DREAMWEAVER MX

OBS: é necessário que se crie uma pasta raiz para cada site a ser desenvolvido, e depois as sub pastas dentro desta.

DICA: Primeiro crie a pasta raiz por meio do windows explore, para depois configurar o site no dreamweaver mx.Posteriormente você poderá criar as sub pastas conforme for necessitando delas para uma boa organização do conteúdo.

Como Configurar WebSites

1. No menu principal escolha: novo Site.

2. Ao abrir a caixa de dialogo definições do site você verá duas opções básicas e avançada escolha: Avançada.

3. Certifique-se de que a categoria informações locais esteja selecionada na coluna da esquerda.Em nome do site, digite “Dreamweaver Mx”.

4. No campo pasta raiz local você vai especificar a pasta raiz do site.Clique na pasta amarela à direita do campo e escolha a pasta que você criou.

5. A opção Atualizar Automaticamente a Lista de Arquivos Locais indica se você deseja atualizar automaticamente os arquivos locais cada vez que colocar um arquivo dentro da pasta raiz.É bom estar sempre marcada; caso contrario, pode dar trabalho extra futuramente.

6. As outras opções serão necessárias apenas quando o site for publicado na internet, ou quando desenvolvermos páginas dinâmicas pra ele, na segunda parte dos exemplos.Lá você irá apenas editar essa configuração para acrescentar as novas opções.

7. De OK na janela e o seu site já estará definido.

OBS: O dreamweaver mx vem com a opção de configurar um site por meio de um assistente de configuração.Basta ter escolhido a opção Básica na janela definições do site.Possivelmente as definições mais avançadas, serão mais fáceis se você aprender, desde o início, pelo modo avançado, que também não é tão difícil assim.

Como Criar uma Pagina Web

1. No menu principal escolha: Novo.Deve aparecer uma janela com categoria, Modelos.

2. Em categoria estão os tipos de documento que podem ser criados.A maioria deles você verá mais adiante.Vamos começar com Página Básica.

3. Na coluna da direita estão os tipos de páginas disponíveis.Escolha HTML.

4. Clique em criar, e o dreamweaver abrirá um documento todo branco.

5. Ainda no menu principal escolha: Modificar Propriedades da Página.

6. Em titulo digite (você escolhe o nome).

7. Imagem do fundo você usaria caso quisesse colocar uma imagem cobrindo todo o fundo da pagina, mas deixe em branco.

8. Escolha, em fundo, uma cor de sua preferência.A pagina ficará toda dessa cor.

9. Em seguida vêm opções que veremos mais adiante.De OK.(O titulo pode ser colocado na barra do documento).

Importante: A tecla F12 tem função de visualizar no navegador como está a página criada até o momento.De F12 e veja como ficou sua página.

Salve.

Importante: Sempre que for solicitado para salvar um documento, salve na pasta que você criou para ser a pasta raiz quando configurou um site no exemplo anterior.

Note que, em site, no painel arquivos, locado a direita de seu monitor, a pagina “como o nome que você escolheu”, criado anteriormente.Esse painel funcionará como um pequeno windows explore dentro do próprio dreamweaver, permitindo abrir arquivos, mover, excluir, copiar, etc...Mais adiante você verá outras funções muito importantes dele.

Trabalhando com Texto

1. Antes de começar, minimize os painéis laterais do dreamweaver clicando no botão localizado no centro da divisão dos painéis com a área de trabalho.

2. Abra o documento “ex_texto.html”, que você criará.Abrir e depois encontre o texto.

3. Selecione o titulo com o ponteiro do mouse e coloque em negrito.

4. Para escolher uma cor, basta clicar no quadrado cinza e selecionar uma cor com o conta-gotas.

5. Agora, selecione o restante do texto e aplique a fonte Verdana, tamanho1.

6. Aplique o alinhamento do tipo justificado.

7. Dê F12 e veja como ficou.

As Linhas Horizontais

1. Abra um novo documento: Arquivo novo.Escolha página básica de HTML e clique em criar.

2. Basta clicar no botão correspondente a uma régua horizontal para inseri-la no local previamente escolhido com o curso.

3. Uma vez selecionada uma linha horizontal na área de trabalho, o inspetor de propriedades vai mostrar os atributos do objeto.No primeiro campo pode ser inserido um nome para essa linha (necessário apenas em casos específicos).

A letra L corresponde à largura dessa linha, podendo ser atribuída em pixels ou numa porcentagem especifica de onde a linha está localizada: o documento, a célula de uma tabela ou uma camada.E a letra U corresponde à espessura (o padrão é três pixels, caso essa caixa esteja vazia).

Também pode ser atribuído um alinhamento a essa linha: centralizado, na esquerda ou na direita.

A opção sombreamento serve para deixar a linha com sombreamento, dando a impressão de baixo-relevo, ou deixa-la lisa caso a opção esteja desmarcada.

Inserindo Imagens

1. Abra um novo documento.Escolha página básica de html.

2. Clique no botão correspondente a inserção de imagens na página e escolha a imagem “escolha uma imagem”, na pasta imagens.

3. Após a figura ter aparecido no documento, o inspetor de propriedades mostrará os atributos correspondentes a ela.

Os três primeiros campos são semelhantes aos da régua horizontal.Um campo para nome, que não é necessário agora, um campo para a largura da imagem(L) e um para a altura(U).

OBS: Não é conveniente alterar as dimensões de uma imagem no dreamweaver, pois certamente irá deixa-la com menos qualidade de resolução.Qualquer alteração deve ser feita numa ferramenta gráfica(Fotoshop, Fireworks, etc.).

Inserindo Filmes em Flash

1. Abra um novo documento, escolha página básica de html.

2. Utilize o botão correspondente à inserção do flash, e escolha o arquivo “que você criou” localizado na pasta imagens.

3. Uma vez o arquivo inserido no documento, o inspetor de propriedades mostra as opções do filme.

As primeiras opções são semelhantes às da inserção de imagens: nome do filme, largura, altura e a pasta de origem.

As duas próximas opções são relacionadas à animação. A caixa loop marcada implica na continuidade infinita do filme.A caixa Exec.Autom. Estiver marcada.O filme terá a inicializasão já na abertura da pagina sem a interatividade do usuário.

As opções de espaçamento V e H(vertical e horizontal) implicam em espaçamentos acima, e abaixo e dos lados do filme, medidos em pixels.São poucos utilizados.

A seguir, estão as propriedades de qualidade, escala, alinhamento vertical do filme, e por ultimo a cor do fundo da animação.

Dica: Use o botão Executar para visualizar as mudanças na própria área de trabalho do dreamweaver.

OBS: Para inserir um objeto mídia, é necessário salvar o documento antes.

Primeiro você escolhe um estilo para o botão, depois, você digita o texto que será mostrado no botão.

OBS: Você aprenderá as funções de destino de um link no próximo exemplo.

Inserindo Links Locais

1. Abra um documento.

2. Na área de trabalho será mostrado o layout de uma das paginas internas do site desenvolvido. Selecione o local onde vai ser colocado o link.

3. Para colocar vinculo no texto selecionado, vá ao inspetor de propriedades, na caixa Link, e digite o nome da página a ser vinculada, ou seja, para onde esse vinculo vai levar o usuário.

OBS: Quando você digitar um caminho, ou nome de página numa caixa de vinculo (link), ou de fonte de arquivo, faça sempre em letras maiúsculas e sem espaço, pois, na internet, os endereços não tem espaços nem letras maiúsculas. 

Dica: No caso de estabelecer link com um arquivo já existente, como agora, é possível selecionar o arquivo no diretório, clicando na pastinha amarela ao lado do campo.

4. Dê F12 para testar a página e experimente clicar no link, para testar a conexão que você criou.

Agora já está na hora de entender a funcionalidade da caixa de destino situada ao lado da caixa de link.

A caixa Destino vai especificar onde a pagina vinculada vai se abrir, se é num frame específico, numa outra janela, ou na mesma tela.

As opções padrão que temos disponíveis em destinos são:

· _Blank - Quando essa opção estiver selecionada, a página vinculada abrira em outra janela.

· _Parent - Carregando a página vinculada no mesmo frame que contem o vinculo, se este frame não estiver aninhado, o arquivo vinculado abrira na janela inteira do navegador.

· _Self – Está é a opção padrão do dreamwaver.Ela está implícita, não sendo necessário especifica-la.Ela carrega o arquivo na mesma janela ou frame que o vinculou.

· _Top - Carrega a página vinculada na janela inteira do navegador, limpando todos os frames existentes.

Inserindo Links Globais

1. Abra a página do exemplo anterior.

2. Selecione o nome do site que deseja vincular ao seu site.

3. No campo Link do inspetor de propriedades, digite a URL completa correspondente ao endereço do site.

4. No campo Destino escolha a opção _Blank.

Dica: Em links globais costuma-se usar muito a opção _Blank.Assim o usuário permanece no seu site enquanto navega em outro.

5. Dê F12 para testar.

Vinculando Imagens

1. Abra uma pagina do seu site.

2. Encontre a imagem em que você quer fazer o vinculo, selecione-a, apenas clicando em cima.

3. Agora, basta colocar o link na caixa de link do inspetor de propriedades.Isso permitirá ao usuário clicar na figura e ir para a pagina escolhida.

4. O dreamwaver disponibiliza, também, a opção Alt, que tem a função de mostrar uma legenda quando o mouse é posicionado sobre a imagem.Assim o usuário é informado do que se trata a imagem.

Então, faça assim:

· Na primeira opção escreva na caixa de texto: ”Selecione uma categoria”.Na caixa do vinculo “Quando tiver selecionado, vá para URL“ digite o sinal “#”.Clique no sinal “+” (positivo) para criar uma nova opção.

· Depois, para criar outra opção, digite “O que você precisar” na caixa de texto.Então escolha qualquer pagina que você já tenha salvado nos exemplos anteriores para ser vinculada a essa opção.Clique novamente no botão “+”, repita esses procedimentos para criar todos os menus que precisar, depois de OK.

OBS: As setas ao lado dos botões “+” e “-“ servem para posicionar as opções na seqüência desejada.

5. Dê F12 para testar.

Menu de Salto

1. Abra um novo documento, escolha página básica de html.

2. Vá até o menu principal e escolha a opção inserir > Objetos de Formulário > Menu de Salto.E o dreamweaver abre uma janela na sua tela.

3. Na caixa “Texto” você vai inserir o texto que será mostrado como opção ao usuário.E na caixa logo abaixo você insere a página vinculada. 

4. Feito isso, de F12 para testar.

OBS: Uma outra opção para inserir um menu de salto é clicar no botão correspondente na guia de formulários do painel inserir.

Estrutura do site

Inserindo Tabelas

1. Abra um novo documento, escolha página básica de html.

2. Clique no botão que corresponde à inserção de tabela no documento, e uma caixa de dialogo será mostrada.

3. Nesta caixa você pode predefinir o número de linhas, número de colunas, largura da tabela (em porcentagem ou pixels) e outras três opções que veremos mais tarde.

4. A tabela será inserida no canto esquerdo do documento, e terá Nºpixels de largura como foi definido.A altura serra Nº pixels, já que cada linha, por definição padrão, tem 18pixels de altura vamos às propriedades agora.

Propriedades da tabela

1. Nos campos relativos ao número de linhas e colunas, no inspetor de propriedades, você pode alterar a qualquer momento a definição feita na criação da tabela.Experimente alterar o número de coluna para duas.

2. Em seguida você encontra as opções para a largura (L) e altura (U) da tabela respectivamente.Porem devem ser definidas em pixels ou porcentagem.A altura ainda está em branco porque você ainda não definiu.

3. Agora sim, as opções que deixamos sem explicação no momento da criação da tabela.

· Preenchimento da célula – margens laterais, superiores e inferiores de cada célula da tabela.

· Espaço entre células – espaçamento entre células (é possível colocar bordas coloridas na tabela com essa opção).

· Borda – bordas da tabela com sensação da transparência em alto relevo (geralmente pouco utilizado profissionalmente).

· Alinhar – alinhamento horizontal da tabela.Coloque “Ao centro”.

4. O painel disponibiliza também as opções para a cor da tabela, imagem de fundo e cor da borda.

Propriedades da célula

Mexer com tabelas não é tão simples assim.Agora você terá que entender as propriedades da célula, o compartimento em que serão inseridos os conteúdos de um site.

1. Para visualizar as propriedades de uma célula no painel, coloque o cursor dentro dela, apenas clicando em qualquer ponto de uma das células.

OBS: Note que o inspetor de propriedades estará dividido ao meio.À parte de cima relativa às opções de texto, que já vimos anteriormente, corresponde ao texto que pode ser inserido na célula, e a de baixo corresponde às opções da própria célula.

2. Deixemos aqueles pequenos dois botões quadrados de lado, apenas por enquanto.Note que há dois tipos de alinhamento: horizontal e vertical.Esses alinhamentos correspondem ao que estiver dentro da célula.Em outras palavras esses alinhamentos podem colocar um texto, imagem, outra tabela ou qualquer objeto, acima, abaixo ou nas laterais da célula.Você utilizará essas opções mais adiante.

3. Em seguida você poderá definir uma largura (L) e uma altura (U) para a célula em questão.Essa definição pode ser feita em pixels ou em porcentagem; basta adicionar o símbolo “%” em seguida do numero.Experimente usar essas opções para alterar as dimensões da célula da forma que desejar.

4. “Sem quebre” é a propriedade que, se marcada, faz um texto chegar ao fim da célula e automaticamente continuar na linha de baixo.Se tiver marcada, fará o texto continuar na mesma linha, alterando a largura da célula.

5. Os últimos atributos ficam por conta de uma imagem de fundo, cor da célula e cor da borda.Tome cuidado, pois essas opções são diferentes das definições da tabela, logo você trabalhará com as duas propriedades em conjunto.

Trabalhando com tabelas

1. Abra um novo documento, escolha página básica de html.

2. Clique no botão “inserir tabela”, no painel inserir, e defina as seguintes propriedades:

· Linhas

· Colunas

· Largura – 100%

· Preenchimento – 0 (zero)

· Espaçamento entre células – 1

· Borda – 0(zero).

Dê OK.

3. A tabela está tomando 100% da largura da pagina, mas você precisa definir a altura dela também coloque 100%.

OBS: Você está fazendo isso por um motivo simples: uma tabela definida em 100% da página vai restaurar num layout que vai tomar toda a tela do navegador do usuário, independente da configuração de vídeo dele.Ou seja, o site sempre vai crescer ou diminuir conforme a resolução de vídeo de quem estiver navegando no site evitando, assim, erros de design.

4. Para estruturar a divisão interna da página, você terá que alterar as dimensões das células.Coloque o cursor na primeira célula, no canto superior esquerdo da tabela, e altere a sua largura (L) para 150pixels, e a altura (U) para 80pixels.Assim toda a tabela ficará com uma largura de 150pixels, e a altura da primeira linha ficará com 80pixels.

5. Coloque agora o cursor na primeira célula da ultima linha, no canto inferior esquerdo da tabela, e defina a altura(U) para 160pixels.

6. Coloque o cursor na última célula da primeira linha, no canto superior direito da tabela, e defina a largura (L) para 60pixels.

7. Agora, você vai colocar uma cor nas bordas da tabela para podermos visualizar no navegador, pois assim como está a tabela ficará invisível.Selecione a tabela toda, clicando numa das arestas internas, e defina uma cor para o fundo.A tabela ficará toda dessa cor.

8. Para deixar somente as bordas da tabela coloridas, você precisa pintar as células de branco.Para isso selecione todas as células ao mesmo tempo, da seguinte forma: Coloque o cursor do mouse no meio da primeira célula, no canto superior esquerdo da tabela, e arraste o mouse até a ultima célula.Assim todas as células ficarão com um marcador em volta, estão selecionadas é só pintar de branco.

9. Agora somente as bordas da tabela estão coloridas.Dê F12 e veja como está.

10. Note que, no navegador, a tabela está com uma margem de 10pixels para os cantos da tela.Vá a modificar > propriedades da página, no menu principal, e especifique o valor 0(zero) para as caixas de margem, depois dê OK.

OBS: Você teve que especificar o valor0 (zero) porque, quando as caixas de margens estão em branco, o dreamweaver torna como padrão uma margem de 10pixels.

11. Dê F12 novamente para visualizar a mudança.

12. O layout já está criando forma, mas vamos incrementa-lo mais.Selecione as duas células superiores da direita, colocando o mouse na célula do meio e arrastando para a célula do canto.

13. No inspetor de propriedades clique no botão que corresponde a mesclar células.Veja que as duas células se transformaram numa só.Este seria o espaço, no seu site para o banner publicitário e no topo do site.

14. Você vai agora inserir a tabela que seria o menu do site.Clique na célula central esquerda e defina o alinhamento vertical para “no alto”.Assim o menu que você vai inserir ficará alinhado na parte superior da célula, independente da configuração de vídeo do usuário ou de redimensionar a célula no futuro ou não.

15. Insira agora uma tabela de 23linhas e 1coluna com largura de 100% (assim tomará toda a dimensão da célula em que está inserida).Defina 0(zero) para preenchimento da célula, 1para espaçamento entre células e 0(zero) para borda.Dê OK.
Agora você tem um menu com 23botões (você pode criar quantos botões for necessário).

16. Para visualizar melhor no navegador, selecione todas as células do menu clicando na primeira célula e arrastando o mouse até a ultima.Defina a cor de fundo igual à que utilizou para definir as bordas da tabela.
Dê F12 e veja como ficou no navegador.

17. Agora vai definir a estrutura do conteúdo do site, ou seja, a célula maior, no centro do layout.
Coloque o cursor do mouse dentro da célula central e insira uma tabela, definindo em 2linhas por 2colunas, com 100% da largura e 1pixel de espaço entre células.
Após a tabela ter sido inserida, defina a altura dela para 100% também.

18. Defina a cor da borda dessa tabela, mas faça como foi explicado anteriormente.Dê F12 e veja como está.

19. É dentro da primeira célula dessa nova tabela que vamos estruturar o conteúdo.Clique dentro da primeira célula da nova tabela, no seu canto superior esquerdo, e insira uma tabela de 2linhas e 2colunas, defina100% de largura e 1pixel de espaço entre células.

20. Após inserir a tabela, defina a altura para 100%.

21. Selecione as 2células da esquerda e mescle as 2células.

22. Clique na célula da direita dessa tabela, defina uma cor para ela também, e altere sua altura para 15pixels.Nessa célula serão colocados pequenos ícones como botões.Na célula acima desta, que ficou em branco, serão colocados os textos relativos à descrição das imagens.

23. Selecione a tabela clicando em uma de suas arestas internas e copie, depois cole dentro das outras 3celulas da tabela destinada à estrutura do conteúdo.
Dê F12 para visualizar como está.

24. Falta apenas dar o nome aos bois.Na primeira célula da tabela mãe defina os alinhamentos horizontais e verticais para “ao centro”.
Na primeira célula do menu faça o alinhamento e escreva “menu” e pinte o texto de branco, nas 4células coloridas da esquerda dos conteúdos digite “imagem”, faça o alinhamento e pinte o texto de branco, nas 4células pequenas na parte inferior na direita das tabelas de conteúdo, digite “ícones”, faça o alinhamento e pinte o texto de branco, nas 4células brancas nas tabelas de conteúdo, alinhe e digite “descrição”, na célula central inferior da tabela mãe digite “rodapé” e faça o alinhamento.Por ultimo, digite “outras seções do site” na célula central da direita da tabela mãe.Dê F12 e você deve visualizar assim.
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Esta é uma estrutura básica de um site de e-commerce, mas você pode criar infinitas formas.

	Importante:
	Num caso rela dificilmente você colocaria cor nas bordas das tabelas, fizemos isso apenas para visualização no navegador, já que não vamos colocar conteúdo.

	Dica:
	Salve as paginas da internet e abra no dreamweaver para estudar estruturas de tabela e ver como os sites foram feitos. 


Trabalhando com cores: Observe sempre o código hexa decimal da tonalidade quando estiver trabalhando com as mesmas cores no dreamweaver e numa ferramenta gráfica.

Imagens Cambiáveis (Rollover)

1. Abra um novo documento, escolha página básica em html.

2. Clique no botão “inserir tabela”, no painel inserir, e defina as seguintes propriedades :
1linha
2colunas
280pixels de largura
2pixels de espaçamento entre células

3. Para inserir o primeiro botão cambiável, coloque o cursor dentro da primeira célula.

4. Clique no botão correspondente à inserção de imagens.

5. Ao abrir a caixa de dialogo, note que há 6opções.A primeira é opcional: um nome para imagem, a 2proximas você deve dar importância, a primeira é a imagem que o usuário verá ao abrir a página, e a segunda é a imagem cambiável, ou seja, a imagem que o usuário verá quando o mouse tocar o botão.A próxima opção é pré-carregar a imagem cambiável e deve estar assinalada, pois ela fará a troca de imagens quando o mouse sair da área do botão.Depois você pode colocar uma legenda alternativa, e por último um link, que pode ser deixado em branco, para ser preenchido futuramente por meio do inspetor de propriedades.Dê OK e F12 para testar, passe o mouse pelo botão.

Importante: É aconselhável sempre salvar o documento antes de inserir qualquer imagem, imagem cambiável ou outros objetos, assim evitando que abram caixas de diálogos pedindo para mudar a imagem de pasta, durante a inserção.Isso aconteceu porque, sem que o documento esteja salvo, o dreamweaver não sabia a qual pasta a página pertence.Por isso ele não consegue fazer o caminho correto no diretório.

Repita os mesmos passos com as outras duas fotos, inserindo as na segunda célula da tabela inicialmente criada.

Atribuindo Data

Clique na opção que insere data, na caixa de dialogo que abrir, escolha o modelo de visualização de data e hora que você deseja.

Para maior usabilidade selecione a caixa “Atualizar automaticamente no salvamento”.

Trabalhando com Frames

Dividindo a tela em molduras

1. Abra um novo documento, escolha página básica de html.

2. No painel inserir escolha a seção molduras.

3. Clique no primeiro botão, que corresponde à divisão da tela em dois frames verticais.

4. O dreamweaver mostra na área de trabalho três documentos simultaneamente, sendo o principal, chamado de frameset, um ao lado esquerdo e outro ao lado direito, chamados de frames, pois estão contidos no frameset.

5. Clicando na borda divisória dos frames, você seleciona o frameset e visualiza suas opções no inspetor de propriedades.

6. Você pode definir
Se o frameset terá borda visível, ou não.Defina-o sem borda.
A cor da borda.Deixe em branco.
A largura das bordas em pixels.Deixe 0 (zero).
A largura dos frames em pixels ou relativos ao espaço na tela.Coloque 140pixels para o frame da esquerda.
Qual frame será definido para largura.Basta selecionar no painel.

7. O frameset está pronto.Você precisa trabalhar com os frames agora.

8. Para selecionar o frame da esquerda, pressione a tecla Alt e clique dentro do frame.Assim ficará pontilhado apenas em volta desse frame, mostrando que ele está selecionado.

9. O inspetor de propriedades mostra as propriedades do frame.Coloque “menu”.
Se o frame terá ou não barra de rolagem, coloque “Auto”, assim ficará automática.Se o conteúdo do frame ultrapassar suas dimensões, será criada uma barra de rolagem automaticamente, senão não.
Se for permitido o usuário alterar manualmente a posição das bordas, arrastando com o mouse.Deixe sempre assinaladas, mas saiba que só funciona caso exista uma borda.
Se o frame terá borda, deixe sem.
A cor da borda.Deixe em branco. 
As margens de largura e altura.Deixe com 3pixels cada.

10. Para definir uma cor de fundo para o frame, clique dentro dele, deixando o cursor piscando como se fosse digitar um texto, e escolha: Modificar>Propriedades da página.

11. Escolha um cinza-escuro, por exemplo.

12. Antes de visualizar no navegador, é interessante salvar os documentos.Salvar os frames é um pouco diferente de salvar um arquivo simples, vá em: Arquivo>Salvar tudo.O dreamweaver pede para salvar um a um.Dê os nomes para os frameset.Htm.Dê F12 e veja como está.

Vinculando Molduras

1. Selecione o frame da direita pressionando Alt e clicando nele;

2. Renomie o frame como frame2, por exemplo, por meio do inspetor de propriedades;

3. Coloque o cursor dentro do frame da esquerda, que você havia nomeado de menu;

4. Digite “Link” com fonte verdana, tamanho1 e cor branca, por exemplo, para ser visualizado facilmente no fundo cinza; 
OBS: Após inserir o vinculo, o texto assume a cor azul e a decoração “sublinhado”, padrão dos links.Para fazer o texto voltar a ser branco mesmo com um vinculo, é preciso aplicar um estilo css.

5. Na caixa destino, note que os nomes dos frames criados já aparecem no final da lista poup-up.Selecione frame2;

6. Dê F12 e teste clicando no link.A página deve carregar somente no frame da direita.
Dica: O dreamweaver possui vários modelos pré-definidos de divisão de molduras, mas caso você não queira nenhum deles, basta pressionar a tecla Alt e puxar outras divisões das bordas da tela.Mas certifique-se de que a opção bordas das molduras está habilitada.Basta ir, em Exibir>Auxílios visuais>Borda Moldura.
Para abrir o painel referência, vá em: Janela>Referência.

Inserindo Camadas

1. Abra um novo documento, escolha página básica em html;

2. No menu principal: inserir camada.O dreamweaver vai inserir uma camada pronta, de 200pixels de largura por 15pixels de altura;

3. Clique no quadrado de seleção para que o inspetor de propriedades possa mostrar os atributos da camada;

4. A primeira opção do inspetor de propriedades serve para dar nome à camada.Isso é necessário quando trabalhamos com comportamentos;

5. As opções “E” e “A” são as coordenadas de posicionamento da camada na página.”E” é à distância da camada até a margem esquerda da tela, e “A” é à superior da tela.Os dois campos definidos foram à coordenada, em pixels, da posição da camada na tela, e essa posição ficará fixa independente do tamanho da tela do usuário;

6. “L” e “U” são as dimensões da camada, como você já fez com as tabelas e imagens;

7. “Índice Z” é o nível de sobreposição das camadas.Se uma camada tiver nível2, significa que ela estará por cima das camadas de nível1, e assim sucessivamente.O índice Z aceita números positivos e negativos;

8. “vis” (visualização) é o modo de visualização da camada e o seu conteúdo conseqüentemente
Inherit- Significa que a camada será visível, ou invisível;
Visable - A camada será visível para o usuário;
Hidden - A camada não aparecerá para o usuário.

9.  As próximas caixas são relativas a uma imagem de fundo ou uma cor de fundo da camada;

10. As tags-div ou spam são os rótulos html que podem ser atribuídos “Estouro” é o que acontecerá se o conteúdo da camada exceder seu tamanho;
Visable – Continuará visível ao usuário expandindo a dimensão da camada;
Hidden – Ficará oculto;
Scroll – A camada terá uma barra de rolagem;
Auto – Será criado automaticamente uma barra de rolagem caso o conteúdo exceda o tamanho da camada.

11. “Corte” significa coordenadas visíveis da camada, caso você necessite que apenas parte da camada seja mostrada;

12. Sabendo definir propriedades, você já pode utilizar as camadas para inserir textos, imagens, flash, formulários ou até tabulas e outras camadas;

13. O dreamweaver disponibiliza também um painel que tem função de nomear, definir a visualização e índice Z rapidamente das camadas da página.Em janela>outros>camadas;

14. A opção “enviar sobreposições” serve para evitar que camadas fiquem sobre outras, caso não haja necessidade.

Dica: Por enquanto experimente criar algumas camadas e inserir algum conteúdo, para fixar o exemplo.Mas adiante vamos trabalhar detalhadamente com camadas e funções.

Os Objetos de Formulário

As propriedades são:

· Nome do formulário – muitas vezes o formulário precisa de nome para referência no aplicativo.

· Método – método de transmissão de dados para o servidor (post ou get).Cada tipo de aplicativo  possui um método mais eficiente.

· Ação – campo que designa a página que abrirá após o usuário submeter o formulário.(muitas vezes uma página simples com uma mensagem, por exemplo: “Seu cadastro foi efetuado com sucesso!”).

· Tipo de codificação – designa o tipo de código dos dados submetidos para o servidor.

· Destino – modo de carregamento da página designada no campo “opção”, você já aprendeu sobre isso no exemplo de links.

Dica: Para uma boa organização do formulário é interessante que você coloque sempre toda a estrutura do formulário dentro da área pontilhada, inclusive a tabela.

Campo de Texto (texto/senha)

Suas propriedades são:

· Nome do campo – necessário para dizer ao aplicativo a que esse campo se refere.

· Largura do caractere – tamanho visual do campo, medido em caracteres.

· Número máximo de caracteres – número máximo de caracteres permitido no campo.

· Tipo – estilo do campo.Linha simples é o campo comum, multilinha é o campo maior e com barras de rolagem, normalmente para introdução de dados maiores, como mensagens ou textos.Senha pe o campo comum ocultando os caracteres na forma de asterisco.

· Valor inicial – permite que o campo seja mostrado já com algum conteúdo.

· Quebra automática de linha – quebra a linha do conteúdo do campo multilinha.

Campo de texto multilinha (Área de texto)

Suas propriedades são:

· Nome do campo – necessário para referência.

· Largura do caractere – largura visual do campo, medida em caracteres.

· Número de linhas – tamanho vertical do campo medido em linhas de caracteres.

· Valor inicial – valor inicial permite que o campo seja mostrado já com algum conteúdo

OBS: O número máximo de caracteres permitido é definido normalmente no banco de dados, e não no dreamweaver.

Caixa de Seleção

Suas propriedades são:

· Nome do campo – necessário para referência.

· Valor inicial – mostra o valor do campo para o banco de dados.

· Estado inicial – permite já iniciar como checado ou não.

Botões de Radio

As propriedades são:

· Nome do campo – necessário para referência.

· Valor selecionado – dado que o aplicativo irá utilizar.

· Estado inicial – permite dizer a alternativa, entre o grupo, que começará assinalada.

OBS: Os botões de radio não pode ser usada sozinha, somente em grupos ou no mínimo em dois.

Menu de Lista

As propriedades são:

· Nome do campo – necessário para referência.

· Tipo – o dreamweaver permite escolher dois tipos de objetos.O menu é um menu pop-up para escolha de uma alternativa, a lista com rolagem, à qual pode ser atribuída uma altura, em linha de caracteres, é definida permissão para mais de uma escolha.

· Valores da lista – é onde são atribuídos os indicadores (o que aparece para o usuário) e os valores (o qual é passado ao aplicativo).

· Selecionados inicialmente – permite iniciar mostrando uma das alternativas.Essa opção é bastante utilizada, definindo a primeira alternativa apenas como legenda.Por exemplo: “Selecione uma categoria”.

Para definir os identificadores das alternativas, clique no botão “valores da lista”.

O botão “+” permite adicionar alternativas, e as setas definem a ordem das alternativas na lista.”Identificador do Item” é a alternativa mostrada ao usuário, e o valor é o dado que o aplicativo vai utilizar (ainda não há nenhum aplicativo).Dê OK e F12 para ver como ficou.

Campo Oculto

As propriedades são:

· Nome do campo – necessário para referência.

· Valor – dado enviado ao aplicativo.

Campo de Arquivos

As propriedades são:

· Nome do campo – necessário para referência

· Largura do caractere – largura visual do campo, medida em caracteres.

· Números máximo de caractere – número máximo de caracteres permitido.

OBS: Para utilização desse objeto é necessário uma área de formulário exclusiva, com o “tipo de codificação” definido como “multipart/form-data”.

Botão

As propriedades são:

· Nome do campo – usualmente não é necessário

· Denominação – o que o usuário verá escrito no botão.

· Ação – o que o botão fará , é obrigatório existir um botão com a ação de “enviar o formulário”.

Campo Imagens

Após a inserção você pode definir as seguintes propriedades:

· Nome do campo – visualmente não é necessário.

· L – largura da imagem.

· U – altura da imagem.

· Origem – caminho da imagem no diretório.

· Alt – texto alternativo como legenda.Aparece quando o ponteiro do mouse é posicionado em cima.

· Alinhar – alinhamento vertical da imagem.

Criando um Formulário

1. Abra um novo documento, escolha página básica em html;

2. Insira uma área de formulário no documento, clicando no botão correspondente;

3. Defina o nome do formulário, a sua escolha, “você escolhe” como ação e post como método;
OBS: “ você escolhe” seria a página de confirmação do envio, provavelmente com um texto: “Seu cadastro foi feito com sucesso!”, por exemplo;

4. Com o cursor dentro dessa área, insira uma tabela para organizar o formulário.Essa tabela deve conter o numero de linha, de coluna e de pixels de largura que você achar necessário;

5. Na coluna esquerda da tabela você vai inserir as legendas dos campos para o usuário saber o que digitar.Faça isso com quase todas as linhas menos a última, para inserir o botão de submissão;

6. Selecione todas as células da coluna da esquerda;

7. Com as células selecionadas, mude a fonte para verdana, tamanho 10, por exemplo, depois defina a altura da célula em 30pixels e a largura em 150pixels;

8. Adicione campos de textos, menu de lista, botões de opção e área de texto, conforme for necessário;

9. Na última linha da coluna da direita, insira um botão;

10. Agora você precisa definir as propriedades de cada campo.Para visualizar as propriedades de um campo no inspetor de propriedades, basta clicar sobre o campo com o mouse, este ficará tracejado em volta;

11. Defina o nome do campo e a largura (caractere), faça isso para todos os campos (os nomes de campos devem ser em letras minúscula, sem espaço e sem acentos);

12. Nos campos de lista, defina o nome e clique no botão “Valores da lista”;

13. Defina as alternativas e dê OK;

14. Escolha qual deve ser marcada inicialmente;

15. No botão defina “o nome do botão” como denominador;
OBS: A sintaxe “ddmmaaaa” é pra dizer que a 2espaço para ser digitado o dia 2para o mês e 4para o ano, sem espaço ou barras divisórias.

16. Dê F12 e veja como ficou.
Caso houvesse um aplicativo e um banco de dados, esse formulário estaria funcionando e enviando informações, porém estas funções do desenvolvedor.Nos próximos exemplos.,

CSS

· CSS local – aplica-se à página que está sendo utilizada, e somente a ela.Nesse caso os dados de CSS ficam no código fonte do documento, deixando-o um pouco mais pesado.

· CSS global – aplica-se a qualquer página do site, pois os dados de CSS ficarão num arquivo anexo com extensão “.CSS”, e que pode ser importada para qualquer documento do site sem deixa-lo com mais peso, pois o documento necessita unicamente de uma linha de código para inclusão do arquivo CSS anexo.

Aplicando CSS em links

1. Crie um novo documento html.

2. Digite o texto “Link1- mudando de cor” na área de trabalho.

3. Dê Shift+Enter (quebra de linha).

4. Digite o texto “Link2-ficando sublinhado”.
Dica: No dreamweaver, a tecla enter significa “Parágrafo” (tag<p>, isto é, fará o cursor pular uma linha de texto, distanciando muito uma linha da outra.Para fazer a quebra de linha (tecla Enter nos editores de texto padrão), você deve pressionar “Shift+Enter” (tag <Br>)).

5. Selecione o primeiro texto com o cursor atribua um link “#” pelo inspetor de propriedades.Faça o mesmo com o segundo texto.
Dica: O sinal “#”, colocado no campo link, fará o texto se transformar num vinculo, porém sem nenhuma página de destino ainda.É bastante utilizado quando profissionais desejam atribuir os links e suas propriedades durante a criação da página, mas ainda não sabe qual página aquele vinculo carregar.

6. Abra a seção estilos CSS do painel design, caso não esteja aberta na direita do seu vídeo, basta ir, em janela>estilos CSS.

7.  Para criar um novo estilo, clique no sinal “+”.

8. Na caixa de dialogo digite primeiramente o nome do estilo novo “Link1”.E o “tipo” e criar estilo personalizado.

9. A definição será em “nosso arquivo de folha de estilos”.É exatamente isso que vai definir que o estilo será “Global”, pois ele está num arquivo de estilos e valerá para todo o site.Dê OK.

10. O dreamweaver pedirá que você nomeie o arquivo e salve num determinado local.Dê o nome, e salve na pasta raiz.O dreamweaver criará um arquivo “nome.CSS” no qual estarão todos os estilos criados para esse site.É importante salvar arquivos CSS sempre na pasta raiz ou na pasta de imagens que estiver sendo criadas.

11. Ao abrir a tela de definição de propriedades, defina a fonte, tamanho, cor e decoração “nenhuma”.Dê OK.

12. Agora, o link precisa da definição “hover”, ou seja, como fará o texto quando o mouse estiver sobre ele.Para isso crie um novo estilo.

13. A primeira coisa a fazer é definir o “tipo” como utilizar o seletor CSS.

14. Em “nome” digite “link1: hover”.

15. A definição será em “estilos.CSS”, o arquivo de estilos criado para o site.Dê OK.

16. Ao abrir a caixa de definição de propriedades, defina apenas a cor.
Dica: Você definiu somente a cor porque as propriedades do link já estão definidas no estilo “link1”.No seletor você só deve atribuir a mudança no estilo hover, que é justamente a cor.

17. O estilo está pronto.Dê OK.

18. Para aplicar o estilo, selecione-o primeiro texto com o ponteiro do mouse.

19. Clique sobre o estilo “link1”, na lista de estilos do painel estilos CSS.

20. Dê F12 e passe o mouse sobre o link que deve mudar de cor.

21. Faça o mesmo com o segundo texto, criando um estilo, atribuindo as mesmas propriedades.No estado hover, não mude a cor, apenas atribuir a decoração “sublinhado”.Dê F12 e teste, ele deve ficar sublinhado quando o mouse estiver sobre ele.

Outras Funções

Para definir um estilo para uma tag.

1. Crie um novo estilo CSS.

2. Defina o “tipo” como “redefinir a tag de html”.Escolha a tag na lista pop-up.

3. A partir daí os atributos que você definir aplicam-se àquela tag na página.

Dica: Utilize essa opção apenas se você conhece a linguagem html, pois uma má aplicação do estilo pode prejudicar elementos da página.

Outras Propriedades CSS

1. Tipo (definição de formatação de fontes).
Fonte – tipo de fonte.
Tamanho – tamanho em pixels e em pré-formatação.
Estilo – inclinação da fonte.
Altura da linha – altura em pixels.
Peso – quantidade de negrito espeável. ”normal” equivale a 400 e “negrito” equivale a 700.
Variante – variantes de letras minúsculas.
Caixa – define a variação de letras maiúsculas ou minúsculas.
Cor – cor do texto.
Decoração – define sublinhado, linha sobreposta, riscado ou faz o texto piscar.

2. Fundo (definição de fundo de elementos).
Cor de fundo – define uma cor de fundo.
Imagem de fundo – define uma imagem de background.
Repetir – como uma imagem vai se repetir no fundo.
Anexo – define se o background é fixo ou se move com a rolagem.
Posição horizontal e vertical – define a posição de uma imagem de fundo em relação ao centro da página.

3. Bloco (opções de espaçamento e alinhamento).
Espaçamento entre palavras – espaçamento entre palavras definido em escalas.
Espaçamento entre as letras – aumenta ou diminui o espaço entre as letras. 
Alinhamento vertical – alinhamento vertical do elemento.
Alinhamento do texto – como o texto é alinhado no elemento.
Recuo do texto – como o texto é alinhado no elemento.
Espaço em branco – define atributos  para os espaços.
Exibir – define como um elemento é exibido.

4. Caixa (disposição de elementos na página).
Largura – largura do elemento.
Altura – altura do elemento.
Flutuar – local de posicionamento de elementos flutuantes em relação a um elemento.
Limpar – define locais que não aceitam camadas.
Preenchimento – espaço entre o conteúdo de um elemento e suas bordas.
Margem – espaço entre um elemento e outro.

5. Borda (definições de bordas de elementos).
Estilo – aparência das bordas do elemento.
Largura – espessura das bordas do elemento.
Cor – cor das bordas.

6. Lista (opções de listas).
Tipo – aparência dos marcadores.
Imagem do marcador – define uma imagem como marcador.
Posição – margens e recuos do texto.

7. Posicionamento (camadas e conversões em camadas).
Tipo – modo de posicionamento da camada.
Largura – largura da camada.
Altura – altura da camada.
Visibilidade – visibilidade da camada.
Índice Z – ordem em relação a outras camadas.
Estouro – o que ocorrerá se conteúdo exceder o tamanho da camada.
Posição – localização da camada.
Corte – qual parte da camada estará visível.

8. Extensões (estilos).
Quebra de página – quebra de página na impressão.
Cursor – ponteiro do cursor quando ele estiver sobre o elemento com o estilo.
Filtro – efeitos especiais permite atribuir propriedades àquele que conhece o código CSS (ver manual de CSS no painel referência).

Aplicando Comportamentos

· On click – quando clicar.

· On mouse over – quando o mouse passar por cima.

· On mouse out – quando o mouse sair de cima.

· On load – quando à página carregar.

· On unload – quando à página fechar.
Os comportamentos ficam no painel design.Para abrir janela>comportamentos.
OBS: Alguns comportamentos podem ser aplicados sem nenhum objeto selecionado.É o caso dos comportamentos que usarem os eventos on load ou on unload, pois são aplicados ao próprio corpo da página.
· Validar o formulário – define os campos de preenchimento obrigatório de um formulário, além de alguns outros atribuídos.

· Mostrar/ocultar as camadas – faz uma camada aparecer ou desaparecer com a interatividade do usuário.

· Mostrar menus pop-up – botões que abrem submenus quando são tocados pelo mouse.

· Abrir a janela do navegador – abre outra janela quando algum evento é executado.

· Linha do tempo – animação com camadas.

Validando Formulários

1. Abra o documento salvo no exemplo anterior.

2. Para aplicar o comportamento, você deve selecionar o botão do formulário, selecione-o com o mouse.

3. Com o botão selecionado clique no sinal (+) do painel comportamentos.

4. Escolha o comportamento validar o formulário.

5. Você vai identificar cada campo pelo nome que você deu a eles.Defina todos os campos.

6. O campo de e-mail precisa conter um endereço de e-mail, ou seja, caso alguém digite qualquer texto, o formulário não vai aceitar, pois o conteúdo do campo deve conter uma arroba “@” e uma extensão.Para isso selecione o campo “e-mail” e selecione para aceitar apenas um “endereço”.

7. Cep, telefone devem conter apenas números, por isso selecione campo a campo e defina aceitação apenas para número.

8. Feito isso dê OK e está pronto.

9. O evento deve ser “on click”, pois a ação está num botão.

10. Dê F12 e teste.Preencha o formulário de formas erradas e com campos vazios, e veja o que acontece.

Dica: Alguns profissionais têm preferência por selecionar não o botão, mas a área de formulário para aplicar esse comportamento.Nesse caso o evento teria que ser “on submit”.

Mostrar e Ocultar Camadas

1. Abra o exemplo de camadas.

2. Já está pronta a camada a ser mostrada e o botão com um link.Coloque o cursor dentro do botão, selecione a tag <td> na lista de tags.

3. Feita a seleção, clique no botão (+) para escolher uma ação.

4. Escolha o comportamento “mostrar-ocultar as camadas”.

5. A lista de camadas apresentará apenas uma, denominada de “legenda1” com ela selecionada, clique no botão “mostrar”.

6. Dê OK e a primeira parte do comportamento estará pronta.Veja que o evento é “on mouse over”, ou seja, a camada vai aparecer quando o mouse passar por cima do botão.

7. Dê F12 e teste.Veja que a camada vai aparecer, porém há um problema ela não desaparece.A segunda, parte do comportamento fará a camada desaparecer quando o mouse sair da área do botão.

8. Clique no botão (+) para escolher uma ação, não se esqueça que a célula do botão deve estar selecionada previamente.

9. Dessa vez o comportamento que você deve aplicar é o de “ocultar” a camada.

10. Dê OK e veja que o mesmo evento foi mostrado, mas você deve mudar esse evento para “on mouse out”, ou seja, quando o mouse “sair do botão”.Para isso, clique no ícone para escolher um evento.

11. Feito isso, o painel deve estar com os eventos on mouse out e on mouse over um abaixo do outro.

12. Dê F12 e teste.A legenda deve aparecer quando o ponteiro do mouse tocar o botão, e desaparecer quando o ponteiro do mouse sair do botão.

Os Menus Pop-up

1. Abra um dos arquivos salvos.

2. Com o cursor, selecione o texto ou foto que contenha um link.

3. Clique no sinal de adição (+) para escolher uma opção.

4. Escolha “mostrar o menu pop-up”.

5. Na primeira tela você vai definir o conteúdo dos botões, ou seja, o texto, o link e o destino do link.

6. Você vai definir quantos botões quer nesse submenu.
No campo texto, digite submenu1, por exemplo, você ira colocar a página vinculada na caixa link e definir o destino.

7. Clique no sinal (+) para adicionar um botão.

8. O primeiro botão será finalizado e um novo botão pode ser criado;

9. Feito os botões, passe para a segunda categoria: “Aparência”.Aqui você define se o menu será vertical ou horizontal, a fonte dos textos, tamanho e propriedades.
Os estados “Ativo” e “sobre” são os estados hover do botão.
As cores de “ativo” são as cores mostradas quando o botão estiver normal, e “sobre” são as cores mostradas quando o ponteiro do mouse estiver sobre o botão.

10. Escolha a categoria “Avançada”.

11. Você pode definir os atributos de célula, tabela e borda do menu.Defina 14pixels de altura e 3pixels de preenchimento da célula.

12. Escolha a categoria “Posição”.Aqui você pode definir em que lugar da tela, e em relação ao menu principal, o submenu vai aparecer.Escolha a ultima opção de “posição de submenu”, significa que o submenu vai aparecer ao lado do botão do menu principal.

13. Nas coordenada, “X” significa a distância até a margem esquerda e “Y” à distância até o topo.

14. Dê OK e o menu estará pronto.Veja que o comportamento já cria uma ação de mostrar e outra de ocultar.

15. Dê F12 e teste.Passe o mouse pelo primeiro botão e navegue pelo sub menu.

Linha do Tempo

Criando movimento

1. Faça uma camada com dois botões.

2. Para mostrar a linha do tempo, escolha: janela>outros>linha do tempo.Ela será mostrada abaixo do inspetor de propriedades.

3. Para colocar a camada na linha do tempo, basta arrastar o ícone relativo à camada até o primeiro frame da linha do tempo, ou seja, a linha1 da coluna1.
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4. Quando você arrastar o ícone até o local, a linha de tempo ficará mais ou menos assim: 






5. Selecione com o ponteiro do mouse, o primeiro frame da camada.

6. Veja que, no inspetor de propriedades, a posição vertical (A) da camada está em 300pixels da margem superior da tela.Mantenha assim mesmo, pois apenas no ultimo frame você colocará outra posição para que a camada se movimente de uma posição a outra.

7. Arraste, com o mouse, o frame15 até a posição60, assim o movimento terá maior número de quadros, ficando mais lento e com maior perfeição.

8. Selecione, o frame60 para estipular outra posição da camada.

9. Na posição vertical (A) da camada, no inspetor de propriedades, altere de 300pixels para 10.Assim, pela lógica, a camada irá subir, pois no frame1 ela está na posição 300 e no frame60 ela estará na posição 10.

10. Note que há duas opções acima da linha de tempo:
Execução automática – significa que a animação será executada assim que a página for carregada.
Loop – significa que o movimento vai se repetir infinitamente.

11. Assinale as duas alternativas.

12. Na qualidade de frames por segundo (QIS) você pode estipular uma velocidade, coloque 8frames por segundo para ficar mais lento.

13. Dê F12 e teste.A animação deve ser executada assim que a página abrir.

Inserindo Comportamentos

1. Selecione, na área de trabalho, o botão “para”, por exemplo.

2. Clique no sinal (+) e escolha a ação linha de tempo>parar linha de tempo.

3. Quando abrir a caixa de dialogo, dê OK.

4. Altere o evento para “on click”, pois é exatamente quando o usuário clicar no botão que a ação será executada.

5. Selecione o botão “Continuar” com o mouse.

6. Clique no sinal (+) e escolha a ação linha de tempo>Executar a linha de tempo.

7. Quando abrir a caixa de dialogo, dê OK.

8. Altere o evento para “onclick”.

9. Dê F12 e teste.Veja que o botão “para” irá congelar o movimento da camada, e o botão “continuar” irá retornar o movimento da camada.

Dica: Quanto maior o número de frames, maior a perfeição do movimento.Recomendo sempre movimento acima de 15frames.

Outros Comportamentos

Definir o Texto da Barra de Status.

1. Clique no sinal (+) e escolha a ação “definir o texto da barra de status”.

2. Basta escrever a mensagem desejada e pressionar OK.

3. Pressione F12, você verá o texto na barra de status, podem ser aplicados diversos tipos de evento para executar essa ação.

Executar Som

1. Clique no sinal (+) e escolha a ação “executar som”.

2. Na caixa de dialogo escolha um som (wave, midi, mp3, etc) do diretório e pressione OK.

3. Basta escolher um evento no painel comportamento e testar com F12.
Dica: É possível colocar efeitos sonoros em botões e outros elementos do site, executando o som no evento onclick ou onmouseover.

Mensagem pop-up

1. Clique no sinal (+) e escolha a ação “mensagem pop-up”.

2. Digite a mensagem desejada e pressione OK.

3. Defina o evento e teste com F12.

Verificar o Navegador

1. Clique no sinal (+) e escolha a ação “verificar o navegador”.

2. Na caixa de diálogo você escolhe a alternativa de navegadores e para qual URL o usuário será transportado, se tiver o dado navegador ou não.

3. Abaixo você define a URL principal e a alternativa.

4. Dê Ok e está pronto.
Verificar o Plug-in

1. Clique no sinal (+) e escolha a ação “verificar o plug-in”.

2. Na caixa de dialogo você deve definir qual o plug-in referente.Além do flash, você tem outras opções, como quicktime, por exemplo.

3. Logo depois, você define as URL alternativas.

4. Dê OK e está pronto.

Dica: É possível que o usuário tenha a liberdade de escolha da versão do site, pois é sabido que sites em flash ainda espatam o visitante muito mais do que atraem.

Extensões Úteis

Como instalar extensões

· Iframe – permite colocar uma moldura, ou frame dentro de uma camada, dando mais facilidade e navegabilidade ao site.

· Compare Filds – muito útil em formulários com senha possibilita comparar dois campos de formulário e não permitir submissão sem que os campos estejam iguais (senha de confirmação e senha).

· Charomelen window – janela pop-up sem borda e com propriedades Java script melhora o visual do site.

Publicando o Site

1. Na seção site do painel arquivos, escolha a opção “visualização remota”, no menu pop-up da direita do painel.

2. Clique no link “definir um site remoto”.

3. Note que a janela que você vai abrir é a mesma de configuração de site que você utilizou nos exemplos anteriores, porém estará em outra categoria.Em “acesso” escolha “FTP”.

4. Nessa caixa de dialogo você vai definir os dados de conexão com seu servidor remoto (você recebe esses dados quando contrata os serviços de uma empresa de hospedagem).
Host do ftp – o endereço do seu site.
Diretório do host – pasta de armazenamento do seu site (não é necessário).
Loguin – seu nome de usuário.
Senha – sua senha.

5. Só utilize as próximas três opções caso tenha conhecimento dos dados técnicos do seu servidor.

6. “Efetuar o upload automático do arquivos para o servidor ao salvar” tem função de publicar o arquivo no salvamento, automaticamente.

7. “Devolver/Retirar” seria utilizado caso você trabalhasse em equipe, para evitar que outra pessoa sobreponha um arquivo no qual você está trabalhando.

8. Dê OK e seu servidor remoto estará configurado.

9. Volte para “visualização local”.Para fazer o movimento dos seus arquivos de um servidor para o outro, basta selecionar os arquivos e utilizar a barra de ferramentas do painel arquivos.Assim você pode colocar seu site no servidor da internet, traze-lo para o computador e movimenta-lo da forma que for preciso na publicação e atualização do site.

Dica: Caso você não tenha um domínio e um servidor de hospedagem, utilize sites de hospedagem gratuita da internet, são fáceis de ser encontrados.Mas tome cuidado! Pode causar má impressão caso o site pertença a determinados segmentos, ou seja, de uma empresa.É profissional ter um domínio próprio, principalmente se for um site institucional ou comercial.

