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Formulários

Os formulários funcionam em conexão com o servidor que hospeda o site, os campos dos formulários são preenchidos pelo o usuário e suas informações são compiladas pelo servidor que os remete para algum banco de dados e/ou e-mail.

Para fazer formulários, habilite a opção FORMS  (Figura abaixo) da janela flutuante OBJECTS (CTRL + F2), 

Esses atalhos permitem ao designer delimitar o espaço da página que conterá o formulário, inserir os campos e botões do formulário e configurar as ações que o formulário conterá para submeter as informações para o servidor.
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· Campo de Formulário: delimita a parte do corpo da página onde estarão os campos do formulário. Onde se configura a ação de conecção do formulário com o servidor.

· Campo de texto: campo de texto (nome, endereço etc).

· Botão: Botão de ação, enviar/ limpar formulário etc.

· Caixa de Seleção: caixa onde o usuário seleciona diversos itens, é preciso nomear todas as caixas com nome idêntico para identificá-las como da mesma lista.

· Botão Rádio: caixa onde o usuário seleciona um entre diversos itens, é preciso nomear todas as caixas com nome idêntico para identificá-las como da mesma lista.

· Menu/Lista: caixa, em formato de lista (combo) onde o usuário seleciona um entre diversos tópicos.

· Campo de Arquivo: campo para o usuário buscar e inserir um arquivo para enviar.

· Campo de Imagem: idem para imagem.

· Campo Invisível: campo onde se insere informações/configurações para funcionalidade do formulário.

· Menu de Navegação: caixa, em formato de lista (combo) onde o usuário seleciona URLs para navegar.

Cada item do formulário tem sua configuração especial, editável através da janela PROPERTIES. Algumas opções são comuns, tais como nome, valor, número de linhas (para campos) etc.

Camadas (Layers)

As camadas são divisões especiais do corpo da página, que podem, literalmente, flutuar sobre ela. As camadas podem se sobrepor  aos elementos do corpo da páginas e também umas sobre as outras.

As camadas podem ainda, receber configurações especiais, ações diversas, tais como ficarem escondidas e com um comando especial (um clique em algum link ou botão, aparecerem em qualquer posição da tela, elas podem também se movimentar pela página com o recurso da Timeline (abordado mais afrente).

As camadas podem conter qualquer elemento de página, tais como texto, figuras, tabelas, outras camadas inseridas, ainda podem ser configuradas com cor e figuras de background.

Para inserir uma camada em sua página, clique sobre o ícone de camada na janela flutuante OBJECTS, e clique e arraste para desenha-lá no ponto em que quiser da tela, ou utilize o comando INSERT > LAYER. Com a camada selecionada, redimensione e movimente-a livremente.

Para trabalhar com as camadas, torná-las invisíveis, alterar a ordem entre elas, é preciso você habilitar a janela flutuante LAYERS, no menu WINDOW.

As propriedades das camadas, tais como, posição na folha, tamanho, cor de background, nome, visibilidade, tag etc, são editáveis através da janela PROPERTIES.

As camadas podem funcionar bem utilizando os tags <DIV> e/ou <SPAN>, existem outros dois tags, <LAYER> e <ILAYER> que só funcionam no browser Netscape.

Veja na figura abaixo, como são representadas as camadas na página do Dreamweaver, e as funções da janela flutuante Layers.
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Behaviors (Ações)

A ferramenta Behavior do Dreamweaver possibilita a colocação de ações comuns da linguagem Javascript, sem necessidade de se escrever um linha sequer de código.

A linguagem Javascript é composta por dois elementos, a ação e o evento. A ação representa a tarefa propriamente dita, abrir uma janela de browser, verificar a existência de um plug-in etc. O evento é em que circunstância a ação será executada: no momento em que a página é carregada, no clique de um botão, ou num momento determinado por uma timeline (que será explicada no próximo tópico desta apostila).

A tabela abaixo, mostra a relação de eventos e ações, e o que o usuário deve selecionar para criar tal evento:

Evento
Ação
Selecionar

Página
On load
Na página

Frame
On frame
O objeto

Mouse
On mouse over/down
O objeto

Timeline
On timeline frame
Canal B na Timeline

Para editar os Behaviors, abra a janela flutuante Behaviros com o comando: WINDOW > BEHAVIORS.
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Ações mais comuns

· Call Javascprit: executa um comando javascript inserido pelo usuário.

· Check Borwser/Plug-in: checa o browser em que o internauta está carregando a página e outros plug-ins, e pode configurar para carregar outra página, caso o usuário não tenha o browser/plug-in instalado.

· Go to URL: carrega a página da URL especificada.
Open Browser Window: abre uma página em uma nova janela, com configurações especificadas pela usuário.

· Play Sound: executa um arquivo de som.

· Popup Window: abre uma janela de aviso, comando que é geralmente seguido por um outro.

· Show/hide layers: esconde ou mostra camadas.

· Swap image: troca uma imagem.

· Swap image restore: restaura a imagem original após um comando de "swap image".

· Set Text: define um texto para barra de status e/ou um texto de uma camada ou frame.

· Timeline: inícia ou pára a execução de uma timeline, ou vai a um determinado frame da mesma.

· Validade form: impõe condições para validar (enviar) um formulário.

Timeline

Para trabalhar com a "linha do tempo", habilite a janela flutuante Timeline, através do comando: WINDOW > TIMELINE.

Você pode associar uma camada (layer) a uma timeline, com isso, você poderá determinar movimentos para essa camada, através de um período de tempo, ou seja, num momento x, uma camada ocupa um determinado ponto da tela, e num momento y, a mesma camada está em outro ponto da tela, no intervalo entre x e y, há um tempo transcorrido onde a camada se desloca de um ponto a outro,

Ainda, pode-se associar comandos (behaviors) para serem executados durante o período de execução da timeline, o que pode fazer da timeline uma poderosa ferramenta para dinamizar uma página.

Para colocar uma camada na timeline, selecione a mesma e utilize o comando: MODIFY > TIMELINE > ADD OBJECT TO TIMELINE (CTRL+ALT+SHIFT+T).

Feito isso, note que aparecem dois pontos na timeline, os keyframes, que representam a camada que você inseriu na timeline, edite a posição de início e fim da animação, arrastando os pontos que estão representados nos frames (quadros) da timeline (figura abaixo).

Selecione o ponto da timeline onde o objeto está inserido e reposicione a camada para sua nova posição. Se quiser inserir novos pontos para movimentar a camada, posicione a agulha da timeline no frame em que deseja inserir o novo ponto e utilize o comando: MODIFY > TIMELINE > ADD KEYFRAME. 

Se durante a execução da timeline, você quiser associar algum comando, tal como esconder ou exibir uma camada, tocar um som etc, você deve colocar esse comando (behavior) no canal B da timeline, que é o canal de behaviors da mesma. Clique com o botão esquerdo do mouse sobre o frame do canal da B da timeline que deseja inserir o comando e escolha a opção ADD BEHAVIOR, insira e edite o comando através da janela flutuante de Behaviors.

Cada camada inserida na timeline, irá ocupar uma nova linha da timeline, mas haverá apenas um canal B. Para associar diferentes camadas a diferentes comandos, utilize mais de uma timeline.

· Insira novas timelines com o comando: MODIFY > TIMELINE > ADD TIMELINE.

· Modifique a velocidade da timeline aumentando o valor de frames por segundo da caixa FPS da timeline.

· Se quiser iniciar a execução da timeline ao carregar a página, cheque a caixa Autoplay na timeline.

· Se quiser que a timeline seja executada continuamente, cheque a opção Loop na timeline.
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HTML Source (F10)

Embora o Dreamweaver não seja um software de edição de código HTML, você pode acessar o código HTML da página que está editando com a janela HTML Source (WINDOW > HTML SOURCE).

O Dreamweaver oferece a opção de edição simultânea, onde você pode selecionar os objetos na página, ao mesmo tempo que edita você visualiza as transformações do código HTML.

Templates

Templates são modelos, que uma vez alterados, modificam todas as páginas que foram criadas a partir de tal modelo.

Para inserir um template, crie uma nova página, edite sua estrutura com tabelas, figuras etc tudo o que for  fazer parte do modelo e será comum a todas as páginas que serão criadas a partir dele. Nas partes da página onde o conteúdo será próprio, você deve proceder da seguinte forma:

· Salve a página como template: FILE > SAVE AS TEMPLATE.

· Posicione o cursor no ponto onde deseja inserir uma área de edição e utilize o comando: MODIFY > TEMPLATE > NEW EDITABLE REGION (CTRL+ALT+V).

· Nomeie a região editável da página.

Comandos

· Utilize o comando COMMANDS > SET COLOR SCHEME para utilizar padrões de cores já determinados determinados, padrões de cores estabelecidos no site www.lynda.com
· Utilize o comando COMMANDS > CREATE WEB PHOTO ALBUM para criar álbum de fotos, este comando só funciona se você possuir o software Macromedia Fireworks instalado na sua máquina.

Publicando o site

Antes de publicar o site, atente para os seguintes itens para garantir que seu site tenha uma navegabilidade perfeita:

1. Visualizar nos browsers Netscape e IExplorer (todas versões).

2. Checar links, um por um.

3. Checar frames nos browsers.

4. Verificar se todos os Assets (Javas, Gifs) estão dentro da rootfolder.

5. Checar erros de browser.

Utilize os comandos:

· FILE > CHECK LINKS (SHIFT+F8) para checar os links do site.

· FILE > CHECK TARGET BROWSER para chegar erros nos browsers que você quer garantir uma navegabilidade perfeita.

Dicas

- Em nome de páginas, não usar:

· acento;

· símbolos;

· espaço.

Usar sempre letras minúsculas.

Sempre salvar as páginas antes de editá-las.
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