IMAGENES

Todas las paginas web acostumbran a tener un cierto nimero de imagenes, que permiten
mejorar su apariencia, o dotarla de una mayor informacion visual.

Existen una serie de formatos de imagen mas recomendables que otros para ser introducidos en
una pagina web.

Formatos de imagen

Las imagenes pueden ser de muchos formatos diferentes: bmp, gif, jpg, etc. Pero no todos LOS
formatos son adecuados para una web, debido a que pueden ocupar mucha memoria 0 a que no son
compatibles con algunos navegadores.

Los formatos maés utilizados son el GIF y el JPG, que a pesar de ser imagenes de menor calidad
que las imagenes BMP, son méas recomendables debido a que ocupan menos memoria. Vamos a ver un
poco mas sobre estos formatos:

@Formato GIF:

Utilizan un maximo de 256 colores, y son recomendables para imagenes con grandes areas de un mismo
color o de tonos no continuos. Suelen utilizarse con gran frecuencia, ya que permiten contener
transparencias y animacion.

@Formato JPG:

Las imagenes son de mayor calidad que las GIF, al poder contener millones de colores, pero el
tamarfio de la imagen es mayor y tarda mas en descargarse.

Podemos incluir iméagenes en otros formatos a través de Dreamweaver, que podran ser
visualizadas en algunos navegadores. Este es el caso de las imadgenes BMP y PNG.
2
Si introducimos una imagen BMP en Dreamweaver, aparecera un cuadrado gris —en su

lugar. La imagen solo se mostraré correctamente en el navegador.

Podemos cambiar el formato de las imagenes mediante la utilizacion de algin programa de
tratamiento de iméagenes, como pueden ser Fireworks, Photoshop, Corel Draw, etc.

Dependiendo del programa utilizado existira una mayor o menor cantidad de opciones a la hora

de modificar las imagenes. Para realizar modificaciones sencillas, como la de recortar las iméagenes y
cambiar los colores, podemos utilizar incluso el programa Paint de Windows.

Insertar una imagen

Para insertar una imagen hay que dirigirse al menu Insertar, a la opcion Imagen. Después de
esto, ya es posible seleccionar una imagen a traves de la nueva ventana.



Seleccionar origen de imagen @

SEEPDi':'dnE_" nombre de ':f-\" Sistema de archivos [ Sitiog p zervidores. .. ]
ek (2l i) Fuentes de datos
Buscaren: | [ imagenes w J ¥ % - Wizta previa de imagen
i aulaclic
Mombre: | aulaclic 220 % 78JPEG, 7K /15
Tipao: Archivos de imagen [*.aif.” jpo;" jpeq;” pra) w
LRL: ejercicios, stios/mi_prim_pag/imagenes/aulaclic. jpg
Relativa a: Docurnento |+ | LE_1.htm
Yigta previa de imagen

Si por algin motivo se desea insertar un BMP, este no aparecera a no ser que en Tipo se
seleccione Todos los archivos.

En Relativa a es posible especificar si la imagen sera relativa al documento o a la carpeta raiz
del sitio. Es preferible que sea relativa al Documento, ya que si se mueve todo el sitio a una ubicacion
diferente, la imagen puede no verse al estar siendo buscada en la ubicacion anterior.

Lo mismo ocurre cuando se selecciona un documento para crear un vinculo.

La ruta en la que se encuentra la imagen aparecera representada de una u otra forma en el campo
URL de la ventana y en el campo Origen del inspector de propiedades, dependiendo de si ha sido
insertada como relativa a la carpeta raiz del sitio o relativa al documento.

Por ejemplo, si dentro de la carpeta raiz del sitio (la carpeta del sitio) se encuentran la carpeta
iméagenes y el documento en el que deseamos insertar la imagen. Dicha imagen, llamada aulaclic.jpg, se
encuentra dentro de la carpeta imagenes.

En el caso de insertar la imagen como relativa al Documento la ruta seria:

imagenes/aulaclic.jpg

Mientras que en el caso de ser insertada como relativa a la Raiz del sitio la ruta seria:

/imagenes/aulaclic.jpg



Ocurre lo mismo que cuando se crea un hipervinculo a un documento relativo al documento o a
la carpeta raiz del sitio.

Si se inserta un BMP en un documento, este no aparece correctamente en Dreamweaver,

-
aunque si en el navegador. En Dreamweaver aparecera de la siguiente forma: ﬂ

Esa misma imagen es la que aparece en Dreamweaver cuando no se encuentra una imagen que
habia sido insertada. Esto puede ocurrir si se ha modificado el nombre de la imagen, o si se ha movido
de directorio, desde fuera de Dreamweaver. En ese caso, la imagen que aparecera en el navegador sera

similar a esta:

|E| Imagen gato

Aparece un recuadro blanco con una X roja, junto con el nombre de la imagen o el contenido del
campo Alt del inspector de propiedades, que explicaremos a continuacion.

Practical

Propiedades de una imagen

Cuando seleccionamos una imagen el Inspector de propiedades muestra esta apariencia:

ii = Propiedades
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Desde aqui podras acceder a distintas propiedades:

Desde el campo Alt podremos asignarle una ayuda contextual a la imagen, esta se mostrara
cuando coloques el ratdn sobre ella, y es muy util de cara a hacer paginas accesibles ya que el texto que
se escribe sera leido por los programas lectores para invidentes. También es muy Gtil, como ya hemos
visto, si la imagen por alguna razén no puede mostrarse.

En Clase podras asignarle un estilo que hayamos creado anteriormente, asi podremos darle
alineacion, bordes e incluso tamafio con solo un clic.

Si le damos un valor al campo Vinculo convertiremos la imagen en un link a otra pagina. Para
enlaces externos debe empezar siempre por HTTP:// y si deseamos crear un vinculo a un enlace

electronico debera empezar por mailto:

En caso de que le hayamos asignado un vinculo podremos decidir en qué ventana queremos que
se abra seleccionando un valor en el campo Destino.

ORI




Podemos asignarle un tamarfio de borde desde el campo Borde.
Y podemos seleccionar su alineacion con respecto al texto desde el campo Alinear.
Por ultimo las opciones Espacio V y Espacio H te seran muy Utiles para separar la imagen del

texto y asi no queden demasiado pegadas a él. Estos campos indican el espacio vertical y horizontal
respectivamente entre la imagen y el texto.

Cambiar el tamano de una imagen

Dentro de Dreamweaver se puede modificarse el tamafio de las imagenes. Dicho cambio de
tamafo no se aplica directamente sobre el archivo de imagen, sino que lo que varia es la visualizacion
de la imagen dentro de la pagina.

Es muy probable que la imagen resultante no sea de buena calidad, en comparacion de como
podria quedar modificandola desde un editor externo, como Photoshop.

Por ejemplo, vamos a ver lo que ocurre si insertamos una imagen que representa el icono de
Dreamweaver y modificamos su tamafo de varias formas diferentes

Imagen original Imagen con tamafio modificado

Puede apreciarse claramente que los resultados no son muy satisfactorios, pero en ocasiones
puede resultar atil modificar el tamafio de algunas imagenes aungue esto implique perder calidad.

Existen dos formas de modificar el tamano.

Una de ellas es, una vez seleccionada la imagen, arrastrar con el puntero alguno de los
recuadros negros que aparecen alrededor de la imagen

La otra es a traves de inspector de propiedades, cambiando los campos An (anchura) o Al
(altura). Estos campos apareceran en el inspector cuando esté seleccionada alguna imagen.

Si estos campos no contienen el tamarfio original de la imagen, el valor aparecera resaltado en
negrita y aparecera a la derecha una flecha circular que permite volver al tamafio original haciendo
clic sobre ella.
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Pueden crearse vinculos y comportamientos sobre partes de una imagen, sin la necesidad de que
sea sobre toda ella. A esto se le conoce como mapa de imagen.



Mapas de imagen

Los mapas de imagen son partes de una imagen que pueden ser utilizadas para asignarle algun
tipo de comportamiento.

Para crear un mapa de imagen es necesario seleccionar previamente la imagen en la que se
desea crear el mapa, y abrir el inspector de propiedades de dicha imagen.
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Estando seleccionada la imagen, ya es posible crear un mapa a través de los botones del

inspector de propiedades que tienen el siguiente aspecto: k| OO sino aparecen hay que
desplegar el panel Propiedades para verlo completo.

Los tres ultimos botones son los que se utilizan para crear los mapas. Dichos mapas pueden tener
forma rectangular, circular, o libre, dependiendo del botén pulsado.

Al pulsar alguno de estos tres botones, cambia la apariencia del puntero al situarlo sobre la
imagen. Entonces ya es posible dibujar el mapa sobre la imagen, pulsando sobre los lugares donde se

desea que comience Y finalice el mapa, asi como sobre el resto de lugares (en orden) que se desea que
recorra el mapa en el caso de forma libre.

Al estar seleccionado un mapa el inspector de propiedades cambia. Permite asignar un vinculo y
un texto alternativo a ese mapa.
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El primero de los botones, el de la flecha, debe pulsarse al finalizar la creacion de un mapa,
para que el puntero recupere su forma original al situarse sobre una imagen. De este modo, es posible

mover los puntos del mapa, en el caso de que no hayan sido creados en los sitios deseados, para
ajustarlos mejor a la imagen.




Imagen de sustituciéno Rollover.

Un rollover es una imagen que cambia por otra cuando el puntero se sitla sobre ella. Este
tipo de imagen suele utilizarse en los menus o en los botones para desplazarnos a través de distintas
paginas.

Para insertar un rollover hay que dirigirse al mend Insertar, Objetos de Imagen, a la opcion
Imagen de sustitucion. En la nueva ventana hay que especificar la imagen original y la de sustitucion

- o

Insertar imagen de sustitucion
Mombre de la imagen: | Imagel n
Imagen ariginal; | graficosfisustitucionl , gif
Imagen de sustitucian: | graficos)isustitucionz, gif

Carga previa de imagen de suskitucian

Texto alkernativa: | pulsa para visitar aulaclic

&l hacerse clic, it a URL: | hikps v, aulaclic, com

Es preferible que la opcion Carga previa de imagen de sustitucion esté activa. Si se activa, la
imagen de sustitucién se carga cuando se carga la pagina, de este modo se evitan las demoras debidas a
la descarga de la imagen cuando llega el momento de que aparezca.

El Texto alternativo es el texto que aparece al situar el puntero sobre una imagen, o el que
aparecerd en lugar de la imagen en el caso de que por algiin motivo ésta no pueda ser mostrada en el
navegador.

El texto alternativo puede asignarse a todas las imagenes, no s6lo a los rollovers. Puede hacerse a
través del campo Alt del inspector de propiedades de la imagen seleccionada.

Practica?

Botones Flash

Existen otra serie de imagenes especiales, similares a los rollovers, que suelen utilizarse para
crear menus, como pueden ser los botones Flash.




Para insertar un boton Flash hay que dirigirse al menu Insertar, Media, a la opcion Boton
Flash, apareceré el siguiente cuadro de dialogo:

Insertar botdn Flash
Muestra: [ Acepkar ]
Pk Button Text | . ]
_ [ Cancelar ]
Estila: |[Saft-orange A
Soft-Raspberry [Obtener mas estilos, .. ]
Skandard (dawn)
Standard [ fuda ]
StarSpinner
Transhcent Tab (down) il

Texto del bokdn: | Aulaclic

Fuente: | Comic Sans M5 b Tamario: | 12
Winculo: | Rktpe: e, aulaclic, com
Destino: | _blank, W
Color de fondo: D
Guardar como: | botonprueba, swk

A través de Estilo: puede seleccionarse uno de los distintos formatos de botdn que se ofrecen.

En esta misma ventana hay que especificar también el Texto que mostrara el boton (Texto del
bot6n:), asi como el nombre con el que serd guardado (Guardar como:) y el vinculo asociado
(Vinculo: y Destino:).

Es preferible guardar los botones Flash en el mismo directorio que los documentos HTML,
en lugar de la carpeta destinada a almacenar imagenes, ya que de no ser asi es posible que al intentar
asignar un vinculo dentro del propio sitio, Dreamweaver no permita guardar el botdn con ese vinculo en
una ubicacion diferente de la de dicho documento.

Recuerda gue los botones deben guardarse con la extension SWF.

A través del inspector de propiedades del boton Flash es posible editar de nuevo sus atributos:

i w Propiedades

f Flash Button An 103 Archivo | graficos/botonprusba, swk 423 | [&# Editar... Clase | padding-1
al 28 Restab, tamario
Espacia ¥ Calidad | Alka ~ | dlinear |Predeterminado |+ | [P Reprodudr
Espacio H Escala | Predeterminada (mostrar ko | w Frd [

Puede volver a abrirse el cuadro de didlogo anterior pulsando sobre el boton Editar, y a través del
botén Reproducir es posible probar el funcionamiento del boton Flash desde Dreamweaver, sin la
necesidad de tener que abrir la pagina con algun navegador.

B0 i



Después de haber probado el funcionamiento del boton Flash, debe pulsarse de nuevo sobre el

boton Reproducir (que habra cambiado por el boton Detener)

Practica3

Texto Flash

El texto Flash es similar a un rollover, pero en lugar de intercambiar imagenes intercambia el
color del texto.

Para insertar texto Flash hay que dirigirse al menu Insertar, Media, a la opcion Texto Flash.

En la nueva ventana, ademas del texto, el vinculo y el nombre con el que sera guardado el texto, hay
que especificar el color original y el de sustitucion.

-

Insertar texto Flash

Fuente: | Comic Sans MS b d Tamafio: | 30 Acepkar
B 7 |E
Color: M #CCoo00 Color de sustitucian: M| #ccoo99

Aplicar

Cancelar
Texto: Aulaclic

i
[l

Ayuda

Mostrar Fuente

Winculo: | htkps e, aulaclic, com

Destinog | _blank w

Color de fondo: [ _|| #FFCCCC

Guardar como: | texkoflashil,swf

El inspector de propiedades del texto Flash es igual que el de un boton Flash.

Barra de navegacion

Una barra de navegacion es un conjunto de imagenes que se utilizan como opciones de menu
para navegar dentro de una web. Un_pagina web solo puede contener una Unica barra de
navegacion.

Para insertar una barra de navegacion hay que dirigirse al menu Insertar, Objetos de imagen , a
la opcién Barra de navegacion.

En la nueva ventana pueden especificarse cuatro imagenes diferentes para cada uno de los
botones, el vinculo para cada uno de ellos, etc.



Insertar barra de navegacion

ﬂ j ﬂ ﬂ Acepkar

Elementos de barra de navegacion:  |[bakani Cancelar
botonz *
boton3 Avuda

Mombre de elementa: | bakoni

Imagen arriba: | graficos/barranl . gif
Sobre imagen: | araficos/barranz, qif
Imagen abajo: | graficos/barrand. gif
Sobre mientras imagen abajo: | graficos/barran3. gif

Texto alkernativo: | bokoni

&l hacerse clic, ir a URL; | # en | Ventana principal |

Cpciones: Carga previa de imagenes

|:| Mastrar "Imagen abajo” inicialmente

Insertar; | “erticalmente | Llsar kablas

A través de los botones superiores de la ventana es posible crear y eliminar botones de la barra
de navegacion, asi como reordenarlos. Con #*lse crea un botén nuevo, con =lse elimina el botén
seleccionado, y con A e puede modificar la posicion del boton seleccionado.

En Imagen Arriba pones la imagen que quieres mostrar inicialmente (cuando todavia no se ha
hecho clic).

En Sobre imagen, pones la imagen que quieres mostrar cuando el usuario mueva el puntero
sobre el boton y éste estaba mostrando la imagen asignada en Imagen Arriba.

En Imagen abajo, pones la imagen que quieres mostrar después de que el usuario haya hecho
clic en la imagen.

En Sobre mientras imagen abajo, ponemos la imagen que queremos mostrar cuando el usuario
mueva el puntero sobre sobre el boton y éste estaba mostrando la imagen asignada en Imagen Abajo.

De esta forma, si asignamos imagenes distintas puedes saber cuél es el ultimo boton que ha sido
pulsado (el que tiene Imagen Abajo).

Este es un ejemplo de barra de navegacion. Para su creacion se han utilizado las mismas
imagenes para todos los botones, en el botdn del medio aparece inicialmente una imagen diferente de la
de los otros dos. Esto se debe a que la opcion Mostrar "Imagen abajo™ inicialmente estaba activa para
este boton.



Imagen arribal,

Imagen abajo

Imagen arribal,

El que existan cuatro imagenes diferentes sirve para identificar cual de los vinculos esta activo,
cosa que con un simple rollover no puede hacerse.

A traveés de la opcidn Insertar es posible especificar si los botones de la barra de navegacion van
a aparecer de forma horizontal o vertical dentro de la pagina.

Practical
Practica las operaciones que hay que realizar para insertar una imagen.
1 Dentro de ejerciciosdream, en la carpeta cocina, abre con Dreamweaver el documento menu.htm
2 Haz clic sobre el mend Insertar.
3 Elige la opcion Imagen.
4 Selecciona la imagen logotipo.gif, que se encuentra dentro de la carpeta imagenes.
5 En Relativa a: selecciona la opcion Documento.
6 Haz clic sobre el botén Aceptar.
7 Pulsa fuera de la imagen para que deje de estar seleccionada y se apliquen todos los cambios.
8 Pulsa F12 para ver el resultado en tu navegador.

9 Cierra la ventana del navegador.

10 Haz clic sobre el boton Guardar 54 de la barra de herramientas.

VOLVER

Practica2
Practica las operaciones que hay que realizar para crear botones Flash.
1 En ejerciciosdream en la carpeta cocina, abrimos el archivo menu.htm.

2 Insertamos dos lineas en blanco bajo la imagen y sitda el cursor al final.
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javascript:;
javascript:;
javascript:;

3 Hacemos clic sobre el menu Insertar.

4 Eligimos la opcidn Objetos de Imagen.

5 Eligimos la opcién Imagen de sustitucion. Se abrira una nueva ventana.
6 En Nombre de imagen escribimos Correo.

7 En Imagen original pulsamos el botén Examinar y seleccionamos la imagen emaill.gif que se
encuentra dentro de la carpeta imagenes.

8 En Imagen de sustitucion pulsamos el boton Examinar y selecciona la imagen email2.gif que se
encuentra también dentro de la carpeta imagenes.

9 Activamos la casilla Carga previa de imagen de sustitucion.

10 En Texto alternativo escribimos e-mail.

11 En Al hacerse clic, ir al URL escribimos mailto:cocineros@aulaclic.com.
12 Clic sobre el botdn Aceptar.

13 Pulsamos F12 para ver el resultado en tu navegador.

14 Cerramos la ventana del navegador.

15 Hacemos clic sobre el botén Guardar = de la barra de herramientas.

VOLVER

Practica3

Practica las operaciones que hay que realizar para crear botones Flash

1 En ejerciciosdream en la carpeta cocina, abrimos el archivo menu .htm.

2 Insertamos dos lineas en blanco bajo la imagen y sitiamos el cursor antes de la imagen de sustitucion.
3 Hacemos clic sobre el menu Insertar.

4 Eligimos la opcién Media.

5 Eligimos la opcion Boton Flash. Se abrird una nueva ventana.

6 En Estilo: seleccionamos Beveled Rect-Green. En Muestra: aparecerd el boton L_Butten Text |

Si en Estilo: no aparece el boton Beveled Rect-Green, seleccionaremos otro cuyos colores sean similares
a los del boton anterior.

7 En Texto del botdn: escribimos: Quiénes somos.
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8 En Fuente: seleccionamos Verdana.

9 En Tamario: escribimos 12.

10 En Vinculo: escribimos: quienes.htm.

11 En Guardar como, escribimos: bt_quienes.swf.

12 Hacemos clic sobre el botdn Aceptar.

13 Insertamos un nuevo botdn debajo del que acabamos de crear, repitiendo los mismos pasos, pero con

las siguientes diferencias:
En Texto del boton: escribimos Plato Semana .
En Vinculo: escribimos platosemana.htm.

En Guardar como: escribimos bt_plato.swf.

14 Hacemos lo mismo con un tercer boton con las siguientes diferencias:

En Texto del boton: escribimos Postre Semana.

En Vinculo: escribimos postresemana.htm.

En Guardar como: escribimos bt_postres.swf.

15 'Y finalmente un cuarto botdn con las siguientes caracteristicas:
En Texto del boton: escribimos Tu Receta.

En Vinculo: escribimos tureceta.htm.

En Guardar como: escribimos bt_receta.swf.

16 Pulsamos F12 para ver el resultado en el navegador.

17 Cerramos la ventana del navegador.

18 Hacemos clic sobre el botéon Guardar 54 de la barra de herramientas.

VOLVER
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