* Macromedia Studio 8

Estudiaras la suite Macromedia Studio 8, que esta formada por los programas: Dreamweaver (para
disefiar y crear sitios y paginas web), Flash (para crear paginas web interactivas, animaciones,
juegos, etc.) y Fireworks (para crear y editar graficos destinados a la web, optimizar imagenes,
etc.).

Objetivo:
Facilitar al alumno la creacién de sitios y elementos interactivos, a través del conocimiento y
manejo de la suite Macromedia Studio 8 y todas sus herramientas.

Dirigido a:
Disefiadores web, desarrolladores, creativos, estudiantes y toda aquella persona que requiera los
conocimientos para el disefio, desarrollo, mantenimiento y actualizacion de sitios web y contenido
interactivo.

Contenido:

1. Dreamweaver 8

> Introduccién a Dreamweaver
Introduccién al programa de disefio de paginas web y gestion de sitios Macromedia
Dreamweaver. Se presenta el mundo del disefio de paginas web y se describen los
principales elementos del entorno de trabajo de Dreamweaver, explicando la forma de
trabajar con sus paneles y herramientas. También se indica como configurar el programa
para poder ver el resultado en distintos navegadores y la utilizacién del sistema de
ayuda.

> Crear sitios web
Presenta los pasos a seguir para crear y configurar un sitio web en el programa
Macromedia Dreamweaver. Explica las diferencias entre el sitio local y sitio remoto,
cémo organizarlos para albergar el contenido creado y las distintas formas de ver los
archivos en el sitio local.

> Disefio de paginas web
Se estudia cédmo crear y configurar nuevas paginas web en el programa Macromedia
Dreamweaver, ademas de la forma de elegir colores en este programa. También se
describen algunas funciones utiles en el trabajo diario con el programa, como pueden
ser el trabajo con las distintas ventanas que podemos tener abiertas en el mismo, el
modo de deshacer los cambios realizados en una pagina y la utilizacion de reglas, guias
y cuadricula como ayuda para la organizacion de los objetos.

> Introducir texto
Se indica como introducir texto en las paginas web a través del programa Macromedia
Dreamweaver. Se estudia el formato del texto (fuente, tamafo, color, alineacion,
sangria,...), los estilos CSS, la posibilidad de crear listas (numeradas, no numeradas o
de definicién) e incluso la revisién de la ortografia. Finalmente, también se describe la
utilizacién de otros objetos en las paginas, como reglas horizontales, comentarios y la
fecha de la ultima modificacion de la pagina.

> Trabajo con vinculos
Explica como insertar hipervinculos en las paginas web a través del programa
Macromedia Dreamweaver: vinculos a un lugar determinado de una pagina (a través de
un anclaje con nombre), vinculos a otras paginas (del mismo sitio o a cualquier pagina
de Internet) y vinculos en un menu de salto. Se indican las diferencias entre rutas
absolutas y relativas, asi como la administracion y modificaciéon de hipervinculos en
Dreamweaver. Por Ultimo, se describe el uso de comportamientos en las paginas, para
ejecutar comandos en respuesta a determinados sucesos o eventos.

162



Insertar imagenes
Se describe el modo de incorporar imagenes en las paginas web a través del programa
Macromedia Dreamweaver. Se presentan los formatos graficos que se pueden utilizar
en una pagina web y sus diferencias, asi como la creacion de imagenes de sustitucion,
mapas de imagen y barras de navegacion.

Capas y tablas
Explica la forma de distribuir o colocar los elementos en las paginas web con el
programa Macromedia Dreamweaver: la utilizacion de capas, tablas y la utilizacion del
modo de disefio, asignacién del formato, incluir el contenido, etc.

Divisién en marcos
Introduce el concepto de marco (también llamado frame), como una forma de dividir la
pagina web en varias secciones y mostrar contenido distinto en cada una de ellas. Se
explica el modo de trabajar con los marcos en el programa Macromedia Dreamweaver,
asi como la asignacién de contenido y la creacién de hipervinculos que trabajen con los
marcos. Finalmente se describe qué son y para qué se utilizan las plantillas.

Formularios
Describe lo que son, como se crean y como se configuran los formularios en
Macromedia Dreamweaver, para que el visitante del sitio web envie informacion al
servidor web. Se explica el trabajo con los distintos campos que se pueden crear, viendo
para qué se usa cada uno y sus propiedades.

Elementos multimedia
Presenta elementos multimedia dindmicos que podemos insertar en las paginas web a
través del programa Macromedia Dreamweaver: animaciones de Flash, videos de Flash,
botones y textos Flash. También se describen varias posibilidades de trabajo conjunto
entre Dreamweaver y Fireworks, como la creacion de un album de fotos web o la
insercion de HTML procedente de Fireworks en una pagina web disefiada con
Dreamweaver.

Otros efectos
Se describen varios elementos dindmicos que se pueden incluir en las paginas
disefiadas con Macromedia Dreamweaver: applets de Java, sonido, marquesinas y
capas animadas (creadas a través de HTML dinamico). También se explican distintas
posibilidades en cuanto al trabajo en el cédigo de las paginas con esta aplicacion.

Publicar el sitio web
Explica los pasos a seguir para preparar el sitio web creado en el programa Macromedia
Dreamweaver y finalmente publicarlo en el servidor web, es decir, ponerlo a disposicion
de los usuarios, de forma que éstos puedan ver las paginas web en sus navegadores.

2. Flash 8

>

Introduccién a Flash
Se presenta el mundo de la animacién en las paginas web y como se ha convertido el
formato de Flash en el mas utilizado. Se introduce el entorno de trabajo de la aplicacion
Macromedia Flash, la utilizacién del sistema de ayuda y cémo reproducir animaciones
de este tipo con el reproductor independiente Flash Player.

Creacion de la pelicula
Explica como crear una pelicula en el programa Macromedia Flash, asi como el uso de
plantillas para la creacién de nuevos documentos. Las peliculas son el proyecto de
animacion en el que se trabajara en Flash y que después se exportara para insertarlo en
las paginas web. También se describen las distintas formas de visualizar el escenario y
mostrar la vista previa de las peliculas, introduciendo los conceptos de escena y
biblioteca.

Dibujo de objetos
Se estudian las técnicas de incorporar contenido en las peliculas del programa
Macromedia Flash, centrandose en el dibujo de objetos con las distintas herramientas
de que dispone la aplicacion.

Modelos de dibujo y atributos de trazos
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Describe los distintos modelos de dibujo existentes en el programa Macromedia Flash,
qgue influyen en como se combinaran los dibujos creados. Se explica el concepto de
trazo de un objeto y cémo puede editarse para conseguir el aspecto deseado.
Finalmente se describe la manera de deshacer las acciones realizadas y la manera de
borrar elementos de los dibujos.

El color y los rellenos
Explica el concepto de relleno de un objeto dibujado en el programa Macromedia Flash
y cOmo crear colores personalizados a partir de su definicion en un determinado modelo
de color. También se describe como utilizar degradados o imagenes de mapa de bits
para el relleno de los objetos.

Remodelacion de lineas
Estudia las técnicas de remodelado de lineas en los dibujos del programa Macromedia
Flash: cémo modificar las lineas existentes, suavizarlas, enderezarlas, optimizar curvas,
etc.

Trabajar con objetos
Presenta técnicas basicas para trabajar con los dibujos de una pelicula del programa
Macromedia Flash: como seleccionarlos, agruparlos, copiarlos, cortarlos y pegarlos, y la
manera de modificar su apilamiento y alineacion.

Aplicar transformaciones
Estudia las técnicas para transformar los objetos creados en el programa Macromedia
Flash: escalar, rotar, inclinar, reflejar, distorsionar, etc. También se explica el proceso de
trazar un mapa de bits, es decir, convertir una imagen en objetos vectoriales.

Texto en las peliculas
Explica cédmo introducir texto en las peliculas de la aplicacion Macromedia Flash, viendo
las distintas posibilidades existentes en cuanto al formato de caracter y de parrafo.
También se describe el proceso de la correccidn ortogréfica y como convertir un objeto
de texto en un objeto vectorial, pudiendo editarlo con las herramientas adecuadas para
estos objetos.

Simbolos, instancias y capas
Introduce los conceptos de simbolo e instancia en el programa Macromedia Flash, que
sirven para gestionar varios objetos repetidos en una animacién y conseguir reducir el
tamafio del archivo de la pelicula exportada. También explica cémo distribuir los objetos
en capas Yy la forma de trabajar con estos elementos.

Animacion (1)
Explica como utilizar la linea de tiempo para organizar el contenido de una pelicula del
programa Macromedia Flash, describiendo el método fotograma a fotograma para crear
animaciones y la utilizacién del papel cebolla como herramienta auxiliar.

Animacion (1)
Estudia el método de la interpolaciébn para crear animaciones en el programa
Macromedia Flash, viendo cémo crear interpolaciones de movimiento y de forma, asi
como la utilizacion de una guia de movimiento en las interpolaciones de movimiento.

Animacién (Ill)
Describe posibilidades avanzadas en la creacion de animaciones con el programa
Macromedia Flash, como son la creacién de una curva de aceleracion/desaceleracion
personalizada y la aplicacion de efectos de linea de tiempo o de filtros a objetos.
Finalmente también se explica la aplicacion de modos de mezcla.

Peliculas interactivas
Introduce las técnicas bésicas de la aplicacion Macromedia Flash que permiten crear
animaciones donde el usuario puede intervenir y modificar, de esta forma, el curso de la
animacion. Se describe la manera de asignar acciones ActionScript a fotogramas o a
botones para dirigir la reproduccién de la animacién.

El lenguaje ActionScript
Introduce el lenguaje ActionScript, que es el lenguaje de programacion que proporciona
Macromedia Flash para crear elementos interactivos en las peliculas: sintaxis basica,
variables, tipos de datos y estructuras de control.
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Funciones y formularios
Estudia la creacién y utilizacion de funciones en el lenguaje ActionScript que
proporciona Macromedia Flash para organizar de una manera mas eficiente el codigo de
una pelicula. También se describe la creacion y el uso de formularios para permitir que
el usuario proporcione informacion y la asignaciéon de comportamientos.

Programacion orientada a objetos
Introduce el concepto de programacion orientada a objetos en el lenguaje ActionScript
de Macromedia Flash. Se describen las diferentes clases predefinidas del lenguaje que
podemos utilizar, asi como lo que son las propiedades y métodos.

Clips de pelicula
Se estudia la utilizacion de los clips de pelicula en el programa Macromedia Flash para
crear interaccion con el usuario, a través de cddigo ActionScript. Por ejemplo, utilizar
cursores personalizados, utilizar el movimiento del ratén para desplazar un clip, etc.

Sonido y video
Se explica la manera de incluir sonidos y videos en una pelicula de Macromedia Flash,
viendo la manera de crear videos en el formato Flash Video (flv) preparados para su
inclusion en la animacion.

Proyectos, publicacidn y exportacion
Explica el proceso que se sigue tras finalizar el disefio de una pelicula de Macromedia
Flash para publicarla en un formato adecuado y poderla incluir en las paginas web,
ademas de la manera de exportarla a otros formatos para otras finalidades. También se
describe el trabajo con proyectos.

Fireworks 8

>

Introduccién a Fireworks
Se presenta el entorno de trabajo de la aplicacion Macromedia Fireworks, prestando
especial atencion al trabajo general con sus numerosos paneles. También se describe la
la utilizacion del sistema de ayuda del programa.

Trabajo con documentos
Explica como crear y configurar los documentos en el programa Macromedia Fireworks,
estableciendo sus dimensiones y otros detalles, y la manera de guardarlos. También se
describe cédmo modificar un documento existente y cémo recortar y rotar el lienzo.

Dibujo de objetos
Se describen las diferencias entre las imagenes de mapa de bits y las imagenes
vectoriales. Después se muestran las herramientas de dibujo del programa Macromedia
Fireworks, estudiando detenidamente la herramienta Pluma y describiendo la manera
béasica de modificar el trazo y el relleno de los objetos.

Edicion de objetos (1)
Presenta técnicas de edicién de objetos en el programa Macromedia Fireworks: como
seleccionarlos, remodelar el trazado y aplicar transformaciones.

Edicion de objetos (11)
Estudia técnicas de edicion de objetos en el programa Macromedia Fireworks, como la
posibilidad de editar el trazo y el relleno aplicado en los mismos y el uso de estilos.

Establecer colores
Se estudia las distintas formas de elegir un color en Macromedia Fireworks. También
introduce el concepto de modelo de color y cédmo crear colores personalizados para
utilizarlos en los documentos.

Trabajo con texto
Se describe la inclusion de texto en un documento de Macromedia Fireworks. Se
describen todas las posibilidades en cuanto a este aspecto: edicién del texto, revision
ortogréfica, aplicacién de efectos, transformacién del texto, etc.

Grupos, capas y simbolos
Introduce los conceptos de simbolo e instancia en el programa Macromedia Fireworks.
También se describe la organizacion de los objetos de un documento respecto de su
orden de apilamiento, asi como la distribucion de los objetos en capas y la forma de
trabajar con estos elementos.
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Mapas de bits (1)
Se introduce el modo de trabajo con imagenes de mapa de bits en el programa
Macromedia Fireworks: como importarlas, las distintas formas de seleccionar areas de
estas imagenes y la edicién de los pixeles de las mismas.

Mapas de bits (II)
Se estudian técnicas para mejorar o modificar una imagen de mapa de bits desde el
programa Macromedia Fireworks: ajuste de luces y sombras, correccion de color,
aplicacion de filtros y otras herramientas de retoque.

Mezclas, mascaras y filtros automaticos
Introduce las técnicas de composicion en Macromedia Fireworks, es decir, utilizar los
modos de mezcla para variar la transparencia o variacion de colores entre dos objetos
superpuestos. Se estudia también las mascaras de vectores y de mapa de bits y la
aplicacion de filtros automaticos a los objetos.

Zonas interactivas y divisiones
Describe como crear en Macromedia Fireworks elementos destinados a paginas web,
como pueden ser mapas de imagen. Se explica cémo asignar vinculos a elementos del
documento, asi como la manera de dividirlo en distintas partes, para optimizar y exportar
cada area por separado.

Botones, rollovers y mends emergentes
Se estudia como crear elementos dindmicos en Macromedia Fireworks con destino a ser
incluidos en péaginas web, como botones de accién, rollovers 0 menis emergentes.

Creacion de animaciones
Explica la técnica para crear animacion en el programa Macromedia Fireworks, viendo
las distintas posibilidades que brinda el programa.

Optimizar y exportar
Describe las técnicas para optimizar las imagenes creadas en Macromedia Fireworks y
exportarlas al formato de archivo mas adecuado.

Automatizacién y HTML
Presenta herramientas de Macromedia Fireworks que facilitan el trabajo con la
aplicacién, como la busqueda y reemplazo, los archivos de comandos y el
procesamiento por lotes. Finaliza estudiando la configuracién del HTML generado por
este programa.
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