
textura
afiadir a relleno 213
afiadir a trazos 212
TIFFE, formato de archivo, eleccién 336
tipos de letra
Véase fuentes
tiradores de punto 157
ver 160
tiradores, transformacién 120
tono, ajustar 135
Traer al frente, comando 125
Traer hacia adelante, comando 125
tramado 339
con colores seguros para laweb 198
Transformacién numérica, comando 123
transformacién, herramientas 120
Distorsionar 122
Escala 121
Inclinar 122
transformar
arrastrando 120
numéricamente 123
objetos 120
rellenos de patrén 210
rellenos degradados 210
texto 185
transparencia
adicién o eliminacién de colores 344
animacién 323
convertir imdgenes en transparencias de color
degradado 146
en archivos PNG 383
seleccién de un color 343, 344
Véase también opacidad
transparencia, ilusién 198
Trazado hundido, comando 170
trazados 166
ampliar 163
afiadir textura de trazo 212
cambiar forma 160
cambiar segmentos adyacentes 160
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compuestos 166
convertir rectos en curvos 158
copiar y pegar 387
crear trazos personalizados 201
de estilo libre 153
dividir 166
doblar segmentos adyacentes 160
editar trazos 200
intercambiar color de trazo y relleno 192
recortar 168
reducir 164
restablecer colores predeterminados 192
seleccionar un punto 159
volver a dibujar 165
trazar puntos 154
trazos 200
afiadir textura 212
bordes 200
buscar y reemplazar 407
cambiar centrado 204
cambiar color de herramientas de dibujo 201
crear personalizados 201
cuadro de color 200
definir sensibilidad 204
dibujar relleno 205
editar 200
elegir 200
guardar ajustes 205
intercambiar color de trazo y relleno 192
reorientar 204
restablecer color predeterminado 192
texturas 200
tridngulos, dibujar 152
tutoriales 9
Tutorial bésico de disefio grdfico 15
Tutorial bdsico de disefio web 43

U
Unién, comando 167
unir, véase fusionar
URL
asignacién a botones o instancias 297
asignar a botones 55
asignar a objetos web 261
buscar y reemplazar 408
escribir absoluto 262
escribir relativo 262
seleccién de opciones de destino 280
URL, panel 87, 260
UTE-8, codificacién 361

A"/
varias instancias de botén 54
vector, modo, dibujar en 149
vectores, mdscaras 229
convertir en méscaras de mapa de bits 245
crear 231
usar objetos existentes 233, 235
vectores, objetos 19
crear 20
vectorial, modo 74
cambiar 127

vista previa, documentos en plataformas diferentes 93

Vista previa, ficha 333

visualizar archivos de Fireworks en un navegador 71

voltear objetos 122
Volver a dibujar trazado, herramienta 165
volver a muestrear

describir 96

muestreo por aumento 97

muestreo por reduccién 97

objetos de mapa de bits 96

objetos vectoriales 96

\""/

WBMD, archivos, exportar 336

Web, capa 228

Windows
requisitos del sistema 7
Windows 2000 431
Windows 98 431
Windows ME 431
Windows NT4 431
Windows XP 431

X
XHTML 360
Xtra Importar para Director 388
Xtras
Véase filtros

4
zonas interactivas 75
aplicacién de rollovers arrastrar y colocar 287
asignacién de valores URL 279
creacién 284
edicién de la forma 285
irregulares 285
sobre las divisiones 288
Zoom, herramienta 91
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