
MACROMEDIA DREAMWEAVER MX

Instituto de Computación Activa de México S. C. 1

DREAM WEAVER M X
1.- I ntroducción
2.- Creación del  si ti o
2.1.- Si ti o l ocal
2.2.- Si ti o rem oto
3.- Creación de una página
4.- Panel  de proper ti es
5.- Configurar  página (Propier ti es, Back ground, Link s,text.)
6.- Creación de hipervínculos
7.- I nserción de im ágenes
8.- I nserción de I nteracti vos
8.1. - I m age
8.2. - navigation bar
8.3. - Flash botton
8.4. - Flash text
8.5.- HTM L de Fi rework s M X
9.- Configuración del  navegador  a trabajar
10.- Edi tar  l i stas de navegadores
10.1. - Com m on (I m age, Rol lover , Table, Navigation bar , Hor i zontal
rule, Date, Flash, Fi rework s, Generator , Bottons, Shock wave)
10.2. - Layout
10.3. – Text, Table, Fram es, Form s, Tem plates, Characters, M edia,
Heads, Scr ipt, Appl i cations
11. – Tem plates
12. – Fram es
12.1. – Panel  fram es
13. – Com por tam ientos, panel  behaviours
13.1. – sonido (M P3, Wav, Midi)
13.2. – Video
14. – Correo electronico
15. – Base de datos (Application)
16. – Crear base de datos en access
16.1. – Concepto de base de datos
16.2. – Tabla
16.3. – Campos
16.4. – Registros
17. – Configurar sitio
17.1. – Sitio local
17.2. – Sitio remoto
17.3. – Tipos de conexión de BD
18. – Conexión a la base de datos (Recordset)
18.1. – visualizar registros
18.2. – Filtrar registro
18.3. – Recordset navigation bar
18.4. – Recordset insertion form
18.5. – Delete recordset
18.6. – Recordset update form
18.7. – Busqueda de regitro (Query and vanced)
18.8. – Master detail page set



MACROMEDIA DREAMWEAVER MX

Instituto de Computación Activa de México S. C. 2

19. - Recordset navigation status
20. – Repeat region
21. – Login confirm
22. – Restring page
23. – Redirection page.



MACROMEDIA DREAMWEAVER MX

Instituto de Computación Activa de México S. C. 3

M ACROM EDI A DREAM WEAVER
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I NTRODUCCI ÓN

M acrom edia Dream weaver  es un edi tor  de código HTM L profesi onal
para el  di seño vi sual  y l a adm inistraci ón de si ti os y páginas Web. Tan
si  prefiere control ar  m anualm ente el  código HTM L com o si  prefiere
trabajar  en un entorno de edición vi sual , Dream weaver  l e perm i te
ponerse m anos a la obra rápidam ente y l e faci l i ta her ram ientas úti l es
para m ejorar  su exper i encia en di seño Web.

Las funciones de edición vi sual  de Dream weaver  tam bién le perm i ten
añadi r  di seño y funcional idad rápidam ente sin escr ibi r  una sola l ínea
de código. Puede ver  todos l os el em entos o acti vos del  si ti o y
ar rastrar los desde un panel  fáci l  de usar  di rectam ente hasta un
docum ento. Agi l i ce su fl ujo de trabajo de desar rol l o m ediante l a
creación y edición de im ágenes en M acrom edia Fi rework s y su
im por tación di recta a Dream weaver , o bien añadiendo objetos Fl ash
que puede crear  di rectam ente en Dream weaver .

Dream weaver  se puede personal i zar  totalm ente. Uti l i ce Dream weaver
para crear  sus propios objetos y com andos, m odi fi car  m étodos
abreviados de teclado e incluso escr ibi r  código JavaScr ipt para
am pl iar  l as posibi l i dades que ofrece Dream weaver  con nuevos
com por tam ientos, i nspectores de propiedades e inform es de si ti os.

Adm inistración del  Si ti o

Un si ti o Web es un conjunto de docum entos vinculados con atr i butos
com par ti dos, tal es com o tem as rel aci onados, un di seño sim i lar  o un
objeti vo com ún.

M acrom edia Dream weaver  es una her ram ienta de creación y
adm inistraci ón de si ti os, por  l o que puede uti l i zar la para crear  si ti os
Web com pletos, adem ás de docum entos individuales. Para obtener
resul tados óptim os, di señe y pl ani fi que el  si ti o Web antes de crear  l as
páginas que va a contener  el  si ti o.

2 Creaci ón del  si ti o
Una vez que cree la estructura del  si ti o, deberá establecer  el  nuevo
si ti o en Dream weaver . Establecer  este si ti o l ocal  en Dream weaver
signi fi ca que puede uti l i zar  Dream weaver  con FTP para cargar  el  si ti o
en el  servidor  Web, para control ar  y m antener  autom áti cam ente los
vínculos y para com par ti r  archivos con otras personas que colaboren
con usted. Lo m ás adecuado es configurar  el  si ti o l ocal  en
Dream weaver  antes de com enzar  a crear  l as páginas.
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2.1 Si ti o l ocal

El  si ti o l ocal  es la estructura del  si ti o que usted establece en el  equipo
para que contenga todas las carpetas, acti vos y archivos de un si ti o
concreto.
La carpeta raíz l ocal  del  si ti o deberá ser  específi ca de ese si ti o. Una
buena idea es crear  una carpeta l l am ada Si ti os y, poster i orm ente,
crear  carpetas raíz l ocales dentro de esa carpeta, una para cada si ti o
con el  que trabaje.

2.2 SI TI O REM OTO

El  paso siguiente a l a hora de configurar  un si ti o rem oto consiste en
determ inar  dónde se va a si tuar  el  si ti o, es deci r , qué servidor  l o
albergará. Su cl i ente, su em presa o su proveedor  de servi cios I nternet
(I SP) di sponen probablem ente de un servidor  configurado para
albergar  páginas Web (I nternet o i ntranet). Pregunte al  adm inistrador
del  si stem a o a su cl i ente el  nom bre de di cho servidor  y cóm o se
real i zan las transferencias de archivos.

En par ti cular , aver igüe si  se uti l i za FTP para conectar  con el  servidor
o si  puede m ontar  el  servidor  com o una unidad de di sco con acceso de
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red desde su escr i tor io. Si  conecta uti l i zando FTP, aver igüe el  nom bre
del  servidor  FTP y determ ine el  di rector io del  servidor , así com o la
inform ación de conexión y de contraseña.

Después de crear  un si ti o l ocal , use el  com ando Defini r  si ti os para
añadi r  o cam biar  l a i nform ación del  servidor  rem oto asociado y l as
preferencias de desprotección/ protección.

Para asociar  un servidor  rem oto a un si ti o l ocal  exi stente:

1 El i j a Defini r  si ti os en el  m enú em ergente de si ti os actuales de la
ventana Si ti o, o bien el i j a Si te > Edi t si tes
2 Aparecerá un cuadro de diálogo con los si ti os definidos actualm ente.
Seleccione un si ti o exi stente y haga cl i c en Edi tar .
Si  no di spone de si ti os definidos actualm ente, cree un si ti o l ocal  antes
de continuar .
3 En la l i sta Categor ía de l a i zquierda, haga cl i c en Datos rem otos.
4 El i j a una de las siguientes opciones de Acceso al  servidor :
Uti l i ce Ninguno si  no ti ene previsto cargar  el  si ti o en un servidor . A

continuación, haga cl i c en Aceptar  y om i ta el  resto de este
procedim iento.

Uti l i ce Local / red si  el  servidor  Web está m ontado com o unidad de red
(Windows) o com o servidor  AppleTalk  o NFS (M acintosh), o si  l o está
ejecutando en el  equipo local . Haga cl i c en el  i cono de carpeta para
local i zar  y seleccionar  l a carpeta del  servidor  donde se alm acenan l os
archivos. Si  desea que el  panel  Rem oto de la ventana Si ti o se actual i ce
autom áti cam ente a m edida que se añadan y bor ren archivos,
seleccione la opci ón Actual i zar  l i sta archivos rem otos autom . Para
aum entar  l a velocidad de transferencia de archivos al  si ti o rem oto,
deje esta opción desacti vada. Para actual i zar  m anualm ente la ventana
Si ti o en cualquier  m om ento, haga cl i c en el  botón Actual i zar  de di cha
ventana. Haga cl i c en Aceptar  y om i ta el  resto de este procedim iento.

Uti l i ce FTP si  se  conecta con el  servidor  Web a través de FTP.
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Para conectar  con un servidor  Web m ediante FTP:

1 I ntroduzca el  nom bre del  servidor  FTP en el  que cargará los
archivos del  si ti o Web. El  nom bre del  servidor  FTP es el  nom bre
com pleto en I nternet de un si stem a inform áti co, com o
ftp.m indspr ing.com . I ntroduzca el  nom bre com pleto del  servidor  sin
texto adicional . Sobre todo, no añada un nom bre de protocolo delante
del  nom bre del  servidor . Por  ejem plo:
Cor recto: ftp.m indspr ing.com
I ncor recto: ftp:/ / ftp.m indspr ing.com
I ncor recto: m indspr ing.com

2 I ntroduzca el  nom bre del  di rector io del  servidor  del  si ti o rem oto
donde se alm acenan los docum entos vi sibles para el  públ i co.

3 I ntroduzca el  nom bre de conexión y l a contraseña que uti l i za para
conectar  con el  servidor  FTP.
Dream weaver  guarda la contraseña de form a predeterm inada.
Desacti ve Guardar  si  prefiere que el  si stem a le sol i ci te l a contraseña
cada vez que conecte con el  servidor  rem oto.

4 Selecci one las opciones deseadas de cor tafuegos para el  si ti o:
Acti ve la opción Usar  cor tafuegos si  conecta con el  servidor  rem oto
desde el  otro l ado de un cor tafuegos. Para obtener  m ás inform ación
sobre las opci ones de cor tafuegos.
Si  su configuración de cor tafuegos requiere el  uso de FTP pasivo (que
perm i te que el  software l ocal  configure la conexión FTP en lugar  de
sol i ci társelo al  servidor  rem oto), sel eccione Uti l i zar  FTP pasivo. Si  no
está seguro, consul te al  adm inistrador  del  si stem a.
5Haga cl i c en done.

3 CREACI ÓN DE UNA PÁGI NA NUEVA

M acrom edia Dream weaver  ofrece di versas form as de crear  un
docum ento. Puede crear  docum entos HTM L nuevos y vacíos; abr i r  un
docum ento HTM L existente, aunque no haya sido creado con
Dream weaver ; o bien crear  un nuevo docum ento basado en una
planti l l a.

Tam bién puede abr i r  archivos de texto no HTM L, com o archivos
JavaScr ipt, archivos de cor reo electrónico de texto norm al  o archi vos
de texto guardados con procesadores de texto o edi tores de texto. No
podrá uti l i zar  todas las her ram ientas de edición de docum entos de
Dream weaver  en un docum ento de texto norm al , pero sí podrá uti l i zar
funciones básicas de edición de texto. Entre l as posibl es razones para
abr i r  un docum ento de texto fi guran edi tar  y depurar  código
JavaScr ipt, consul tar  el  contenido del  archivo de configuraci ón de
Dream weaver  o abr i r  un cor reo electrónico que contiene un fragm ento
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de código HTM L para copiar  el  código y pegar lo en otro docum ento.

Para crear  un docum ento HTM L vacío en una nueva ventana de
docum ento, real i ce una de estas operaciones:

En la bar ra de de m enús el i j a

Fi l e> new> create, se abre un cuadro de dialogo en el  cual  l e perm i te
escoger  uno de las tantas hojas de trabajo.

Si  abre la vi sta de Código (en l a ventana de docum ento) o el  i nspector
de código, podrá ver  que el  nuevo docum ento no está totalm ente
vacío, pues conti ene etiquetas htm l , head y body para que pueda
com enzar  a trabajar . M ientras escr iba en l a vi sta de Diseño de la
ventana de docum ento o inser te objetos tal es com o tablas e im ágenes,
podrá dejar  abier to un edi tor  de código y observar  cóm o se crea el
código HTM L. Para obtener  m ás inform ación sobre los edi tores de
código.

Para abr i r  un archivo HTM L existente, l l eve a cabo una de estas
operaciones:

Seleccione Fi l e > Open.
Si  el  archivo se ha creado con M icrosoft Word, el i j a Fi l e > I m por t >

Word HTM L
Si  el i ge I m por tar  HTM L de Word, Dream weaver  abre el  archivo y l e
perm i te especi f i car  opci ones para el im inar  código ajeno a HTM L
generado por  Word. (M icrosoft Word 97 y l as versiones poster iores
cuentan con el  com ando Guardar  com o HTM L, que añade código
HTM L innecesar io al  conver ti r  un docum ento a este form ato.) Para
obtener  m ás inform ación.
Nota: No se puede im por tar  di rectam ente un archivo de M icrosoft
Word (.doc) a Dream weaver . Si  desea im por tar  el  contenido de un
archivo de Word, i ni cie Word y guarde el  archivo com o HTM L antes de
im por tar  el  archivo HTM L resul tante a Dream weaver .
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Para guardar  un docum ento:

1 Selecci one Fi l e > save as.

2 Proporcione un nom bre para el  archivo y vaya hasta el  l ugar  en el
que desea guardar  el  archivo.
Nota: Dream weaver  añade autom áti cam ente .htm  (Windows) o .htm l
(M acintosh) al  nom bre del  archivo cuando aparece el  cuadro de
diálogo. (Puede controlar  l a extensi ón de archivo que debe añadi rse
uti l i zando una opción de las preferencias general es.) Para guardar  un
archivo com o texto norm al  en Windows, asígnele l a extensi ón de
nom bre de archivo .txt. Para guardar  un archivo com o texto norm al  en
M acintosh, senci l l am ente bor re .htm l  del  nom bre del  archivo
M acintosh. (Para que Dream weaver  vea el  archivo com o HTM L de
nuevo, guárdelo otra vez con l a extensión .htm l  o .htm .) Después de
guardar  un archivo com o texto, Dream weaver  no interpreta ningún
código HTM L del  archivo.
Cuando guarde los docum entos, evi te uti l i zar  espacios y caracteres
especiales en los nom bres de archivos y carpetas siem pre que sea
posible. En concreto, no uti l i ce caracteres especiales (com o é, ç o ¥ )
ni  signos de puntuación (com o dos puntos, bar ras incl i nadas o puntos)
en los nom bres de archivos que desee colocar  en un servidor  rem oto;
m uchos servidores cam bian estos caracteres durante la carga, l o que
provoca que se rom pan los vínculos exi stentes con los archivos.
Asim ism o, no com ience los nom bres de los archivos con núm eros.

3 Haga cl i c en el  botón Guardar  para guardar  el  archivo.

4. PANEL DE PROPI EDADES (PROPERTI ES)

El  panel  de propiedades o proper ti es l e perm i te cor regi r  l as
caracter ísti cas de un elem ento seleccionado en l a página, tal  com o
texto o algún objeto i nser tado.
La m ayor ía de los cam bios que usted real i ce a l as caracter ísti cas se
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apl i can inm ediatam ente en el  docum ento sin em bargo los cam bios no
se sol i ci tan asta que usted  haga cl i c en objeto ya sea texto o im agen.
El  contenido del  panel  de proper ti es var ía en los ti pos de objetos
seleccionados.
Para m ás inform ación de alguna caracter ísti ca específi ca selecciona
el  objeto y en la esquina super ior  derecha del  panel  de proper ti es
haga cl i c en el  i cono de signo de inter rogación.

para m ostrar  y ocul tar  el  panel  de proper ti es

vaya a la bar ra de m enú
seleccione Windows>proper ti es
Tam bién puede abr i r l a con la com binación de teclas CTRL + F3

5. CONFI GURAR PÁGI NA (PROPERTI ES,
BACKGROUND, LI NKS, TEXT)

Dream weaver  l e perm i te trabajar  en su docum ento de di ferentes
form as: uti l i zando la vi sta Diseño, uti l i zando la vi sta Código o
em pleando una vi sta com binada que m uestra el  di seño y el  código del
docum ento. Puede cam biar  l a vi sta en la que desea trabajar
seleccionando una vi sta en la bar ra de her ram ientas de
Dream weaver .

Presione ctrl
+ F3 para
abrir o cerrar
la barra de
propiedades
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Conform e cree y trabaje con los docum entos, Dream weaver  generará
autom áti cam ente el  código HTM L subyacente. Para exam inar  o edi tar
este código, uti l i ce uno de los edi tores de código de Dream weaver : l a
vi sta de Código de la ventana de docum ento o el  i nspector  de código.
La vi sta de Diseño de Dream weaver  m uestra una representación
visual  del  docum ento, en lugar  del  código subyacente. Cuando trabaje
en la vi sta de Diseño, podrá optar  entre dos vi stas para real i zar  el
di seño: vi sta de Disposici ón o vi sta Estándar . Puede selecci onar  estas
vistas en el  panel  Objetos, bajo Ver .

En la vi sta de Disposición, puede diseñar  una di sposición de página e
inser tar  gráfi cos, texto y otros elem entos m ul tim edia.

Uti l i ce el  cuadro de diálogo Propiedades de la página para especi fi car
di versas opciones de la página. Para abr i r  el  cuadro de diálogo
Propiedades de la página, el i j a M odi fy >page proper ti es o presione la
siguiente com binación CTRL + J.

Ti tl e especi f i ca el  título de la página que aparece en l a bar ra de títul o
de la ventana de docum ento y l a ventana de l a m ayor ía de los
navegadores.

Back ground im age y Back ground especi fi can una im agen y un color
de fondo para la página.

Text y Link s definen los colores predeterm inados de texto, vínculos,
vínculos vi si tados y vínculos acti vos. Tam bién puede controlar  estos
colores uti l i zando hojas de esti l os CSS.

Left m argin y Top M argin especi f i can l os tam años de los m árgenes de
la página en la eti queta body para M i crosoft I nternet Explorer
solam ente. Netscape Navigator  prescinde estos valores y uti l i za l os de
m argin width y m argin height. Para obtener  un resul tado óptim o en
los dos navegadores, proporci one val ores de m árgenes para am bos
navegadores en lugar  de para uno solo; com plete l os cuatro val ores de
m árgenes en lugar  de sólo dos. Para asegurarse de que no aparecen
m árgenes en ningún navegador , configure los cuatro val ores con el
valor  0. Dream weaver  no m uestra m árgenes de página en la ventana
de docum ento. Uti l i ce Vista previa en el  navegador  para ver  l os
m árgenes.

Docum ent Encoding. Especi fi ca la codi fi cación em pleada para los
caracteres del  docum ento. Para inglés y otros idiom as de Europa
Occidental , el i j a Occidental . Otras opciones posibl es son:
centroeuropeo, ci r í l i co, gr iego, i slandés, j aponés, chino tradicional ,

esione ctrl. +
ara abrir las
opiedades de
pagina
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chino sim pl i f i cado y coreano. Si  no aparece ninguna opción para la
codi fi cación que desea uti l i zar , el i j a Otro para crear  un docum ento
con la codi fi cación que use su si stem a operati vo. Todos los i diom as
asiáti cos uti l i zan codi fi cación de doble byte.

Para cam biar  l as fuentes que em plea Dream weaver  para m ostrar
cada codi fi cación, el i j a Edi t > Edi t wi th external  edi tor   y selecci one
Fuentes/ codi fi cación. Las fuentes que seleccione en este panel  de
preferencias Fuentes/ codi fi caci ón no afectarán al  m odo en que los
vi si tantes ven las páginas, ya que éstos especi f i can sus propias
fuentes (para una determ inada codi fi cación) en los navegadores Web.
Para obtener  m ás inform ación.

Tracing iam ge especi f i ca una im agen que se va a em plear  com o guía
para copiar  un di seño. Esta im agen sólo si rve com o referencia, ya que
no aparece cuando el  docum ento se m uestra en un navegador .

I m age transparency determ ina la opacidad de la im agen de rastreo,
desde com pletam ente transparente hasta com pletam ente opaca.

Docum ent folders. M uestra l a carpeta en l a que se guarda el
docum ento actual , si  ha sido guardado.

Si te foldrs m uestra l a ruta de la carpeta raíz l ocal  del  si ti o en la que se
ha guardado el  docum ento actual , en el  caso de que se haya guardado.

6 CREACI ÓN DE HI PERVI NCULOS

Uti l i ce el  panel  de proper ti es y el  i cono de señal i zación de archivo
para crear  vínculos desde una im agen, un objeto o texto hasta otro
docum ento o archivo.

Para crear  vínculos entre docum entos uti l i zando el  i cono de carpeta o
el  cuadro de texto Vínculo:
1 Selecci one texto o una im agen en la vi sta de Diseño de la ventana de
docum ento.
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2 Abra el  panel  de proper ti es (Windows > proper ti es) y l l eve a cabo
una de estas operaciones:

Haga cl i c en el  i cono de carpeta si tuado a la derecha del  cam po Link
para local i zar  y sel eccionar  un archivo.

La ruta del  docum ento vinculado aparecerá en el  cam po URL. Uti l i ce
el  m enú em ergente Relati vo a del  cuadro de diálogo Selecci onar
archivo HTM L para indicar  si  l a ruta es relati va al  docum ento o a l a
raíz. A continuación, haga cl i c en Seleccionar .

Nota: Al  cam biar  el  ti po de ruta en el  cam po Relati vo a, Dream weaver
uti l i zará esta sel ección com o el  ti po de ruta predeterm inado para
futuros vínculos hasta que la cam bie.

En el  cam po Vínculo, i ntroduzca la ruta y el  nom bre de archivo del
docum ento. Para establecer  un vínculo con un docum ento del  si ti o,
i ntroduzca una ruta relati va al  docum ento o relati va a l a raíz. Para
establecer  un vínculo con un docum ento externo al  si ti o, i ntroduzca
una ruta absoluta que incluya el  protocolo (por  ejem plo, http:/ / ).
Puede uti l i zar  este si stem a para introduci r  un vínculo para un archivo
que aún no se ha creado.
3 Selecci one una ubicación para abr i r  el  docum ento.
Para que el  docum ento vinculado aparezca en un lugar  di sti nto de la
ventana o el  m arco actual , selecci one una opción en el  m enú
em ergente Destino del  i nspector  de propiedades:
_blank  carga el  docum ento vinculado en una nueva ventana sin

nom bre del  navegador .

_parent carga el  docum ento vinculado en el  m arco o la ventana padre
del  m arco que contiene el  vínculo. Si  el  m arco que contiene el  vínculo
no está anidado, el  docum ento vinculado se cargará en la ventana
com pleta del  navegador .
_sel f carga el  docum ento vinculado en el  m ism o m arco o la m ism a

ventana que el  vínculo. Este destino es el  predeterm inado, por  l o que
norm alm ente no es preciso especi f i car l o.

_top carga el  docum ento vinculado en l a ventana com pleta del
navegador , el im inando de esta form a todos los m arcos.

Sugerencia: Si  todos los vínculos de l a página se establecerán con el
m ism o destino, puede especi fi car  este destino una vez el i giendo
I nser t >  Head tangs  >Base y seleccionando la i nform ación de
destino.

Para obtener  i nform ación sobre el  establecim iento de vínculos con
m arcos. Para crear  un vínculo con un docum ento uti l i zando el  i cono
de señal i zación de archivo:

1 Selecci one el  texto o una im agen en la vi sta de Diseño de la ventana
de docum ento.
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2 Ar rastre el  i cono de señal i zación de archivo si tuado a la derecha del
cam po Vínculo en el  panel  de proper ti es y señale otro docum ento
abier to, un punto de fi j ación vi sible en un docum ento abier to o un
docum ento de la ventana Si ti o. El  cam po Vínculo se actual i zará para
m ostrar  el  vínculo.
Nota: El  docum ento abier to o el  archivo de l a ventana Si ti o al  que
señale pasará a un segundo plano en la pantal l a m ientras real i za la
selección.

3 Libere el  botón del  ratón.

Para crear  un vínculo desde una selección en un docum ento abier to:

1 Selecci one texto en la vi sta de Diseño de la ventana de docum ento.
2 Presione m ayús. y, al  m ism o ti em po, ar rastre l a sel ección.
M ientras ar rastra l a sel ección, aparecerá el  i cono de señal i zaci ón de
archivo.
3 Señale otro docum ento abier to, un punto de fi j aci ón vi sible en un
docum ento abier to o un docum ento de la ventana Si ti o.
4 Libere el  botón del  ratón.

Para crear  un vínculo uti l i zando el  m apa del  si ti o y el  i cono de
señal i zación de archivo:
1 En la ventana Si ti o, acti ve l as vi stas Archivos del  si ti o y M apa del
si ti o presionando el  i cono M apa del  si ti o m ientras el i ge M apa y
archivos.

2 Selecci one un archivo HTM L del  m apa del  si ti o.
Aparecerá el  i cono de señal i zación de archivo junto al  archivo.

3 Ar rastre el  i cono de señal i zación de archivo y señale otro archi vo del
m apa del  si ti o o un archivo local  de l a vi sta Archivos del  si ti o.

4 Libere el  botón del  ratón.
Se col ocará un vínculo de hiper texto con el  nom bre del  archivo
vinculado en la par te i nfer i or  del  archivo HTM L selecci onado. Este
m étodo ofrece buenos resul tados para crear  vínculos rápidam ente en
un si ti o que se está creando.

7 I NSERCI ON DE I M ÁGENES
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Al  i nser tar  una im agen en un docum ento de Dream weaver , el
program a genera autom áti cam ente una referencia al  archi vo en el
código HTM L. Para asegurarse de que esta referencia es cor recta, el
archivo de im agen deberá estar  en el  si ti o actual . Si  no lo está,
Dream weaver  l e preguntará si  desea copiar  el  archivo en l a carpeta
raíz.

Para inser tar  una im agen:

1 Lleve a cabo una de estas operaciones:
Si túe el  punto de inserci ón en el  l ugar  de la ventana de docum ento

donde desea que aparezca la im agen y, a continuación, el i j a I nser t >
I m age o haga cl i c en el  botón I nser tar  im agen de la categor ía
Com m on del  panel  Objetos.
Si túe el  punto de inserci ón en el  l ugar  de la ventana de docum ento

donde desea que aparezca la im agen y, a continuación, presione
Control+Al t+I  (Windows).
Ar rastre el  botón I nser tar  im agen desde el  panel  Objetos hasta la

posición deseada de l a ventana de docum ento.
Ar rastre una im agen desde el  panel  Acti vos hasta la posi ción deseada

de la ventana de docum ento. A continuación, siga con el  paso 3.
Ar rastre una im agen desde la ventana Si ti o hasta l a posición deseada

de la ventana de docum ento. A continuación, siga con el  paso 3.
Ar rastre una im agen desde el  escr i tor io hasta l a posici ón deseada de

la ventana de docum ento. A continuación, siga con el  paso 3.
2 En el  cuadro de diálogo que aparece, haga cl i c en Exam inar  para
elegi r  un archivo o escr iba l a ruta del  archivo de im agen.
Si  está trabajando en un docum ento que no está guardado,
Dream weaver  generará una referencia de archivo:/ /  al  archivo de
im agen. Al  guardar  el  docum ento en el  si ti o, Dream weaver  convier te
la referencia en una ruta relati va al  docum ento.
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3 Defina las propiedades de la im agen en el  panel  de PROPERTI ES.
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Cuestionar io 1

1.- Defini ción de una pagina Web

2.- Defini ción de un Si ti o

3.- Defini ción de un por tal

4.- Defini ción de un Si to Local  y Rem oto

5.- Paquete que instala C:\ i netpub\ wwwroot

6.- Que es el  I I S  y para que sistem a operati vo

7.- Que es el  PWS Y para que si stem a operati vo

8.- Defini ción de Hipervínculo
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M ACROM EDI A DREAM WEAVER
M X

CAPITULO 2
Al final del capítulo el alumno será capaz de...

I nser tar   i nteracti vos
I nser tar  im ágenes de susti tución
Crear  barras de navegación
I nser tar  botones de fl ash
I nser tar  texto fl ash
I nser tar  objetos HTM L Fi rework s
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Una im agen de susti tución es una im agen que cam bia cuando el
puntero pasa sobre el l a. Una im agen de susti tución consta en real i dad
de dos im ágenes: l a im agen pr incipal  (l a que aparece al  cargarse
ini cialm ente la página) y l a im agen de susti tución (l a que aparece al
pasar  el  puntero sobre la im agen pr incipal ). Am bas im ágenes deben
tener  el  m ism o tam año. Si  ti enen tam años di sti ntos, Dream weaver
cam bia autom áti cam ente el  tam año de la segunda im agen para que se
ajuste a l as propiedades de la pr im era.
Las im ágenes de susti tución están configuradas de m anera
predeterm inada para responder  al  evento M ouseOver . Para obtener
inform ación sobre la configuración de una im agen para que responda
a otro evento (por  ejem plo, un cl i c del  ratón) o sobre l a edición de una
im agen de susti tución para que m uestre otra im agen.
Una form a m ás com pleja de im agen de susti tución es la bar ra de
navegación. Para crear  una bar ra de navegación, uti l i ce I nser t >
I nteracti ve I m age> Navigati on bar .

Para crear  una im agen de susti tución:

1 En la ventana de docum ento, si túe el  punto de inserción en el  l ugar
donde desea que aparezca la im agen de susti tuci ón.

2 I ntroduzca la im agen de susti tuci ón m ediante uno de estos m étodos:
En la categor ía Com m on del  panel  Objetos, haga cl i c en el  i cono

I nser tar  im agen de susti tución.
En la categor ía Com m on del  panel  Objetos, ar rastre el  i cono I nser tar

im agen de susti tución hasta la posición deseada de la ventana de
docum ento.
El i j a I nser t >I nteracti ve I m ages >Rol l overs I m age.

Aparecerá el  cuadro de diálogo I nser tar  im agen de susti tuci ón.

3 En el  cam po I m age Nam e, i ntroduzca un nom bre para la im agen de
susti tución.
4En el  cam po I m agen or iginal , haga cl i c en Exam inar  y sel ecci one o
escr iba la ruta de la im agen que desea m ostrar  cuando se cargue la
página.

5 En el  cam po Rol lover  I m age, haga cl i c en Exam inar  y selecci one o
escr iba la ruta de la im agen que desea m ostrar  cuando el  puntero pase
sobre la im agen or iginal .

6 Si  desea precargar  l as im ágenes en la caché del  navegador  de m odo
que se carguen m ás rápidam ente, seleccione la opción Carga previa
de im ágenes.

7 En el  cam po when cl i ck ed, go to URL, haga cl i c en browse y
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seleccione o escr iba la ruta del  archivo que desea abr i r  cuando un
usuar io haga cl i c en la im agen de susti tuci ón.

Nota: Si  no establece un vínculo para la im agen, Dream weaver
inser tará un vínculo nulo (#) en el  código HTM L relati vo al
com por tam iento de susti tución. Si  el im ina el  vínculo nulo, l a im agen
de susti tución dejará de funcionar .
8Haga cl i c en Aceptar  para cer rar  el  cuadro de diál ogo I nser tar
im agen de susti tución.

� � � � 5 2 / / 2 9 ( 5 � , 0 $ * (

 Un rol l over  i am ge es una im agen de susti tución que en el  m om ento de
pasar  el  m ouse cam bia
Para un rol l over  im age siga las siguientes instrucci ones:

1 En la ventana de docum ento, si túe el  punto de inserción en el  l ugar
donde desea que aparezca la im agen de susti tuci ón.

2 I ntroduzca la im agen de susti tuci ón m ediante uno de estos m étodos:
En la categor ía Com m on del  panel  Objetos, haga cl i c en el  i cono

I nser tar  im agen de susti tución.
En la categor ía Com m on del  panel  Objetos, ar rastre el  i cono I nser tar

im agen de susti tución hasta la posición deseada de la ventana de
docum ento.
El i j a I nser t >I nteracti ve I m ages >Rol l overs I m age.

Aparecerá el  cuadro de diálogo I nser tar  im agen de susti tuci ón.

3 En el  cam po I m age Nam e, i ntroduzca un nom bre para la im agen de
susti tución.
4En el  cam po I m agen or iginal , haga cl i c en Exam inar  y sel ecci one o
escr iba la ruta de la im agen que desea m ostrar  cuando se cargue la
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página.

5 En el  cam po Rol lover  I m age, haga cl i c en Exam inar  y selecci one o
escr iba la ruta de la im agen que desea m ostrar  cuando el  puntero pase
sobre la im agen or iginal .

6 Si  desea precargar  l as im ágenes en la caché del  navegador  de m odo
que se carguen m ás rápidam ente, seleccione la opción Carga previa
de im ágenes.

7 En el  cam po when cl i ck ed, go to URL, haga cl i c en browse y
seleccione o escr iba la ruta del  archivo que desea abr i r  cuando un
usuar io haga cl i c en la im agen de susti tuci ón.

Nota: Si  no establece un vínculo para la im agen, Dream weaver
inser tará un vínculo nulo (#) en el  código HTM L relati vo al
com por tam iento de susti tución. Si  el im ina el  vínculo nulo, l a im agen
de susti tución dejará de funcionar .
8Haga cl i c en Aceptar  para cer rar  el  cuadro de diál ogo I nser tar
im agen de susti tución.

� � � � 1 $ 9 , * $ 7 , 2 1 � % $ 5

Un navigation bar  se com pone de una im agen o un conjunto de
im ágenes cuya vi sual i zaci ón cam bia según las acciones que real i za el
usuar io. Los navigati on bar  perm i ten desplazarse fáci lm ente entre l as
páginas y l os archivos de un si ti o.
Antes de inser tar  un navigation bar , cree un conjunto de im ágenes
para los estados que se m ostrarán con cada elem ento de navegación.
Un elem ento de  navigation bar  se puede considerar  com o un botón, ya
que la hacer  cl i c en él , l l eva al  usuar io a otra página.
Un elem ento de navigation bar  puede tener  cuatro estados:
Up im age: l a im agen que aparece cuando el  usuar io aún no ha hecho

cl i c en el  elem ento o interactuado con él . Por  ejem plo, parece com o si
no se hubiera hecho cl i c en el  el em ento que se encuentra en este
estado.

 Over  im age: l a im agen que aparece cuando el  puntero se m ueve
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sobre la im agen. Cam bia l a apar ienci a del  elem ento (por  ej em plo,
puede aparecer  m ás claro) para indicar  a l os usuar ios que pueden
interactuar  con él .

Down im age: l a im agen que aparece después de hacer  cl i c en el
elem ento. Por  ejem plo, cuando un usuar io hace cl i c en un elem ento,
se carga una nueva página y l a bar ra de navegación sigue
m ostrándose, pero el  el em ento en el  que se ha hecho cl i c aparece
oscurecido para indicar  que se ha sel eccionado.
Over  whi le down im age: l a im agen que aparece cuando el  puntero

pasa sobre la im agen Abajo después de haber  hecho cl i c en el
elem ento. Por  ejem plo, el  elem ento puede aparecer  atenuado o gr i s.
Puede uti l i zar  este estado para indicar  vi sualm ente a los usuar ios que
no pueden volver  a hacer  cl i c en el  el em ento m ientras se encuentren
en esta par te del  si ti o.

No es necesar io i nclui r  im ágenes de bar ra de navegación para los
cuatro estados. Por  ej em plo, es posible que sól o necesi te l os estados
Arr iba y Abajo.

Puede crear  una bar ra de navegación, copiar la en otras páginas del
si ti o, uti l i zar la con m arcos y edi tar  l os com por tam ientos de la página
para m ostrar  di sti ntos estados a m edida que accede a las páginas

� � � � ) / $ 6 + � % 2 7 7 2 1
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El  objeto de fl ash botton  perm i te personal i zar  e i nser tar  un conjunto
de botones Flash prediseñados.
Nota: Deberá guardar  el  docum ento antes de inser tar  un objeto de
botón o de texto Flash.

Para inser tar  un objeto de Flash Botton:

1 M ientras se encuentra en la vi sta de Diseño de l a ventana de
docum ento, sel eccione m edia en panel  de objetos y presione el  botón
I nser tar  Flash botton en el  panel  Objetos o el i j a I nser t > I nteracti ve
im ages >Flash botton. Tam bién puede ar rastrar  el  i cono de Flash
botton sobre la ventana de docum ento.
Aparecerá el  cuadro de diálogo I nser tar  botón Flash.

2 Selecci one el  esti l o de botón que desee en la l i sta Styl e.
Verá un ejem plo del  botón en el  cam po M uestra. Puede colocar  el
ratón encim a de la m uestra  para ver  cóm o funciona en el  navegador .
Sin em bargo, el  cam po M uestra no se actual i za autom áti cam ente para
m ostrar  l os cam bios real i zados en el  texto o l a fuente. Estos cam bios
aparecerán en la vi sta de Diseño.

3 En el  cam po botton text (opcional ), escr iba el  texto que desea
m ostrar .
Por  ejem plo, escr iba Presi one aquí Este cam po sólo acepta cam bios si
el  botón seleccionado ti ene un parám etro {Button Text} definido. Esto
se puede observar  en el  cam po M uestra. El  texto que escr iba
reem plazará {Button Text} cuando previsual i ce el  archivo.

4 En el  cam po Font, especi f i que un tam año de fuente y sel eccione la
fuente que desea uti l i zar  el  m enú em ergente.
Sólo es necesar i o real i zar  selecci ones de fuente y tam año si  el  botón
tiene parám etros de texto definidos. Si  l a fuente predeterm inada de un
botón no está di sponible en el  si stem a, selecci one otra fuente en el
m enú em ergente. Tenga en cuenta que no verá la fuente seleccionada
en el  cam po M uestra, aunque puede hacer  cl i c en Apl i car  para
inser tar  el  botón en la página y ver  qué apar iencia tendrá el  texto.

5 En el  cam po Link  (opcional ), i ntroduzca un vínculo absoluto o
relati vo al  docum ento para el  botón.
No se adm i ten vínculos relati vos al  si ti o porque los navegadores no los
reconocen en las pel ículas Fl ash. Si  uti l i za un vínculo relati vo al
docum ento, guarde el  archivo SWF en el  m ism o di rector io que el
archivo HTM L. Los navegadores interpretan los vínculos rel ati vos al
docum ento de di sti ntas form as y, por  tanto, al  guardar  l os vínculos en
el  m ism o di rector io se garanti za su cor recto funcionam iento.

6 En el  cam po target (opci onal ), especi fi que un m arco o una ventana
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de destino para cargar  el  vínculo del  botón Flash.

7 En el  cam po Bg color  (opcional ), establezca el  col or  del  fondo de la
pel ícula Flash. Uti l i ce el  selector  de colores o escr iba un val or
hexadecim al  para la Web (com o #FFFFFF).

8 En el  cam po save as, i ntroduzca un nom bre de archivo para guardar
el  nuevo archivo SWF.
Puede uti l i zar  el  nom bre de archi vo predeterm inado (por  ejem plo,
button1.swf) o escr ibi r  uno nuevo. Si  el  archivo conti ene un vínculo
relati vo al  docum ento, deberá guardar lo en el  m ism o di rector io que el
docum ento HTM L actual  para m antener  l os vínculos rel ati vos al
docum ento.

9 Haga cl i c en Get m ore styl es para pasar  al  si ti o M acrom edia
Exchange y descargar  m ás esti l os de botón.
Para obtener  m ás inform ación.

10 Haga cl i c en Apply o presione OK para inser tar  el  botón Flash en la
ventana de docum ento.

Sugerencia: Seleccione Apl i car  para ver  l os cam bios real i zados en la
vi sta de Diseño. M ientras m antiene el  cuadro de diál ogo abier to
puede continuar  real i zando cam bios en el  botón.

Para m odi fi car  un objeto de Flash botton:

1 En la vi sta de Diseño, sel eccione el  objeto de Flash botton.

2 En el  panel  de proper ti es m ostrará las propiedades del  Flash botton.
Puede real i zar  cam bios en el  panel  de proper ti es. Estos cam bios
m odi fi can los atr i butos HTM L com o ancho, al to y col or  de fondo.

3 Para real i zar  cam bios en el  contenido, m uestre el  cuadro de diálogo
I nser tar  Flash botton uti l i zando uno de estos m étodos:
Haga doble cl i c en el  obj eto de Fl ash botton.
Haga cl i c en Edi t en el  panel  de proper ti es.
Haga cl i c con el  botón derecho (Windows) o m ientras presiona l a

tecl a Control  (M acintosh) y el i j a Edi t en el  m enú contextual .

4 En el  cuadro de diálogo I nser t Flash botton, edi te l os cam pos
descr i tos en el  procedim iento anter ior .
En la vi sta de Diseño, puede cam biar  el  tam año del  obj eto fáci lm ente
uti l i zando los m anejadores de cam bio de tam año. Puede restablecer
el  tam año or iginal  del  objeto seleccionando Restablecer  tam año en el
i nspector  de propiedades.

Para ver  cóm o se reproduce el  obj eto de Fl ash botton en la ventana de
docum ento:

1 En la vi sta de Diseño, sel eccione el  objeto de Flash botton.
2 En el  panel  de proper ti es, haga cl i c en el  botón verde Reproduci r .
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3 Haga cl i c en el  botón rojo Detener  para term inar  l a previsual i zación.

Nota: No se puede edi tar  el  objeto de Flash botton m ientras se está
reproduciendo.

Conviene previsual i zar  si em pre el  docum ento en el  navegador  para
com probar  exactam ente la apar iencia que tendrá el  botón Flash.

� � � � ) / $ 6 + � 7 ( ; 7

El  objeto de Fl ash text perm i te crear  e i nser tar  una pel ícula Flash que
sólo contiene texto. Esto perm i te crear  una pequeña pel ícula de
gráfi cos vector iales con fuentes de di seño y el  texto que el i j a.

Para inser tar  un objeto de texto Flash:

1 M ientras se encuentra en la vi sta de Diseño de l a ventana de
docum ento, sel eccione m edia en panel  de objetos y presione el  botón
Flash text en el  panel  Objetos o el i j a I nser t >interacti ve  im ages >
Flash Text.
Aparecerá el  cuadro de diálogo I nser tar  texto Fl ash.

2 Selecci one una fuente en el  m enú em ergente Font.
Este m enú m uestra todas las fuentes TrueType cargadas actualm ente
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en el  si stem a.

3 I ntroduzca un tam año de fuente (de puntos) en el  cam po Size.

4 Especi fi que los atr i butos de esti l o, com o negr i ta o cursi va, y l a
al i neación del  texto haci endo cl i c en los botones del  esti l o
cor respondiente.

5 En el  cam po Color , establezca el  color  del  texto uti l i zando el  sel ector
de colores o introduciendo un valor  hexadecim al  para la Web (com o
#FFFFFF).

6 En el  cam po Rol lover  col or , establezca el  color  que aparece cuando
el  puntero pasa sobre el  obj eto de texto Flash. Uti l i ce el  selector  de
colores o escr iba un valor  hexadecim al  para la Web (com o #FFFFFF).

7 I ntroduzca el  texto deseado en el  cam po Texto.
Para ver  el  esti l o de fuente que se m uestra en el  cam po Texto, acti ve
la casi l l a que di ce show font.

8 Si  desea asociar  un vínculo con el  objeto de Flash text, i ntroduzca un
vínculo absoluto o relati vo al  docum ento en el  cam po l i nk .
No se adm i ten vínculos relati vos al  si ti o porque los navegadores no los
reconocen en las pel ículas Fl ash. Si  uti l i za un vínculo relati vo al
docum ento, guarde el  archivo SWF en el  m ism o di rector io que el
archivo HTM L. Los navegadores interpretan los vínculos rel ati vos al
docum ento de di sti ntas form as y, por  tanto, al  guardar  l os vínculos en
el  m ism o di rector io se garanti za su cor recto funcionam iento.

9 Si  ha introducido un vínculo, puede especi f i car  un m arco o una
ventana de destino para cargar  ese vínculo en el  cam po Target.

10 En el  cam po Bg color , el i j a un color  de fondo para el  texto. Uti l i ce el
selector  de colores o escr iba un val or  hexadecim al  para la Web (com o
#FFFFFF).

11 En el  cam po save as, i ntroduzca un nom bre para el  archivo.
Puede uti l i zar  el  nom bre de archi vo predeterm inado (por  ejem plo,
tex1.swf) o escr ibi r  uno nuevo. Si  el  archivo contiene un vínculo
relati vo al  docum ento, deberá guardar lo en el  m ism o di rector io que el
docum ento HTM L actual  para m antener  l os vínculos rel ati vos al
docum ento.

12 Haga cl i c en Apply o presione el  botón OK para inser tar  el  Flash
text en la ventana de docum ento.

Si  hace cl i c en Apply, el  cuadro de diál ogo perm anecerá abier to y
podrá previsual i zar  el  texto en el  docum ento.
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Dream weaver  perm i te i nser tar  código HTM L generado por  Fi rework s,
com pleto con im ágenes asociadas, di vi siones y JavaScr ipt, en un
docum ento. Esta caracter ísti ca de inserción faci l i ta l a tarea de
agregar  tablas o m apas de im ágenes creados en Fi rework s en un
docum ento de Dream weaver .

Para inser tar  código HTM L de Fi rework s en un docum ento de
Dream weaver :

1 En Dream weaver , guarde el  docum ento en un si ti o definido.

2 Coloque el  punto de inserci ón en el  docum ento donde desee que
com ience el  código HTM L inser tado.

3 Siga uno de estos procedim ientos:
Seleccione I nser t > I nteracti ve I m ages > Fi rework s HTM L.
Haga cl i c en el  botón I nser tar  Fi rework s HTM L de la categor ía

Com m on del  panel  Objetos.

4 En el  cuadro de diálogo que aparece a continuación, haga cl i c en
Browse para sel eccionar  el  archivo HTM L de Fi rework s que desee.

5 selecci ones la casi l l a de opción delete fi l e after  i nser ti on para
desplazar  el  archi vo HTM L a la Papelera de reci claj e (Windows).
Uti l i ce esta opción en caso de no necesi tar  el  archi vo HTM L de
Fi rework s después de inser tar lo. Esta opción no afecta al  archivo PNG
or igen asociado con el  archivo HTM L.
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Nota: Si  el  archi vo HTM L se encuentra en una unidad de red, se
el im ina de form a perm anente, no se desplaza a la Papelera de
reciclaj e o Papelera.

6 Haga cl i c en OK para inser tar  el  código HTM L, j unto con sus
im ágenes, di vi siones y JavaScr ipt asociados, en el  docum ento de
Dream weaver .
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Cuestionar io 2

1.- Defini ción de barra de navegación

2.- Opción que perm i te i nteractuar  con fi reworsk

3.- Un Hipervínculo creado en fi reworsk  puede ser
m odi fi cado en dream weaver

Falso (  ) verdadero (  )
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M ACROM EDI A DREAM WEAVER
M X

CAPITULO 3
Al final del capítulo el alumno será capaz de...

Configurar  el  navegador
Edi tar  una l i sta de navegadores
Conocer  l a barra de inser t
Uti l i zar  l a f i cha com m on

& R P S U X H E D � WX � D Y D Q F H � \ � P D U F D � F R Q � X Q D � � P � OR V� R E MH WLY R V� D OF D Q ] D G R V

www.icam.com.mx



MACROMEDIA DREAMWEAVER MX

Instituto de Computación Activa de México S. C. 31

� � � & 2 1 ) , * 8 5 $ & , 2 1 � ' ( / � 1 $ 9 ( * $ ' 2 5 � $ � 7 5 $ % $ - $ 5

Vista previ a usando el  servidor  l ocal  Perm i te elegi r  un servidor  l ocal
para real i zar  l a vi sta previa de una página en un navegador  (sólo
Windows). Para que esta opción funcione es necesar i o ej ecutar
software de servidor  en el  ordenador  l ocal . Cuando esta opci ón está
acti vada, Dream weaver  sum inistra l a página actual  para real i zar  l a
vi sta previa en un servidor  l ocal  com o un URL que com ienza por
http:/ / l ocalhost/ . Cuando esta opción está desacti vada, Dream weaver
abre el  docum ento en un navegador  con una ruta de archivo que
com ienza por  archi vo:/ / . En algunos casos, l os vínculos especi f i cados
com o rutas relati vas a la raíz no funcionan cor rectam ente cuando se
abren en un navegador  con una ruta archivo:/ / . Lo m ism o sucede
cuando se l l eva a cabo la com probación de un navegador  de destino.

El  botón de signo m ás (+) añade un navegador  a l a l i sta.

El  botón de signo m enos (-) el im ina el  navegador  selecci onado en la
l i sta.

Edi tar  cam bia l a configuración del  navegador  sel eccionado.

Navegador  pr incipal  y Navegador  secundar io especi f i can si  el
navegador  seleccionado es el  pr incipal  o el  secundar io. Presione F12
para abr i r  el  navegador  pr incipal  o F12 (Windows).

resione F12
ara ver la
sta previa de
 pagina Web
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Dream weaver  perm i te crear  páginas Web con elem entos que adm i ten
todos los navegadores (por  ej em plo, im ágenes y texto de pár rafo), así
com o con elem entos que sólo adm i ten los navegadores m ás recientes
(por  ejem plo, esti l os y capas).

La función Com probar  navegadores de destino anal i za el  HTM L de los
docum entos para ver  si  hay etiquetas o atr i butos que no adm i ten los
navegadores de destino. La com probación no al tera el  docum ento.

Para ejecutar  una com probación del  navegador  de destino:

1 Dispone de las opci ones siguientes:
Para ejecutar  l a com probación en el  docum ento actual , guarde el

archivo. La com probación se real i zará con la úl tim a versión guardada
del  archivo y no inclui rá l os cam bios que no haya guardado.
Para ejecutar  l a com probación con un di rector io o un si ti o, el i j a

Windows>Si te y abra la ventana FTP del  si ti o. A continuación,
seleccione una carpeta en el  di rector i o l ocal . La com probación del
navegador  de destino se real i zará en todos los archivos HTM L de esa
carpeta y l as subcarpetas que contenga. La com probación del
navegador  de destino sólo se puede l l evar  a cabo con archivos l ocales.

2 El i j a Fi l e > Preview in Browser .
Si  aún no ha seleccionado un Explorador  pr incipal , el  program a le
pedi rá que lo haga.

3 En la l i sta de navegadores, seleccione el  navegador  de destino que
desea uti l i zar  para la com probación del  si ti o.

4 Para guardar  el  i nform e, el i j a Fi l e > save en el  navegador .
Las preferencias de Vista previa en el  navegador  m uestran l os
navegadores pr incipal  y secundar io definidos actualm ente. Para abr i r
l as preferencias de Vista previa en el  navegador , el i j a Fi l e > preview
in browser  >I explore, o bien opr im a F12
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El  panel  de inser t conti ene botones l l am ados fi chas inser t que si rven
para la creación e inserción de di versos ti pos de objetos, com o tablas,
capas e im ágenes.
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El  panel  de inser t conti ene botones para la creación e inserción de
diversos ti pos de objetos, com o tablas, capas e im ágenes. Para
m ostrar  u ocul tar  el  panel  Objetos, el i j a Windows > inser t. O presione
CTRL + F2

Para inser tar  un objeto:

Haga cl i c en el  cor respondiente botón del  panel  i nser t o ar rastre el
i cono del  botón hasta la ventana de docum ento. Dependiendo del
objeto, aparecerá el  cor respondiente cuadro de diálogo de inserción
de objeto en el  que se le pedi rá que selecci one o inser te el  archivo u
objeto deseado.

Para om i ti r  este cuadro de diálogo e inser tar  un objeto m arcador  de
posición vacío:

M antenga presionada la tecl a Control  (Windows) u Opción
(M acintosh) m ientras inser ta el  obj eto. (Por  ejem plo, para inser tar  un
m arcador  de posici ón para una im agen sin especi fi car  un archivo de
im agen, m antenga presionada la tecla Control  u Opción y haga cl i c en
el  botón I m agen.)

Nota: Esto no perm i te om i ti r  todos l os cuadros de diálogo. Algunos
objetos, com o las bar ras de navegación, l as capas, l os botones Flash,
los m arcos, etc., no inser tan m arcadores de espacio.

El  panel  I nser t contiene doce categor ías de form a predeterm inada:
Characters, Com m on, Form s, Fram e, Head, l ayout y Especial .
Tam bién contiene botones que cam bian de vi sta: Estándar  y
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Disposici ón.

 La categor ía Com m on contiene botones para la creación e inserción
de los objetos m ás uti l i zados, com o I m ages, Tables y dra. l ayer .

La secci ón layout perm i te elegi r  entre vi sta Estándar
(predeterm inada) o de Disposición. Si  está selecci onada la vi sta de
Disposici ón, tam bién podrá seleccionar  l as her ram ientas de
Disposici ón: Dibujar  celda de di sposici ón y Dibujar  tabl a de
disposición. Para obtener  m ás inform ación. Para cam biar  de
categor ía, uti l i ce el  m enú em ergente si tuado en l a par te super ior  del
panel . Puede m odi fi car  cualquier  objeto del  panel  o crear  sus propios
objetos.

Algunas de las preferencias generales afectan al  panel  Objetos. Para
cam biar  estas preferencias, el i j a Edi t > Preference y selecci one
General .

Cuando inser te objetos tal es com o im ágenes, tabl as, secuencias de
com andos y el em entos head, aparecerá un cuadro de diálogo en el  que
se le sol i ci tará inform ación adicional . Puede supr im i r  estos cuadros
de diálogo desacti vando la opción M ostrar  diál ogo al  i nser tar  objetos
o m anteniendo presionada la tecla Control  m ientras crea el  objeto.
Cuando se inser ta un objeto con esta opción desacti vada, el  obj eto
recibe valores de atr i buto predeterm inados. Después de inser tar  el
objeto, uti l i ce el  i nspector  de propiedades para cam biar  sus
propiedades.

Las preferencias del  panel  Objetos perm i ten vi sual i zar  el  contenido
del  panel  Objetos com o texto solam ente, i conos solam ente o texto e
i conos.
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M ACROM EDI A DREAM WEAVER
M X

CAPITULO 4
Al final del capítulo el alumno será capaz de...

Uti l i zar  l a f i cha layout
Uti l i zar  l a f i cha text
Uti l i zar  l a f i cha table
Uti l i zar  l a f i cha fram e
Uti l i zar  l a f i cha form
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La categor ía l oyout contiene botones que perm i ten crear  objetos no
visibles en la ventana del  navegador , com o los puntos de fi j ación con
nom bre. El i j a Vi ew > vi sual  aids > I nvi sible el em ents para ver  l os
i conos que m arcan la posi ción de estos objetos. Haga cl i c en los
i conos de el em entos invi sibl es de la ventana de docum ento para
seleccionar  l os objetos y cam biar  sus propiedades.
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œ El  panel  Characters contiene caracteres especiales, com o los
sím bolos de copyr ight, de com i l l as curvas y de m arca registrada.
Tenga en cuenta que estos sím bolos no se m uestran cor rectam ente
en las versi ones anter i ores a la 3.0 de los navegadores (Netscape e
I E).

 La categor ía Form s conti ene botones que perm i ten crear  form ular i os
e inser tar  elem entos de form ular i o.

œ La categor ía m edia conti ene botones que perm i ten inser tar
elem entos especial es, com o applets Java, plug-ins y objetos
Acti veX. Para obtener  m ás inform ación.

œ La categor ía Head contiene botones que perm i ten añadi r  di versos
elem entos de la secci ón head, com o etiquetas m eta, k eywords y
base.

œ La categoría FRame contiene estructuras comunes de conjuntos de marcos.

œ En la categoría de common podemos encontrar la opcion de table, teble perm i te
crear  una tabla para el  m anejo de datos de form a organizada. Para
dibujar  una tabla solo pulse encim a del   i cono y se abr i rá un cuadro
de dialogo en el  cual  usted deberá especi f i car  l os tam años de la
colum na, anchos de la fi l a rel l enos, etc.

œ la secci ón head y l a secci ón body. La sección body es la par te
pr incipal  del  docum ento, l a par te vi sibl e que contiene texto,
im ágenes, etc. La secci ón head es invi sibl e, sal vo el  títul o del
docum ento, que aparece en las bar ras de títul o de las ventanas en
los navegadores y en Dream weaver .
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La secci ón head tam bién conti ene otra i nform ación im por tante,
incluido el  ti po de docum ento, l a codi fi cación de idiom a, l as funciones
y var i ables JavaScr ipt y VBScr ipt, l as palabras cl ave y l os i ndicadores
de contenido para m otores de búsqueda y l as defini ciones de esti l o.
No es necesar io sum inistrar  todos estos el em entos para cada página.
Por  ejem plo, puede defini r  palabras clave e indicadores de contenido
para la página pr incipal  únicam ente. Puede ver  l os elem entos en la
secci ón head uti l i zando el  m enú Ver , l a vi sta de Código de la ventana
de docum ento o el  i nspector  de código.

La pestaña de text en el  panel  de inser t perm i te i nser tar  eti quetas de
texto y perm i te dar  form ato al  texto.

Nota la pestaña de texto en el  panel  de inser t parecen sim i l ares  a
algunos botones, en el  panel  de proper ti es, l as funciones son di versas
para cada ti po de botón.

Font Tag Edi tor : m uestra un cuadro de dialogo donde perm i te dar
form ato al  texto selecci onado.

Bold, I tal i c: estas dos opciones son cl ási cos son sim plem ente de
negr i ta y cursi va.

Appl i cation: Esta opción perm i te la conexión a una base de datos.

Recordset: perm i te defini r  l a ruta de una base de datos, y en donde se
alm acenara la i nform ación.

Dinam ic table: perm i te crear  una tabla dinam ica en una pagina, y
perm i te asociar  a un recordset. Usted puede m odi fi car  el  aspecto de
las tabl as y l a region repetida usando el  panel  de proper ti es y el
behaviors del  servidor  de la region respecti vam ente.

Dinam ic text: i nser te un objeto dinám ico de un texto en una página. El
objeto de ti po texto que usted inser te es un ar tículo de un recordset
predefinido, en la cual  usted puede apl i car  cualquiera de los form atos
de datos de Dream weaver  M X
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M ACROM EDI A DREAM WEAVER
M X
CAPITULO 5
Al final del capítulo el alumno será capaz de...

Uti l i zar  l a f i cha planti l l as
Uti l i zar  el  panel  de m arcos
Conocer  l as propiedades de los m arcos
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Un tem plate (pl anti l l as) es un docum ento que si rve para crear
m úl ti ples páginas con el  m ism o diseño. Al  crear  una planti l l a, podrá
indicar  qué elem entos de l a página deberán perm anecer  constantes
(no edi tables o bloqueados) en los docum entos basados en esa
planti l l a, y qué elem entos podrán m odi fi carse.
Por  ejem plo, si  usted publ i ca una revi sta el ectrónica, es m uy probable
que el  di seño de la cabecera y el  di seño general  no cam bien de un
núm ero al  siguiente, ni  i ncluso de un ar tículo de la revi sta al  que
ocupará el  m ism o lugar  en el  siguiente núm ero, pero el  título y l os
contenidos de cada ar tículo serán di ferentes. El  di señador  puede crear
el  di seño de la página de un ar tículo de l a revi sta con texto m arcador
de posición en los l ugares en donde i rán el  título y el  contenido (y con
esas regiones m arcadas com o edi tabl es); entonces, el  di señador
puede guardar  ese di seño com o planti l l a. La persona que com ponga el
nuevo núm ero de la revi sta creará una nueva página basada en la
planti l l a, y susti tui rá el  texto m arcador  de posición con el  título y el
texto reales del  nuevo ar tícul o.
Puede crear  una planti l l a a par ti r  de un docum ento HTM L existente y
después m odi fi car la para que se ajuste a sus necesidades, o bien
puede crear  una planti l l a com enzando de cero a par ti r  de un
docum ento HTM L en blanco.

Dream weaver  guarda las planti l l as con la extensión de archivo .dwt
en una carpeta l l am ada Tem plates en la carpeta raíz l ocal  de su si ti o.
Si  no existe todavía la carpeta Tem plates, Dream weaver  l a creará al
guardar  una planti l l a nueva.

Nota: No saque l as planti l l as de l a carpeta Tem plates , ni  guarde en
el la archivos que no sean planti l l as. Tam poco debe sacar  l a carpeta
Tem plates de su carpeta raíz l ocal . Hacer l o ocasiona er rores en las
rutas de las planti l l as.

La m ayor ía de las operaciones con planti l l as solam ente están
disponibles cuando la vi sta de Diseño está acti va. Si  un com ando
relacionado con planti l l as está atenuado cuando la vi sta de Código
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está acti va, haga cl i c en la vi sta de Diseño.

Para guardar  un docum ento existente com o planti l l a:

1 El i j a Fi l e > Open  y selecci one un docum ento.
2 Cuando se abra el  docum ento, el i j a Fi l e > Save as Tem plate.

Nota: Si  el  docum ento está basado en una planti l l a, pr im ero debe
separar lo de la pl anti l l a para poder  guardar  el  propio docum ento
com o planti l l a.

3 En el  cuadro de diálogo que aparece a continuación, seleccione un
si ti o en el  m enú em ergente e introduzca un nom bre para la planti l l a
en el  cuadro Save as.

4 Haga cl i c en OK.
El  archivo de planti l l a se guarda en la carpeta Tem plates con la
extensión .dwt.

 Para crear  una planti l l a nueva en blanco:

1 El i j a Fi l e > New, aprece un cuadro de dialogo en el  cual  deberá
seleccionar  l a opci ón de Tem plate, y sel eccione uno. O bien tam bién
lo puede hacer  desde la ventana de preferencia
Edi t>Preference. Y en el  cuadro de dialogo seleccione la opción que
dice New docum ent, por  defaul t aparece HTM L, en el  cuadro de
DEFAULT DOCUM ENT TYPE despl iéguela y selecci one HTL
Tem plate.   
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El  uso m ás com ún de Fram es (m arcos) es la navegación. Una página
Web puede uti l i zar  un m arco para albergar  el  m enú de navegación y
otro m arco para el  contenido de l a página. Dado que el  m enú de
navegación se encuentra en un m arco, l os vi si tantes pueden hacer  cl i c
en un elem ento del  m enú y el  contenido aparecerá en el  m arco de
contenido sin que cam bie el  m enú de navegación. De este m odo, el
vi si tante podrá or ientarse per fectam ente en el  si ti o.
Hay dos form as de crear  un conjunto de m arcos en Dream weaver :
puede diseñar lo usted m ism o o sel eccionar lo de una ser ie de
conjuntos de m arcos predefinidos. Si  el i ge un conjunto de m arcos
predefinido se configurarán autom áti cam ente todos los conjuntos de
m arcos y m arcos necesar ios para crear  l a di sposici ón. Ésta es la
form a m ás senci l l a de inser tar  rápidam ente un di seño de m arcos en la
página. Sólo se pueden crear  m arcos en la vi sta Diseño de l a ventana
de docum ento.

Los conjuntos de m arcos predefinidos faci l i tan la selección del  ti po de
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conjunto de m arcos que desea crear .

Los i conos de conjuntos de m arcos predefinidos de la categor ía
M arcos del  panel  Objetos proporcionan una representación vi sual  de
cada conjunto de m arcos al  apl i carse a un docum ento seleccionado.

El  conjunto de m arcos seleccionado rodea al  docum ento actual  (el
docum ento en el  que se encuentra el  punto de inserción). El  área azul
de un i cono de conjunto de m arcos predefinido representa l a página o
el  m arco sel eccionado actualm ente en un docum ento, m ientras que el
área blanca representa el  nuevo o los nuevos m arcos.

Para inser tar  un conjunto de m arcos predefinido:

1 Si túe el  punto de inserción en el  docum ento.
2 A continuación, l l eve a cabo una de estas operaciones:
En la categor ía FRAM ES del  panel  i nser t, selecci one un conjunto de

m arcos predefinido. Para inser tar  el  conjunto de m arcos, puede hacer
cl i c en un i cono o ar rastrar  un i cono di rectam ente al  docum ento.
Para selecci onar  un conjunto de FRam es predefinido, el i j a I nser tar  >

M arcos > I zquierda, Derecha, Ar r iba,
Abajo, I zquierda y ar r i ba, Super ior  i zquierda, I zquierda super ior  o
Dividi r .

Antes de crear  un conjunto de Fram es o trabajar  con Fram es, haga
visibles los bordes de los m arcos en la ventana de docum ento.

Para ver  l os bordes de los Fram es de un docum ento, el i j a View >
Visual  Aids > Fram es Borders.

Cuando se m uestran los bordes de los m arcos, se añade espacio
al rededor  del  borde del  docum ento, l o que si rve de indicador  vi sual  de
las áreas de m arcos del  docum ento.
Para crear  un conjunto de m arcos, l l eve a cabo una de estas
operaciones:
El i j a M odi fy > Fram eset > Sl i t fram e l eft, Sl i t Fram e r ight, Sl i t Fram e

up Sl i t Fram e down.
Ar rastre uno de los bordes del  m arco a l a ventana de docum ento para

dividi r  el  docum ento ver ti cal  u hor i zontalm ente. Ar rastre un borde del
m arco por  una de las esquinas para di vidi r  el  docum ento en cuatro
m arcos nuevos.

Presione la tecla Al t (Windows).
Para el im inar  un Fram e
Arrastre el  borde del  m arco fuera de l a página o hasta el  borde del
m arco padre.
El  panel  M arcos proporciona una representación vi sual  de los m arcos
del  docum ento. Puede hacer  cl i c en un m arco o conjunto de m arcos en
el  panel  M arcos para sel eccionar lo en el  docum ento y, seguidam ente,
ver  o edi tar  l as propiedades del  elem ento sel eccionado en el  i nspector
de propiedades.
El  panel  M arcos tam bién m uestra l a j erarquía de la estructura del
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conjunto de m arcos de una m anera que puede no percibi rse en la
ventana de docum ento. En el  panel  M arcos, el  conjunto de m arcos
está rodeado por  un borde grueso tr i dim ensional ; l os m arcos están
rodeados por  una l ínea delgada gr i s; m ientras que los di sti ntos
m arcos se identi fi can a través de sus nom bres.

 Para guardar  un docum ento que está dentro de un m arco:

Haga cl i c en el  m arco para seleccionar l o y, a continuación, el i j a Fi l e>
save Fram e o Fi l e > Save Fram e as.

Para guardar  todos los archivos de un conjunto de m arcos:

El i j a Fi l e > Save al l .

De este m odo se guardarán todos los docum entos abier tos, i ncluidos
los docum entos individuales, l os docum entos de m arcos y l os
docum entos de conjunto de m arcos.

1 R WD � � Ut ilice las líneas de selección de marcos de la ventana de
documento para ident if icar  los documentos de conjunto de marcos o los
documentos de marcos al guardar los archivos.
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Para m ostrar  el  panel  de Fram es, l l eve a cabo una de estas
operaciones:
El i j a Windows> other> Fram es.

Para selecci onar  un m arco en el  panel  M arcos:

Haga cl i c en el  m arco en el  panel  M arcos.
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Para selecci onar  un conjunto de m arcos en el  panel  M arcos:

Haga cl i c en el  borde que rodea a los m arcos en el  panel  M arcos.
Uti l i ce el  i nspector  de propiedades para asignar  un nom bre a un
m arco y defini r  sus bordes y sus m árgenes. Para ver  todas l as
propiedades del  m arco, haga cl i c en l a fl echa de am pl i aci ón que se
encuentra en el  ángulo infer ior  derecho del  i nspector  de propiedades.
Es necesar io asignar  un nom bre a cada uno de los m arcos para que los
vínculos de la página funcionen cor rectam ente.

3 D U D � H VS H F LI LF D U � S U R S LH G D G H V � G H � P D U F R �

1 Selecci one un m arco l l evando a cabo una de estas operaci ones:
Haga cl i c en un m arco en el  panel  M arcos.
Haga cl i c en un m arco en la ventana de docum ento m ientras presi ona

la tecla Al t (Windows) o l as teclas Opción-M ayús (M acintosh).
2 El i j a windows > proper ti es para abr i r  di cha bar ra. Haga cl i c en la
fl echa de am pl iación, si tuada en la esquina infer i or  derecha, para ver
todas las propiedades.

3 Para asignar  un nom bre al  m arco, escr íbalo en el  cam po fram e
nam e.
Nota: M arco determ ina el  nom bre del  m arco actual  que se uti l i zará
com o destino de hipervínculos y referencias de secuencias de
com andos. El  nom bre de un m arco ti ene que estar  form ado por  una
sola palabra. Se adm i te subrayado (_), pero no guiones (-), puntos (.) ni
espacios. Los nom bres de m arcos deben com enzar  con una letra (no
con un núm ero). No uti l i ce palabras reservadas de JavaScr ipt (com o
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top o navigator ) para l os nom bres de los m arcos.
4 El i j a una de las siguientes opciones de m arco:
Src determ ina el  docum ento de or igen del  m arco. I ntroduzca un

nom bre de archivo o haga cl i c en el  i cono de l a carpeta para exam inar
y selecci onar  el  archivo. Tam bién puede abr i r  un archivo en un m arco
colocando el  puntero en el  m arco y el i gi endo Fi l e > Open fram e.
Scrol l . Determ ina si  aparecerán bar ras de desplazam iento cuando no

haya sufi ciente espacio para m ostrar  todo el  contenido del  m arco
actual . La configuración predeterm inada de la m ayor ía de los
navegadores es Autom áti co.
M ism o tam año restr i nge el  tam año del  m arco actual  e im pide que los

usuar ios puedan ar rastrar  l os bordes del  m arco. Si em pre podrá
cam biar  el  tam año de los m arcos en la ventana de docum ento; sin
em bargo, si  esta seleccionada esta opci ón, l os usuar ios no podrán
cam biar  el  tam año de los m arcos en sus navegadores.
Bordes controla el  borde del  m arco actual . Las opciones posibles son

yes, No y defaul t. Si  el i ge l a opción Bordes, se anulará la
configuración de bordes definida para el  conjunto de m arcos. La
configuración predeterm inada de la m ayor ía de l os navegadores es Sí.
Un borde sólo puede desacti varse cuando todos l os m arcos contiguos
están definidos com o No o, cuando están definidos com o
Predeterm inado con el  conjunto de m arcos padre definido com o No.
Border  color :- establece un color  de borde para todos los bordes

contiguos al  m arco actual . Esta opci ón de configuración anula el  color
de borde del  conjunto de m arcos.
5 Configure las siguientes opciones de m árgenes (si  l as opciones de
m árgenes no están vi sibl es, haga cl i c en l a fl echa de am pl i ación
si tuada en la esquina infer i or  derecha).
M argin width Establece en píxeles el  ancho de l os m árgenes i zquierdo
y derecho (es deci r , del  espacio que hay entre el  borde del  m arco y su
contenido).

M argin Height Establece en píxeles el  al to de los m árgenes super ior  e
infer ior  (es deci r , del  espacio que hay entre el  borde del  m arco y su
contenido).

Controlar  el  contenido del  m arco con vínculos

Para uti l i zar  vínculos en m arcos, deberá establecer  un destino para el
vínculo. El  destino es el  m arco en el  que se abr i rá el  contenido
vinculado. Por  ejem plo, si  el  m enú de navegación se encuentra en el
m arco i zquierdo y desea que el  m ater ial  vinculado aparezca el  m arco
de contenido pr incipal , deberá uti l i zar  destinos para todos los
vínculos del  m enú de navegación. El  destino tendrá el  nom bre del
m arco de contenido pr incipal , por  ej em plo, m arco_pr incipal . Cuando
el  usuar io haga cl i c en un vínculo de navegación, el  contenido se
abr i rá en el  m arco pr incipal .

Si  desea seleccionar  un m arco para abr i r  un archivo en él , deberá



MACROMEDIA DREAMWEAVER MX

Instituto de Computación Activa de México S. C. 46

uti l i zar  el  m enú em ergente Destino en el  i nspector  de propiedades.
Puede establecer  l a aper tura de un archivo en un nuevo m arco,
susti tui r  i nform ación en el  m arco del  vínculo o susti tui r  i nform ación
en otro m arco. Tam bién puede hacer  que el  contenido vinculado
sobrescr iba el  m arco actual  (para el l o, no selecci one un destino) o que
aparezca en una ventana de navegador  totalm ente nueva.
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Cuestionar io 5

1.- Defini ción de planti l l a

2.- Procedim iento para un panel  de planti l l as

3.- defini ción de m arco (fram e)

4.- Procedim iento para ver  el  panel  de m arcos (fram es)
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M ACROM EDI A DREAM WEAVER
M X

CAPITULO 6
Al final del capítulo el alumno será capaz de...

Uti l i zar  el  panel  de com por tam iento
I nser tar  sonido
I nser tar  video
I nser tar  un m ai l  l i nk
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www.icam.com.mx
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Los com por tam ientos perm i ten a los vi si tantes interactuar  con la
página Web para m odi fi car l a de di versas m aneras o provocar  l a
real i zaci ón de determ inadas tareas. Un com por tam iento es una
com binación de un evento con una acción que desencadena ese
evento. En el  panel  Com por tam ientos, un com por tam iento se añade a
una página especi fi cando una acción y especi fi cando luego el  evento
que desencadena esa acci ón.

Los eventos son m ensajes generados por  l os navegadores que indican
que un vi si tante de la página ha hecho algo. Por  ejem plo, cuando un
visi tante m ueve el  puntero sobre un vínculo, el  navegador  genera un
evento onM ouseOver  para ese vínculo; y l uego com prueba si  hay
código JavaScr ipt al  que deba l l am ar  cuando se genera ese evento
para ese vínculo. Los di ferentes el em entos de la página ti enen
definidos di ferentes eventos; por  ej em plo, en la m ayor ía de los
navegadores onM ouseOver  y onCl i ck  son eventos asociados con
vínculos, en donde onLoad es un evento asociado con im ágenes y con
la sección body del  docum ento.

Las acci ones constan de código JavaScr ipt ya definido que real i za una
tarea específi ca, com o abr i r  l a ventana de un navegador , m ostrar  u
ocul tar  una capa, reproduci r  un sonido o detener  una pel ícula
Shock wave. Las acciones incorporadas en Dream weaver  han sido
cuidadosam ente desar rol l adas por  l os i ngenieros de Dream weaver
para proporcionar  l a m áxim a com patibi l i dad con los di sti ntos
navegadores
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Hay var ios ti pos de archivos y form atos de sonido, y var ias form as de
añadi r  sonido a una página Web. Los factores que hay que tener  en
cuenta antes de optar  por  un form ato y un m étodo para añadi r  sonido
son: su fi nal i dad, el  ti po de usuar ios a l os que está destinado, el
tam año de archivo, l a cal i dad de sonido y l as di ferencias en los
navegadores.

Form atos de archivo de audio

La l i sta siguiente descr ibe l os form atos de archivo de audio m ás
com ún, j unto con algunas de sus ventajas y desventaj as en relación
con el  di seño Web.

El  form ato .m idi  o .m id (I nter faz Digi tal  para I nstrum entos M usical es)
es un form ato de m úsica instrum ental . M uchos navegadores
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reconocen los archivos M I DI  y, por  tanto, no requieren un plug-in. Si
bien su cal i dad de sonido es m uy al ta, puede var iar  según la tar jeta de
sonido del  usuar io. Un pequeño archivo M I DI  puede proporcionar  un
cl i p de sonido de larga duración. Los archivos M I DI  no se pueden
grabar  y deben sinteti zarse en un ordenador  con hardware y software
especiales.

Los archivos de form ato .wav (Extensión de Form as de Onda) ofrecen
una buena cal i dad de sonido, son com patibles con m uchos
navegadores y no requieren un plug-in. Puede grabar  sus propios
archivos WAV desde un CD, una cinta, el  m icrófono, etc. Sin em bargo,
el  gran tam año de archivo l im i ta considerablem ente l a duración de
los cl i ps de sonido que se pueden uti l i zar  en las páginas Web.

El  form ato .ai f (Form ato de Archivo de I ntercam bio de Audio o AI FF),
al  i gual  que el  form ato WAV, ofrece buena cal i dad de sonido, se puede
reproduci r  en la m ayor ía de los navegadores y no requiere un plug-in.
Tam bién se pueden grabar  archivos AI FF desde un CD, una cinta, el
m icrófono, etc. Sin em bargo, el  gran tam año de archivo l im i ta
considerablem ente la duración de los cl i ps de sonido que se pueden
uti l i zar  en las páginas Web.

El  form ato .m p3 (Audio del  Grupo de Exper tos en I m ágenes en
M ovim iento o M PEG-Audio Ni vel -3) es un form ato com pr im ido que
reduce considerablem ente el  tam año de los archivos de sonido. La
cal idad de sonido es excelente: si  se graba y com pr im e cor rectam ente
un archivo M P3, su cal i dad es equiparable a l a de un CD. La nueva
tecnología perm i te reproduci r  el  archivo en fl uj o (stream ing) de m odo
que el  vi si tante no tenga que esperar  a que se descargue todo el
archivo para escuchar lo. Sin em bargo, el  tam año de archi vo es m ayor
que el  de Real  Audio, por  l o que una canción entera puede tardar
bastante en descargarse a través de una conexión telefónica norm al .
Para reproduci r  archivos M P3, l os vi si tantes deberán descargar  e
instalar  una apl i cación auxi l i ar  o un plug-in com o Quick Tim e,
Windows M edia Player  o RealPlayer .

El  form ato .ra, .ram , .rpm  o Real  Audio ti ene un al to grado de
com presión con tam años de archivo m ás pequeños que M P3. Perm i te
descargar  archivos de canciones com pletas en un per íodo de ti em po
razonable. Dado que los archivos se pueden reproduci r  en fl ujo desde
un servidor  Web norm al , l os vi si tantes pueden com enzar  a escuchar  el
sonido antes de que el  archivo se haya descargado por  com pleto. La
cal idad de sonido es m ás pobre que la de los archivos M P3, aunque los
nuevos reproductores y codi fi cadores la m ejoran considerablem ente.
Los vi si tantes deberán descargar  e i nstalar  l a apl i caci ón auxi l i ar  o
plug-in RealPlayer  para reproduci r  estos archivos.

El  establecim iento de vínculos con archivos de audio es una form a
senci l l a y efecti va de añadi r  sonido a una página Web. Este m étodo de
incorporar  archivos de sonido perm i te a l os vi si tantes optar  por
escuchar  el  archivo, y hace que el  archivo esté di sponible para un



MACROMEDIA DREAMWEAVER MX

Instituto de Computación Activa de México S. C. 51

m ayor  núm ero de usuar ios. Algunos navegadores no adm i ten los
archivos de sonido incrustados.
Para establecer  un vínculo con un archivo de audio:
1 Selecci one el  texto o l a im agen que desea usar  com o vínculo con el
archivo de audio.

2 En el  panel  de proper ti es, haga cl i c en el  i cono de carpeta para
acceder  al  archivo de audio o escr iba la ruta y el  nom bre del  archivo
en el  cam po Vínculo.
Al  i ncrustar  audio se incorpora el  reproductor  de sonido di rectam ente
en la página, pero el  sonido sólo se reproduce si  l os vi si tantes del  si ti o
di sponen del  plug-in adecuado para el  archivo de sonido elegido.
I ncruste archivos si  desea uti l i zar  el  sonido com o m úsica de fondo o si
desea obtener  un m ayor  control  sobre la presentaci ón de sonido. Por
ejem plo, puede establecer  el  volum en, l a apar i encia del  reproductor
en la página y l os puntos ini ci al  y fi nal  del  archi vo de sonido.

Para incrustar  un archivo de audio:

1 En la vi sta de Diseño, si túe el  punto de inserción en el  l ugar  donde
desea incrustar  el  archivo.

2 Haga cl i c en el  botón Plug-in del  panel  Objetos o el i j a I nser t > M edia
> Plugin.
Para obtener  m ás inform ación sobre el  objeto Plug-in.
3 En el  i nspector  de propiedades, haga cl i c en el  i cono de carpeta para
acceder  al  archivo de audio o escr iba la ruta y el  nom bre del  archivo
en el  cam po Vínculo.
4 Especi fi que el  ancho y el  al to i ntroduciendo los val ores en l os
cam pos cor respondientes o cam biando el  tam año del  m arcador  de
posición del  plug-in en la ventana de docum ento.

Estos valores determ inan con qué tamaño se muest ran los cont roles de
audio en el navegador. Por ejemplo, pruebe con un ancho de 144 píxeles y
un alto de 60 para ver cómo aparece el reproductor de audio en Navigator
y en I nternet  Explorer.
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Videos Shock wave, el  estándar  de M acrom edia para m ul tim edia
interacti vo en la Web, es un form ato com pr im ido que perm i te l a
descarga rápida de los archivos de m edios creados en M acrom edia
Di rector  y su reproducción en los navegadores de uso m ás frecuente.

El  software que reproduce las pel ícul as Shock wave está di sponible
com o plug-in para Netscape Navigator  y en form ato de control
Acti veX. Cuando se inser ta una pel ícula Shock wave, Dream weaver
usa tanto la eti queta object (para el  control  Acti veX) com o la eti queta
em bed (para el  plug-in) para consegui r  l os m ejores resul tados en
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todos los navegadores. Al  real i zar  cam bios relati vos a la pel ícula en el
i nspector  de propiedades, Dream weaver  adapta l os datos introducidos
a los parám etros cor respondientes para las eti quetas object y em bed.
Para inser tar  una pel ícula Shock wave:

1 En la vi sta de Diseño de l a ventana de docum ento, si túe el  punto de
inserción en el  l ugar  donde desea inser tar  una pel ícula Shock wave.
2 Haga cl i c en el  botón Shock wave del  panel  proper ti es o el i j a I nser t >
M edia > Shock wave o ar rastre el  botón Shock wave sobre el
docum ento.

3 En el  cuadro de diálogo que aparece, sel ecci one un archivo de
pel ícula.

4 En el  panel  de proper ti es, i ntroduzca el  ancho y el  al to de la pel ícula
en los cuadros W  y H . El  panel  de proper ti es m uestra i ni cialm ente las
propiedades uti l i zadas con m ayor  frecuencia. Haga cl i c en l a fl echa
de am pl iaci ón, si tuada en la esquina infer ior  derecha, para ver  todas
las propiedades.
Nom bre especi f i ca un nom bre para identi fi car  una pel ícula en las
secuencias de com andos. I ntroduzca un nom bre en el  cam po sin título
que aparece a la i zquierda del  i nspector  de propiedades.

W y H especi fi can el  ancho y el  al to de la pel ícula en píxeles. Tam bién
se pueden em plear  l as siguientes unidades: pc (pi cas), pt (puntos), i n
(pulgadas), m m  (m i l ím etros), cm  (centím etros) o % (porcentaje del
ancho o el  al to del  objeto padre). Las abreviaturas deben segui r  al
valor  sin espacio de separación: por  ejem plo, 3m m .

Fi le especi fi ca l a ruta del  archi vo de l a pel ícula Shock wave. Haga cl i c
en el  i cono de carpeta para local i zar  un archivo o escr iba la ruta
cor respondiente.
Al i gn determ ina cóm o se al i neará l a pel ícula en la página. Para
obtener  una descr ipción de cada opción.

bg especi fi ca un color  de fondo para la zona de la pel ícula. Este color
tam bién aparecerá cuando la pel ícula no se esté reproduciendo
(m ientras se carga y después de haberse reproducido).

Reproduci r  perm i te previsual i zar  l a pel ícula en la vi sta de Diseño de
la ventana de docum ento. Haga cl i c en el  botón Detener  para
inter rum pi r  l a pel ícula y volver  al  m arcador  de posici ón de
Shock wave.

Parám etros abre un cuadro de diálogo para introduci r  parám etros
adicionales que se transfer i rán a la pel ícula Shock wave. La pel ícula
Shock wave deberá estar  di señada para recibi r  estos parám etros.

I D define el  parám etro opcional  I D Acti veX. El  uso m ás frecuente de
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este parám etro es la transm isión de inform ación entre controles
Acti veX.

W space y H space especi fi can el  núm ero de píxeles de espacio en
blanco que habrá por  encim a, por  debajo y a am bos l ados de la
pel ícula.
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 Cor reo el ectrónico Cuando el  usuar io hace cl i c en un vínculo de
cor reo electrónico se abre una ventana de m ensaje en blanco
(uti l i zando el  program a de cor reo asociado al  navegador  del  usuar io).
En la ventana de m ensaje de cor reo electrónico, el  cam po Para se
rel l ena autom áti cam ente con la di rección especi fi cada en el  vínculo.
Para crear  un vínculo de cor reo electrónico uti l i zando el  com ando
I nser tar  vínculo de cor reo el ectróni co:

1 En la vi sta de Diseño de l a ventana de docum ento, si túe el  punto de
inserción donde desea que aparezca el  vínculo de cor reo electrónico o
seleccione el  texto que desea m ostrar  com o vínculo de cor reo
electrónico. A continuación, l l eve a cabo una de estas operaciones:

El i j a I nser t >em ai l  l i nk

.
En la categor ía Com m on del  panel  i nser t, el  boton de em ai l  l i nk .

2 En el  cam po Text del  cuadro de diálogo I nser tar  vínculo de cor reo
electrónico, escr iba o edi te el  texto que desea m ostrar  en el
docum ento com o vínculo de cor reo electrónico.

3 En el  cam po em ai l , escr iba la di rección a l a que se deberá enviar  el
cor reo electrónico.

4 Haga cl i c en OK.
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Cuestionar io  6

1.- Defini ción de com por tam iento

2.- Lenguaje en que se generan los com por tam ientos

3.- Form atos de sonidos que sopor ta Dream weaver

4.- Form atos de video que sopor ta Dream weaver

5.- I nstrucción que genera un Hipervínculo de correo
electronico
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M ACROM EDI A DREAM WEAVER
M X

CAPITULO 7
Al final del capítulo el alumno será capaz de...

Conocer  que es una base de datos
Crear  una base de datos
Conocer  que es una tabla
Conocer  que es un cam po
Conocer  ti po de conexión
Conectar  una base de datos
Visual i zar  registros
Fi l trar  registros
Uti l i zar  l os recordset i nser ti on
Uti l i zar  recordset update form
Crear  una pagina de detal l e m aestro
Crear  un repeat region
Crear  paginas de login confi rm
Crear  paginas de restr i ng page
Crear  redi recti on page
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www.icam.com.mx



MACROMEDIA DREAMWEAVER MX

Instituto de Computación Activa de México S. C. 56

� � % $ 6 ( � ' ( � ' $ 7 2 6 � � $ 3 / , & $ 7 , 2 1 �

Una base de datos es un conjunto de información relacionada con un
asunto o con una finalidad. En Access, una base de datos es un archivo
que puede contener tablas donde se encuent ra toda la información sobre
un tema específico, consultas, formular ios, informes ent re ot ros. Tal como
una colección de música, el cont rol de alumnos en un colegio o un
director io telefónico.
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M icrosoft Access proporciona dos m étodos para crear  una base de
datos de Access, Uti l i zando el  Asistente para Base de datos, o bien,
puede crear  una base de datos en blanco y, poster i orm ente, agregar
las tabl as, form ular ios, i nform es y dem ás objetos que desee; éste es el
m étodo m ás fl exible, pero requiere defini r  por  separado cada
elem ento de la base de datos. Cualquiera que sea el  m étodo elegido,
puede m odi fi car  y am pl iar  l a base de datos en cualquier  m om ento
poster ior  a su creación.

Para crear  una base de datos en blanco existen los siguientes
m étodos:

1. M enú Archivo /  Nuevo…

2. Hacer  cl i c sobre la opci ón Base de datos en blanco del  panel  de
tareas que aparece a la derecha de la pantal l a.

% R Wy Q �

Nuevo
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El  com ponente básico de la base de datos es el  registro. Un registro es
un conjunto de datos relaci onados que se tratan com o una sola
entidad. Por  ejem plo, un tar jeta de fútbol  podr ía considerarse un
registro: contiene el  nom bre, l a fotografía, el  equipo y l as estadísti cas
de un jugador . Em pleando la term inología propia de las bases de
datos, cada uno de esos elem entos de inform ación recibi r ía el  nom bre
de cam po: cada " registro"  de tar jeta de fútbol  ti ene un cam po nom bre,
un cam po fotografía, un cam po equipo y var i os cam pos de
estadísti cas.

Al  j uego de registros que com par ten los m ism os cam pos se l e l l am a
tabla, porque este ti po de inform ación puede presentarse fáci lm ente
en form ato de tabla: cada colum na representa un cam po y cada fi l a
representa un registro. De hecho, l a pal abra colum na es sinónim o de
la palabra cam po, y l a palabra fi l a es sinónim o de la palabra registro.

 Una base de datos puede contener  m ás de una tabla, cada una de las
cuales ti ene un nom bre exclusi vo. Estas tablas pueden estar
relacionadas o ser  i ndependientes entre sí.

Un subconjunto de datos extraídos de una o m ás tablas recibe el
nom bre de juego de registros. Un juego de registros tam bién es una
tabla porque es una colección de registros que com par te l as m i sm as
colum nas. Por  ej em plo, una al i neación de un equipo de fútbol  en la
que se relaci onan los nom bres y l as posi ciones de los j ugadores en el
cam po ser ía un juego de registros: consta de un subconjunto de toda la
inform ación posible sobre l os j ugadores, i ncluidos l os goles las
asistencias, l as fal tas, etc.
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Para crear  un juego de registros, se real i za una consul ta de base de
datos. Una consul ta consta de cr i ter i os de búsqueda. Por  ejem plo, l a
consul ta puede especi f i car  que sólo se incluyan algunas de las
colum nas en el  j uego de registros, o que sól o se incluyan
determ inados registros.

Las tablas se com ponen de fi l as y colum nas de celdas que se pueden
rel l enar  con texto y gráfi cos. Las tabl as se uti l i zan a m enudo para
organizar  y presentar  i nform ación. Resul ta úti l  saber  cóm o se
denom inan las di versas par tes de una tabla.  Colum na, Fi l a, Celda.
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Los cam pos o colum nas de una Tabla identi fi can el  ti po de dato que se
alm acenara en di cha posici ón, asi  com o el  nom bre de este.

REGI STRO

Conform a toda la i nform ación cor respondiente a l as f i l as de esa tabla.
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A continuación se descr ibe la configuración de si stem a m ás senci l l a
para usuar ios de Windows.
Para configurar  el  si stem a:

1 Si  es usted usuar io de Windows 95, 98 o NT Work station, i nstal e
M icrosoft Personal  Web Server  (PWS).
2 Si  es usted usuar io de Windows NT Server  o Windows 2000,
asegúrese de que I nternet I nform ati on Server  (I I S) está i nstalado y en
ejecución en su si stem a.
I I S es la versi ón com pleta de PWS. Ya debe estar  i nstalado en su
sistem a. Si  no lo está, i nstál elo o sol i ci te al  adm inistrador  del  si stem a
que se lo i nstal e.
3 Si  desea real i zar  el  curso prácti co para ColdFusion, i nstale
ColdFusion Server  en el  si stem a.
Para obtener  i nstrucciones.
4 Si  desea real i zar  el  curso prácti co para JSP, i nstal e l os siguientes
com ponentes en el  si stem a.
Java 2 SDK, Standard Edi ti on, para Windows

El  control ador  JDBC-ODBC Br idge de Sun se instala autom áti cam ente
al  i nstalar  SDK.
Un servidor  de apl i caci ones que tenga im plem entada la

especi fi cación JavaServer  Pages 1.0 de Sun.
5 Cree una subcarpeta en la carpeta c:\ I netpub\ wwwroot y l l ám ela
M yTutor ialSi te.
Esta es la estructura de carpetas cor recta:

c:\ I netpub\ wwwroot\ M yTutor ialSi te
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Para configurar  si ti o l ocal   Dream weaver  M X:

1.- el i j a l a opcion de si te> new si te

2.- en el  cuadro de dialogo especi f i que el  nom bre del  si ti o

nam e: nom bre del  si ti o

local  root fólder : ruta de acceso a los archivo, donde se guardaran
todos los archivo

3.- opr im a el  i cono con form a de fólder  para especi fi car  l a ruta una vez
seleccionada l a carpeta presione guardar .

Nos regresara al  si ti o donde em pezam os solo hay que presionar  OK.
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Para configurar  si ti o rem oto Dream weaver  M X:

1 I ni cie Dream weaver  y el i j a Si te > New Si te. Aparecerá el  cuadro de
diálogo Defini r  si ti os.

2 Selecci one el  si ti o del  curso prácti co ASP, ColdFusion o JSP
predefinido y haga cl i c en Edi tar .M X definió l os si ti os del  curso
prácti co durante l a i nstalación.

3 Haga cl i c en Datos rem otos y com plete el  cuadro de diálogo de l a
siguiente form a: Acceso: Local / Network  Carpeta rem ota:
c:\ I netpub\ wwwroot\ M yTutor ialSi te

4 Si  desea real i zar  el  curso prácti co de ASP, haga cl i c en Servidor  de
apl i caciones y com plete el  cuadro de diálogo de la siguiente form a:
M odelo de servidor : ASP 2.0. Lenguaje de secuencia de com andos:
VBScr ipt o JavaScr ipt Extensión de página: .asp Acceso:
Local / Network  Carpeta rem ota: c:\ I netpub\ wwwroot\ M yTutor i alSi te
Prefi j o de URL: http:/ / l ocalhost/ M yTutor i alSi te. La base de datos del
curso prácti co es un archivo de M icrosoft Access 97. No es necesar io
M icrosoft Access para real i zar  el  curso prácti co, aunque sí necesi ta un
controlador  capaz de leer  archivos de M icrosoft Access 97. El
controlador  perm i te a l a apl i cación Web leer  el  contenido del  archivo



MACROMEDIA DREAMWEAVER MX

Instituto de Computación Activa de México S. C. 61

de base de datos. (Para am pl iar  conocim ientos sobre control adores de
bases de datos.

Si  es usted ingeniero de desar rol l o de ASP o ColdFusion, deberá tener
instalado un controlador  ODBC capaz de l eer  archi vos de Access 97 en
el  servidor  ASP o ColdFusion. Si  su servidor  Web se ejecuta en un
sistem a Windows rem oto o local , es probable que el  control ador
necesar io ya esté instalado. Para aver iguar  si  l o está, el i j a I ni cio >
Configuración > Panel  de control  en Windows y busque el  i cono de
ODBC Data Sources. (En función del  si stem a, el  i cono tam bién puede
denom inarse ODBC o 32bi t ODBC.) Si  no encuentra el  i cono,
descargue e instale M icrosoft Data Access Com ponents (M DAC) 2.5,
que instalará el  controlador  de Access. Si  el  i cono ODBC Data Sources
está presente en el  Panel  de control , haga doble cl i c en él . Aparecerá
el  cuadro de diálogo ODBC Data Sources Adm inistrator . Haga cl i c en
la f i cha Dr i vers para obtener  una l i sta de controladores instalados en
el  si stem a. Busque el  controlador  M icrosoft Access Dr i ver , versi ón 3.5
o poster ior . Si  el  controlador  M icrosoft Access Dr i ver  (* .m db) no
aparece en la l i sta, descargue e instal e M DAC, que instalará el
cor respondiente controlador  de Access. Antes de com enzar  a crear  el
di rector i o de em pleados de Com pass, deberá crear  una conexión con
el  archivo de base de datos del  curso prácti co, com passtravel .m db.

Si  ha instal ado Dream weaver  en un si stem a Windows, durante la
instalación se estableció en el  si stem a un DSN para la base de datos
del  curso prácti co. Deberá uti l i zar  di cho DSN si  ej ecuta tam bién el
servidor  Web en el  m ism o si stem a (es deci r , si  uti l i za Personal  Web
Server  en Windows o si  i nstal ó Dream weaver  en Windows NT Server  o
Windows 2000).

Si  el  servidor  Web se ejecuta en un si stem a Windows rem oto, puede
defini r  un nom bre de fuente de datos (DSN) en el  servidor  rem oto y
luego uti l i zar  di cho DSN en Dream weaver  para crear  una conexión de
base de datos senci l l a. Un DSN es una especie de acceso di recto a una
base de datos. Para obtener  i nstrucciones sobre cóm o defini r  uno.
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Si  no se ha definido ningún DSN en el  si stem a que ej ecuta el  servidor
Web, deberá uti l i zar  una cadena de conexión para crear  l a conexión.

Para crear  una conexión de base de datos en el  caso de que se haya
definido un DSN en el  servidor  Web:

1 en el  panel  de inser t haga cl i c en l a pestaña de appl i cati on y de un
cl i c en el  boton que di ce recordset aparecerá el  cuadro de diálogo de
Conexiones.
2 Haga cl i c en define…  Nom bre de fuente de datos (DSN) del  m enú
em ergente.
Aparecerá el  cuadro de diálogo Nom bre de fuente de datos (DSN). En
caso de no parecer  l a ventana em ergente haga cl i c en new.

3 En el  cuadro Nom bre de conexión, i ntroduzca connCom pass.
Una prácti ca habi tual  consiste en añadi r  el  prefi j o conn a l os nom bres
de conexiones para di sti ngui r l os de los nom bres de objetos en el
código.
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4 Si  el  servidor  de apl i caciones se ejecuta en el  equipo local ,
seleccione Com passTravel  de la l i sta de DSN, y haga cl i c en ok .
5 Si  el  servidor  de apl i caciones se ejecuta en un equipo rem oto,
introduzca Com passTravel  en el  cuadro Nom bre de fuente de datos
(DSN).
6 Haga cl i c en Done para fi nal i zar  l a defini ci ón de la conexión.
La nueva conexión, con Com pass, aparecerá en el  cuadro de diálogo
Conexiones.
7 Haga cl i c en ok   para cer rar  el  cuadro de diálogo Conexiones.
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Para crear  una conexión de base de datos para el  curso prácti co ASP:

1 En Dream weaver , el i j a Conexiones del  panel  i nser t en la pestaña
appl i cation.
Aparecerá el  cuadro de diálogo Conexiones.

2 Haga cl i c en el  botón Define… y seleccione Nom bre de fuente de
datos (DSN) del  m enú em ergente.
Aparecerá el  cuadro de diálogo Nom bre de fuente de datos (DSN). En
caso de no aparecer  el  cuadro de las opciones de cl i c en botón que
New, y del  m enú que aparece de cl i c en DARA SOURCE NAM E (DSN)
3 I ntroduzca el  siguiente nom bre para la nueva conexión:
connCom pass.
Una prácti ca habi tual  consiste en añadi r  el  prefi j o conn a l os nom bres
de conexiones para di sti ngui r l os de los nom bres de objetos en el
código.
4 Selecci one Com passTravel  de la l i sta de DSN. Si  aparece escr íbala
tal  cual .
Dream weaver  creó el  DSN Com passTravel  durante la i nstal aci ón.
5 Haga cl i c en Test.
Dream weaver  i ntentará conectar  con la base de datos. Si  fal l a l a
conexión, com pruebe de nuevo el  DSN. Si  l a conexión continúa
fal l ando, com pruebe el  prefi j o de URL del  servidor  de apl i caciones.
Presione OK

6 Haga cl i c en Done.
La nueva conexión debe aparecer  en el  cuadro de diálogo Conexiones.

7 Haga cl i c en OK para cer rar  el  cuadro de diál ogo Conexiones. Un
si ti o l ocal  i ndica a Dream weaver  el  l ugar  en el  que están alm acenados
todos los docum entos y archi vos de un si ti o Web concreto en el  di sco
local . Debe defini r  un si ti o l ocal  para desar rol l ar  una apl i cación Web
uti l i zando Dream weaver .
Puede uti l i zar  Dream weaver  para desplegar  l a apl i cación en un
servidor  Web m ediante la defini ci ón de un si ti o rem oto. Un si ti o
rem oto indica a Dream weaver  el  l ugar  en el  que están alm acenados
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todos los docum entos y archi vos del  si ti o Web en el  servidor  Web.

Para definir un sit io remoto, realice las siguientes tareas:

Defina una carpeta publicada en el servidor Web.

Defina la carpeta del sit io remoto en Dreamweaver.
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Un juego de registros es un subconjunto de datos extraídos de una o
var ias tablas de una base de datos. Actúa a m odo de fuente de datos
para las páginas dinám icas. Deberá defini r  un juego de registros que
contenga sólo l os registros devuel tos por  l a búsqueda. En el  caso de un
conjunto sim ple de páginas de búsqueda/ resul tados, puede crear  este
ti po de juego de registros definiendo un fi l tro.

Deberá com enzar  definiendo el  contorno general  del  j uego de
registros.
1 En el  m enú Si te> Si te f i l e, haga doble cl i c en el  archivo connection
si tuado bajo Carpeta l ocal .

Se abr i rá en Dream weaver  l a página de resul tados sim ple para el
di rector i o de em pleados de Com pass.

2 En el  panel  Vinculaciones de datos,  haga cl i c en el  botón de signo
m ás (+) y selecci one Recordset (Query (consul ta) del  m enú
em ergente. Aparecerá el  cuadro de diálogo Juego de registros sim ple.

3 En el  cuadro Nom bre, i ntroduzca Resul ts. Este es el  nom bre del
j uego de registros. No lo confunda con el  nom bre de archivo de la
página. En este caso, se trata del  m ism o nom bre.

4 Selecci one la conexión connCom pass del  m enú em ergente
Conexión.
Si  no aparece en el  m enú, haga cl i c en el  botón Define… para crear l a.

5 En el  m enú em ergente Tabla, sel eccione EM PLOYEES.

6 En el  área Colum nas, haga cl i c en la opción Seleccionado para el egi r
l as colum nas seleccionadas de l a tabl e EM PLOYEES.
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7 Presione Control  (Windows) en las siguientes colum nas de la l i sta
para inclui r l as en el  j uego de registros: EM PLOYEEI D, FI RSTNAM E,
LASTNAM E, DEPARTM ENT y EXTENSI ON. La página de resul tados
m uestra i nform ación de cuatro de estas colum nas. Debe inclui r  l a
colum na EM PLOYEEI D porque contiene inform ación que identi fi ca a
cada registro i ndividual  (i nform ación que será úti l  m ás adelante
cuando cree una página de detal l e).

8 Haga cl i c en Prueba para com probar  el  j uego de registros.
Aparecerá un juego de registros con datos extraídos de l a tabla de la
base de datos. Haga cl i c en Aceptar  para cer rar lo.

De form a predeterm inada, el  j uego de registros contiene todos l os
registros de la tabla de l a base de datos. Deje abier to por  ahora el
cuadro de diálogo Juego de registros. Lo uti l i zará a continuación para
crear  un fi l tro que el im ine todos los registros que no cum plan los
cr i ter ios de búsqueda

� � Haga clic en Ok.
Dreamweaver añade el j uego de regist ros a la lista de fuentes de datos
disponibles en el panel Vinculaciones de datos. Para ver los campos
definidos para el j uego de regist ros, amplíe la rama del j uego de regist ros.

� � � Arrast re cada uno de los campos hacia el area de la pagina

� �  Guarde el trabajo () LOH � ! � 6 D Y H).
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para fi l trar  registros solo ar rastre l os cam pos a la hoj a y l i sto
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La página de resul tados debe perm i ti r  a l os usuar ios desplazarse
hacia delante y hacia atrás por  l a l i sta de resul tados si  l a búsqueda
devuelve m ás de cinco registros. La página del  curso prácti co incluye
las im ágenes " Previous"  (anter ior ) y " Next"  (siguiente) para este fi n.
Su trabajo consiste en acti var  estas im ágenes de form a que, cuando el
usuar io haga cl i c en el l as, l a página m uestre m ás resul tados (en el
caso de que existan).

1 Selecci one la im agen " Previous"  en l a página.

2 En el  panel  server  behaviors, haga cl i c en el  botón de signo m ás (+) y
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seleccione Recordset paging > m ove to previous recordset.
Aparecerá el  cuadro de diálogo M ove to previous recordset.

3 En el  m enú em ergente Juego de registros, asegúrese de que está
seleccionado el  j uego de registros de resul tados y haga cl i c en OK.
4 Repi ta el  procedim iento para l a im agen " Next" , con l a di ferencia de
que, en esta ocasión, deberá seleccionar  M ove to next recordset
5 Guarde el  trabajo (Fi l e > Save).

Si  com ete algún er ror , abra el  panel  Com por tam ientos del  servidor  y
haga cl i c en el  botón de signo m enos (-) para bor rar lo.

Si  es probable que las búsquedas generen gran cantidad de
resul tados, puede añadi r  un contador  de registros a l a página para
ayudar  a l os usuar ios a conocer  el  l ugar  en el  que se encuentran
dentro del  j uego de registros.
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La categor ía de Form s del  panel  I nser t conti ene botones que perm i ten
crear  form ular ios e i nser tar  elem entos de form ular i o.

Los form ular ios son sim plem ente contenedores de elem entos de
form ular io; l os l ím i tes del  form ular io no son vi sibles en l a ventana de
docum ento a m enos que se selecci one View > vi sual  aids> invi sible
elem ents.

Coloque el  punto de inserción dentro de los l ím i tes del  form ular io
antes de inser tar  el  elem ento de form ular i o; l os el em entos de
form ular io si tuados fuera de l as eti quetas form  no aparecen en todos
los navegadores. Si  i ntenta inser tar  un elem ento fuera del  form ular io,
un cuadro de diálogo le preguntará si  desea añadi r  una etiqueta de
form ular io al rededor  de di cho el em ento. Haga cl i c en Sí para crear  un
form ular io que contenga el  el em ento o en No para inser tar  el  elem ento
sin form ular io.

Form  coloca un form ular io en el  punto de inserción. 
Tex Field coloca un cam po de texto en el  punto de inserción.
Establezca el  nom bre, el  tam año y el  valor  i ni cial  en el  i nspector  de
propiedades.

Buttón coloca en el  punto de inserción un botón con Subm i t com o valor
predeterm inado de las eti quetas nam e y vaule. Coloque el  punto de
inserción dentro de los l ím i tes del  form ular i o antes de inser tar  el
botón; l os botones si tuados fuera del  form ular io no aparecen en todos
los navegadores. Uti l i ce el  i nspector  de propiedades para establecer  el
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nom bre, l a eti queta y l a acci ón.

Check  box coloca una casi l l a de ver i f i caci ón en el  punto de inserción.
Establezca el  nom bre, el  valor  de acti vaci ón y el  estado ini ci al  en el
i nspector  de propiedades.

Radio button col oca un botón de opción en el  punto de inserción.
Establezca el  nom bre, el  valor  de acti vaci ón y el  estado ini ci al  en el
i nspector  de propiedades.

Li st m enu coloca una l i sta o m enú em ergente en el  punto de inserci ón.
Establezca el  nom bre, el  ti po y l os valores ini ciales en el  i nspector  de
propiedades.

Fi l e f i eld coloca un cam po de archivo en el  punto de inserción.
Establezca el  nom bre, el  tam año y el  valor  i ni cial  en el  i nspector  de
propiedades. Consul te Perm i ti r  a l os vi si tantes que carguen un
archivo en su servidor .

I m age fi eld coloca un cam po de im agen en el  punto de inserción.
Establezca el  nom bre, el  tam año, el  texto al ternati vo y el  archivo de
or igen en el  i nspector  de propiedades.

Hidden fi eld col oca un cam po ocul to en el  punto de inserción.
Establezca el  nom bre y el  valor  en el  i nspector  de propiedades.

Jum p m enu coloca un m enú em ergente de URL en el  punto de
inserción. Al  elegi r  un valor  de este m enú, el  usuar io se traslada al
URL. Establezca l os valores de l a l i sta en el  cuadro de diálogo que
aparece.
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El  siguiente paso consiste en añadi r  el  com por tam iento de servidor
Bor rar  registro para actual i zar  l a tabla de l a base de datos cuando el
usuar io haga cl i c en el  botón Subm i t.

Para añadi r  un com por tam iento de servidor  para bor rar  l a tabla de la
base de datos.
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1 En el  panel  applcati on,haga cl i c en la pestaña de server  behaviors,
haga cl i c en el  botón de signo m ás (+) y sel eccione Actual i zar  registro
en el  m enú em ergente. Seleccione delete record. Aparecerá el  cuadro
de diálogo Bor rar  registro.

2 Uti l i ce l os m enús contextuales connection y delete from  table para
especi fi car  l a tabla de la base de datos que contiene los registros que
se van a bor rar .

3 En el  m enú em ergente select record from , especi f i que el  j uego de
registros que contiene el  registro que se va a bor rar .

4 En el  m enú em ergente unique k ey colum n, seleccione una colum na
de clave (generalm ente, l a colum na I D del  registro) para identi f i car  el
registro de la tabla de l a base de datos.
Si  el  val or  es un núm ero, seleccione l a opción Num ér i co.
Generalm ente, l as colum nas de clave sólo adm i ten val ores
num ér i cos, pero tam bién pueden aceptar  valores de texto.

5 En el  cuadro after  del eti ng go to, i ntroduzca l a página que se debe
abr i r  después de bor rar  el  registro de la tabla.

6 En el  m enú em ergente deleti ng by subm i tti ng, especi fi que el
form ular io HTM L que contiene el  botón Subm i t que envía el  com ando
de bor rado al  servidor .
Dream weaver  elegi rá autom áti cam ente el  pr im er  form ular io de l a
página.
� � Haga clic en Ok.
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Para añadi r  un com por tam iento de servidor  para actual i zar  l a tabla de
la base de datos.

1 En el  panel  Server  behaviors , haga cl i c en el  botón de signo m ás (+)
y selecci one update record en el  m enú em ergente.
Aparecerá el  cuadro de diálogo Actual i zar  registro.

2 Uti l i ce l os m enús contextuales Connectón y Table to update para
especi fi car  l a tabla de la base de datos que contiene los registros que
se van a actual i zar .

3 En el  m enú em ergente selecc record from , especi f i que el  j uego de
registros que contiene el  registro que aparece en el  form ular i o HTM L.

4 En el  m enú em ergente unique k ey colum n, seleccione una colum na
de clave (generalm ente, l a colum na I D del  registro) para identi f i car  el
registro de la tabla de l a base de datos.
Seleccione la opción Num ér i co si  el  val or  es un núm ero.
Generalm ente, l as colum nas de clave sólo adm i ten val ores
num ér i cos, pero tam bién pueden aceptar  valores de texto.

5 En el  cuadro after  updating to go, i ntroduzca l a página que se debe
abr i r  después de actual i zar  el  registro de l a tabl a.

6 En el  m enú em ergente get value from , el i j a el  form ular io HTM L
uti l i zado para edi tar  l os datos del  registro.
Ul traDev el egi rá autom áti cam ente el  pr im er  form ular i o de la página.

7 Especi fi que el  cam po de la tabla de l a base de datos que actual i zará
cada objeto del  form ular io. Para el l o, seleccione un objeto de
form ular io en la l i sta Elem entos de form ular i o y el i j a una colum na de
la tabl a en el  m enú em ergente Colum na y el  ti po de datos
cor respondiente en el  m enú em ergente subm i t as.
El  ti po de datos indica la clase de datos que espera recibi r  l a colum na
de la tabla de la base de datos (texto, num ér i co, valores booleanos de
casi l l a de ver i f i cación). Por  ej em plo, si  l a colum na de la tabla sólo
acepta val ores num ér i cos, el i j a Num ér i co en el  m enú em ergente
subm i t as.
Dicho m enú incluye dos ti pos de datos de Fecha. Selecci one el  ti po de
datos Fecha M S Access para las bases de datos M i crosoft Access y el
ti po Fecha para cualquier  otra base de datos.
Repi ta el  m ism o procedim iento para cada objeto de form ular io de la
l i sta Elem entos de form ular i o.

8 Haga cl i c en OK.
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Búsqueda de registros
Crear  l a página de búsqueda

Una página de búsqueda en la Web norm alm ente conti ene cam pos de
form ular io en los que los usuar ios introducen parám etros de
búsqueda. Cuando el  usuar io hace cl i c en el  botón Buscar  del
form ular io, se envían los parám etros de búsqueda a la página de
resul tados residente en el  servidor . La página de resul tados residente
en el  servidor , no la página de búsqueda del  navegador , es la
responsable de recuperar  l os registros de la base de datos.
Para com enzar  con esta par te de la apl i cación Web, cree dos páginas:
una página de búsqueda que perm i ta a l os usuar ios introduci r
parám etros de búsqueda y una página de resul tados para m ostrar  l os
registros encontrados. Puede incluso com binar  l as dos páginas en una
sola. Com o m ínim o, l a página de búsqueda debe inclui r  un form ular io
HTM L con un botón Enviar .
Para añadi r  un form ular io HTM L a una página de búsqueda:

1 Abra la página de búsqueda y selecci one Form s del  panel  i nser t de
cl i c en en el  objeto form .
Se creará un form ular i o vacío en la página. Es posible que tenga que
acti var  l os Elem entos invi sibles (View > vi sual  aids > invi sible
elem ents) para ver  l os l ím i tes del  form ular io, que se representan
m ediante l íneas delgadas de col or  roj o.

2 Añada objetos de form ular io para que los usuar ios introduzcan sus
parám etros de búsqueda el i giendo Objetos de form ular io del  m enú
I nser tar .
Entre l os objetos de form ular io f i guran los cam pos de texto, l os m enús
de l i stas, l as casi l l as de ver i fi caci ón y l os botones de opción. Puede
añadi r  tantos objetos de form ular io com o desee para ayudar  a l os
usuar ios a defini r  búsquedas precisas. No obstante, recuerde que
cuanto m ayor  sea el  núm ero de parám etros de búsqueda de la página
de búsqueda, m ás com pleja será la declaración SQL.
Para obtener  m ás inform ación sobre el  i nspector , consul te " Crear
form ular ios" , de Uti l i zaci ón de Dream weaver  o l a Ayuda de
Dream weaver  (help >using  Dream weaver ).

3 Añada al  form ular io un botón Enviar  (I nser t > form s > Button).

4 Si  l o desea, puede cam biar  l a eti queta del  botón Enviar
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seleccionando el  botón, abr iendo el  panel  de proper ti es (Windows >
Proper ti es) e i ntroduciendo un nuevo valor  en el  cuadro Etiqueta.
Por  ejem plo, este es el  i nspector  de propiedades de un botón con la
etiqueta " buscar" :

A continuación, deberá indicar  al  form ular io el  l ugar  al  que debe
enviar  l os parám etros de búsqueda cuando el  usuar io haga cl i c en el
botón Subm i t.

5 Selecci one el  form ular i o el i giendo la eti queta <form > en el  selector
de etiquetas que se encuentra en la par te i nfer ior  de la ventana de
docum ento, com o se m uestra en la im agen.

6 En el  cuadro Acción del  panel  de proper ti es del  form ular i o,
i ntroduzca el  nom bre del  archivo de la página de resul tados que
l levará a cabo la búsqueda en la base de datos.

7 En el  m enú em ergente m éthod, el i j a uno de los siguientes m étodos
para determ inar  cóm o debe enviar  l os datos el  form ular io al  servidor .

GET envía los datos del  form ular i o añadiéndolos al  URL com o una
cadena de consul ta. Dado que los URL están l im i tados a 8.192
caracteres, no uti l i ce el  m étodo GET con form ular ios l argos.

POST envía los datos del  form ular i o en el  cuerpo de un m ensaje.

Defaul t usa el  m étodo predeterm inado del  navegador  (generalm ente,
GET).

 Ya ha term inado la página de búsqueda. A continuación deberá crear
la página de resul tados.

Una vez que el  usuar io i ntroduzca los parám etros de búsqueda, l a
apl i cación deberá recuperar  l os registros de la base de datos. Esta
tarea la real i za la página de resul tados.
Estas son las tareas que real i za una página de resul tados:
Obtiene l os parám etros de búsqueda de la página de búsqueda.
Conecta con la base de datos y busca registros.
Crea un juego de registros a par ti r  de los registros encontrados.

M uestra el  contenido del  j uego de registros.

Si  l a página de resul tados sólo ti ene un parám etro de búsqueda (un
solo cam po de texto, por  ejem plo), podrá crear  l a página de resul tados
sin consul tas ni  var iables SQL. Lo único que tendrá que hacer  es crear
un juego de registros y después añadi r  un fi l tro para exclui r  registros
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que no cum plan las condiciones establecidas por  l os parám etros de
búsqueda enviados por  l a página de búsqueda.

Si  l a página de búsqueda envía m ás de un parám etro de búsqueda al
servidor , deberá escr ibi r  una consul ta SQL para la página de
resul tados y uti l i zar  l os parám etros de búsqueda en las var iables SQL.

Después de que Dream weaver  i nser te l a consul ta SQL en la página y
que se ejecute la página en el  servidor , se com prueba cada registro de
la tabl a de la base de datos. Si  el  cam po especi fi cado en un registro
cum ple las condiciones de la consul ta SQL, el  registro se inclui rá en
un juego de registros. La consul ta SQL crea un juego de registros que
contiene solam ente los resul tados de l a búsqueda.

Por  ejem plo, el  personal  de ventas puede estar  en condiciones de
inform ar  sobre qué cl i entes de un área determ inada ti enen ingresos
super iores a un ni vel  concreto. En un form ular io de una página de
búsqueda, el  asociado com erci al  i ntroduce un área geográfi ca y un
nivel  de ingresos m ínim o y l uego hace cl i c en el  botón Enviar  para
enviar  l os dos val ores a un servidor . En el  servidor , l os valores se
pasan a la declaración SQL de la página de resul tados, que crea un
juego de registros sól o con los cl i entes del  área especi f i cada con
ingresos super iores al  ni vel  especi fi cado.
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Una página m aestra es una página en la que se l i stan los registros y
los cor respondientes vínculos de cada registro. Cuando el  usuar io
hace cl i c en un vínculo, se abre una página detal l e que m uestra
inform ación adici onal  sobre el  registro. Por  ejem plo, a continuación
se m uestra una página m aestra de un si ti o de I ntranet de una em presa
fi cti cia:

Cuando un usuar io hace cl i c en uno de los i conos de vi sual i zación
vinculados, se abre una página detal l e:

Una página de resul tados es un ejem plo típi co de página m aestra. Sin
em bargo, a di ferencia de la página m aestra descr i ta en este tem a, l a
l i sta de registros de una página de resul tados la determ ina, no usted
com o diseñador , sino el  usuar io. (El  usuar io determ ina la l i sta
m ediante l a real i zación de una búsqueda en la base de datos.) Para
obtener  m ás inform ación sobre este ti po de página m aestra.

Puede uti l i zarse una página detal l e para actual i zar  o bor rar  el  registro
m ostrado. Para obtener  m ás inform ación sobre la actual i zación y
el im inación de páginas.

Una página m aestra consta de l os siguientes elem entos:
Un juego de registros.
Una diagram ación de página para m ostrar  m úl ti ples registros.
Un com por tam iento de servidor  I r  a página Detal l e para abr i r  l a

página detal l e y pasar  el  I D del  registro en el  que ha hecho cl i c el
usuar io.
Una página detal l e consta de los siguientes el em entos:
Una diagram ación de página para m ostrar  un único registro.
Un juego de registros que contengan los datos del  registro.
Un fi l tro de juego de registros para recuperar  un registro concreto de

la tabl a de la base de datos o un com por tam iento de servidor  M over  a
un registro concreto para desplazarse a un registro concreto del  j uego
de registros
Tras añadi r  un juego de registros a una página m aestra vacía, puede
com pletar  el  j uego de páginas M aestro/ Detal l e en una sola operaci ón
uti l i zando el  objeto Li ve Juego de páginas M aestro/ Detal l e. El  objeto
Live añade los siguientes el em entos a la página m aestra:
Una tabla básica con una región repetida para m ostrar  m úl ti ples

registros.
Una bar ra de navegación por  el  j uego de registros.
Un contador  de registros.
Un com por tam iento de servidor  I r  a página Detal l e para abr i r  l a

página detal l e y pasar  el  I D del  registro en el  que ha hecho cl i c el
usuar io.
El  objeto Li ve tam bién crea una página detal l e si  no la ha creado
anter iorm ente y añade a el l a l os siguientes elem entos:
Una tabla básica para m ostrar  un único registro.
Un juego de registros fi l trado para local i zar  y m ostrar  el  registro en

el  que el  usuar io ha hecho cl i c en la página m aestra.
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Después de que el  objeto Li ve coloque los elem entos m encionados en
las páginas, podrá uti l i zar  l as her ram ientas de di seño de páginas de
Ul traDev para personal i zar  el  di seño de las páginas o el  panel
Com por tam ientos del  servidor  para edi tar  l os com por tam ientos del
servidor .

Para com pletar  el  j uego de páginas M aestro/ Detal l e con un
objeto Li ve:
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1 Cree una página m aestra vacía y añada a el l a un juego de registros.
Asegúrese de que el  j uego de registros contiene, no sólo todas l as
colum nas necesar i as para la página m aestra, sino tam bién todas las
colum nas necesar i as para la página detal l e.

2 Abra la página m aestra en l a vi sta de Diseño en el  panel  de inser t
el i j a m aster  detai l  page set.

Aparecerá el cuadro de diálogo I nsertar j uego de páginas Maest ro/ Detalle.

En el menú emergente recordset , asegúrese de que está elegido el j uego
de regist ros que cont iene los regist ros que desea visualizar en la página
maest ra.

4 En el  área M aster  page fi eld, seleccione las colum nas del  j uego de
registros que deben vi sual i zarse en l a página m aestra.
De form a predeterm inada, Dream wever  sel ecciona todas las
colum nas del  j uego de registros. Si  el  j uego de registros contiene una
colum na de clave exclusi va, com o, por  ejem plo, recordI D,
selecciónela y haga cl i c en el  botón de signo m enos (-) para que no
aparezca en l a página.

5 Si  desea cam biar  el  orden en el  que aparecen las colum nas en la
página m aestra, selecci one una colum na de la l i sta y haga cl i c en la
fl echa ar r i ba o abajo.
En la página m aestra, l as colum nas del  j uego de registros están
dispuestas hor i zontalm ente en una tabla. Al  hacer  cl i c en l a fl echa
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ar r iba, se desplaza la colum na hacia l a i zquierda; al  hacer  cl i c en la
fl echa abajo, se desplaza la colum na hacia l a derecha.

6 En el  m enú em ergente l i nk  to deati l  from  desde, el i j a l a colum na del
juego de registros que m ostrará un valor  que tam bién servi rá com o
vínculo con l a página detal l e.
Por  ejem plo, si  desea que cada nom bre de producto de la página
m aestra tenga un vínculo con la página detal l e, el i j a l a colum na del
juego de registros que contiene l os nom bres de los productos.

7 En el  m enú em ergente pass unique k ey, el i j a l a colum na del  j uego
de registros que contiene valores que identi fi can a los registros.
Norm alm ente, l a colum na elegida es la que conti ene el  núm ero de I D.
Este val or  se pasa a la página detal l e para que pueda identi fi car  el
registro el egido por  el  usuar io.

8 Especi fi que el  núm ero de registros que deben m ostrarse en la opción
de show.

9 En el  cuadro Detai l  page Nam e, haga cl i c en Browse… y l ocal i ce el
archivo de página detal l e que ha creado o introduzca un nom bre para
que el  objeto Li ve l a cree autom áti cam ente.

10 En el  área Cam pos de página Detal l e, sel eccione las colum nas que
deben vi sual i zarse en l a página detal l e.
De form a predeterm inada, Dream weaver  selecciona todas las
colum nas del  j uego de registros de l a página m aestra. Si  el  j uego de
registros contiene una colum na de clave exclusi va, com o, por
ejem plo, recordI D, selecci ónela y haga cl i c en el  botón de signo
m enos (-) para que no aparezca en la página detal l e.

11 Si  desea cam biar  el  orden en el  que aparecen las colum nas en la
página detal l e, sel eccione una colum na de la l i sta y haga cl i c en l a
fl echa ar r i ba o abajo.
En la página detal l e, l as colum nas del  j uego de registros están
dispuestas ver ti calm ente en una tabla. Al  hacer  cl i c en la f l echa
ar r iba, se desplaza la colum na hacia ar r i ba; al  hacer  cl i c en la f l echa
abajo, se desplaza l a colum na hacia abajo.

12 Haga cl i c en OK.
El  objeto Li ve crea una página detal l e (si  no l a ha creado usted antes) y
añade contenido dinám ico y com por tam ientos de servidor  tanto a l a
página m aestra com o a l a página detal l e.

13 Personal i ce las páginas m aestra y detal l e para adaptar las a sus
necesidades.
Puede personal i zar  totalm ente el  di seño de am bas páginas uti l i zando
las her ram ientas de di seño de páginas de Dream weaver . Tam bién
puede edi tar  l os com por tam ientos de servidor  haciendo doble cl i c en
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el los en el  panel  Com por tam ientos del  servidor .

� � � 5 ( & 2 5 ' 6 ( 7 � 1 $ 9 , * $ 7 , 2 1 � 6 7 $ 7 8 6

 El  botón de recordset navigation status perm i te ver  l a posición actual
de la página que ti ene la base de datos.
Por  ejem plo
1 de 1 de 10, nos di ce que estam os en el  pr im er  registro de 10 que
tenem os.

� � � 5 ( 3 ( $ 7 � 5 ( * , 2 1

La opción de repeat region perm i te especi fi car  cuantas veces se
repeti rá l a región sel eccionada de una conexión de base de datos.

� � � / 2 * , 1 � & 2 1 ) , 5 0
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Para establecer  un login confi rm  deberá tener  tres hojas en m odo de
vista di seño.
Para crear  un login confi rm  siga l as siguientes intrucciones

1.- real i ce su conexión a una base de datos (vease ti pos de conexión)
2.- cree un form ular io con las siguientes nom bres
introdusca un form
dentro del  form  escr iba usuar io, i nser te un textfi eld
de nuevo dentro del  form  escr iba contraseña e introdusca un segundo
textfi eld
inser te un button
3.- seleccione el  textf i eld de la eti queta de contraseña y en el  panel  de
proper ti es sel eccione pasword.
4.- vaya al  panel  de server  behaviors presione le signo (+) y de la l i sta
desplegable seleccione user  authenti fi cati on > log in user  aparecerá
un cuadro de dialogo.
5.- ver i f i que que los textfi eld apresan en form a odenada
6.- En el  cuadro de Val idate using connection presione la ventana
desplegable para seleccionar  l a base de datos.
En el  cam po i f l ogin succeeds, go to especi fi ca pagina que se abr i rá en
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caso de que sea cor recta la contraseña.
En cam po de i f l ogin fai l s, go to:- especi fi ca l a pagina que se abr i rá en
caso de que la contraseña sea er rónea.

� � � 5 ( 6 7 5 , 1 * � 3 $ * (

Una vez term inado de crear  pagina del  usuar io, abra el  docum ento de
usuar io o l a pagina que va acceder  el  usuar io en caso de que su
contraseña sea cor recta , en este docum ento lo vam os a restr i ngi r :
Para restr i ngi r  el  acceso a una página haga lo siguiente.

1.- abra el  docum ento
2.- haga la conexión a la base de datos
3.- una vez hecha l a conexión vaya al  panel  de  appl i cati on y presione
la pestaña que di ce server  behaviors
4.- presione el  signo (+) del  m enú desplegable seleccione
authenti fi cation> Restr i ct acces to page,
en el  cuadro de dialogo acti ve l a opci ón que di ce Restr i ct based on.
5.- en el  cam po de i f access denied, go ot.
Especi fi que la pagina que se abr i rá.

� � � 5 ( ' , 5 ( & 7 , 2 1 � 3 $ * (
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puedes redi reccionar  una pagina pasado un ti em po con las eti quetas
M ETA.
ejem plo

<head>
<m eta http-equiv=” refresh” content=” 15;URL=www.ibm .com >
<ti tl e >pagina redi recci onada a I BM  a los 15 segundos <ti tl e>
</ head>
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Cuestionar io 7

1.- Concepto de:
Base de datos
Tabla
Cam po
Registro

2.- Defini ción de recordset

3.- Que es ODBC

4.- Uti l er ía de Windows para configurar  DNS de si stem a

5.- Defini ción entre DNS de si stem a y DNS de usuar io

6.- Que signi fi ca SQL

7.- Que es un form ular io

8.- Defini ción entre m étodo POST  y GET


