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Dicas importantes

e Nunca se esquecga de que o objetivo central é aprender o conteldo, e ndo apenas
terminar o curso. Qualquer um termina, sé os determinados aprendem!

e Leia cada trecho do conteddo com atencao redobrada, ndo se deixando dominar pela
pressa.

e Explore profundamente as ilustracoes explicativas disponiveis, pois saiba que elas
tém uma fungdo bem mais importante que embelezar o texto, sdao fundamentais para
exemplificar e melhorar o entendimento sobre o contetdo.

e Saiba que quanto mais aprofundaste seus conhecimentos mais se diferenciara
dos demais alunos dos cursos.

e Todos tém acesso a0s mesmos cursos, mas o aproveitamento que cada aluno faz do
seu momento de aprendizagem diferencia os “alunos certificados” dos “alunos
capacitados”.

e Busque complementar sua formacao fora do ambiente virtual onde faz o curso,
buscando novas informacoes e leituras extras, e quando necessario procurando
executar atividades praticas que nao sdo possiveis de serem feitas durante o curso.

e Entenda que a aprendizagem nao se faz apenas no momento em que esta
realizando o curso, mas sim durante todo o dia-a-dia. Ficar atento as coisas que estado a
sua volta permite encontrar elementos para reforcar aquilo que foi aprendido.

e Critique o0 que estd aprendendo, verificando sempre a aplicagcao do contedido no
dia-a-dia. O aprendizado s6 tem sentido quando pode efetivamente ser colocado
em pratica.
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. DEFINICAO

Os arquivos em HTML - HyperText Markup Language - Linguagem de Formatacdo de

Hipertexto - pode ser gerados em qualquer editor de texto. E possivel transformar um arquivo .doc (formato
Word) para HTML.

A linguagem HTML utiliza marcacdes especificas e distintas para dizer ao navegador (Internet

Explorer, Firefox, Mozilla, e outros) como exibir o documento.

Os comandos HTML séo chamados de TAGS, compreende as marcas padrfes que sao

utilizadas para fazer indicacBes a um browser. Assim como em outras linguagens, os comandos tém uma

sintaxe prépria e seguem algumas regras:

As TAGs aparecem sempre entre os sinais de “menor que” (<) e “maior que” (>);
Geralmente sdo utilizados em pares , sendo que a TAG de finalizacdo de um comando é

precedida de uma barra (/).

A maioria das etiquetas tem a sua correspondente de fechamento:
[0V v T </etiqueta>

De um modo geral, as tags aparecem em pares, por exemplo:

<H1> Cabecalho </H1>
Onde:
A tag <H1> indica o inicio na instrucao;
O texto_Cabecalho indica o texto que seré formatado;
E a tag </H1> indica o final da instrucao.
O simbolo que termina uma determinada etiqueta € igual aquele gue a inicia, antecedido por

uma barra (/) e precedido pelo texto referente.

As etiquetas s@0 necessarias, pois servem para definir a formatacao de um bloco de texto, e

assim marcamos onde comega e termina o texto com a formatacao especifica por ela.
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Ha excessbes para a utilizacéo dos pares de etiquetas. Por exemplo, a que indica um final de
um paragrafo: <p> ndo necessita de uma correspondente </p> para terminar a formatacdo do bloco de
texto. A etiqueta que indica quebra de linha <br> também nao precisa de etiqueta correspondente, entre
outras.
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. CRIANDO DOCUMENTOS HTML

Todo documento HTML precisa conter certas tags padronizadas, no minimo <HEAD>,
</HEAD>, <BODY> e </BODY>, pois elas constituem as duas partes basicas de um documento HTML que

sdo: 0 HEAD (cabecalho) e o BODY (corpo do documento).

<HTML>

<HEAD>
<TITLE>Curso de WebDesign</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<H1>Este € o primeiro nivel de cabec¢alho.</H1><p>
Bem-vindo ao mundo do HTML. Este € o primeiro paragrafo.<p>
Este € o0 segundo paragrafo
</BODY>
</HTML>

A tag <HEAD> contém, entre outras coisas, o <TITLE> (titulo), e atag <BODY> armazena
todo o contetdo do documento, hormalmente composto de paragrafos, listas, tabelas, etc.

Para interpretar corretamente o conteldo do documento HTML, os browsers esperam
informacdes em acordo com as especificagbes HTML.

Abra o bloco de notas, e digite o cédigo acima e salve-o como primeiro.html. Em seguida, abra
arquivo primeiro.html no navegador (Internet Explorer, ou outro).
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1.1 Modelo de arquivo HTML
Explicacéo:

A primeira TAG que encontramos no documento é <HTML>. Ela é o elemento raiz de um
documento HTML, pois dentro dela esta todo o conteldo da pagina. Esta tag diz ao navegador para iniciar
um novo documento HTML, onde o conteldo que deverd ser exibido esta entre as tags <HTML> e
<\HTML>.

O texto contido ente as TAG <HEAD> e <\HEAD> define o cabecalho do documento. Estas
informacdes sdo importantes pois indicam ao navegador a forma que a pagina deve ser apresentada
graficamente.

A tag <TITLE> define o titulo da pagina. Observe a figura 1.1 o topo do navegador, esta

informado_Curso de WebDesign.
A tag <BODY> informa ao navegador o que devera ser exibido graficamente. O corpo da

pagina “BODY” é constituido pelo conteldo que esta entre as tags <BODY> e </BODY>.
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2.1 ELEMENTOS BASICOS

2.1.1 TITULOS

Todo documento em HTML deve possuir um titulo. O titulo € exibido em local separado da
pagina, e é utilizado para identificar o documento em outros contextos, de modo que o titulo deve indicar
claramente o conteido do documento.

As tag utilizadas para titulos sdo: <TITLE> e <\TITLE>.

<html>
<title>Este é o titulo</title>
<body>
<h2>E este o cabecalho de nivel 2</h2>
Aqui entra o texto do documento ...
</body>
</html|>

€1 Ente & ttubs - M nosolt Intermet Expiorer DL,

Kosvn ESy Exte Favorts Fentaomwiass Ands 4'_‘

@ W / SO L@

€] Cl\ocuments andd SettngriganaiDedicpinedte beam vi g3 ¥

E este o cabecalho de nivel 2

Agix cotra o iex1o do docusucato

£ Concido W Meu computador

Figura2.1 Modelo de titulo

2.1.2 CABECALHO

Os cabecalhos normalmente sdo usados para titulos e sub-titulos de uma texto da pagina. A
linguagem HTML possui seis niveis de cabecalhos, numerados de 1 a 6; quanto menor o nivel, maior sera
o destaque.

Em geral, os cabecalhos sédo exibidos em letras maiores e em negrito, e 0 HTML adiciona uma
linha em branca antes e depois do cabecalhos. O primeiro cabecalho de uma péagina deve ser marcada
como <H1>,
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COMANDO:
<Hy> Texto do Cabecalho </Hy>

Onde o Y é um numero que poderd ser especificado entre 1 a 6, definindo o nivel do

cabecalho.

COMANDO:

<H1> Cabecalho nivel 1 </H1>
<H2> Cabecgalho nivel 2 </H2>
<H3> Cabecalho nivel 3 </H3>
<H4> Cabecalho nivel 4 </H4>
<H5> Cabecalho nivel 5 </H5>
<H6> Cabecalho nivel 5 </H6>

éjtsto & 0 titulo - Microsoft Internet Explorer @@g
Argevo  Edtw  Exbe  Fovorkos  Ferramentas  Ajda .4

) O HEG PR eO 2% B

radereco |48 CADoCuments and Sattings\tana|Desktopiteste, hom v/ W Lrks

Cabecalho nivel 1
Cabecalho nivel 2
Cabecalho mvel 3

Cabecalho mivel 4

Cabecalho nivel 5

Cahegadhe wivel 6

2] Conchido 4 Mo computador
Figura 2.1 Modelo de Cabecalhos
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2.1.3 PARAGRAFO

A tag <p> é utilizada para definir o inicio de um paragrafo, criando uma linha em branco entre

cada paragrafo. O tag <p>também é responsavel pelo alinhamento dos paragrafos.

O alinhamento pode ser:

LEFT : Paréagrafo alinhado a esquerda.
CENTER: Paragrafo alinhado ao centro.
RIGHT: Paragrado alinhado a direita.
JUSTIFY : Paragrafo justificado.

<html>

<head>
<title>Alinhamento de paragrafos</title>

</head>
<body>

<p>Este parégrafo utiliza o alinhamento padrdo dos navegadores de

(esquerdo).
<p align="center">Este paragrafo utiliza o alinhamento centralizado

<p align="right">Este paragrado utiliza o alinhamento a direita.

</body>
</html>

._} Alnluosswnta ds pa'qlnlm « M ol lotes net aphoces Liu
Aquvo Dl Dxbe Favortos  Pevamectss  Ajda >
O © HWE®  PWwee 253

| - a., -

&) C\Documerts snd Settiogiz sres\Deshtoplieste i

Eate parigrale wliza < abchamoage padehe das navegadoncs do Inscrnst (coguerds)
Eate pa i o utdza o anhausuio ceulralizado

Eate pav dgrade wilics ¢ dsduansity & davita.

Internet

Pagina - 7 -



2.1.4 QUEBRA DE LINHA

A tag <br> é usada para terminar uma linha sem iniciar um novo paragrafo. Esta tag <br>, ou
“line break”, provoca uma mudanca de linha sem acrescentar espago extra entre as linhas.

Veja a diferenca entre o uso da tag <p> e da tag <br>:

MODELO |

<html>
<body>
<h1>Utilizando atag p </h1>
Vamos separar esta linha com a marcacao de paragrafo.<p>
Para verificar a diferenga.
</body>
</html>

MODELO I

<html>
<body>

<h1>Utilizando a tag br</h1>
Diferenca quando separamos duas linhas utilizando<br>
a marcacao de quebra de linha<br>
Diferenca quando separamos duas linhas utilizando<br>
a marcacao de quebra de linha <br>
Verificou a diferenca?

</body>
</html>
;;'.n;bum_n EriNe A ey P w T M sl b s Ui ';-;\:ﬂ
| feqavo Udtw Do  Favorbos Ferravertad  Sauds |
T IO SO -3
£ ] C\Donsmrts and Settogritarid\Dedtop teete Fer vl a i bd

Utilizando a tag p

Vinriwed doguii i’ oith hethin ot b ooanic b 5 e g iy bl

Paca valicar a Lervnga

Utilizando a tag br

Déescoyn quando separnenes Juas hohas uthoaodo
A marcagfiv de quetaa de ha

Difercoga quando scparmnos $uas iohas utdrando
amarcayde de sackea de wda

Venficou a ddercnga”

8] Coniis 4 e compitnder |

Figura 2.3 Modelos de quebrade inha
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2.1.5 COMENTARIOS

Os comentérios servem para dizer ao navegador que o contetido é apenas anotacdes e que
ndo devem ser apresentados graficamente na pagina.

Os comentarios sao utilizados para explicar o cddigo fonte para que mais tarde seja possivel
compreender o que foi feito.

COMANDO:

<l-- Comentario da pagina -->

2.1.6 LISTA DE ELEMENTOS BASICOS

ELEMENTOS | DESCRICAO

<html> Elemento que contém todas as instruces para pagina HTML

<title> Elemento que define o titulo da pagina.

<body> Elemento que contém o corpo “body” da pagina.

<hl> ... <h6> Elemento que define cabecalhos, desde de o nivel 1 (maior destague) até o nivel 6

(menor destaque).

<p> Elemento de definicdo de paragrafos.
<br> Elemento que provoca quebra de linha no contéudo da pagina.
<l-- --> Elemento para insercdo de comentarios na pagina.
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2.1.7 DICAS

Quando criamos paginas em HTML devemos ter sempre atencgdo ao fato
delas poderem ser apresentadas de forma diferente em cada navegadores
(browsers) ou em conmputadores diferentes. O ASPECTO GRAFICO PODE
DIFERIR ENTRE COMPUTADORES OU ENTRE NAVEGADORES ! Isso ocorre
nao so6 pela diferenca ente os sistemas, mas também pelo fato de que os usuarios
possuem monitores diferentes e podem redimensionar a janela do navegador para
o tamanho que prefirirem.

As diferencas nos tamanhos das janelas dos navegadores fazem com que

0 numero de linhas varie muito. Por esse motivo ndo seremos capazes de controlar
nem o ndmero de linhas nem os locais em que acontecem as mudancas de linhas.

Sempre que quiser inserir linhas em branco use <br>.

Ja observou alguma vez uma pagina da internet, e se perguntou: “Quais
as instrugbes que foram utilizadas?”. Se estiver utilizando o Internet Explorer e
quiser descobrir as instrucdes, va até o menu Exibir e escolha a opgéo Cdadigo
Fonte, ou clique com o botéo direito do mouse e selecione a opcao Exibir Codigo
Fonte.

Nao desanime se o aspecto do cddigo fonte Ihe aparecer assustador. Se

esse for o caso, pode ter certeza que a pagina que esta visualizando foi feita por
um programa especifico. Ao longo do curso, sera possivel verificar que o codigo
HTML bem escrito a mao € muito facil de ler, mas muitas pessoas complicam o
cbdigo para confundir.
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REVISAO — CAPITULO 1 e 2

1) Qual o simbolo que determina o fechamento de uma tag?

2) Quais os elementos basicos de uma pagina HTML?

3) Qual a diferenca entre a tag <p> e a tag <br>?

4) Quando utilizamos os comentarios?

Exercicios
Revisao



. FORMATACAO DE TEXTOS

3.1DEFININDO FONTES

A tag <font> permite que vocé insira em sua pagina um texto com fontes, tamanhos, cores e

tipos diferentes.
COMANDO:

<FONT SIZE="n"” FACE="nome” COLOR="cor”> Texto </font>

Onde:

SIZE: indica o tamanho da fonte que varia de 1 a 7, sendo 3 o valor padrdo da maioria dos
navegadores.

FACE: indica o nome da fonte utilizada. As fontes padrdes da maioria dos navegadores sao:
ARIAL, TIMES NEW ROMAN, GEORGIA, COURIER, VERDANA.

COLOR : Define a cor da fonte do texto, em hexadecimal.

B Focmvatande Tesid - Ma (e1afl Bates e Crphoaer ==
| Ngsm Aw Ute Testtm Pt Auds ol
iQ'/ LC Rl QO owld

€)C Crcmerts ot e r i e Catbeisente Mol v B » 3

Formatando fontes
Alpssas {or2rs padedes & Ioternes
Angl

Tieres FHem Romus

Verdau

Cares a forse calizada nlo ensty poe computador de vntanie, o mavegador wi
Sepontdonr wna forde padedo pré-determmada Por wio ¢ mdcado a uakoacio de
fozae s pokeler

1) Comtae f M ALt

Figura 3.1 Modelo de Formatagéo de Fontes
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Caso a fonte utilizada na pagina ndo esteja disponivel para o usudrio que visita-la, a fonte sera
substituida entéo pela fonte padrao do navegador utilizado pelo usuario.

Pode-se definir mais de uma fonte FACE, pois caso a primeira ndo esteja instalada no sistema

do usuario, o navegador reconhe a préxima fonte definida.

3.2 ESTILO DE TEXTOS

O HTML define muitos elementos para formatar textos, como por exemplo escrever em negrito,

italico ou sublinhado.

ELEMENTO DESCRICAO
<b> Define texto escrito em negrito.
<big> Define texto com letra maior.
<em> Define texto enfatizado. (escrita com caracteres italicos)
<i> Define texto escrito com caracteres italicos.
<small> Define texto com letra menor.
<strong> Define texto forte (escrita com caracteres em negrito)
<sub> Texto subscrito (alinhado um pouco mais para baixo)
<sup> Texto sobrescrito (alinhado um pouco mais para cima)
<blink> Texto pulsante

COMANDO:

<html>

<head>

<title>Exemplo</title>

</head>

<body>

<b>Isto é texto em negrito</b> <br>

<strong>Isto é texto forte</strong> <br>

<big>Isto é texto maior</big> <br>

<em>|sto é texto enfatizado</em> <br>

<i>Isto é texto italico</i> <br>

<small>Isto é texto mais pequeno</small> <br>

Este texto contém uma parte alinhada mais <sub>abaixo</sub> <br>
Este texto contém uma parte alinhada mais <sup>acima</sup>

</body>
</html>
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Figura 2.4 Modelo de formatagdo de texto

3.3FORMATANDO BLOCO DE TEXTOS

331 TAG DIV

A tag <div> permite alinhar horizontalmente qualquer elemento em sua pagina. O alinhamento
pode ser: left, center ou right.

Onde a posi¢éo pode ser:

LEFT: Alinhamento a esquerda;
CENTER: Alinhamento centralizado;
RIGHT: Alinhamento a direita.

O padrao de alinhamento da tag <div> € a esquerda.
COMANDO:

<div align="posicao”>Elementos a serem alinhados</div>

<html>

<head>

<title>ALINHAMENTO DE ELEMENTOS COM A TAG DIv</title>

</head>

<body>

<div align="center”>

<h1>Usando a TAG DIV </h1></div>
<div  align="right”>

<p> Usando atag DIV é possivel alinhar o texto sem problemas

<p>Pode utilizar o alinhamento a direita que alinha o seu texto na margem direita da
tela.<br>

Como um texto criado em um editor de texto para ser exibido na pagina.

</div></body></htm|>
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REVISAO — CAPITULO 3

1) Qual a tag utilizada para formatar textos?

2) O que significa os atributos FACE e SIZE?

3) Quais tags utilizarei para:

a) Exibir o texto em negrito:

b) Exibir o texto em italico:

2) Qual a funcéo da tag <DIV>?

Exercicios
Revisao




. CONTROLE DE CORES E GRAFICOS DE FUNDO

Uma cor ou imagem de fundo bem escolhidos podem melhorar o aspecto da pagina, mas uma
ma escolha é capaz de causar danos muito graves na legibilidade e no aspecto geral.

A maioria dos browsers permite a utilizacdo de cores, apenas 256, mas ja é o suficiente para
criar uma pagina com fundo e textos personalizados.

As cores sdo compostas por codigo RGB (red, green, blue). Cada codigo define a intensidade
do vermelho, do verde e do azul.

4.1CORES E ELEMENTOS GRAFICOS DE FUNDO
411 BACKGROUND (IMAGEM DE FUNDO)

O atributo background deve ser aplicado a tag <body>, que especifica uma imagem que sera
utilizada como fundo de uma pagina, sendo que a imagem ocupara toda a area de fundo da tela.
COMANDO:

<body background="URL”>Corpo da pagina</body>

<html>

<head>

<title>Imagem de fundo - BACKGROUNDX</title>

</head>

<body background="fundo.jpg">

<h1 align="center">Imagem de fundo<br>Background</h1>

<p align="center">Com esse atributo vocé insere imagem de fundos nas paginas.
</body>

</html>

Pagina - 14 -




[c_} Imagem de fundo - BACKGROUND - Microseft Internet Explorer |&E X

ArQavo  Edtar Exbir  Pavortos  Perramentas  Apda g
| (& A . ) - a -
e 2] = R 4 Q (2 » L2
0 @) CriDocuments and SettngsitaniaDesitop\leste. it vl B3 b

Imagem de fundo
Background

Com esse atributo vocé msere imagem de fundos nas pagnas

“Q)Ccmhb o Meu cougatodor

Figura 4.1 Modelo do atributo background

4.1.2 BGCOLOR

O atributo BGCOLOR ¢ o atributo que determina a cor de fundo da péagina, permitindo que se

defina uma cor de fundo padrdo para a pagina sem a hecessidade de utilizar um arquivo de imagem.

COMANDO:
<body bgcolor="#FFFFCC”>Corpo da pagina</body>
<html>
<head>
<title>Cor de fundo - BGCOLORK<t/title>
</head>

<body bgcolor="#FFFFCC">

<h1 align="center">Cor de Fundo<br>BGCOLOR</h1>

<p align="center">Com esse atributo vocé controla a cor de fundo das paginas.
</body>

</html>
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Figura 4.2 Modelo de uso do atributo BGCOLOR

DICAS:

dos textos.

recolher boas idéias.

E importante ter cuidado ao aplicar elementos de fundo, para ndo prejudicar a leitura

0 E interessante sempre visitar outras paginas que utilizam este recurso para

0 Para tornar avisualizagdo das paginas mais rapidas, alguns usuarios néo utilizam
imagens em suas paginas, em vez disso utilizam o atributo BGCOLOR.
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4.2CORES DE LETRAS E LINKS

421 ATRIBUTO TEXT

O atributo TEXT é utilizado para controlar a cor do texto normal de uma pagina, ou seja, define

a cor de todo o texto do documento, execeto os links.

O atributo TEXT € inserido na tag <BODY>, tendo como padrado a cor preto (#000000).

COMANDO:
<body text="#RRGGBB”>Corpo da Pagina </body>
<html>
<head>
<title>Cor de texto - TEXT</title>
</head>

<body bgcolor="#FFFFFF" text="#333333">
<h1 align="center">CORES DE LETRAS DE TEXTO NORMAL</h1>
<p align="center">Com esse atributo vocé controla a cor do texto em uma péagina.

</body>
</html>
r— -
©]Cor de texto - TEXT - Microsoft Internet Explorer .;...E._'ﬁ
Arquve  Edtar  Exbr  Favorkos Ferrasentss  Ajds o
o 7 x‘. 3? ; 7 W Q@O -5 EB-
_____ &) Clpocuments and SextingsitanialDesktopiteste, himd v}gg b >
CORES DE LETRAS DE TEXTO
NORMAL
Com esse atnbuto voce controla a ¢or 4o texto em wma pagina
B coniiido 3 Miew compeador

Figura 4.3 Modelo do uso do atributo TEXT

Pagina - 17 -




422 ATRIBUTO LINK, VLINK E ALINK

Os atributos LINK, VLINK e ALINK fazem o controle das cores do textos que funcionam como

link na pagina.

LINK: Define cores de links néo visitados. Cor padréo o AZUL.

VLINK: Define as cores dos links ja consultados. Cor padréo vermelho-pUrpura.
ALINK: Define as cores dos links selecionados, ou seja, quando 0 usuario pressionou o
botdo do mouse e ainda ndo soltou. Cor padréo vermelho.

COMANDO:

<body link="#RRGGBB” vlink="#RRGGBB” alink="#RRGGBB”>Corpo da pagina</body>

<html>

<head>

<title>Cor de Links - LINK VLINK ALINK</title>

</head>

<body bgcolor="#FFFFEQ" text="#FF6347" LINK"#0000CD" VLINK="#7FFFD4"
ALINK="#ADFF2F" >

<h1 align="center">EXEMPLO DE CORES</h1>

<p align="center">0 fundo da pégina esta com uma cor especial:<BR>

<B>Lightyellow - RGB : #FFFFEO</b><br>

<b>Alink = GreenYellow - RGB:"#ADFF2F"</b><br>

<b>Link = MediumBlue RGB:"#0000CD" </b><br>

<b>Vlink = Aquamarine- RGB: "#7FFFD4"</b>

</body>

</html>
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REVISAO — CAPITULO 4

1) Porque é importante ter cautela ao utilizar cores e imagens de fundo em paginas para WEB?

2) Qual a diferenca entre o atributo BACKGROUND e BGCOLOR?

3) O atributo TEXT é utilizado em qual TAG?

4) Defina os atributos:

a) LINK:

b) VLINK:

c) ALINK:

Exercicios
Revisao




. LINKS

O principal poder do HTML, estd na capacidade de ligar partes de textos e imagens a outros
documentos. A interligacdo entre documentos é feito utilizando a tag <a>, e ndo se restringe apenas a

outras paginas. Os links podem apontar para qualquer recurso disponivel na WEB, podendo ser uma pagina

em HTML, uma imagem, um arquivo de som, um filme, etc.
5.1ANCORAS

As ancoras séo links que utilizamos quando queremos buscar o contelldo na mesma pagina.
S&o muito utilizadas em paginas que tém o contetdo extenso, onde definimos secfes na paginas, sendo
gue cada secao tera um nome que servira de referéncia para o link.

Para criarmos uma ancora selecionamos um local da pagina para inseri-la.

<a name="nomedasecao”> </a>

Onde:

<a (hd um espago depois do a): € a abertura da tag de link;

name:”’nome da se¢ado”: é o nome dado a secao.
N&o é necessario inserir nada entre as tags <a> e </a>;
</a>: utilizada para encerrar a tag.

Com essa tag vocé inserird uma imagem ou texto que indicara ao usuério que ao clicar neste
tipo de link, este ira guid-lo até o local onde foi inserida a ancora.

<a href="#Nome da Se¢ao”> Texto ou imagem </a>
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Onde:

<a = é a abertura da tag de link;

href="#Nome da Seg¢ao” = indica 0 nome da sec¢édo que sera acessada.
Texto ou imagem = indica o texto ou a imagem que recebera o link.
</a> = encerra a TAG.

O simbolo # indica ao navegador que o link se encontra na mesma péagina. E indispensavel
0 uso de #.

5.2INTERLIGANDO DOCUMENTOS EM OUTROS DIRETORIOS

Para interligar documentos em outros diretérios € necessario apenas indicar o caminho
completo da localizagdo do mesmo.
Quando falamos de WEB, a forma de localizar arquivos é diferente do Windows e DOS,

vejamos por que:

A barra utilizada para separar diretérios é a barra convencional (/);
O diretério atual sera sempre o ponto de partida para buscarmos arquivos em outro

diretorio;
Caso o arquivo esteja localizado em outros niveis de diretorios, utilizamos “.. /.
Exemplo:

Ao clicar no link Pagina 1, na pagina index.html, queremos quer abra a pagina paginal.htm,
localizada dentro do diretorio paginal.

<a href="pagina1/paginal.html”>Pagina 1</a>

21 LINK PARA CUTRO DIRETCRIO - Microseft bater not Explorer =JOE3
Ao [  Ddr  Favaeics  Foaranentas Ak l‘ S—
== A OUTRO DRETORED - Nicroseft tnteraet Explorer ElckEd
- o . pa— - e — = w2
R s Gp S » U3 idter Edbe Favokos  Forsmerkes  Ands |
€T ADocuments aevd Sattnasit s Dwsiton REPLC RonaleweFuinder il v (] ¥ 7 W (@ & @*e 3 i
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l, . . . 2] S)'\Documents and SettraranaiDesitsg UDEPCIApestlyWET pagra | \oog v u Ir L »
agina p|1|]C|pi|| ‘
.
- o .
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Figura 5.1 Modelo de links para documentos localizados em outros diretérios
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Vamos imaginar a seguinte situacao:
Estamos na pagina materias.html, localizada no diretério materias, dentro do diretério paginal,

e ao clicarmos no link “Pagina Inicial” queremos que nos posicione na index.html que esta fora do diret6rio

paginal. Como fazemos?
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Figura 5.2 Modelo de niveis de diretérios

Na pagina materias.html devemos escrever o cddigo mencionado abaixo:

<html>

<head>

<title>LINK PARA OUTRO DIRETORIO</title>

</head>

<body>

<div align="center">

<h1 align="center">P4agina Matérias</h1>

<p> Modelo de interligacdo de documentos localizados em nivel diferente.<br>
<a href="../..findex.html">P4gina Inicial </a>

</body>

</html>

Observe alinha:

<a href="_/..Jindex.html”>Pagina Inicial </a>

Sendo que:

<a = é atag de abertura de link;

href = especifica a localizagcdo de qualquer tipo de recurso da internet, incluindo arquivos
HTML.

“_[..Jindex.html” = indica que o arquivo index.html esta 2 NIVEIS ( ../../ ) inferior a pagina
atual, ou seja, para exibir o arquivo index.html, teremos que retornar dois diretérios, sendo
estes os diretérios materias/paginal. (Observe a figura 5.2)

Pagina Inicial = é o texto que sera utilizado como link, para que ao clicarmos este nos
direcione para o local indicado no atributo href.
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O visitante da pagina apenas visualizara a palavra indicada entre as tags <a> </a>, que no
caso citado acima é a palavra P4agina Inicial.

5.3INTERLINGANDO URL's

Para criarmos um link para qualquer endereco localizado na internet, utilizamos uma URL.

URL é a abreviacdo de Uniform Resource Locator, que tem a funcdo de especificar a
localizacéo de paginas ou arquivos em servidores da WEB.

A URL é composta de duas partes:

1) O protocolo Internet do documento;
2) O endereco do servidor da pagina.

<a href: “protocolo://servidor.arquivo”> texto ou imagem </a>

Onde:

0 O protocolo: é o tipo de servidor que esta sendo acessado;

Os mais utilizado séo:
HTTP: = Hiper Text Transfer Protocol, € um servidor da www.
FTP: = File Transfer Protocol, € um servico para a troca de arquivos, programas entre

o servidor e o computador remoto.
Servidor = Entenda como servidor o computador onde a pagina esté localizada.
Arquivo = o arquivo que deseja ser visualizado, podendo ser um diretério e 0 nome

do arquivo.

5.4LINKS PARA E-MAILS

E possivel colocar links para e-mail em paginas HTML. Ao clicar sobre o link do e-mail, abrira o
programa de envio de e-mail, podendo ser este 0 OULTLOOK EXPRESS ou outro que estiver configurado

no computador.

<a href="mailto:endere¢o”>Texto ou Imagem </a>

Onde:
mailto = informa ao navegador que o link é para e-mails;

endere¢o = devera ser informado o e-mail que sera direcionada as mensagens.
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REVISAO — CAPITULO 5

1) Qual a tag utilizada para indicar links?

2) O que séo ancoras? E para que servem?

3) Como fazer links com arquivos que estdo em outros diretdrios, o que utilizamos?

4) Escreva o comando para fazer links para e-mails.

Exercicios
Revisao




. Listas

As listas sao utilizadas para organizar os contetdos das paginas, servindo como resumos ou
indices dos sites. As listas podem conter links para outras paginas, para arquivos ou outros sites.

Existem 4 tipos de listas, sendo estas:

LISTA NAO NUMERADA;
LISTA NUMERADA
LISTA DE DEFINICOES
LISTA INTERCALADAS.

6.1 LISTAS NAO NUMERADAS

As listas nao numeradas inserem marcadores na frente de cada item.
Comando:

<UL TYPE="formato”>
<LI>Item 1
<LI> Item 2
<LI> Item 3
</UL>

Onde:
<UL>: indica o inicio da lista pontuada;

TYPE="formato”: indica o formato do marcador da lista, pode ser:
disc : formato de ponto (padrao utilizado pelos navegadores);
square: formato de quadrado;
circle: formato de circulo;

<LI>: indica os t6picos da lista.

</UL>: indica o fim da lista.
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<html>
<head>
<title> Listas ndo numeradas </title>
</head>
<body>
<h1> Listas ndo numeradas</h1>
<ul type="disc">
<li> Type = "disc"
<li> ltem 1
<li> Iltem 2
<li> Iltem 3
</ul>
<ul type="square">
<li> type="square"
<li> ltem 1
<li> Iltem 2
<li> Iltem 3
</ul>
<ul type="circle">
<li> type ="circle"
<li> Item 1
<li> Item 2
<li> Item 3
</ul>
</body>
</html>

® Listas ndo numeradas - Microsoft Internet Explorer o]l
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Type ="disc

Ttem |
Item 2
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type="sgquare”
Item 1
Item 2
Ttem 3

o type = "orcle”
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o ltem 2
o Item 3
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Figura 6.1 Modelo de lista ndo numerada
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6.2 LISTAS NUMEREDAS

A lista numerada é semelhante a lista ndo numerada, porém no lugar de marcadores € inserido

na pagina uma lista numérica ou alfabética, com valor pré-definido ou nao.

Comando:

<OL TYPE="formato” START="n">

<L[>ltem 1
<LI> Item 2
<LI>Item 3
</OL>
Onde:

OL: indica o inicio da lista numerada.

Type="formato” : indica o formato da numerac¢édo da lista, que pode ser:
1: Lista numérica
A: Lista alfabética com letras maiusculas;
a: Lista alfabética com letras minUsculas;
| : Lista numérica com nimeros romanos mailsculos;
i : Lista numérica com nimeros romanos minusculos.
START="n": indic o valor inicial da lista numerada;
<LI>: indica o tépico da lista.
</OL> indica o fim da lista numerada.

<html>
<head>
<title> Listas numerada </title>
</head>
<body>
<h1> Listas numeradas</h1>
<h3>Lista numerada padrao</h3>
<ol>
<li> Item 1
<li> Item 2
<li> Item 3
</ol>
<h3>Lista numerada padrao com START="10"</h3>
<ol start="10">
<li> Item 1
<li> Item 2
<li> Item 3
</ol>
<h3>Lista alfabética com letras maitsculas</h3>
<ol type="A">
<li> Item 1
<li> Item 2
<li> Item 3
</ol>
</body>

</html>
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Figura 6.2 Modelo de Lista numerada

6.3 LISTAS DE DEFINICOES

A lista de definicbes sé@o diferentes da demais listas, pois cada item da lista possui dois
elementos: um item e uma descri¢cdo do item.

Comando:

<DL>

<DT>Item 1

<DD> Descri¢éo do Item 1

<DT> Item 2

<DD> Descri¢éo do Item 2
</DL>

Onde:
<DL>: indica o inicio da lista descritiva;

<DT>: indica o item da lista;

<DD>: indica a descri¢do do item da lista ;
</DL>: indica o fim da lista.
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NOTA:

Para cada tag <DT> existe uma tag <DD>

N&o é necessério encerrar as tags <DT> e <DD>

<html>
<head>
<title> Listas de Defini¢cbes </title>
</head>
<body>
<h1> Listas de Defini¢gdes</h1>
<DL>
<DT><b>Listas ndo numeradas</b>
<DD> As listas ndo numeradas ou pontuadas inserem marcadores na frente de
cada item.
</DL>
<DL>
<DT><b>Lista numeradas</b>
<DD>As listas numeradas inserem nimeros ou letras na frente de cada item.
</DL>
<DL>

</DL>
</body>
</html|>

<DT><b>Lista de Defini¢des</b>

<DD>As listas de definicdes sdo diferentes das demais listas pois possuem
dois elementos: o item e a descri¢do do item.
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¥ ¥ compukedor

Figura 6.3 Modelo de lista de definicées

6.4 LISTAS INTERCALADAS

As listas intercaladas sdo utilizadas para melhor organizar as estruturas dos itens, podendo

<html>
<head>
<title> Listas Intercaladas </title>
</head>
<body>
<h1> Lista Intercaladas</h1>
<UL>
<LI>Estados da Regido Sul
<UL>
<LI>Parana
<LI>Santa Catarina
</UL>
<LI>Estados da regido Sudeste
<OL>
<LI>Sao Paulo
<LI>Rio de Janeiro
<LI>Minas Gerais
</OL>
</UL>
</body>
</html>

criar hierarquias, unindo listas numeradas com listas ndo humeradas.
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Links >

Lista Intercaladas

o Estados da Regifio Sul
¢ Parana
o Santa Caranna
+ Estados daregao Sudeste
1 Si3oPaulo
2. Rio de Janexo
3 Minas Geras

@] Concluide | 4 Meucompukador

Figura 6.4 Modelo de Lista Intercalada
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REVISAO — CAPITULO 6

1) Para que servem as listas?

2) Defina:

a) LISTA NAO
NUMERADA:

b) LISTA
NUMERADA:

c) LISTA DE DEFINICOES:

d) LISTA INTERCALADA:

3) A tag <OL> é utilizada para indicar qual tipo de lista?

4) Para escreve uma lista alfabética, qual o comando devo utilizar? Escreva o comando.

5) Qual a diferenca entre a lista de defini¢cdes das demais listas?

Exercicios
Revisao




. Imagens

Hoje em dia, a grande maioria dos navegadores exibem imagens dispostas em sites, porém as
imagens possuem formatos especificos, pois ndo € qualquer tipo de arquivo de imagem que deve ser
inserido em uma pagina para WEB.

Os formatos mais aceitos sdo os arquivos com a extensdo: .GIF ou . JPEG (JPG).

O formato GIF (Grafic Interchange Format) suporta no maximo 256 cores e gera imagens com
tamanhos menores. Este formato € muito utilizado para desenhos ou graficos, gerando arquivos com a
extensdo .GIF.

Ja o formato JPEG (Joint Photografic Engineering Group) suporte 16 milh8es de cores e pode
reduzir o tamanho de uma imagem em até 10 vezes. Este formato é muito utilizado para fotos, gerando
arquivos com a extensado .JPEG ou JPG.

Ao utilizar gifs animados, tenha cuidado, pois estes arquivos podem ocupar bastante espaco
em disco. O tamanho dos gifs animados dependera da quantidade de cores e quadros utilizados para a
animacao.

Estes detalhes fardo com que sua pagina carregue mais rapido no navegador do usuério,
tornado assim a visitacdo ao site mais agradavel.
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7.1INSERINDO IMAGENS NA PAGINA

Comando:

<img src="diretorio/arquivo”>

Onde:
<img>: tag que indica que ha uma imagem na pagina.

Src ="diretorio/arquivo” : atributo que indica o diretério e aimagem que devera ser exibida.

Al a Bl=1] %
Orgavn Cotar  Exbe Pavcetos  Persmectas O *
QO O NME® P P,ree a-9=-

Engeceg jS:\mncza&mannmr.p\bx.nmi _:_r:]l, Unky >
Inserindo Imagens

&) Conthita o M comenradar

Figura 7.1 Modelo de insergdo de imagens
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7.2 DIMENSIONANDO IMAGENS

Todas as imagens possuem um tamanho x e y, sendo x sua largura e y a sua altura. O
tamanho das imagens exibidas no navegador pode ser redimensionada.

Para redimensionar a imagem utilizamos dois atributos: 0o WIDHT e o HEIGHT.

Comando:

<img src="imagem/diretorio” width="n" height="n">

Onde:

Widht="n": indica a largura da imagem em pixels.
Height="n": indica a altura da imagem em pixels.

£ Redimensionado Imagens - Microsoft Internet Explorer NE<]
Amuvo  Edla  Exbr Favorios Ferementss  Apda ’,‘
i

A - em—
0 O NHME® P 2sFE

Erdereco |8 Cbocuments =nd Sattnasitania|Deskeopiragem.birrl :} ¥ Lok 7

Redimensionamento de Imagens

Tananhko NIenox

Tananho Ongmal

Tamanhe Maior
wadd: 150" idth: V300" hei 300" waddl: " 100"
heich="150" s Nt height=""100"
»g_];ComUdo 4 Maucarpatadar

Figura 7.2 Modelo de redimensionamento de imagens

NOTA:

MUITO CUIDADO, ao redimensionar imagens, pois elas podem perder a

sua defini¢éo, ficando com o aspecto distorcido.
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7.3 ALINHANDO IMAGENS

As imagens inseridas em uma pagina podem ser posicionadas na tela da seguinte forma: TOP,

MIDDLE, BOTTOM, LEFT e RIGHT. O atributo utilizado para alinhar aimagem é o ALIGN.

Comando:

<img src="diretorio/arquivo” widht="n" height="n"” ALIGN="posi¢ao”>

7.3.1 ALINHAMENTO EM RELACAO AO NAVEGADOR
Em relacdo ao navegador, utilizamos duas posi¢cdes sendo estas:

LEFT: Alinha aimagem a esqueda. (posicdo padrao dos navegadores)

RIGHT : Alinha a imagem a direita.

<html>
<head>
<title>Alinhando Imagens</title>
</head>
<body>
<h1>Alinhamento de Imagens</h1>
<p>Alinhamento a Esquerda<br>
<img src="ft02.gif" width="150" height="150" align="left"><br>
<br><BR><BR><BR><BR><BR>
<p>Alinhamento a Direita
<img src="ft02.gif" width="150" height="150" align="right" >

</body>
</html>
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£ Alinhando Imagers - Mic1osoft Tnternet Exploror | =1 =]
Squvo Ecty Exbb Favantas  Festamantas  Ajuds #

1 [ A < P ek f—
Q- O RNREG ,LPL@O S5 =- |
Ercereco @C:Ltlxunan!:ms:mnusuu’ulﬁwucﬂmnm.mm VJ 1 ks

Alinhamento de Imagens

Alnhamento a Ezquerda

Alnhamento a Direita

:ej Conduida ' ] 7i7Meu ety . |

Figura 7.2 Modelo de alinhamento de imagens ao navegador

7.3.2 ALINHAMENTO EM RELACAO AO TEXTO

Em relacdo ao texto podemos utilizar os seguintes alinhamentos: TOP, BOTTOM e MIDDLE.
Onde:

TOP: Alinha o texto com o topo da imagem;
MIDDLE: Alinha o texto com o centro da imagem,;
BOTTOM: Alinha o texto com o rodapé da imagem.
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£ Redimensisnado Imagens - Microsoft Internet Explore) h-_‘ 'Q_fﬁl
Arovo Edter Egbir  Eavoribns Fonamertas Auda :f

D) NG Pree 3% 3"
frierern @0 CDocuments and S=ttngs|Earis\Deskbop|magem bl }V} [t Lnks ¥ §
.
Alinhamento de Imagens
Texto alimhado ao topo
Hég\, Texto almhado ao centro
Texto alinhado ao rodape
e_] Camhido o Meu compuac ‘

Figura 7.3 Modelo de alinhamento de imagem ao texto

7.4 OUTROS ATRIBUTOS

O atriibuto ALT é utilizado para exibir uma mensagem quando a imagem esta sendo carregada.

Também tem a funcao de especificar ou indicar aimagem, quando o cursor do mouse é colocado sobre ela.

Comando:

<img src="diretorio/imagem” width="n" height="n" align="posicao” ALT="mensagem”>

Onde:

ALT = “mensagem” : indica a mensagem que seré exibida quando o cursor do mouse for
colocado sobre a imagem.
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Enderooo Lg C\Documents and SethingsitanialDeskiophimagem html E 2B Lirks >

Atributo ALT

£ mensagem irserida amui sera apresentada guando o
cursor do mose for posiconsdo schre a imsgem

-? Meu comptador
Figura 7.5 Modelo de utilizagéo do atributo ALT

&1 Cord._idn

<htmI>
<head>
<title>Redimensionado Imagens<i/title>
</head>
<body>
<h1>Redimensionamento de Imagens </h1>
<img src="ft01.jpg" alt="A mensagem inserida aqui sera apresentada quando o cursor
do mouse for posicionado sobre a imagem">
</body>
</html>
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REVISAO - CAPITULO 7

1) Quais os formatos de arquivos de imagens mais indicados para WEB?

2) Qual a diferenca entre as imagens no formato GIF e JPG?

2) Defina os alinhamentos:

a) TOP:

b) MIDDLE:

c) BOTTOM :

d) LEFT:

e) RIGHT:

5) O atributo ALT é utilizado para:

Exercicios
Revisao




. Tabelas

As tabelas sdo muito utilizadas na internet hoje em dia, para estruturar o layout das paginas,

para organizar dados, etc.
Em uma tabela podemos inserir textos, imagens, links e outros elementos e ainda podemos

utilizar uma tabela dentro outra tabela.
No primeiro contato, é possivel achar dificil a compreensao das tags utilizadas para estruturar

as tabelas, mas com o uso tornara mais facil a utilizacao e a interpretacédo de possiveis falhas que um editor

de HTML qualquer possa gerar.

8.1IMARCACOES BASICAS

<TABLE> </TABLE>
Esta tag indica o inicio e o fim da tabela. O atributo border insere uma borda para marcar a

divisdo das células.

<TR> </TR>
Esta tag indica as linhas da tabela.

<TD> </TD>
Esta tag indica as células contidas em cada linha da tabela. E nesta tag que inserimos os

dados que serédo exibidos na tabela.

<TH> </TH>
Esta tag define os titulos de uma tabela, podendo ser utilizado em qualquer célula. A diferenca

entre a tag <TD></TD> e a tag <TH> <TH> é que o0 conteldo inserido entre as tags <TH></TH> sera

exibido em negrito.

<CAPTION> </CAPTION>
Esta tag insere a legenda da tabela. Deve ser inserida entre as tags <TABLE> </TABLE>.
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8.2DESENVOLVENDO UMA TABELA SIMPLES

Com base no contetdo do item acima, vamos desenvolver nossa primeira tabela.

1.° MODELO
<table border>

<tr>
<td>Primeira Célula- 12 Linha</td>
<td>Segunda Célula - 12 Linha</td>
</tr>
<tr>
<td>Primeira Célula— 22 Linha</td>
<td>Segunda Célula - 22 Linha</td>
</tr>
</table>

Onde o comando acima ira ser exibido da seguinte forma:

&) Tabotas - Microsoft luternat Explorer ok
graura Edtar  Exbr Eavwortos  Fortamentas  Auda :;'

g 5 ) A > 7 ¥ N e v = |

0 < X 3_1 o |/~ S @ & = & B _

Epderain @ CA0omumerks and Seorgsitarin|Ceshtepltabelys,htm! V] I Lrie ™ ‘

Primeira Tabela

Primeira Céhla — 1 Linha Eéegunda Celula— 1% Lmha
Primera Céhla — 2* Linha Echunda Célula — 2% Linha

&1 Comluido 4 Meu conputador

Figura 8.1 Primeiro modelo de tabela
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2.° MODELO

<table border>
<CAPTION>Modelo 2 de Tabelas Simples</CAPTION>
<tr>
<td>ltens/Més</td>
<th>Janeiro</th>
<th>Fevereiro</th>
<th>Margo</th>
</tr>
<tr>
<th>Usuarios</th>
<td>100</td>
<td>200</td>
<td>300</td>
<[tr>
<tr>
<th>Linhas</th>
<td>1</td>
<td>2</td>
<td>3</td>
</tr>
</table>

&1 Tabetas - Microsoft Internet Explorer ==X |
Arquiva  Edtar  Exibir  Eavoritos  Ferramertas  Ajuds 7,"
O-© KRG i@ 2 =3

Enceresn l@ Cr\Documents and Sattings|tarialCeckicpitabalas. html E I lirks *

Segunda Tabela

Modzlo 2 de Tabelas Simples

iItensJMés !J:meiro tFevereim [Marco

Usudarios 100 200 300
| Linhas |1 2 3
] Corchuido 4 Meu computardor

Figura 8.2 Segundo exemplo de tabela
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8.3ATRIBUTOS DE CONTROLE DE TABELAS

WIDTH

Este atributo é utilizado para alterar a largura da tabela e das células em relagdo ao
navegador. Os valores inseridos podem ser em pixel ou em percentuais, ou seja, este atributo determina a
area da tela que a tabela ird ocupar.

Comando:

1° MODELO — WIDTH na tag <TABLE>

<table border widht="50">
<tr>
<td>Segunda</td>
<td>Terca </td>
<td>Quarta</td>
</tr>
<tr>
<td>Quinta</td>
<td>Sexta</td>
<td>Sabado</td>
<ftr>
</table>
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(& TTabetas - Microsoft Internet Explorer M=%
Arquivo  Edtar ExbF  Favorltos  Ferramertas  Ajuda :1'
O © HEH Lwe® 2% =3

Endereco I@ C:\Documents and SettngsitaniaiCesktopitanelas., htm M I | Lnks >

Atributos Width

;Segunda Terpa fQuarta
Quinta  Sexta Sabade

é Concluida ﬂ Meu computador

Figura 8.3 Modelo de atributo width na tabela

2° MODELO - WIDTH na tag <TD>

<table border>
<tr>
<td width="50%">Segunda</td>
<td>Terc¢a </td>
<td>Quarta</td>
</tr>
<tr>
<td>Quinta</td>
<td>Sexta</td>
<td>Sabado</td>
</tr>
</table>
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~

\J b) _]Lﬂ\u/* ?Q@CJ“!@‘

Eraderece | €] € iDuoamenis and Settngsianiz|Deskopitabeias vl | B E ok ®

Atributos Width

1chtmda Tcrl;a Quada
'Quin!a Sexta Sabade

£ Conduido ¥ Meu comotader

Figura 8.4 Modelo de atributo width na tag <TD>

BORDER
O atributo border é utilizado na tag <TABLE>, para definir se a tabela sera exibida com linhas
de contorno. Caso o atributo ndo esteja informado, a tabela aparecera sem bordas.

Observe:
&(ueo Echar  Exbe  Eavedtos Forramerkas  Alyds
O © DE‘L» /"IUS’Qe = v.’
Ercerio 81 CADocmerks and Settrgslteris\Deskicp)tabeles, bl : mad S
Atributos Border R e T - o
= O O HRAKL Pxe8 253
Srands e I e ] Ciibooumanks and Setthsitanialosshirolabelas.him| By e ®
Chunta Sexta 54
Atributos Border
Segnda Terga Cuarta
Qumta Sexta Sibade
Qcmcudo
&) Canchido 4 Feu corputsdr

Figura 8.5 Modelo do uso do atributo BORDER
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Modelo de uso utilizando o atributo BORDER

<html>

<head>
<title>Tabelas</title>
</head>
<body>
<h1>Atributos BORDER</h1><BR>
<table width="300" border="2" >
<tr>
<td >1</td>
<td >2</td>
<td>3</td>
<[tr>
</table>

</body>
</html|>

Modelo de uso sem o atributo BORDER

<html>

<head>
<title>Tabelas</title>
</head>
<body>
<h1>Atributos BORDER </h1><BR>
<table width="300" >
<tr>
<td >1</td>
<td >2</td>

<td>3</td>
</tr>
</table>
</body>
</html>
ALIGN

O atributo ALIGN controla o alinhamento da tabela em relacéo a pagina. Pode se utilizado nas
tags <TD> <TH>, onde este alinhara o texto contidos nas células a posicao informada no ALIGN.

O atributo ALIGN aceita as seguintes posicoes:

LEFT : alinhamento a esquerda;
RIGHT: alinhamento a direita;
CENTER: alinhamento centralizado.
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Egrmengn |8 Ci\Documents and Settgs\tarasiDessingitiatelas. hemd :J By

Atributos ALIGN - tag TABLE

1 2 3 |
Arquivo  Editer  Exbi Faveitos  Ferramertas  Ajuda ﬂ'
O © HNEGLPH@® 2%F-
tndo'it0<ﬂt:t00cumrtsam SettngsitariaiDesdopitatelys,html EJ Ir Lrks ®

Atributos ALIGN - tag TD e TH

1 (2 3
Almhamento Alinhamento  Almhamento
CENTER T RIGHT
£] concluida J e corpuzador

Figura 8.6 Modelo de uso do atributo ALIGN

Modelo de uso do atributo ALIGN na tag <TABLE>

<html>

<head>
<title>Tabelas</title>
</head>
<body>
<h1>Atributos ALIGN - tag TABLE</h1><BR>
<table width="300" border="2" align="center">
<tr>
<td >1</td>
<td >2</td>
<td >3</td>
<tr>
</table>
</body>
</html>
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Modelo de uso do atributo ALIGN na tag <TD> <TH>

<html>

<head>
<title>Tabelas</title>
</head>
<body>
<h1>Atributos ALIGN -tag TD e TH</h1><BR>
<table width="300" border="2" align="center">
<tr>
<td align="center">1</td>
<td align="left">2</td>
<td align="right">3</td>
<tr>
<tr>
<tH align="center">Alinhamento CENTER</tH>
<tH align="left">Alinhamento LEFT</tH>
<tH align="right">Alinhamento RIGHT</tH>
<tr>
</table>
</body>
</html>

VALIGN

O atributo VALIGN controla o alinhamento do conteddo das células em relacdo a borda
superior e inferior. Pode se utilizado nas tags <TD> <TH>.

O atributo VALIGN aceita as seguintes posicées:

TOP : alinhamento ao topo;

MIDDLE: alinhamento ao centro;
BOTTOM: alinhamento ao rodapé.
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] Tabelas - Microsoft Intarnet Explorar
frcpivo Edbsr Ezibir Esvoritos  Farramentas  &jda

0 O HRE® LPWEO 2% 3

BE]

Endereco é;] C:\Dooumerks and SektimgsitzniolDeskhopitabelas hitml

v] Ir Lirks >

Atributos VALIGN

1
2
‘ 3
Almharento Almbawento  Almliaaaento
TOP NMIDDLE BOTTONI

.é‘] Cl:ll‘ljlll‘.’h

4 Meu cofrputador

Figura 8.7 Modelo de uso do atributo VALIGN

Modelo de uso do atributo VALIGN

<html>

<head>
<title>Tabelas</title>
</head>
<body>
<h1>Atributos VALIGN</h1><BR>
<table width="300" border="2" align="center">
<tr>
<td align="center" valign="top" height="50">1</td>
<td align="center" valign="middle">2</td>
<td align="center" valign="bottom">3</td>
<ftr>
<tr>
<tH align="center">Alinhamento TOP</tH>
<tH align="center">Alinhamento MIDDLE</tH>
<tH align="center">Alinhamento BOTTOM</tH>
<tr>
</table>
</body>
</html>
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CELLSPACING

O atributo CELLSPACING define a distancia entre as células e linhas, sendo aplicavél a tag

<TABLE>. Os valores informados neste atributo sédo em pixels.

Arquivo  Edtar  Esbe  Faworios

O © HEA®

Epcareco @ C\Danuments and SettngsitaniniDeshitonitaneas hitml L":] Ir Urks >

Farramenta  Ajudz ; "

4o L=

Atributo CELLSPACING

Arguvo  Ecksr  Exbir  Fawortos  Feramentas  Ajds
- R i { J S "l -
O © HROGLHwEO 2%
Eidereco | ) CliDooumenss and SesrgstanialDeskoopitabetas. html 31> B

£] conchido

Atributo CELLSPACING

£] Corchide 4 Meu camputacor

Figura 8.8 Modelo de uso do atributo CELLSPACING com valores variados
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Modelo de uso do atributo CELLSPACING

<html>

<head>
<title>Tabelas</title>
</head>
<body>
<h1>Atributo CELLSPACING</
<table width="300" border="2"
<tr>

h1><BR>
align="center" cellspacing="0">

<td align="center" height="30">1</td>

<td align="center" >2</td>
<td align="center" >3</td>
<ftr>
</table>
</body>
</html|>

CELLPADDING

O atributo CELLPADDING defne a distancia ente o contetido da célula em relacéo as suas

bordas, sendo aplicavél na tag <TABLE>. Os valores informados neste atributo sdo em pixels.

2 Tabelas - Microsoft Internet [xplorer

| jwquvo  Edkar  Exbr  Fawdrltcs  Feeramantzs Ajuda

=&
ar

D © NG L,HEe8 23
jF_'l-" =0 | €] C\Documencs znd Settigs|tzniz\Daskionitatelss himl }:] It s 2
Atributo (‘ELLP‘_\DDH\EJ Tabetas - Microsoft Inter net Explorer =Jo&dl
frguive  Edter  Egbr  Favorkes  Ferrementss  Ajuds ““
B D O NMRG LSO 2% F-
1 = Endersco @) CiDocumants and Sertmgcitaniaiackoopiranelas himl v]ﬂl’r s 7|
Atributo CELLPADDING
T % 7
(W ]
‘Q']_Cmdutb § M romputadar

Figura 8.9 Modelo de uso do atributo CELLPADDING com valores variados
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Modelo de uso do atributo CELLPADDING

<html>

<head>
<title>Tabelas</title>
</head>
<body>
<h1>Atributo CELLPADDING</h1><BR>
<table width="300" border="2" align="center" cellspacing="0" cellpadding="10">
<tr>
<td align="center" >1</td>
<td align="center" >2</td>
<td align="center" >3</td>
<ftr>
</table>
</body>
</html|>
COL SPAN

O atributo COLSPAN ¢ aplicado nas tags <TH> e <TD>, pois define quantas colunas uma

célula pode abranger. Por padréo, na maioria dos navegadores cada célula corresponde a uma coluna na

tabela.
%] Tabelas - Micrasoft Internet Explorer ':.,..E.l.gg '
arquen Edtar  Egbr  Eawontos Faramentzs Aada u',’
Bl @O 2 F-
aoeem 48] C\Daouments ard Settngs\bania\Deskiop)t abeles Him| ¥ Bl’ Urks *
. 1
Atributo COLSPAN
1
3 4 5

é.j Corchido ¢ e computedar

Figura 8.10 Modelo de uso do atributo COLSPAN
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<html>

<head>

<title>Tabelas</title>

</head>

<body>

<h1>Atributo COLSPAN</h1><BR>

<table width="300" border="2" align="center" cellspacing="2" cellpadding="2">

<tr>
<td align="center" colspan="2">1</td>
<td align="center">2</td>
<tr>
<tr>
<td align="center" >3</td>
<td align="center" >4</td>
<td align="center" >5</td>
<ftr>

</table>
</body>
</html>

ROWSPAN

O atributo ROWSPAN é aplicado nas tags <TH> e <TD>, pois define quantas colunas uma

célula pode abranger. Por padrdo, na maioria dos navegadores cada célula corresponde a uma coluna na

tabela.

Arquvo  Editar Exbir Favoritos  Ferramentas  Ajuda

[ 7 lﬂ E] -' P :rf"{' & & (3 &g = -

Endereco @1 C:\Dozuments and SettingsitaniaiDeskiopitabelas. bt E Ir Links *

— - —_— - ——)
% Tabelas - Microsoft Internet Explorer [:_]@\
~
i

Atributo ROWSPAN

é] Conduido ¢ Meu computader

Figura 8.11 Modelo de uso do atributo ROWSPAN
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Modelo de uso do atributo ROWSPAN

<html>

<head>
<title>Tabelas</title>
</head>
<body>
<h1>Atributo ROWSPAN</h1><BR>
<table width="300" border="2" align="center" cellspacing="2" cellpadding="2">
<tr>
<td align="center" rowspan="2">1</td>
<td align="center">2</td>
<td align="center">3</td>
<ftr>
<tr>
<td align="center" >4</td>
<td align="center" >5</td>
<ftr>
</table>
</body>
</html|>

8.4CORES E IMAGEM NA TABELA

8.4.1 CORES NA TABELA

O atributo BGCOLOR ¢ utilizado para aplicar cor de fundo a célula ou a tabela. Este atributo
pode ser inserido nas tags <TABLE> , <TD> e <TH>.

@) Tabelas - Microsoft Internet Explorer @@El
Arquvo  Edkx  Exbir  Favorkos  Farramentse  Ajuds ‘g','

0 O HREABGLHEB 2%

Sl = t] CiDocumzrks and Setbngs|tzria\Deskiopltabelas. himl :J Ir Unke >

CORES NA TABELA

2] concluda J weu computador
Figura 8.12 Modelo de uso de cores de fundo
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Modelo de uso do atributo BGCOLOR

<html>

<head>
<title>Tabelas</title>
</head>
<body>
<h1>CORES NA TABELA</h1><BR>
<table width="300" border="2" align="center" cellspacing="2" cellpadding="2">
<tr>
<td align="center" bgcolor="blue">1</td>
<td align="center" bgcolor="green">2</td>
<td align="center" bgcolor="magenta">3</td>
<ftr>
<tr>
<td align="center" bgcolor="red">4</td>
<td align="center" bgcolor="white">4</td>
<td align="center" bgcolor="yellow">5</td>
<ftr>
</table>
</body>
</html>

8.4.2 IMAGEM DE FUNDO NAS TABELAS

Semelhante a inserir cores de fundo, é possivel colocar imagens com fundo da tabela. Essa

técnica é muito utilizada, e para isso usamos o atributo BACKGROUND. Este atributo pode ser utilizado nas

tags <TABLE>, <TD>, <TH>.

] Tabetas - Nkrosaft Intormet Exphaor i= féa
N

froso Thta fobe  Lavortos  Pgreseis  Agpie i
\ e —
NG Lree 5@

&) Canacimeants and Seingarany| Dasiop’fatelss bird v ﬂ ir

IMAGENS NA TABELA

Modelo de Imagem.de
Fando

;c}r.mu:b § Weu corptador
Figura 8.13 Modelo de uso de imagens como fundo de tabela.
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<html>
<head>
<title>Tabelas</title>
</head>
<body>
<h1>IMAGENS NA TABELA</h1><BR>
<table width="300" border="2" align="center" cellspacing="2" cellpadding="2"
background="ft02.gif">
<tr>
<td align="right" valign="bottom"><H2>Modelo de Imagem de Fundo<H2></TD>
<ftr>
</table>
</body>
</html|>
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REVISAO — CAPITULO 8

1) Quais as tags basicas para estruturarmos uma tabela?

2) Escreva o codigo de uma tabela simples.

3) O atributo BORDER é utilizado para:

4) O atributo ALIGN é utilizado para:

5) Para que serve o atributo COLSPAN e ROWSPAN?

Exercicios
Revisao



. CORES

A cor é um poderoso aspecto da nossa experiéncia do mundo, quando bem aplicada, pode
melhorar e muito a mensagem que queremos transmitir. Quando falamos de cores precisamos entender o

que representam para nos e para a outras pessoas.

O efeito das cores nos meios de comunicacdo tem sido estudado ha varios anos. Cada meio
de comunicacdo (jornal, revista, televisdo, web, etc) representa as cores de maneiras diferentes.

As cores se diferenciam em trés fatores: matiz, saturacdo (intensidade) e tonalidade
(luminosidade).

9.1 MATIZ, SATURAGAO E TONALIDADE

MATIZ é a cor pura dominante, como por exemplo: azul, amarelo, vermelho.

SATURACAO OU INTENSIDADE é o quanto a cor pura dominante (ou matiz) é diluida pela
luz branca e intensidade é o quantidade de luz refletida (claro/escuro)

TONALIDADE ¢ a qualidade acromatica e representa o brilho relativo, do claro ao escuro, de
uma cor, em relagdo a uma escala de cinzas que varia do branco ao preto.

CONTRASTE: O contraste é a base da distingdo da forma, tamanho, posi¢céo, volume e
aparéncia dos objetos. Considerando a cor, 0 contraste pode ser obtido entre a diferenca no matiz e a
tonalidade ou iluminacéo. O contraste entre as cores pode ser usado para alterar a sensacao.

9.2 SISTEMA DE REPRESENTACAO DAS CORES

O sistema RGB é o padr&o de cores na web. E um sistema cartesiano (X, y, z) onde cada cor

primaria (Red, Green e Blue) representa um dos eixos do cubo RGB. E o0 modelo usado em TV e monitores

O modelo CMYK é formado pelas cores ciano (Cyan), magenta (Magenta), amarelo (Yellow) e preto (blacK).

E utilizado em dispositivos de impress&o.

Algumas cores podem ser exibidas nos monitores de video, mas ndo podem ser impressas, e
algumas cores pode ser impressas, mas nao exibidas em monitores. Além disso, existem cores que
enxergamos que nao podem ser presentadas pelo monitores e impressoras.
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9.3 PSICOLOGIA DAS CORES

As cores tém propriedades diferentes de acordo com a cultura onde séo consideradas. No
caso da WEB, é preciso ter cuidados especiais para transmitir a mesma mensagem visual a pessoas de
diferentes culturas.

Cada cor possui uma caracteristica e uma influéncia sobre todos nés. As nossas emocfes
estimuladas pelas cores podem ter uma relacdo negativa ou positiva dependendo da experiéncia que
associamos a elas. As cores podem tanto acalmar quando estimular.

Além disso, os diversos fatores culturais fixam atitudes psicolégicas que orientam
inconscientemente as inclina¢des individuais.

Veja alguns exemplos:

BRANCO: Indica limpeza, pureza.

CINZA: Indica tristeza e neutralidade.
ROSA: Indica graca e ternura.

PRETO: Indica sujeira e coisas negativas.
VERMELHO: Indica calor e energia.
AZUL: Indica honradez, fé e pureza.

Esses significados ficam enraizados na cultura de um povo e passam a integrar, nas
sensacles visuais para definir estados emocionais ou situacdes vividas pelo individuo.

Em relacdo a criacdo publicitéria, os psicélogos procuram dar um sentido mais pratico quanto
ao uso das cores.

De acordo com estudos, existe uma estreita relacdo entre a idade e a preferéncia que uma
pessoa manifesta por determinada cor. Este estudo € muito utilizado para elaborar projetos comunicagéo
visual baseados no publico alvo.

Os adultos idosos preferem cores mais escuras, como o azul e o verde, enquanto as criangas
preferem cores vibrantes como o vermelho e o amarelo.

Veja a tabela abaixo:

CORES IDADES SENSACAO
VERMELHO 1a 10 anos Efervecéncia e espontaneidade
LARANJA 10 a 20 anos Imaginacao, excitacdo e aventura
AMARELO 20 a 30 anos Forca, poténcia, arrogancia
VERDE 30 a 40 anos Diminui¢&o do fogo juvenil
AZUL 40 a 50 anos Pensamento Inteligéncia
LILAS 50 a 60 anos Juizo, misticismo e lei
ROXO 60 anos Saber, Benevoléncia e experiéncia
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O ser humano reage a cores para gostar ou ndo gostar de determinada coisa, para reagir ou
nao reagir, para negar ou afirmar.

Todos os psicologos estdo em comum acordo ao atribuirem significados a cores que s&o
béasicas a qualquer individuo que viva dentro de nossa sociedade e cultura.

Vejamos alguns significados, segundo um estudo realizado pelo Prof. Modesto Farina:

BRANCO: Sugere pureza, simplicidade, otimismo, Com a auséncia de caracteres, cria a
impressao de vazio e infinito. Evoca acao refrescante e desinfetante, principalmente quando usado junto
com o azul claro.

PRETO: Simbolo do infortinio e da morte, exibe caracteristica impenetravel. E a cor mais
desprovida de sentimento, porém se for brilhante, confere nobreza, distingéo e elegancia.

CINZA: Exprime um estado de alma duvidoso e neutro e evoca medo, desanimo e monotonia,
a medida em que for mais escuro. O tom mais escuro é a cor do sujo e desprezivel, como no tom grafite.
Brilhante como a prata, é classico e nobre.

VERMELHO: Significa forca, alegria de viver, virilidade, dinamismo. As vezes pode ser irritante
ou exaltante. Imp&e-se como dignidade e severidade, benevoléncia e charme. Cor quente por defini¢do,
sem as caracteristicas do Amarelo que espalha e invade todas as cores ao seu redor. E uma cor conclusiva,
porque se basta. Quanto mais escuro, mais profundo, grave e circunspecto, como o Vermelho Cardinalicio.
Se mais claro, exprime temperamento jovial e fantasioso.

VERDE: E a cor mais fria, calma e tranquila, ndo exprimindo qualquer sentimento de alegria,
tristeza ou paixdo. Imovel, satisfeita, € também a cor da esperanca. Se tiver um pitadinha de Amarelo,
torna-se ensolarada, ativa, indiferente. Ja se ouver a predominancia do Azul, torna-se carregada, severa,
repleta de pensamentos.

AZUL: Cor que exprime calma profunda, interior, infinita e diferente do verde. E solene, grave e
espiritual, as analises racionais sdo ignoradas. Nos tons mais claros e brilhantes, provoca sensacdo de
frescor e higiene, sendo a preferida pelas mulheres. O tom turquesa exprime grande for¢a, fogo interior e
frio, como os lagos iluminados pelo sol de verdo. As tonalidades mais escuras agradam mais aos homens.

AMARELO: Luminosa, vibrante, vistosa e gostosa, principalmente em tons claros e limpos. E
cor superficial, ndo transmitindo profundidade. E cor muito ativa, que estimula a criatividade, mas se sujar
com o marrom ou verde, apresenta aspecto doentio, repugnante. Aquecida com ligeiros tons de Vermelho,
evoca um misto de alegria e satisfacao.

LARANJA: E a cor mais acolhedora, quente, intima como fogo ardente, mais irradiante e
expansiva que o vermelho. Ao mesmo tempo, transmite refrescéncia se associada com o fruto.

VIOLETA: Misteriosa e triste, melancélica e mediativa, demonstra um pensamento profundo e
religioso. Em tons mais claros e luminosos, como o lil4s, torna-se magica e mistica.

ROSA: Timido, romantico, intimista. O Rosa é a cor feminina por exceléncia, com pouca
vitalidade exprimindo afei¢@o e afetuosidade. Sugere intimidade.
MARROM: E a cor mais realista, segundo estudiosos, é a cor que representa justica. N&o
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sendo brutal ou vulgar, evoca a vida sé e cotidiana. Neutra por exceléncia, a medida que vai escurecendo
adquire caracteristicas do Preto.

PASTEL: A caracteristica de abrandamento e afabilidade das cores quais se origina. Os tons
Pastel sdo a representacdo das coisas que se encontram dentro da solidao e do foro intimo.

As cores devem ser planejadas para interface considerando o contexto em que seréo

utilizadas, muitas vezes tendo que respeitar a cor do logotipo da empresa.

1_+7 DICAS

Evitar fundos escuros. Fundo preto ndo é recomendado (principalmente em portais
de comunicacao), pois ha poucas cores que contrastam e causa cansaco visual. No
caso de impressdo em Preto e Branco, a cor a ser usada para o texto ou imagem
pode ser convertida para o escuro.

Reduzir o nimero de cores. Muitos “designers” se esquecem que a maioria dos
monitores apenas conseguem representar, milhares de cores, outros 256 ou 16
cores, além dos monitores em Preto e Branco que equipam sistemas comerciais.
Para sistemas comerciais, usar apenas 16 cores, pois ao serem convertidas para o
monocromatico, ha padrdes de cinza suficientes.

Usar sempre textos com letras pretas. A letra preta, sobre um fundo claro, tem
melhor legibilidade. Podemos dispor de op¢des para troca da cor de plano de fundo,
porém esse recurso pode nao ser bem aceito pela maioria.

N&o tornar a tela muito brilhante ou escura, use cores brilhantes em areas pequenas
e cores suaves em areas maiores.

Tenham em mente que as cores mal utilizadas sdo piores do que ndo fazer uso
delas.
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.TIPOLOGIA

A TIPOLOGIA significa o estudo dos tipos, ou seja, o conjunto de caracteres tipograficos que
sdo conhecidos como fontes. Elas admitem algumas variacdes tais como italico, negrito, sublinhado, etc.
Hoje em dia, existem diversos tipos disponiveis de fontes. A maior parte dos tipos de fontes,

podem ser classificados em 6 categorias, que séo estas:

ESTILO ANTIGO

Moderno
Serifa Grossa

Sem Serifa

Manuscrito
DECORATIVO

Iremos conhecer as similaridades entre os tipos, tornando-o mais conciente quando aos

detalhes e aplicacBes das letras.
10.1 ESTILO ANTIGO

Os tipos criados no estilo antigo baseiam-se na escrita & méo dos escribas que trabalhavam
com uma pena na mao. Os estilo antigos sempre tém serifa e as serifas das letras em caixa-baixa
(minudsculas) sempre tém um angulo. Por isso todos os tracos curvos das letras passam de grossos para
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finos, o que chamamos tecnicamente de “transigdo grosso-fino”. Um tipo Estilo Antigo tem uma énfase

diagonal.
Serifa
Enfase
t L] l 3 t . : Diagonal
Transic&o
grosso-fino

moderada nos tragos

Algumas fontes:
Times New Roman
Garamond
Goudy
Palatino

Os estilo antigo € o melhor grupo de tipos para utilizar em grandes extensfes de texto corrido.
Caso esteja trabalhando com um texto muito longo e deseja que as pessoas o leiam, coloque-o no estilo

antigo.
10.2 ESTILO MODERNO

Os tipos modernos tém serifas, mas estas sdo horizontais e ndo inclinadas e sao muito mais
finas. Semelhante a uma ponte de aco, a estrutura € forte com uma transicdo grosso-fino radical, ou
contraste, nos tracos. Nao ha evidéncias da inclinacdo, a énfase € perfeitamente vertical. Os tipos
modernos tém uma estética fria e elegante.

Os tipos modernos tém uma aparéncia forte, principalmente quando sdo muito grandes. Por
suas fortes transi¢bes grosso-fino, a maioria dos tipos modernos ndo sdo uma boa opg¢do de grandes

extensoes de texto corrido.
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Vertical baixa s&o horizontais e finas

oderno

Transic&o grosso-fino radical
nas tragos

Enface |As_ serifas de letras em caixa

Algumas fontes:
Bodoni
Times Bold
Fenice
Ultra
Walbaum

10.3 SERIFA GROSSA

As letras com serifa grossa tém pouca transi¢cdo ou nenhuma transicdo grosso-fino. As vezes,
essa categoria de tipos € chamada de Clarendon, porque a fonte Clarendon € a sintese desse estilo. Muitos
dos tipos com serifa grossa, com contraste grosso-fino suavem tém um grau muito elevado de legibilidade,
0 que siginifica que podem ser facilmente utilizados em textos extensos. Porém esse tipos criam uma
pagina mais escura do que aqueles em estilo antigo, pois seus tracos sdo mais grossos e o peso de cada
letra é relativamente igual. Tipos com serifa grossa costumam ser utilizados em livros infantis, poi sua
estética é clara e direta.

Enfase
vertical As serifas de letras em caixa
baixa sac horizentais e grossas

erifa Grossa

Pouca ou nenhuma transicao
grosso fino nos tragos

Algumas fontes:
0 Clarendon
0 New Century Scoolbook

Pagina - 61 -




10.4 SEM SERIFA

Os tipos sem serifa séo quase sempre de peso igual, o que significa gie virtualmente — ndo ha

transicao grosso-fino visivel nos tragos; as letras tém sempre a mesma espessura.

Nao ha serifa
em parle algurnma

M&o hd énfase, por ndo
haver diferenciagdes
grosso fino

em Serifa

N&o ha nenhuma
fransic&o gresso-fino
nos fracos
Algumas fontes:

Arial
Century Gothic
Folio

Tahoma

10.5 MANUSCRITO

A categoria de tipos manuscritos inclui todos os tipos que parecem ter sido escritos a mao, com
uma caneta tinteiro, com um pincel ou, as vezes, com um lapis ou caneta profissional. Os tipos manuscritos
devem sem utilizados pouco a pouco, ou seja, 0s tipos mais elaborados nunca deveriam ser colocados na
forma de blocos de textos e nunca com todas as letras em caixa-alta (maitculas).

7N\ ancscr it

Algumas fontes:
Linoscript
Zapf Chancery
Carpe Diem

10.6 DECORATIVO
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Os tipos decorativos séo faceis de identificar. Eles séo 6timos, engracados, diferentes, faceis
de usar, costumam ser baratos e sempre existe uma fonte para cada capricho que vocé queira expressar. E
I6gico que por serem diferenciados, seu uso dever ser limitado.

DECOREAMMEN

Algumas fontes:
Addled
Extravaganza
Fajita
Scarlett
Party
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.FERRAMENTAS DO PHOTOSHOP

Vamos iniciar o uso do PHOTOSHOP para tratamento e edicdo de imagens para a
Web. Fotos e imagens sdo fundamentais para o desenvolvimento de um layout, mas uma imagem
ou foto tem que estar num certo “padrao” para ser inserida dentro de uma pagina da Internet. Com
este programa de edicdo, vamos fazer com que o0s arquivos tenham uma 6tima resolugdo e um

tamanho de arquivo pequeno, gerando um rapido acesso a esta imagem.

11.1. INICIANDO O PHOTOSHOP

Para iniciarmos uma edicdo de imagens no PHOTOSHOP, vamos conhecer primeiro
as ferramentas que ele oferece no menu, conhecer seus nomes e fungdes para depois aplicarmos

em exemplos cada uma das ferramentas:

| -
N0 Miascs de selecan — | 151 N. o Moer (V)
o
L lso — P 9\ w Narinha migica (W)
K Corte demarcada! g ’ . Fatia K
-
Ui Aardgris! — x F — Pircel @)
o
1S4 Carinbo % z] w Prceldo s bco Y *
{BiBorachn ~ | 22 m e Degrod &)
2
(R Dasfeque’ Q .- Sbaponiao (O
A Sdeclo de componente ey Teusa (TS
de demarcador® *, 1 el
P) Caneta” - Q. CLH - Psnguo (U}
——————
(M) O wagien” _D / < Contercotan |
LS
HiMso — ﬂ 3 v Zoom 2]
43 | 3 Trocarcores 1K)
Cor do primeyo peno .
. e Cordo plano de fundo
() Caves padrys LJ]
—
Modopedao’ « | [n o Moo mibscans réovds 005"
1 Modo ’:EE’ ;
podrsadetels ;‘ - v Modotels chein F)
F) Noda tel cheiy i @ w Sakarpars o knagefeady
combamderneran S0 (Curl s SR MY

Figura 1.0 — Barra de ferramentas do PHOTOSHOP

Pagina - 64 -




Estas ferramentas respondem & sele¢cdo e movimento de &reas selecionadas. Ao
pressionarmos o ponteiro do mouse sobre a ferramenta que apresenta um tridngulo no
canto inferior direito, serdo exibidas outras ferramentas que se relacionam com funcfes e

se encontram agrupadas na ferramenta inicial.

Adobe Online — Acesse o site da Adobe e verifique as novidades de download e informacdes

sobre os programas da linha Adobe e informag8es do PHOTOSHOP.

Marca de Selecdo — Com a ferramenta de marca, selecionamos um tracado geométrico para
sele¢do e corte. Nesta ferramenta temos opcdes ocultas, ao clicarmos sobre o botdo e segurarmos

por alguns instantes, aparecera algumas opg¢des dos formatos de selecéo.

Mover — Para estar movendo uma imagem dentro da &rea de trabalho.

Lago — Faz tragados livres para selegdo e corte de imagens, esta ferramenta possui ainda o Laco

Poligonal e o Lago Magnético.

Varinha Méagica — Esta ferramenta trabalha muito com as cores e pixels. Ela seleciona areas com

cores iguais ou pixels mais proximos. Ideal para grandes areas que devem ser excluidas.

Corte Demarcado — Também conhecido como “CROP”, ela seleciona a area e o que for externo a

esta selecdo sera excluido. Usando a tecla CRTL pressionada tera o controle da dimenséo.

Fatia — Conhecido também como “slice”, ele dividi a imagem em partes e cria um arquivo HTML,

assim a imagem é carregada em partes e com mais velocidade.

Nesta area, encontram-se as ferramentas relativas a pintura aerogréafica e com
pincel; borracha e lapis (traco); carimbo e manchar; (aproximar &reas); clarear areas;

degradé e desfoque.

Pincel — Uso livre para pintura e efeitos em imagem.

Carimbo — Ferramenta utilizada para “clonar” partes de uma imagem.

Pincel do Histérico — Retira as partes que foram pintadas com o pincel.

Borracha — Como o préprio nome diz, ela apaga trechos que ndo devem aparecer na imagem.

Pagina - 65 -




Degradé — Efeitos de cores nas imagens.

Desfoque — Ferramenta que tira o foco, ou seja, a nitidez da imagem.

Subexposicdo — Proporciona uma claridade na imagem para destaque. Dentro desta ferramenta

ha opgbes inversas que utilizam forma de escurecer e destacar.

Nesta &rea, temos ferramentas como (texto, traco e graduacao) que sao relativas

ainclusdo, movimentacdo e aumento da imagem.

Sele¢do de componente de demarcador — Uma das ferramentas mais utilizadas, para selecionar
as imagens que estdo sendo utilizadas, recorta imagens selecionadas e arrasta imagens de uma

janela a outra.

Texto — Para criagdo de textos nas imagens.

Caneta — Criacao de linhas livres.

Retangulo — Para criar formas geométricas.

Observagdes — Ferramenta de texto que possibilita escrever os procedimentos que estdo sendo

utilizados nesta edi¢cdo, como um lembrete.

Conta-gotas — Com esta ferramenta selecionamos um ponto com a cor que queremos que seja o

primeiro plano de nossa area de trabalho.

Mao — Ferramenta para navegar pela imagem.

Zoom — Para ampliar ou diminuir a imagem.

EXERCICIOS PARA REVISAO

1. Quais as diferencas entre as 3 areas da barra de ferramentas?
2. Para editar basicamente uma imagem, precisamos, selecionar, cortar areas nao
utilizadas, trabalhar as cores e texto. Explique uma ferramenta de cada area que

possa seguir esta linha de edicéo.
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VISUALIZANDO AS IMAGENS

Ao abrir uma imagem ou um arquivo para criagdo, 0 PHOTOSHOP abre uma “janela”
onde sera sua area de trabalho. Abra um arquivo de imagem e vamos ajustar para uma
visualiza¢@o onde possamos trabalhar a edicdo da mesma com mais facilidade. Com a ferramenta
MAO, clique duas vezes em cima da imagem para ajustar a imagem na janela; aqui a ferramenta
LUPA (zoom) é utilizada para aproximar a imagem num setor onde seja necessario estar editando
com mais precisdo. Podemos ter varios arquivos do PHOTOSHOP abertos ao mesmo tempo, cada
um sendo mostrado em uma janela, mas somente uma delas pode ser a janela ativa. Existem
varios modos de exibigcdo das imagens no monitor, a primeira € o modo padrédo, onde cada janela
aparece no tamanho normal. Os outros dois modos trabalham com a tela cheia. Para alternar entre
estes modos, dé um clique em um dos botdes na parte inferior da barra de ferramentas ou

pressione a tecla F para alterar entre estes modos.

u (')_ ?_'»ﬁhld """f'”@ 3[]7“7. (BGR]

J302.13%  [La ] ==———r=—|c]

=

Figura 2.0 — Janela da area de trabalho do PHOTOSHOP

Observe que no titulo da janela, temos 0 nome do arquivo que esta sendo editado e a

porcentagem de zoom que esta sendo usada; entre parénteses temos o sistema de cor utilizada,
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RGB - red — green — blue. Temos a janela menor que oferece a op¢ao navegador, para situagdes
quando a imagem est4d com alto zoom, podemos navegar pela imagem menor com o quadro
vermelho livremente pela imagem, acessando mais rapido e facil o setor desejado, caso esta
opcao ndo esteja aberta, use a op¢cdo MOSTRAR NAVEGADOR na opg¢do JANELA dentro do
MENU.

Figura 2.1 — Visualizador de imagens no Menu de ferramentas do PHOTOSHOP

Mas apesar de observar a imagem em tela cheia vocé se sentir incomodado com as
janelas auxiliares do PHOTOSHOP, bastar pressionar a tecla TAB e ficara visivel na tela somente

a imagem que esté sendo editada, ao pressionar TAB novamente para elas voltarem a aparecer.

NOTA: A ferramenta MAO pode ser uma boa opcéo, além de poder arrastar a imagem dentro da
area de trabalho e do navegador, ela pode ser utilizada como zoom, pressionando as teclas CRTL

e ALT, vocé tera mais ou menos zoom conforme a sua necessidade.
EXERCICIOS PARA REVISAO

1. Quais as informagdes que aparecem no titulo das janelas com imagens?
2. Quais as vantagens de utilizar a opcdo NAVEGADOR?
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. SELECIONANDO E MOVENDO IMAGENS

As selecdes séo areas da imagem que vocé marcou para fazer alguma alteragdo, e
sdo limitadas e especificadas por uma linha pontilhada em torno da regido desejada. Podemos

criar sele¢des utilizando a ferramenta Marca de Sele¢do, Lago, Varinha Magica, Corte Demarcado

e Lago, como veremos mais adiante.
13.1. MARCA DE SELECAO

Com as ferramentas de MARCA, selecionamos uma das opg¢les e qual formato
utilizaremos para selecionar a parte da imagem que desejamos trabalhar. Podemos variar
conforme a necessidade, com a ferramenta MARCA, ela oferece opgBes geométricas como
retangular e eliptica. Selecionada a opg¢do, mantenha pressionado o botdo esquerdo do mouse
arrastando sobre a area da figura que queremos selecionar. Podemos editar esta linha pontilhada
que fica sobre a area selecionada, mantendo os botdes SHIFT ou ALT, aumentando ou diminuindo

a &rea de selegao.

Figura 3.1 — Areas de selecéo feitas com a ferramenta MARCA

Ao posicionar o ponteiro dentro da area de selecao, podemos arrastar a selecdo sem
modificar a imagem; se pressionar a tecla CRTL o ponteiro sera modificado para o formato de uma

tesoura, indicando que esta area sera recortada da imagem. Selecionando a ferramenta MOVER,
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ela tera a mesma fungdo, recortando a imagem selecionada e arrastando para outra area da
imagem.

Podemos ainda selecionar esta area de recorte e arrastar para dentro de outra imagem
ou ainda para uma nona janela; ao recortar esta imagem, vocé pode copiar esta area selecionada
ou ainda retira-la da imagem, aplicando um CTRL+C para copiar ou CTRL+X para recortar esta
area, e dentro de uma nova janela ou dentro de outro arquivo, faca um CRTL+V para inserir a rea

recortada.
13.2. LACO

Vimos que a ferramenta MARCA faz sele¢bes com formatos geométricos, ideais para
selecionar grandes éareas dentro de uma imagem, mas as vezes é necessario termo contornos
mais preciso, ou areas mais precisas para selegdo. A ferramenta LACO possibilita tragcados livres
dentro de uma imagem, oferecendo trés opg¢Bes de lagos: LACO, LACO POLIGONAL e LACO
MAGNETICO. Com o LACO fazemos sele¢des totalmente livres, arrastando o ponteiro pela area
solicitada; o LACO POLIGONAL utilizamos linhas retas para a selecdo e o LACO MAGNETICO é
utilizada para selecionar areas com extremidades complexas com fundos de muita luz, ela atua
como um imé& selecionando a area com maior intensidade de luz do ponto que foi solicitado a
escolha da selecgéo.

Selecionando a area, vocé precisara fechar esta selegcdo, para concluir a selecao de
uma extremidade a outra, ao final aparecera ao lado do ponteiro um pequeno circulo indicando o
ponto inicial da sele¢do, entdo se pode excluir esta area selecionada pressionando a tecla
DELETE, caso ndo tenha sido esta area a desejada, pressione CTRL+Z para retornar a area e

clique com o ponteiro dentro da area selecionada para desfazer esta selegéo.

Pagina - 70 -




g Urso.p:d @ 66,7% (Plano de fu . [ E3

%

2

P

-
2|52

(e ﬂa@
g

Figura 3.2 — Figura selecionada com a Ferramenta LACO

13.3. VARINHA MAGICA

Esta ferramenta trabalha com as cores da imagem, selecionando areas com o mesmo
tom de cor préximas ao ponto que for pressionado o ponteiro; muito utilizada para selecionar
grandes areas com o mesmo tom de cor, selecionando assim todo o epago que for necessario
estar editando. Para uma maior precisdo da area que deseja selecionar, o item TOLERANCIA
pode ser modificada aumentando ou diminuindo o valor entre 0 e 255, isto aproxima ou afasta as
cores mais parecidas com a que foi selecionada. As opgdes SUAVIZACAO DE SERRILHADO e
ADJACENTE oferece opg¢fes para trabalhar com toda a imagem ou apenas com as cores da area
selecionada.

NOTA: Muitas vezes selecionamos mais de uma area com estas ferramentas de selecdo e
recortamos as mesmas ou ainda excluimos a area. Mas pode ter ocorrido um equivoco ou ainda
um erro de selecdo; se pressionar as teclas CTRL+Z sera cancelado o ultimo comando utilizado,
mas se o comando é anterior ao Ultimo, pressione CTRL+ALT+Z para retornar comandos
anteriores a este. E uma forma de ndo perdemos a edic8o correta da imagem e assim partir do
ponto que n&o houve o erro. Ainda ha outra opcédo que é a JANELA HISTORICO, para ativa-la

selecione no MENU-JANELA na seqiiéncia MOSTRAR HISTORICO. Nesta janela podemos

observar as ac¢des que foram feitas, podendo voltar ao ponto que nos interessa.
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Figura 3.3 — Area selecionada com a ferramenta VARINHA MAGICA
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Figura 3.3.1 — Area selecionada e a op¢éo da JANELA HISTORICO
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13.4. CORTE DEMARCADO

Esta ferramenta exclui toda &rea externa a que for selecionada, para grandes imagens
€ ideal para utilizar apenas a area que é interessante. Arraste 0 mouse sobre a area selecionada,
observe que teremos a opcéo de dimensionar a rea, mantenha o botdo SHIFT pressionado para

gue assim possamos manter a propor¢ao constante da imagem.

Figura 3.4 — Area demarcada para edigdo com a ferramenta CORTE DEMARCADO
EXERCICIOS PARA REVISAO

1. Apobs crias uma area de sele¢do, como podemos alterar o formato desta area?
2. Qual a diferenca entre as op¢oes da ferramenta LACO?

3. Como atua a ferramenta VARINHA MAGICA para a sele¢&o de umaimagem?
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'MODIFICANDO AS SELECOES

Aprendemos até aqui como modificar e selecionar o que nos interessa dentro de uma
imagem, podendo aumentar, diminuir, selecionar apenas uma &rea, cortar em partes para assim
utilizar a imagem da maneira que gostariamos. Mas temos muito mais para fazer com estas
imagens para que elas sejam alteradas e assim possamos fazer outros efeitos com cores,

distor¢Ges, bordas, filtros, textos e muito mais.

Uma selecéo pode ser preenchida por uma cor, uma imagem vinda de outro arquivo ou
uma textura. Para criar um novo arquivo com o fundo colorido, vamos ao menu ARQUIVO-NOVO e
temos as seguintes opgdes: Nome do arquivo; Preset Size (padroniza o tamanho da é&rea de
trabalho que possa ser utilizada); Largura e Altura da area de trabalho, selecionando a medida
utilizada como pixels, cm entre outras; Resolugdo da imagem que sera criada, normalmente uma
imagem para internet utiliza a resolugdo de 72dpi e para imagens impressas a medida de 300dpi;
Modo de cor utilizado como RGB, BITMAP, CMYK para cada tipo de utilizagcdo da imagem seja
para Internet, jornais, revistas, etc; e CONTENTS — Aqui selecionamos as opg¢fes de area branca,

area colorida ou area transparente.

FNW 1
Kame: | Lntitizd=l]  [— T —
rage Size S5 — [ Carcel)
Freset Sies: | Custom ~] =
wihth: =0 Mgif,i
Helsht: 100 pixek v]
Hesaltion; 150 ;bel,:n;h = }]

Muode. | REE Color ]
Contarnts
Witz
(&) Background Colar
O Transparent

Figura 4.0 — Tela de inicio para criacdo de um novo arquivo
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No menu de ferramentas, ainda temos a op¢édo de selecionar o primeiro e segundo
plano da imagem, podendo ser alterada diretamente nos quadros e ainda retornando a opcéo

inicial com preto e branco clicando no quadrinho menor em preto e branco.

<%
A

(azul) cor de primeiro plan , ‘
icor de segundo plano (branco)

. —

o

Tl

&

Figura 4.0.1 — Menu de ferramentas opg¢éo de cores de plano

14.1. FILTROS

Para fazer alguns efeitos na sua imagem, deixar elas com estilos de pinturas, vidros,
3D, cores fortes, classicas entre outras, o PHOTOSHOP oferece FILTROS para a edi¢do de sua
imagem. No menu a opgao FILTROS oferece diversas opg¢des, selecione vérias delas para fazer
testes, modifique a quantidade e dire¢&do de luz utilizada, o tamanho do efeito, o relevo entre outras
configuragdes que estara disponivel quando o efeito for selecionado. Temos também a opgédo
TRACAR (stroke) que cria um contorno em volta da sua imagem, acessando através do menu
EDITAR-TRACAR (stroke), podendo sofrer alteracdo no tamanho da linha de contorno, a

localizacéo desta linha na imagem a cor e alguns modos que o PHOTOSHOP oferece.

NOTA: Nao abuse tanto dos efeitos dos FILTROS, ele pode deixar sua imagem muito “festiva” e
ndo passar a mensagem necessaria daquela imagem. Tente trabalhar os efeitos com qualidade,
com objetividade e assim manter o aspecto original da imagem. Ao inserir um filtro, lembre-se que
sua imagem tera um aumento também no tamanho do arquivo quando for salva-lo, tente trabalhar

com as ferramentas para conseguir o efeito desejado, isto pode manter a qualidade da imagem e
nao carregar o seu arquivo final.
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EXERCICIOS PARA REVISAO

1. Paraque utilizamos os FILTROS nas imagens?
2. Devemos sempre estar utilizando FILTROS nas imagens? De um exemplo de tipo de

filtro e que tipo de imagem deve ser utilizada.
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"TRANSFORMANDO AS SELECOES

Nosso trabalho ainda pode sofrer mais modificagbes conforme o necessério, escalar,
rotacionar, inclinar, distorcer, inverter e alterar as perspectiva, sdo op¢des que podemos fazer com
0s objetos selecionados. Muitas destas opgbes se encontram no menu SELECIONAR, mas para
ativar as opgfes devemos selecionar antes a area que sera feita a transformagdo, como uma
inversdo, um objeto com o fundo branco pode ser selecionado com a inverséo, basta clicar com a
varinha no fundo do objeto, depois no menu SELECIONAR a opc¢éo INVERTER, seu objeto estara
selecionado e pronto para ser modificado, podendo ainda alterar a sua ROTACAO clicando na
opcdo TRANSFORMACAO LIVRE no menu editar ou simplesmente um comando CTRL+T, assim
altera o tamanho e a inclinagdo da imagem, lembrando que para aumentar ou diminuir o tamanho

da imagem, utiliza a tecla SHIFT pressionada para nédo perder a propor¢do da imagem.

i E? Tudo CabvA ronad v] Larme n

Figura 5.0 — Selecdo da imagem com Inverséo e Transformacéo Livre

NOTA: Sempre que fizer algum tipo de alteracdo na imagem, o PHOTOSHOP oferece uma opg¢éo
de concluir o efeito, ndo concluir o efeito ou cancelar o efeito, caso vocé ainda ndo tenha certeza
que efeito ou alteragdo esta fazendo, clique em cancelar, se a sua opcédo é alterar o tamanho ou

algum estilo do efeito, clique em ndo concluir o efeito.
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15.1. PINCEL

O PINCEL oferece diversas formas para pintar livremente uma imagem, completar
uma imagem ja pronta ou ainda fazer efeitos com pincel estilizado. Temos como exemplos o
PINCEL BORRIFO 39 que funciona como um spray dentro da imagem, o PINCEL 45 que espalha
a tinta como se fosse uma aquarela na imagem, alguns pincéis com formas de bolhas, estrelas,

riscos que vao espalhando dentro da imagem. Observe na figura os detalhes em amarelo, todos

criados com efeitos do pincel.

Figura 5.1 — Imagem com efeitos da ferramenta PINCEL
15.2. FERRAMENTA DEGRADE

Normalmente utilizamos DEGRADE para o fundo das imagens. Temos algumas
opcdes de como deve estar o DEGRADE, de onde ele deve partir dentro da imagem, que cor deve
variar entre outras opgdes, como LINEAR, RADIAL, ANGULAR, REFLETIDO e etc.
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Para inserir este efeito nas imagens, selecione a imagem e arraste a ferramenta DEGRADE a
partir do ponto que queira que comece e termine o efeito. Vocé pode ainda alterar as cores do

DEGRADE e mudar as posi¢cfes de cada uma, suavizacdo entre outras opgdes clicando na area

que aparece o degrade na barra de menu da ferramenta DEGRADE.

DEGRADE LINEAR - cria uma matiz do ponto de partida ao ponto final em uma linha reta.
DEGRADE RADIAL - cria uma matiz do ponto de partida ao ponto final num padr&o circular.
DEGRADE ANGULAR - cria uma matiz ao redor do ponto de partida.

DEGRADE REFLETIDO - cria uma matiz usando gradientes lineares simétricos em qualquer lado
do ponto de partida.

DEGRADE DIAMANTE - cria uma matiz do ponto de partida externo em um padrdo de diamante.

O ponto final define um canto do diamante.

|| | [0 @K | e o 21 ontts B3] | i 2 potivararto # vaqréec

Figura 5.2 — Barra de menu da ferramenta DEGRADE

Observe no exemplo abaixo, que foi utilizado apenas a funcdo DEGRADE, para inserir
o efeito abaixo, selecionamos a area das montanhas em preto com a VARINHA MAGICA, em
seguida fizemos a inversdao da selecdo e aplicamos o DEGRADE, com o efeito RADIAL com
diversas tonalidades de cores. Note que o efeito ocorreu apenas na area fora das montanhas

conforme a selegao.

Figura 5.2.1 — Imagem original e imagem com aplicagéo do efeito DEGRADE

Pagina - 79 -




15.3 - CARIMBO

A ferramenta CARIMBO ¢ utilizada para copiar trechos de uma imagem e colocé-los
em outra &rea da imagem, ele cria um clone dos pixels da imagem, como se fosse um carimbo de
sele¢do. Utilizamos o carimbo para corre¢do de imagens, como marcas ou manchas nas imagens,
ampliacdo da imagem, coberturas de trechos que ndo devem aparecer entre outras fungbes. Para
utiliza-lo vocé deve clicar na area que deseja clonar com a tecla ALT pressionado e preencher a
area desejada. O CARIMBO oferece op¢des de formatos do pincel, além de tamanho de area que
0 ponteiro devera estar copiando dentro das op¢Bes do pincel, vocé seleciona o didmetro do
ponteiro.

_& . %mecarm 5

g-[ Ferramenta Carimbo de Padr3o s

|é mn;mj wads: [ttt =1 Opsedsde: | 1 dirhade 1 Utikear Tedss & Canidas

Figura 5.3 — Menu da ferramenta CARIMBO

Figura 5.3.1 — Transformagé&o da imagem com a ferramenta CARIMBO
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15.4 - DESFOQUE, NITIDEZ E BORRAR

A ferramenta DESFOQUE faz com que a area da figura selecionada, perca sua nitidez,
deixando com um aspecto embacado. A ferramenta NITIDEZ faz o contrdrio da ferramenta
DESFOQUE. Ela reconhece as cores dos pixels em volta da &rea selecionada, e adiciona
automaticamente contrastes e cores nas matizes dos pixels, de modo que eles fiquem mais claros
e exuberantes. Ela quase consegue reverter o trabalho da ferramenta DESFOQUE. Porém, de
maneira muito leve, e quando saturada ela destréi os pixels da area selecionada, transformando a
figura. Deve ser utilizada com cautela. Com a ferramenta BORRAR fazemos um efeito de borréo
criado com o dedo sobre uma pintura ainda fresca. Ela cria bordas mais suaves quando mistura e

harmoniza os pixels por onde passa.

NOTA: Muitas fotos podem estar com uma excelente qualidade, e mesmo assim podem receber
ainda um bom banho de tratamento. No menu IMAGEM AJUSTES, temos fung8es para melhorar a

qualidade da foto em diferentes aspectos. Podemos ajustar os Niveis da imagem automaticos que
na maioria dos casos ja faz uma grande diferenga, ou ainda trabalhar com os niveis personalizados
que oferecem trabalhos com os tons de cores, a luminosidade da imagem, brilhos e contrates,
balango de cores entre outros. Com a opgao SATURAR retiramos as cores da imagem mantendo o

aspecto preto e branco e assim podemos designar qualquer cor para esta imagem, esta fungéo é
muito utilizada para mudar cor de olhos e cabelos, bastando apenas selecionar a area que deseja
fazer esta mudanca de cor e na opgdo BALACO DE CORES podemos colocar a cor que

guisermos e assim alterar a imagem.

Outra opgdo para trabalhos com fotos que as vezes se torna necessario para a
montagem de uma péagina de Internet e de inverter a imagem, muito conhecido como “flipar’ a
imagem. No menu IMAGEM temos a opc¢ao rotacdo da imagem, ela inverte a visdo da imagem

como se espelha-se a mesma.

EXERCICIOS PARA REVISAO

1. Como diminuir o tamanho fisico de uma imagem, sem perder a sua resolugao? Onde
podemos encontrar as op¢des no menu de tamanho da imagem?
2. Quais opcOes de DEGRADE podemos encontrar?

3. Paraque serve a ferramenta CARIMBO?

Pagina - 81 -




l 6 FERRAMENTAS DE TEXTO

Passamos agora a trabalhar com textos, que podem ser inseridos dentro das imagens
gue editamos, ou ainda se tornar uma imagem também, pois 0s textos também pode ser editados
com efeitos e aparecendo muitas vezes mais que uma imagem. Titulos de péaginas, nomes,

destaque para letras e muitas outras opgdes que iremos aprender neste capitulo.

T ‘ EE| ‘ frerias | el 5| r]Tl‘: it =] 34 fen pemindr] |E!_‘=‘_‘ $|| -I Faktas |

Figura 6.0 — Barra de menu das propriedades da ferramenta TEXTO

Uma camada de texto ndo pode ser criada para imagens em modos multicanal,
bitmap, ou cores indexadas, porque estes modos ndo suportam camadas. Nestes modos de
imagem o texto aparece no Plano de Fundo e ndo pode ser editado. Por isso quando vocé

quiser trabalhar com texto trabalhe sempre com arquivos .psd.

Selecione a ferramenta TEXTO e clique no ponto onde deseja inserir o texto, observe
que na barra de propriedades da ferramenta textos, tém as opg¢des como escolher a fonte, o
tamanho, o espagcamento entre linhas, a cor do texto, etc. O texto pode ser digitado em um novo
arquivo para criagcdo de uma nova imagem ou pode ser dentro de uma imagem ja existente para

definir a imagem.
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Figura 6.0.1 — Inserindo TEXTO dentro de uma imagem

Nesta imagem criamos apenas um texto definindo o que esta na imagem, mas esta
ferramenta oferece muitas outras opc¢des para destacar mais o texto ou ainda criar novas opgdes

com eles. Observe nas imagens abaixo alguns exemplos de textos criados com esta ferramenta.
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Figura 6.0.2 — Estilos de fontes criadas com os efeitos do PHOTOSHOP
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EXERCICIOS PARA REVISAO

1. Faca este exercicio para a criagdo de um estilo no TEXTO:

1. Crie um novo documento com o fundo branco e escreva a palavra que quiser, eu estou
usando a FONT chamada TAG XTREME;

SSLALTFON

2. Cligue com o botao direito na camada do texto e depois em Rasterize Layer;
3. Segura CTRL e clique na camada do texto para seleciona-la;

S LA LTOQ

4. Selecione a ferramenta GRADIENTE TOOL e crie um novo degradé parecido com o do
exemplo abaixo (vocé pode mudar as cores se preferir);

| —

5. Na parte de cima e abaixo do texto, faca um trago com a ferramenta GRADIENTE e solte o

botao;
e g® § oo F e,
L A B oY R
s S g P S oy
1) % = " e X
oo e W 2

6. Ainda com o texto selecionado, crie uma nova camada e selecione EDIT / STROKE;

— =
Wiath: |2 px Cancal
Color:

- Location
{  Jeide O Center (-“om;m|

7. Selecione agora o comando FILTER / BLUR / GAUSSIAN BLUR e cologue o RADIUS
como 0,8;
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8. Junte o tracado com a camada de texto (CTRL+E);
9. Novamente selecione EDIT / STROKE e agora faga o tragado com a cor preta;
10. Pronto! Seu texto esta terminado, e assim deve ser o resultado:

Este exercicio é conhecido como TUTORIAL, um passo a passo de efeitos para criagdo de
imagens e textos para os programas de edigdo. Existem muitos sites que disponibilizam esses

tutorais para ajudar os Designers e assim oferecer uma troca de informagao entre os usuarios de

cada programa.

Procure sempre estar praticando estes TUTORIAIS, eles sdo grandes exercicios para praticarmos
e conhecer os recursos que o programa PHOTOSHOP disponibiliza. Procure pr sites como

http://www.webtutoriais.com.br oferecem vérios efeitos e dicas para 0s usuarios trocarem entre si.

Pagina - 85 -




.CRIACOES DE ARQUIVOS PARA WEB

Quando utilizamos a Internet & procura de informagfes, queremos que estas cheguem
0 mais breve possivel em nosso computador. Mas, com o aprimoramento da parte visual das

paginas, as vezes ficamos um bom tempo esperando uma figura ser carregada pelo navegador,
mesmo com conexdes de banda larga, e pior para conexdes discadas, por isso é importante que
ao editar uma imagem para publicacdo na WEB lembre-se que quanto maior o tamanho do arquivo

da imagem, maior serd o tempo de recebimento (dowload) desta pagina.

Na vers@o mais recente do PHOTOSHOP, foi incluida a op¢do SALVAR PARA WEB
do menu ARQUIVO, esta opgdo facilita ao salvar uma imagem e assim trabalhar com sua
qualidade e tamanho de arquivo que sera salvo. O PHOTOSHOP oferece vérias extensdes para
salvar seu arquivo, dependendo de como esta imagem sera publicada; op¢cdes como JPG, GIF,
GIF ANIMADO, PNG, entre outras; resolugdo normalmente utilizada para imagens na WEB é se 72
DPI, o tamanho fisico da imagem vai depender do espago que vocé estard utilizando a mesma,
lembrando que tente editar a imagem no tamanho que sera utilizado, pois na opgdo SALVAR

IMAGEM também podemos alterar este tamanho fisico, mas perdemos em resolugéo de pixels.

Normalmente utilizamos para internet imagens com extenséo GIF ou JPG que trazem
uma boa resolucdo e um tamanho de arquivo pequeno para carregar nas paginas. GIF ANIMADO
€ uma animacao feita em camadas, ou seja, aquele tipo desenho que fazemos no papel passando
paginas ele da movimento conforme a velocidade, PNG é uma extensdo grande que possibilita
alterar o arquivo, seus efeitos, proporcéo entre outras alteracdes que ocorrerem na imagem. Ha
opcao TIFF é de excelente resolugdo com um tamanho de arquivo muito grande, ideal para

impressao de revistas e jornais.
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Figura 7.0 — Area de Salvar Imagem para WEB

Neste exemplo estamos salvando um arquivo tipo JPG, observe que temos algumas
abas acima da imagem que possibilita visualizar a imagem original e a imagem editada. Na area
SETTINGS selecionamos a extensdo na qual sera salvo o arquivo, abaixo o nivel de proporgéo e a
qualidade desta proporcao de pixels; a caixa PROGRESSIVE pode manter a qualidade da imagem
e diminuir o tamanho do arquivo, ela mostra a imagem gradualmente enquanto esta sendo
carregada. Note que a imagem original tem o tamanho de 3,37M e a que sera salva para a Web

possue 52,98K, mantendo o mesmo tamanho fisico, alterando apenas a qualidade da imagem.

NOTA: Sempre que criar um arquivo com varias imagens, efeitos e camadas, salve a opcao PNG
para possiveis alteracdes que queira fazer futuramente. Este extensdo de arquivo ira possibilitar
que vocé trabalhe todas as layers, camadas e efeitos que foram utilizados. Mas verifique se vocé
possue espaco para salvar arquivos com esta extenséo, pois os arquivos PNG ficam com grande

tamanho ao salvar e ndo devemos alterar a propor¢éo e qualidade das imagens.
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EXERCICIO PARA REVISAO

1. Agora que vocé aprendeu a editar e criar uma imagem, salve a imagem com a melhor
extensdo que puder colocar em um site, com uma boa qualidade e um tamanho de arquivo

que ndo interfira nesta qualidade.
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. VOCABULARIO UTILIZADO NO PHOTOSHOP

Quando comegamos a trabalhar com o PHOTOSHOP, vamos descobrindo novas
ferramentas e assim novas palavras;, pode-se dizer que o PHOTOSHOP tem seu préprio

vocabulario, quando se trata de passar informagfes entre seus usuarios, aqui esta disponivel uma

pequena lista de algumas palavras utilizadas:

ANTIALIASING — Numa imagem do tipo bitmap, é a suavizagao das bordas dos objetos para que

ndo fiqguem com aspectos serrilhados.

BATCH — Recurso do PHOTOSHOP que permite a aplicagdo de uma acdo a um conjunto de

arquivos simultaneamente.

BLENDING — Mistura de duas ou mais cores em um poligono ou pixel na constru¢cao de imagens
digitais, criando uma nova cor. No PHOTOSHOP, os efeitos de blending podem ser aplicados

individualmente, em cada camada do arquivo.

CAMADAS — Componentes que se comportam como folhas de papel transparente, permitindo o
empilhamento de elementos numa imagem. As camadas podem ser editadas separadamente e

ocultadas.

CANAL ALFA — Canal de informacdo contido em arquivos de imagem. Armazena dados sobre

sele¢cBes, mascaras e transparéncias.

FATIAMENTO — Recurso que permite dividir uma imagem em partes menores, para facilitar seu
carregamento em paginas web, ou usar efeitos especiais. Ao fatiar uma imagem, o PHOTOSHOP

cria também o cddigo HTML necessario para que ela seja exibida corretamente.

FILE BROWSER — Ferramenta do PHOTOSHOP que permite visualizar miniaturas dos arquivos
antes de abri-los. O FILE BROWSER também possibilita a realizacdo de operacdes simples como

rotacdo das imagens e inclusdo de metadados.
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HISTORY — Paleta do PHOTOSHOP que registra toas as a¢fes feitas na imagem. Ela contém o
histograma, um gréfico que mostra a quantidade de pixels de cada nivel de luminosidade da

imagem. No PHOTOSHOP, o histograma permite ajustar caracteristicas como contraste e

coloracéo.
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. SEJA UM BOM WEB DESIGNER!

Para poder criar um site como um bom Web Designer, € preciso seguir algumas
regras, ndo s6 para tornar a paginas bonita e agradavel, mas também para torna-la eficaz.

Algumas regras que consideramos essenciais:

SIMPLICIDADE E A CHAVE — Faca com que tudo seja muito simples, evite paginas com muita
informacéo, colocando apenas o essencial numa pagina, principalmente se for a pagina principal

de seu site.

EVITE TEXTOS LONGOS - Textos longos devem ser resumidos ao maximo ou divididos em

varias paginas pequenas, sempre evitando textos longos.

USE IMAGENS — Sempre que possivel, use imagens no lugar de textos, uma imagem expressa
muito mais que palavras as vezes, principalmente na internet, onde o usuario ndo tem paciéncia

para grandes leituras.

EVITE OS EXAGEIROS — Jamais utilize coisas do tipo musicas de fundo, bolas e figuras como
“Gif's animadas” e todo tipo de elemento semelhante. Nem pense em usar “clipart” em suas
homepage, um Gif Animado pode ser utilizado as vezes na criagdo de um logo ou bunner, mas

sem muito exagero de efeitos.

FACA PAGINAS LEVES — Nenhuma pagina do site deve demorar a carregar, caso seu contetido

seja grande e importante, devemos avisar o usuario que podera demorar a carregar.

CONHECA O USUARIO — Pense sempre que 0 USU&rio tera um equipamento inferior ao seu e que
deve acessar o mesmo contelido. Caso uma conexdo mais lenta, uma visualizacdo de 800x600,

diferentes navegadores, este € o tipo de usuario que devemos atingir.
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CORES E FONTES - Utilizem sempre cores para destacar elementos, mas ndo de uma forma téo
destacada, mistura de cores e tudo mais, pois muitas cores podem fazer um belo carnaval do seu

site. Cuidado ao utilizar fontes diferentes, nem sempre o usuério tera este tipo sofisticado de fonte
qgue vocé queira utilizar, normalmente um tipo de fonte ARIAL, TIMES e suas derivadas pode ser
ideal. Se precisar usar algum tipo de fonte diferente, crie a mesma como uma figura que possa

carregar no navegador do usuario sem sofrer alteragdes.

EMOGAO X RAZAO - Dé preferéncia a usar o lado emocional em vez do racional quando criar um

design, algo que agrade aos olhos e a navegacgéo do usuario com simplicidade.
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.APRESENTANDO O DREAMWEAVER

O DREAMWEAVER MX é um editor de HTML profissional para o desenvolvimento de
paginas, sites e aplicativos para a INTERNET que ja é bastante utilizado no meio dos
desenvolvedores pela facilidade que sua interface apresenta. Ele oferece ferramentas suficientes
para aqueles que gostam de trabalhar em modo texto, como por exemplo, as dicas de codigo que
sdo exibidas a medida que sado digitados os comandos. Também facilita a vida daqueles que ndo
tem afinidade com cédigos HTML, ele possui uma interface grafica que possibilita a criacdo de
paginas, sites e aplicativos sem a necessidade de digitagdo de uma Unica linha de c6digo;
possuindo painéis, guias, menus e o inspetor de propriedades junto da &rea de trabalho, facilita-se

a busca de problemas e se agiliza as definicdes em geral.
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Figura 1.0 — Area de trabalho do Dreamweaver
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20.1 - BARRA TITULO
A barra de titulos contém o nome do programa que esta sendo usado, no caso,

Micromedia Dreamweaver e 0 home do arquivo que esta sendo editado.

20.2 - BARRA DE MENUS
Nesta barra h4 varios menus como Arquivo, Editar, Exibir, Inserir, Modificar, Texto,

Comandos, Site, Janela, Ajuda.

20.3 - BARRA INSERIR
Esta barra contém guias que possuem icones de atalhos para ferramentas bésicas, ou
seja, as mais utilizadas na construgéo do site. Para exibi-la ou oculta-la clique no menu JANELA e

selecione a opgao INSERIR.

1 = |} 1 l l 1 LJ
o o »

Figura 1.1 — Barra Inserir
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Nessa guia ha algumas ferramentas basicas, algumas estéo cobertas, pois ndo iremos

.= @

aprofundar muito o contelido das mesmas, outras como (da esquerda para a direita):
0 HIPERLINK: inserir link;
E-MAIL: link para e-mail;
ANCORA: link para um lugar especifico dentro do proprio documento ou outro qualquer;
INSERIR TABELA: inseri tabelas;
DESENHAR: desenha camadas;

IMAGEM: insere uma imagem;

O o o o O

IMAGEM ROLLOVER: insere uma imagem que € substituida por outra ao passar do
mouse;

MENU DE NAVEGACAO: cria um menu com troca de imagens;

LINHA HORIZONTAL: insere linhas horizontais;

DATA: insere datas

COMENTARIOS: insere comentérios

O O O O

20.4 — BARRA DE FERRAMENTAS DOCUMENTO
Denominada “documento” essa barra possui ferramentas que exibem informacdes do
arquivo em edicdo, tais como, o titulo, exibicdo de layout, layout e HTML e apenas o HTML. E

muito usada na manutencéo dos sites, quando ha necessidade de correc6es no cédigo HTML.
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Para exibi-la ou ocultd-la cliqgue no menu EXIBIR e selecione BARRA DE
FERRAMENTAS na opgdo DOCUMENTO (Document).

O 2 =E| | I3 | Tide: Untitled Document i, ©-, C ¢ () F

Figura 1.2 — Barra de ferramentas documento

hd

20.5 - PAINEIS
Os painéis possuem informagdes relacionadas a a¢Bes avancadas dentro de uma
pagina. Dentre os principais existentes podemos destacar:
0 Design: onde buscaremos informag¢8es sobre o arquivo css que serd vinculado ao arquivo;
0 Arquivos: onde teremos a definicho e a respectiva arvore de diretérios do site em
evidéncia.
0 Esses painéis podem ser exibidos e ocultados através do menu “janela” na opgéo “ocultar

painéis”.

20.6 — GRUPOS DE PAINEIS

Os painéis e grupos de painéis podem ser encaixados e combinados conforme a sua
necessidade. Para expandir e reduzir o grupo de painéis clique na seta de expansao. Para separar
0 grupo de painéis arraste o grupo através da pinga. Para agrupar um painel em outro grupo de

painéis clique no icone de opgdes que fica a direita da janela.

20.7 - AREA DE DESENVOLVIMENTO
A area de desenvolvimento exibe tudo o que estd sendo criado no site, assim tudo o
que esta na area de desenvolvimento esta como sera exibido no browser, excetuando-se as linhas

e marcas de simbolos visiveis que identificam algum atributo, imagem ou texto.

20.8 - VISUALIZACAO DO DREAMWEAVER

E possivel visualizar o projeto e o codigo na mesma janela do documento ou cada um
separadamente. Ao criar documentos no DREAMWEAVER, o coédigo HTML é gerado
automaticamente. O interessado ndo é apenas a visualizagdo, mas a possibilidade de trabalhar e
editar o codigo ou o projeto. As alteracdes realizadas atualizam automaticamente o documento;

somente o cédigo; codigo e projeto; somente o projeto.
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20.9 - BARRA DE STATUS
Os elementos da barra de status sao:

0 Seletor de tags: exibe as tags dos objetos selecionados na pagina;

0 Tamanho da janela: permite definir o tamanho da janela configurando-a para caber nos
diversos tamanhos de monitores e também as dimensdes atuais da janela do documento
(em pixels).

0 Tamanho do documento e tempo estimado: mostra o tamanho do documento incluindo os
arquivos dependentes. Mostrando o tempo estimado para carrega-lo no navegador. Por
padréo € calculado o tempo de download baseado em modem de 28.8 Kbs.

20.1.1- MENUS CONTEXTUAIS

Os menus contextuais sd@o utilizados para facilitar o acesso aos comandos e
propriedades mais utilizados para facilitar o0 acesso aos comandos e propriedades mais utilizados,
relativos ao objeto ou janela que estd sendo trabalhada. Os menus contextuais contém apenas a
lista dos comandos que pertencem a selegdo atual. Abra 0 menu contextual, clicando o botédo

direito do mouse no objeto ou janela.
EXERCICIOS PARA REVISAO
1. Quais as categorias da Barra Inserir? Qual a funcéo geral desta barra?
2. Quais os elementos que compdem a Barra de Ferramentas “Documentos”? Qual a

funcdo geral desta barra?

3. Qual afun¢édo do menu Arquivo (file)?
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.CRIANDO UM NOVO SITE

Para iniciar a construgdo de um site, vamos primeiramente criar uma pasta para
colocarmos os arquivos que iremos utilizar neste site, podemos chamar a pasta de DWMX. Agora
clique no menu SITE / NOVO SITE (new site), onde estaremos trabalhando com um assistente de
criacdo para a criacdo deste site. Ao aparecer este assistente, verifique se a aba se encontra
selecionada no BASICO e damos o primeiro passo que € inserir 0 nome do site, seguido de
AVANCAR; na sequiéncia ele pergunta se ir trabalhar com uma tecnologia de servidor, neste caso
selecione a opcdo NAO, pois iremos trabalhar com um site estatico.

Na opg¢do seguinte, selecione o primeiro item (recomendavel), pois vamos editar os
arquivos localmente e entdo publica-los no servidor remoto. Para o proximo passo, selecione a
pasta que iremos salvar nossas paginas e arquivos, selecione a pasta SITE que foi criada no inicio
desta licdo; na sequiéncia ele vai perguntar como se conectar ao servidor web, como aqui é um
exemplo, selecione a opgdo NONE. PRONTO! Nesta (ltima tela, temos um sumario das
configuragdes que foram feitas de uma forma resumida, agora podemos dar sequéncia nas

configuragdes ou fazer alguma alteragéo se for necessario.
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Figura 2.0 — Concluindo o assistente de criagcéo de site
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. INICIANDO UMA PAGINA NO DREAMWEAVER

22.1 — CRIANDO E SALVANDO UMA NOVA PAGINA
Quando vocé cria uma nova pagina, a primeira coisa que deve fazer é salvar seu
documento. Para criar um novo documento, escolha ARQUIVO (FILE) / NOVO (NEW); clique na
guia geral e escolha a Pagina Bésica na lista de categorias; escolha HTML na lista da coluna
P&gina Basica e clique no botéo criar. Mesmo antes de terminar o seu documento vocé deve salva-
lo. Se vocé ndo salvar um documento e inserir objetos graficos no mesmo, estes estardo num
caminho de nome file://. Algumas convengdes para salvar um arquivo:
0 Seu documento poderd ter a extensdo .htm ou .html, porém Teste.htm é diferente de
teste.html;
0 Use apenas caracteres alfanuméricos (AZ ou az) e nimeros (0 a 9);
0 Jamais use espacos em nomes de arquivos. Use caracteres de sublinhado ou hifen para
simular um espaco, se vocé precisar separar palavras.
0 Na&o use quaisquer caracteres especiais, como >, <, *, / entre outros.

0  Evite iniciar seus nomes de arquivos com nimeros.

22.2 — CRIANDO O ARQUIVO INDEX.HTM
Ao carregar um site, a pagina inicial € de suma importancia, pois € através dela que
podemos abrir um conjunto de paginas relacionadas (site). Para o DREAMWEAVER, a péagina
inicial (home page) devera receber o nome de index.htm ou index.html. Para cria-la:
0 Clique com o botéo direito do mouse na pasta local do site;
0 Escolha a opcdo NOVO ARQUIVO (File/New). E adicionada uma nova pagina ao site;

0 Renomeie para index.htm.

Todo documento HTML que vocé cria precisa ter um titulo. O titulo é usado
principalmente para identificacdo do documento. Ele é apresentado na barra de titulo do

navegador. Escolha uma frase curta e informativa que descreva o objetivo do documento.
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NOTA: O DREAMWEAVER possui layouts prontos para inserir seu contetdo. No menu ARQUIVO,
clique no comando NOVO, sera aberta a caixa de dialogo “novo documento” com a guia “Geral” ja

selecionada. Na lista “Categoria”, selecione o tipo de pagina: Page Designs, selecione o tipo de

layout desejado, observe que na janela “preview” é possivel observar o modelo e abaixo temos um

resumo dos elementos de design utilizado.

22.3 — DEFININDO AS PROPRIEDADES DA PAGINA
Vamos trabalhar o layout desta nova pagina que criamos, as propriedades como COR

DE FUNDO (BG COLOR) aparece uma paleta de cores com o icone de conta-gotas para

selecionar a cor, podemos também inserir o cédigo hexadecimal para inserir diretamente uma

tonalidade pessoal. Para definir uma imagem ou uma cor para o fundo da pagina, use a caixa de

didlogo das propriedades da pagina. Se vocé usar uma imagem de fundo e uma cor do fundo, a

cor aparece enquanto sdo carregadas as imagens, e entdo a imagem se sobrepde a cor. Se a

imagem de fundo contiver area de transparéncia, a cor do fundo também aparece.
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Figura 3.3 — Pagina de propriedades
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22.4 — INSERINDO TABELAS
A maneira mais comum de dispor os elementos huma pagina é trabalhando com
tabelas. Uma tabela é formada de trés elementos:
0 Linha: espacamento horizontal entre uma borda e outra;
0 Coluna: espacamento vertical entre uma borda e outra;

0 Célula: espago resultante da interse¢@o de uma linha com uma coluna.

Linha
N :—— Célula

! ie
TAVAYA A A RRERI AR

BTy

Masvaanaas

veelrevesbied

..............................

Figura 3.4 — Linha, Colunas e Células

Existem duas maneiras de criar tabelas: pelo Painel Inserir Comuns > Inserir tabela, ou

pela barra de menus Inserir > Tabela. Vamos criar uma tabela com 3 linhas e 1 coluna, largura de
760 pixels, preenchimento da célula = 0, espagamento entre as células = 0 e borda = 0. Clique em
OK.

Insert Table @

Rows: |5 | cellpadding: | O OK

Columns: | 1 | Cel Spacing: | D Cancel

al

width: |760f | Pixels w0

Border: |0

Figura 3.4.1 — Configuragédo de uma tabela

Apés inserir a tabela, vamos trabalhar com as propriedades, quando a tabela estiver
selecionada, suas caracteristicas aparecerdo no Inspetor de Propriedades. No campo Alinhar
(Align) selecione a opcdo Ao centro (center). Ha4 op¢cbes como tamanho de borda (Border),
espagcamento dentro da borda, cor, altura que podemos alterar conforme a necessidade. Observe
gue podemos fazer todas as alteragdes nas tabelas alterando apenas os campos na Barra

Propriedades (Properties), sem precisar alterar diretamente no cédigo.
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Figura 3.4.2 — Barra de propriedades para configuracéo de uma tabela

Podemos ainda inserir mais linha e colunas na tabela ja existente conforme a
necessidade, Selecione uma linha da tabela e clique com o botédo direito do mouse sobre a area
selecionada, no menu de op¢des que sera exibido selecione as opgBes Tabela > Inserir Linhas
ou Colunas. Na outra janela que se abre selecione o niumero de linhas ou colunas que deseja
inserir e a posi¢c@o em que elas serdo incluidas. H4 ainda a opcéo de editar uma linha ja existente,
para dividir:

0 Selecione a célula, linha ou coluna que pretende dividir e no Inspetor de propriedades
selecione as op¢des Célula > Divide as células em linha ou colunas;

0 Para mesclar: Selecione as células, linhas ou colunas que pretende mesclar e no Inspetor
de propriedades selecione as opgBes Célula / Linha > Mesclar as células selecionadas
utilizando extensées.

Se for necessario excluir linhas ou colunas, posicione o cursor sobre a linha ou coluna
a ser excluida, clique sobre a area selecionada com o botdo direito do mouse e no menu de
opcdes que sera exibido escolha as opgdes Tabela > Deletar Linha / Deletar Coluna.

Fermat | None v | /A Detaut Font v Sze|None v | BZI ====
Shi| v 0 Tage ISi= i
Homz| Defauh v V| No Wrsp [ By Q}Q
jc Yeit | Default v H| Header [ | Bg __.' Brdr | ,J

|—Dividir a célula

Mesclar células

Figura 3.4.3 — Barra de propriedades para atalhos das células

22.5 MAPEAMENTO DE IMAGENS

O mapeamento de imagens é utilizado quando ha necessidade de colocar vinculo em
apenas uma parte de uma imagem, e ndo na imagem toda. Selecione uma imagem (na primeira

linha da tabela). Vamos mapear a area da imagem onde aparece alguma palavra ou objeto em
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destaque, colocando um link para a pagina index.html. Com a imagem selecionada, veja que a
Barra de Propriedades (Properties) disponibiliza trés tipos de mapas: retangular, oval e poligonal.

Selecione a opcao retangular, como mostra a figura abaixo.

Image. 6K W 760 Src edifmegensiopogit Gy ) Ak | |

| Hes | oum [ O [ZEea | [ Resstsie |

Msp | | vepses || Taow . Bwew| | EE =
{_Ei O] Hepace | Low Src | EQO Aﬁm;mraw v =

Mapas (3 formatos disponiveis: retangular, oval e poligonal)

Figura 3.4.4 — Formas de mapeamento (link) das imagens.

EXERCICIOS PARA REVISAO

1. Qual o procedimento bésico para a criagdo de uma nova pagina em branco?
2. Cite algum nimero hexadecimal para as cores que vocé ird utilizar na criagdo de seu

site.
3. Definacomo é formada uma tabela.
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LINKS E NAVEGACAO

O DREAMWEAVER oferece diversos modos de criar links de hipertexto para
documentos, imagens, arquivos d multimidia ou programas dos quais se pode efetuar o download.
Podem ser estabelecidos links com qualquer texto ou imagem em qualquer parte de um
documento, inclusive texto ou imagens localizados em um cabecalho, lista, tabela, camada ou

moldura.

23.1 - LOCALIZACAO E CAMINHOS DOS DOCUMENTOS

Cada pagina da Web tem um endereco Unico chamado Universal Resource Locator
(URL). Ao criar links, é essencial compreender o caminho de arquivo entre o documento do qual
parte o link e o que esté& sendo vinculado. Veja alguns tipos de links:
0 Internos — para documentos de um mesmo site;

Externos — para documentos de um outro site;

=

Correio Eletrénico — para enviar mensagens através do gerenciador de e-mails;

=

Ancoras — para se¢des especificas de uma pagina;
Quando se cria um link é preciso definir o caminho entre o documento de onde parte o
link até o que esta sendo chamado. Esse caminho pode ser absoluto ou relativo:
0 Caminho absoluto — é usado para estabelecer um link a um documento em outro servidor,
é preciso fornecer a URL (endereco) completa do documento que esta sendo chamado.

Por exemplo_http://www.xxx.com.br/treinamentos/index_treinamentos.html.

0 Caminho relativo — é usado para criar vinculos locais na maioria dos sites. E (til para
estabelecer vinculos com documentos situados na mesma pasta ou em outra pasta do
mesmo site, através de caminhos de estrutura das pastas. Nesse caso, coloca-se somente

0 segmento do caminho, ndo é necessario especificar a URL.
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Figura 4.1- Barra de Propriedades (Properties) para os comandos de LINK
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Observe na area em vermelho que temos a pagina que a figura esta direcionando o
link, antes de inserir este caminho, o campo vem preenchido com “#” que s6 deve ser tirado caso
tenha um caminho de link. No campo TARGET abaixo do campo LINK, definimos se este link ir4
abrir em uma nova pagina ou dentro desta mesma pagina que estamos navegando.

Para inserir um link dentro do texto que pode vir acompanhado da imagem, ou apenas
em alguma palavra, o procedimento sera o0 mesmo que a figura, selecionando o texto ou a palavra

e inserindo o link dentro do campo LINK na Barra de Propriedades (Properties).

x [inperbes:

| Format| Farsgach vlﬂ[twm::m v St [Ncoe < |_'“_] BI ESS= (7"‘
= 10
Lint informatica_detabes. tem v LTy Taigu v SIS == 2= =
;7; [N | Hers  Disfaut v] W Nz [T =1 - |
v—r‘l

C33c Vet Top vl H Header [] Eg [_‘I Bhdr l_;]

Figura 4.1.2- Barra de Propriedades (Properties) para os comandos de LINK

I

Para definir um link de correio eletrdnico: coloque a expressao “mailto:” e em seguida o

e-mail do destinatario, exemplo —mailto:fulano@uol.com.br.

As ANCORAS séo utilizadas em paginas que possuem contetido muito extenso.
Atribui-se um ancora para cada paragrafo ou para cada tdpico da pagina, e depois cria-se um
menu no inicio da mesma com links para essas ancoras. Esse recurso agiliza a navegacao pelo
conteldo da pagina, dispensando o uso da barra de rolagem, que normalmente se forma nesses
documentos muitos extensos. Para inserir uma ancora, na barra de menus selecione INSERIR /
ANCORA com nome, ou no Painel Inserir. COMUNS / ANCORA com nome:
0 Coloque o cursor no inicio do tépico, ou seja, no comeco do texto. Na barra de menus
selecione INSERIR / ANCORA com Nome, ou no Painel Inserir. COMUNS / ANCORA com
Nome. Na janela que se abre, digite 0 nome da &ncora: no caso a palavra que deve
buscar, e cligue em OK. Faga o0 mesmo procedimento para os demais tépicos, as proximas
ancoras devem receber outras palavras.
0 Crie um menu no inicio da pagina, contendo apenas os titulos dos topicos, as informacdes
mais importantes do texto.
0 Vincule cada nfo do menu a sua respectiva ancora. Selecione o nfo do menu, e no
campo Link do Inspetor de Propriedades digite 0 nome da ancora precedido pelo simbolo
#. Exemplo: #informatica
0 E importante também disponibilizar uma forma do usuario voltar para 0 menu no topo da
pagina apés ter acessado um determinado tépico. Para isso, insira uma ancora no inicio da
pagina, antes do menu. Essa ancora tera o nome de “topo”. Em seguida digite a palavra

“Topo” no final de cada tépico e faga um link para a ancora topo (#topo).
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pagina.html#ancora.

NOTA: Se a ancora fosse chamada de uma outra pagina, o link ficaria assim:
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Inserindo um link ANCORA no texto
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Observe nesta imagem que foi criado o menu superior e em cada palavra deste, foi inserido

um link como mostra na Barra Propriedades (Properties) com o nome #lorem1, este link vai

buscar no texto o link ANCORA que foi inserido ao em cada parte do texto que iremos buscar

diretamente.

23.2 - TESTANDO A PAGINA

Podemos testar os LINKs em um navegador, para garantir o funcionamento da pagina

conforme o que foi feito. Salvamos o arquivo e pressionamos a tecla F12, assim podemos testar os
links e formato da pagina dentro do navegador do usuario.
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EXERCICIOS PARA REVISAO

1. Monte 3 p4ginas e insira os diversos tipos de links apresentados neste capitulo,
lembrando sempre de fazer o teste no navegador se esté direcionando os links

corretamente.
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'FORMULARIOS

Muitas paginas utilizam formularios para obter informacdes das pessoas que estdo

visitando sua péagina e solicitando seus servicos.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

No corpo da pagina, dentro da tabela, digite o titulo "Atendimento ao Consumidor" em

negrito. Na Barra Propriedades (Properties) escolha fonte verdana, tamanho 2.

Pule uma linha e digite "Contato" e em seguida os dados da empresa (e-malil, telefone,

fax);

Em seguida digite: "Se vocé tem alguma dulvida ou sugestdo sobre 0s nossos produtos,

preencha o formulario abaixo:";

Na barra Inserir, selecione o item Formulario;

Selecione a primeira opgao Formulério, para que ele crie a tag form (como se fosse a

moldura do formulario);

Dentro da tag form, pule uma linha e digite "Nome:"; Na frente do nome crie um campo de

formulario, ser& um campo texto: crie um campo texto clicando na 22 opgdo Campo de
texto;

—

Selecione esse campo e na Barra Propriedades (Properties) preencha as propriedades do

campo:

0 Campo de texto (nome do campo): nome

0 Largura do caractere (tamanho da moldura do campo): 50

0 NUmero maximo de caracteres. (nUmero maximo de caracteres que poderdo ser
digitados): 50 Tipo (tipo de linha): Linha simples

0  Valor inicial (valor inicial): deixar em branco
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7) Pule uma linha e digite "E-mail:"
Na frente do e-mail crie um campo de formulario, serA um campo texto: crie um campo texto

clicando na 22 opgéo Text Field.

—

Selecione esse campo e na Barra Propriedades (Properties) preencha as propriedades:
0 Campo de texto (nome do campo): e-mail
0 Largura do caractere (tamanho da moldura do campo): 40
0 Numero méximo de caracteres (nUmero maximo de caracteres que poderdo ser
digitados): 40
0 Tipo (tipo de campo): Linha simples.

0  Valor inicial (valor inicial): deixar em branco.

8) Pule uma linha e digite "Sexo:"

Crie um campo texto clicando na 82 op¢do Menu de Lista

x|
Sexo:

Selecione esse campo e no Inspetor de Propriedades preencha as propriedades:

0 Lista/Menu (nome do campo): sexo

0 Tipo (tipo de lista, as op¢des tém a mesma fungao, sé muda a forma de exibigdo).

0 Cligue no botdo Valores da lista: adicione os valores "masculino” e "feminino" (para
adicionar um novo valor clique no sinal +).

0 Cligue em OK.

9) Pule uma linha e digite "Davidas ou sugestdes:"

Crie um campo texto clicando na 42 opgéo Area de texto
-
b
4 I I |/

Selecione esse campo e no Inspetor de Propriedades preencha as propriedades:

0 Campo de texto (nome do campo): sugestdes
0 Largura do caractere (tamanho da moldura do campo): 50

0 Namero maximo de caracteres. (niUmero de linhas do campo): 5
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0 Tipo (tipo de campo): Multi-linha

0 Valor inicial: deixar em branco

Submit
10) Pule uma linha e crie um botéo clicando na op¢éo 112 opcéo Botéo "_I

Selecione esse campo e no Inspetor de Propriedades preencha as propriedades:
0 Botdo (nome do botdo): Submit

0 Action (ag&o): Enviar formulério
Obs: a agdo reset form serve para limpar os campos do formulério.

11) Edite o cédigo HTML e no action da tag form coloque o e-mail para onde serdo

encaminhados 0s dados (Mailto: XXXXXXXXXXX).

O formulario seré exibido dessa forma:

Nome: I

E-mail:

.| masculine vl
Sexo:

Duvidas ou Sugestdes:

2t

o o
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. DICAS PARA A CRIACAO DE UM SITE

Crie um esboco, desenhe as varias paginas imaginando como seria 0 seu visual em tela,
posicao das fotos, textos, titulos etc.

Faca um estudo prévio: marque reuniées com o seu cliente, converse e discuta solugdes
com a equipe de cliente, converse e discuta solugfes com a equipe de desenvolvimento,
pesquise outras fontes de informagdes, formule perguntas e obtenha as respostas
necessarias para construgdo do site.

Apresente uma resposta com o projeto que pretende executar, tempo e custo.

Faca um contrato, ele € um instrumento legal de comum acordo entre ambas as partes.
Cronograma, através dele sera possivel definir as etapas e periodos de desenvolvimento
do site.

Defina o objetivo do site. E formal ou informal? Usa cores fortes ou discretas? Veicula em
outros meios de comunicagéo?

Publico Alvo: quem visitara seu site?

25.1 - DEFINIR O CONTEUDO, O QUE SERA DIVULGADO NO SITE

Y s N |

Informacdes pessoais: informagdes sobre vocé;
Publicacdes como jornais, revistas;

Perfis da empresa; segmento da empresa; clientes, parceiros, etc.

25.2 - ESTABELECER OBJETIVOS

Vocé deve perguntar-se o que 0s usuarios vao estar procurando no site;

Qual é o objetivo do site;

Antes de comecar entrar com c6digos ou imagens vocé deve pensar 0 que vocé quer
colocar em sua pagina,;

Como sera estruturada? Ela esta adequada ou ndo ao meu publico alvo?

Ao Desenvolver um site para uma empresa ou pessoas, € importante que vocé colha junto
ao seu cliente seus objetivos, idéias, a forma que imagina sua pagina, etc;

Assim ficard bem mais facil de comecar seu trabalho.
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25.3 - DIVIDA O SEU CONTEUDO EM TOPICOS

Crie uma lista com os principais tépicos, a principio ndo importa a ordem. Esta forma
de comecar a se organizar. Sua lista podera ter quantos topicos desejar, mas cuidado, o seu leitor

poderd se cansar e se perder em meio a tantas opgoes.

25.4 - QUAIS AS QUESTOES QUE DEVO LEVANTAR COM RELACAO A ORGANIZACAO E
NAVEGACAO DE UM SITE

0 Serd que os usuarios conseguem navegar pelo contetdo de cada tipo de estrutura para
encontrar as informacdes de que precisam.
0 Como ter certeza de que 0s usuarios conseguem se localizar nos meus documentos

(contexto) e achar o caminho de volta até uma posigao conhecida.
25.5 - PROXIMA ETAPA DO PLANEJAMENTO

Sua apresentacdo da Web consiste em determinar o conteldo que sera apresentado
em cada uma das péaginas e criar alguns vinculos (links) simples que possibilitem a navegacao por
essas paginas.

0 Coloque cada tépico em uma pagina, mas se tiver um grande numero de topicos, a
manutengéo e vinculagdo podem se tornar magante.

0 Defina bem a forma de navegacéo entre as paginas. Se houver formas alternativas, torne a
navegacao para os leitores a mais intuitiva possivel.

0 Tome cuidado com o que serd incluido na home page, lembre-se que ela sera a porta da
sua apresentacéao.

0 Tenha sempre em mente seus objetivos. Procure ndo se distanciar deles.

NOTA: A disposi¢cdo de imagens, textos, videos, etc. Tudo que vocé desejar colocar em sua
pagina precisa ser colocado de forma agradavel ao leitor. Abordamos, de forma geral, a
diagramacdo. Esta palavra vem do mundo dos impressos. Trata-se da disposicdo de elementos
que compdem uma pagina, deve ser observado o tamanho das fontes, disposicdo das imagens,
forma como o texto sera apresentado, etc. Uma boa diagramacéo também garante o retorno do

usuario.
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