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Introduccion

La presente Guia de Aprendizaje tiene como objetivo adquirir el conocimiento del entorno de
produccion de Fireworks y sus multiples alternativas de creacién grafica.

Consta de una serie de tutoriales que incluyen explicaciones tedricas, ejemplos practicos y consejos
para que el estudiante aplique los conocimientos adquiridos a casos concretos y se familiarice con el
proceso completo de produccién en Fireworks.

Al finalizar la Guia de Aprendizaje el estudiante serd capaz de crear y desarrollar sus propios proyectos
de creacidn gréfica, a la vez que habra adquirido los conocimientos necesarios para profundizar en el
aprendizaje de esta herramienta.

Esta Guia de Aprendizaje estd basada en Adobe Fireworks CS4, version Windows, castellano.

INTRODUCCION

OBJETIVOS
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Objetivos
Tutorial 1: Introduccidén a Fireworks y su entorno de trabajo. Analizar y conocer las herramientas de

creacion de formas basicas para la transformacién y manipulacion de los elementos.

Tutorial 2: Profundizar en un mayor conocimiento del entorno de Fireworks para el uso con elementos
vectoriales.

Tutorial 3: Trabajar conjuntamente con Fireworks y otros programas vectoriales. Profundizar en el trabajo
con imagenes de mapas de bits y el uso de las herramientas de retoque y optimizado.

Tutorial 4: Practicar el uso de las herramientas de Mapas de bits y Compaginar el uso conjunto de
Vectores y Pixeles.

Tutorial 5: Practicar el uso de simbolos y estilos.

Tutorial 6: Practicar la creacién de graficos animados i animaciones por interpolacion. Practicar la
realizacion de procesos automaticos.

Tutorial 7: Practicar la interactividad en Fireworks y la exportacién archivos de imagen y HTML

Tutorial 8: Ejercitar la creacién de Rollovers y el uso de comportamientos interactivos.

INTRODUCCION

OBJETIVOS
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Tutorial 1. Creacion de un logotipo
Desarrollo del tutorial: paso 1 de 18

Este primer tutorial consiste en la realizacién de
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Tutorial 1. Creacion de un logotipo
Desarrollo del tutorial: paso 2 de 18

o La barra de mendus, en la parte superior de la pantalla, recoge todas las funciones posibles que permite el programa. Debido a la gran variedad de opciones,

estas mismas también estan separadas segun su funcién en paneles e inspectores.

o La paleta de herramientas contiene todas las herramientas necesarias para la creacion y edicidn grafica. En total hay 55 herramientas, algunas de las cuales
estan agrupadas. Un grupo de herramientas se identifica por un tridngulo negro en el borde inferior derecho de la herramienta. Para seleccionar una
herramienta de un grupo de herramientas basta con dejar pulsado el ratédn encima del icono para que se desplieguen el resto de herramientas. A medida de

que avancemos en la Guia de Aprendizaje veremos sus diferentes usos.
Este es el espacio dénde se sitlan los documentos abiertos.

0 Los paneles e inspectores retinen todas las opciones separadas segln su funcién. Estos paneles pueden abrirse, cerrarse y ordenarse, personalizandolos

segun los requerimientos de cada usuario. Los paneles permiten controlar las caracteristicas de la herramienta seleccionada y los inspectores controlan las
caracteristicas de los objetos seleccionados. Para abrir un panel o inspector basta con seleccionarlo desde el menu “Ventana” de la barra de menus. Estos
paneles e inspectores por defecto estan ordenados en grupos, pero podemos separarlos y ordenarlos de la manera que nos sea mas cémoda para trabajar.

Para ello sélo tenemos que seleccionar el comando “Agrupar con...” en el menu de opciones del panel e indicar el panel con el que queremos formar grupo.

e Fireworks dispone de un gran nimero de paneles e inspectores para trabajar, es por ello que el programa utiliza este Inspector para contener todas las
funciones de propiedad de los objetos (vectoriales, bitmap, texto, etc.) y las opciones de las herramientas contenidas en el mend Herramientas. Asi, se
reduce el nUmero de paneles e inspectores que necesitamos tener abiertos para realizar nuestro trabajo. El hecho de ser un panel dindmico que cambia
seglin vamos trabajando y sélo nos muestra las opciones necesarias en cada momento, es una de las grandes ventajas de Fireworks. Por ejemplo, cuando se
encuentra seleccionado un objeto vectorial el Inspector de Propiedades muestra todas las opciones de graficos vectoriales como el trazo y el relleno. Al elegir

una herramienta del menu Herramientas, el Inspector de Propiedades visualiza las opciones que la herramienta tiene.
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Tutorial 1. Creacion de un logotipo
Desarrollo del tutorial: paso 3 de 18

Para crear un documento nuevo en Fireworks podemos utilizar varias opciones: desde la

barra de menus, la caja de herramientas o los comandos abreviados.

Se sigue una de estas tres opciones:

- Seleccionar en la barra de menus Archivo > Nuevo

- Seleccionar en la Caja de Herramientas Principal el
icono de Hoja en blanco

- Pulsar Ctrl + N

Después de haber seguido uno de los tres pasos anteriores se abrira el cuadro de
didlogo Documento nuevo. En él se deben introducir los valores deseados para este

nuevo documento.

En los campos Anchura y Altura debemos introducir los valores correspondientes que
gueramos para la nueva imagen. Estos valores los podemos introducir en unidades de
Pixeles, Pulgadas o Centimetros. Basta con seleccionarlo en el menu desplegable que

acompafia el campo de texto.

Aparte de la anchura y la altura, también tendremos que introducir la resolucién de la

imagen.

Otro valor que hay que afiadir a la imagen es el color del lienzo (el color del fondo).

7

Nuevo documento

Tamano del lienzo: 117.2K

Anchura: 300

[Pn’xeles v ] An.: 300

Altura: 100

Resolucion: 98

Color del lienzo
@) Blanco
() Transparente

(") Personalizado:

v

[Pl’xeles v ] Al.: 100

[Pl’xeles/pulgada v ]

[ Aceptar ][ Cancelar

En este caso introduciremos los siguientes valores:

- Anchura 300 px

- Altura 100 px

- Resoluciéon 72 ppp

- Color del lienzo Blanco
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Tutorial 1. Creacion de un logotipo
Desarrollo del tutorial: paso 4 de 18
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Tutorial 1. Creacion de un logotipo
Desarrollo del tutorial: paso 5 de 18

Fireworks permite dibujar cuadrados, rectangulos, circulos, évalos,
estrellas y cualquier poligono mediante las herramientas de dibujo
de formas. Estas herramientas estan en la paleta de Herramientas,

agrupadas en el grupo de herramientas bdsicas.

A continuacién veremos como crear estas formas basicas,

comenzando por un rectangulo.

Pulsaremos sobre el icono del grupo para poder visualizar todas

las herramientas que contiene.

Vector

N\ &

w T

‘61,' Herramienta Rectangulo (U) k
() Herramienta Elipse (U)

¥
) (_) Herramienta Poligono (U)
= (@ Donut

Para dibujar el rectangulo seguiremos los siguientes pasos:

1. Pulsar ratén

2. Arrastrar ratdn con el botén presionado

3. Soltar botdn

Resultado
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Tutorial 1. Creacion de un logotipo
Desarrollo del tutorial: paso 6 de 18

Como hemos dicho anteriormente, la informacidon del Inspector de Propiedades cambia seglin vamos

trabajando, y sélo nos muestra las opciones necesarias en cada momento.

De esta manera al tener seleccionado el rectangulo, el Inspector de Propiedades muestra todas las

opciones de gréficos vectoriales como el trazo y el relleno.

¢ PROPIEDADES

Recténgu ‘L- [Sond — / [7“ u 7 E_:]I IOOIB Nor
’:: Borde:[Suavnzanlu || l BbgT EH | M Eftros:

An.: | 288 | X:(7 Textura: |ADN > [0 ][3 Textura: [ADN v HG Hj
Y: (] Transparente Redondez: IEE]

Alto y ancho e Caracteristicas del trazo
del rectdngulo

Transparencias y efectos
Situacion del rectangulo
dentro del lienzo Estilos

9 Caracteristicas del 0

relleno

[Sin estilo v
. ©
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Tutorial 1. Creacion de un logotipo

Desarrollo del tutorial: paso 7 de 18

Si queremos cambiar el color del rectagulo que hemos dibujado
tendremos que presionar en el icono de color de relleno, situado

en el inspector de propiedad, de este modo desplegaremos la

tabla de colores.

En nuestro caso seleccion

aremos un color azul oscuro.

t&lo »

#003366
[ ] L]
n N
u [
L]
L]
N O
S = =
& (ssido | Z /)0 ][
rde:[ 0 " Bordh

Textura: [ADN v ] [

0 IB Textura: |ADN

| Transparente

Redondez

o 6 600

Color actual

Previsualizacion del
color seleccionado

Seleccionar
otro color

Si quisiésemos un rectangulo sin color de
relleno, seleccionariamos esta casilla
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Tutorial 1. Creacion de un logotipo
Desarrollo del tutorial: paso 8 de 18

De la misma manera que hemos cambiado el color del relleno, 0 El cuadrado blanco con una linea roja atravesada

cambiaremos el color del contorno del rectangulo. indica .que no existe ningun color de trazo
seleccionado.

Presionaremos el icono de color de trazo y seleccionaremos el ) ]
| Una vez hemos seleccionado un color para el contorno de rectangulo
color negro. podemos darle un grosor. En este caso de 2 pixeles

B o000 A e »
= a Subiendo o bajando la barra deslizante
incrementaremos o disminuiremos el grosor del
[] L] trazo.
] ]
[ ]
]
] ]
[]
]
Resultado

m Centrado en el trazac v i | Relleno sobre trazo
!‘ Nlnguno v ] DI 100|E] Normal v
orde -4 i

Filtros:

Redondez: El E]




Guia de Aprendizaje
Fireworks CS4: guia de maquetacion

INICIO | CREDITOS

TUTORIALES 1 | 2 | 3|4 |5]|6 |78

Tutorial 1. Creacion de un logotipo
Desarrollo del tutorial: paso 9 de 18

La siguiente herramienta que utilizaremos para la creacién del

logotipo sera la herramienta poligono.

Con la herramienta poligono podemos dibujar cualquier clase de

figura regular.

Vector

N

0T

&,‘ v [_] Herramienta Rectangulo (U)
v (O Herramienta Elipse (U)

- ® Herramienta Poligono (U)
Ry 8 HeremientaPaligono )

= (@ Donut
=1 @) Espirales

El nimero de lados lo indicaremos en el inspector de propiedades.

[][ 100|B lNormaI v l

Forma: [Poh’gono v ]

Lados: E B
Angulo: E] ¥ auto.

Ejemplo 5 lados Ejemplo 10 lados
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Tutorial 1. Creacion de un logotipo
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 18

Con la herramienta Poligonos también es posible dibujar estrellas.
Tendremos que seleccionarla como forma de poligono en el

Inspector de Propiedades.

@ X

Ejemplo poligono Ejemplo estrella

Al seleccionar la forma Estrella también se activa la opcién Angulo.
Con esta opcién controlamos el angulo de las puntas de la estrella.
Si seleccionamos Automatico, se pondrd automaticamente el mas

apropiado para el numero de lados que hayamos seleccionado

anteriormente.

*x &

Ejemplo Automatico (389) Ejemplo 702
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Tutorial 1. Creacion de un logotipo
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 18

Una vez dibujado el poligono podemos ajustar su tamafio y su
posicion dentro del lienzo.

Para ello seleccionaremos las herramientas de transformacion. La

herramienta que utilizaremos en este caso es la herramienta de

escala.

M i titulo-1.png : Pégina 1 al 100% (Poligono)* x [
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Una vez dibujado el poligono podemos ajustar su tamafo y su ﬂ
posicidn dentro del lienzo. Ma|
r=1 ~7 Herramienta Inclinar (Q)
Lee
Para ello seleccionaremos las herramientas de transformacion. La % ./ Herramienta Distorsionar (Q)
herramienta que utilizaremos en este caso es la herramienta de Herramienta de escala de 9 divisiones (Q)
escala. —

o &,‘
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Tutorial 1. Creacion de un logotipo
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 18

Al seleccionar con esta herramienta el objeto queda enmarcado con lo

que se denominan “asas de transformacion”.

Estas asas son las que nos servirdn para transformar la figura. Si estiramos
de uno de sus puntos modificaremos el tamafio.
Asi, por ejemplo, desplazando hacia dentro el objeto deviene mas

pequeio.

Resultado

Nota: Como hemos podido observar
al estirar del punto del asa, las
proporciones del objeto se han
mantenido iguales durante el
escalado. Esto es asi siempre que los
puntos desde los que se arrastra sean
los de las esquinas del objeto. Si
estirasemos desde un punto del
borde, sélo se escalaria un eje.

Nota: La herramienta escalar
tambien es la herramienta que nos
permite girar el objeto.

Seleccionando una esquina del
objeto y estirando en diagonal lo
hacemos rotar.

H-----H--2-1
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Tutorial 1. Creacion de un logotipo
Desarrollo del tutorial: paso 13 de 18

Ahora que tenemos el objeto al tamafio deseado nos

dispondremos a colocarlo en su lugar correcto.

Para ello seleccionaremos la herramienta puntero, en la barra de

herramientas.

_ Sin titulo-1.png : Pagina 1 al 100% (Poligono)* X ?
Seleccionar | 4 Original =[] Vista previa [[]2 copias F 4 copias
R &
v  Herramienta Puntero (V, 0)
. Q Herramienta Seleccionar detras (V, 0)

MaL
]

Para mover el objeto basta con seleccionarlo con el Puntero
clicando sobre él y arrastrarlo hasta la zona deseada. Es
conveniente arrastrar el objeto desde su centro para evitar

deformarlo.

Nota: La diferencia entre la herramienta Puntero (flecha negra) y
la herramienta Subseleccion (flecha blanca), es que con el Puntero
seleccionamos el objeto entero, mientras que con la herramienta

Subseleccidn seleccionamos puntos concretos del objeto.

Cuando seleccionais con esta herramienta los puntos del objeto

guedan marcados en blanco.

De esta manera podemos seleccionar un punto concreto del

objeto para moverlo.
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Tutorial 1. Creacion de un logotipo
Desarrollo del tutorial: paso 14 de 18

Nota: Para seleccionar un objeto clicamos sobre él utilizando la Cambiaremos el color a la estrella y repetiremos este proceso

herramienta Puntero. creando varias estrellas de diferentes tamafios y colores.

Como podemos ver, cuando seleccionamos un objeto este queda

remarcado con sus puntos y un trazo de color azul. Resultado

Estrella seleccionada

¥

Rectangulo seleccionado
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Tutorial 1. Creacion de un logotipo

Desarrollo del tutorial: paso 15 de 18

Una de las novedades que introdujo Fireworks

8 fue la creacién de formas automaticas.

Las formas automaticas son objetos primarios
que pueden variar la posicion de sus puntos y
responder de forma inteligente a medida que

se los transforma.
Para ver su funcionamiento introducciremos
una forma automadtica en la composicion de

nuestro logotipo.

Seleccionaremos la herramienta Flecha.

Vector
N
o T

162} [_] Herramienta Rectangulo (U)

v () Herramienta Elipse (U)
.| ¥ (O Herramienta Poligono (V)

B

E @ Donut

Co @) Espirales
. w7 Estrella

: o> Flecha

/1 [P Formadel

&’ Herramienta Medicién

"L Linea de conexion
Linea de flecha

- O Poligono inteligente

Ml

4 (] Rectangulo biselado

L]

] Rectangulo con chaflan
(0) Rectangulo redondeado
&) Seccién

Dibujaremos la forma Flecha de la misma
manera que dibujamos anteriormente las

formas simples.

Podemos observar como caracteristica de las
formas automaticas, que contienen unos
puntos amarillos a parte de los puntos de
seleccidn azules ya vistos en las formas

simples.
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Tutorial 1. Creacion de un logotipo
Desarrollo del tutorial: paso 16 de 18

Mediante estos puntos de control se pueden

ajustar los parametros automaticos de la forma,
que en el caso de la forma Flecha son la agudez
de la punta, la longitud y anchura de la colay la

longitud de la punta.

Resultado
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Tutorial 1. Creacion de un logotipo
Desarrollo del tutorial: paso 17 de 18

El siguiente paso en la creacidon del logotipo es la insercién de un

NES DE SR

) ¢ PROPIEDADES
Con la herramienta

‘ Texto seleccionada Texto [Arial g v ] [REQular m v ] IEE] @

N Q, Zlic?rebmFJs sot|>re el drea AY IEE] T @B @m%‘
e trabajo en la zona en - -

o i s aue queremos (1% gl = (@ 1) "= (M ][) # [ D) osoiene |

- remmmemon N[5 (7| A (@) =) @ste auto

Como podemos comprobar, el puntero se transformay el Inspector

de Propiedades muestra las propiedades de texto, que pueden ser 0 Alto y ancho de la caja de texto, y
variadas en cualquier momento. posicién dentro del lienzo

a Tipografia utilizada

Vector

Wah

Estilo de fuente

Estilo de letra

Clicaremos sobre el lienzo y escibiremos el texto

"Fireworks CS4". Orientacion de texto

e Ajuste entre caracteres

. o . . ., Nivel de suavizado
Para modificar la fuente, el tamafio, el estilo y la alineacidn del

. . . . ) a Sangrado del parrafo
texto Unicamente necesitamos seleccionar el objeto en el lienzo y

Ajuste entre caracteres

modificar sus atributos desde el Inspector de Propiedades. .
e ; Escala horizontal
Modificaremos los atributos del texto desde el Inspector de Opacidad
propiedades y utilizaremos la herramientas de transformacion para .
- . Interlineado
un resultado similar al de la imagen. . .,
Alineacidn

0 Espacio delante del parrafo
Color de letra

/OB

9 Espacio después del parrafo

’l e Unidades del Interlineado

FIREWORKS CS4

@ Desplazamiento linea base
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Tutorial 1. Creacion de un logotipo
Desarrollo del tutorial: paso 18 de 18

Llegados a este punto daremos por concluida la creacién del

logotipo.

¥

FIREWORKS CS4

Guardaremos el documento seleccionando el comando:

Archivo > Guardar

El formato de archivo propio de Fireworks es el formato PNG.

Guardando el documento en este formato podremos abrirlo

posteriormente y realizar las modificaciones que deseemos.

En el transcurso de este primer tutorial hemos realizado una primera vista a
las funciones basicas de Fireworks.

Como resumen diremos que hemos aprendido a:

- Crear elementos sencillos a partir herramientas graficas.
- Transformar los graficos sobre el lienzo.
- Modificar las propiedades desde el inspector de propiedades.

Al haber visto sélo una pequefia muestra de las herramientas bdsicas y
herramientas automaticas se propone como practica la creacion de otro
logotipo, esta vez con el nombre del estudiante, que permitira la
experimentacion con el resto de las herramientas de forma para conocer
todas sus posibilidades.
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Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon
Desarrollo del tutorial: paso 1 de 23

El objetivo de este segundo tutorial serd crear una ilustracién como la que

se muestra.

Esta prdctica nos servird para conocer en profundidad el sistema de
trabajo con Fireworks, y veremos con mas detalle las opciones de trazos y

rellenos de formas vectoriales vistos en el primer tutorial.

El primer paso a dar sera crear un documento nuevo. Para esta practica

utilizaremos un documento con las siguientes caracteriaticas:

- Anchura: 250 pixeles
- Altura: 335 pixeles
- Resolucion: 72 ppp

- Color del lienzo: Blanco

Una vez abierto el documento nos aseguraremos de tener visible el panel

Capas.

Las Capas son un método de organizacion del documento utilizado en la

mayoria de programas de edicién grafica y maquetacion.

Este panel visualiza el orden en el que aparecen los objetos dentro del
documento. Como iremos viendo en el transcurso de la practica este
panel permite crear nuevas capas, ordenarlas, eliminarlas y ocultar
objetos o bloquearlos.

En caso de no tenerlo abierto podemos abrirlo con el comando:

Ventana > Capas
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Tutorial 2. Creacidén de una ilustracion
Desarrollo del tutorial: paso 2 de 23

El siguiente paso serd generar un rectangulo que nos Una vez generado el primer rectdngulo crearemos dos
servird como fondo para la ilustracién. Para ello mas. Les daremos colores diferentes para poder
utilizaremos la herramienta correspondiente, tal como diferenciarlos.

vimos en el tutorial pasado.
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Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon
Desarrollo del tutorial: paso 3 de 23

Ahora que tenemos tres elementos en el Como hemos dicho antes, este panel visualiza el orden en el que aparecen los objetos
documento, observemos el panel Capas. dentro del documento.

Los documentos se dividen en diferentes planos y en ellos se sittan los objetos como si

‘Hl:”-ma = ’ Opacidad ‘:‘ se tratase de un conjunto de hojas transparentes superpuestas.
® | | v = capadeweb |0 , ,

|_ = o Podemos observar como cada uno de los tres rectangulos que hemos creado esta
@ .
== ¥ —Capai situado en un plano.
k- = Rectdngulo
—— — Nota: Como podemos ver, el objeto que tenemos remarcado de color azul es el que
® . Rectangulo tenemos seleccionado en el lienzo. La organizacién del panel capas es muy simple. Los
— planos superiores en el panel corresponden a los objetos en primer plano en el lienzo.
@ Rectdnaulo . , .

Para cambiar el orden sélo tendremos que arrastrar el plano para conseguir la

disposicion deseada.

Nota: Las capas estdn representadas por un icono de carpeta. No hay que confundir las
capas con los planos de los que estan formadas. Cada elemento que creamos se coloca
en un plano dentro de la capa. La disposicién de estos planos forma a su vez un sistema
de sub-capas dentro de la capa. Si somos usuarios de Photoshop encontraremos
algunas diferencias importantes en el uso del panel Capas. En Fireworks las capas
equivalen a los conjuntos de capas de Photoshop, y las capas de Photoshop equivalen a

los planos de Fireworks.



Guia de Aprendizaje

Fireworks CS4: guia de maquetacion

INICIO | CREDITOS

TUTORIALES 1 | 2 | 3|4 |5|6 7|8

Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon
Desarrollo del tutorial: paso 4 de 23

Seleccionados el rectangulo rojo y le redondearemos las esquinas
introduciendo un valor de 15 puntos en el campo Redondez del
rectangulo en el Inspector de propiedades.

/ [7-“0 Hﬂ lNinguno v I
Borde:’iEB

Textura: |ADN v H':' IE]

Redondez: B

Luego seleccionaremos el rectangulo verde y le redondearemos las
esquinas con un valor de 30 puntos. La esquina del rectdangulo queda

fuera del lienzo con lo que no observamos el cambio.
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Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon
Desarrollo del tutorial: paso 5 de 23

Seleccionaremos Unicamente el rectangulo situado en ultimo plano. Al aplicar una textura a un objeto podemos darle un grado de intensidad para
hacer que la textura se vea mas o menos sobre el color de relleno.

Nota: Podemos seleccionar varios objetos a la vez apretando la tecla

<Mayuscula>. Cuando tenemos varios objetos seleccionados y queremos Por defecto se afiade un valor del 50%. Podriamos cambiar este nimero

tener sdélo uno de ellos en este estado, podemos clicar sobre el resto utilizando la barra deslizante.

apretando la tecla <Mayuscula> para deseleccionarlos. O también clicar sobre

el lienzo para tenerlos a todos fuera de la seleccidn. Si quisiésemos quitar la textura afiadida a un objeto Unicamente tendriamos
gue darle un valor de intensidad del 0%.

Ahora le cambiaremos color de relleno y le aplicaremos una textura.
La opcidn Transparente da transparencia al color blanco que se encuentra en

La opcidn textura la encontramos en el Inspector de propiedades. la textura. Permite asi ver los objetos que quedan debajo.

Desplegando el campo textura podemos previsualizar todas las texturas de

las que disponemos.

Seleccionaremos la textura Tartan suelto

SEROPERADES Rayado 5 ForwamvrowgmeA

I /o | bungano~ ] |B[10]3] [vorma 7] | [nestio ]
3 EB Filtros: al

[ Tartan apretado

Tarta’n suelto 0
Teclas de piano o [ | LJ U
( Vena Redondez: EI E]

Veta
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Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon
Desarrollo del tutorial: paso 6 de 23

Ahora vamos a cambiar el color del relleno. Fijémonos que esta paleta de colores también la podemos desplegar desde la

barra de herramientas o desde los paneles Mezclador de colores y Paletas de

Le daremos un tono azul oscuro. colores.
En el tutorial anterior vimos que para cambiar el color de Utilizar un sistema u otro para cambiar el color de relleno de un objeto sélo
relleno a un objeto lo selecciondbamos desplegando la paleta depende de nuestra comodidad, ya que la funcién es la misma.

de colores desde el Inspector de propiedades.

Para abrir el panel Mezclador de colores o la paleta de colores utilizaremos los

comandos
| EEES D@ >
[] Ventana > Mezclador de colores
PALETA DE COLORES | MUESTRAS MEZCLADG) |
Ol u Ventana > Otros > Paleta de colores
= ] [ Selector | Mezclas l Hexclador]
4 £#990000 N
| Colores - l
L] 2 & (M [#003366 | @
— - || |NEMEEEEMJSSUESTR| mezcapor Dt colores [ |
[] / / HLS HSV CMYK RGB
[ ] = v §

z /) R: (00 |[+]

= E
| | ¢ m
& 1] [ssiido [ Z [/l oy ][] v L ¢ W v: 33
Borde: |Suavizado ¥ ’ 0 |[+ Bor . A: B

Textura: [Tartén sueltcv ” 50"/4E] Textura: |ADN 88 @ -
[_] Transparente Redonde & Q H
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Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon

Desarrollo del tutorial: paso 7 de 23

El siguiente paso serd colocar los otros dos

rectangulos al tamafio deseado.

Para ello los seleccionaremos y utilizaremos
las herramientas de transformacion vistas en

el tutorial pasado.

Abriremos el panel Alinear.

Ventana > Alinear

Este panel nos permite alinear y distribuir los
objetos seleccionados entre si ya sea vertical

u horizontalmente.

Con los dos rectdngulos superiores
seleccionados, clicaremos en el icono Alinear
centro vertical en el panel Alinear. De esta
manera se centraran los ejes verticales de los

dos rectangulos.

Teniendo la opcién Con el Lienzo marcada,
utilizaremos el rectdngulo que forma el lienzo
como un objeto mas a alinear. De este modo no

sdlo alinearemos los rectangulos entre si sino

también con respecto al documento.

Alinear:

=9 &S T O Oo
Distribuir:

= = = bhb 0d dd
Igualar tam.: Espacio:

= [0 8 =5 db
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Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon
Desarrollo del tutorial: paso 8 de 23

Ahora seleccionamos el rectangulo que nos hard de fondo en la ilustracién.

Para conseguir un mejor efecto de fondo utilizaremos un color degradado.

Seleccionaremos la opcidn de relleno degradado desde el Inspector de propiedades.

Como podemos observar en el menu que se despliega hay varios tipos de

degradados: lineales, radiales, elipticos, rectangulares, etc. Nosotros para crear el

efecto de cielo utilizaremos el degradado lineal.

Ninguno
Sélido
Tramado web

Degradado »
> Radial

Rectangulo

Eﬂ Opciones de relleno... Cono
(é ! ISélido - ["7/: 3 Contorno

Satén

Textura: |ADN v |[0 E] Textura: [al Pliegues
(] Transparente

Patron

Al )
— Elipse
Barras

ez [

-] B[] e
[3 " Filtros: E

e
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Tutorial 2. Creacion de una ilustracion

Desarrollo del tutorial: paso 9 de 23

Una vez aplicado el degradado lo modificaremos para aplicarle los

colores deseados. Para ello debemos seleccionar la opcidn Edicion,

dentro de las Opciones de relleno.

Ninguno
Sélido
Tramado web

Degradado

Patron

»

»

Opciones de relleno...
v 0
7 %‘_ :

[Degradado

[Lineal

|

Borde: [Suavizado

Textura: [ADN

Transparent
Iransparen

o

Al activar esta opcidon vemos los colores que conforman este degradado.

Las dos flechas indican los dos colores que lo integran.

[Degradado v]

[Lineal v]

[ ~ | [ Edicen... |

g® =
[

@ al* [
Preestablecido:
[ v) -
Vista previa: _ !

Borde:

Clicando sobre las flechas podemos seleccionar otros colores.

Nosotros seleccionaremos un degradado que vaya de un azul ozcuro a un

() ! [Lineal v] 7 /v u :\ Nin

azul claro.

0 "
E
A N

@m o C]
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Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 23

Nota: Un degradado no tiene porque Ahora tenemos bien el color del cielo, pero puede que
estar formado de sdlo dos colores. Es en alguna ocasion nos interesase modificar la

posible afadir tantos como se desee. orientacioén del degradado, por ejemplo que el
Unicamente tenemos que clicar sobre degradado sea horizontal en lugar de vertical. Una

la zona de debajo de la barra de color. solucién sencilla seria rotar 902 el rectangulo con las
También podemos deslizar las flechas herramientas de transformacién, pero tendriamos que
para variar el inicio de las transiciones volver a escalar el rectdngulo para dejarlo en la misma
entre colores. posicién. La solucidn correcta es rotar sélo el degradado,

sin modificar el rectangulo.

E l C) Fijémonos que al tener seleccionado el rectangulo con el
degradado, dentro aparece una linea con dos puntos.
@u ] ]
Preestablecido: , - . s
[ v] Esta linea indica la orientacion del degradado. Podemos
i seleccionar estos puntos y moverlos para cambiar el
Vista previa: P Y P

aspecto del degradado.




Guia de Aprendizaje INICIO | CREDITOS
Fireworks CS4: guia de maquetacion TUTORIAES 112 | 31415161718

Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 23

Seleccionando el punto redondo,
arrastraremos todo el degradado. El

degradado va desde el punto redondo

hasta el punto cuadrado. En la imagen
vemos que podemos dejar parte del

degradado fuera del objeto.

Seleccionando el punto redondo, Seleccionando desde un punto internedio

. . |
modificaremos el largo del degradado. de la linea, cambiaremos el angulo del
Haciendo la linea mas corta reduciremos degradado.

el trozo en el que se pasa de un color a

otro.
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Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 23

Para el tercer rectangulo, el del suelo, utilizaremos un patrén. Una vez aplicado el patron podemos modificar su orientacidn de la misma
manera que seguimos para modificar el degradado, estirando de los

Un patrén es una pequefia imagen de mapa de bits que se utiliza para tiradores que aparecen al seleccionar el objeto con el puntero.

rellenar una figura.

Aunque Fireworks tiene una serie de patrones por defecto, podemos

Fireworks tiene por defecto una serie de motivos que se encuentran en el importar y aplicar como patrén cualquier imagen en formato PNG, GIF,
menu desplegable Patrén. Seleccionaremos un patrén con forma de JPG, BMP, TIF que tengamos en el disco duro. Para ello tenemos que
Burbujas. seleccionar la opcién “Otras...” en la parte inferior de la lista del menu

desplegable Patrdn, para luego seleccionar el archivo de imagen
Pintura azul
Pintura oscura

correspondiente.

Ninguno
Roca musgosa
Sélido Sarga
Tramado web Siena
Tablero claro
Degradadoe » | Tablero claro 2 . ;
Patrén j| srdo )
% Tela gris
Opciones de relleno... Tela-Azul
‘ T Tela-Verde azulado
ol v 0 (
& ljv |s6lido a /Y L — .
Borde:[Suavizado v H 0 Hj Violeta
— Ambar rojo
Textura: v |0 Textura: |Al .
extura [ﬁDN H |E] extura |ll -
(] Transparente {

Oleo 2
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Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon
Desarrollo del tutorial: paso 13 de 23

El Ultimo paso que daremos en la creacién del fondo de la ilustracion serd
un efecto de borde difuminado en los dos rectangulos que estan en

primer plano.

El efecto de borde fundido es una propiedad de los trazos vectoriales que

permite Fireworks.

Esta propiedad se encuentra en el Inspector de propiedades.

© !_ [Lineal

x|
Borde: [Fundido v ” 30 |
Textura: |ADN v ”0 |

[_J Transparente

Seleccionaremos el rectangulo del degradado y le daremos la propiedad

de borde fundido con un valor de 30 pixeles para el grueso del fundido.

Este proceso lo repetiremos para el tercer rectangulo.

Resultado
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Tutorial 2. Creacion de una ilustracion

Desarrollo del tutorial: paso 14 de 23

Ahora tenemos todos los elementos que forman el
fondo de la ilustracion. Todos estos elementos los
hemos creado dentro de la misma capa, "Capa 1", ya
que forman el fondo de la ilustracion. Cambiaremos
el nombre de la capa a "Fondo". Para ello clicaremos

sobre el icono de carpeta en el panel capas.

Igl—VBCapadeWeb O
o |v | =R
e

—l— L ————y |

Seguiremos el proceso de creacion de la
ilustracién generando otra capa donde

colocar los siguientes elementos.

Para afiadir una capa nueva en el panel capas
utilizaremos el icono de Capa nueva que

aparece en la parte inferior del panel.

Estado 1

P\ < -
1 Capa nueva / duplicada

PALETA DE COLORES

TRA7ADO
Si obserbamos ahora el panel capas vemos

que contiene una Capa nueva.

Observamos como la nueva capa se denomina

"Capa 1", aun siendo la segunda capa que

contiene el documento. Esto es debido al

sistema de nombramiento automatico del

programa.

EI—VBCapadeWeb O
®| |vcapat O
® | |v = Fondo @®
L

9 |

9 |
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Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon
Desarrollo del tutorial: paso 15 de 23

Como vamos a seguir trabajando en la
capa nueva nos conviene bloquear la capa
"fondo" para no modificar ningln

elemento de los que contiene por error.

Bloquearemos la capa clicando en el
espacio situado en la tercera columna del

panel capas.

®| |v 2 Capadeweb e
®| |v _capa1 O
5 | ¥ = Fondo O
’; ‘VT u Rectangulo
Vemos que ahora aparece un icono de
candado.
|E ¥ &= Fondo O

g Rectangulo

9] 99
D 2]

8 l.| Rectangulo

Clicando en el icono de flecha podemos contraer
o expandir el contenido de la capa. Ya que la capa
fondo la tenemos bloqueada y no vamos a seguir

trabajando con ella la cerraremos.

Ig’— ¥ Y Capade Web O

®| |v _capa1 O

IEE K 3 Fondo O
by

Una opcion muy util que permite Fireworks es la de
Editar sélo una Capa. Esta opcion la encontramos en

el menu de opciones del panel Capas.

‘Horma] v loﬁadad-’ ‘

N

® | |v 2 Capadeweb B¢
®| |v _ycapa1
|§|E » 1 Fondo

O 10

Sl tTenemos esta opclon activada Solo poaremos
seleccionar en el lienzo los objetos que contenga la
capa seleccionada. Resulta util activar esta opcién
cuando trabajamos con documentos que contienen
muchos objetos en el area de trabajo, ya que
podemos controlar mejor los objetos a seleccionar

con el Puntero.

Fijémonos que la capa que tenemos seleccionada es
la que aparece marcada en azul y con un icono de

[apiz en la segunda columna.




Guia de Aprendizaje
Fireworks CS4: guia de maquetacion

INICIO | CREDITOS

TUTORIALES 1 | 2 | 3|4 |5|6 7|8

Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon
Desarrollo del tutorial: paso 16 de 23

Procederemos a crear el siguiente elemento grafico. Para

ello utilizaremos la herramienta pluma.

Vector

NIFY

O T ST T
\@v d Trazado de vectores (P)

W Herramienta Volver a dibujar trazado (P)
Web |

Nos fijaremos que la herramienta tenga las siguientes

propiedades de relleno:
- Categoria de relleno: Sélido
- Categoria de trazo: 1 pixel blando

- Tamafio de pluma: 1

- Textura: 0%

© /, [Ninguno v ]| !I - |E] |1 pixel blando |
Borde:‘Fundujo v || 30 HE‘ Borde:' X IZIB

Textura: |ADN v H 0 ‘E‘ Textura: [ADN b ”0 IB

Como hemos visto al generar elementos con las herramientas basicas, los
trazos estan formados a partir de la unién de puntos. Con la Pluma indicamos

los puntos a unir para conseguir el trazo.

La herramienta Pluma no sdélo conecta los puntos con lineas rectas, sino que
permite dibujar con lo que se conoce como curvas de Bezier. Se trata de
segmentos curvos de derivacion matematica. Cada punto determina si las
curvas adyacentes son lineas rectas o curvas. Este tipo de sistema de dibujo

es en el que se basan programas de edicidn vectorial como lllustrator.
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Tutorial 2. Creacion de una ilustracion

Desarrollo del tutorial: paso 17 de 23

Con la Pluma seleccionada clicaremos sobre el

lienzo para crear el primer punto del trazo.

Ahora clicaremos en el lugar donde queremos
situar el segundo punto. Pero, esta vez, sin
dejar de apretar el botdn, arrastraremos el

raton.

Vemos que los dos puntos quedan unidos por

una linea.

Para controlar la curva tenemos que mover el
ratdn mientras mantenemos el botén pulsado. De
este modo se muestran los tiradores que dan

forma a la curva.

Como se observa, mientras mas estiremos de los

tiradores mas curvo es el trazo entre los dos

puntos.

Iremos afiadiendo puntos hasta dibujar una

forma similar a la de la imagen.

Para cerrar el trazado clicaremos sobre el primer

punto y asi conseguiremos una figura cerrada.

Resultado:
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Tutorial 2. Creacion de una ilustracion

Desarrollo del tutorial: paso 18 de 23

De la misma manera que hemos creado el

primer elemento crearemos varios mas.

A la hora de crearlos Unicamente tenemos
gue tener en cuenta que en algun tramo del
trazo estos elementos se superpongan.

Aproximadamente como se ve en la imagen.

Igual que la mayoria de programas vectoriales, Fireworks permite combinar grupos de objetos

vectoriales para crear una forma compleja a partir de un conjunto de formas mas simples.

En el menu Modificar > Combinar trazados vemos las posibilidades de combinacion de objetos

vectoriales que permite Fireworks.

En nuestro caso seleccionaremos las tres formas vectoriales creadas con la Pluma y las uniremos en una

sola forma con la opcién Union.

Modificar | Texto Comandos  Filtros Ventana Ayuda | w Q 100% v

L - IS

Lienzo
Animacion
Simbolo

Menu emergente

Mascara
JPEG selectivo

Bloquear seleccién

Allanar seleccién

Fusionar con inferior

Allanar capas

Transformar
Organizar

Alinear

Convertir trazado en recuadro...

Combinar trazados

Modificar el trazado

Agrupar

»

Ctrl+Alt+L
Ctrl+Alt+ Mayus+Z
Ctrl+E

Ctrl+ Alt+E

Ctrl+G

= | 9 A <

Unir Ctrl+Mayus+)
Dividir Ctrl+Alt+)
Unién Ctrl+Alt+U

Interseccion

oo oo

@ |v & capat ®
’;’7 Trazado

’;’7 Trazado

’;’/ Trazado

’;’/ Trazado

(@] > & Fondo o
®| |v=capat I@
’;’/ Trazado conipuesto
®[a]» o Foo o
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Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon
Desarrollo del tutorial: paso 19 de 23

Ahora definiremos las opciones del trazo.

Si desplegamos el menu Categoria de trazo en el Inspector de

propiedades veremos todos los tipos de trazo que dispone Fireworks.

Aleatorio » I

Antinatural »| 3D
Brillante 3D

Opciones del trazo... Camaleén

7 W (21 ][+] (1pixelblando ~ | TE[100|[~][Norm Chapoteo
Contorno
Borde: i [Z,E] Filtros: EI Pasta de dientes
Textura: | ADN ][0 ][] ‘
Residuos toxicos —————

Salpicadura de pintura

Nosotros seleccionaremos el trazo Antinatural > Pintura viscosa.
Le daremos un grosor de trazo de 20 puntos.
Un tamafio de borde de 30 puntos.

Por ultimo de daremos un color lila.
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Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon
Desarrollo del tutorial: paso 20 de 23

Ahora tenemos que solucionar el problema del trazo
que sobresale del dibujo. Lo solucionaremos

utilizando una mascara.

CAPAS

~ | Opacidad| 100 |[-]

Una mdscara es un objeto que crea un recorte en —— == ==
otro objeto. Con las méscaras se pueden perfilar [Normal ~ ]Opacidad E]

objetos o imagenes, o bien crear efectos de ®| |v = capadeweb w0 '®| |v (= capade web w0

transparencia y degradados. [5 l_ v B cCapai ® |§ |_ v B cCapai ®
- ax

Hay que tener en cuenta que las mdscaras sélo hacen ’; Mozt =i E E g [\‘I‘razadocom_

transparente la parte del objeto que sobra, pero no [5 E » (23 Fondo [®) |§ |E > B8 Fondo w [®)

la eliminan. Es decir, en cualquier momento
podemos eliminar la mascara y recuperar el objeto

original.

Para afiadir una mascara al trazo lo seleccionaremos

en el panel capas y clicaremos en el icono afiadir
mascara situado en la parte baja del panel. Estado 1 ] 3 Estado 1 CN LS R |
PALETA DE COLORES

e e
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Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon
Desarrollo del tutorial: paso 21 de 23

En la mascara podemos dibujar con cualquier Una vez seleccionado lo copiaremos en la memoria
herramienta de dibujo. del ordenador con el comando:
En las mdscaras sélo se utiliza la paleta Escala de Edicién > Copiar.

grises. El concepto de las mdscaras es que los colores

negros en en ellas dan transparencia en el objeto. Es Ahora seleccionaremos la mdascara del trazo y
decir, lo que pintemos de color negro en la mdscara pegaremos el circulo copiado con el comando:
en el drea de trabajo serd transparente, mientras que

la zona blanca en la mascara hara visible la imagen Edicién > Pegar.

en el drea de trabajo. De esta manera los tonos

grises dardn diferentes grados de transparencia a la v = Capa 1 ®

=4

imagen.
] Trazado com...

En nuestro caso nos interesa que la zona visible del

¥ [ Fondo O

L.-J Rertannuiln

trazo sea la zona que queda dentro del rectangulo de

9@ @@
I E

fondo degradado. Para eso dibujaremos en la

madscara un rectangulo negro en la misma posicién y oy - -
tamafio que el dibujado anteriormente. |g |— ¥ =y Capa1l ®
=4
k] o Trazado com...
Primero seleccionaremos el rectdngulo en el panel
capas. ® I_ ¥ [ Fondo @)
i peu]

Nota: Deberemos desbloquear la capa.

Vemos ahora que la mascara contiene el
rectangulo y hace que sdlo sea visible la zona

de trazo que coincide con él.
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Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon

Desarrollo del tutorial: paso 22 de 23

Como ultimo elemento a la ilustraciéon

colocaremos un objeto de texto con el texto
“CS4”.

Como ultimo paso de la ilustracién, les daremos al

nimero un poco de transparencia.

Para variar la opacidad de un objeto lo haremos

indicando un porcentaje en el panel capas.

CAPAS
[Normal v ]Opaddad@[ﬂ\
®| |v = capadeweb e
|§ |_ v = Capal ®

~| [
JIMs

Trazado compu...
3

También es posible variar la interaccion de colores de

dos o mas objetos superpuestos, utilizando los
modos de mezcla. Los modos de mezcla manipulan
los valores de color de los objetos superpuestos y

controlan los efectos de opacidad.

Nota: Los valores de opacidad y la interaccién de
colores tambien los encontramos en el Inspector

de propiedades.

]
|70 IE] (Normal v |

| Filtros:
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Tutorial 2. Creacion de una ilustraciéon
Desarrollo del tutorial: paso 23 de 23

Daremos la ilustracién por acabada.

En el transcurso de esta practica hemos visto los diferentes tipos de rellenos y de trazos que
dispone el programa. El uso del panel capas. Y la combinacion con diferentes elementos para

generar un objeto mas complejo.

La practica a realizar por el estudiante para finalizar el tutorial consiste en la creacién de una
ilustracion de un paisaje que contenga el mayor nimero de pasos vistos posibles (multiples

capas, elementos agrupados, formas automaticas, curvas bezier, diferentes tipos de rellenos y

trazos, opacidades, mascaras)
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 1 de 36

En este tutorial veremos el proceso de trabajar conjuntamente con varios

programas de dibujo.

Como hemos visto en los tutoriales anteriores, Fireworks dispone de muy
buenas herramientas de trabajo vectorial, pero eso no quiere decir que

sea el Unico programa de dibujo de este tipo.

Es muy probable que en el transcurso de un proyecto profesional
necesitemos trabajar en Fireworks con documentos creados con otros

programas de dibujo.

Imaginémonos que nos llega una ilustracion realizada con Adobe
lllustrator CS4. Para realizarla se ha utilizado las herramientas vectoriales
propias de lllustrator (trazos, rellenos sélidos, rellenos degradados,
tramas, mdscaras, elementos agrupados, capas, etc...). Ahora necesitamos

pasar todo este trabajo a Fireworks para continuar el proyecto.

llustracion realizada con Adobe Illustrator CS3

o Tramas de relleno
e Grosor de trazo

a Efecto de sombra
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 2 de 36

El primer paso es crear un documento nuevo. Esta accidn abrird la ventana de seleccién de archivo, donde escogeremos el archivo:
Le daremos los siguientes parametros: - "llustracién.ai"
- Altura: 600 pixeles. Al importar un archivo vectorial se abre el cuadro de didlogo Opciones de archivos vectoriales.

- Anchura 360 pixeles.
- Resolucion 72 ppp.

;
- Color lienzo Blanco. Opciones de archivos vectoriales (2] % |

Escala: 100 EI

Para importar el archivo utilizaremos el comando: Anchura: 377 |Pixeles v
Altura: 735 [Pfxeles 'J

Archivo > Importar Resolucidn: 72 [Pu‘xeles/pulgada 'J
Suavizado: (V] Trazados Texto [Suave v]

. . . . Conversion de archivos
O clicaremos en el icono Importar del menu Archivo.

Abrir una pagina Pégina: 1
[Recordarcapas v]
W Archivo Edicién Ver Seleccionar  Mox [ Inchi capas invisibles
Incluir capas de fondo
: ) -
DBHa@E® ,
. Representar como imagenes
Sin titul Importar |gina 1al 66%* X E [¥] Grupos de més de 30 objetos

& Original & Vista previa [1]2 copia Mezdas de més de 30

Rellenos en mosaico de mas de 30 objetos

Seleccionar

R R

Aceptar ] [ Cancelar
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 3 de 36

Vedmos paso a paso este cuadro de didlogo. Es importante a la hora de trabajar con varios programas
ser consciente del formato final al que se quiere llegar, por

Los valores de escala, anchura, altura y resolucién eso al crear la ilustracidn en lllustrator se ha trabajado con

son los valores del conjunto de elementos que un documento de iguales proporciones al de Fireworks.

vamos a importar. Podemos comprobar que las

medidas son diferentes a las del documento que En caso de no ser asi, desde este cuadro de didlogo

hemos creado en Fireworks, eso es debido a la podriamos ajustar las proporciones del documento a
zona de imagen oculta de la mascara. importar al documento de trabajo.
rOpciones de archivos vectoriales N?—xl
377 px
—==1 — Escala: 100 EI

Anchura: 377 [Pixeles V]

Altura: 735 |Pixeles -

[ ) Nota:
Resolucién: 72 [Pl‘xeles/pulgada ']

Suavizado: [@]Trazados  [@Texto  [Suave Suavizado: Esta opcién hace que los

Cofpversion de archivos bordes de los objetos vectoriales estén

Abrir una pagina Pégina: | 1

suavizados, para evitar bordes dentados.

[Recordar capas v

600 px
735 px

[ Induir capas invisibles
Indluir capas de fondo Texto: Aqui podemos elegir varias

Representar como imégenes opciones de suavizado aplicable al texto.
Grupos de més de

w

0 jlobietos Dependiendo del tamafio del texto

utilizado serd mejor elegir una u otra de

w

Rellenos en mosaico de més de 0 objetos

las opciones.

[ Aceptar ] [ Cancelar ]
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 4 de 36

La opcién Conversion de archivos nos indica como se deben importar
archivos que contengan varias pdginas, en el caso de estar importando
antiguos documentos de Freehand o Corel. Se puede elegir abrir una
pagina bien indicando su nimero o importando las pdginas como estados

de Fireworks para posteriormente crear animaciones.

En nuestro caso, como nuestro documento lllustrator sélo dispone de una
pagina, solo tendremos la opcién "Abrir una pagina" con el nimero "1"

marcado.

En cuanto a las capas del documento se puede seleccionar Ignorar capas
que, prescindiendo de las capas que contenga el documento, importa
todos los objetos en una Unica. La opcién Recordar capas importa los

objetos manteniendo la estructura de capas con la que se creé.

Convertir capas estadomas convierte cada capa del documento lllustrator

en un estado diferente para su posterior animacion.

Seleccionaremos la opcidon Recordar capas y dejaremos deseleccionadas

las otras dos.

Opciones de archivos vectoriales \‘g)\—zg|
Escala: 100 EI
Anchura: 377 [Pixeles ']
Altura: 735 [Pl’xeles v]
Resolucidn: 72 [Pl’xeles/pulgada ']
Suavizado: (V] Trazados [V] Texto
Conversion de archivos
Abrir una pagina Pagina: | 1
[Recordar capas v]
["] Incluir capas invisibles
Induir cap: fondo
Representar como imagenes
Grupos de més de 30 objetos
Me 3
Rellenos en mosaico de mas de 30 objetos
Aceptar ] [ Cancelar
Nota:

Incluir capas invisibles: Importa las capas que estuvieran desactivadas a la hora

de guardar el documento vectorial.

Incluir capas de fondo: Importa la capa de fondo del documento. De no

seleccionar esta opcidn la capa de fondo del documento es ignorada.
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 5 de 36

La Ultima opcidn es la de Representar como imdgenes. Con esta opcién
podemos indicarle a Fireworks que convierta en una sola imagen de mapa
de bits los grupos formados por muchos elementos vectoriales, a efectos
de ahorrar memoria y tiempo de proceso. Basta con especificar el nUmero
maximo de objetos que puede tener un grupo antes de ser convertido en

una Unica imagen de mapa de bits.

Como en nuestro caso no nos interesa transformar ninguna parte de la

ilustracién a mapa de bits deseleccionaremos las tres opciones.
Recordemos los valores que tendriamos que haber introducido:

¢100 en la casilla Escala
eSeleccionar la opcién Suavizado
eSeleccionar Texto Suave
eSeleccionar Abrir una pagina
eSeleccionar Recordar capas
eSeleccionar Incluir capa de fondo

eDeseleccionar las opciones Representar como imdagenes

Clicaremos en Aceptar para importar el documento.

-
Opciones de archivos vectoriales

Escala: 100 EI

Anchura: 377 [Pixeles

Altura: 735 [Pl’xeles

Resolucidn: 72 [Pl’xeles

fpuigada v

Suavizado: [V] Trazados
Conversion de archivos

Abrir una pagina

Pagina: | 1

[Recordar capas

[ Indluir capas invisibles
Incluir cap

Representar como imagenes

Grupos de més de

Rellenos en mosaico de mas de

30 objetos

30 objetos

Aceptar ] [ Cancelar
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 6 de 36

Tras apretar el botdn de aceptar aparece Vemos que ya tenemos la ilustracién colocada dentro Si nos fijamos en el panel Capas veremos que
el cursor de Importar. Vemos que es como de nuestro documento, y que queda colocada a tenemos todos los elementos que forman la
la esquina de un marco. Nos indica la partir de donde comienza el contenido (incluido el ilustracién separados y distribuidos en capas.
esquina superior derecha del documento a interior de la mascara).

importar.

capas [E|

Deberemos centrar la imagen en el documento.

Seleccionaremos la esquina superior lNormaI v I Opacidad E]
derecha de nuestro documento. ’5 r v = Capa de Web &0 4|
®| |v Eycapat ®
Hemos de hacer un solo clic a la hora de —1— -
seleccionar el punto, ya que clicando y £ Grupo: 2 objetos
arrastrando podemos cambiar la escala del — [al
g -
documento que importamos. Grupo: 3 objetos
£ ~ | Grupo: 34 objetos e
& “ | Grupo: 2 objetos
@ “ | Grupo: 3 objetos
@ = | Grupo: 2 objetos
—t— — ﬂ
Estado 1 9 I |
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 7 de 36

Fijémonos ahora en la imagen que

tenemos en Fireworks y en la imagen que

ul)
&

teniamos en lllustrator Podemos observar

!

que hay propiedades del documento de
[llustrator que no se han importado

correctamente. Es el caso de los efectos de

(LTI

g\\\“\l\“\ll

|

sombra que le habiamos aplicado y en el

o

degradado de la sombra de fondo.

Documento lllustrator Documento Fireworks
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 8 de 36

Veamos diferentes partes de la ilustracién. Podemos desagrupar este grupo para comprobar que podemos disponer
de todos los elementos igual que si los hubiésemos agrupado desde
Si seleccionamos la ilustracion de la bujia, podremos comprobar que estd Fireworks.

formado por un grupo de elementos.

Fireworks reconoce perfectamente los grupos de elementos que tiene el

documento lllustrator.

; M T Grupo: 3 objetos
; M = | Grupo: 4 objetos
; M T Grupo: 3 objetos
—I— ] ; M ) Trazado
o * | Grupo: 3 objetos — ‘
; [ = | Grupo: 2 objetos
; [ ) Trazado
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 9 de 36

Visualmente ya nos habremos dado .

¥ Documento lllustrator Documento Fireworks
cuenta que hay diferencias en la imagen
iimportada. Concretamente en el efecto

de sombra afiadido en lllustrator.

Si seleccionamos con la Herramienta de

Subseleccidn el gréfico de color gris,

%
7
7
Z
%
%

veremos que el grafico no tiene ninglin

efecto asignado, cuando en Illustrator le

habiamos asignado el filtro de Resplandor

Interior. D Trazado g E]I 100 IE] [Normal v ]
® b [l ossser Fitros:
Comprobamos que el sistema de efectos 9 |D Relleno: D ~
~
para formas vectoriales que dispone Ea S it e >
Illustrator no es del todo compatible con @ | Opacidad: por defecto

Fireworks.
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 36

Si nos fijamos tambien en el contenido de la capa Fondo,

%
&
I

Por Ultimo creamos un rectangulo con

veremos otra diferencia respecto a la imagen que teniamos en . . .
las mismas dimensiones que el

[llustrator. ,
rectangulo de fondo y creamos una
mdscara de recorte para que no se

Primero explicaremos los pasos que se siguieron para generar . . "
visualizase el trozo de grafico que

este fondo en lllustrator: . .
sobrepasaba las dimensiones del

fondo.

999 0999

El primer paso fue dibujar el grafico de la sombra, al que se

aplicd un degradado opaco. El segundo paso fue duplicar ese

grafico y aplicarle un degradado de negro a blanco. Con los dos graficos seleccionados
seleccionamos la opcién "Mascara de
opacidad" desde el panel de

Transparencia.

|| eazo| Degradado| - Transparencia [ = |

Normal v Opacidad: 100 » %

= |V|Recortar
@ = i
V| Inv. mascara
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 36

Si visualizamos el contenido de la capa "Fondo"
en Fireworks veremos que el grafico de sombra
mantiene la mascara de recorte pero ha

eleminado la mascara de opacidad.

Podemos comprobar que las mascaras de
opacidad tampoco son compatibles con

Fireworks.

® | |v _ Fondo @)

’; B E @ mGrupo: 1 objeto

j Trazado

¢Como solucionaremos estas diferencias visuales
debidas alas incompativilidades entre Fireworks e

Illustrator?

No nos queda mas opcién que volver a realizar esos
efectos que no se han importado correctamente

desde el prépio Fireworks.

Para solucionar la opacidad de la sombra
volveremos a crear la mascara de opacidad desde
Fireworks. Empezaremos creando un rectdngulo con

un degradado de negro a blanco.

’— ¥ | Fondo ®

@]9
|

@

|

)
(c)

Grupo: 1objeto
A

L D Trazado

Seleccionaremos el degradado v el grafico de

sombra y los agruparemos como mascara.

®| | v = Fondo ®
’; '@ Grupo: 1 objeto

] Trazado

Ya tendremos el mismo efecto de grafico de sombra

que teniamos en lllustrator.

Nota: Nos aseguraremos que tenemos la opcion de

mascara en Escala de grises.

¢ PROPIEDADES

Méscara vector Mascara: O Contorno de trazado [
' ' (*) Aspecto de escala de grises




Guia de Aprendizaje
Fireworks CS4: guia de maquetacion

INICIO | CREDITOS

TUTORIALES 1 | 2 | 3|4 |5]|6 |78

Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 36

Solucionaremos ahora el efecto de sombra  Si desplazamos esos graficos

interior que habiamos aplicado a la bujia. veremos que son graficos que
Fireworks ha generado a raiz de la

Con la herramienta de subseleccidn mala compatibilidad con los
seleccionamos los graficos a los que le efectos de lllustrator, y que en
habiamos aplicado el efecto de sombra. realidad son graficos necesarios
Seleccionar

%4

A L.

Eliminaremos esos graficos y
seleccionaremos los graficos

correctos.

Una vez seleccionados les

aplicaremos el efecto de

sombra interior de Fireworks.

W | 100 l E] [Normal v
Filtros:

v 0 Sombra interior

N e A R R
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 13 de 36

Realizado este proceso ya tendremos en Fireworks un documento

graficamente igual al de lllustrator.

Hemos de tener en cuenta este tipo de incompatibilidades entre
programas, si sabemos que un efecto no se importard bien en Fireworks
es mejor no crearlo en el programa original y dejar ese proceso a realizar
una vez lo hayamos importado en Fireworks. Asi evitaremos tener que

repetir dos veces el mismo trabajo.

Una vez finalizado el proceso de importaciéon de un documento vectorial
externo a Fireworks, sepamos que Fireworks no sélo permite importar

sino que también permite exportar sus documentos a otros programas.

Como practica a esta primera parte del tutorial esta la realizacién de este
mismo proceso, esta vez utilizando una ilustracion realizada por el

estudiante.
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 14 de 36

Ahora continuaremos viendo las posibilidades de Fireworks como programas de edicién de Este archivo que hemos abierto es un pequefio

imagenes de mapas de bits. Para ello realizaremos un retoque fotografico. fotomonteje realizado con Photoshop. Podemos
observar que el documento conserva la estructura de

De la misma manera que vimos en la primera parte del tutorial con el trabajo de imagenes capas y las mdscaras que utilizamos.

vectoriales y Macromedia Freehand, en esta segunda parte comenzaremos el trabajo

importando un documento ya empezado en el programa mas generalizado para este tipo de

tareas, en este caso Adobe Photoshop. CAPAS

‘r'-Jc»rmaI v ’09acidad H

¥ _ Capa de Web O
v _uCapal O

!Mapadebitso

———

Fireworks permite abrir directamente archivos nativos de Adobe Photosop (formato PSD).

Abriremos el archivo:

- "montaje.psd"

!/

‘s .| Mapa de bits 2

g Mapa de bits 1

9] 9] 9]|9]|9]
S

Nota: Fijémonos que en Fireworks las capas
equivalen a los conjuntos de capas de Photoshop, y
las capas de Photoshop equivalen a objetos

individuales de Fireworks.
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 15 de 36

Vedmos la estructura del documento. Plano 1 - Imdgen 1

Plano 3 - Imdgen 2 + mdscara

Se han utilizados dos imagenes
fotograficas para formar una imagen
final utilizando parte de una y parte de

otra.

En el transcurso de este tutorial
finalizaremos el proceso de retoque
fotografico dejado a medias en

Photoshop.

Plano 2 - Capa Bitmap Resultado
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 16 de 36

El primer paso que daremos serd retocar la Fireworks dispone de una amplia variedad de Mapa bits
imagen del dibujo. Para ello seleccionaremos el herramientas para retocar las imagenes de mapa de r=1 p

I._J
plano del fondo de la capa y ocultaremos el resto. bits. Estas herramientas permiten desenfocar,

NS

perfilar, aclarar, oscurecer o manchar cualquier area

de la imagen. / =7
®| |v _capa1 O
|— ’— m Mapa de bits 0 La herramienta que utilizaremos serd la herramienta Vi v 0 Herramienta Desenfocar (R)
r r e ‘\ Mapa de bits 2 oscurecer. Con esta herramienta ocureceremos los \ /A Herramienta Perfilar (R)
colores de la imagen. @ Herramienta Aclarar (R)
lg ’— g Mapa de bits 1 2 Herramienta Oscurecer (R)

¢ PROPIEDADES

. Herramienta Tamafio: ﬂ E] Forma: @@ Exposicion: E]

e O
= e Borde: ’7 W E] Rango: [Medios tonos v ]

Al seleccionar la herramienta podemos seleccionar en el Inspector de Propiedades el tamafio del pincel a

usar y la intensidad con la que queremos aplicar el efecto.
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Utilizaremos esta herramienta sobre la zona de color Iremos cambiando de rango para ir igualando toda la gama de azules. Hemos de ir con cuidado

mas clara para intentar igualarlo con la zona mas oscura. al oscurecer la gama de colores claros (Rango resaltados) ya que si lo aplicamos sobre las nubes
oscureceremos el blanco a gris, provocando un efecto de sucio.

En el caso de oscurecer en exceso una zona podemos

cambiar a la herramienta aclarar. Al usar estas herramientas es importante tener abierto el panel Historial. Este panel registra
todas las acciones realizadas al documento. De este modo se puede rectificar una serie de

acciones y volver al punto deseado en cualquier momento.

HISTORIAL

'@P_; Herramienta Oscurecer a
@P\u Herramienta Oscurecer
@: Herramienta Oscurecer
@?; Herramienta Oscurecer

@?; Herramienta Oscurecer B

@f,\‘ Herramienta Oscurecer

@P.; Herramienta Oscurecer

Ld 111Ul TUTTTId Ut ullliZdl €sias lrieiidirieritds €5 Luil uil

m

pincel grueso y con un borde muy suave y una Nota: Para retroceder pasos

o X B
intensidad baja. Para aplicarla no la utilizaremos como si [ €5 Herramienta Oscurecer i arrastraremos la flecha hasta
llegar al Ultimo paso que
fuese una herramienta de pintura si no dando clics sobre - .
P [ Reproducir B o I consideremos correcto.

la imagen. De esta manera evitaremos "ensuciar" la

imagen creando zonas de color muy irregulares.
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Una vez igualado el color del cielo
ajustaremos el color de la imagen para
conseguir unos colores mas contrastados
entre si. Para ello utilizaremos los efectos de
Fireworks. Los efectos son las posibilidades
que ofrece el programa para modificar el

aspecto de los objetos.

Los efectos permiten aplicar filtros como en
Photoshop, ademas podremos afiadir bordes,
relieves, sombras, y alterar el colory el

enfoque.

Para aplicar un efecto automatico utilizaremos
el menu despegable Efectos situado en la
parte inferior derecha del Inspector de
Propiedades teniendo seleccionado un objeto

en el lienzo.

El efecto que utilizaremos serd el efecto:

Efecto > Ajuste de Color > Niveles

[ iy RN
Ninguno
Opciones »
Ajustar color » Brillo/Contraste...
Bisel y Relieve > Curvas...
Desenfocar » Invertir
Otro > Matiz/Saturacion...
Perfilar » Niveles automaticos
Ruido » Niveles... 4
i Sombrear e iluminar » Relleno de c%)r i
B]H N A '
Efectos automaticos de Photoshop
Filtros: E,

Podemos observar que el sistema de ajustes de colores y
filtros de Fireworks es idéntico al de Photoshop.
Ajustaremos los niveles de negros y blancos tal como se

muestra en la imagen.

_—

Canal: RVA v
Aceptar
Niveles de entrada: 14

~
o
a

‘ Cancelar ‘
\ Auto |

VdVd Vi

V| Vista previa

= =1
Niveles de salida: 0 255

El efecto Niveles queda aplicado a la

imagen.

Nota: Al aplicar un efecto a un objeto no
lo alteramos realmente, sino que
modificamos sdélo su aspecto, de modo
gue siempre podemos reajustar sus
propiedades o eliminar el efecto,

volviendo al objeto original.

E” 100 I B Normal v
Filtros:

v 0 Niveles...
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Haremos visible los otros dos planos del documento. El plano "Mapa de bits 2" lo utilizamos para dibujar la sombra de los

lapices, ya que estas quedaron ocultas a la hora de realizar la mascara a la

imagen original.

CAPAS

[I»Jormal v ] Opacidad E’

®| | v (= capadeweb O
®| |v _capa1 O
o IEMapadebitso
- /7" | Mapa de bits 2

BB S50 Mapa de bits 1
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En el caso de querer retocar estas sombras seleccionaremos el

plano "Mapa de bits 2" y ocultaremos el plano del dibujo.

v =y cCapal ®

@!Mapadebitso

, | Mapa de bits 2

‘«'c* "i Mapa de bits 1

Utilizaremos la herramienta Pincel para pintar de color negro

9]
I

dentro del plano.

Conseguiremos un mejor resultado seleccionando un pincel grueso

con mucho suavizado y utilizando una opacidad baja Podemos borrar un trozo de sombra utilizando la herramienta Borrador,

para redibujarla con mds precision.

SDEFORMAAVTOMATIA|
4 -'“ 15 IE] [Redondeado su | E”SO |E] (Normal v |

Borde: F E] (] preservar transparencia

Textura: [ADN v ]|0 IE]
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Hagamos visibles todos los planos.

Empezaremos el proceso para conseguir una

estética diferente.

Generaremos un plano de mapa de bits nuevo

dentro de la capa.

Estado 1 PSS I:“Sii
PALETA DE COLORE ),,c\/5 imagen de mapa de bits

TORATANRA

Seleccionaremos un color marrén oscuro como color
de relleno desde la barra de herramientas, y con la
herramienta Cubo de pintura clicaremos en este

nuevo plano de mapa de bits para rellenarla de color.

Seleccionaremos este nuevo plano de mapa de bits y

lo colocaremos en un nivel superior al plano del
dibujo.

|— ¥ |y Capade Web O
v [ Capat ®

=
B @IEMapadebitso
|_ i :;\ Mapa de bits 2
|_
I_

9] @] 9] @]9

2"c"i Mapa de bits 1

Resultado:

Colores

Z O
7 R
o m
" A
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Ahora cambiaremos el modo de mezcla de este plano de color. Los Una vez aplicado el modo de mezcla

PAGINAS | ESTADOS | CAPAS :
modos de mezcla manipulan los valores de color de los objetos [Maﬁz - ]Opaddad E] bajaremos la opacidad al plano para
superpuestos y controlan los efectos de opacidad. Sobreexp. suave : hacerlo menos visible.

: B C .

Adarado lineal Web © Seleccionaremos un 50%.

Para modificar el modo de mezcla de un objeto lo seleccionaremos Solapamiento ®©
. Tluminacion suave i
desde el menu desplegable Modos de muestra del panel Capas. I L P I Iﬂ Mapa de bits 0 Resultado:

Iluminacion intensa )

Luz intensa apa de bits 2
El modo de muestra que nos interesa para este caso es el modo Matiz. || Luz lineal il i

. ) Luz focal pa de bits
Este modo combina el valor de matiz del color de mezcla con la Mezda definida
luminosidad y la saturacién del color base para crear el color — lapa de bits 1

Diferencia
resultante. Exdusidn

Negacion
Podemos ir cambiando el modo de mezcla para ir viendo los diferentes EH =

Saturacion
resultados. Color

Luminosidad

Rojo
Nota: Un modo de mezcla consta de los siguiente elementos: Color de Verde

. Azul
mezcla, Opacidad, Color base, Color resultante. El Color de mezcla es —

el color al que se aplica el modo de mezcla. La Opacidad es el grado de ||Reflejar

Aplicar brillo
transparencia con el que se aplica el modo de mezcla. El Color base es Congelar
, . . Calentar
el color de los pixeles situados debajo del color de mezcla. El Color
resultante es el resultado del efecto del modo de mezcla sobre el color || Aditivo i

base.
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Volveremos a realizar el proceso de creacién de otro Como modo de mezcla utilizaremos el Resultado:
plano de color. Utilizaremos el mismo color de relleno, modo de mezcla Multiplicar con una
pero esta vez al relleno le aplicaremos una textura de opacidad del 30%.

Confeti al 100%.

AGINAS DS capas |
S PROPIEDADES | PROPIEDADES DESIMBOLO [JPROPIEDADES] | [Multiplcar v |Opacidad| 30 |[+]
esn & M [ssico '_I ® | |v 2 Capadeweb O
Borde:[Suavizado v ]I 0 H:| lg ’— v & Capa 1 ®
Textura: [Confeti v, |[100[] el |99 Mapa de bits 0
O Transparente s /7" x| Mapa de bits 2
® | | | mMapadebits
’g ’— - Mapa de bits
IS ’— _g Mapa de bits 1
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Sélo nos queda dar el ultimo toque a la
fotografia. Oscureceremos un poco los

margenes de la imdgen.

Fireworks no permite crear una capa de ajuste
de color que afecte a varias capas a la vez, tal
como hace Photoshop. Asi que para poder

aplicar este efecto de ajuste de color a toda la

imagen tendremos que tener un Unico plano

mapa de bits. ¥ | Capade Web L

¥ & capai

Selecconaremos todos los planos de la capay

=

¥ | Capade Web O

=
—

utilizaremos el comando:

- Modificar > Allanar seleccion

[

&

o

|

®| /| Mapa de bits 2
®|

|

®|
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El Ajuste de color que aplicaremos a continuacion no  Ahora invertiremos la seleccién para seleccionar el
lo aplicaremos a todo el mapa de bits sino solo a una contorno de la imagen.
zona concreta. Con la herramienta de seleccién Lazo

seleccionaremos la zona del dibujo. Seleccionar > Invertir Seleccion

Con la seleccién ya definida aplicaremos el efecto ajuste de
color. Este efecto no lo podemos aplicar desde el Inspector
de propiedades, tal y como hicimos anteriormente, ya que

de esta manera el efecto afecta a todo el mapa de bits, y en

esta ocasion queremos aplicar el efecto a una seleccion.

Para aplicar el efecto sdlo a la zona seleccionada lo
haremos desde el menu Filtros. Desde este menu podemos

seleccionar los mismos filtros que desde el Inspector de

propiedades, pero no los efectos.
A esta seleccion le aplicaremos un fundido para crear

una zona de transicion entre la zona que recibe el

. . . . Vent Ayud 100%
ajuste y la que no, para no visualizar un cambio [fios] ventane  Avuce | W Q : M
i Repetir Filtro Ctrl+Alt+Mayts+X h N

brusco. Utilizaremos el comando: =

Ajustar color 4 Brillo/Contraste...

Desenfocar > Curvas...
Selecionar > Fundido Otro D Invertir

Perfilar > Matiz/Saturacion...

Ruido » Niveles automaticos
Aplicaremos un fundido de 100 pixeles. Niveles...

Seleccionaremos el ajuste de color Niveles y

modificaremos los valores de blancos y

negros.

La diferencia fundamental entre aplicar un
filtro desde el Inspector de propiedades y
desde el menu Filtros, es que desde el
Inspector de propiedades podremos
modificar posteriormente sus valores o
eliminar el filtro y recuperar el aspecto
original del mapa de bits, en cambio desde el
menu Filtros el filtro se aplica directamente
al mapa de bits y no podremos rectificar a
menos que retrocedamos pasos con el panel

Historial.
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Damos por finalizado el retoque de la fotografia. Solo Como hemos podido comprobar el uso de Fireworks con mapa de bits es muy similar al de Adobe
queda guardar el documento. Lo guardaremos con el Photoshop, e incluso hasta la version 5.5 de Photoshop se podian compartir los filtros.
mismo nombre pero en formato Fireworks (PNG)
Si tenemos filtros de esta versidon de Adobe Photoshop instalados en nuestro ordenador, podemos
Archivo > Guardar utilizar sus filtros como si fuesen filtros de Fireworks. Para ello tenemos que indicarle a Fireworks donde
se encuentra la carpeta que contiene los filtros. La ruta de la carpeta de filtros de Photoshop la

- "fotografia.png" indicaremos desde el menu Edicién:

Edicion > Preferencias > Filtros de conexion

Preferencias L]
|

Categoria Filtros de conexién
General [ Fitros de conexién de Photoshop
Edicién
Guias y cuadriculas
e Crens
Importacién/Apertura de ...
Ejecutar y editar
Fitros de conexién ["Patrones

Los cambios se activaran tras reiniciar.
[Coesver ] [coner |

Como segunda practica a realizar una vez finalizada esta parte del tutorial, realizaremos otro
fotomontaje. Para su realizacidn utilizaremos estas dos mismas fotografias, pero esta vez como cielo del
fotomontaje utilizaremos la fotografia que en el tutorial hemos utilizado para el suelo y viceversa.

Cambiaremos el efecto de fotografia antigua por uno personalizado.




Guia de Aprendizaje

Fireworks CS4: guia de maquetacion

INICIO | CREDITOS

TUTORIALES 1 | 2 | 3|4 |5|6 7|8

Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 27 de 36

Para acabar este tutorial ensefiaremos el proceso de optimizacién de
imagenes. Para seguir este proceso utilizaremos la imagen fotografica

obtenida en la practica pasada.

Para optimizar imdgenes en Fireworks seguiremos tres pasos:

Eleccion del mejor formato de archivo. Cada formato de archivo tiene
diferentes formas de comprimir la informacién de color. La eleccién del
formato adecuado para determinados tipos de graficos puede reducir de

forma considerable el tamafio de archivo.

Definicidon de las opciones especificas del formato. Cada formato de
archivo tiene sus propias opciones de compresion. Por ejemplo, para
compensar el nimero menor de colores en la imagen un archivo GIF
puede utilizar un tramado, y un archivo JPEG puede utilizar un desenfoque

ligero de la imagen.

Ajuste de los colores de la imagen. Podemos limitar el nimero de colores
qgue conformardn la imagen mediante una paleta de colores. La reduccién
del numero de colores hara que el tamafio del archivo sea menor pero
también puede reducir la calidad de la imagen, por lo tanto deberemos
probar varias paletas de colores para encontrar el mejor equilibrio entre

calidad y tamanio.



Guia de Aprendizaje
Fireworks CS4: guia de maquetacion

INICIO | CREDITOS

TUTORIALES 1 | 2 | 3|4 |5|6 7|8

Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 28 de 36

Una vez abierta la imagen, podemos ver en la parte superior del drea de
trabajo cuatro fichas, cada una de ellas correspondiente a un tipo de

visualizacion del documento.

En la vista Original se encuentra la imagen PNG con la que trabaja
Fireworks. En esta vista es en la que hemos ido trabajando a lo largo de

los tutoriales ya realizados.

Una vez compuesta la imagen Original, podemos obtener la imagen final,
exportandola al formato de destino, seglin sea para su utilizacion en Web,

multimedia o impresion.

Una imagen demasiado grande suele tardar demasiado tiempo en
cargarse y cuanto mas se pueda reducir este tiempo, sin perder calidad de

imagen, mejor serd el resultado final.

A este proceso se lo denomina Optimizacion, y consiste en que Fireworks
calcule la imagen optimizada, es decir la que ocupe el menor tamafio
posible manteniendo la mejor calidad de imagen, aplicandole para ello lo

gue se denomina un factor de compresion.

montaje_final.png : Pagina 1 al 100% (Mapa de bits) X E

& Original

&1 vista previa [1]2 copias F4 copias
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La compresién de una imagen consiste
basicamente en igualar colores muy similares que
el ojo humano es incapaz de distinguir, de modo
que se reduce la informacién contenida en el
fichero y por ende su tamafio. Ademas se elimina
la informacidn intermedia (capas, grupos, etc.),
dejando sélo el mapa de bits. El resultado es una

nueva imagen de menor tamafo.

Si bien Fireworks calcula automaticamente el
mejor factor de compresién, también permite
variarlo y ajustarlo de manera precisa, segun

nuestras necesidades.

Todas las opciones de optimizacidn de las

imagenes las encontramos en el panel Optimizar.

Desde este panel podemos seleccionar el formato

de la imagen que queremos exportar asi como los

ajustes de optimizacién propias de cada formato.

1 OPTIMIZAR

|

IGIF LI Mate: | i
|Adaptable - ]Colores:

Pérdida: IE B Tramar: E]
[Transparenda alfa v ]
]

Ordenar por: [Ninguno v ] [ Reconstruir ]

AT A

al

Fireworks dispone de una serie de ajustes de
optimizacion preestablecidos. Podemos
elegir entre estos ajustes para definir

rapidamente un formato de archivo.

Los ajustes de optimizacion preestablecidos
los seleccionaremos desde el menu
emergente Configuracidn del panel

Optimizar.
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agina 1

OPTIMIZAR

v

v

Valores predeterminados de exportacion

GIF Web 216

GIF WebSnap 256

GIF WebSnap 128

GIF adaptable 256

JPEG - Calidad superior

JPEG - Archivo mas pequefo
GIF animado WebSnap 128

AT A

GIF Web 216 fuerza a que todos los colores sean Websafe, una paleta de
colores que produce resultados bastante similares en diferentes
plataformas y navegadores. La paleta de colores contiene hasta 216

colores.

GIF WebSnap 256 convierte los colores que no sean Websafe al color
Websafe mas cercano. La paleta de colores puede contener hasta 256

colores como maximo.

GIF WebSnap 128 convierte los colores que no son Websafe al color

Websafe mas 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 maximo.

JPEG - Calidad superior define la calidad en 80% y el suavizado en O,

creando un grafico de alta calidad pero de mayor tamafio.

JPEG - Archivo mas pequefio define la calidad en 60% y el suavizado en 2,
creando un grafico de calidad inferior pero con la mitad del tamafio de

fichero del de Calidad superior.
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Seleccionaremos la compresion JPEG - Calidad superior.

|PEG

ﬂ Mate: | “\
Caﬁdad:E]

Calidad selectiva: P
Suavizado:

Ordenar por: |MNinguno | 0 colores

Si cambiamos la vista a Vista previa veremos la previsualizacidn de la imagen final

con los valores de compresién que acabamos de introducir.

montaje_final.png : Pagina 1 al 100% (Mapa de bits)* X i
& Original \E}Vista previa [[]2 copias B34 copias

En la parte baja de la ventana de documento podemos ver el tamafio del archivo

con la compresién seleccionada y el tiempo de descarga.

74.90K 12 seqg. a 56kbps JPEG (Documento

¢ PROPIEDADES | PROPIEDADES DE SIMBOLC
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Con la vista 2 copias, podemos ver una Imagen Original sin comprimir Imagen Final comprimida

comparativa de la imagen original y la

montaje_final.png : Pagina 1 al 100% (Mapa de bits)* X
imagen optimizada. De este modo # Original | [&] Vista previa |[T]2 copias 4 copias O Paginal  ~

podemos comprobar si el factor de

compresion que estamos aplicando

mantiene la calidad suficiente respecto

a la imagen original.

Tambien disponemos de la vista 4
copias. En esta vista podemos ver la
imagen original comparada con tres
optimizaciones alternativas. Asi,
podemos aplicar diferentes tipos de
optimizacion y escoger el mas

adecuado. Para cambiar el tipo de

optimizacidn de cada previsualizaciéon

basta con seleccionarla, clicando sobre

ella, y cambiar sus valores en el panel

Original: montaje_final.png - JPEG (Documento, m1) ~ 80 calidad
74.90K
12 seg. a 56kbps

Optimizar.

74.90K 12 seg. a 56kbps JPEG (Documento) 1 550 x 367 100%
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Teniendo la vista 4 copias selecionemos la segunda previsualizacion de

imagen optimizada clicando sobre ella.

Ahora modificaremos los valores de optimizacién. Bajaremos la calidad de
la imagen JPEG a 30%.

Vemos que el tamafo del archivo y el tiempo de descarga se ha reducido
respecto a la primera optimizacion. Pero tambien observamos la

diferencia de calidad de imagen que obtenemos con cada una.

Nota: Al comprimir una imagen en formato JPEG podemos indicar el
porcentaje de compresion. Evidentemente, como mayor sea el porcentaje
de compresién menor sera el tamafo del archivo, pero menor serd
también su calidad de visualizacidn.

Ajustando el valor Calidad aumentaremos o reduciremos la calidad de
imagen. Reduciendo la calidad de la imagen se consiguen archivos mas
pequeios.

El suavizado difumina los bordes duros, que no se comprimen bien en los
archivos JPEG. Un numero alto produce un difuminado mayor en el JPEG
exportado, lo que permite crear archivos mas pequeios. Un valor de 3

reduce el tamafio de la imagen y mantiene una buena calidad.

montaje_final.png : Pagina 1 al 100%* X
& Original = &) Vista previa [1]2 copias |34 copias

D Paginal

74.90K

JPEG (Documento, m1)

12 seg. a 56kbps \

74.90K 12 seg. a 56kbps JPEG (Documento)
4 PROPIEDADES | PR BOLO || PROPIE

— ;
|JPE<;\L|A Mate:| |
Calidad: E&

Ordenar por: |linguno ~ | 0 colores

Calidad selectiva: | o | 2

Suavizado:
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 34 de 36

Seleccionemos ahora la tercera

previsualizacion.

En el panel Optimizar seleccionemos el

formato de archivo GIF.

GIF o Graphics Interchange Format, es el
formato de graficos Web mds comun. Los
archivos GIF pueden tener hasta 256
colores. Este formato ofrece una buena
compresion de archivo, pero si la imagen
original contiene mds de 256 colores es
posible que la pérdida de calidad sea

notable.

Los archivos GIF no pierden calidad si la
imagen contiene pocos colores, como en
el caso de las ilustraciones geométricas de
colores planos. Por lo general, los archivos
GIF son idéneos para crear graficos
animados, logotipos o graficos con areas
transparentes. Los objetos vectoriales se

exportan a menudo en formato GIF.

[Adaptable v ]Colores: 128 v
Pérdida: IZI E] Tramar: E]

[Sin transparencia v ]

AR al

Las imagenes GIF se exportan con una
profundidad de color de 8 bits que
son de hasta 256 colores. La paleta de
colores del documento es la lista de
los colores que componen la imagen.
Sélo los colores que forman la paleta

aparecen en la imagen.

Fireworks permite elegir las siguientes paletas:

* Adaptable es una paleta personalizada que se crea a partir de los colores
del documento. Las paletas adaptables permiten producir imagenes de alta
calidad.

* Adaptable WebSnap es una paleta adaptable en la que cada color se
convierte en el color Websafe con el valor mas parecido.

* Web 216 es una paleta con los 216 colores Websafe comunes a los
sistemas Windows y Macintosh.

* Exacta contiene exactamente los colores empleados en la imagen.
Solamente pueden utilizar esta paleta las imagenes que tengan 256 colores
como maximo. En caso de seleccionar esta paleta en imagenes de mas de
256 colores, la paleta cambia automaticamente a Adaptable.

* Sistema (Windows) y Sistema (Macintosh) contienen los 256 propios de
las plataformas Windows o Macintosh respectivamente.

* Escala de grises es una paleta compuesta por un maximo de 256 tonos de
gris. Al elegir esta paleta la imagen exportada se convierte a escala de
grises.

* Blanco y negro es una paleta de dos colores que consta sélo de blanco y
negro.

* Uniforme es una paleta matematica basada en valores RGB.

* Personalizada es una paleta que se modifica o carga desde una paleta

externa.
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 35 de 36

Una vez hemos probado diferentes opﬁmizaciones es momento montaje final.png : Pégina 1.2l 100%* x [

& Original &) Vista previa []]2 copias 34 copias 03 Paginal -

de comparar los resultados, y elegir la optimizacidon que mds se

adapta a nuestras necesidades.

Al tener visibles cuatro ventanas del documento es posible que

no podamos ver entera la imagen. Podemos seleccionar la

herramienta Mano para poder mover la zona visible.

-
JPEG (Documento, m1) ~ 80 calidad
74.90K

12 seg. a 56kbps

Ver
80 4

O Q

Eligiremos la compresidn JPEG al 80%, ya que vemos que con la

~ 30 calidad v 0% tramar

compresion al 30% la imagen pierde demasiada calidad, y en ' : Adaptable

128 colores
formato GIF el peso del archivo es mayor. 7490K 12 seg. a 56kbps JPEG (Documento) 1 550x367 | 100%

Para exportar el archivo optimizado utilizaremos el comando:

Archivo > Exportar.
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Tutorial 3. Trabajar con ilustraciones y graficos importados
Desarrollo del tutorial: paso 36 de 36

Ya tenemos la fotografia exportada en formato JPEG y lista para publicar
en Web.

Hay que tener en cuenta que al exportar sélo se guarda el archivo
optimizado, por lo que si queremos guardar los cambios realizados al
documento (capas, objetos, propiedades...) debemos grabar tambien el

archivo en formato Fireworks (PNG).

Archivo > Guardar.

Una vez visto el proceso de optimizacién de documentos pedimos como
practica al estudiante optimizar los documentos finales realizados en los
anteriores tutoriales, intentando conseguir el menor peso de archivo

posible sin perder calidad de imagen.
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje
Desarrollo del tutorial: paso 1 de 18

En este tutorial realizaremos un simple fotomontaje que nos permitird

conocer el sistema de trabajo de Fireworks con graficos de mapa de bits.

Lo primero que haremos es crear un documento nuevo. Le daremos las

siguientes propiedades:

- Altura: 356 px
- Anchura: 238 px
- Resolucion: 72 ppp

- Fondo: Blanco

Con el documento nuevo creado, fijémonos en la barra de herramientas.
Podemos observar como sucedia con las herramientas de dibujo vectorial,

también hay unas herramientas especificas para dibujo de mapa de bits.

. ., Mapa bits .
Herramienta de seleccién ,--I.J Herramienta Lazo
-y &2
Herramienta Varita Magica ,\ 5 Herramienta Pincel
Herramienta Lapiz f & Herramienta Goma de borrar
. e & . ,
Herramienta Desenfoque T Herramienta Tampon
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje
Desarrollo del tutorial: paso 2 de 18

Empezaremos viendo la diferencia entre los objetos mapa de bits y los

objetos vectoriales, que son los que hemos ido viendo hasta ahora.

Seleccionemos la herramienta Pincel.

Mapa bits

Al seleccionar la herramienta vemos que en el Inspector de propiedades

podemos seleccionar las propiedades del trazo.
Seleccionaremos las siguientes:

- Color: Negro

- Grosor: 1 pixel.

- Tipo de trazo: Pixel Blando
- Borde: 0

- Textura: 0%

|/ ! l 1 ]B |1 pixel blando v | Ell 100|E] (Normal

v |

Borde: - IEE] (] Preservar transparencia
Textura: [ADN v ”0 |E] '

Realizaremos un trazo cualquiera sobre el lienzo.

Si nos fijamos en el panel Capas, Aparece este nuevo elemento del

documento marcado como "Mapa de bits".

Normal v | Opacidad |

| |v (= capadeweb e
’3 ’— v =y Capal ®
= Mapa de bits
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje
Desarrollo del tutorial: paso 3 de 18

Para ver la diferencia entre este trazo en mapa de bits y los trazos que
haciamos con vectores seleccionemos la herramienta Trazado de

Vectores, y hagamos un trazo similar al realizado anteriormente.

VedoL
N ¢

| v Q Herramienta Pluma (P)

v

@ 1 < Trazado de vectores (P)
- W Herramienta Volver a dibujar trazado (P)
Web |

Fijémonos que en el Inspector de propiedades hemos seleccionado las

mismas propiedades del trazo.

- Color: Negro

- Grosor: 1 pixel.

- Tipo de trazo: Pixel Blando
- Borde: 0

- Textura: 0%

Vemos en el panel Capas que este nuevo elemento lo marca como

Trazado.

®| |v 2 Capadeweb |0
EFVBCapal ®
[5|— Trazado

o]

i Mapa de bits
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje
Desarrollo del tutorial: paso 4 de 18

Seleccionemos los dos trazos.

Como hemos visto en los tutoriales pasados, los objetos
vectoriales estdn formados por puntos cuya unién entre
ellos forma el trazado. Esto lo podemos observar al tener

seleccionado el trazado.

Si nos fijamos en el trazo realizado con mapa de bits al
seleccionarlo no aparecen puntos en el trazo, sino que
aparece marcado el rectangulo que lo contiene. Esto se
debe a que los mapas de bits son imagenes que estan
formadas por pixeles, que son pequefios puntos de color

que conforman la imagen como en un mosaico.

Una diferencia fundamental entre vectores y mapas de bits
es que, mientras que a los trazos vectoriales les podemos
variar sus propiedades en cualquier momento (color de
trazo, tipo de trazado, grosor de trazo...) a los trazos de

mapa de bits no. A estos sélo les podremos definir las

propiedades del trazo antes de dibujar, una vez dibujado el

trazo se convierten en un conjunto de pixeles.
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje

Desarrollo del tutorial: paso 5 de 18

Veamos otro aspecto importante.

Seleccionemos el trazo vectorial y fijémonos en el

panel Capas.

Si seleccionasemos otra vez la herramienta de
Trazo Vectorial y dibujdsemos otro trazo vectorial,

éste apareceria como otro elemento dentro de la

capa.

pOS | caPAs =
v IOpacidadE]

¥ Y Capade Web O

v »Capal ®

[_
r
[_ Trazado
r
[_

!

D Trazado

Mapa de bits

9] 9] 9] @]9

Seleccionemos ahora el trazo de Mapa de bits.
Vemos que igual que pasaba con el trazo vectorial,
el trazo de mapa de bits queda resaltado en color

azul.

Seleccionemos otra vez la herramienta Pincel.

Si ahora dibujamos otro trazo, veremos que éste
no se crea en un plano nuevo como pasaba con
los trazos vectoriales, sino que el trazo que
dibujamos se aflade al mosaico de pixeles del que

hablabamos antes.

[Normal

~ | Opacidad -
®| |v = capadeweb :[e)
[5 r ¥ =y Capail ®
®| Trazado
lg ’— Trazado
= Mapa de bits

Si quisiesemos crear otro trazo de mapa de bits en
un plano diferente lo hariamos generando
primero el plano desde el panel Capas, y luego

dibujando dentro de él.

Estado 1

PALETA DE COLORI

9 Nueva imagen de mapa de bits

TRAZADO
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje
Desarrollo del tutorial: paso 6 de 18

Una vez vistas estas diferencias basicas entre Seleccionemos la herramienta de Seleccidn Hagamos una seleccidn rectangular dentro del lienzo, tal como
pixeles y vectores, empecemos nuestro pixeles. muestra la imagen.

fotomontaje.

o
-
w

Borremos todos estos trazos que hemos

,
I
nl

,.-
I
-

dibujado y dejemos el documento en blanco.

El primer paso que daremos serd dibujar el

JORN
NI NI

rectangulo que nos hara de fondo del

fotomontaje.

Como podemos comprobar viendo la barra de

herramientas, no existe niguna herramienta

para generar formas geométricas con mapa
de bits. Pero eso no quiere decir que no
podamos hacerlo. Una posibilidad es
seleccionar una zona de pixeles y rellenarla de Vemos que al realizar la seleccidn se genera automaticamente un

color. plano Mapa de bits dentro de la capa en uso.
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje
Desarrollo del tutorial: paso 7 de 18

e Seleccionemos ahora la herramienta Cubo de pintura. Al tener
/ & seleccionada esta herramienta vemos que podemos introducir las
N propiedades de relleno en el Inspector de propiedades.
7/,
¢ W
A

< PROPIEDADES

Herramienta (@ ! [Sélido v ] Tolerandia: B

Cubo de pintura

Seleccionaremos las siguientes propiedades de relleno:

- Color: Un azul oscuro

- Tipo de relleno: Sélido

- Borde: Suavizado

- Textura: Linea-Diag 1 50%

Para aplicar el relleno clicaremos con la herramienta dentro de

la zona de seleccion.
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje
Desarrollo del tutorial: paso 8 de 18

Si "deseleccionamos" esta seleccidn de pixeles y seleccionamos todo el
mapa de bits con la herramienta puntero, podremos comprobar que el
Inspector de propiedades no nos permite cambiar las propiedades de

relleno, tal y como haciamos con los rellenos de los objetos vectoriales.

Esto es debido a que el objeto que tenemos no estd formado a partir de

unas propiedades de trazo y de relleno sino que estd formado por un

conjunto de pixeles de colores.

Si seleccionamos otra vez la herramienta Cubo de pintura, escogemos
otro color y clicamos sobre el rectdngulo, veremos que no estamos
cambiando el color de relleno del objeto sino que estamos cambiando el

color de los pixeles sobre los que clicamos.

Cuando clicamos con la herramienta Cubo de pintura sobre la imagen

lo hacemos sobre un pixel en concreto.

La tolerancia es el rango de colores similares al pixel seleccionado que

se colorearan.

Tolerancia: E]

[[] Rellenar seleccién

Es decir, al clicar con la herramienta sobre la imagen,
automaticamente se colorearan los pixeles contiguos de color similar
al pixel que ha recibido el clic. Segun el valor de la tolerancia,

aumentaremos o reduciremos el rango de los colores seleccionados.
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje
Desarrollo del tutorial: paso 9 de 18

Seleccionemos ahora la herramienta Lazo. Esta es Haremos una seleccién creando un rectangulo de lineas onduladas que quede en el
otra de las herramientas de seleccion de pixeles que interior del rectdngulo de color, tal como se muestra en la imagen.
dispone Fireworks.

bits

=
v
o
o

B

,.
I
e

erramienta Lazo (L) l

e %;\7"7:;

BN L

Con esta herramienta dibujaremos el contorno de la

seleccién como si utilizdsemos la herramienta Lapiz o
pincel.

Nota: Como hemos dicho anteriormente, si clicamos con una herramienta de seleccion de

pixeles deshacemos la seleccidon que tengamos en uso, pero si al clicar presionamos el
raton y arrastramos moveremos toda la seleccién.
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 18

Si quisiesemos modificar una seleccion para, por ejemplo, expandir Con este comando seleccionamos todos los pixeles del plano.
la zona seleccionada o aplicarle un fundido utilizaremos los

comandos que encontramos en el menu Seleccionar. Deseleccionara la selecciéon que hayamos realizado.

®0

Seleccionamos los pixeles de un color parecido al conjunto de pixeles

o

Modificar  Texto Comandos  Filtros  Ventana  Ayu seleccionados. El grado de pixeles seleccionados depende del valor de tolerancia
] tzEEaL R que se tenga aplicado a la herramienta de seleccidn.
- Anular seleccién Ctrl+D
) _ . _
B Superseleccionar Ctrl+Flecha derecha
t L P - Seleccionar los pixeles que quedan fuera de la seleccidn actual.
Subseleccionar Ctrl+Flecha izquierda

Seleccionar similar
. . . Realiza un fundido en los bordes de la seleccién.
Seleccionar inverso Ctrl+Mayis+I
Fundido... Ctrl+Alt+ Mayis+D

. Afiade un numero de pixeles al area de seleccién.
Expandir recuadro...

6
¥ Contraer recuadro...
P Borde del recuadro... Resta un numero de pixeles al drea de seleccién.

() Suavizar recuadro...

@Conwenir recuadro en trazado Selecciona un numero de pixeles concretos a partir de la linea que forma la actual

@ Guardar seleccién de mapa de bits... seleccion.
Restaurar seleccion de mapa de bits...
Eliminar seleccion de mapa de bits...

Hace la linea que forma la seleccién mas suave, eliminando esquinas.

Transforma el contorno de la seleccidon en un trazo vectorial.

Permite guardar en memoria una seleccién para su futuro uso.

A0 606 000006
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 18

Borraremos los pixeles que contiene la zona seleccionada pulsando la

tecla <Supr> o con el comando:
Edicién > Borrar

Una vez borrados saldremos del modo de edicién de mapa de bits

pulsando en su respectivo botdn.

356x238 | 100%

Salir del modo de mapa de bits

Aplicaremos a este mapa de bits un efecto de sombra.
(4| 100] E] Normal v
Filtros:

v 0 sombra

Nota: También hubiésemos podido eliminar los pixeles del contorno del

rectangulo con la herramienta Borrar.
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 18

Ya tenemos el fondo que utilizaremos para el fotomontaje.

Ahora colocaremos una imagen fotografica dentro del documento. De la
misma manera que vimos con los graficos vectoriales y lllustrator,
Fireworks también permite importar cualquier archivo fotografico de

mapa de bits.

Importaremos los siguientes archivos de imagen JPG:
- "fotol.jpg".
- "foto2.jpg".

Al seleccionar la imagen a importar nos aparece el cursor de Importar, si
pulsamos el ratén y arrastramos podremos indicar la escala que tendra la
imagen. En el caso de que clicdsemos directamente se importaria la
imagen a la escala propia, en este caso las imagenes JPG son del mismo

que laimagen de Fireworks.

Colocaremos estas dos imagenes importados por debajo de nuestro mapa
de bits.

INormal

O

9] 9] 9] @]9
| I
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje
Desarrollo del tutorial: paso 13 de 18

Para eliminar el contorno del rectdngulo de esta imagen de mapa de bits

utilizaremos una mascara que hara visible sélo el interior de la fotografia.

Como veremos la utilizacion de mascaras con objetos vectoriales y objetos

de mapas de bits es la misma.

El paso a dar ahora es crear el objeto que nos servira de mascara.

Como hemos podido comprobar al crear el rectdngulo de fondo, dibujar
formas geométricas directamente con las herramientas de mapa de bits
no es muy prdctico si lo comparamos con las posibilidades que permiten
los vectores. Buena cuenta de ello es que Fireworks sélo mantiene las
herramientas de generacion de formas para vectores, ignorando estas

herramientas para mapa de bits.

Ya que el punto fuerte de Fireworks es poder combinar vectores y mapas

de bits en el mismo estorno de trabajo vale la pena aprovecharlo.

Generaremos la mascara con las herramientas de dibujo vectorial para

posteriormente transformarla en un mapa de bits.

Seleccionemos la herramienta vectorial Pluma y dibujemos una forma
triangular ondulada de un tamafio mas pequefio que el rectdngulo de

fondo.
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje
Desarrollo del tutorial: paso 14 de 18

Aprovecharemos las posibilidades que permiten los vectores para

cambiarle las propiedades de trazo y relleno a la forma dibujada.
Seleccionaremos las siguientes propiedades:

Relleno

-Color: Sélido Negro
-Borde: Fundido 20%
-Textura: 0%

Trazo

Grosor: 30 px

Tipo: Antinatural > Pintura Viscosa
Borde: 30

Textura: 0%

PIEDADE B ROPIEDADES DE FOR AUTO .
FIEDADES ROFIEDADES DE FORMA AUTONAITICA

' - S BOLC =
£S DE SIMBOLO i

& ! |Sélido v || ! [ 13 ]E] |Pintura viscosa | []l IOOIE] Normal

Borde: [Fundido v ]I 20 ]E] Borde: @ [ﬂ

Textura: [Ll’nea-Diag 1v HO% IE] Textura: [ADN N HO ]E]

ansparente
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje
Desarrollo del tutorial: paso 15 de 18

Dibujada la forma que nos servira de mascara solo quedaria aplicarla al

mapa de bits.

Previamente a este paso transformaremos este trazado vectorial en un

mapa de bits.

Esto lo podemos hacer seleccionando el trazado y usando el comando:
Modificar > Allanar Seleccién

Podemos ver que el trazado es ahora un mapa de bits. Es importante

saber que este paso no se puede dar a la inversa, este mapa de bits no lo

podemos convertir otra vez en trazado.

¥ | Capade Web

L=

¥ yCapal

OEIEKIEIEE]
N I

[Normal

b=

9] @] 9] @]9]a

N
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje
Desarrollo del tutorial: paso 16 de 18

Seleccionaremos este nuevo mapa de bits y el mapa de bits de Ia

CAPAS

v ] Opacidad E]

[_ ¥ __ Capade Web O

fotografia y crearemos la mascara con el comando:

[Normal

Modificar > Mascara> Agrupar como mdscara

v & capatl ®

de bits

~ SO\ Mapa de bits
Map4 de bits

e[ e/ e[e]sl
I
£

9] 9] 9]|9]9]
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje
Desarrollo del tutorial: paso 17 de 18

Como puede observarse la mascara esta creada pero no se ha conseguido el

efecto deseado. Tenemos que cambiar las propiedades de la mascara.

Seleccionaremos el icono de mdscara en el panel Capas, y cambiaremos la

propiedad de mascara a Canal Alfa.

Nota: Como habiamos dicho anteriormente las mdscaras funcionan por escalas
de grises. Los tonos negros hacen invisible la imagen, los blancos la hacen visible,
y con los grises se consiguen diferentes opacidades.

Al convertir cualquier objeto (ya sea de mapa de bits o vectorial) en mascara se
convierten todos sus colores en tonos grises. De ahi el resultado que hemos
obtenido.

Pero en el caso de las mascaras creadas a partir de mapas de bits, Fireworks
permite generar la mdscara no a partir de la imagen en escala de grises sino a
partir de su canal Alfa.

El canal Alfa de una imagen de mapa de bits es el canal que define la zona
transparente. O sea los pixeles transparentes.

Seleccionando esta opcion haremos invisible la zona de imagen que en la
mascara tenga pixeles transparentes.

El canal Alfa es propio de las imagenes de mapas de bits, con lo que este efecto
no lo podriamos haber conseguido sin haber convertido el trazado en mapa de
bits.

|5]E @-napadebats

lg“_ - Mapa d'e,\gits

n Méscara de ma
[ ]

Mascara: (*) Canal Alfa
() Escala de grises
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Tutorial 4. Realizacidén de un fotomontaje
Desarrollo del tutorial: paso 18 de 18

La importancia de este tutorial es el conocimiento del uso conjunto de

elementos vectoriales y de mapa de bits.

Como pratica sobre este tema se pide al estudiante que realice un
fotomontaje o ilustracion (mas compleja que la realizada en la practica)

gue una elementos vectoriales, con todas sus posiblilidades, y elementos

de mapas de bits.
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Tutorial 5. Realizacién del disefio de la interface de una web
Desarrollo del tutorial: paso 1 de 19

En este tutorial vamos a realizar el disefio de una

pagina web. El objetivo de este ejercicio sera el

aprendizaje del uso de los simbolos y los estilos. : .
Abriremos un documento nuevo y le daremos las
siguientes propiedades: Y .*.
———— Modelo

- Alto 400 px

- Ancho 700 px ' |
- Resolucion 72 ppp ' M
- Fondo blanco Y
Modelo Modelo Modelo
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Tutorial 5. Realizacién del disefio de la interface de una web
Desarrollo del tutorial: paso 2 de 19

Empezaremos creando un rectangulo con las mismas

proporciones que el documento (700 x 400 px).

Le aplicaremos un color de relleno degradado en forma de
Olas.

Por ultimo seleccionaremos los colores del degradado,

utilizaremos un azul oscuro y un azul claro.

[Degradado

[Olas v]
[ ~ | [ Edidén... |
o= Ol
[
o &l0% 7]
Preestablecido:
| | v i

m Vista previa: h
& m

Borde

Textura: [ADN '”0 IE] Textura: |ADN

o 1
S =
o =

o
~ola

__| Transparente Redondez: [
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Tutorial 5. Realizacién del disefio de la interface de una web
Desarrollo del tutorial: paso 3 de 19

El segundo elemento grafico que crearemos sera un
rectangulo que ocupe 120 pixeles de alto y 300 pixeles de

ancho. Lo situaremos en la parte izquierda del documento.

Le aplicaremos un color sdlido gris claro, y un trazo de linea

dura de 2 pixeles.

A este elemento le daremos un efecto Sombra con los

siguientes parametros:

- Distancia 5 px
- Opcidad 65%
- Suavidad: 5 px
- Angulo: 315

=T |

Elll—o (] [ ] =
Filtros: | 5 EI B es% B

v O -v ®
£ 315

[ "] sélo sombra

KN KN
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Tutorial 5. Realizacion del disefio de la interface de una web

Desarrollo del tutorial: paso 4 de 19

Ahora generaremos un marco para
nuestro documento utilizando las formas

automaticas de Fireworks.

Abramos el panel Formas.

Ventana > Formas Automaticas

El panel Activos contiene una ficha Formas
en la que se pueden encontrar mds formas
automaticas. Estas formas automaticas
normalmente son mds complejas que las
que aparecen en el panel Herramientas.
En lugar de dibujar directamente estas
formas automaticas en el lienzo, se
colocan en el dibujo arrastrandolas desde

el panel Activos hasta el lienzo.

Seleccionaremos la forma automatica
Marco y la colocaremos ocupando todo el

contorno del documento.

I 1l DTE
1
Fotograma 3 | Girartrazadoe | Grafico de
cprtnres
Time Savec Filalpng}
12/8/2003 y d
C ted:
5:24:15 P | S
Hora de Informacion Inspirar
almarenam anchivn
Ola Organigrama
N

~

FORMAS [ ==|

En el primer tutorial ya vimos el funcionamiento de las formas
automaticas. Estirando de los puntos amarillos modificamos

las propiedades de la forma.

En este caso dejaremos la forma tal como viene por defecto.

Unicamente cambiaremos el color a un color azul oscuro.
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Tutorial 5. Realizacién del disefio de la interface de una web
Desarrollo del tutorial: paso 5 de 19

Ya hemos creado todos los elementos que forman el fondo de la interface de la
Web.

Ahora pasaremos a crear el menu y el interior de la pagina.

Para tener una mayor organizacion dentro del documento generaremos cada una
de estas partes en una capa nueva. Cambiaremos el nombre de la capa haciendo
doble-clic sobre su actual nombre y le introduciremos un nombre que describa

mejor su contenido.

‘

Normal - ’ Opacidad E‘

¥ | Capade Web O
Vv _ Interior O
¥ &= Menu

¥ & Fondo O

I I Marco Forma automatica

0 I Rectangulo
- Rectangulo

9] 9] 9] 9] 9] @)@
N

Seleccionaremos la opcidn Editar sélo una capa para evitar

modificar por error elementos situados en otras capas.

Dejaremos seleccionada la capa "Interior"

Nueva imagen

Nueva capa...
Nueva subcapa...
Duplicar capa...
Compartir capa en estados
Editar sélo una capa
s

Eliminar capa

Anadir capa de pagina maestra

Compartir capa en paginas...

| R N SR S S
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Tutorial 5. Realizacién del disefio de la interface de una web
Desarrollo del tutorial: paso 6 de 19

Crearemos el cuadrado que nos servird de marco para las fotografias.
Dibujaremos un cuadrado de color blanco con un trazo rojo de 1 pixel, y lo

colocaremos sobre el lienzo mas o menos como se muestra en la imagen.

El siguiente paso serd dupicar este cuadrado para formar la parrilla de seis
fotografias que contiene la pagina. Llegados a este punto hay que pararse a

pensar en una cuestion:

Este cuadrado es un elemento que no sélo lo vamos a repetir ocho veces en
este documento sino que, suponiendo que esta pagina que estamos creando
forma parte de una Web completa, lo tendriamos que repetir para todas las

paginas de la Web.

Resultaria mucho trabajo si una vez colocados todos estos cuadrados
decidiésemos (o necesitasemos) hacer un cambio de color de relleno (por
ejemplo), ya que tendriamos que ir cambiando cuadrado por cuadrado y
documento por documento todos estos cuadrados. Por este motivo Fireworks

permite generar Simbolos.

Un simbolo representa un objeto o un grupo de objetos, ya sean vectoriales,

de mapa de bits o de texto, que son tratados como un Unico objeto.

Los simbolos se almacenan en el panel Biblioteca, desde donde se pueden
crear simbolos nuevos, duplicar simbolos, importar simbolos existentes y
editarlos. Una vez generado un simbolo lo podemos utilizar tantas veces
sea necesario y a la vez darle un tratamiento particular a cada uno de
ellos, como por ejemplo cambiarle la escala, la rotacién, la orientacion,
etc. Cada representacion de este simbolo sobre el lienzo se llama
Instancia. Cuando se modifica un simbolo, es decir los componentes
graficos del objeto original, todas sus instancias cambian
automaticamente en el drea de trabajo para reflejar las modificaciones

efectuadas, puesto que son copias de este objeto. En esto reside la

potencia de la utilizacién de simbolos.
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Tutorial 5. Realizacién del disefio de la interface de una web
Desarrollo del tutorial: paso 7 de 19

Convertiremos este cuadrado en un simbolo. Abramos el panel Biblioteca. Vemos que aparece Si nos fijamos en el lienzo, vemos que en
el simbolo creado. el cuadrado aparece el punto de registro
Teniendo el cuadrado seleccionado utilizaremos el con forma de cruz azul. Esto nos indica
comando: BIBLIOTECA DE DOCUMENTOS ﬁ que este elemento ya no es un grafico
1 sino que es una Instancia de un simbolo.

Modificar > Simbolo > Convertir en simbolo ‘ £

Nombre Tipo Fecha

Al crear el simbolo debemos indicar el nombre y el tipo.

Para este caso generaremos un simbolo Graficoy le

llamaremos "Marco".

Comandos  Filtros Ventana Ayuda ‘ ¥ Q 100% v
4 =
‘ 2B 8 A<
" Animacién 4
] Simbolo » Convertir en simbolo... [:} F8
] >
L STHENEERIE Editar simbolo
Mascara » Editar en ubicacion
JPEG selectivo » Entre instancias... Ctrl+Alt+Mayds+T
- S Ctrl+Mayus+B
Bloquear seleccion Ctrl+Alt+L eparar rriviayuss
= . Intercambiar simbolo...
Allanar seleccién Ctrl+Alt+Maylds+Z e e I
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Tutorial 5. Realizacién del disefio de la interface de una web
Desarrollo del tutorial: paso 8 de 19

Colocaremos las otras siete instancias del simbolo. Pulsaremos sobre la Una vez tengamos las ocho instancias sobre el lienzo las

representacion del contenido del simbolo en el panel Biblioteca y

alinearemos con el panel Alinear para dejarlas como muestra la
arrastraremos sobre el lienzo. imagen.

PALETA DE COLORES

BIBLIOTECA DE DOCUMENTOS

— |+

Nombre Tipo

4 Marco Grafico

»
700 x400 | 100% «
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Tutorial 5. Realizacion del disefio de la interface de una web

Desarrollo del tutorial: paso 9 de 19

Para ver la utilidad de los simbolos
realizaremos una modificacion en el que

hemos creado.

Los simbolos los editaremos en su ventana de

edicion.

Para abrir esta ventana haremos doble-clic en
el simbolo en el panel Biblioteca o bien
seleccionaremos una Instancia en el lienzo y

utilizaremos el comando:

Modificar > Simbolo > Editar simbolo

Vemos que el simbolo contiene un lienzo y un

sistema de capas independiente al

documento.

[N & Pigina 1

GIE (Documento)

4 Marco

700 x 400

100%

8 Ssimbolo : Marco al 100% X
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Tutorial 5. Realizacién del disefio de la interface de una web
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 19

En la ventana de edicién del simbolo modificaremos el cuadrado dandole

un nuevo color de relleno y un mayor grueso en el trazo.

- Eliminaremos el trazo.

- Aplicaremos el mismo efecto de sombra utilizado anteriormente.

Finalizaremos la edicion del simbolo clicando en la flecha de "Atras",

situado en la parte superior de la ventana.

! Simbolo : Marco al 100% X !
=N B Pigina1l ‘@ Marco

N

Podemos comprobar que los cambios realizados se actualizan en todas las
instancias del simbolo.

td
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Tutorial 5. Realizacién del disefio de la interface de una web
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 19

Seguiremos el mismo método para crear los

cuadrados de los botones del menu.

Cambiaremos de capa.

‘HormaJ

|— ¥ _ Capade Web “Hr
|_ » (3 Interior
v Menu
|— » 1 Fondo

9] 9] 9] @]

O|l0|O |0

Esta vez no generaremos un simbolo a partir de un
objeto dibujado en el lienzo sino que lo generaremos

desde cero.

Crearemos un simbolo nuevo clicando en el icono
Simbolo nuevo situado en la parte baja del panel

Biblioteca.

< | 1

’l Nueve simbolo

i J

Introduciremos un nombre para el simbolo. Lo

Ilamaremos "Boton".

Cémo es un botdn lo que vamos a dibujar,

seleccionaremos Botdn como tipo de simbolo.

Vemos que se abre la ventana de edicién del

simbolo vacia.

= = I—
=N B Piginal m Boton

La ventana de edicion de simbolos de botdn tiene
una serie de subventanas donde podremos editar
los diferentes estados del botdn. La utilizacién de
simbolos de tipo Botdn la veremos en préximos

tutoriales.

s v v

Estado: [Arriba v ]

[ Importar un botén... ]

En el estado "Arriba" dibujaremos un rectangulo

con las siguientes propiedades:

- Alto: 30 px

- Ancho: 100 px

- Relleno: Sélido

- Color relleno: Gris claro
- Trazo: 1 pixel

- Color trazo: negro

Y le aplicaremos un efecto de bisel interior de 2

pixeles.
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Tutorial 5. Realizacién del disefio de la interface de una web
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 19

Colocaremos cinco instancias de este nuevo
simbolo y las distribuiremos en el lienzo tal como

muestra la imagen.

Nota: Al colocar instancias de simbolos de botén
aparecen automaticamente las guias de las zonas

de recorte.

Boton:
PEG &

El uso de estas zonas de recorte lo veremos en un
préximo tutorial, ahora nos limitaremos a ocultar

la capa Capa de Web para no verlas.
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Tutorial 5. Realizacién del disefio de la interface de una web
Desarrollo del tutorial: paso 13 de 19

Ahora colocaremos el texto de Clicando sobre la instancia que Generaremos un nuevo elemento de
estos botones. Seleccionaremos la representa el primer botdn del texto sobre cada instancia de botdn con
herramienta de Texto. menu escribimos la palabra las palabras: Mesas, Sofas, Armarios y SILLAS
"Sillas". Camas. Estos textos no los colocamos
dentro del simbolo que hemos generado ME SAS
Vector para el botéon ya que de esta manera
N & todos los botones hubiesen tenido el SOF AS
T mismo texto.
o ol
— ARMARIOS

CAMAS
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Tutorial 5. Realizacién del disefio de la interface de una web
Desarrollo del tutorial: paso 14 de 19

Editaremos el formato de los textos para Abramos el panel Estilos. Vemos que Fireworks Vemos como se le habran aplicado una serie de

hacerlos graficamente mas atractivos. dispone por defecto de una serie de estilos. propiedades al elemento de forma automatica.
Cada icono corresponde a un conjunto de

Resultaria un poco pesado tener que editar atributos.

todos los textos uno por uno. Es mucho mds

practico realizar el proceso una Unica vez y Seleccionemos el texto "Sillas" y seleccionemos

aplicarlo a toda una serie de elementos, tal cualquier estilo predefinido de texto.

como hemos visto con los simbolos.

Para este caso podemos utilizar los Estilos de PALETA DE| M AS | g ESTILOS V= Apliquemos el estilo escogido a todos los textos.

Fireworks. M [Esﬁlos de texto Web - ] Si el estilo tiene un cuerpo de letra demasiado

grande, le aplicaremos a todos los textos un

Un estilo es un conjunto de atributos, ya sean ABC|ABC| ABC| ABC ABC cuerpo de 15 pixeles.

de relleno, trazo, efectos o de texto. De

ABC|ABC| ABC| Asc | aBC | ABC

manera que al aplicar un estilo a un elemento

le aplicamos toda esta serie de atributos en i )
ABC|ABC|ABC| ABC | ABC | ABC

una sola operacion. :
ABC| ABC|ABC| ABC | ABC | ABC

ABC|ABC| ABC| ABC | ABC
Text Web Set2 <h1>

>
™
(@]
1

8 |
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Tutorial 5. Realizacién del disefio de la interface de una web
Desarrollo del tutorial: paso 15 de 19

Lo interesante de los estilos es que podemos crear estilos propios. Asi Ahora generemos un elemento de texto debajo de cada caja. El texto que
podemos guardar todas las propiedades de trazo, relleno y efectos que escribiremos serd: "modelo" y el nimero de caja

hemos dado a un objeto, para luego aplicar estas mismas propiedades

a otros.
Veremos esta posibilidad con los textos de las fotografias.
Seleccionemos la capa "interior".
. T Modelo 1 Modelo 2 Modelo 3
|| = capade web O
r » __| Interior O
r > 1 Menu
r » [ Fondo O
Modelo 4 Modelo 5 Modelo 6

@)

9] @] @)@
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Tutorial 5. Realizacién del disefio de la interface de una web
Desarrollo del tutorial: paso 16 de 19

Seleccionaremos el primer elemento de texto y lo editaremos con los

siguientes valores:

- Tipo: Arial Black

- Cuerpo: 12

- Color: Azul oscuro
- Sin trazado

- Sin estilos

¢ PROPIEDADES

Texto ' [arial v | |Black e
| [Mocebr Jietfo ][ T [120 ][] [»_- |[N]€]S][=]EE[=]E
an:[45 | x:[272 "= 0 |E] E 0 |E] AR |0 |B |Suavizado tenue v |
Al Y:[E_ &[100%]|-] &[0 ][] (] Ajuste auto.
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Tutorial 5. Realizacién del disefio de la interface de una web
Desarrollo del tutorial: paso 17 de 19

Introduciremos todas las propiedades que hemos
prop g Nuevo estilo . - I '23 ]
creado dentro de un estilo para poder aplicarlas al resto -
de textos de forma automatica. ' Nombre: =i
ABC Propiedades: (V] Tipo de relleno Tipo de trazo
Con el texto seleccionado en el lienzo activaremos la l Color del relleno Color del trazo
opcion Nuevo estilo en el menu de opciones del panel

Efecto Fuente del texto
Tamafio del texto
Estilo del texto

""" Texto otro
Nuevo estilo... %

[

Estilos.

Duplicar estilo... [ Aceptar ] [ Cancelar
Suprimir estilos > — —

Cambiar nombre de estilo...

Redefinir estil Como nombre de estilo introduciremos "Pie de foto" y clicaremos en Aceptar. Si nos
\EdETINIr estlo

fijamos en el panel Estilos, aparece este nuevo estilo en la lista.

En el cuadro de didlogo Nuevo estilo debemos

seleccionar las propiedades del objeto que queremos

@ |Documento actual

incluir en el estilo. Es posible elegir unas propiedades y

otras no. En nuestro caso las seleccionaremos todas. ABC

Ahora aplicaremos el estilo al resto de textos.
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Tutorial 5. Realizacién del disefio de la interface de una web
Desarrollo del tutorial: paso 18 de 19

Llegados a este punto deberiamos
tener el documento tal como

muestra la imagen.

Un paso que queda por dar es
marcar en qué apartado de la Web
estamos. Esto lo indicaremos
colocando el botdn del apartado

con un tono mas oscuro.

|paniues |

Para poder editar los botones del
menu seleccionaremos la capa

"Menu".

El apartado que estamos desarrollando

es el apartado "Sillas", por lo tanto
cambiaremos el color de relleno del
primer rectdngulo. Como todos los

rectangulos son instancias del

Modelo 6

mismo simbolo, no podemos
modificar el primer rectangulo sin
modificar el resto también. A menos
que desvinculemos esta instancia de

su simbolo.

Teniendo la primera instancia del
simbolo seleccionada utilizaremos el

siguiente comando:

MESAS
SOFAS

Modelo 1

ARYARICS

Modelo 4

Modificar > Simbolo > Separar

Vemos que el icono de instancia
desaparece. Ahora los elementos
que formaban la instancia son

independientes al simbolo.

Ahora podemos seleccionar el
rectangulo y cambiar el color de

relleno.

Modelo 2 Modelo 3
Modelo 5 Modelo 6
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Tutorial 5. Realizacién del disefio de la interface de una web
Desarrollo del tutorial: paso 19 de 19

El Ultimo paso a dar seria colocar las fotografias de los modelos dentro de las

cajas.
Importaremos el archivo "fotografias-sillas.png", dentro de la capa "interior".

Este archivo contiene las ocho fotografias situadas en diferentes planos. Una

vez importadas las distribuiremos correctamente dentro de la pagina.

Finalizado este tutorial sobre el uso de los simbolos y los estilos el estudiante

debera realizar una practica similar para profundizar en el tema.

Se debera realizar el disefio de una Web de tipo catdlogo de productos
utilizando simbolos y estilos para generar elementos repetitivos. El proyecto

debera constar de al menos tres paginas de productos.

Nota: Al trabajar con varios documentos, fijémonos que mientras tengamos
el documento que contiene los simbolos abierto podremos acceder a ellos
desde el panel Biblioteca en cualquier documento. En el caso de no tener
abierto dicho documento, desde el menu de opciones del panel Biblioteca

podemos importar estos simbolos indicando el documento de origen.

En el caso de los estilos, una vez creados quedan en memoria del programa,

estando siempre en la lista de estilos. Para no almacenar un nimero elevado
de estilos, una vez acabado el proyecto eliminaremos los estilos creados. En

el caso de volver a necesitarlos, desde el mismo panel también podemos

importar los estilos que contiene un documento en concreto.
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Tutorial 6. Creacidn y remaquetacion de un banner
Desarrollo del tutorial: paso 1 de 26

Este tutorial consiste en la creacién de un sencillo

CAPAS
Banner. La realizacion de esta practica nos permitira [Horm‘l ]0pacidadﬂ
\ a v U0 v

conocer las posibilidades de Fireworks para la animacion =
de graficos. ¥ | Capade Web O

Vv = texto O
Abriremos el archivo "Banner.png" C—— CLIQUE AQUI

v [ reloj O
Este archivo contiene los elementos graficos que E— Reloj Forma automética
necesitamos para la animacién del banner. v = fond 0O

C—=3 Grupo: 3 objetos

C— Grupo: 5 objetos

C—/3 Grupo: 5 objetos

== Rectangulo

|

9] 99999999 9] 9]

R ectangulo
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Tutorial 6. Creacion y remaquetacion de un banner
Desarrollo del tutorial: paso 2 de 26

La animacion de una imagen se divide principalmente en estados, que
indican los pasos del movimiento de los objetos a través del tiempo. Las

animaciones se construyen a partir de la secuencia de estos estados.

El contenido de cada uno de estos estados puede verse en el panel
Estados. Desde este panel podemos cambiar de un estado a otro, y
modificar el contenido de cada uno de ellos, ya sea manualmente o bien
mediante las funciones automaticas de Fireworks orientadas a la creacion

de animaciones.

Con el panel Estados también podemos controlar la duracién de una

animacién, definiendo el nimero de estados que contiene y el tiempo de

espera entre cada uno de ellos.

En el panel Estados podemos ver el nUmero de estados que contiene el
documento en curso. En el caso de trabajar en un documento de imagen
gue aln no contiene animacién, como es el caso del documento que

hemos abierto, el documento contiene un Unico estado

Para afadir un estado nuevo al documento haremos clic en el botdn

estado nuevo situado en la parte inferior derecha del panel estados.

Para nuestro ejemplo, repetiremos esta accidn tres veces mas, hasta

obtener cinco estados dentro del panel Estados..

01 Estado 1 30 O
02 Estado 2 30 O
03 Estado 3 30 O
04 Estado 4 30 O
& 05 Estado5 30
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Dentro del panel Estados podemos seleccionar el estado en el que
queremos trabajar. Podemos ver que tenemos activo el estado 5 de la
animacion. Este estado, igual que el resto de los que hemos afadido, de
momento aparece vacio, es decir sin ningun objeto dentro del drea de

trabajo.

Seleccionando cualquier estado, veremos en el drea de trabajo los objetos
gue contiene. Seleccionaremos el estado 1, que es el que contiene los

objetos de la imagen inicial.

Al seleccionar un objeto dentro de un estado aparece un circulo marcado
en la parte derecha de la linea del estado del panel Estados, que nos
indica que tenemos seleccionado un elemento dentro del estado.
Mediante este botdén podemos seleccionar objetos en un estado y

trasladarlos a cualquier otro estado de la secuencia.

INormaI

v _ CapadeWeb O
v & texto O
C— CLIQUE AQUI
v = reloj O
E— Reloj Forma automatica
v = fondo ®

C—=3 Grupo: 3 objetos

C— Grupo: 5 objetos

C—3 Grupo: 5 objetos

Emmm Rectangulo

999999999 9] 9]
N v

=== Rectangulo

% 01 Estado1 30 ®
02 Estado 2 20 O
03 Estado 3 0 O
04 Estado 4 0 O
05 Estado 5 20 O
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Todos los estados de un documento Fireworks
tienen la misma estructura de capas. Por
ejemplo, si creamos una capa nueva dentro
de un estado ésta aparecerd en el resto de
estados. Sin embargo es diferente la
estructura de capas y el contenido de las
mismas. El contenido de la capa, o sea los
objetos que contiene, ya sean trazados, textos
o bitmaps, es independiente entre un estado

y otro.

Observemos el panel Capas cambiando de
estado, veremos que todos los estados
contienen las capas “Fondo”, “Reloj” y
“Texto”, que es la estructura de capas del
documento original. Sin embargo, las mismas
capas en los estados no comparten los
objetos que contienen. Es por esta razén que
los estados que hemos afiadido no contienen

los objetos que poseia el primer estado.

ESTADOS

% 01 Estado1 30 O
02 Estado 2 0 O
03 Estado 3 \30 @)
04 Estado 4 0 O
05 Estados 0 O

= |Opaddad v

¥ Y Capade Web O
v = texto O

— CLIQUE AQUI

¥ = reloj O
E— Reloj Forma automatica
v _ fondo (@]

C—= Grupo: 3 objetos

C— Grupo: 5 objetos

C— Grupo: 5 objetos

99999999 9] 9]
R v

mmm Rectdngulo

ESTADOS

01 Estado 1 0 O
% 02 Estado2 30 O
03 Estado 3 \30 @)
04 Estado 4 0 O
05 Estados 0 O

Ir-JormaI

|5|_ ¥ | Capade Web O
|g|—7[:_5hexho @
|g|_ ¥ = reloj

®| |v _fondo O
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Podemos seleccionar un objeto de una capa y copiarlo en el resto de estados. De este modo tendremos el PAGINAS | ESTADOS
mismo objeto en todos los estados, es decir que éste permanecerd a lo largo de la animacion. 01 Estado 1 30 O
® 02 Estado2 30 @
Seleccionaremos la forma automatica de la capa “reloj”, desde el estado 1, y lo copiaremos en el resto de 03 Estado 3 3 O
estados. 04 Estado 4 30 O
05 Estado 5 30 O
Ahora tenemos el mismo elemento en todos los estados, pero de forma independiente en cada uno de

ellos. Es decir, que si modificamos el objeto en un estado, cambidndole la posicién dentro del drea de

trabajo, cambidndole la escala o deformando su figura, los cambios sélo afectaran al estado en el que los

v ] Opacidad B

realizamos, quedando el resto de estados con el trazado original.
¥ |y Capade Web O
De este modo podemos modificar un objeto de forma progresiva a lo largo de varios estados, por ejemplo v & texto
/ X
variando la posicién de las agujas. La sucesidn de estos estados uno detras del otro es lo que hara el =
¥ (= reloj ®

= | I
o |
9 | B&
3

[

efecto de movimiento del objeto a lo largo de la animacién.

1 Reloj Forma autom...

9] 9|9/ 9] @
I

¥ (= fondo
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Ahora modificaremos la forma automadtica de Fireworks. Cambiaremos las agujas

del reloj en cada estado para que parezca que el tiempo avanza 5 minutos.

Estado 1 Estado 2 Estado 3

Estado 4

Estado 5
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Fireworks dispone de una forma automatica de compartir los objetos de
una capa a lo largo de todos los estados de la animacién, de modo que no
sea necesario seleccionarlos y copiarlos en cada estado. Esto resulta
especialmente util cuando tenemos objetos que permanecen estaticos a

lo largo de toda la animacién, como por ejemplo una imagen de fondo.

Para ello se utiliza la opcion Compartir capa en estados del menu de

opciones del panel Capas.

4
o

Nueva imagen

Nueva capa...

Nueva subcapa...

Duplicar capa...

Compartir capa en estados %
Editar sélo una capa

Eliminar capa

Anadir capa de pagina maestra

TalalalelalzEl g

Seleccionaremos la capa "Fondo" desde el primer estado, y seleccionaremos esta
opciéon Compartir esta capa. Si ahora cambiamos de estado, veremos que el
contenido de la capa “Fondo”, que teniamos en el estado 1, ahora es comun a todos

los estados.

Es importante saber que los objetos de una capa compartida no son independientes
en cada estado, por lo tanto al modificar un objeto dentro de una capa compartida
los cambios realizados se aplicardn en todos los estados. Por ello, utilizaremos la
opciéon Compartir capa en estados solamente en capas que contengan objetos
estaticos comunes a todos los estados, es decir que no contengan ninguna
animacion.

g+ i e e
v = fondo Yile

C——= Grupo: 3 objetos

C— Grupo: 5 objetos

C—3 Grupo: 5 objetos

9] 9] 9] 9] 9]
o

= Rectangulo

Nota: El icono en forma de pégina al lado de la capa nos indica que esta capa se

esta compartiendo.
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Desarrollo del tutorial: paso 8 de 26

Otro método mas complejo de animacion de objetos es
convirtiéndolos en simbolos de animacidn. Los simbolos de
animacioén se guardan de forma automatica en el panel
Biblioteca, de modo que podemos insertar varias instancias
de una animacién en un mismo documento o reutilizarlas
en otros documentos. Ademas podemos variar las
propiedades de cada instancia, como por ejemplo su
tamafio o su rotacién. De este modo, también podremos
modificar los objetos que componen el simbolo de
animacién para actualizar automaticamente estos cambios

en todas las instancias del documento.

En nuestro ejemplo, seleccionaremos el texto de la capa
“Texto” y los convertiremos en un simbolo de animacién,

para animarlo posteriormente.

Para convertirlo en simbolo utilizaremos el comando

Modificar > Simbolo > Convertir en simbolo.

— —————— o — -

¥ = texto (@)
C— CLIQUE AQUI

b| 9] 9]
A

w B oA lh

Se abre la ventana Propiedades de simbolo, donde indicaremos el nombre del simbolo y que se trata
de un simbolo de animacién. A este simbolo le llamaremos "Texto animado". Al crear un simbolo de

animacién también debemos indicar las propiedades de la animacién en la ventana Animar.

f Animar { 2|

Estados: 1 B

Mover: 0 E|

[ Direccién: 0 [+

I] Ajustar escalaa: 100 El

Opaddad: 100 v/ a 10 [+
Girar: g [+ @ Horario

() Antihorario

[ Editar... ] [ Cancelar ][ Aceptar ]

En esta ventana podemos 1niuiLdl €1 1ullerv ue estduus yue tenurd la animacién del simbolo Yy las
caracteristicas de la animacién. Podemos indicar el desplazamiento que se le aplicard, el cambio de
escala, de opacidad o la rotacidon que tomard. Estas propiedades se pueden cambiar posteriormente

en cualquier momento.

En nuestro caso indicaremos una duracién de 5 estados. Cabe sefialar que en el caso de indicar un
numero de estados mayor que el nimero de estados del documento, los estados de mas se afiadiran
automaticamente al documento. El resto de propiedades de animacion las dejaremos tal como

vienen por defecto, ya que en nuestro caso crearemos la animacién del simbolo posteriormente.
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Seleccionemos el simbolo “Texto animado” en el estado 1 y seleccionando

desde el punto rojo que aparece lo desplazamos hacia la izquierda.

El punto verde indica la posicidn inicial, el punto rojo indica la posicién

final, y los puntos azules indican las posiciones intermedias.

CLIQUE AQUi

‘L’}, ¢ CLE AQUI

[\ S CLIQUE 221% © ©

Este proceso de crear dos estados clave, el primero en la posicidn inicial
del objeto y el segundo en su posicidn final para que Fireworks calcule de
forma automatica todos los estados intermedios, se denomina

interpolacion. De este modo se crea una trayectoria del objeto, que luego

podremos editar.

La interpolacidn es un proceso util para
movimientos de un objeto a través del
lienzo y también para objetos con efectos
automaticos que cambian en cada estado

de la animacion.

Cémo podremos observar, el simbolo
"Texto animado" solo esta situado el la
capa"Texto" del primer estado pero esta
visible en los 5 estados que dura la

animacion.
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Una vez creada la animacién podemos previsualizarla con los controles

situados en la parte baja de la ventana del documento.

= M1 I» | 468x60 | 100% -

% 01 Estado1l 30 @
02 Estado 2 30 O
03 Estado 3 30 O
|04 Estado 4 30 O

l 05 Estado 5 3 O

Si nos fijamos en la columna derecha del panel estados encontramos la

duracion del estado dentro de la animacion.

La duracién del estados indica el tiempo que se va a mostrar el estado actual antes de
pasar al estado siguiente. En Fireworks este valor se especifica en centésimas de
segundo. Por ejemplo, el valor 50 hace que el estado se muestre durante medio

segundo, mientras que con el valor 200 se muestra durante 2 segundos.

Para variar la duracién de un estado hay que hacer doble-clic sobre la columna de la

derecha del panel estados en el estado deseado.

Aparece el menu de opciones de Demora de estados, donde introduciremos la
duracién deseada. También encontramos la opcidn Incluir al exportar, que indica si este

estado se incluird o no en la animacién al exportar el documento.

Para esta animacion daremos una duracién a los estados de 30 a los cuatro primeros y
de 300 al ultimo.

ESTADOS
01 Estado 1 3 O
02 Estado2 3 O
03 Estado 3 30 O
04 Estado 4 30 O
® 05 Estado5 300 O
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Con el botdn Bucle de la animacidon podemos definir cuantas veces
gueremos que se reproduzca la animacion. Seleccionando la opcién
Siempre en el menl emergente Bucle de la animacidén la animacién se

repetird continuamente.

5
10
il 20
v Siempre
., & Siempre +H &l ¥

I‘=h==:=l

Igual que con las imagenes estaticas, antes de exportar la animacién
deberemos optimizar la imagen para reducir el tamafio del archivo lo

maximo posible.

Para optimizar la animacidn utilizaremos el panel Optimizar.

Para exportar una imagen animada deberemos elegir la opcién de

formato GIF animado. Cualquier otro formato exportaria una Unica

imagen del primer estado. Por lo tanto seleccionaremos este formato.

El resto del proceso de optimizacién de la imagen es el mismo que si se

tratase de una imagen estatica.

|GIF animado WebSnap 128~ |
|GIF Animado v| Mate:|
|Adaptable ala Web ~ ]C0|0fe5:
Pérdida: IZI E] Tramar: m E]

[5|n transparencia

¢ | [ | [+ ] I°I

Ordenar por: [Ninguno v ] [ Reconstruir ]
[ [ [ al
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Finalizaremos el proyecto exportando la animacién. Utilizaremos el

comando exportar.

Archivo > Exportar

Seleccionaremos la opcidon "Sélo imagenes".

Al exportar imagenes (ya sean animadas o estaticas) también podemos

hacer uso de la Presentacién preliminar de la exportacién. Esta ventana la

abriremos desde el menu Archivo > Presentacidn preliminar de la imagen.

"\

Desde la ventana de Presentacion preliminar de la exportaciéon podemos
modificar los ajustes de optimizacion seleccionados anteriormente en el
panel Optimizar. En la ficha Animacién podemos ver y controlar los
estados que contiene la animacion. Desde esta vista podemos modificar
las opciones seleccionadas anteriormente en el panel estados, como la

duracion de cada estado o el bucle interactivo de la animacién.

Finalizada la exportacién podemos comprobar el banner que hemos

creado abriéndolo con el explorador web.

La prdctica a realizar sera la creacién de un banner anunciando la pagina

web personal del alumno.
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Esta segunda parte del tutorial consiste en la modificacién de un

documento previamente editado.

El documento que modificaremos serd el archivo "banner-Fireworks.png".

A la derecha podemos observar el documento original y el documento

modificado.

Para agilizar el proceso de edicidn, Fireworks dispone del comando Buscar
y Reemplazar. Con este comando podemos buscar y reemplazar
elementos, tales como direcciones URL, ajustes tipograficos, color y texto,

en uno o varios archivos de forma automatica.

Archivo original "banner-Fireworks.png"

Fireworks CS4

Es la solucién perfecta para disefiar y producir
elementos graficos para la Web

Documento modificado

Fireworks G34

Es la solucién 6ptima para disefiar y producir
elementos graficos para la Web
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Para realizar las funciones de busqueda y

reemplazo de elementos de uno o varios

documentos Fireworks utiliza el panel Buscar.

Podemos abrir este panel desde el menu

Ventana.

[Buscar en documento v ]
[Buscar texto v ]
Buscar: '
| |
Cambiar a:

(] palabra completa
(] Coincidir maytsculas y mintsculas
[_] Expresiones normales

|  Buscar || |
( Reemplazar todos |

BUSCAR

Antes de realizar una funcién de busqueda y reemplazo
debemos definir el ambito de busqueda, es decir
tenemos que indicar donde queremos que se realice la
busqueda. Fireworks permite efectuar las operaciones

de busqueda y reemplazo en cinco ambitos diferentes:

1. Dentro de todo el documento
2. Dentro del estado en uso
3. Dentro de una seleccion

4. Dentro de varios archivos

Buscar seleccion: busca y reemplaza elementos

solamente en los objetos que estén seleccionados.

Buscar estado: busca y reemplaza elementos
solamente dentro del estado en curso. Esto es valido

para documentos de animacion.

Buscar en documento: busca y reemplaza elementos en

el documento completo.

Buscar archivos: busca y reemplaza elementos en

varios archivos.

La eleccidn del ambito de busqueda la
realizaremos en el menu emergente Buscar

en, situado en la parte superior del panel.

1 B — e e ——
BUSCAR
[Buscar en documento v ]

Buscar en seleccion

Buscar en fotograma

Buscar en documento k
Buscar en archivos...

L

T

Para nuestro ejemplo seleccionaremos el

ambito Buscar en documento.
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Tutorial 6. Creacion y remaquetacion de un banner
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Una vez definido el ambito de busqueda, es decir “dénde” queremos BUSCAR

realizarla, indicaremos los atributos de busqueda, osea el “qué” queremos

[Buscar en documento v ]
|Buscar texto \ I

| Buscar texto
Fireworks permite efectuar cinco tipos diferentes de operaciones de Buscar fuente k

, Buscar color
busqueda y reemplazo:

buscar y reemplazar.

Buscar URL
Buscar fuera de Web216

1.Buscar texto I |
2.Buscar fuente
3.Buscar color
4.Buscar URL El primer cambio que realizaremos a nuestro documento sera cambiar la
5.Buscar fuera de Web216 palabra "perfecta" por "éptima".
La eleccidn del Tipo de busqueda la realizaremos en el menu emergente Seleccionaremos la opcidn Buscar texto en el menu emergente Buscar
Buscar Tipo. Tipo.

Con la opcién Buscar texto del panel Buscar podemos buscar y reemplazar
palabras, frases o cadenas de texto de documentos Fireworks de un modo

similar a los procesadores de texto estandar.
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Tutorial 6. Creacion y remaquetacion de un banner
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En la opcién Buscar introduciremos el texto
que queramos seleccionar; en la opcidn
Cambiar por introduciremos el texto por el

que queremos reemplazar el texto localizado.

La opcidén Palabra completa encuentra el texto
exactamente como aparece en la opcion
Buscar, no como parte de cualquier otra

palabra.

Coincidir mayusculas y minusculas se utiliza
para distinguir entre letras mayusculas y

minusculas.

Expresiones normales busca partes de una
palabra o nimeros segin determinadas

condiciones.

Introduciremos la palabra “perfecta” en la
opciéon Buscar del panel Buscar y la palabra

“6ptima” en la opcidon Cambiar por.

Activaremos la opcidn Palabra completa.

. — ]
suscar [

[Buscar en documento v ]

lBuscar texto v l

Buscar:
| perfecta |

Cambiar a:

| 6ptima |

M Palabra completa
(] Coincidir maytsculas y mintisculas
[_] Expresiones normales

Buscar

( Reemplazar todos |

El proximo paso serd encontrar todos los casos en que el
texto se encuentra en el documento. Para ello clicaremos
en el botén Buscar. Como podemos ver en el area de
trabajo, el texto “perfecta” del objeto de texto queda

seleccionado.

Utilizaremos el botén Reemplazar para sustituir el texto

encontrado por el texto introducido en la opcién Cambiar

por.

1 (]

Nota: En el caso de buscar una palabra o texto que se
repitiese varias veces dentro del documento o documentos
en los que estemos buscando, podemos volver a clicar en
el botdén Buscar y accederiamos al siguiente caso en que se
encuentre este texto. Mediante la opcién Reemplazar todo
se reemplazan todos los casos en que se encuentre el texto

buscado en una sdla operacién.
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Tutorial 6. Creacion y remaquetacion de un banner
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Mediante la opcidn Buscar fuente del
menu emergente Buscar Tipo podemos
buscar y reemplazar las fuentes del

texto y sus caracteristicas tipograficas.

Seleccionaremos esta opcidn para
cambiar la tipografia de la frase
"Fireworks CS4".

En la parte superior del panel,
especificaremos las caracteristicas de
la fuente que queremos buscar.
Seleccionaremos la tipografia, el estilo
y el cuerpo de letra. Las opciones Min.
y Max. permiten establecer el tamafio
minimo y el tamafio maximo, en
puntos, de la fuente que se desea
buscar. Dejando estos valoresen 1y
999 respectivamente, Fireworks

buscard en todos los tamafios de letra.

BUSCAR

[Buscar en documento v ]
[Buscar fuente v ]
|Arial v |
|Black v |
[Cualquier estilo v ]

Min. : E]

Cambiar a:

[Impact v ]
[Regular v ]
[Mismo estilo v ” ]E]

[ Buscar || |
( Reemplazar todos |

Ahora colocaremos el texto de estos botones. Seleccionaremos la

herramienta de Texto.

Seleccionaremos la tipografia Arial y el estilo Negrita y Cursiva.

En el campo Cambiar por indicaremos las caracteristicas de la

fuente que deseemos utilizar.

Seleccionaremos la tipografia Impact y el estilo Mismo estilo.

Para acabar seleccionaremos un cuerpo de letra de 30 puntos.

De esta manera, le estamos indicando a Fireworks que busque en
todo el documento todos los textos que estén escritos con
tipografia Arial con los estilos Negrita y Cursiva, y que una vez
encontrados los cambie a tipografia Times New Roman,
manteniendo el formato de estilo (Negrita y Cursiva), pero

cambiando el cuerpo de letra a 30 puntos.

Iniciaremos la buisqueda y el reemplazo.
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Tutorial 6. Creacion y remaquetacion de un banner
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Otra posibilidad muy interesante de busqueda y
reemplazo en Fireworks es la de los colores de los
objetos. Para buscar y reemplazar colores

seleccionaremos Buscar color en el menu emergente

Buscar Tipo.
[EE—_—— 7T T T T T N ———
suscar ||
[Buscar en documento v ]
[Buscar color v ]
Buscar: =
Cambiar a: |
Aplicar a:
[Trazos y rellenos v

En el menu emergente Aplicar a indicaremos a qué tipo

de objetos se aplicaran la busqueda y el reemplazo.

Podemos escoger que la busqueda se realice sélo en los

colores de Relleno y Trazo, en los colores de Relleno,

Trazo o Efectos por separado, o en todas las propiedades

de color.

Seleccionaremos la opcidén Trazos y rellenos en el

menu emergente Aplicar a.

Seleccionaremos el color Blanco en la paleta Buscar
y un color Amarillo claro en la paleta Cambiar por.

Ahora procederemos a la busqueda y el reemplazo.

Fireworks GS4

Es la solucién 6ptima para disefiar y producir
elementos graficos para la Web

La ultima opcidon de busqueda y reemplazo es la de
direcciones URL. En los proximos tutoriales veremos
como en Fireworks podemos afiadir un vinculo URL
a una parte concreta de la imagen, como podria ser
un objeto con forma de botdn, para enlazar con otra
pagina Web. Seleccionaremos Buscar URL en el
menu emergente Buscar Tipo para buscary
reemplazar las direcciones URL aplicadas a los

objetos.

Nota: Otra opcion de busqueda y
reemplazo relacionada con los colores
para su uso en la Web es la busqueda y
reemplazo de colores Websafe. Un color
Websafe es un color que estd incluido en
la paleta de colores Web216. Un color no
incluido en esta paleta no es comun en
plataformas Macintosh y Windows.
Seleccionando la opcidon Buscar fuera de
Web216 en el menu emergente Buscar
Tipo, buscaremos todos los colores que
no sean Websafe y los reemplazaremos
por los colores Websafe mas cercanos.
Hay que tener en cuenta que Buscar fuera
de Web216 actua en los colores de trazo,
relleno y efectos de los objetos, pero no
actua en los pixeles de objetos de mapa
de bits.
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Tutorial 6. Creacion y remaquetacion de un banner
Desarrollo del tutorial: paso 19 de 26

Trabajando en Fireworks podemos encontrarnos en muchas ocasiones
que repetimos varias veces una misma operacién en distintos objetos o

documentos.

Pongamos por ejemplo que este documento forma parte de una serie de
banners de diferentes programas pero todos con el mismo estilo grafico.
El realizar estos cambios de tipografia, color y cuerpo nos llevaria a tener

que repetir estos procesos para todo el resto de documentos.

Una manera muy Util de ahorrar tiempo y esfuerzo puede ser grabar estas
operaciones en una Secuencia de comandos. Posteriormente podremos

aplicar esta secuencia automaticamente en cualquier otro documento.

Con las Secuencias de comandos podemos realizar tareas tales como la
aplicacion de cambios a texto, colores, trazos y rellenos, color de lienzo,
tamafio y resolucidn de los documentos, o aplicacion de efectos o
distorsiones a objetos. Fireworks permite guardar en una Secuencia de
comandos practicamente cualquiera de sus opciones disponibles, de

modo individual o agrupado.

Para ello, basta con realizar en un documento todos los pasos que
deseemos incluir en la Secuencia de comandos y, a continuacion,
utilizaremos el panel Historial para guardarlos como una Secuencia de

comandos, aplicable en cualquier documento.
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Tutorial 6. Creacion y remaquetacion de un banner
Desarrollo del tutorial: paso 20 de 26

Abramos el panel Historial.

Este panel incluye la lista de los pasos realizados durante
una sesién de trabajo con Fireworks. A medida que vamos
realizando pasos, éstos se almacenan en una linea

independiente en el panel Historial.

Por defecto, el panel muestra las 20 ultimas acciones
realizadas al documento. Sin embargo, este valor se puede
modificar en cualquier momento a través de las
Preferencias en el menu Editar. Hay que tener en cuenta
que el panel Historial almacena la informacién en la
memoria, y que una gran cantidad de acciones puede influir

negativamente en el rendimiento del ordenador.

Nota: Desde el panel Historial podemos deshacer o volver a
reproducir los pasos realizados al documento. Obviamente
sélo podremos deshacer los pasos contenidos dentro del
panel. Para deshacer un accion arrastraremos el indicador
de Deshacer hacia la parte superior del panel hasta llegar al

paso que deseemos deshacer o volver a reproducir.

A Cambio de texto

A Cambio de texto
A Cambio de texto
A Cambio de texto
A Cambio de texto
[E> A Cambio de texto

| Reproducir By H

T o ECCmCe——]

Podemos guardar grupos de pasos realizados en el panel Historial como un Comando. De este
modo podremos guardar el proceso de cambio de color, de tamafio o de efectos realizados a

un objeto y aplicar esta secuencia de pasos a cualquier otro objeto de modo automatico.

Los Comandos guardados se almacenan como archivos JavaScript en la carpeta “Adobe

Fireworks CS4 / Configuration / Commands”.

Los Comandos guardados pueden ejecutarse en cualquier documento de Fireworks y no son

especificos del documento en el que se crearon.
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Tutorial 6. Creacidn y remaquetacion de un banner
Desarrollo del tutorial: paso 21 de 26

Generaremos un comando que contenga todas la Seleccionaremos todos los pasos clicando
modificaciones realizadas al documento "Banner- sobre ellos manteniendo pulsada la tecla
Fireworks.png". Mayuscula.

Para guardar los pasos como un Comando Guardaremos la seleccidn de los pasos del
seleccionaremos en el panel Historial los pasos panel Historial en un Comando utilizando el
que queremos guardar. botdn Guardar situado en la parte inferior

derecha del panel.

HISTORIAL Al guardar el comando le tendremos que dar

Cambio de texto nombre. Para este caso llamaremos al

Cambio de texto comando "cambio de estilo".

Cambio de texto

o Ty El comando guardado ahora aparece en el

Cambio de texto menu Comandos junto a los comandos

Cambio de texto preestablecidos de Fireworks.

| Reproducir B o
| e ————— ]

Filtros Ventana Ayuda | N

Administrar comandos guardados...
Administrar extensiones... I

Ejecutar archivo de comandos...

Agrupar comandos por lotes »
Cambiar tamario seleccién

Crear paquete AIR

Crear script de simbolos

Create Slideshow

Creativo »
Documento »
Documento actual de demostracién
Eventos de raton AIR »
Exportar a FXG

Guardar todo

Mascaras de Flex »
Realizar captura de pantalla

Restablecer didlogos aviso

Texto »
Web »

cambio de estilo
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Tutorial 6. Creacion y remaquetacion de un banner
Desarrollo del tutorial: paso 22 de 26

Para reproducir un comando guardado en otro objeto, o sea aplicar los
pasos que contiene el comando, tan sélo tenemos que ejecutarlo

seleccionandolo desde el meni Comandos.

Para ver el ejemplo cancelaremos todos los pasos realizados al

documento y los volveremos a aplicar a partir del comando.

Seleccionaremos el comando:

Archivo > Descartar Cambios

Esta opcidn devuelve el documento al estado en el que quedd la ultima
vez que fue guardado. En el caso de haber guardado los cambios
realizados en el transcurso del tutorial abririlamos de nuevo el documento

original.

Ahora que tenemos el documento en el estado original, ejecutaremos el

comando "cambio de estilo".

Podemos observar que se han realizado todos los pasos que dimos en el

transcurso del tutorial.

Otro método de volver a aplicar una secuencia de pasos a otro objeto, es
hacerlo directamente desde el panel Historial a través del botén

Reproducir.

l% A Cambio de texto

Reproducir BxH

I pAcmuac | reTannc Leapac 0 o=

Con este botdn podemos aplicar las acciones que estén seleccionadas en

el panel Historial a otros objetos seleccionados en el drea de trabajo.

En nuestro documento este tipo de aplicacidon de secuencia de pasos no
nos es funcional, ya que no tenemos ninguna necesidad de volver a
aplicar una secuencia de comandos de busqueda y reemplazo en el
mismo documento. Pero esta opcidon es muy Util cuando hemos realizado
una secuencia de transformaciones (cambio de tamafio, color, trazo...) a
un objeto y queremos repetir el proceso en otro objeto dentro del mismo

documento.
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Tutorial 6. Creacion y remaquetacion de un banner

Desarrollo del tutorial: paso 23 de 26

Siguiendo con el ejemplo citado anteriormente, si este
documento fuese el primero de una serie en los que hemos
de realizar los mismos pasos que hemos grabado en el
comando, lo que tendriamos que hacer ahora seria abrir
estos documentos y ejecutar el comando en cada uno de

ellos.

Podria darse el caso que incluso el trabajo de abrir uno a
uno todos los archivos para ejecutar el comando nos
resultase pesado debido al nUmero de archivos. Este es otro

de los procesos que Fireworks permite automatizar.

El proceso para modificar de forma automatica un grupo de
archivos en una sola operacion, Fireworks lo denomina

"proceso por lotes".

Para el proceso por lotes podemos seleccionar un grupo de
archivos y aplicarles a todos un formato concreto, afiadirles
una configuracién de optimizacidn, escalarlos, Buscar y
reemplazar texto, colores, URLs, fuentes o colores que no
son Web216, cambiarles de nombre agregando un prefijo o

un sufijo, o ejecutar Comandos sobre un grupo de archivos.

RIS TR

Asistente de exportacién...
Procesar por lotes... %

. Vista previa en el navegador

Para procesar archivos por lotes
seleccionaremos el comando Procesar por lotes

en el menu Archivo.

En la ventana Lote, seleccionaremos los archivos
que deseemos procesar. Podemos seleccionar
archivos de distintas carpetas o grupos, segun el

tipo de archivo.

Con el botén Afiadir agregaremos los archivos y
carpetas seleccionados a la lista de archivos para
procesar por lotes. Si seleccionamos una
carpeta, todos los archivos validos y legibles
contenidos en ella se afiaden al proceso por

lotes.

Con el botdn Anadir todos afiadimos todos los

archivos vélidos de la carpeta

seleccionada a la lista de archivos del

proceso por lotes.

Con el botdn Eliminar eliminamos los
archivos seleccionados de la lista para el

proceso por lotes.

Mediante la opcién Incluir archivos actuales
afiadiremos a la lista todos los documentos
que tengamos abiertos en ese momento.
Estos documentos no apareceran en la lista
de archivos para procesar por lotes, pero si
que se incluirdn. Una vez hayamos
seleccionado los documentos a los que
quisiésemos realizar este proceso por lotes

seleccionariamos el botdn Seguir.



Guia de Aprendizaje
Fireworks CS4: guia de maquetacion

INICIO | CREDITOS

TUTORIALES 1 | 2 | 3|4 |5|6 7|8

Tutorial 6. Creacion y remaquetacion de un banner
Desarrollo del tutorial: paso 24 de 26

En la ventana Procesar por lotes indicaremos el V
Procesar por lotes

proceso a realizar. En este supuesto caso seria el

" . S Opciones de procesos por lotes:
comando guardado "cambio de estilo".

Escala -
Buscar y reemplazar
Continuariamos el proceso pulsando el botén Cambiar nombre
B Comandos
Seguir. Desenfocar seleccion

Invertir color de seleccidn
Perfilar seleccion

Rotar 180°

Rotar 270°

Rotar 90°

Rotar seleccion 180°

m

Rotar seleccion 90°
Seleccionar todo

> Seleccion de nivel automéatico
Convertir a tonos sepia
Convertir en grises

Exportar a FXG

Definir texto ALT

cambio de estilo B

1

Comando:

Es un comando Javascript de Fireworks.

Rotar seleccion 270°

Incluir en procesos por lotes: |:||:|
cambio de estilo

Afadir >

<Atés || siguiente > |

[ Cancelar
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Tutorial 6. Creacion y remaquetacion de un banner
Desarrollo del tutorial: paso 25 de 26

A continuacidn deberemos introducir las La opcidn Guardar archivos de comandos, permite guardar todas las acciones
opciones de guardado de los archivos una vez introducidas en el lote y su configuracién en un archivo JavaScript. De esta manera
aplicadas las acciones seleccionadas en los podremos volver a utilizar facilmente los procesos por lotes en el futuro. Una vez
apartados anteriores. Estas opciones las guardado, podremos volver a aplicar las acciones del proceso por lote siempre que lo
seleccionaremos en la ventana Guardando necesitemos a través del comando Archivo > Ejecutar archivo de comandos, e
archivos. introduciendo los archivos a los que se desea aplicar este proceso por lotes.

La opcién Misma ubicacién que el archivo original Pulsando el botdn Lote procederiamos a la ejecucién de los comandos del proceso por
guarda el archivo en la misma carpeta en la que lotes.

se encuentra el archivo original y sobrescribe el
archivo original si los nombres y el formato

coinciden. La opcidn Ubicacién personalizada

s

permite elegir otra carpeta para guardar los Procesar por lotes
archivos procesados. Almacenamiento de archivos

Salida en lote: @) Misma ubicacion que el archivo original
También podemos crear copias de seguridad de . Ubicacion personalizada Examinar...

los archivos originales. Siempre es mds seguro
realizar una copia de seguridad de los archivos, ya
que de esta manera si nos hemos equivocado al Copias de sequridad: (@ Sobrescribir copias de seguridad

aplicar las acciones en el proceso por lotes (") Copias de seguridad incrementales

siempre podemos recuperar los archivos

originales. D [ Guardar archivo de comandos ]
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Tutorial 6. Creacion y remaquetacion de un banner
Desarrollo del tutorial: paso 26 de 26

Finalizado este tutorial sobre procesos automaticos queda como practica

para el alumno la realizacién del ejemplo citado.

Generaremos una serie de banners para 10 programas diferentes, todos
con el mismo estilo (composicidn, nimero de elementos...), pero con

elementos personalizados (nombre del programa, eslégan, colores...).

Una vez generada esta serie de 10 banners, generaremos otra serie
graficamente diferente (otras tipografias, tamafios, posicion de los

elementos, graficos nuevos, animaciones...)

Obviamente, tanto para la realizacién de los cambios a las serie de
banners como para el primer proceso de creacion, el uso de los
comandos, buscar y remplazar y los procesos por lotes es fundamental
para una reduccién considerable del trabajo a realizar. Por eso se aconseja
un estudio previo a la ejecucién del proyecto sobre qué pasos vamos a dar

y cudles se pueden realizar de forma automatica.



Guia de Aprendizaje INICIO | CREDITOS
Fireworks CS4: guia de maquetacion TUTORIAES 112 | 31415161718

Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite
Desarrollo del tutorial: paso 1 de 25

En este tutorial y en el siguiente se abordan las capacidades de Fireworks Archivo "pack-adobe.png"

para crear paginas Web interactivas.

Empezaremos realizando un banner interactivo desde el cual podamos ADO B E C R EATIVE S U ITE 4

linkar a multiples paginas web.

Utilizaremos el disefio realizado en el archivo "pack-adobe.png".

Nuestra intencidn serd que al clicar sobre cada una de las cajas se enlace a

la pagina web especifica de cada programa.
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Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite
Desarrollo del tutorial: paso 2 de 25

Abramos el archivo "pack-adobe.png". Comenzaremos por definir una zona interactiva rectangular para el texto
“ADOBE CREATIVE SUITE 4”.
El primer paso a dar sera definir las zonas interactivas, o “Hot Spots”.
Seleccionaremos la herramienta Zona interactiva rectangular. Con esta
En general, una zona interactiva es un area de un grafico que se vincula a herramienta dibujaremos un rectangulo sobre el texto.
una direccion URL correspondiente a otra pagina web, para que cuando el

usuario clique sobre dicha zona se produzca un “salto” hacia esa pagina.

- - . .

En nuestro ejemplo las zonas interactivas seran el titulo y las cajas de los ADO B E C R EATIVE

programas.

SUITE 4

Podemos definir una zona interactiva dibujandola directamente en el drea

de trabajo con las herramientas de Zona interactiva rectangular, circular y

poligonal.
Web La zona interactiva queda representada mediante un rectangulo
@ W translucido de color celeste. Esta representacion aparece Unicamente

indicada en Fireworks a efectos de su edicion y no sera visible en la

& Herramienta Zona interactiva circular (J) imagen final.

y (5% Herramienta Zona interactiva poligonal (J)

¢ 'I
- |
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Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite
Desarrollo del tutorial: paso 3 de 25

Una vez dibujadas las zonas interactivas podremos moverlas y Una vez creada la primera zona interactiva, crearemos otra para el resto
acomodarlas tirando de los manejadores igual que con cualquier objeto de programas. Iremos con cuidado de no superponer zonas interactivas.

en Fireworks.

Ahora crearemos las zonas interactivas para las cajas de los programas.

Para esta zonas utilizaremos la herramienta Zona interactiva poligonal.

ADOBE CREATIVE SUITE 4

7oy T\" B D)
K . ‘) \

Con esta herramienta generaremos un poligono que contenga la caja del
pack de Adobe.

Conforme vamos afiadiendo vértices al poligono se va conformando la
zona interactiva poligonal. Para cerrar el poligono, una vez clicado el

ultimo vértice, hay que volver a clicar en el primero.
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Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite
Desarrollo del tutorial: paso 4 de 25

Las zonas interactivas que acabamos de dibujar tienen su correspondiente

representacion en el panel Capas. Si ahora observamos este panel

veremos que las cuatro zonas interactivas aparecen como objetos de la
Capa de Web.

PAGINAS ESTADOS | CAPAS
‘Hc-rma] v ’ Opacidad E‘
Vv _ Capade Web EHO 2]

|:] Zona interactiva

:] Zona interactiva

E} Zona interactiva

I:] Zona interactiva

‘:‘ Zona interactiva

v (= Capal O

l:] Mapa de bits

I:E Mapa de bits T
E Mapa de bits

S] Mapa de bits

|- -

Estado 1 L |

9] 9] 9] 9] 9] 9] 99999
N v

]

|
&l
s

L

Las zonas interactivas son objetos especiales, denominados Objetos Web,
que sirven para definir las instrucciones HTML que se generardn
automaticamente en el momento de exportar la imagen. Es por esta razén
gue estos objetos se sitlan en la Capa de Web, una capa especial

reservada para los Objetos Web.

La Capa de Web y los objetos incluidos en ella se pueden manipular
dentro del panel Capas exactamente igual que cualquier capa u objeto en
Fireworks. Podemos activar o desactivar su visibilidad, maximizar y

minimizar, cambiar el orden, duplicar, eliminar, etc.
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Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite
Desarrollo del tutorial: paso 5 de 25

De igual modo que todos los objetos en Fireworks, las zonas interactivas
contienen puntos y trazados que pueden arrastrarse para cambiar su
forma, tamafio y posicidn. Asimismo se les puede aplicar las herramientas
Transformar e Inclinar, aunque no es posible aplicarles la herramienta
Estilo libre.

Sélo hay que tener en cuenta que una zona interactiva rectangular
cambiara de posicion y de dimensiones, pero seguird siendo rectangular.
De igual modo, una zona circular cambiara de posicion y de didmetro,

pero continuara siendo circular.

También es posible cambiar la forma de una zona interactiva desde el

Inspector de Propiedades.

De este modo, por ejemplo, podemos transformar una zona circular en

una zona poligonal, para luego editar la posicion de sus vértices.

Otra opcidn interesante del Inspector de Propiedades es el Selector de
color, localizado arriba a la derecha del menu emergente Forma. Con él
podemos cambiar el color de una o varias zonas interactivas
seleccionadas. Esto resulta muy util para organizar los objetos Web y para
facilitar su visualizacién en el drea de trabajo, especialmente cuando una

imagen contiene muchos objetos Web.
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Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite
Desarrollo del tutorial: paso 6 de 25

Una vez creadas las zonas interactivas del documento, procederemos a

introducirles los vinculos URL.

Para aplicar un vinculo URL y determinar el destino de una o varias zonas

interactivas utilizaremos el Inspector de Propiedades.

Al seleccionar una zona interactiva observamos en la parte derecha del
Inspector de Propiedades tres campos de texto en los cuales definiremos

el vinculo.

Destino: [ v ]

Vinculo: en este campo se introduce la direccién URL a vincular, o bien se
puede escoger una direccion utilizada anteriormente del mend emergente

de la derecha.

Alt: en este campo se introduce un texto alternativo, que es el que
aparece en la pagina Web mientras se descarga el grafico o cuando éste

no se descarga correctamente.

Destino: en este campo se introduce el objetivo del vinculo, también
denominado “target”. El objetivo es la ventana del navegador Web, o bien
el marco de la pagina donde se abre la pagina de destino. También se

pueden escoger destinos reservados del menu emergente de la derecha.

NOTA:

_blank: carga la pagina de destino en una ventana nueva.

_parent: carga la pagina de destino en la ventana del marco que contiene
el vinculo.

_self: carga la pagina de destino en el mismo marco o en la misma
ventana que el vinculo.

_top: carga la pagina de destino en la ventana completa, eliminando

todos los marcos que pudiera contener.
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Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite
Desarrollo del tutorial: paso 7 de 25

En nuestro ejemplo crearemos un vinculo para la zona interactiva
correspondiente al texto “ADOBE CREATIVE SUITE 4” para que se dirija a

la pagina:

“http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/”

que se abrird en una ventana nueva del navegador Web.

] m Vinculo: [http://www.adobe.com/es/products/creaﬁvesv ]
Alt: | ADOBE CREATIVE SUITE 4 |

Destino: | _blank v |

Podremos modificar un vinculo URL de la zona interactiva en cualquier
momento. Para ello, basta con seleccionar la zona interactiva y modificar

los valores del vinculo en el Inspector de Propiedades.

Para aplicar un vinculo URL a varias zonas interactivas a la vez, basta con
seleccionarlas (con la tecla Mayusculas) e introducir los valores del vinculo
en el Inspector de Propiedades, igual que si se tratara de una zona

interactiva individual.

Abramos el panel URL.

Ventana > URL

URL

~[URLs.htm v |

@ [ http://www.adobe.com/es/products/creati~ ] +

El panel URL sirve para almacenar y organizar direcciones de Internet de
uso frecuente, para aplicarlas como vinculos en cualquier documento
Fireworks. De modo que si vamos a utilizar una direccidn en varios

documentos, conviene guardarla en este panel a modo de biblioteca.
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Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite
Desarrollo del tutorial: paso 8 de 25

Para poder disponer de una direccidn, en primer
lugar hay que afadirla a la biblioteca, insertando la
direccion en el campo Vinculo y clicando el botén

Afadir Vinculo a biblioteca, a la derecha del campo.

Seleccionemos la zona interactiva correspondiente al
texto "ADOBE CREATIVE SUITE 4".

Vemos que la direccién URL que le afiadimos aparece

en el campo Vinculo.

Cliqguemos ahora en el botén Aiadir Vinculo a

biblioteca.

~|URLs.htm v |

@ [ http: /fwww.adobe.com/es/products/creativ I +

[ Anadir URL actual a biblioteca ]
1

Observamos que la direccion URL queda afadida

a la biblioteca de vinculos URL.

URL

~|URLs.htm v |

@ [ http: /fwww.adobe.com/es/products/creati~ ] +

Si quisiésemos afiadir esta direccion a otra zona
interactiva bastaria con seleccionar la zona y
clicar sobre la linea correspondiente en la
biblioteca del panel URL.

Podemos crear tantas bibliotecas como estimemos
necesarias y, en general, resulta conveniente crear
una nueva biblioteca para cada proyecto que
realicemos, a efectos de tener las direcciones
organizadas y no mezclarlas. Para ello se utiliza la
opcion Nueva biblioteca de URL del menu de

opciones del panel.

Anadir URLs utilizadas a la biblioteca

Borrar URLs no utilizadas

Anadir URL...
Editar URL...
Suprimir URL

Nueva biblioteca de URL...

Importar URL...
v Exportar URL...
q Ayuda
al W
FSTI OS
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Una vez creadas las bibliotecas podemos seleccionarlas del menu
emergente a la derecha del campo Biblioteca seglin nuestra conveniencia,

para asi disponer del grupo de direcciones que contenga.

El panel URL tiene mas opciones, en las que destacan las opciones Borrar
URLs no utilizadas y Suprimir URL o su equivalente el icono de Papelera,

que sirve para eliminar URLs de la biblioteca de modo selectivo.

También es importante saber que si se utilizan URLs de biblioteca, en el
caso de modificarlas, éstas se modifican automdaticamente al abrir los
documentos que las utilicen. Ademas, Fireworks dispone de funciones de
busqueda y sustitucion para cambiar URLs en varios documentos

mediante la ventana Buscar y reemplazar.

Por ultimo, también es importante saber que las bibliotecas URL son
paginas web que contienen las direcciones y que se almacenan en la
carpeta “Configuration/URL Libraries” dentro de la carpeta del programa
Fireworks. O sea que también podemos importar cualquier biblioteca de
direcciones URL insertando una copia de una pagina web en dicha

carpeta.

Continuaremos con nuestro ejemplo.

El siguiente paso que daremos sera afiadir los vinculos

al resto de zonas interactivas.

Los vinculos seran los siguientes (de izquierda a derecha):

Para el pack Adobe Creative Suite 4 Design Premium

http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/design/

y para el pack Adobe Creative Suite 4 Web Premium

http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/web,

Para el pack Adobe Creative Suite 4 Production Premium

http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/production/

Y para el pack Adobe Creative Suite 4 Master Collection

http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/mastercollection/



Guia de Aprendizaje INICIO | CREDITOS
Fireworks CS4: guia de maquetacion TUTORIAES 112 | 31415161718

Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite
Desarrollo del tutorial: paso 10 de 25

Una vez creado el grafico con zonas interactivas procederemos a Aparece el cuadro de didlogo Exportar, donde indicaremos el destino de
exportarlo para su funcionamiento en un navegador Web. los ficheros y las opciones de exportacion.

El resultado serdn dos documentos: el grafico propiamente dicho y un Para nuestro ejemplo exportaremos los documentos directamente al
documento en formato HTML conteniendo las instrucciones para cargar el escritorio.

grafico, la definicidn de las zonas interactivas y sus acciones al clicarlas.

El resto de las opciones en principio no habria que modificarlas. En el

A este tipo de documentos HTML se los denomina Mapas de Imagenes, o campo Guardar deberia estar seleccionado el valor HTML e imagenes. En
“Image Maps”, ya que contienen la definicidon de todas las coordenadas el campo HTML deberia estar seleccionado el valor Exportar Archivo
correspondientes a las zonas interactivas para su manejo por parte del HTML. En el campo Divisiones deberia estar seleccionado el valor
navegador Web. Ninguno.

Una vez obtenidos estos dos documentos, ya estaran listos para su

Nombre: k-adobe ht
publicacién en la Web. 5 et

Exportar: [HTML e imagenes

Procedamos a exportar este documento.

HTML: | Exportar Archivo HTML v

Seleccionamos la configuracién predeterminada JPEG — Calidad superior Divisiones: [Ninguno ']

en el panel Optimizar. Solo divisiones seleccionadas *3lo es

Incluir dreas sin divisiones Sélo pagina actual
Ahora utilicemos el comando Archivo > Exportar. || Colocar im&genes en subcarpeta
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Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 25

Como resultado se crean los dos documentos en el escritorio. Si ahora También podemos abrir este documento con un editor de textos para ver
salimos a Windows veremos los documentos “pack-adobe.htm” y “pack- el codigo HTML. Como se puede apreciar, no es necesario conocer el
adobe.jpg” lenguaje HTML para crear pdaginas Web en Fireworks.

Llegados a este punto recomendamos experimentar construyendo una

- pequefia Web de tres o cuatro paginas utilizando zonas interactivas y

-~

vincularlas entre si para poner en practica los conocimientos adquiridos.

4
u Para vincular péginas residentes en el disco duro, basta poner su nombre

. l. “ en el vinculo, sin necesidad de poner el prefijo de busqueda en Internet
pack-adobe.gif pack-adobe.htm “http://".

Ahora podemos abrir el documento “pack-adobe.htm” con un navegador

Web y ver el resultado final, tanto grafico como interactivo.
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Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 25

En esta segunda parte de tutorial conoceremos el uso de las divisiones

como método para la creacién de graficos interactivos.

El ejemplo que realizaremos sera la creacién de una pdagina web tipo

PopUp.

Para realizar esta practica utilizaremos el archivo

"pack-adobe2.png"

Resultado final "packs-adobe2.html"

e TS e TS N s

ADOBE CREATIVE SUITE CS4

El software Adobe® Creative Suite® 4 Design
Premium es el kit de herramientas mas novedoso
para los disefiadores de hoy en dia. Exprese sus
ideas mediante nuevas formas atractivas y
proporcione experiencias creativas y sofisticadas a
través de medios de impresion, web y para
dispositivos moviles.

Cree una gama completa de experiencias digitales,
incluidos sitios web interactivos, aplicaciones,
interfaces de usuario, presentaciones y contenido
para dispositivos moviles gracias a Adobe® Creative
Suite® 4 Web Premium

Adobe® Creative Suite® 4 Production Premium es
una solucién fundamental para aquellos
profesionales creativos que necesiten crear medios
interactivos, de video y de sonido de categoria
mundial (en emisién, en linea, en dispositivos y
siempre a tiempo)

Cree contenido de gran atractivo y sofisticacién para
practicamente cualquier medio (impreso, web o
interactivo, para video, audio o dispositivos moviles)
gracias a las herramientas y servicios totalmente
integrados del software Adobe® Creative Suite® 4
Master Collection
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Empezaremos el ejemplo creando una divisidn para el texto "ADOBE
CREATIVE SUITE 4".

Podemos definir una divisién dibujandola directamente en el drea de

trabajo con las herramientas Division y Divisidn poligonal.

Web
i=|¥ ¥ Herramienta Divisién (K)
& Herramienta Division Poligonal (K)

Colores
2 |

ADOBE CREAZIVE SUITE CS4

La divisiéon queda representada mediante un rectangulo translicido de
color verde y una serie de guias rojas que indican los cortes que se

realizaran en la imagen al exportar las divisiones.

Ademas, en la parte superior izquierda de la divisidon aparece el texto
“Divisién: JPEG” que se corresponde con el nombre de la divisién y su
configuracién de optimizacidn. Estos son los valores por defecto. El
nombre de la divisidn es el que le demos a su representacién en el panel
Capas, dentro de la Capa de Web. La configuraciéon de optimizacién es la
gue tiene actualmente el documento que, como veremos mas adelante,

podremos variar para cada division.

Estas representaciones aparecen Unicamente indicadas en Fireworks a

efectos de su edicidn y no serdn visibles en la imagen final.

Podemos observar que en este caso, de momento, la imagen se cortard en
tres divisiones: la que acabamos de dibujar y las cuatro divisiones

resultantes de este corte que afectan al resto de la imagen.
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De igual modo que las zonas interactivas, las
divisiones tienen su correspondiente

representacion en el panel Capas.

PAGINAS | ESTADOS | CAPAS =
Normal v |0paddad E‘

'y

®| | v (= capadeweb o)
u om

®| |vcapat o)
o * | Mapa de bits

ol |l e e

Repetiremos el proceso de creacidn de division

para cada una de las cajas de los programas.

ADOBE CREATIVE SUITE CS4

=) ]

Una vez definidas las divisiones resulta
recomendable revisarlas y retocarlas a efectos de

conseguir la menor cantidad de divisiones posibles.

Cuantos menos ficheros logremos obtener como
resultado de la exportacion final, menos tiempo
requerird su carga en el navegador Web, ya que
cada fichero individual requiere un minimo de
tiempo para ser localizado en Internet y éste es un

tiempo que podemos ahorrar.




Guia de Aprendizaje

INICIO | CREDITOS

Fireworks CS4: guia de maquetacion TTOmAES 1 12 | 31415161718

Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite
Desarrollo del tutorial: paso 15 de 25

Podemos observar que, como producto de las
divisiones realizadas, este documento consta
de varias divisiones. Algunas de ellas son
imprescindibles, pero otras las podriamos
suprimir. Para ello podemos desplazar los
vértices de las divisiones a posiciones mas

convenientes y asi obtener menos cortes.

!_—_

= —
Para modificar las divisiones utilizaremos las

herramientas de Seleccion.

1 ) .

ADOBE CREATIVE SUITE CS4 ADOBE CREATIVE SUITE CS4

Este es un ejemplo sencillo y el ahorro conseguido realmente no es demasiado significativo. Pero en
documentos mas complejos podemos conseguir ahorros muy significativos de tiempo a la hora de

descargar las imagenes de la Web
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Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite
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Para aplicar vinculos URL a las divisiones creadas se procede exactamente Para el texto "ADOBE CREATIVE SUITE 4":
igual que con las zonas interactivas. Basta seleccionarlas y aplicarles el http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/
vinculo deseado desde el panel URL.

Para el pack Adobe Creative Suite 4 Design Premium

Afadiremos los mismos vinculos que utilizamos en el tutorial anterior. http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/design/

Para el pack Adobe Creative Suite 3 Web Premium

http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/web/

Para el pack Adobe Creative Suite 4 Production Premium

http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/production/
Y para el pack Adobe Creative Suite 4 Master Collection

http://www.adobe.com/es/products/creativesuite/mastercollection/

% PROPIEDADES PROPIEDADES DE :),“ BOLC PROPIEDADES DE FORMA AUTC ‘A A

Vinculo: [htm://www.adobe.com/es/products/aeatjvesuiv ]

i
¥ [3PEG - Calidad superior v | Alt: [ ADOBE CREATIVE SUITE 4 |
X:(0 Destino: I_blank v l
Yil 17

| me= Djvisién Tipo: [Imagen de primer plano v ] B

An.:
Al

w
~n
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Tal como mencionamos anteriormente, las divisiones también se utilizan
para establecer dreas de la imagen en las que situar texto HTML editable,
en lugar de una imagen en formato de grafico. Este recurso lo utilizaremos

en nuestro ejemplo para poner el texto explicativo del programa.

El primer paso serd generar una divisidon de la misma forma que hemos
hecho hasta ahora. La crearemos en la zona derecha de la division del

primer programa.

Imagen de primer plano: JPEG TS NN

Para definir que esta division es de formato texto HTML

editable utilizaremos el Inspector de propiedades.

" Tipo: [HTML v ]!

#n  Imagen de primer plano - !
Imaﬁen de fondo
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Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite
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Como resultado el contenido del Inspector de

Propiedades cambia y aparece un botdn de
Editar HTML.

=l software Adobe® Creative Suite® 4 Design
Premium es el kit de herramientas mas novedoso
para los disefadores de hoy en dia. Exprese sus
ideas mediante nuevas formas atractivas y
proporcione experiencias creativas y sofisticadas a
través de medios de impresion, web y para
dispositivos mdviles.

ISIGTT)

DO:[L : — Vl!‘J

J Editar contenido HTML |

-

[ Aceptar ][ Cancelar ]

Clicando en este botdn se abrira la ventana de

edicion de division HTML. En esta ventana
introduciremos el texto que deseamos en
formato HTML editable.

En esta division introduciremos el texto que

se muestra en la imagen de la derecha.
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Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite
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Repetiremos este proceso para el resto de packs.
Para el pack Adobe Creative Suite 4 Web Premium:

"Cree una gama completa de experiencias digitales, incluidos sitios web
interactivos, aplicaciones, interfaces de usuario, presentaciones y
contenido para dispositivos mdviles gracias a Adobe® Creative Suite® 4

Web Premium."
Para el pack Adobe Creative Suite 4 Production Premium:

"Adobe® Creative Suite® 4 Production Premium es una solucion
fundamental para aquellos profesionales creativos que necesiten crear
medios interactivos, de video y de sonido de categoria mundial (en

emision, en linea, en dispositivos y siempre a tiempo)."
Para el pack Adobe Creative Suite 4 Master Collection:

"Cree contenido de gran atractivo y sofisticacion para prdcticamente
cualquier medio (impreso, web o interactivo, para video, audio o
dispositivos moviles) gracias a las herramientas y servicios totalmente

integrados del software Adobe® Creative Suite® 4 Master Collection."

ADOBE CREATIVE SUITE CS4

b E R T - - ~AEEITETSS W T LT
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Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite

Desarrollo del tutorial: paso 20 de 25

Como hemos sefialado anteriormente, el uso de
divisiones resulta especialmente Util para optimizar
aln mas las imdagenes, ya que cada archivo
correspondiente a una divisiéon puede optimizarse
individualmente con la configuracién mds adecuada

al tipo de imagen que contiene.

De este modo podemos aplicar compresiones de
mayor calidad a las dreas mas importantes de la
imagen y compresiones de menor calidad a las areas
que lo sean menos, obteniendo un conjunto de

archivos exportados de menos tamafio.

En nuestro ejemplo aplicaremos una compresién de
calidad alta a las divisiones, excepto la de texto
HTML, y una compresién de menor calidad al resto

de laimagen.

Abramos el panel Optimizar.

Asegurandonos de que no tenemos ninguna division
seleccionada escojamos la compresién “GIF
WebSnap 128”.

OPTIMIZAR
|GIF Websnap 128 |
IGIF LI Mate: | i

[Adaptable alaweb v ]Colores:
Pérdida: E [+] Tramar: -]

[Sin transparencia v ]

Ordenar por: [Ninguno v ] [ Reconstruir ]

A2 al

Por defecto todos los objetos del documento

seran comprimidos con esta configuracién.

Esta compresion puede resultar de una
calidad suficiente para el fondo, pero quizas
es insuficiente para las fotografias, que

incluyen degradados.
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Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite

Desarrollo del tutorial: paso 21 de 25

Para cambiar la compresidn aplicada a las divisiones
basta con seleccionarlas y escoger la configuracién

deseada en el panel Optimizar.

Seleccionemos la divisién correspondiente a la

primera caja de pack.

En el panel Optimizar seleccionaremos la optimizacion
"JPEG - Calidad superior"

7| JPEG - Calidad superior
|PeG v| Mate:| |

Calidad: E]

Calidad selectiva: P

Suavizado:

Ordenar por: 'I-unguno v l 0 colores

 mArmiac | revanac | Fanac

Repetiremos este proceso para las otras divisiones que
contienen las fotografias de los packs.
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El Gltimo paso a realizar es el de la exportacién del documento.

Para exportar las divisiones y su correspondiente cédigo HTML se procede
de modo similar a la exportacién de zonas interactivas. Sélo que en este
caso el resultado serdn varios documentos graficos correspondientes a
cada corte, ademas de la pagina HTML necesaria para el manejo de
divisiones por parte del navegador Web. Una vez obtenidos estos

documentos ya estardn listos para su publicacion en la Web.

Para exportar el documento utilizaremos el comando

Archivo > Exportar.

Aparece el cuadro de didlogo Exportar, donde indicaremos el destino de

los ficheros y las opciones de exportacion.

Exportaremos los documentos al escritorio, o a la carpeta que deseemos.
En principio no habria que modificar las opciones que presenta este

cuadro de didlogo, excepto la ultima.

En el campo Guardar como tipo deberia estar seleccionado el valor HTML
e imdgenes. En el campo HTML deberia estar seleccionado el valor
Exportar Archivo HTML En el campo Divisiones deberia estar seleccionado

el valor Exportar divisiones.

La ultima opcién, Colocar imagenes en subcarpeta, guarda las imagenes en una
carpeta separada de la pagina HTML. Esta opcién aparece desactivada por
defecto, pero resulta conveniente activarla ya que como resultado de la
exportacién de divisiones se pueden generar muchos documentos graficos y

resulta mas practico tenerlos en una subcarpeta.

Activaremos la opcidn Colocar imdgenes en subcarpeta.

Por defecto, Fireworks creard una subcarpeta denominada “imagenes” al mismo
nivel que el documento HTML. Podemos aceptar esta opcidn o bien modificarla
utilizando el botdn Examinar para escoger otra carpeta. En nuestro caso

aceptaremos la opcion por defecto.

Nombre: pack-adobe2htm

Exportar: [HTML € imagenes

HTML: | Exportar Archivo HTML v

Divisiones: [Exportar divisiones ']

|| sélo divisiones seleccionadas Solo estado actua

Incluir dreas sin divisiones Sélo pagina actual
Colocar imagenes en subcarpeta

i
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Como resultado se crea el documento HTML en el escritorio y los graficos
correspondientes a las divisiones en la subcarpeta “imagenes”. Si ahora salimos a

Windows veremos estos documentos.

img pack-adobe2.htm

En la carpeta “imagenes” veremos que hay
9 documentos graficos, los 8 documentos correspondientes a los cortes definidos y
un documento adicional, llamado “spacer.gif”, necesario para el ajuste preciso de los

graficos por parte del cédigo HTML.

Los nombres de estos documentos responden al nombre escogido para el
documento HTML, a los que se afiaden unos sufijos numerados a efectos de no

repetir los nombres de ficheros en Windows.

También podemos observar que hay 4 documentos en formato JPEG, mientras que

el resto son en formato GIF, tal como hemos definido al optimizar el documento.

—_—
Nombre : f
57 pack-adobe2_rl_cl.gif
57 pack-adobe2_r2_cl.gif
57 pack-adobe2_r3_cl.gif
57 pack-adobe2_rd_cl.qgif
= pack-adobe2_rd_c2.jpg
57 pack-adobe2_r5_c2.gif
57 pack-adobe2_r6_c2.gif
57 pack-adobe2_r7_c2.gif
5% pack-adobe2_r8_c2.gif
5 spacer.gif

NOTA: Cabe sefialar que si hubiéramos dado nombres especificos a los
objetos Web correspondientes a las divisiones en el panel Capas, sus
ficheros resultantes habrian adquirido esos nombres. Esto resulta
especialmente Util para generar documentos de divisiones que queramos
actualizar periddicamente. Al darles nombres especificos resulta mas facil
localizarlos y reemplazarlos cada vez que sea necesario actualizarlos.
También resulta Gtil para este propdsito la opcion Sélo divisiones
seleccionadas, que nos permite exportar selectivamente las divisiones

necesarias en futuras actualizaciones.
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Tutorial 7. Creacion de un grafico interactivo y un minisite
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Ahora podemos abrir el documento “pack-adobe2.htm” con un

navegador Web y ver el resultado final, tanto grafico como interactivo.

También podemos abrir este documento con un editor de HTML como
podria ser Dreamweaver para editar los bloques de texto, cambiando el

tamafio, tipografia o color.

Seleccionaremos la primera divisién HTML y la volveremos a convertir en
division JPEG.

Volveremos a exportar el documento, pero esta vez sélo
exportaremos las imagenes. Es muy importante NO

sobreescribir el archivo HTML.

Como resultado obtendremos un nuevo archivo de imagen

correspondiente a esta nueva division JPEG.

i %% pack-adobe2 rl_cl.gif
|97 pack-adobe2_r2_cl.gif
|97 pack-adobe2_r3_cl.qgif
|97 pack-adobe2_rd_cl.gif
|97 pack-adobe2_r5_c2.qgif
|97 pack-adobe2_r6_c2.gif
|9 pack-adobe2_r7_c2.gif
|97 pack-adobe2_r8_c2.qgif
|97 spacer.gif

= pack-adobe2_rd_c2.jpg
e pack-adobe2_rd_c3.jpg

= pack-adobe2_r5_c3.jpg
e pack-adobe2_rb_c3.jpg
e pack-adobe2_r7_c3.jpg
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En Dreamweaver abriremos el archivo HTML y seleccionaremos la celda Finalizado el tutorial proponemos como practica construir una pequefia
correspondiente a la divisién del primer texto y le introduciremos la web de tres o cuatro paginas utilizando divisiones y vincularlas entre si
imagen de fondo. para poner en practica los conocimientos adquiridos.

NOTA: Si estamos utilizando Dreamweaver CS4 deberemos asignar la

imagen de fondo a través de un estilo CSS aplicado a la cleda. R L R A R A R s

ADOBE CREATIVE SUITE CS4

El software Adobe® Creative Suite® 4 Design
Premium es el kit de herramientas mas novedoso
para los disefiadores de hoy en dia. Exprese sus
ideas mediante nuevas formas atractivas y
proporcione experiencias creativas y sofisticadas a
través de medios de impresidén, web y para
dispositivos mdéviles.

. ADOBE CREATIVE

........................ Nessesessssssssesaseatassasanataannnn

El SOﬁwafe AdObe® Cf( Cree una gama completa de experiencias digitales,

] : 3 c incluidos sitios web interactivos, aplicaciones,
Premmm es el klt de hen interfaces de usuario, presentaciones y contenido
: v para dispositivos méviles gracias a Adobe® Creative
para los disefiadores de | Suite® 4 Web Premium

ideas mediante nuevas fo
proporcione experiencias
través de medios de imp
.................. dispositivos moviles.
Cree una gama completa

b gy 7O tna samacomp

Adobe® Creative Suite® 4 Production Premium es
una solucién fundamental para aquellos
profesionales creativos que necesiten crear medios
interactivos, de video y de sonido de categoria
mundial (en emisién, en linea, en dispositivos v
siempre a tiempo)

Cree contenido de gran atractivo y sofisticacion para
practicamente cualquier medio (impreso, web o
interactivo, para video, audio o dispositivos moviles)
gracias a las herramientas y servicios totalmente
integrados del software Adobe® Creative Suite® 4
Master Collection

Asignaremos el resto de imagenes de fondo y formatearemos la

tipografia.
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Tutorial 8. Creacion de un portfolio
Desarrollo del tutorial: paso 1 de 17

El ejercicio a realizar en este ultimo tutorial sera un portfolio donde

mostraremos las practicas realizadas a lo largo de estos tutoriales.

El resultado serd una web como la que muestra la imagen. La
interactividad que introduciremos en esta pagina permitird que el usuario
que la visite pueda ver los ejercicios realizados a lo largo de los tutoriales

realizados pulsando sobre los botones de la columna de la izquierda.

El disefio es orientativo ya que la finalidad del tutorial es el aprendizaje

del panel Comportamiento de Fireworks.

Como base del portfolio utilizaremos la estructura creada en el

documento "portfolio.png".

%

FIREWORKS CS3

Tutorial 1

Tutorial 2

Tutorial 3

Tutorial 4

Tutorial 5

Tutorial 6

Tutorial 7

Tutorial 8
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Tutorial 8. Creacion de un portfolio
Desarrollo del tutorial: paso 2 de 17

Abramos el archivo "portfolio.png"

‘f‘lc»r'mal v ‘ Opacidad E’
Vemos que este documento esta distribuido en 4 capas: -

[_’— » __| Capade Web O
- Capa fondo: Con los elementos que forman la grafica de 5 ’— » (3 contenido O
fondo. [g ’— » [ menu O
- Capa tutoriales: Con los elementos que forman los [5 ]— » __| tutoriales O
botones de la barra izquierda. [g r > B8 fondo [®)
- Capa menu: Con los elementos de texto de la barra

superior.

- Capa contenido: Con la imagen del logotipo realizado en el

primer tutorial.

Observamos también que el documento contiene una serie
de divisiones. Una para cada elemento de texto de la barra
superior, otra divisidn para la zona que mostrara las | Tutorial 1
imagenes y otra divisién (ésta de formato HTML) donde se * guionials

. . . ) FIREWORKS CS3 | Tutorial 3
ha introducido un texto informativo. ,

Tutorial 4

Tutorial 5

Tutorial 6

Tutorial 7

Tutorial 8
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Tutorial 8. Creacion de un portfolio
Desarrollo del tutorial: paso 3 de 17

Empezaremos la realizacién de este proyecto generando

los botones del menu superior.

A partir de estos botones el usuario podra ir navegando
por diferentes pdginas en las que podra visualizar las Précticas
practicas realizadas con diferentes programas. Firewoks

Para realizar este ejemplo hemos elegido los programas

Fireworks, Flash, Dreamweaver, Photoshop y 3D Max.

Podemos observar que ya tenemos creadas las

divisiones que separan cada uno de los textos.

Podemos observar que el texto "Practicas Fireworks"
aparece resaltado en color rojo. Con ésto indicamos al
usuario que la pagina web que esta visualizando

corresponde a ese apartado.

Para el resto de textos afladiremos un vinculo URL a su
division que llevard al usuario a la pagina web del

programa seleccionado.

Como mostramos en el tutorial pasado, afiadimos un
vinculo URL a una divisién desde el Inspector de

propiedades.

Dado que en este ejemplo no vamos a realizar todas estas
paginas, sino Unicamente la que corresponde al apartado
"Practicas Fireworks”, omitiremos este paso. Pero lo
tendriamos en cuenta si quisiesemos realizar el proyecto

completo.
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Tutorial 8. Creacion de un portfolio
Desarrollo del tutorial: paso 4 de 17

Tal como vimos, un Rollover consiste en variar el aspecto de un grafico al El primer paso serd crear un segundo estado en el panel estados. No lo
situar el cursor sobre él. En un Rollover simple el cambio se produce sobre crearemos de nuevo sino que haremos un duplicado del que ya tenemos.
la misma area del grafico original y en un Rollover desunido el cambio

afecta a una zona exterior del mismo.

La mecanica en Fireworks para crear un Rollover simple consiste en ‘ Afadir estados...

2 01 =
dibujar un grafico en un estado y su variante, cuando se situe el cursor 31 Duplicar estado... %
encima, en otro estado. Luego se define una zona interactiva, o bien una Eliminar estado

division, sobre el grafico del primer estado y se le asocia un

Copiar en estados...

comportamiento que le indique que al situar el cursor sobre el grafico del Distribuir en estados

primer estado se muestre el segundo estado, y que al quitar el cursor se

<

vuelva a mostrar el primer estado. Recorte automatico

v Diferencia automatica

En nuestro ejemplo crearemos un Rollover simple para los botones de Propiedades...

cambio de pdgina, de modo que cambie de color cuando se situe el cursor

A
en cada uno. it

Como resultado tenemos dos estados con el mismo contenido.
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Tutorial 8. Creacién de un portfolio
Desarrollo del tutorial: paso 5 de 17

Ahora cambiaremos el color de los textos en

el estado 2 para evidenciar el Rollover.

01 Estado 1 7 O
Seleccionaremos los textos de la capa "menu" H I 02 Estado2 N 7 o P(édicas
b Firewoks

en el estado 2 y les cambiaremos el color a un

tono gris claro.

Podemos hacer invisible la capa Web para que
la representacion de las divisiones no nos

impida ver correctamente los elementos del

documento.

» | CapadeWeb Hr

» [ contenido

[ o)
[ O
|_>|:|menu N ®
[ O
[ o)

P> [ tutoriales be
> [ fondo

9] @] 9] 9] 9]
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Tutorial 8. Creacion de un portfolio

Desarrollo del tutorial: paso 6 de 17

Para este ejemplo hemos efectuado una variante muy
simple, evidentemente podriamos aplicar a la variante
cualquier operacion grafica mas compleja de las

disponibles en Fireworks.

Una vez creada la variante en el estado 2, volveremos al
estado 1 para aplicarle el comportamiento necesario

para que funcione el Rollover simple.

@ otewdor 7 O

Los comportamientos siempre se aplican a objetos Web,
nunca a los graficos propiamente dichos. Para ello es
necesario seleccionar la divisidn y afiadir el

comportamiento mediante el panel Comportamientos.

Abriremos el panel Comportamientos desde el menu

Ventana.

Practicas
Firewoks

En el panel Comportamiento, clicaremos sobre el boton Afadir

accion.

En el menu de comportamientos predefinidos de Fireworks

seleccionaremos el comportamiento Rollover simple.

Rollover simple . =

Intercambiar imagen

Restaurar imagen intercambiada

Establecer imagen de barra de navegacion
Bar Nav Sobre
Bar Nav Abajo

Restaurar Bar Nav
Establecer mend emergente

Establecer texto de la barra de estado
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Tutorial 8. Creacion de un portfolio
Desarrollo del tutorial: paso 7 de 17

Como resultado de esta accidon podemos Cada comportamiento se compone de un evento Ahora el Rollover simple ya estd acabado.

observar que se ha afadido el nuevo que lo activa y de una accidn, que se realiza como Para verlo en funcionamiento activaremos

comportamiento en el panel Comportamiento resultado del evento. En este caso el evento es la ficha Presentacion preliminar en la

para las divisiones seleccionadas. onMouseOver (en inglés ‘al situar el cursor ventana del documento y moveremos el
encima’) y la accién es Rollover simple, que como cursor dentro y fuera de las areas de los
hemos dicho en Fireworks significa cambiar al botones. Para ver mejor el resultado

I JCCRECORTAMENTOS estado 2. conviene ocultar momentdneamente la
capa Web.

Eventos Acciones Informacior

onMouseOver  Rollover simple Podemos ver que los textos cambian de

color negro a color naranja claro, segun

situemos el cursor. Ademas, el cursor

cambia a la forma de una mano para
evidenciar la interactividad y asi es como
se vera el documento en cuanto lo
exportemos y lo veamos dentro de un

navegador Web.
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Tutorial 8. Creacion de un portfolio

Desarrollo del tutorial: paso 8 de 17

Otra manera de crear un Rollover en Fireworks es
utilizando los simbolos de Botén. Un simbolo de
Botdn es un grafico que contiene cuatro estados en
los cuales podemos definir cuatro variantes del

grafico, segln el estado del cursor.

Los cuatro estados son:

- Arriba: es el estado normal del botén, cuando no se

produce ninguna interaccion.

- Sobre: cuando se sitla el cursor sobre el botdn.

- Abajo: cuando se clica sobre el botdn.

- Sobre y Abajo: cuando se arrastra el cursor sobre el

botdn con el ratdn pulsado.

Los primeros dos estados se utilizan para la creacién
de Rollovers simples y Rollovers desunidos. Los
otros dos estados se utilizan especialmente para

crear Barras de Navegacion.

Cabe sefialar que los cuatro estados que contiene
un simbolo de Botdn son intrinsecos al mismo, es
decir que son independientes del nUmero de

estados que contenga el documento.

Ademas, la insercidn de un simbolo de Botdn en el
area de trabajo supone la creacidon automatica de
las divisiones implicadas, de modo que no resulta

necesario definirlas ni ajustarlas.

Los simbolos de Botdn, igual que los
simbolos graficos o de animacién, tienen
todas las ventajas de los simbolos en
cuanto a su versatilidad y reutilizacidn,
tanto dentro de un documento como en
otros documentos. Es por esta razén que,
en general, resulta mas aconsejable el
uso de este método para crear Rollovers
qgue el método que hemos utilizado

anteriormente.
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Tutorial 8. Creacion de un portfolio
Desarrollo del tutorial: paso 9 de 17

En nuestro ejemplo utilizaremos este Para convertirlo en simbolo utilizaremos el comando:

método de creacion de rollovers en los

Tutc®al 1

botones de tutoriales de la barra MODIFICAR > SIMBOLO > Convertir en simbolo

o . Tutorial 2
izquierda del portfolio.

Se abre el cuadro de didlogo Propiedades de simbolo,

Empezaremos seleccionando el donde seleccionaremos Tipo botdn como tipo de simbolo.
rectangulo y el texto que forman el e e I
botén del primer tutorial. A este simbolo de botdn lo llamaremos "bot-tutol". BIBLIOTECA DE DOCUMENTOS |'BIBLIOTECACG =
Ls B}
Tutorial 1 .
Si observamos el panel Biblioteca veremos el nuevo =
simbolo creado. H Nombre Tipo Fecha
L bot-tuto1 Botdn 09/15/0
Tutorial 1 También podemos observar en el drea de trabajo que
ahora el objeto contiene un area de division y que ademas
cambid su nombre en el panel Capas por el nombre 4 Ul ‘ ’
Simbolo de botén. al O F
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Tutorial 8. Creacion de un portfolio

Desarrollo del tutorial: paso 10 de 17

Ahora podemos acceder al Editor de simbolos
para definir el Rollover. Podemos abrir este
editor de dos modos: haciendo doble-clic
sobre el simbolo en el drea de trabajo, o bien
sobre el icono de simbolo de su

representacion en el panel Biblioteca.

Haciendo doble-clic sobre el simbolo
abriremos el editor con la opcién “Editar en
ubicacién”, con lo que editaremos el simbolo
viendo de manera translucida el resto de
elementos. Mientras que abriéndolo desde la
biblioteca editaremos el simbolo en una

ventana nueva al margen del resto.

bot-tutol al 100% X

(=N N Pigina1 (m bot-tutol g
Tutcizal 1

¢ PROPIEDADES

=M 1 » 700x400 | 100% -«

Documento Lienzo: \ v‘ [Tamaﬁodel Iienzo...][Tamaﬁodelaimagen...] [ Ajustar lienzo ]

portfolio :;_ufa_s deescalaenS (] activar [ Bloquear I Restablecer guias en 9 divisiones I
| divisiones:
Estado: [Arriba v ]

[ Importar un botdn... ]
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Tutorial 8. Creacion de un portfolio
Desarrollo del tutorial: paso 11 de 17

En la parte inferior del panel de Propiedades tenemos un desplegable con
cinco opciones. Las primeras cuatro fichas sirven para acceder a los cuatro
estados del botdn citados anteriormente. La quinta ficha sirve para definir
el Area Activa del botdn, es decir el drea que detecta las acciones del

cursor, si quisiéramos que fuera diferente al drea dibujada del botdn. Para
definir un Area Activa diferente del drea dibujada del botdn, basta dibujar

en el drea de trabajo de esta ficha un rectdngulo, una elipse o un

poligono, que incluya el nuevo area.

Documento Lienzo: | v [Tamaﬁo del Iienzo...] [Tamaﬁc
- porthllo Guias de escala en 9 D Activar [] Bloguez
divisinnes: —
Estado: _Arriba E v ||
|'Sobre

Abajo

r ) Sobre y Abajo
E " < . . Area Activa

Si ahora observamos el panel estados, veremos que éste nos ensefia los
cuatro estados, coincidentes con los cuatros estados mencionados. Estos
estados sélo son visibles en el panel cuando el Editor de simbolos de

Botdn estd abierto. En cuanto lo cerramos, volvemos a ver en el panel los

estados que contiene el documento.

& 01 Estado1 O
02 Estado 2 O
03 Estado 3 C
04 Estado 4 O
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Tutorial 8. Creacion de un portfolio
Desarrollo del tutorial: paso 12 de 17

Una vez abierto el Editor de simbolos de Botdn procederemos a definir el Esta accidn copia el grafico original en el drea de trabajo de la ficha Sobre,
Rollover. Para nuestro ejemplo variaremos el color del botén en la ficha de igual modo que si la hubiéramos copiado y pegado desde el
Sobre para evidenciar el Rollover. Portapapeles, pero en un solo paso. Una vez copiado el grafico podemos

aplicarle las acciones necesarias para variarlo, utilizando las herramientas

Seleccionaremos el estado Sobre. normales de Fireworks.
Estado: [Sobre = ] Cabe sefialar que el gréfico copiado es independiente del grafico original y
|Arriba que si se copia un grafico agrupado, como en este caso, la copia resultante
—— Abajo L se compone de los elementos desagrupados.
— . i
Ahora variaremos el color del rectangulo para evidenciar el Rollover.
De momento esta ficha aparece vacia, ya que no hay ningin Rollover Seleccionaremos un azul mas claro.

definido. Copiaremos en el area de trabajo de esta ficha el grafico original,

el del estado Arriba, para utilizarlo como base para crear la variante. m

Clicaremos en el botdn Copiar grafico Arriba.

¢ PROPIEDADES

" Documento Lienzo: w [Tamaﬁo del Iienzo...] [Tamaﬁo dela imagen...] [ Ajustar lienzo ]
portfolio Guiasdeescalaen$ [ pctvar || Bloguear [ Restablecer guias en 3 divisiones ]
divisinnes:
Estado: [Sobre v ]

[ Importar un botdn... ] [ Copiar gréfico Arriba |
IR
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Tutorial 8. Creacion de un portfolio
Desarrollo del tutorial: paso 13 de 17

Cerraremos el Editor de botones pulsando el botén "Nivel Anterior".

W bot-tuto1 al 100% Recténguio) x [

B Pigina1 (m bot-tutol

Ahora el Rollover simple ya estd acabado. Para verlo en funcionamiento
activaremos la ficha Presentacion preliminar en la ventana del documento
y moveremos el cursor dentro y fuera del drea del botdn. Para ver mejor

el resultado conviene ocultar momentaneamente las capa Web.

Volveremos a seleccionar la ficha Original en la ventana del documento

Si ahora seleccionamos el botdon “Tutorial 17, veremos que en el panel
Comportamientos aparece el comportamiento Rollover simple, que se ha

aplicado automaticamente al botén al definir su Rollover.

Como podemos apreciar, los simbolos de Botén producen idénticos
resultados que la creacion paso a paso de un Rollover, pero de un modo

mas automadtico y mas practico.

+ -

4

Eventos Acciones Informacior

onMouseOver & Rollover simple
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Tutorial 8. Creacion de un portfolio
Desarrollo del tutorial: paso 14 de 17

Repetiremos este mismo proceso para el segundo botén.

BIBLIOTECA DE DOCUMENTOS

L=
. , . Ls
- Seleccionaremos los elemetos en el area de trabajo Tuterial 2 )

- Los convertiremos a simbolo de botén

Nombre Tipo Fecha
- Llamaremos al botén "bot-tuto2" il P

Boton 09/15/0
- Editaremos su estado Sobre.

Ahora que tenemos al menos dos botones creados veremos el proceso de

creacion de un Rollover desunido.

Tal como hemos dicho anteriormente, un Rollover desunido es aquel en el que
la imagen que cambia se encuentra fuera del drea de la imagen que lo activa.
Para crear un Rollover desunido también se utilizan las divisiones, los estados y

los comportamientos. Veamos un ejemplo.

Utilizaremos este sistema para mostrar las imagenes de nuestro portfolio.
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Tutorial 8. Creacion de un portfolio
Desarrollo del tutorial: paso 15 de 17

En este ejemplo haremos que al situar el cursor
sobre los diferentes botones de los tutoriales la

imagen del ejercicio realizado cambie. Précticas

Firewoks

Para crear este efecto, colocaremos las diferentes

Précticas

imagenes en distintos estados y en la posicidn en Flash

que apareceran. Luego afadiremos a las :
Tutorial 1

divisiones los comportamientos pertinentes. ot
P P Practicas Tutorial 2

Dreamweaver
Tutorial 3

Seleccionaremos el estado 2 de nuestro ;
e Tutorial 4
Practicas

documento. .
Photoshop . Tutorial 5

Tutorial 6
Borraremos la imagen de la practica realizada en

Practicas Tutorial 7
3D Max

el primer tutorial y colocaremos la del segundo. :
Tutorial 8

Tendremos en cuenta que la imagen ha de caber

dentro del rectdangulo de la divisién central.
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Tutorial 8. Creacion de un portfolio
Desarrollo del tutorial: paso 16 de 17

Una vez colocada la imagen a mostrar por el boton Cuando arrastramos a la divisién de la imagen aparece una linea curva azul indicandonos
"Tutorial 2" en el segundo estado procederemos a la gue estamos asociando estas dos divisiones para el Rollover desunido. Al soltar aparece el
aplicacion del comportamiento necesario. cuadro de didlogo Intercambiar imagen, donde indicaremos el estado a mostrar en

respuesta al Rollover.

Cancelar

Colocaremos el cursor sobre la marca de insercion en el

centro de la division (el que tiene forma de mira

telescopica) del botén "Tutorial 2" de modo que el
Puntero cambie a la forma de una mano.
Por defecto siempre aparece seleccionado el estado 2, que es precisamente el que

gueremos para este botdn, asi que en este caso aceptaremos esta opcién.

Pré Para ver el resultado en funcionamiento activaremos la ficha Presentacién preliminar en la
cticas -
Firewoks ventana del documento y moveremos el cursor dentro y fuera de los botones de seleccion

de tutorial.
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Tutorial 8. Creacion de un portfolio
Desarrollo del tutorial: paso 17 de 17

Si ahora observamos el panel Comportamientos veremos que se ha
afadido automaticamente el comportamiento Intercambiar imagen. Este
comportamiento predefinido es el que utiliza Fireworks para crear

Rollovers desunidos.

Fijémonos que al botdn del primer tutorial no le hemos anadido el
comportamiento para el Rollover desunido. En este botén no es necesaria
su aplicacion ya que la imagen que se ha de mostrar es la imagen que
contiene el estado 1, por lo tanto es la imagen que se muestra

automaticamente al no hacer Rollover en ningln otro botén.

Para finalizar el proyecto tenfriamos que repetir el proceso realizado para
el segundo botdn en el resto de botones de tutorial. Irlamos afiadiendo
estados hasta un total de 12 estados y en cada uno de ellos colocariamos

la imagen del tutorial correspondiente.

Creados todos los botones y aplicados todos los comportamientos,
optimizariamos y exportariamos el documento, tal y como hicimos en el
tutorial pasado, con lo que obtendriamos un documento HTML

totalmente funcional y listo para colgar en Internet.

Como practica para el alumno, una vez finalizados todos los tutoriales de
esta guia de Fireworks CS4 se propone la realizacién completa del ejemplo
planteado en este Ultimo tutorial. Cada alumno realizarad un portfolio que

muestre los trabajos mas representativos.

Para la creacion de este porfolio se pide no sélo basarse en las
posibilidades de los Rollovers mostrados en este tutorial sino aprovechar
todas las posibilidades que ofrece el programay que se han ido

mostrando a lo largo de la guia.
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