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FUNDAMENTOS BÁSICOS DE LA WEB.
Cuando hablamos de un sitio web nos estamos refiriendo en realidad a un conjunto de archivos, pueden ser de texto, audio, gráficos, etc., que está unidos mediante un lenguaje de marcas denominado HTML.
[bookmark: _GoBack]Según un estudio realizado por la Universidad de Standford  (http://credibility.stanford.edu/guidelines/), las páginas web con diseños correctos, son más creíbles para el usuario que navega en ellas y por lo general, suele ser más sencillo interactuar con ellas.
Es importante seguir una serie de reglas para mantener una buena calidad en nuestros diseños web:
1. Sigue las reglas  Se deben respetar los principios del diseño, como el orden y la simetría, pero a su vez, crear contrastes para llamar la atención del usuario. Puede resultar muy interesante crear nuevos sitios con grandes scroll horizontales/verticales, y a la vista resultan muy creativos, pero la razón por la que muchas páginas web usan la disposición en 3 columnas, es simplemente porque funciona, (las personas, sobre todo las adultas, llevamos mucho tiempo acostumbradas a ver esta disposición en los medios escritos).
2. El color como un elemento de diseño, no como simple decoración - El color únicamente se ha de utilizar para apoyar el contenido, no como relleno para decorar una página web. Una de las mejores reglas para aplicar en el diseño web es el uso de colores complementarios.
3. No utilizar (o no abusar) de imágenes parpadeantes, que se muevan demasiado, que giren…, ya que según muchos estudios este tipo de gráficos son una distracción y suelen molestar y entorpecer la navegación de los usuarios en las páginas web.
4. Ayuda externa – Sírvete de los consejos de personas corrientes o de comunidades de profesionales para realizar una crítica constructiva y así poder mejorar tu sitio web a través de la experiencia de otros.
5. Usa imágenes e iconos para comunicarte siempre que sea posible. Existen iconos universales que las personas comprenden nada mas visualizar, la lupa (buscar), la casa (página de inicio) y el disquete (guardar) por ejemplo
6. Optimiza las imágenes y que se ajusten a nuestro contenido (no al revés) Aunque hoy en día muchos usuarios ya disponen de banda ancha, las páginas con gran cantidad de imágenes y de tamaños considerados ralentizan la carga de la web y puede resultar bastante molesto y por consiguiente el abandono de la página antes de tiempo.
7. Elegir fuentes compatibles con el contenido En la red existen miles de fuentes para elegir, pero recuerda que es recomendable usar como máximo tres fuentes a la vez, una para el título, una para el cuerpo principal, y la última para cualquier tipo enlace que se pueda necesitar.

[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\fuentes-web.jpg]
8. Multi-navegador La página web tiene que ser testada en los diferentes navegadores existentes. Muchas veces puede ocurrir que determinados elementos del diseño de la web se muestren de manera diferente según el navegador (Según el navegador que utilices, las nuevas propiedades/atributos del HTML5 o CSS3 podrán ser visualizadas o no).

Dreamweaver CS6 es un software fácil de usar que permite crear páginas web profesionales.
Las funciones de edición visual de Dreamweaver CS6 permiten agregar rápidamente diseño y funcionalidad a las páginas, sin la necesidad de programar manualmente el código HTML.
Se puede crear tablas, editar marcos, trabajar con capas, insertar comportamientos JavaScript, etc.., de una forma muy sencilla y visual.
ALGUNAS NOVEDADES DE DREAMWEAVER CS6
Plantillas diseño fluido. El acceso a la web a través de todo tipo de dispositivos está experimentando un aumento importante. Ahora es habitual acceder a internet desde el teléfono móvil y desde las tabletas. Esto complica el diseño de los sitios web porque los dispositivos son de diferentes dimensiones.
Una forma de afrontar este problema es utilizando el diseño fluido, este tipo de diseño hace que la página se adapte automáticamente a las dimensiones del dispositivo. Este tipo de diseño utiliza HTML 5 por los que los navegadores antiguos no son capaces de representarlo correctamente. Sin embargo, existen librerias de Javascript que solucionan este inconveniente.
[image: Diseño cuadricula fluida]
Transiciones. Las transiciones permiten pasar propiedades CSS de un estado inicial a otro estado final de forma continua. Con transiciones se pueden lograr vistosos efectos de animaciones.
Fuentes Web. Existen sitios web con multitud de nuevas fuentes que pueden dar un aire distinto a nuestros diseños de páginas web. En esta versión, Dreamweaver permite incorporar los archivos de nuevas fuentes de forma sencilla.
Intergración con PhoneGap mejorada. PhoneGap es un servicio para generar aplicaciones para teléfonos móviles en las plataformas más utilizadas (Android, Apple, ...) ahora se ha mejorado la compatibildad con PhoneGap desde Dreamweaver .

FUNDAMENTOS BÁSICOS DE DREAMWEAVER CS6
Las páginas que vemos en Internet están escritas utilizando el lenguaje HTML (Hyper Text Markup Language). Este lenguaje está basado en etiquetas que marcan el inicio y fin de cada elemento de la página Web.
Por ejemplo, el título de la página Web se escribe entre las etiquetas <title> y </title>. Como ves, ambas etiquetas consisten en poner un mismo comando entre los símbolos "<" y ">". La primera etiqueta indica inicio, y la segunda, que incluye el símbolo "/", indica final.
Las etiquetas disponen de atributos que permiten definir características del elemento sobre el que actúan. Por ejemplo, <table border="1"> indica que la que se trata de una tabla, y que tendrá un borde de grosor 1.

[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\codigo html.png]
Observa que cada etiqueta tiene una apertura y un cierre, y que están anidadas unas dentro de otras.
Las etiquetas que se introducen en un documento HTML no son visibles cuando el documento se muestra en un navegador (IExplorer, Firefox, Opera, Chrome, etc). Cuando un usuario desde Internet solicita ver una página el servidor Web envía la página al navegador y este interpreta las etiquetas para dar la página correctamente formateada.
Cuando utilizamos Dreamweaver para crear una página Web no tenemos que preocuparnos de todo esto. Dreamweaver inserta automáticamente las etiquetas necesarias para construir la página con la apariencia y contenido definidos en el editor gráfico. Esto nos facilita muchísimo el trabajo.
Al arrancar Dreamweaver aparece una pantalla inicial como ésta, vamos a ver sus componentes fundamentales. Así conoceremos los nombres de los diferentes elementos y será más fácil entender el resto del curso. La pantalla que se muestra a continuación (y en general todas las de este curso) puede no coincidir exactamente con la que ves en tu ordenador, ya que cada usuario puede decidir qué elementos quiere que se vean en cada momento y dónde, como veremos más adelante.
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1.- Las barras.
2.- Las pestañas de documentos.
3.- La barra de estado.
4.- El panel de propiedades.
5.- Área de paneles.
6.- Paneles y ventanas.
7.- Línea inferior de pestañas.
8.- Vista diseño del documento.
9.- Vista código del documento.

1- BARRAS
[image: Barra de aplicación]
BARRA DE APLICACIÓN
[image: http://www.aulaclic.es/dreamweaver-cs6/graficos/botones_propios.gif]
La barra la aplicación se incorporó en la versión anterior de Dreamweaver. Si tenemos la ventana maximizada veremos todos los elementos de la barra ocupando una sola línea, si no, ocuparán dos líneas, como en la imagen superior.
Esta barra contiene los siguientes elementos: los menús (en la imagen, en la parte inferior), varios botones propios de la aplicación, el conmutador de espacio de trabajo y una caja de búsquedas para obtener ayuda on line.
Los botones propios de la aplicación, que aparecen junto al icono, nos permiten (de derecha a izquierda) cambiar entre la vista de diseño o código, acceder a las extensiones que se pueden añadir, o al administrador de sitios.
Más hacia la derecha encontramos el botón de espacio de trabajo. Un espacio de trabajo es la configuración del entorno (paneles visibles y su disposición) que podemos guardar y cargar. 
Los menús, están agrupados en categorías.
[image: Barra de menú]
Al hacer clic en Insertar, por ejemplo, veremos las operaciones relacionadas con los diferentes elementos que se pueden insertar en Dreamweaver. Todas las opciones de Dreamweaver son accesibles a través de los menús, aunque en ocasiones nos envíen a los paneles.
2- LAS PESTAÑAS DE DOCUMENTO.
[image: http://www.aulaclic.es/dreamweaver-cs6/graficos/barra_pestanya.gif]
Cada archivo que tengamos abierto, mostrará una pestaña con su nombre, lo que nos permitirá cambiar de uno a otro fácilmente. Si junto al nombre aparece un *, indica que ese archivo tiene cambios sin guardar. 

Debajo de las pestañas encontramos los archivos a que utiliza nuestra página, como la hoja de estilos, archivos JavaScript, etc... pudiendo acceder a ellos con un clic. Esto nos ahorrará bastante tiempo.
3.- LA BARRA DE ESTADO.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\barra_estado.gif]
Esta barra la encontramos debajo de la ventana de documento, y nos da información sobre el mismo.
A la izquierda, encontramos el selector de etiquetas. Nos sirve para seleccionar etiquetas completas. Siguiendo hacia la derecha tenemos las herramientas de Selección, Mano (para desplazarse) y Zoom. Más a la derecha encontramos tres iconos para ver la página en tres tamaños de pantalla: móvil, tableta y PC escritorio.Y al final hay otros datos como el tamaño de la ventana, el tamaño de la página o su codificación.
A parte, existen otras que podemos ver u ocultar desde el menú Ver → Barras de herramientas.
LA BARRA DE HERRAMIENTAS DE DOCUMENTO.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\barra_doc3_vistavivo.gif]
La contiene iconos que nos permiten cambiar entre las distintas vistas de edición y la vista en vivo, vistas previa en multipantalla, acceder cómodamente al título de la página, o realizar las distintas opciones de validación que nos ofrece el programa.
La barra de representación de estilos.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\barra_representacion_estilos1.gif]  [image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\barra_representacion_estilos2.gif]
Esta barra, menos utilizada, nos permite ver la apariencia de nuestra web en distintos dispositivos, si estamos utilizando hojas distintas que dependan del eso. Hay varias opciones, como las de ver los estilos que dependen de pseudo clases activas, como cuando el cursor está sobre un elemento.
4.- EL INSPECTOR DE PROPIEDADES
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\inspector_propiedades_imagen.gif]
El inspector de Propiedades muestra las opciones propias del objeto o texto seleccionado, permitiéndonos editarlas, por lo que se convierte en uno de los elementos más utilizados en Dreamweaver. Por ejemplo, cuando el elemento seleccionado sea una imagen, como sucede en la imagen que puedes ver, mostrará su ubicación, dimensiones, peso, clase, etc...
En otros elementos, como párrafos y estilos, este panel puede mostrar dos tipos de propiedades, HTML y CSS, que podemos aplicar a los diferentes elementos de la página Web que estemos diseñando.
5.- ÁREA DE PANELES
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\area-paneles.gif]
Inicialmente, el área de paneles contiene unos determinados elementos, pero podemos quitar y poner los elementos que queramos. Para quitar un elemento del área de paneles basta hacer clic con el botón derecho sobre su nombre para que aparezca un menú con la opción Cerrar. Para añadir un elemento al área de paneles hay que ir al menú Ventana y hacer clic en el elemento que queramos añadir, si el elemento se abre en una ventana flotante, bastará arrastrarlo al área de paneles.
6.- PANELES
Una vez tenemos el área de paneles con los elementos que más nos interesen, podemos abrirlos o desplegarlos de tres formas.
1. Abrir el panel dentro del área de paneles. Para ello primero hay que expandir el área de paneles pulsando el botón de la parte superior derecha botón [image: botón expandir] , a continuación, basta hacer clic en cada panel para que se abra dentro del área de paneles. Para cerrar el panel hacer doble clic.
Por ejemplo, en la siguiente imagen vemos el panel Archivos abierto dentro del área de paneles. Se pueden abrir varios paneles a la vez y ajustar sus tamaños colocando el cursor en el borde inferior y arrastrándolo.
[image: panel abierto dentro]
2. Abrir el panel al lado del área de paneles. Para ello hay que partir del área de paneles sin expandir, y al pulsar en un panel, este se abrirá pegado al lado, como vemos en la siguiente figura.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\panel_al_lado.gif]
EL PANEL INSERTAR
En el panel Insertar, encontramos todos los elementos que podemos encontrar en el menú Insertar, clasificados en categorías. Podemos emplearlo para insertar imágenes, enlaces, multimedia, tablas, formularios... cualquier elemento que nuestra web necesite. 
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\panel_insertar.gif]
Como vemos en las imágenes, es posible configurar este panel para verlo como menú (imagen anterior), como panel flotante o como una barra de herramientas integrada en la ventana de trabajo (imagen siguiente)
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\panel_insertar_tema2.gif]
7. LÍNEA INFERIOR DE PESTAÑAS.
En la parte inferior de la pantalla tenemos una línea que contiene varias pestañas (Buscar, Validación , ... )
8.- LA VISTA DISEÑO
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\boton_vista1.gif]
Nos ofrece un aspecto muy similar al resultado final, pero totalmente editable.

9.- LA VISTA CÓDIGO
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\boton_vista3.gif]
La vista Código se utiliza para poder trabajar en un entorno totalmente de programación, de código fuente. No permite tener directamente una referencia visual de cómo va quedando el documento según se va modificando el código.

MAPA DE NAVEGACIÓN
Un mapa de navegación es la representación gráfica de la organización de la información de una estructura web. Expresa todas las relaciones de jerarquía  y secuencia y permite elaborar escenarios de comportamiento de los usuarios.
TIPOS DE MAPAS DE NAVEGACIÓN 
LINEAL
La navegación lineal permite un flujo de la información más estable, es muy útil cuando se quiere llevar un proceso paso a paso, con una multimedia de estructura lineal permite que el usuario reciba la información en un orden adecuado, únicamente con la opción de ir adelante y atrás.
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LINEAL EN ESTRELLA
La navegación en estrella se basa es igual que el sistema explicado anteriormente, a diferencia que este va y vuelve hacia el inicio.
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JERÁRQUICA
Navegación jerarquica o de arbol. Esta estructura comienza con una página principal o raíz, se presentan varias opciones que permite ir visualizando páginas más específicas. El contenido se desarrolla en forma ramificada pudiéndose visitar cada una de las secciones por separado.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\navegacion_jerarquica.jpg]
NO LINEAL
Es adecuada cuando se tiene que conservar el camino general, pero hay que dar cabida a ligeras variaciones, tales como saltarse determinadas páginas. Permite algunos desvíos controlados, la estructura obliga a regresar al camino principal, al tener un desvió lateral es una pequeña información adicional.
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COMPUESTA
La navegación multiple es la que combina diferentes sistemas de navegación
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\compuesta.gif]

MÚLTIPLE
La estructura de un sitio en el que cada una de sus páginas está vinculada a todas las demás se denomina navegación múltiple. Con este sistema el número de vínculos o enlaces es igual al número de páginas por el número de páginas menos una.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\slide-15-728.jpg]
CREAR UN SITIO WEB
La forma habitual de crear un sitio consiste en crear una carpeta en el disco local. Los documentos HTML normalmente se crean dentro de dicha carpeta, mientras que para contener las imágenes, las animaciones, archivos de tipos específico, etc., se deben crear nuevas carpetas dentro de ésta, con el objetivo de tener una mejor organización de los archivos a la hora de trabajar. Esto es lo que se conoce como sitio local.
Después se podrán copiar los archivos en un servidor web, en el denominado sitio remoto, lo que equivale a publicar el sitio, de modo que la gente podrá verlo en Internet.
Por tanto, el sitio local y el sitio remoto tienen la misma estructura. El sitio local es la copia del sitio con la que trabajaremos, y los cambios los actualizaremos en el sitio remoto.
La organización de los archivos en un sitio permite administrar y compartir archivos, mantener los vínculos de forma automática, utilizar FTP para cargar el sitio local en el servidor, etc.
La página inicial de nuestro sitio debe de tener el nombre index.htm o index.html, ya que cuando se intenta acceder a una URL genérica, el servidor devuelve la página con ese nombre.
Crear o editar un sitio web sin conexión a Internet
Una vez creadas las carpetas que formarán la estructura del sitio local, o por lo menos la carpeta raíz, ya es posible definir el nuevo sitio.
Para ello hay que dirigirse al menú Sitio, a la opción Administrar sitios... o directamente a Nuevo sitio.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\menu_sitio.gif]
Recuerda que a través del panel Archivos, se puede cambiar a cada uno de los sitios definidos.
También podemos acceder desde el icono de acceso rápido de la barra de la aplicación a la opción Administrar sitios o Nuevo sitio...
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\icono_sitio.gif]
En el caso de haber seleccionado la opción Administrar sitios, aparece una ventana que contiene la lista de sitios locales definidos
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\sitio1.gif]
Por supuesto, pueden existir varios sitios locales en un mismo ordenador, como podemos ver en la imagen.
Desde esta ventana podemos realizar varias acciones. Debajo de la lista de sitios tenemos cuatro botones [image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\botones_sitio.gif]opciones administrar sitios que nos permiten borrar un sitio, editarlo, duplicarlo y exportarlo.

A continuación tenemos otros cuatro botones:
- Importar sitio. Si previamente lo hemos exportado, normalmente, desde otro ordenador.
- Importar sitio de Business Catlyst. Catalyst es un sistema de hospedaje de pago de Adobe.
- Nuevo sitio. Al pulsar este botón nos abrirá una ventana para la configuración del nuevo sitio.
- Nuevo sitio de Business Catlyst. Creamos un nuevo sitio a través del sistema de hospedaje pago de Adobe.
En la parte inferior derecha tenemos el botón Listo que nos abrirá el sitio seleccionado.
Tanto si se pulsa el botón Nuevo sitio, como si se elige el botón Editar, se mostrará la misma ventana en la que definir o modificar las características del sitio.

[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\ventana_definir_sitio.gif]
Las opciones del sitio se agrupan en diferentes categorías que aparecen en la parte izquierda.
Para visualizar las características de una categoría basta con seleccionarla de la lista haciendo clic en ella.
Las dos únicas opciones imprescindibles son las que encontramos en la categoría Sitio, y de momento son las únicas que cambiaremos:
Vamos a ver los datos que hay que editar para la categoría Datos locales, que será lo único que empleemos de momento:
· Debe definirse el Nombre del sitio, que únicamente nos servirá para identificarlo en la lista de sitios.
· La Carpeta del sitio local, que es en la que se encuentra el sitio dentro del disco duro local. La carpeta puede contener ya archivos o no.
Estas dos características son las imprescindibles para definir un sitio local.
Las demás opciones en este momento no nos interesan, ya que estamos definiendo el sitio local, y no es necesario establecer los datos del servidor en el que estará el sitio remoto.
Después de rellenar los datos pulsamos el botón Aceptar y abrimos el sitio.
VER EL SITIO
El panel Archivos (menú Ventana → Archivos o tecla F8) es uno de los paneles más importantes de Dreamweaver, ya que nos da acceso a los archivos del sitio. 
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\panel_sitios.gif]
En este caso vemos todos los documentos creados en nuestro sitio buscar.htm, paraplantilla.htm, platossemana.htm, postresemana.htm y las carpetas imagenes y varios.
Es posible visualizar un sitio en el panel Archivos o en una ventana. Para cambiar de una vista a otra hay que pulsar sobre el botón [image: Expandir] que aparece en la parte superior del panel y de la ventana.
Esto nos sirve para ver a la vez el sitio local (el de nuestro equipo) y el sitio remoto (el del servidor), y poder, por ejemplo, sincronizar los archivos, o compararlos. También el servidor de pruebas o las bases de datos.
En esta imagen, se visualiza el remoto (a la izquierda) todavía vacío, y el sitio local (a la derecha) con nuestros archivos.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\ventana_sitio_expandiado.gif]
Dreamweaver guarda la caché de nuestro sitio, cómo se organizan los archivos y se relacionan entre ellos. Por eso, si cambiamos el nombre de un archivo o su carpeta desde Dreamweaver, automáticamente actualizará todas las referencias a ese archivo (enlaces desde otras páginas, origen de la imagen, etc).
En cambio, si realizamos estos cambios desde fuera de Dreamweaver, las páginas no se mostrarán correctamente: no aparecerán imágenes, no funcionarán enlaces, etc, ya que Dreamweaver simplemente no encontrará la página.
Al modificar algún objeto que es referenciado por algún otro documento, se muestra una ventana similar a ésta, que indica los documentos que hacen referencia a dicho objeto, y que pueden ser actualizados para que no se produzcan los problemas antes mencionados. 
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\actualizar_archivos.gif]
Basta con pulsar en actualizar para que este acepte los cambios efectuados al objeto.

PROPIEDADES DEL DOCUMENTO
Es conveniente que todas las páginas de un sitio sigan un mismo formato, es decir, que tengan el mismo color de fondo, de fuente, etc.
Puede definirse el formato de cada una de las páginas a través del cuadro de diálogo Propiedades de la página.
Este cuadro se puede abrir de tres modos diferentes:
· Pulsar la combinación de teclas Ctrl + J.
· Hacer clic sobre el menú Modificar y elegir la opción Propiedades de la página.
· Hacer clic con el botón derecho del ratón sobre el fondo de la página. Aparecerá al final del menú contextual la opción Propiedades de la página.
Se abrirá el cuadro de diálogo siguiente: [image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\propiedades_pagcss.gif]
Las propiedades están organizadas en categorías.
En la categoría Apariencia (CSS), como ves en la imagen anterior, encontramos las propiedades:
· Fuente de página: es el tipo de letra  que le aplicaremos al texto.
· Tamaño: es el tamaño de la fuente que aplicaremos al texto.
· Color del texto: es el color de la fuente. 
· Color del fondo: permite especificar un color de fondo para el documento, pero dicho color solo se mostrará en el caso de no haber establecido ninguna imagen de fondo.
· Imagen de fondo: permite especificar una imagen de fondo para el documento. Dicha imagen se muestra en mosaico. Es importante al elegir una imagen de fondo tener en cuenta que según los colores de la imagen será necesario establecer unos u otros colores para el texto, así como que no es conveniente tener un gif animado como fondo.
· Repetir: permite especificar si queremos que la imagen de fondo se repita o no. Si no queremos que se repita, seleccionamos la opción no-repeat. Si queremos que se repita o dejamos la opción en blanco o seleccionamos la opción repeat. Si queremos que se repita solo en horizontal seleccionamos la opción repeat-x y si queremos que se repita en vertical, entonces seleccionamos repeat-y.
· Márgenes: permiten establecer márgenes en el documento, es decir, la distancia entre donde empieza el contenido de la página y la ventana del navegador.
• En la categoría Apariencia (HTML), como vemos en la imagen siguiente, encontramos las propiedades: [image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\propiedades_pag.gif]
Imagen de fondo: permite especificar una imagen de fondo para el documento. Dicha imagen se muestra en mosaico. Es importante al elegir una imagen de fondo tener en cuenta que según los colores de la imagen será necesario establecer unos u otros colores para el texto, así como que no es conveniente tener un gif animado como fondo. 
Fondo: permite especificar un color de fondo para el documento, pero dicho color solo se mostrará en el caso de no haber establecido ninguna imagen de fondo.
Texto: es el color de la fuente.
Vínculos: es el color que mostrará el texto de los vínculos.
Vínculos visitados: es el color que mostrará el texto de los vínculos visitados.
Vínculos activos: es el color que mostrará el vínculo cuando el cursor del ratón hace clic sobre el mismo.
Márgenes: permiten establecer márgenes en el documento, es decir, la distancia entre donde empieza el contenido de la página y la ventana del navegador.
Podemos observar que muchas propiedades HTML y CSS son similares. La diferencia es que CSS aplica nuestra configuración utilizando reglas de estilo, mientras que HTML lo hace con atributos HTML.


MAQUETACIÓN 
Actualmente, la maquetación se realiza utilizando capas (<div>), también llamadas divisiones o contenedores. La colocación de las capas en la página se realiza a través de CSS. Esto permite, por ejemplo, que podamos pasar de un diseño con un menú lateral a otro con el menú en la parte superior, sólo cambiando la hoja de estilos.
Como hemos dicho, emplearemos sobre todo etiquetas del tipo (<div>). Para crear un div alrededor de contenido ya existente desde Dreamweaver, seleccionamos la parte de la página y en el menú Insertar, opción Objeto de diseño, elegimos Etiqueta Div.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\menu_insertar_objetosdisen_div.gif]
MÁRGENES DE PÁGINA
Por lo general, la maquetación se realiza sobre elementos en bloque. Normalmente divisiones, pero también lo podemos hacer con párrafos, listas, o con el propio body. Por defecto los elementos de bloque ocupan todo el ancho del elemento que lo contiene, y su alto se ajusta al contenido.
Cualquier elemento HTML de bloque, tiene dos atributos que pueden definir su tamaño: ancho (width) y alto (height).
Los valores para estas medidas, pueden ser expresados en las medidas habituales:
Tamaños absolutos, utilizando px, cm, etc...
Tamaños relativos al elemento que lo contiene, utilizando porcentajes (%).
Tamaños relativos a la fuente, utilizando em.
El valor auto es el valor por defecto. Por ejemplo, un párrafo, por defecto, tienen un ancho del 100% y un alto ajustado al contenido.
En algunos elementos, como los Divs PA, nos permiten cambiar su tamaño desde el Inspector de propiedades. Pero en la mayoría, tendremos que hacerlo desde el código o desde las propiedades CSS de Cuadro y Posicionamiento.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\propeidades_tamanto.gif]
Por ejemplo, hemos definido el tamaño para el siguiente párrafo:
<p style="width:200px; height:100px; border: red 2px solid">
Por defecto, al no ocupar todo el ancho, el elemento queda alineado a la izquierda, como en el ejemplo anterior. Una forma sencilla de centrarlo es dándole al margen (margin) derecho e izquierdo el valor auto. Recuerda que las propiedades de margen se encuentran también con las propiedades de Cuadro.
<p style="width:200px; height:100px; border: red 2px solid; margin: auto;">
Con sólo esto, podríamos maquetar una página web que contenga una columna central, con un ancho fijo o relativo, centrada en la ventana del navegador.
Para hacerlo, encerramos todo el contenido del body en una capa, a la que le asignamos, como mínimo, estas reglas CSS:
#container {
	width: 960px;
	margin: 0 auto; 
}
Al utilizar un elemento de bloque, como una capa, un párrafo, el body, etc... el tamaño depende del contenido. Pero al definir un tamaño fijo nos puede surgir un problema: ¿qué pasa si el contenido del elemento (texto, imágenes, etc...) no cabe? Entonces se produce un desbordamiento, que podemos controlar desde el estilo con la propiedad overflow. Podemos darle estos valores:
· Visible. Es la opción por omisión. El contenido sale de elemento, y puede que se solape con los elementos que haya a continuación.
· Hidden. Lo que no quepa en el elemento, queda oculto.
· Auto. Muestra las barras de desplazamiento en el elemento cuando sea necesario.
· Scroll. Siempre muestra las barras de desplazamiento.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\css_posicion_desbordamiento.gif]
ANCHO DE PÁGINAS
Debido al uso de distintos dispositivos para consultar la web se plantea el problema de como diseñar una página que se vea bien en diferentes anchos de pantalla. Hasta hace poco estas diferencias de tamaño no eran demasiado grandes pero con la aparición de los teléfonos móviles con acceso a la web el problema se ha agudizado.
Al crear el diseño de una web, básicamente existen dos tendencias: la variable y la fija. En la variable la página ocupa todo el ancho de la ventana del navegador y el diseño va cambiando según cambia el ancho (diseño líquido, adaptable). La tendencia fija hace que el diseño un ancho fijo y permanece constante quedando huecos a los lados, si la pantalla es más grande; o apareciendo las barras de scroll, si la pantalla es más pequeña (diseño fijo). 
· DISEÑO FIJO
La página tiene un tamaño exacto, normalmente expresado en píxeles. Esto facilita el diseño, sobre todo si está compuesto por imágenes divididas en trozos que deben casar perfectamente, ya que podemos posicionar todo de forma exacta. También nos permite controlar el ancho de los elementos de texto, no creando columnas ni demasiado largas ni demasiado pequeñas.
Por contra, no aprovecha bien el espacio. Pensemos en una página de ancho fijo, de 900px. Si un usuario la ve desde la pantalla de su teléfono móvil, que tiene un ancho de 320px, la mayor parte de la página no quedará visible. En cambio, si se ve desde un monitor panorámico de 24'', con 1920px de ancho, la mayor parte del espacio estará desaprovechado.
· DISEÑO LÍQUIDO
En el diseño líquido, en vez de unidades absolutas se utilizan relativas al tamaño de la ventana. Esto hace que la página sea más flexible a los distintos dispositivos de visualización.
Por contra, es más difícil controlar el diseño, sobre todo si se basa en muchas imágenes, porque hay que pensar en qué ocurre si la ventana es muy pequeña o muy grande, y que no se descoloque todo al cambiar de tamaño. También puede producir líneas de texto muy largas, lo que incomoda la lectura. Aunque el usuario siempre tiene la opción de hacer más pequeña su ventana.
Para intentar controlar un poco el tamaño de los elementos, existen las propiedades de estilo max-width (ancho máximo), min-width (ancho mínimo), max-height (alto máximo) y min-height (alto mínimo).


TEXTO PROPIEDADES Y ESTILOS
Las características del texto seleccionado pueden ser definidas a través del menú Formato, y a través del inspector de propiedades. Vamos a ver las posibilidades que se nos ofrecen a través del inspector de propiedades, que están clasificadas en dos categorías HTML y CSS.
• Comenzamos viendo las propiedades HTML[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\propiedades.gif]
Todas estas propiedades generan etiquetas HTML, que tienen un estilo por defecto en el navegador. Pero al final, podremos personalizarlas con CSS para que se vean exactamente como queramos.
Formato: [image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\prop_formato.gif]
Permite seleccionar un formato de párrafo ya definido para HTML, que puede ser encabezado, párrafo o formato predeterminado. Los encabezados se utilizan para establecer títulos dentro de un documento. El formato predeterminado sirve para que el texto aparezca tal cual ha sido escrito, por ejemplo, si entre dos palabras se introducen varios espacios solo se considera uno, pero al establecer el formato predeterminado se respetará que hayan varios espacios en lugar de solo uno. El texto normal, debería ir siempre en párrafos, salvo que esté en otros elementos, como tablas o listas.
Es importante emplear correctamente los encabezados, ya que se organizará mejor el contenido de nuestra web, y es importante de cara a buscadores y visitantes. No te preocupes por cómo se muestran esos encabezados, recuerda que siempre podremos personalizarlo.
Estilo: [image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\prop_estilo.gif]
El botón B encierra el texto en una etiqueta <strong></strong>, que por defecto se muestra en negrita. El botón I, lo encierra entre <em></em>, que por defecto se ve en cursiva.
Estas son las etiquetas de resaltado más habituales, pero existen otras que encontramos a través del menú Texto. Por ejemplo, subrayar el texto. Esta opción no aparece en el panel de Propiedades ya que de normal no suele utilizarse, debido a que los vínculos aparecen subrayados y el subrayar texto normal podría hacer que el usuario pensara que se trata de un vínculo. Además, emplea etiquetas que están en desuso.
Lista:[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\prop_listas.gif]
Estos botones permiten crear listas con viñetas o listas numeradas. Veremos qué son las listas en el siguiente apartado.
Sangría:[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\prop_sangria.gif]
Estos dos botones permiten sangrar el texto y anular la sangría. La sangría es una especie de margen que se establece a ambos lados del texto. En este caso los botones se refieren a sangría a la izquierda del texto.
Si lo aplicamos sobre texto normal, lo encerrará en una etiqueta <blockquote></blockquote>, que por defecto se muestra indentada hacia la derecha. En cambio, al aplicarlo sobre una lista, creará una sublista dentro de ésta.
ESTILO CSS
Los estilos CSS se utilizan para combinar una serie de atributos del texto, como pueden ser el color o el tamaño, de modo que no sea necesario asignar estos atributos uno a uno cada vez que se desee repetir la asignación de esos mismos valores a otras partes del texto. Podemos definir los estilos para determinadas etiquetas, como encabezados (<h1>, <h2>...), párrafos (<p>), enlaces (<a>), etc... lo que formateará todas las apariciones de esta etiqueta en el ámbito del estilo.
También podemos crear clases. Algo así como definir un estilo y darle un alias. El estilo afectará a todos los elementos a los que apliquemos esa clase.
Por otro lado, al crear el estilo, podemos definirlo como un estilo en línea (afectará sólo al elemento seleccionado) o crear una regla, que puede afectar a toda la página, o a todo el sitio si la guardamos en un archivo CSS.
Un estilo CSS no es más que un conjunto de reglas de formato que controlan el aspecto del contenido de una página Web. Los estilos CSS aportan gran flexibilidad y control al aspecto exacto que se busca en una página, desde la posición precisa de elementos hasta el diseño de fuentes y estilos concretos.
CREAR UNA REGLA DE ESTILO
Vamos a crear un estilo que afecte a todas las etiquetas de un tipo, sólo a las que estén contenidas en determinados elementos o una clase.
Para ello, En el Inspector de propiedades CSS, en Regla de destino, seleccionamos <Nueva regla CSS>.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\insp_prop_nuevo_estilo_elinea.gif]
Ahora intentamos modificar sus propiedades o pulsamos en Editar regla. En cualquier caso nos aparecerá la siguiente ventana:[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\opciones_nueva_regla_css.gif]
Tipo de selector: el tipo de selector es fundamental, ya que determina a qué elementos afectará el estilo.
Podemos elegir entre cuatro tipos de selector:
Clase. Es el alias que tomará el estilo, y para que afecte a un elemento, debemos de aplicarle esa clase. El nombre de la clase va precedido por un punto, y si no lo ponemos lo hará Dreamweaver.
ID. El id es un atributo html, que podemos dar a cualquier elemento, y que lo identifica de forma única y concreta. Por tanto, el estilo sólo puede afectar a un elemento en cada página, al que tenga ese ID. En el selector, se escribe precedido por #.
Etiqueta. El estilo afectará a todas las apariciones de la etiqueta HTML indicada.
Compuesto. Combina los selectores anteriores. Por ejemplo, p.resaltado afecta únicamente a los párrafos con la clase resaltado, pero no a los encabezados con esa clase. También se pueden anidar. Por ejemplo ul#menu li p afecta sólo a los párrafos que estén dentro de un elemento de una lista con el id menu.
Nombre del selector: Esta opción permite asignar un nombre al selector.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\nombre_estilo.gif]
Depende íntimamente del tipo de selector, pues aquí introduciremos el nombre de la clase, id, etiqueta, etc... Por defecto, indicará el elemento seleccionado, pero podemos escribir el que queramos.
Definición de regla: esta opción nos permite guardar el estilo en el documento actual o en un nuevo archivo .css.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\definicion_regla_css.gif]
Si elegimos (Sólo este documento) la definición del estilo se guardará en la cabecera de la página, por lo que sólo estará disponible dentro de ésta.
Si elegimos (Nueva hoja de estilo) se creará un archivo CSS. Podremos emplear estos estilos en cualquier página del sitio sólo con vincular la hoja de estilos. Deberemos de indicar dónde guardar el archivo css que contendrá los estilos. Normalmente en la misma carpeta que las páginas.
DEFINIR O EDITAR EL ESTILO CSS
Una vez creado, tenemos que definir las propiedades que formarán el estilo.
Para ello, encontramos las opciones básicas en el Inspector de propiedades CSS.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\estilos_clase1.gif]
Observa que la regla que estamos editando es la que aparece en Regla de destino. Si queremos editar otra regla, hacemos clic en el desplegable y la seleccionamos, ya que una vez creadas se van añadiendo a la lista.
Si queremos acceder a todas las propiedades, podemos pulsar en el botón Editar regla. Se abrirá la ventana  Definición de regla.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\ventana_definicion_regla.gif]
Aquí encontramos todas las propiedades CSS agrupadas por Categorías. Las veremos más adelante.
Esta ventana es la opción más cómoda nada más crear el estilo, cuando tenemos que cambiar varias propiedades.
Para pequeños cambios que no podamos hacer desde el Inspector de propiedades y otras funciones extras, disponemos del panel Estilos CSS. Podemos acceder a él desde el menú Ventanas o pulsando en el botón Panel CSS.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\panel_estilos_css.gif]
En la parte superior vemos las propiedades que afectan al elemento, en medio las reglas aplicadas, y en la parte inferior las propiedades del estilo actual.
También se puede cambiar el nombre del estilo, es mejor que el estilo tenga un nombre que indique a qué tipo de texto se va a aplicar. Para ello accedemos al panel Estilos, hacemos clic con el botón derecho sobre el estilo y seleccionamos la opción Cambiar nombre... Aparecerá un cuadro de diálogo para que introduzcamos el nuevo nombre como la imagen inferior. 
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\estilos_clase3.gif]
COMO APLICAR UN ESTILO
En el documento, selecciona el texto al que deseas aplicar el estilo CSS. Si situamos el punto de inserción, pero sin seleccionar, el estilo se aplicará a la primera etiqueta que contenga el texto (por ejemplo el párrafo).
En el inspector de Propiedades seleccionamos la opción CSS y seleccionamos el estilo creado por nosotros de la lista que aparece al desplegar el cuadro Regla de Destino. Desde las propiedades HTML también podemos hacerlo, utilizando el desplegable Clase.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\inspectorcss_aplicar_regla.gif]
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\inspectorhtml_aplicar_regla.gif]
Si queremos aplicar la clase a una etiqueta, podemos hacer clic derecho sobre ella en la barra de estado, y seleccionar la clase deseada del menú Establecer clase.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\establecer_clase_etiqueta.gif]
Todas las reglas disponibles estan accesibles desde el menú Formato → Estilos CSS.
Observa que existe una clase llamada ninguna. Lo que hace esta opción es quitar la clase al elemento.
La barra de estado nos ayudará a saber qué clase tiene aplicada un elemento. La clase aparecerá junto al nombre de la etiqueta, separada por un punto.
[image: <p.centrado><span.resaltado>]

HOJAS DE ESTILO
EXPORTAR ESTILOS
Es frecuente que comencemos creando los estilos en la propia página, y después al ver que los necesitaremos en otras páginas del sitio, los pasemos a una hoja de estilo. Dreamweaver nos permite exportar estos estilos fácilmente.
Utilizamos el panel Estilos CSS (Mayús + F11). En este caso nos será más útil la vista Todo. Agrupados en <style> encontramos los estilos creados en la página. 
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\panel_css_exportarestilos.gif]
Seleccionamos las reglas que queramos exportar, y en las propiedades del panel (el icono de la esquina superior derecha) seleccionamos Mover Reglas CSS....
Nos aparecerá la siguiente ventana: [image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\dialogo_mover_hoja_estilos.gif]
Encontramos dos opciones para ubicar los estilos:
Hoja de estilos nos permite seleccionar una hoja ya existente. Las reglas se añadirán a ella.
Una nueva hoja de estilos... creará una hoja nueva para las reglas exportadas. Deberemos de indicar dónde queremos guardar el archivo, normalmente en la misma carpeta que las páginas.
Los estilos seleccionados se quitarán de la página actual, y se vinculará con la hoja de estilos.
Vincular una hoja de estilos.
Si queremos utilizar una hoja de estilos ya existente en nuestra página, debemos vincularla.
Podemos hacerlo desde el menú Formato → Estilos CSS → Adjuntar hoja de estilos... o desde el panel Estilos CSS. Lo único que tendremos que hacer es seleccionar el archivo a vincular. Las hojas de estilo tienen la extensión .css.

HIPERVINCULOS
Un hiperenlace, hipervínculo, o vínculo, no es más que un enlace, que al ser pulsado lleva de una página o archivo a otra página o archivo.
Es posible asignar un vínculo a un texto, a una imagen, o a parte de una imagen.
Cuando creemos un enlace, lo que realmente haremos será crear una etiqueta <a></a> que es la que en HTML se encarga de definir los enlaces. Esto podrás observarlo en la barra de estado:
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\barra_estado_enlace.gif]
Existen diferentes clases de rutas de acceso a la hora de definir los vínculos. Estas referencias no se limitan a los enlaces, se comportarán igual cuando indiquemos la ubicación de una imagen, de un archivo Flash, de la hoja de estilo, etc.
• REFERENCIA ABSOLUTA:
Conduce al sitio en el que se encuentra el documento utilizando la ruta completa del archivo, incluyendo el protocolo http://.
• REFERENCIA RELATIVA AL DOCUMENTO (POR DEFECTO):
La ubicación del archivo enlazado se toma en relación con la ubicación del la página. Es decir, partimos de la carpeta en la que se encuentra el documento.
Si queremos enlazar con una página o archivo dentro de la misma carpeta, no tenemos más que utilizar su nombre. Por ejemplo, pagina2.htm.
Si está en una subcarpeta de la página actual, no tenemos más que indicar el nombre de la carpeta antes del archivo, y separarlos por una barra (/). Por ejemplo imagenes/miimagen.gif.
Esta opción depende de la ubicación del archivo, y pueden no funcionar correctamente si alteramos la estructura de carpetas.
Esta es la opción por defecto de Dreamweaver, y es la forma más habitual para enlazar archivos dentro del sitio.
• REFERENCIA RELATIVA AL SITIO:
Conduce a un documento situado dentro del mismo sitio que el documento actual. Tomando como origen la carpeta raíz del sitio.
Para indicar la ruta relativa al sitio, precedemos la ruta de enlace por la barra /.
En el ejemplo anterior si tuviésemos definido como sitio la carpeta http://www.misitio.com/, un enlace en cualquier página del sitio a http://www.misitio.com/pagina/secciones/seccion1.html se crearía como /pagina/secciones/seccion1.html.
Por tanto, podríamos poner ese vínculo en cualquier página del sitio y funcionaría independientemente de su ubicación.
CREAR ENLACES
La forma más sencilla de crear un enlace es a través del inspector de propiedades. Para ello es necesario seleccionar el texto o el objeto que va a servir de enlace, y seguidamente establecer el Vínculo en el inspector HTML.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\inspector_propiedades_vinculo BORRAR LAPAGINA.gif]
Otra forma de crear un enlace es a través del menú Insertar, opción Hipervínculo.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\dialogo_hiperenlace.gif]
Crear vínculos de esta forma es muy sencillo, sólo deberás rellenar los campos que explicaremos a continuación y el enlace se colocará en el lugar en el que estaba situado el cursor.
Texto: es el texto que mostrará el enlace. Si teníamos un texto seleccionado, aparecerá ahí.
Vínculo: es la página a la que irá redirigida el enlace, si se trata de un enlace externo deberás escribirla empezando siempre por http://. Haz clic sobre el icono de carpeta para buscar los archivos que existan dentro del sitio. Por defecto Dreamweaver te creará un enlace relativo al documento. Si quieres que los enlaces sean relativos al sitio visita este avanzado
Destino: la ventana donde se abrirá la página, este campo se explica en el siguiente apartado.
Título: se trata de la ayuda contextual del vínculo, que aparecerá al mantener un instante el cursor sobre el enlace.
Tecla de acceso: atributo que facilita la accesibilidad a las páginas, habilita el acceso al enlace mediante la pulsación de la tecla Alt más la tecla de acceso indicada.
Índice de tabulador: Como habrás podido observar puedes saltar a través de los enlaces pulsando la tecla Tabulador. En este campo podrás establecer un índice indicando la prioridad del enlace y así configurar el modo en el que actuará el Tabulador es sus diferentes saltos. Por defecto, se tabularán por orden de aparición.
Destino de enlace
El destino del enlace determina en qué ventana va a ser abierta la página vinculada, puede variar dependiendo de si el documento está basado en marcos.
Puede especificarse en el inspector de propiedades HTML a través de Destino, o en la ventana que aparece a través del menú Insertar, opción Hipervínculo.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\destino_enlace.gif]
_blank:
Abre el documento vinculado en una nueva ventana o pestaña del navegador.
_parent:
Abre el documento vinculado en la ventana del marco que contiene el vínculo o en el conjunto de marcos padre. Tiene sentido si se emplean marcos.
_self:
Es la opción predeterminada, y la que se produce si no indicamos otra cosa. Abre el documento vinculado en el mismo marco o ventana que el vínculo.
_top:
Abre el documento vinculado en la ventana completa del navegador. Tiene sentido si se emplean marcos.
FORMATO DE IMAGEN
En general, un texto que tiene asociado un vínculo suele aparecer subrayado. Al mismo tiempo, puede adquirir cuatro colores diferentes que pueden especificarse a través de las propiedades de la página. Estos cuatro colores diferentes corresponden a los tres estados del vínculo: vínculo normal, vínculo activo (el último pulsado), vínculo visitado o vínculo de sustitución (cuando el cursor está sobre el vínculo).
Si queremos distinguir entre los tres estados del enlace, emplearemos los siguientes selectores:
a:link para los enlaces normales.
a:visited para los enlaces visitados.
a:active para los enlaces activos.
a:hover para los enlaces con el cursor encima.
Aunque recuerda que en las propiedades del documento teníamos la categoría Vínculos CSS que nos permite establecer estos valores.
Cuando el vínculo está definido sobre una imagen, en el borde aparecen una serie de puntitos al pulsar sobre ella. Aunque las últimas versiones de los navegadores Chrome (v.24) y Firefox (v.18) ya no dibujan el contorno de la imagen, IE 9 si lo dibuja.
ENLACE A CORREO ELECTRÓNICO
Para realizar esto nos vamos a Insertar, opción Vínculo de correo electrónico.
En este caso no es posible asignar el vínculo a una imagen, solo permite introducir el texto que contendrá el vínculo de correo. 
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\correo_electronico.gif]
Lo que hace esta opción depende del navegador que estemos utilizando, teóricamente, el navegador debería abrir el cliente de correo predeterminado del usuario (Outlook, Firebird...). Pero en la práctica cada navegador se comporta de una forma distinta, sobre todo si no tenemos instalado un cliente de correo electrónico y vemos el correo con webmail (Gmail, Hotmail, ...)
Por ejemplo, con las versiones disponibles a la hora de escribir esto, IE9 da un mensaje de error diciendo que no hay ningún cliente de correo instalado, Firefox saca una ventana ofreciendo abrir un correo webmail y Chrome no hace nada.
INSERTAR UNA IMAGEN
Para insertar una imagen hay que dirigirse al menú Insertar, a la opción Imagen. Después de esto, ya es posible seleccionar una imagen a través de la nueva ventana. Cuando te acostumbres, te será más cómodo acceder con la combinación de teclas Ctrl + Alt + I.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\abrir_imagen.gif]
En Relativa a es posible especificar si la imagen será relativa al documento o a la carpeta raíz del sitio. Es preferible que sea relativa al Documento, ya que si cambiamos la página de carpeta, lo habitual es cambiar también sus imágenes.
Lo mismo ocurre cuando se selecciona un documento para crear un vínculo.
La ruta en la que se encuentra la imagen aparecerá 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 raíz del sitio o relativa al documento.
Por ejemplo, imagina que dentro de la carpeta raíz del sitio (la carpeta del sitio) se encuentran la carpeta imágenes y el documento en el que deseamos insertar la imagen. Dicha imagen, llamada aulaclic.jpg, se encuentra dentro de la carpeta imágenes.
En el caso de insertar la imagen como relativa al Documento la ruta sería:
imagenes/cedic.jpg
Mientras que en el caso de ser insertada como relativa a la Raíz del sitio la ruta sería:
/imagenes/cedic.jpg
Ocurre lo mismo que cuando se crea un hipervínculo a un documento relativo al documento o a la carpeta raíz del sitio.
Si insertamos una imagen y luego la borramos, la movemos, o escribimos mal su nombre, en Dreamweaver aparecerá así [image: http://www.aulaclic.es/dreamweaver-cs6/graficos/bmp_en_dream.gif]indicando que el enlace al archivo está roto.
En ese caso, la imagen que aparecerá en el navegador será similar a ésta [image: http://www.aulaclic.es/dreamweaver-cs6/graficos/no_imagen.gif]

INSERTAR PELÍCULAS FLASH
Las películas Flash son animaciones, cuyo archivo tiene la extensión SWF. Es frecuente verlas en las páginas iniciales de los sitios web, a modo de presentación hacia los usuarios, como banners publicitarios, como botones... Flash todavia es uno de los elementos multimedia más empleados en las páginas web, aunque su uso está decreciendo con la llegada de HTML 5 y el vídeo en mp4.
Las películas Flash pueden insertarse en una página a través del menú Insertar → Media, opción SWF, o pulsando Ctrl + Alt + F.
También pueden insertarse empleando el panel Insertar en la categoría Común, pulsando sobre la opción  SWF que aparece al desplegar el menú Media.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\panel_insertar_media.gif]
Veamos las opciones más importantes que nos ofrece el inspector de propiedades cuando tenemos seleccionado el archivo Flash:
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\propiedades_swf.gif]
· Como en otros elementos, como las imágenes, podemos asignarle el ancho (An.) y alto (Alt.). En Archivo, indicamos la ruta hasta el archivo SWF.
· Si disponemos del programa Flash instalado en el equipo, y vamos a ir haciendo cambios sobre el archivo original (.fla), podremos editarlo con pulsar en Editar.
· La opción Bucle indica que al finalizar la película, ésta volverá a comenzar desde el principio.
· La otra es la opción Rep. autom. (reproducción automática), que al estar marcada indica que nada más cargarse la página comenzará a reproducirse la película Flash. Si esta opción no estuviera marcada, se mostraría únicamente el primer fotograma de la película hasta que el usuario la activase. Por tanto interesa desmarcar esta opción cuando se desea que la reproducción sea activada por algún comportamiento.
· La Calidad, cuanto más baja, antes se cargará el archivo pero peor se verá. Conviene dejarla en Alta para verlo tal cuál se creó.
· La Escala permite elegir cuanto se verá del archivo. Las películas Flash no siempre son del tamaño exacto del contenido, pueden tener un escenario de fondo alrededor del objeto, aunque no se muestre. Si dejamos Predeterminada, se verá todo la película. En cambio, si elegimos Ajuste exacto, se verán sólo los objetos, omitiendo el escenario de fondo.
· Alinear funciona como con las imágenes, y nos permite alinear la película en relación con el texto. Si queremos centrarla horizontalmente, podemos optar por centrar el contenido del elemento que contiene el Flash (normalmente un párrafo) empleando CSS.
· Wmode es el modo de ventana. Si es opaco, otros elementos pueden aparecer sobre el Flash. En cambio, si es Transparente, el fondo se verá transparente (a no ser que se haya especificado un color de fondo en el Flash).
· El botón Reproducir nos permite ver la película.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\flashid.gif]
INSERTAR ETIQUETAS
Las etiquetas consisten en poner un mismo comando entre los símbolos < y >. La primera etiqueta indica inicio, y la segunda, que incluye el símbolo /, indica final y se suele denominar etiqueta de cierre.
Las etiquetas disponen de atributos que permiten definir características del elemento sobre el que actúan, incluyendo cierto código dentro de la etiqueta.
Por ejemplo, un párrafo se inserta entre las etiquetas <p> y </p>, pero es posible cambiar sus características predeterminadas, como puede ser asignarle una clase de estilo CSS. Para ello, a la etiqueta de apertura anterior habría que añadir el atributo y su valor, quedando <p class="miclase"> y </p>.
También hay elementos que no precisan insertar etiqueta de cierre. Por ejemplo, un May + INTRO dentro del código HTML equivale a la etiqueta <br>. Realmente estas etiquetas si tienen cierre, y se pone en la etiqueta de apertura para seguir el estándar XHTML que obliga a que todas las etiquetas se cierren. Por tanto el salto de línea anterior se escribiría <br />. Otras etiquetas que se cierran sobre sí mismas son las imágenes <img />, reglas horizontales <hr /> o elementos de formulario <input />.
Dreamweaver inserta automáticamente las etiquetas necesarias para construir la página con la apariencia y contenido definidos en el editor gráfico, pero también ofrece otras posibilidades para trabajar directamente sobre el código.
Recordarás que Dreamweaver ofrece la posibilidad de trabajar con tres vistas: vista Diseño, vista Código y vista Dividir (Código y Diseño).
Todas estas vistas se aplican directamente sobre la ventana del documento. [image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\vista_dividida.gif]
Pero existe un panel que permite visualizar el código independientemente de la vista aplicada en el documento. Este panel es el llamado Inspector de código y puede abrirse a través del menú Ventana, opción Inspector de código. También podemos abrir el Inspector de código pulsando F10.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\inspector_codigo.gif]
El Inspector de código muestra el código HTML de la misma forma que lo hacen la vista Código y la vista Dividir (Código y Diseño), pero puede resultar más cómodo trabajar con el panel, ya que puede situarse en cualquier parte de la pantalla, y no se limita sólo al espacio del documento. Por ejemplo, si disponemos de una pantalla panorámica, podemos tener a un lado el diseño y a otro el código.
Las etiquetas se completan siempre de izquierda a derecha, por lo que lo primero que debemos insertar es el símbolo < .
Después de escribir nosotros este símbolo, Dreamweaver mostrará una lista con todos los comandos. Para elegir uno de ellos hay que pulsar dos veces sobre él con el puntero del ratón, o bien, estando seleccionado, pulsar INTRO.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\completar_etiqueta1.gif]
Después de <a hay que introducir un espacio en blanco. Nada más teclear el espacio en blanco aparecerá otra lista de elementos, que son los que pueden escribirse después de la a, los atributos de la etiqueta.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\completar_etiqueta1-2.gif]
Tenemos que elegir href. Para hacerlo, podemos optar por seleccionarlo de la lista con doble clic, pulsar h (para que se seleccione) + Intro (para introducirlo) o escribirlo.
Una vez seleccionado, el código quedará como:
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\completar_etiqueta_ahref_exam.gif]
En el caso de atributos en los que hay que indicar la ubicación de un archivo, nos aparecerá la opción Examinar... que abre el cuadro de diálogo para elegir el archivo. También podemos continuar escribiendo la dirección.
En lugar de cerrar ya la etiqueta con el símbolo >, queremos primero indicar que el vínculo ha de abrirse en una ventana nueva. Para ello tenemos que introducir un nuevo espacio, para que se nos muestre otra lista.
En ella hay que elegir target. Entonces el cursor aparecerá entre las nuevas comillas dobles, y se mostrará una lista en la que es posible elegir el destino del enlace. Cuando un atributo puede tomar unos valores concretos, estos nos aparecerán como opciones.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\completar_etiqueta_ahrefhttp_t.gif]
Como queremos que el enlace se abra en una página nueva, seleccionamos _blank.
Cuando hayamos completado los atributos, cerramos la etiqueta de apertura con el símbolo >
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\completar_etiqueta_ahrefhttp_target_blank.gif]
Ahora podemos introducir el contenido de la etiqueta. Pero es recomendable cerrarla ya y luego introducir el contenido, para que no se nos olvide. Para cerrar la etiqueta basta con escribir </ y automáticamente se completará la etiqueta de cierre (</a>).
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\completar_etiqueta_ahrefhttp_target_blank_a.gif]
También podemos configurar Dreamweaver para que introduzca la etiqueta de cierre al cerrar la de apertura. Esto lo hacemos desde el menú Edición → Preferencias → Sugerencias para el código → Cerrar etiquetas.
Ahora podemos completar la etiqueta con el texto que servirá de enlace.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\completar_etiqueta_todo.gif]
Al volver al modo gráfico es posible ver si hay algunos errores en el código HTML, como puede ser una etiqueta incompleta. El código erróneo aparecerá en amarillo:
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\code_error_disenyo.gif]
Si volvemos al código podremos encontrar el error fácilmente. Para que los errores se resalten, debe de estar pulsado el icono[image: Resaltar errores]
En el ejemplo anterior nos hemos comido el cierre de la etiqueta de apertura.
Otra forma de detectar errores en el código es fijándonos en los colores. Por ejemplo, si no hemos cerrado una etiqueta o las comillas de un atributo, veremos que los colores del código no son como deberían.
Pero ten en cuenta que no todos los errores son visibles a simple vista, por ejemplo escribir mal el nombre de un atributo.
Para comprobar la compatibilidad de la página web que hayas creado puedes utilizar el desplegable Comprobar página [image: http://www.aulaclic.es/dreamweaver-cs6/graficos/b_comprobar_pagina.gif] Despliégalo y haz clic sobre la opción Comprobar compatibilidad con navegadores:
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\comprobar_navegadores.gif]
Se abrirá la ventana de resultados con todos los posibles problemas o incompatibilidades que se presenten para cada uno de los navegadores y sus respectivas versiones.
Si haces clic en la opción Configuración se abrirá un cuadro de diálogo como éste:
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\opciones_navegador.gif]
Donde podrás indicar que navegadores y a partir de qué versión quieres que se tengan en cuenta cuando Dreamweaver realiza la comprobación de compatibilidad.
CÓDIGO DE OTRAS PÁGINAS
En ocasiones nos gustaría incluir en nuestras páginas cosas que hemos visto en otras páginas que están publicadas en Internet.
Por una parte, tenemos páginas que nos ofrecen ese código para que lo incluyamos en nuestra web, como banners o contenido multimedia, como pueden ser los vídeos del portal youTube.
En la mayoría de estos casos, lo único que tendremos que hacer será copiar ese código y pegarlo en nuestro código fuente, en el lugar que queramos mostrar el elemento.
En otras ocasiones puede que no se trate de un elemento pensado para que lo copiemos. Simplemente es una parte de una página que nos gustaría tener o que sentimos curiosidad por cómo estará hecho.
En estos casos, lo mejor es ver el código fuente. Puedes visualizar el código fuente de dichas páginas con cualquier navegador, normalmente a través del menú Configuración, o bien mostrar el menú contextual de la página pulsando con el botón derecho sobre ella, y pulsando después sobre la opción Ver código fuente. De este modo podemos ver su código y emplearlo en nuestras páginas.
FORMULARIOS
Los formularios se utilizan para recoger datos de los usuarios. Nos pueden servir para realizar un pedido en una tienda virtual, crear una encuesta, conocer las opiniones de los usuarios, recibir preguntas, etc.
Una vez el usuario rellena los datos y pulsa el botón para enviar el formulario se arrancará un programa que recibirá los datos y hará el tratamiento correspondiente.
Los elementos de formulario pueden insertarse en una página a través del menú Insertar, opción Formulario, o  desde el panel Insertar en la sección Formularios.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\formularios_panel.gif]





A través de esta opción se puede acceder a la lista de todos los objetos de formulario que pueden ser insertados en la página.
Vamos a ver uno por uno algunos de los distintos elementos que pueden formar parte de un formulario, así como algunas de sus propiedades. Antes de insertar estos elementos debemos crear el propio formulario tal y como veremos en el siguiente punto.
• Campo de texto y Área de texto
Permiten introducir texto. El Campo de texto solo permite al usuario escribir una línea, mientras que el Área de texto permite escribir varias.
Se puede pasar de Campo de texto a Área de texto a través del inspector de propiedades, marcando la opción Una línea o Multi línea respectivamente.
También es posible definirlo como Contraseña es como el campo de texto pero las letras que va tecleando el usuario se sustituyen por un carácter como podrás ver en la imagen siguiente.
A continuación tienes un ejemplo de cada uno de estos tres tipos. Puedes escribir en ellos para ver su funcionamiento.
• Botón
Es el botón tradicional de Windows. El botón puede tener asignadas tres opciones: Enviar formulario, Restablecer formulario (borrar todos los campos del formulario), o Ninguna (para poder asignarle un comportamiento diferente de los dos anteriores).
También es posible cambiar el texto del botón, a través de la propiedad Valor del inspector de propiedades.
• Casilla de verificación
Es un cuadrito que se puede activar o desactivar, para indicar si el usuario ha elegido una opción o no.
• Botón de opción
Es un pequeño botón redondo que puede activarse o desactivarse. Si hay varios del mismo formulario con el mismo nombre, sólo puede haber uno activado. Cuando se activa uno, automáticamente se desactivan los demás. Esto obliga al usuario a sólo poder elegir una opción.
• Seleccionar (Lista/Menú)
Una lista o menú es un elemento de formulario que lleva asociada una lista de opciones.
Los elementos se añaden a través del botón Valores de lista... del Inspector de propiedades.

• Etiqueta
Se utiliza para ponerle nombres al resto de elementos de formulario, para que el usuario pueda saber qué datos ha de introducir en cada uno de ellos. Además, al estar asociadas al control nos permite activarlo al pulsar sobre el texto. Esto es muy práctico en casillas de verificación y botones de opción.
Puedes crear formularios a través del menú Insertar → Formulario, opción Formulario, o desde el panel Insertar.

Una vez creado un formulario, este aparecerá en la ventana de Dreamweaver como un recuadro formado por líneas naranjas discontinuas, similar al de la imagen siguiente:
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\formulario_vacio.gif]
Estas líneas son ayudas visuales al trabajar en diseño, pero no se verán en el formulario final.
Entre las propiedades del formulario, encontramos el campo Acción. En el indicamos a dónde se envían los datos. Normalmente, una página PHP que se encara de tratarlos.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\propiedades_form.gif]
Dentro de dicho formulario se podrán insertar los elementos de formulario, que como ya sabes puedes insertar a través del menú Insertar, opción Formulario o desde el panel Insertar.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\ejemplo_formulario.gif]


MAQUETAR UNA PÁGINA WEB DESDE PHOTOSHOP O ILLUSTRATOR.
PHOTOSHOP
Desde hace alguno tiempo la suit de adobe nos permite exportar nuestra página web diseñada en Photoshop hacia Dreamweaver.
Para comenzar, creo una carpeta con el nombre del proyecto (ejemplo ”mi página”) Esta alojará el resto de carpetas y archivos que componen la página. En principio basta con los archivos que se muestran en la imagen.
index.html es el archivo HTML que corresponde al Home o Página de inicio de cualquier página web. Siempre se llamará index.html (siempre que estemos trabajando con código HTML).
La carpeta estilos alojará los archivos CSS, que corresponden a los estilos gráficos que le daremos a la página.
La carpeta imagenes contiene todas las imágenes que previamente hemos recortado con Photoshop.
Y por último la carpeta js, donde se encuentran los archivos de código javascript.

RECORTE DE IMÁGENES 
Para comenzar a maquetar tenemos que tener nuestra página web lista en Photoshop.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\00-kinoglass.png]
El recorte de imágenes es una tarea muy mecánica que en poco tiempo puede estar finalizada. Pero hay que tener varios factores en cuenta para preparar las imágenes y optimizarlas al máximo.
Usando la herramienta [image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\sector.png] de recorte comenzamos a “cortar” o “dividir” nuestra pagina
Nuestro objetivo es lograr un balance entre calidad de imagen y el peso de la misma y así evitar hacer esperar al usuario a que se cargue la imagen en la página. Hay que tomar en cuenta los siguientes factores:
1. La resolución de píxeles necesarios para visualizar imágenes en la pantalla es de 72pp.
2. El peso final de una imagen debe estar comprendido entre 2 y 20kb (kilobytes).
3. Los formatos principales para web serán: GIF, PNG y JPG.
Una recomendación importante es que luego de terminar de “cortar”nuestra pagina comencemos a editar el nombre de estos “sectores” nombre por el cual los llamaremos, para que mas adelante no tengamos problemas en ubicarlos si es necesario algun cambio:

[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\Captura-de-pantalla-2012-08-28-a-las-21.50.591.png]

Una vez tenemos la imagen recortada y todo está correcto, para guardarla hacemos clic en Archivo > Guardar para Web y Dispositivos cargándose la siguiente pantalla:
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\optimizar-imagenes.png]
En la opción Ajuste preestablecido tenemos la opción de elgir el formato que mejor se adapte para el sitio web. Este suele ser PNG cuando se trata de imágenes con colores planos, transparencias y según qué tipo de texturas;  el formato JPEG es usado para fotografías y siempre con calidad entre 60 y 80.
Tenga en cuenta que al guardar especifique si desea guardar html e imagen o solamente html; al guardarlo como html e imagen este creara una carpeta que se llame imágenes y un archivo index.
MAQUETEANDO LA PAGINA WEB DESDE CERO
Para comenzar a maquetear desde dreamweaver hacemos clic derecho en el archivo .html  y le damos abrir con dreamweaver .
Una vez en el dreamweaver veremos que este nos abre desde codigo,cambiamos la opcion por diseño,luego seleccionamos algun sector y veremos que nos abre una pestaña de propiedades, con la ayuda de esta pestaña podremos editar y vincular nuestros sectores hacia otras paginas o demas.
Para enlazar una pagina web con otra sub pagina,seleccionamos el sector que designemos como un boton y en la opcion de propiedades buscamos el vinculo de la pagina.
Para previsualizar usamos el F12 y asi veremos como nuestra pagina funciona y si presenta algun problema.
MAQUETADO DE PAGINA WEB DESDE ILLUSTRATOR
Es practicamente lo mismo que en photoshop.
Al tener listo el diseño de nuestra pagina en illustrator,comenzamos a dividirla por sectores para su posterior montaje en dreamweaver.
Es recomendado usar las lineas de la regla tanto en ilustrator y photoshop para facilitar la tarea de corte de ambos.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\pagina en illustrator.png]
Cuando terminemos de definir los sectores nos vamos a Archivo<Guardar para web y dispositivos y hacemos clic en el, nos aparecera una ventana identica a la que vimos en photoshop; sobre los ajuste y formatos para la web.
Hacemos clic en guardar HTMLe imágenes y nos vamos a el lugar donde guardamos nuestra pagina.
Haciendo clic derecho en el archivo .html le damos abrir con dreamwaver o bien podemos arrastrarlo hacia el programa donde podemos editarlo y subirlo a nuestro servidor.
Para agregar algun archivo .swf o un video de youtube hacemos lo siguiente.
uando estes diseñando la pagina deja un espacio con las medidas de tu video o multimedia (estas  medidas tiene que ser exactas tanto para dreamwaver y flash,  ya que de no serlo la pagina web no mostrara el multimedia.) 

Ejemplo si dejamos un espacio de 640 x 640 px para el multimedia este debe de poseer este mismo tamaño en el archivo .swf de lo contrario tendras que modificarlo o modificar el diseño de tu pagina.
Para ver el archivo en la web, dividimos la pagina por sectores y el espacio que se supone que debe de ir el archivo flash lo insertamos haciendo clic en Insertar>Media>SWF 

CONECTARSE AL SERVIDOR
Cuando quieras visualizar el sitio en Internet (al terminar el curso o para hacer pruebas) deberás subir los archivos al sitio que hayas contratado o conseguido gratuitamente.
• Algunos sitios gratuitos sólo permiten que subas archivos vía web, por lo que deberás ir subiendo uno a uno cada archivo y creando las carpetas tú mismo. Este proceso puede hacerse muy largo y debes tener mucho cuidado en mantener la estructura tal y como se encuentra en tu carpeta del disco duro. Si no los enlaces no funcionarán correctamente, y es posible que algunas imágenes no se muestren.
Para subir los archivos vía web deberás seguir las instrucciones que te proporcionará tu servidor.
La alternativa es un servidor FTP, que se utiliza en todos los sitios de pago y en algunos gratuitos. Esta forma es, de lejos, mucho mejor que la anterior.
Vía FTP puedes ver el contenido de tu sitio como una carpeta más (igual que en el Explorador de Windows) y, obviamente, nos es mucho más útil para subir los archivos.
Uno de los programas gratuitos más utilizados es FileZilla.
Una vez instalado, abre el programa y haz clic en Archivo → Gestor de sitios y luego en Nuevo sitio para configurar un nuevo sitio FTP. [image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\filiezilla_nuevo_sitio.gif]
Aquí deberás introducir los datos que te facilitó el servidor donde vas a alojar tus páginas: Servidor, Usuario y Contraseña.
Rellena los campos y haz clic en Conectar. Se conectará automáticamente y podrás ver una carpeta donde podrás copiar los archivos que hayas creado.
La parte central de la pantalla estará dividida en dos columnas. A la izquierda, la marcada como Sitio local, nos permite explorar la estructura de archivos y carpetas de nuestro sitio. A la derecha encontramos Sitio remoto, con los archivos ubicados en el servidor FTP.
[image: C:\Users\CEDIC\Documents\Trabajos\Guias\Diseño\Dreamweaver\Imagenes\filiezillaexplorer.gif]
Ahora no tenemos más que arrastrar los archivos del sitio local al remoto para subirlos, o del remoto al local, para descargarlos al equipo.
Verás como el programa empieza a copiar la información de tu disco a Internet.
Cuando haya finalizado, sólo tendrás que introducir tu dirección de Internet en la barra de direcciones de tu navegador (Google Chrone, Firefox, Internet Explorer...) ¡y verás el sitio en Internet!
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