LA IMAGEN

OBJETIVOS

INTRODUCCION A DREAMWEAVER

Aprender a insertar imagenes,
Conocer sus propiedades,
Aprender a crear vinculos en una imagen,

Crear imagenes de sustitucion.

INSERTAR UNA IMAGEN

Se puede insertar una imagen desde:

1.

Menu Zinsertar/imagen
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Seleccionamos la imagen gue se quiere insertar:

Seleccionar origen de imagen

Seleccionar nambre de archivo de:  (3) Sistema de archivas [ Sitios y servidores... l
(") Fuentes de datos

Buscar en: |lf}imagenes v| 0 j- e Wizta previa de imagen

Imanzaorl.jpg
Iﬂalmanzor&jpg
ﬂalmanzor.jpg

Mombre:  almanaor.jpg || Aceptar | 500 % 329 JPEG, 29K /5 5

Tipax |.-’-'n.r|:hi\.-'C|S|:|E imaagen [*.qgif;" jpa;” jped:”. prag) v| [ Cancelar ]

LRL: |..Himagenesr’a|man20r‘l .Pg |

Fielativa a: imagenes. html

Cambiar vinculo relativo 5 en la definicidn del sitio.

Vista previa de imagen

Figura 2

Pulsamos en el botén aceptar y aparece la pantalla de atributos de
accesibilidad de la etigueta de imagen.

Atributos de accesibilidad de la etigueta de imagen

Acepk
Texto alkernativo: | cepkar

Descripcidn larga: | | &2 Cancelar

Avuda

5i no desea introducic eska informacion al insertar objetos, cambie
las preferencias de Accesibilidad.

Figura 3
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En el texto alternativo (en el c6digo html aparecera entre etiquetas alt="
texto alternativo') completaremos una descripcion corta de la imagen y en
la descripcioén larga (con la etiqueta longdesc= "descripcion larga ") una
descripcion mas detallada de la imagen.

El atributo longdesc es una atributo invisible para personas que no utilicen
lectores de pantalla. Puede escribirse directamente entre las comillas o
hacer referencia a un documento que contenga la informacién con extension
html.

Utilizamos el atributo alt por tres motivos:

a) Dota de texto a la imagen para hacerlas visibles al buscador y de esta
manera poder ser recopilada la informacion.

b) Muestra una descripcién de la imagen mientras la misma se carga en
el navegador para navegar mas rapido en conexiones muy lentas.

¢) Hacen posible la lectura de las imagenes por parte de colectivos
discapacitados privados de visiéon mediante los lectores de contenidos
Web
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Pulsamos en el botén aceptar y vemos la imagen insertada en la pagina.

abecera

Médulo 7

arcadores navegador
T v

"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" Anterior

Figura 4

2. Desde la barra comun/imagen

& Macromedia Dreamweaver B - [E:\dreamweaver\curso_2010\imgenes\imagenes. himl*]

archivo  Edicidn Mer  Insertar  Modificar  Texto Comandos  Sitio Ventana  Avuda
Comin ~ RS BEEE/6-BRAIB-F
=

5 % Marcador de posicidn de imagen
||« Cadigo | <=l Dividir | | ] Disefin | Tikulo: | Documen [Ty 1magen de sustitucisn

0 sl Loa 150 e 250 @ HTML de Fireworks

cabecera Ek Barra de navegacian

Modulo 7

imagenes. htrl*

T:I Dibujar zona inkeractiva rectangular

e o . :
marcadores () Dibujar zona interactiva oval
.

contenidos 17 Dibujar zona interactiva poligonal

Figura 5
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Una vez pulsado el boton Imagen, aparecen las mismas pantallas que se
han descrito para la opcidén anterior.

Si pulsamos en el botdn codigo del editor vemos que el cédigo html basico
para insertar una imagen es:

<img src="almanzorl.jpg" alt=""Fotograf&iacute;a del pico
Almanzor' width="591" height="428">

Donde se puede ver el nombre de la imagen (src="almanzorl.jpg"'), el
ancho y el alto de la imagen y el atributo alt.

Por ultimo mencionar, que los formatos de imagenes mas comunes son;
GIF JPG y PNG. Existen opiniones diferentes sobre qué formato utilizar en
cada caso . Lo que se debe que buscar en dltima instancia es un punto
medio entre calidad y tamafo de archivo.

PROPIEDADES

Para ver las caracterisiticas de la imagen hacemos un click con el ratén en
la imagen para seleccionarla y observamos el inspector de propiedades:

- Prupieades
[ =]

Mapa Espacio ¥ |5 Destino Borde |0 £ £

Imagen, 29K an [500 Origen [ amanzor L jpg Lt} alt Clase | Ninguna

Al | 329 Winculo @Q Edicidn @ Q] H ’Cli A

¥

|E! O 0% Espacon s CQtig hase DD Adlinear | Predeterminado

F Resultados

Figura 6

Comenzamos con el identificador de la imagen. Se reconoce con el atributo
id dentro de la etigueta <img=> y sirve para reconocer esa imagen en el
caso de que se quiera dar una orden relativa a la misma. En nuestro
ejemplo, como se ha completado el cuadro de texto con el nombre
Almanzor, el identificador que aparecera dentro de la etiqueta <img > sera
id="Almanzor”.
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i w Propiedades

Imanen | 3

Almanzor ’

Figura 7

_’t:'

El resto de caracteristicas de la imagen las podemos ver en la siguiente
figura:

i w Propiedades

al Yirculo I:I@ o) Edicidn @ @ :Ij' :_’E‘ DA

Figura 8

Asi observamos que la imagen pesa 29 K (kilobytes), que tiene un ancho de
500 pixeles y una altura de 329 pixeles.

Si se quisiera cambiar el tamafio de la imagen basta con sustituir los pixeles
del ancho y largo de la imagen. En este caso aparece una flecha en espiral
que nos indica que hemos retocado la imagen y pulsando sobre la misma la
imagen volveria a su tamafio original.

Figura 9

En Origen vemos el nombre y el formato de la imagen. En nuestro caso
almanzorl.jpg

Si se quiere cambiar la imagen podemos elegir otra, desde los botones de
circunferencia y carpeta situados junto al cuadro de texto de Origen.
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CQrigen | almanzorl.jpg L3 N

Figura 10

Podemos colocar el atributo alt, completando el cuadro de texto que
aparece al lado de Alt .

Figura 11

También se puede editar y optimizar la imagen con el editor de imagenes
FireWorks . Se puede recortar la imagen, darle brillo y contraste y perfilarla.

|| Edicisn @ %) Kf 5 © A I

Figura 12

Se puede cambiar las propiedades de una imagen, en caso de que esté
definido algun estilo en la hoja de estilos que defina el sitio Web,
desplegando el menu clase.

Clase | Minguno

Figura 13

Se puede dar un espacio vertical y un espacio horizontal si se completan los
cuadros de texto destinados para ello . De esa manera la imagen dejara un
espacio a ambos lados de la misma.
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Espacio ¥
Espario H

Figura 14

Completando el cuadro de texto Borde, podemos colocar un borde a la
imagen.

Borde

Figura 15

En la imagen que vemos a continuacion podemos ver una imagen con un
de borde de 15.

Figura 16
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Se puede centrar y alinera la imagen a la derecha o a la izquierda ,desde los
botones del inspector de propiedades.

Figura 17

Por ultimo se puede alinear la imagen respecto al texto con las opciones
que muestra la siguiente figura:

b0 se colocd una pequefia or

Predeterminada
wﬂ% Linea de base
Superiar
Media
Inferiar
Texko superior
Medio absaluka ﬂ
Inferior absoluta

Izquierda
ey Derecha

Al

Edician

alinear | Izquierda w

Figura 18

En la siguiente figura vemos como quedaria la alineaciéon de la imagen a la
izquierda respecto al texto.

El Pico Almanzor, cuyo verdadero nombre es Pl
Almanzor, es la punta mas alta de las que coro
Gredos, y por lo tanto la mas alta de dicha Sier
Situado en la provincia de Avila (Espafia), el pico
entre Zapardiel de la Ribera y Candelada, muy pr
Caceres, Tiene 2592 m de altura y también es, p
pico mas alto del Sistema Central,

Es un pico muy poco erosionado, de crogeni
formacidn granitica. Su ascensidn es sdlo re
montafieros con algo de experiencia. La via non
se efectla por la Laguna Grande de Gredos y

Elola, la Hoya Antan v las portillas Bermeja v del

Ultima trepada entra dentro del segundo grad
Ulss, Hay otra wia de acceso menos utilizada, p
poblacién de El Raso se asciende por una pista forestal hasta el Hornillo, continuando a pie por la Pefia de Chilla hasta
primera ruta en la portilla Bermeja. Aungue en verano no hace falta ningdn tipo de material para realizarla, en invierno y co
se recomienda el uso de cuerda.

Figura 19
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ENLACE DE UNA IMAGEN

Vinculos

Se puede vincular las imagenes a otra imagen o a otro archivo de cualquier
extension como pdf, html... etc.

Para hacer un vinculo a una imagen se debe ir al inspector de propiedades.
Una vez aqui podemos pulsar en la carpeta que situada al lado del cuadro
de texto de vinculo donde nos da la opcion de elegir con qué imagen o
archivo queremos vincular. Desde el boton circunferencia que aparece
también al lado del cuadro de texto, podemos sefialar el archivo con el que
queremos vincular.

Crigen | almanzarl.jpg €3 0

Yinculo | almanzorz.jpg €3 i

Figura 20

Otra posibilidad que nos ofrece el editor es la completar el cuadro de texto
de Orig base

Espacio ¥ |15 Destino

Espacio H | 15 Orrig base | almanzorz.ipg &0

Figura 21

De esta manera se afiade el atributo LOWSRC a la etiqueta <img> para
ofrecer la posibilidad al disefiador de especificar una segunda imagen,
junto con la indicada con SRC, que sirva de previsualizacion de la imagen
final. Esta previsualizaciéon suele ser la misma imagen pero con peor
calidad. De esta forma cargarda mucho antes y el usuario podra hacerse una
idea de cOmo sera la imagen completa antes de que esta llegue

LOWSRC no ha sido aceptado por el estandar HTML 4.0.

10
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Mapas

Hay dos opciones para afiadir mapas a una imagen:

1. Desde el inspector de propiedades

k ODOW

Figura 22

Al completar el cuadro de texto de Mapa, afiado el atributo usemap a la

etiqueta <img=> para indicar qué imagen es la que llevara el mapa. En
nuestro caso almanzorl

Utilizo por ejemplo la zona interactiva rectangular, como se puede ver en la
imagen que se muestra a continuacion.

Figura 23
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Si me sitdo en la zona interactiva, aparece en el inspector de propiedades
las opciones para completar la imagen gue se vinculara a esa zona activa
del mapa.

i w Propiedades

o Zona interactiva  Vinculo |#
[P

Desting |

Mapa | almanzorl |

k] OO

Figura 24

Una vez completadas y al publicar la pagina veremos que si pulsamos en la
zona activa rectangular podemos acceder a la imagen o archivo con el que
se ha creado el vinculo.

2. Desde la barra de insertar comun / desplegar el botdon
imagen/ dibujar zona interactiva rectangular, oval y poligonal
, como veiamos en la figura 5.

Insercion de un marcador de posicion de imagen

Lo podemos insertar desde

e La barra de insercibn comun/ botéon de marcador de posicion de
imagen (Figura 5)

e También desde Menu /insertar/objetos de imagen/marcador de
posicion de imagen , como podemos ver en la figura 25

12
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WMndiFicar Texto Camandos Sitio Yentana  Avuda

Etiqueta... Ckvl+E =3 =
9] | & = Q

Imagen Chel+Al+T r . lﬁ .

r Chjetos de imagen Marcador de posicion de imagen

- Media b Imagen de sustitucidn

i Barra de navegacion

" Tabla AT ?

HTML de Fireworks

11| Objetos de tabla »
Chijetos de disefio

Figura 25

Un marcador de posicidon de imagen es un grafico que se utiliza hasta que el
grafico definitivo esté listo para su incorporacion a la pagina Web. Un
marcador de posicién de imagen puede resultar atil al crear el disefio de
pagina, pues permite colocar una imagen en una pagina antes de crear la
imagen.

Se completan los campos del cuadro de dialogo que nos aparece:

Marcador de posicion de imagen

Mo |
anchs: Ao

clor: [ |

Texto alkernativio: |

Figura 26
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En la vista disefio de nuestra pagina, se veria de la siguiente manera:

agenes. htrml*

E'Cédigo < Dividir Diseﬁn] Tikula: | Dacumenta sin titul | &Y 2 10 @ | o [E, @,|

k] 100 150 =00 250 =00 S50 <00 450 SO0 S50 GO0

Figura 27

Destacar que en el cédigo html de un marcador de posiciéon de imagen, no
aparece el atributo src y que al publicar la pagina, no se veria ni el nombre
ni el tamafio que vemos en nuestra vista disefio de péagina.

Barra de navegacion

Una barra de navegacion se compone de una imagen o un conjunto de
imagenes cuya visualizacidn cambia segun las acciones que realice el
usuario, y proporcionan una forma facil de desplazarse por las paginas y los
archivos de un sitio.

Se inserta desde:
¢ La barra de insercion comun/ barra de navegacion (Figura 5)

e También desde Menu /insertar/objetos de imagen/barra de
navegacion

14
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Una vez elegida la opcidn de barra de navegacién aparecera el siguiente
cuadro de didlogo

Este cuadro de dialogo sirve para asignar nombres a los elementos de la
barra de navegacién y seleccionar imagenes para dichos elementos.

Insertar barra de navegacion El
== oo
Elementos de barra de navegacion:
Mombre de elemento: | Tnciol
Imagen arriba: | | LExaminar... ]
Sobre imagen: | | [Examinar... ]
Imagen abajo; | | [Examinar... ]
Sobre mientras imagen abajo: | | [ Examinar, .. ]
Texto albernativo: | |
&l hacerse clic, ir a URL: | |[ Examinar... ] &n |'u'entana principal V|
QpCiones: Carga previa de imagenes
[T mostrar "Imagen abajo” inicialmente
Insertar: |Hnri20nta|mente e Utilizar kablas

Figura 28

Html de Fireworks

A esta opcidn se puede acceder desde:
¢ La barra de insercién comun/ Html de Fireworks (Figura 5)

e También desde Menu /insertar/objetos de imagen/ Html de Fireworks

15
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Podemos incluir codigo html generado con Fireworks para Dreamweaver
completando el cuadro de dialogo que se muestra a continuacioén:

Insertar HTML de Fireworks

Acepkar
Apchivo HTML de Fireworks: | | [ Examinar .., ] £

) Zancelar
Opciones: [ Eliminar archivo después de insertar

Ayuda

Figura 29

IMAGEN DE SUSTITUCION

Se puede generar una imagen de sustitucion desde las siguientes opciones:
e La barra de insercibn comun/ imagen de sustitucion (Figura 5)

e También desde Menu /insertar/objetos de imagen/ imagen de
sustitucion

16
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Se deberd completar el cuadro de dialogo que se muestar a continuacion:

Insertar imagen de sustitucion

Mombre de la imagen: ]

Cancelar

Imagen ariginal: | |[ Examinar... ]

Imagen de sustitucisn: | |[ Escarminar ... ] fvuda

Carga previa de imagen de suskitucion

Texto alternativo: | |

& hacerse dlic, ir a LRL: | | [ Examinar...

Figura 30

Imagen original: imagen que aparece en primer lugar.

Imagen de sustitucién: imagen que aparecera al pasar el ratén sobre la
imagen original.

Texto alternativo: para aportar informacion a los buscadores y lectores de
pantalla.

URL: direccién a la que se accedera cuando se pulse sobre la imagen de
sustitucion.

17
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TEST DE AUTOEVALUACION

1. Sefale la respuesta correcta:

A.

B.

No

Se utiliza el atributo Alt al incluir imagenes Unicamente por motivos
de accesibilidad de la pagina.

El atributo longdesc no es un atributo de accesibilidad de la etiqueta
de imagen.

El atributo longdesc es una atributo invisible para personas que no
utilicen lectores de pantalla.

Senale si es verdadera o falsa la siguiente afirmacion:
se puede cambiar el tamafio de la imagen una vez insertada en la

pagina html

A.

B.

Verdadero

Falso

Sefale la respuesta incorrecta:

Un marcador de posicién de imagen puede resultar atil al crear el
disefio de pagina, pues permite colocar una imagen en una pagina
antes de crear la imagen.

. Se puede insertar un marcador de posicion de imagen desde el

inspector de propiedades.

. Al incluir un marcador de posicién de imagen, en nuestro codigo la

etigueta <img=> no tendria el atributo src.

18
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Sefale si es verdadera o falsa la siguiente afirmacion:
incluyen mapas en imagenes para completar la informacion de las

mismas al poder vincular distintas partes de la imagen a otras imagenes

o archivos.
A. Verdadero
B. Falso

Sefale la respuesta que no es correcta:

Para ver la imagen de sustitucion se debe pulsar en la imagen
original.

. Se puede acceder a una URL en una imagen de sustitucion, pulsando

sobre la imagen de sustitucion.

Se puede insertar una imagen de sustitucion desde Menu
/insertar/objetos de imagen/ imagen de sustitucion

Soluciones

19
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