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Licenciamento de Uso

Este documento é propriedade intelectual © 2002 do Centro de Computa¢édo da Unicamp
e distribuido sob os seguintes termos:

1. As apostilas publicadas pelo Centro de Computagéo da Unicamp podem ser
reproduzidas e distribuidas no todo ou em parte, em qualquer meio fisico ou
eletrénico, desde que os termos desta licenca sejam obedecidos, e que esta
licenca ou referéncia a ela seja exibida na reproducao.

2. Qualquer publicacdo na forma impressa deve obrigatoriamente citar, nas paginas
externas, sua origem e atribuices de direito autoral (o Centro de Computacéo da
Unicamp e seu(s) autor(es)).

3. Todas as tradugdes e trabalhos derivados ou agregados incorporando qualquer
informagé&o contida neste documento devem ser regidas por estas mesmas
normas de distribuicdo e direitos autorais. Ou seja, ndo é permitido produzir um
trabalho derivado desta obra e impor restricdes a sua distribuicdo. O Centro de
Computacdo da Unicamp deve obrigatoriamente ser notificado
(treinamentos@ccuec.unicamp.br) de tais trabalhos com vista ao aperfeicoamento
e incorporacao de melhorias aos originais.

Adicionalmente, devem ser observadas as seguintes restricoes:
- Averséo modificada deve ser identificada como tal
O responsavel pelas modificacdes deve ser identificado e as modificagbes
datadas
Reconhecimento da fonte original do documento
A localizagdo do documento original deve ser citada
VersGes modificadas ndo contam com o endosso dos autores originais a
menos que autorizacdo para tal seja fornecida por escrito.

A licenca de uso e redistribuicdo deste material é oferecida sem nenhuma garantia de
qualquer tipo, expressa ou implicita, quanto a sua adequacao a qualquer finalidade. O
Centro de Computacdo da Unicamp ndo assume qualquer responsabilidade sobre o uso
das informacgdes contidas neste material.
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Internet

A Internet n o n o se constitui apenas numa rede de computadores, mas numa rede
de redes, conectadas umas as outras. Um computador ligado a Internet pode
compartilhar recursos e informa des a nivel mundial.

Existem v rios servi os que utilizam essa estrutura e um dos mais conhecidos é a
World Wide Web, ou simplesmente Web. E formada por milhes de lugares chamados
sites, que s o localizados através de seus endere 0s. Esse sistema de endere os é
também chamado de URL (Uniform Resource Locator, localizador uniforme de
recursos).

A Web revolucionou a Internet por reunir interface gr fica, recursos de multimidia e
hipertexto. Possibilitou a constru o de p ginas gr ficas, que podem conter fotos,
anima 0es, trechos de video e sons.

As p ginas Web s o escritas na linguagem HTML (Hypertex Markup Language), ou
seja, Linguagem de Marca o de Hipertexto.

Nas p ginas, a informa o0 est organizada de forma hipertextual, ou seja, as p ginas
est o ligadas entre si, através de links. Isso permite uma leitura n o linear do texto.
Hipertexto é o conceito que possibilitaa "navega 0" entre segmentos de texto
independentemente de sua sequéncia linear ou de sua localiza o0, o leitor salta de
uma informa o0 a outra, n 0 necessariamente numa ordem seqiencial.

Um site € um conjunto de p ginas Web estruturadas sobre um determinado conteldo,
este contelido pode conter: informa 0Oes, textos, imagens, ilustra des, programas,
textos histdéricos, diagramas, jogos, etc. A p gina de entrada de um site é chamada de

"Home Page".

O Navegador

Para que o contetido de um documento HTML possa ser formatado e exibido devemos
usar um programa chamado browser, ou navegador. Os mais conhecidos s 00
Internet Explorer e Netscape Navigator.

O navegador funciona independentemente de se estar conectado a Internet. A melhor
forma de se trabalhar desenvolvendo uma p gina HTML é off-line, desconectado.
Primeiro vocé criaas p ginas em seu computador e as testa por meio do navegador.
Depois, deve coloc -las em um servidor Web para que outras pessoas também possam
visualiz -las.

Servidor Web

S o computadores equipados com software que permite "servir' a uma rede de
computadores. Quanto mais potente o servidor maior e melhor poder ser arede por
ele atendida. S o m quinas de alta capacidade, com grande poder de processamento e
conex0fes velozes. Podemos usar como exemplo a m quina Obelix, que atende a
Unicamp.
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Ferramentas necessarias paraa criacdo de paginas

E recomend vel possuir alguns conhecimentos b sicos da linguagem HTML, embora
atualmente seja possvel criar um site utilizando unicamente os editores de p ginas,
que geram todo o cdédigo. Existem v rios softwares para edi o de p ginas html no
mercado, os mais conhecidos s o: Netscape Composer (gratuito), FrontPage da
Microsoft, Dreamweaver da Macromedia e GolLive da Adobe.

E preciso tamb m ter um navegador instalado, para podermos testar as p ginas.

Diviso de Servi os Comunidade - Centro de Computa o - Unicamp
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HTML - Principais Tags

Como j dissemos, o Dreamweaver MX disponibiliza v rias ferramentas que facilitam a
confec o de p ginas Web, no entanto, desej vel que se conhe a pelo menos as tags
b sicas da linguagem HTML para o caso de ter que fazer uma manuten 0 no site.

A seguir, as tags b sicas da linguagem html:

Quebras de Linha

<P></P>
|Exem plo: ||Resu|tado: ”
<P>Primeira linha.</P>< P> Segunda Primeira linha.
linha.</P>
Segunda linha.
<BR>
Exemplo: ||Resu|tado: ”
Primeira linha.< BR>Segunda linha.<BR> Primeira linha.

Segunda linha.

texto em negrito

<B></B>

|Exem plo: ||Resu|tado:

|Curso de <B>Confec o de Web - b sico</B> ||Curso de Cofecgcdo de Web - b sico

texto em it lico

<l></I>
|Exem plo: ||Resu|tado:
|Centro de Computa o0 - <I>CCUEC</I> ||Centro de Computa o - CCUEC

centralizar texto
<center></ center>

Diviso de Servi os Comunidade - Centro de Computa o - Unicamp 6
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texto a direita
<right></right>

texto a esquerda
<left></ left>

|Exemp|o:

||Resu|tado:

|< center>Centro de Computa o</center> ||

Centro de Computa o

|< right>Centro de Computa o</right> ||

Centro de Computa

0

|< left> Centro de Computa o</left>

||Centro de Computa o

Formatacao do texto

Exemplo:

||Resu|tado:

de Computa o0</FONT>

< FONT FACE= Arial color = red size=2> Centro |[Centro de Computa o

Listas Ndo Numeradas

Exemplo: ||Resu|tado:
<UuL> UNICAMP
<LI>UNICAMP UNESP
<LI>UNESP

</UL>

Listas Numeradas

Exemplo: ||Resu|tado:
<OL> 1. uNnICcAmMP
<LI> UNICAMP

<LI> UNESP 2. UNESP
</0L>

Barras horizontais

<HR> = marca o de linha

SIZE = espessura

Divis o de Servi os
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Width = largura

Exemplo: ||Resu|tado:

<HR SIZE=2 width=100% >

Inserir imagens

Exemplo: ||Resu|tado:

<img src="exemplos/imagem.jpg>

Links

<A></ A>
HREF= refer nciaa p ginaa ser aberta

TARGET=_BLANK : abre a p gina em uma nova janela do browser
Chamando uma p gina: (arquivos com extens o .htm ou .html)

Exemplo: ||Resu|tado: ||
<A HREF="/exemplos/Pagina.htm|" TARGET=_BLANK> Clique Clique aqui!!!

aquilll</A>

Exibindo uma imagem: (arquivos com extens o .gif ou .jpg)

Exemplo: ||Resu|tado: ||
<A HREF="/exemplos/Imagem.jpg" TARGET=_BLANK> Clique Clique aqui!!!

aquilll</A>

Fazendo download de um arquivo: (arquivos com extens o .DOC, .TXT, .ZIP)

Exemplo: ||Resu|tado: |
<A HREF="/exemplos/texto.txt" TARGET=_BLANK> Clique Clique aqui!!!

aquilll</A>
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Recebendo e-mails:

Exemplo: ||Resu|tado: ”
<A HREF="mailto: xxxx@unicamp.br"> Clique aqui </A> para enviar ||Clique aqui para enviar
sua opini o!! sua opni o!!

Chamando uma p gina em outro servidor:

protocolo:// servidor/ diretorio/ arquivo

Os protocolos mais usados s o (file ou http):
File = arquivo no servidor de ftp

http = arquivo no servidor World Wide Web

Exemplo: ||Resu|tado: ”

<A HREF= http:// www .unicamp.br TARGET=_BLANK> Clique Cligue aqui!!!
aquilll</A>

Trabalhando com tabela de cores

Os valores para as cores devem ser escritos no padr o Hexadecimal. Para obter uma
lista de cores Hexadecimais, aqui est

Cores Hexadecimais
Paleta com 216 cores hexadecimais.

I

13

2 ]
E[E[H HEEN
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Dicas paraa constru¢ o de um site
12 Fase: Organiza o dainforma o

22 Fase: Conceitua o do site e defini o da estrutura de navega o
3% Fase: Montagem do Site
42 Fase: Testar localmente

52 Fase: Disponibilizar o site

Dica de como organizar e estruturar a navega¢ o de um site

01- Definir o conte do, o que ser divulgado no site

exemplo:

Informa es pessoais: informa es sobre voc ;

Publica es como jornais, revistas;

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

02- Estabelecer objetivos:

Voc deve perguntar-se o que os leitores v o estar procurando no site.

Qual o objetivo do site.

Antes de come ar entrar com cédigos ou imagens voc deve pensar o0 que voc
quer colocar em sua p gina

Como ser estruturada? Ela est a dequada ou n o ao meu p blico alvo?

Ao desenvolver um site para uma empresa ou pessoas importante que voc
colha junto ao seu cliente seus objetivos, id ias, a forma que imagina sua

p gina, etc. Assim, ficar bem mais f cil de come ar seu trabalho.

03- Divida o seu conte do em topicos:

Crie uma lista com os principais topicos, a princ pion o importaa
ordem. Esta uma forma de come ar a se organizar.

Sua lista poder ter quantos tépicos desejar, mas cuidado, o seu leitor
poder se cansar e se perder em meio a tantas op es.

04- Quais as quet es que devo levantar com rela 0 a organiza o0 e a nhavega o de
um site?

Ser que os leitores conseguem navegar pelo conte do de cada tipo de
estrutura para encontrar as informa es de que precisam.

Como ter certeza de que os leitores conseguem se localizar nos meus
documentos (contexto) e achar o caminho de voltaat uma posi o0 conhecida.

Diviso de Servi os Comunidade - Centro de Computa o - Unicamp 1C
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Tipos de sites:

Site est tico - Somente ¢ digo HTML
Site dindmico

Pode conter Java Scripts, que s o programas embutidos detro do
¢ digo HTML.

Normalmente rodam localmente, do lado do cliente, ou seja, no
computador do usu rio.

Exemplo: Java Script

Programa o PHP, ASP

Pode conter programa o (PHP, ASP) que s o executados pelo
servidor Web, produzindo dinamicamente p ginas HTML, que
ent o s o enviadas ao cliente para vizualiza o

Site Estatico Site Dinamico
Provedor
¢ Fluxo de™} 'Fluxn de{\
i'“fﬂfmﬂﬂéﬂ% Informagao

Informagao move Informagdo move
num unico sentido nos dois sentidos

Exemplos de navega o

1. Hier rquica

f cil para os leitores descobrir a posi o0 em
gue se encontram na estrutura. Nas hierarquias,
a home page fornece uma vis o geral do
conte do que est subordinado a ela e ainda
define os principais v nculos s p ginas dos
n veis inferiores da hierarquia.

' EXEMPLO: Mapa do site mostra a estrutura hier rquica
das p ginas do site.

7
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Neste tipo de estrutura Linear a home page o
t tulo, ou introdu o, e todas as outras p ginas
acompanham em seq ncia com v nculos que
levam de uma p ginaa outra, normalmente
com op es de avan ar e retroceder.

EXEMPLO: instru 6es passo-a-passo.

3. Estrutura Linear com alternativas

>

v 4y

tv

—p-
-4

Av

Estrutura linear e hier rquica, em cada p gina
do roteiro voc deve oferecer v nculos para o
leitor avan ar, retroceder, retornar ao in cio e
subir um n vel

2. Linear

A estrutura linear menos r gida permitindo que o

leitor se desvie do caminho principal. Pode ter,

por exemplo, uma estrutura linear com

ramifica es alternativas que partam de um
nico tronco.

As ramifica es podem se reunir ao tronco
principal em algum ponto mais adiante, em um
n vel mais baixo da estrutura, ou continuar se
ramificando em n veis inferiores sequindo
caminhos pr prios at chegar a um "fim".

Al m de ramificar a estrutura linear, voc pode
tamb m oferecer v nculos que permitam aos
leitores avan ar ou retroceder na cadeia, caso
precisem rever alguma etapa ou | conhe am
alguma parte do conte do.

3. Combina
Hier rquica

0 Estrutura Linear com

Divis o de Servi os

Comunidade - Centro de Computa o - Unicamp
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Proxima etapa do planejamento

Suaapresenta o da Web consiste em determinar o conte do que ser a presentado
em cada uma das p ginas e criar alguns v nculos (links) simples que possibilitem a
navega 0 por essas p ginas.

1. Coloque cadat pico em uma p gina, mas se tiver um grande n mero
det picos, a manuten oe
vincula o pode se tornar ma ante.

2. Defina bem a forma de navega o entre as p ginas. Se houver
formas alternativas, torne a
navega o para os leitores a mais intuitiva possvel.

3. Tome cuidado com o que ser incluindo na home page, lembre-se, ela
ser a porta da sua
apresenta o.

4. Tenha sempre em mente seus objetivos. Procure n o se distanciar
deles.

Dica importante:

A disposi o0 de imagens, textos, v deos, etc. Tudo que voc deseja
colocar em sua p gina precisa ser colocado de formaagrad vel ao leitor.
Da abordarmos, de forma geral, a diagrama o. Esta palavrav m do
mundo dos impressos. Trata-se da disposi 0 de elementos que

comp em uma p gina. Deve ser observado o tamanho das fontes,
disposi o0 das imagens, forma como o texto ser a presentado, etc. Uma
boa diagrama o tamb m garante o retorno do internauta.

Composi o daequipe

a) Analistas de sistemas (com experi ncia em ger ncia de Informa o),
respons vel pela organiza o da informa o;

Diviso de Servi os Comunidade - Centro de Computa o - Unicamp 13
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b) Design Gr fico, respons vel pelo projeto gr fico;

c) Programadores, que, dependendo do tipo de site, podem ser
programadores HTML, Java, JavaScript, CGl, PHP, ASP, etc;

A equipe dever ter um coordenador, respons vel em fazer o trabalho
fluir de forma eficiente, dentro de um cronograma aproveitando o
m Xximo de cada profissional. Depois do site constru do surgir uma

outra pessoa: o WebMaster, que ser respons vel pelaadministra o

do site. muito haver o ac mulo de fun es por membros da equipe.
Mas importante definir o papel de cada na constru o do site.

Diviso de Servi os Comunidade - Centro de Computa o - Unicamp
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Vis o Geral do Dreamweaver MX

Area de Trabalho:

@ Grquvo Ddter Fobir [reeie Modficer Teoto Comandes Ste lanels  Ajuda

Comea | Lopt] o Modeie | ot Patevines
oL BN RGBS E0RwR -

Barras de - 1] i sem
Parras de < =j- O & B B b ocmeronnis  0¢. @ | C < 0. W
I

Painel Inserir

Janela do _h'
Documento

Inspetor de
Propriedades

Painel I nserir

O Painel Inserir permite trabalhar com v rios tipos de objetos como tabelas, imagens,
formul rios, etc. As op es est oorganizadas em guias: Comuns, Layout, Texto,
Tabelas, Molduras, Formul rios, Modelos, Caracteres, M dia, Cabe alho, Script e
Aplicativo.

Common Tt | Tabdes | Frames | Forms | Templates | Charecters | Madia| Head | Seoript| Application

WOL EN B0 E08 0

*Grupa de
Painéis

I@ﬁ|@ ﬁltﬂmlwm-Mn [ @ O 4% {1 ﬁ_

Para mostrar ou ocultar o painel Inserir: escolha window/ insert

Para expandir ou reduzir o painel Inserir: cligue na seta de expans o0, no canto
esquerdo da barra de titulo da Barra I nserir.

Barras de ferramentas

Cont m bot es que possibilitam diferentes visualiza es da janela do documento
(visualiza o do desenho e/ou do ¢ digo da p gina)

Diviso de Servi os Comunidade - Centro de Computa o - Unicamp
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Janela do documento

Exibe o documento que est sendo criado e editado.

Ao clicar com o bot o direito do mouse sobre essa rea s o ativados menus
contextuais. Utilizados para facilitar o acesso aos comandos e propriedades mais
utilizados, relativos ao objeto ou janela que esta sendo trabalhada. Os menus
contextuais cont m apenas a lista dos comandos que pertencem a sele o0 atual.

Inspetor de Propriedades

Na vers o anterior do Dreamweaver, o inspetor de propriedades era flutuante, agora
fixo e ficaalocado na parte inferior da rea de trabalho. Sua fun o editar ou inserir
propriedades em um elemento previamente selecionado.

Para mostrar ou ocultar o inspetor de propriedades, basta selecionar na barra de
menus as op es Window/ Properties.

A maioria das altera es feitas nas propriedades imediatamente aplicada a janela do
documento.

Painéis e grupos de painéis

Os pain is e grupos de pain is podem ser encaixados e combinados conforme a sua
necessidade.

Para expandir e reduzir o grupo de painéis:

Clique na seta de expans o.

Seta de expansdo Para separar o grupo de painéis:

Pinga - Arraste o grupo atrav s da pin a.

Paraagrupara um painel
em outro grupo de painéis:

Clique n cone de
op esque fica
direita da janela

agrupar painéis

Diviso de Servi os Comunidade - Centro de Computa o - Unicamp 1€
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apresentado um menu onde possvel mudar o grupo, renomear e fechar o grupo de

pain is.

Redimencionar janela

TAhu 436 o AAK IR ser I |

e Ao clicar no tamanho da janela

536 % 196 (640 % 430, Default) exibe o meu popup.

GO0 x 300 (640 x 4830, Maximized)
TFE0 x 420 (800 x 600, Maximized)
795w 470 (832 x 624, Maximized)
955 x 600 (1024 x 768, Maximized)
S44 x 378 (WebTy)

Menu janela

Para facilitar o desenho de

p ginas com boaapar ncia em
um determinado tamanho, a
janela do documento poder ser
ajustada a qualquer um dos

Edit Sizes... tamanhos listados no menu.

Window Wkl

Este menu proporcionaacesso f cil a

v Inserk
todas as v Properties
janelas, inspetores e paletas do ARSWers
Dreamweaver.

235 Skyles
HTML Styles

Behaviars

Ctrl+F2
Ctrl+F3
Al-+F1

shift+F11
Chrl+F11
Shift+F3

Diviso de Servi os Comunidade - Centro de Computa o - Unicamp
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Projeto: Site Bioderm

Vamos construir um site de uma empresa fict cia chamada "Bioderm". Atrav s desse

site disponibilizaremos dados sobre a empresa (institucional), portif lio dos produtos e
contato. Durante a confec o0 do site aprenderemos a utilizar melhor as ferramentas do

Dreamweaver MX.

Estruturando o site

A organiza o do site facilita o entendimento e economiza tempo. Para configurar um
site comece criando uma estrutura de pastas locais em disco.
estrutura fique bem definida, pois ela ser a mesma publicada no servidor.

Crie uma pasta chamada "bioderm" e dentro delaas sub-pastas:

documentacao: armazenar a documenta o do site (arquivos do word, etc)

imagens: armazenar a s imagem utilizadas no site

empresa: armazenar a s p ginas referentes ao assunto empresa

produtos: armazenar a s p ginas referentes ao assunto produtos
atendimento: armazenar a s p ginas referentes ao assunto atendimento
dicas_beleza: armazenar a s p ginas referentes ao assunto dicas de beleza

A estrutura das pastas ficar a ssim:

"] bioderm (raiz)

!.I:I_.

| | Imagens

——
— | empresa

——[5] index.html

p——
——— | produtos

—— .
1 | atendimento

—— | documentacao

<
| | dicas_beleza

importante que esta

Divis o de Servi os

Comunidade - Centro de Computa o - Unicamp
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Vinculos (Links)

No hipertexto, as p ginas se ligam umas as outras atrav s de links.
Existem v rios tipos de links:

Internos - para documentos de um mesmo site

Externos - para documentos de um outro site

Correio Eletronico - para enviar mensagens atrav s do gerenciador de e-mails
Ancoras - para se es especficas de umap gina

Quando se cria um link preciso definir o caminho entre o documento de onde parte o
link at o que est sendo chamado. Esse caminho pode ser absoluto ou relativo:

Caminho absoluto - usado para estabelecer um link a um documento em
outro servidor, preciso fornecer a URL (endere 0) completa do documento

gue est sendo chamado. Por exemplo
http:// www .ccuec.unicamp.br/ treinamentos/ index_treinamentos.html

Caminho relativo - usado para criar v nculos locais na maioria dos sites.

til para estabelecer v nculos com documentos situados na mesma pasta ou em
outra pasta do mesmo site, atrav s de caminhos de estrutura das pastas. Nesse
caso, coloca-se somente o segmento do caminho, n 0 necess rio especificar a
URL.
Tomando como exemplo a estrutura do site bioderm:

0 Para criar um link entre o documento index.html e um documento
(documento.html) que est na mesma pasta ra z - link:
documento.htm! (colocaapenas o nome do arquivo)

0 Para criar um link entre o documento index.html e um documento
(documento.html) que est dentro da sub-pasta empresa - link:
empresa/ documento.html (coloca a pasta e o nome do arquivo,
separados pelo caracter /)

0 Para criar um link entre o documento index.html e uma imagem
(imagem.gif) que est dentro da sub-pasta imagens - link:
imagens/ imagem.gif (coloca a pasta e o nome do arquivo, separados
pelo caracter /)

0 Para criar um link entre um documento que est na sub-pasta empresa
e uma imagem (imagem.gif) que est dentro da sub-pasta imagens -
link: ../ imagens/imagem.gif
(sobe um n vel na estrutura de pastas com .. e em seguida colocaa
pasta e o nome do arquivo, separados pelo caracter /)

0 Supondo que tivessemos um documento dentro de uma sub-pasta
pertencente a sub-pasta empresa, com um link para uma imagem
(imagem.gif) que est dentro da sub-pasta imagens - link:

..l ..l'imagens/imagem.gif (sobe dois n veis na estrutura de pastas
com ../ .. eem seguida colocaa pasta e o nome do arquivo, separados
pelo caracter /)

Para definir um link de correio eletronico: coloque a express o "mailto:" eem

seguida o e-mail do destinat rio, exemplo - mailto:fulano@uol.com.br.
Com rela o0 as ancoras, veremos num dos pr ximost picos da apostila.

Diviso de Servi os Comunidade - Centro de Computa o - Unicamp 16



Dreamweaver MX — B sico

Criando um novo site

Defina um novo site, na barra de menus localizada na parte superior da tela clique em
Site/ Novo site (ser a presentado um assistente paraa cria o0 do site).

Em Nome do site digite o nome do site (BIODERM) e em Pasta raiz local selecione a
pasta onde ficar a rmazenado o site, nesse caso deve ser selecionada a pasta
bioderm.

Aop OHTTP Address permite a checagem dos links do site. Deve-se digitar o
endere o final (URL) que o site ter na Web.

Clique no bot o OK.

Essa a maneira usual de se criar um site, outraalternativa o m todo b sico com a
ajuda de um assistente do Dreamweaver.

m Window Help

Site Files Fa
Site Map Alt+FS

Mew Site. ..
Edit Sites...

Basic Advanced

Cateqory Lacal Infa

?;ﬁéﬂ;er Sike Mame: |BIODERM - Industria de Cosmétices |
Cloaking

Dezign Naotes
Site: Map Lapout
File View Colurni:

Local Root Folder: | aluno1/biodem! ]

[#] Refrash Local File List Automatically

Default Images Folder: | o

HTTF Address: |hittp/f

Thiz sddress enables the Link, Checker to
detect HT TR links that refer o wour own
site.

Cache: [¢]Enable Cache
The cache maintaing file and asset
information i the site. This speeds up the
Azzet panel, link management, and Site Map
features.

0K || Cance |[ Hep |

O painel ao lado exibe todos os arquivos e pastas do site atuando como um
gerenciador de arquivos, permitindo copiar, colar, excluir, mover e abrir arquivos da
mesma maneira que o Windows Explorer.
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- » Arquivos

Site | Propriedades

Arquivo. Editar« Exibir- Site-

JaC |3 @ @ |D

||:uiu:u:|erm W | |'-.-'i5ualiza;5|:| o |

2 atendimenta
8| dicas_beleza
)
)

docurmentacan

EMmpresa

e Ei\ imagens
= produtos

@' Area de trabalho

Selecionando as imagens

Acesse o0 endere o

wWww .ccuec.unicamp.br/treinamentos/dreamweaver/pagina8_criando_novo_site.html
Copie as imagens abaixo paraa pastaimagens. Clique com o bot o direito do mouse
sobre as imagens e escolhaa op o salvar imagem como.

topo.gif

BIODERM

_—

Empresa | Produtos | Atendimento | Dicas de

fotol _home.gif

&,

VPTARY &
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foto2 _home.gif

foto3_home.gif

Novidades

foto4_home.qgif

Clique aqui & descubra o universo de produtos
g servigos desenvolvidos especialmente para o

el bem-estar, sadde & beleza

rodap .gif

mulher bonita : AN

de verdade

2003 - Todos os direitos rese
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Criando uma nova p gina em branco
Na barra de menus selecione Arquivo > Novo

apresentada uma caixa de di logo em que o usu rio poder escolher o tipo de
documento.

Na guia Geral, escolhaa categoria P gina b sicae HTML

Em seguida, clique no bot o Criar

Edit  Miew Insert

odify  Text
CErl4H-M

Mew Document

Close | Foreral | Templates

E,uegmy_._._,_,_._-—-—'—'_'_'_'_'_ﬂa:ic Page:
Hasic Page & HIML
Cryniamic Page @ HTML Template
2 Terrplate Page o Library Item
Other @ 55
255 Style Shests @ JavaSoript
Framesets ML <Ho Preview:
Page Desigrs
Page Desigrs (Accessiie)
Descoption:
HTML document
[] Miashe Evcicuamnesnt FHTML Compliant
[ Hep | [ Prefeences. |  GelMow Content, [ Ceste | [ Concel |

Definindo as propriedades da p gina

Na barra de menus, selecione Modificar >Propriedades da P gina e configure as
seguintes propriedades:

T tulo (t tulo da p gina): modelo

Fundo (cor de fundo): # FFFFFKbranco)

Texto (cor do texto): # 000000 (preto)

Links (cor dos links): # 333399 (azul)

Links visitados (cor dos links visitados): # CC0000 (lil s)

Links ativos (cor do link no momento em que ele ativado): #663399 (vermelho)
Margem superior: 1

Clique no bot o OK.
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Obs: Ao abrir a paleta de cores, o ponteiro do mouse se transforma em um conta-
gotas que pode "carregar" qualquer cor de objetos das janelas abertas do
Dreamweaver. Movimente o mouse e perceba que ele se altera. Clique na cor
desejada.
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Tabelas

A maneira mais comum de dispor os elementos numa p gina trabalhando com
tabelas. Uma tabela formada de tr s elementos:

Linha: espa amento horizontal entre uma borda e outra;
Coluna: espa amento vertical entre uma borda e outra;
C lula: espa o resultante da interse o0 de uma linha com uma coluna.

Existem duas maneiras de criar tabelas: pelo Painel Inserir Comuns > Inserir tabela,
ou pela barra de menus I nserir > Tabela.

Vamos criar uma tabela com 3 linhas e 1 coluna, largura de 760 pixels, preenchimento
da c lula= 0,

espa amento entre as ¢ lulas = 0 e borda = 0.

Clique em OK.

Propriedades de tabela

Quando a tabela estiver selecionada, suas caracter stica aparecer o no Inspetor de
Propriedades. No campo Alinhar selecione a op 0 Ao centro.
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Inserindo mais linhas ou colunas na tabela

Selecione uma linha da tabela e clique com o bot o direito do mouse sobre a rea
selecionada, no menu de op es que ser exibido selecione as op es Tabela >
Inserir Linhas ou Colunas. Na outra janela que se abre selecione 0 n° de linhas ou
colunas que deseja inserir e a posi 0 em que elas ser o inclu das.

Dividindo ou mesclando ¢ lulas, linhas ou colunas

Para dividir: Selecione a ¢ lula, linha ou coluna que pretende dividir e no Inspetor de
propriedades selecione as op es C lula > Divide as c lulas em linha ou colunas

Para mesclar: Selecione as c lulas, linhas ou colunas que pretende mesclar e no
Inspetor de propriedades selecione as op es C lula/ Linha > Mesclar as ¢ lulas
selecionadas utilizando extensdes

Diviso de Servi os Comunidade - Centro de Computa o - Unicamp
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Excluindo linhas e colunas

Posicione o cursor sobre a linha ou colunaa ser exclu da, clique sobre a rea
selecionada com o bot o direito do mouse e no menu de op es que ser exibido
escolhaas op es Tabela > Deletar Linha/Deletar Coluna

Obs.: Ap s fazer os testes com a tabela, deixe-a com o formato inicial, ou seja, com 3
linhas e 1 coluna.

Inserindo imagens

Para inserir uma imagem: pelo Painel Inserir Comuns > Imagem ou pela barra de
menus Inserir > Imagem.

Na primeira linha da tabela insiraa imagem topo.gif (selecione a imagem topo.gif no

diret rio "imagens").

Na terceira linha da tabela insiraa imagem rodape.gif (tamb m armazenada no

diret rio "imagens").

Importante: Naop o URL: Relativaa: escolhnaa op o documento. Para que seja
criado corretamente o caminho relativo at as imagens.
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Mapeamento de imagens

O mapeamento de imagens utilizado quando h necessidade de colocar v nculo em
apenas uma parte de uma imagem, e n 0 na imagem toda.

Selecione a imagem topo.gif (na primeira linha da tabela). Vamos mapear a rea da
imagem onde aparece a palavra "Home", colocando um link paraa p gina index.html.

Com a imagem topo.gif selecionada, veja que o inspetor de propriedades disponibiliza
tr s tipos de mapas: retangular, oval e poligonal. Selecione a op o retangular, como
mostra a figura abaixo.

Ap s selecionar a op 0 mapa retangular, mova o cursor novamente sobre a imagem
topo.gif, o cursor assumir a forma de cruz. Desenhe um retangulo em volta da
palavra Home (1) e no campo Link do inspetor de propriedades digite o endere o da
p gina que ser a cessada: index.html (2). Vejaa figura abaixo:

Repita o mesmo procedimento para os tens do menu. Com a imagem topo.gif
selecionada, escolhaa op 0 mapa retangular:

Desenhe um retdngulo em volta da palavra Empresa e no campo Link do
inspetor de propriedades digite o endere o da p gina que ser a cessada:
../lempresa/empresa.html
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Desenhe um ret ngulo em volta da palavra Produtos e no campo Link do
inspetor de propriedades digite o endere o da p gina que ser a cessada:

../ produtos/produtos.html

Desenhe um ret ngulo em volta da palavra Atendimento e no campo Link do
inspetor de propriedades digite o endere o da p gina que ser a cessada:
..latendimento/atendimento.html

Desenhe um ret ngulo em volta das palavras Dicas de Beleza e no campo
Link do inspetor de propriedades digite o endere o da p gina que ser
acessada: ../dicas_beleza/dicas_beleza.html

Obs.: O mapeamento v lido apenas para uma p gina, normalmente seria necess rio
repetir esse procedimento paraas demais p ginas do site. No entanto, se quiser
mapear a imagem uma nica vez, e fazer isso valer para todas as p ginas, ter que
utilizar o recurso de Modelos, como veremos a seguir.
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Modelos

Os modelos s o muito utilizados para facilitar o trabalho repetitivo. Quando se tem um
layout de p gina que ser a proveitado v rias vezes.

Poder amos utilizar o procedimento de copiar a p gina ou salvar como, mas se
houvessem mudan as no layout das p ginas, ter amos que alter -las uma por uma. A
vantagem de se utilizar modelo que em caso de mudan a, todas as p ginas s o
alteradas de uma vez. Permite tamb m criar regi es bloqueadas e regi es edit veis,
mantendo assim a integridade da p gina original.

As regi es edit veis s o0 as reasdap gina que poder o ser alteradas. Quando se cria
um modelo todas as reas est o bloqueadas, para editar essas reas necess rio criar
regi es edit veis.

Definido regifes edit veis

Selecione o textoou a ¢ lula que deseja tornar edit vel, nesse caso escolhaa segunda
linha da tabela na qual estamos trabalhando.

Na barra de menus escolha Inserir > Objetos de Modelos > Regi o Edit vel ou
atrav s do Painel Inserir escolhaa guia Modelos, clique no terceiro bot o Regi o
Edit vel. Ao aparecer uma mensagem avisando que o documento ser convertido em
modelo, cliqgue em OK.

Em seguida preencha o nome da regi o: conteudo.

Clique no bot o OK, note que essa rea ficar contornada por um ret ngulo, com o
nome da rea em cima.

Salvaremos essa p gina como um modelo que ser utilizado paraas demais p ginas
do site. Na barra de menus selecione Arquivo / Salvar como Modelo, salve com o
nome de bioderm_modelo. O arquivo de modelo um arquivo com extens o .DWT e
ficar a rmazenado na pasta Templates, que ser criadaautomaticamente na raiz do
site.

Feche o modelo.

Diviso de Servi os Comunidade - Centro de Computa o - Unicamp 3C



Dreamweaver MX — B sico

Criando p ginas a partir de modelos

O modelo que criamos ser a base paraas demais p ginas do site, onde ser a Iterada
apenas a regi o edit vel que denominamos de conteudo. Ao criar uma nova p ginaa
partir de um modelo possvel definir se ela permanecer a nexadaao modelo.
Definindo essa op 0, quando o modelo for alterado, todas as p ginas anexadas a ele
ser o atualizadas.

A primeira p gina que criaremos a partir do modelo ser a p gina inicial do nosso site
denominada index.html. Na barra de menus escolha Arquivo > Novo, escolhaa guia
Modelos (1), ser o exibidos os sites e modelos existentes, escolha o site Bioderm
(2) e o modelo bioderm_modelo (3).

Mantenhaa op o0 atualizar a p gina quando o modelo for alterado (4), dessa forma,
ao atualizar o modelo, todos os documentos criados a partir dele ser o atualizados.
Clique no bot o Criar.

Salve o documento com o nome de index.html, na pasta ra z do site.
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Criando a p gina inicial do site

Na p gina index.html temos ent o uma tabela com 3 linhas e uma coluna. A 14 e 34
linhas da tabela est o bloqueadas pois ser o elementos fixos em todas as p ginas do
site, vamos trabalhar na segunda linha da tabela, que umaregi o edit vel.

Posicione o cursor na segunda linha da tabela e crie uma nova tabela dentro
dessa linha: Painel Inserir Comuns > Inserir tabela, ou barra de menus
Inserir > Tabela. A nova tabela ter a s seguintes propriedades: 2 linhas, 2
colunas, largura de 760 pixels, preenchimento da c lula = 0, espa amento
entre as ¢ lulas = 0 e borda = 0.

Defina a largura de cada coluna da tabela, selecione a primeira coluna e no
campo L do Inspetor de propriedades digite 350, agora selecione a segunda
coluna da tabela e no campo L do Inspetor de propriedades digite 410.

Na primeira ¢ lula da tabela insiraa imagem fotol_home.gif (armazenada na
pasta imagens)

Na segunda ¢ lula da tabela insiraa imagem foto2_home.gif (armazenada na
pasta imagens)

Na terceira ¢ lula da tabela insiraa imagem foto3_home.gif (armazenada na
pasta imagens)
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Na quarta ¢ lula da tabela insiraa imagem foto4_home.gif (armazenada na
pasta imagens)

Salve novamente essa p gina como index.html| e em seguida feche-a.

Na barra de menus, selecione Arquivo > Salvar como. Salve com o nome de
index.htm| na pasta ra z do site. Feche o documento.

Tecle F12 para visualizar a p gina no navegador.

Obs.: Clicando na Barra de menus: Arquivo > Verificar a p gina > Verificar Links,
possvel testar se os links est o Ok.
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Criando a p gina empresa.html

Ap stermos criado a p gina inicial do site, criaremos as p ginas secund rias de
acordo com o menu principal: empresa.html, produtos.html, atendimento.html e
dicas_beleza.html.

Criaremos agoraa p ginaempresa.html, tamb m a partir do modelo.

Na barra de menus escolha Arquivo > Novo, escolhaa guia Modelos (1),
ser o exibidos os sites e modelos existentes, escolha o site Bioderm (2) e o
modelo bioderm _modelo (3).

Mantenhaa op o atualizar a p gina quando o modelo for alterado (4), dessa
forma, ao atualizar o modelo, todos os documentos ser o atualizados.

Salve o documento com o nome de empresa.html, na pasta empresa.

Posicione o cursor na segunda linha da tabela e crie uma nova tabela dentro
dessa linha: Painel Inserir Comuns > Inserir tabela, ou barra de menus
Inserir > Tabela. A nova tabela ter a s seguintes propriedades: 1 linha, 2
colunas, largura de 760 pixels, preenchimento da c lula = 0, espa amento
entre as ¢ lulas = 0 e borda = 0. Definaa largura de cada coluna da tabela,
selecione a primeira coluna e no campo L do Inspetor de propriedades digite
130, agora selecione a segunda coluna da tabela e no campo L do Inspetor de
propriedades digite 630.

Na primeira coluna da tabela insira uma cor de fundo, posicione o cursor nessa
coluna, e naop o Fundo do Inspetor de propriedades escolha a cor cinza claro
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(# COCCCC ).

Defina o posicionamento vertical dessa coluna para No Alto. Fa a 0 mesmo
paraa outra coluna. No Inspetor de propriedades, campo Vert escolha No alto.

Na segunda coluna da tabela insira uma outra tabela de 1 linha/1 coluna e
largura de 580 pixels, centralize essa tabela.

Dentro dessa tabela, insira o texto referente a empresa. O texto pode ser
copiado do modelo texto_empresa que est na pasta documentacao, s copiar
e colar. O texto deve ficar posicionado na parte superior da tabela, para isso
posicione o cursor em qualquer lugar dentro da tabela, e no Inspetor de
Propriedades, no campo Vert, escolha No Alto.
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Estilos HTML

Os estilos HTML s o utilizados para salvar formata es de texto e par grafos e permitir
sua reutiliza o. Os estilos HTML afetar o apenas os textos aos quais forem aplicados.
Abra a paleta Design que fica do lado direito da tela e escolhaa guia Estilos HTML:

Limpando a formata o do texto

Selecione o texto desejado
Cliqueem Limpar o estilo da sele o0 para retirar a formata o do texto

selecionado. Ou
Cliqueem Limpar o estilo do par grafo para retirar a formata o do

par grafo inteiro

Fa a um teste: selecione o texto que acabamos de copiar e cliqueem Limpar o estilo
da sele o.

Definindo um estilo HTML

Na guia Estilos HTML clique no cone novo estilo (folhinha com sinal de +)
Na caixa de di logo que e xibida, d um nome ao estilo que ser criado, por
exemplo Texto, em seguida escolhaasop es Sele o0 elimpar o estilo
existente. Nos atributos da fonte escolha Verdana, tamanho 2 e cor preta,
cligue no bot o OK.
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Ser criado um novo estilo, que poder ser aplicado a qualquer texto.

Fa a um teste: selecione novamente o texto que acabamos de copiar e aplique o estilo
HTML Texto. s dar um duplo clique no estilo texto que est no painel Design.

Para remover um estilo HTML criado: abraa paleta Design e escolhaa guia Estilos
HTML, cligue com o bot o direito do mouse sobre o estilo desejado e escolha Excluir.

Para alterar as propriedades de um estilo HTML existente : abraa paleta Design e
escolhaa guia Estilos HTML, cliqgue com o bot o direito do mouse sobre o estilo
desejado e escolha Editar.

Salve novamente essa p gina como empresa.htmil.
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Criando a p gina produtos.html
Criaremos agoraa p gina produtos.html, tamb m a partir do modelo.

Na barra de menus escolha Arquivo > Novo, escolhaa guia Modelos, ser o
exibidos os sites e modelos existentes, escolha o site Bioderm e o modelo
bioderm_modelo.

Mantenhaa op o atualizar a p gina quando o modelo for alterado, dessa
forma, ao atualizar o modelo, esse documento tamb m ser a tualizado.

Salve o documento com o nome de produtos.html, na pasta produtos.

Acesse www .ccuec.unicamp.br/ treinamentos/ dreamweaver/ paginal6_produtos.html €
salve as imagens batom.gif, creme.gif e perfume.gif na pasta imagens.

Posicione o cursor na segunda linha da tabela e crie uma nova tabela dentro
dessa linha: Painel Inserir Comuns > Inserir tabela, ou barra de menus
Inserir > Tabela. A nova tabela ter a s seguintes propriedades: 1 linhas, 2
colunas, largura de 760 pixels, preenchimento da ¢ lula = 0, espa amento
entre as ¢ lulas = 0 e borda = 0. Definaa largura de cada coluna da tabela,
selecione a primeira coluna e no campo L do Inspetor de propriedades digite
130, agora selecione a segunda coluna da tabela e no campo L do Inspetor de
propriedades digite 630.

Na primeira coluna da tabela insira uma cor de fundo, posicione o cursor nessa
coluna, e naop o Fundo do Inspetor de propriedades escolhaa cor cinza claro
(# cceeee ).

Na segunda coluna da tabela insira uma outra tabela de 1 linha/1 coluna e
largura de 580 pixels, centralize essa tabela. Dentro dela insira o texto
referente aos produtos, que pode ser copiado do modelo texto_produtos
(armazenado na pasta documentacao), s copiar e colar. O texto deve ficar
posicionado na parte superior da tabela, para isso posicione o0 cursor em
qualquer lugar dentro da tabela, e no Inspetor de Propriedades, no campo Vert,
escolha No alto. O timo par grafo do texto termina com a frase "Para saber
mais clique aqui", transforme a palavra "aqui" num link, selecione a palavra e
no campo Link do Inspetor de propriedades digite ../ index.htm|
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Ap s copiar a descri 0, pule 1 linha e insira uma tabela com 3 linhas e 2
colunas, largura de 540 pixels e borda = 0. Deixe-a centralizada.

Selecione a primeira coluna e no campo L do Inspetor de propriedades digite
140, agora selecione a segunda coluna da tabela e no campo L do Inspetor de
propriedades digite 400.

Selecione toda a tabela e no campo Cor de fundo do Inspetor de propriedades
definaa cor cinza (c digo # CCCCCC )

Ainda com toda a tabela selecionada altere o campo Espa o entre as ¢ lulas
para o valor 2.

Selecione somente as ¢ lulas da tabela e altere a cor de fundo para branco
(c digo # FFFFF) Para selecionar somente as ¢ lulas da tabela, selecione as
¢ lulas da primeira linha e com o bot o esquerdo do moude pressionado
selecione as demais

Como resultado disso ser criada uma esp cie de borda separando as ¢ lulas da
tabela

Agora insiraas imagens batom.gif, creme.gif e perfume.gif (que se encontram
na pasta imagens) respectivamente na 14 coluna da 1& linha, na 1& coluna da
2a linha e na 14 coluna da 33 linha

Na 2& coluna da 18 linha insira o seguinte texto:

"Os batons Bioderm fixam por mais tempo, dispensando aqueles retoques
frequentes na maquiagem. Est o dispon veis em uma grande variedade de
cores."

Na 2a coluna da 24 linha insira o texto:

"O creme hidratante Bioderm indicado para o rosto, possui filtro solar FPS 20
que protege contra os raios ultravioleta do sol UV-A e UV-B. Al m disso deixaa
pele macia e n o engordura.”

Na 24 coluna da 3a linha insira o texto:
"O perfume Bioderm possui uma fragr ncia discreta e agrad vel qued uma
sensa o refrescante. Tem a o prolongada.”
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A tabela ficar a ssim:

Salve novamente essa p gina e deixe-a aberta.
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Estilos CS S

Os estilos CSSs o mais abrandentes que os estilos HTML. uma tecnologia que n o
faz parte do HTML padr o, um conjunto de tags que ajudam a controlar aapar ncia
e a formata o de textos.

Criando um Estilo CSSpersonalizado

Vamos criar um estilo que formate o texto/conte do das p ginas (tipo e tamanho da
fonte e texto justificado). Esse estilo ser a plicado ao texto da p gina produtos.html

Crie uma pasta chamada css dentro da pasta bioderm (Com o painel
Arquivos aberto, cligue com o bot o direito do mouse sobre a pasta
Site-BIODERM e no menu que se abre selecione Nova pasta e nomeie a
pasta como css

Abra a paleta Design que fica do lado direito da tela e escolha a guia Estilos
CSS

Na guia Estilos CSSclique no cone Novo estilo CSS (folhinha com sinal de +)

Na caixa de di logo que e xibida, d um nome ao estilo que ser criado, por
exemplo corpo

No campo Tipo: selecione Criar estilo personalizado (classe)

No campo Definir em: selecione (Novo arquivo de folha de estilos) e clique
em OK

Na caixa de di logo que e xibida, no campo Salvar selecione a pasta css e no
campo Nome do arquivo: digite estilos.css (esse ser 0 arquivo que vai
armazenar os estilos). Em seguida clique no bot o Salvar

Ser exibido o painel de estilos para que voc definaas propriedades do estilo:
Na categoria Tipo defina fonte = verdana, tamanho = 12 pixels, estilo =
normal, cor = preto (#000000)

Na categoria Bloco definaalinhamento do texto = justificar
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Clique em OK.

Ser criado o arquivo estilos.css na pasta bioderm/ css, contendo o estilo corpo.
Podemos inserir outros estilos dentro desse arquivo, como por exemplo um estilo que
personalize os links, fazendo com que o link s fique sublinhado no momento em que o
cursor estiver sobre ele. Para isso, edite o arquivo estilos.css e insira o seguinte estilo
(logo depois do estilo corpo):

a.linkdestaq:link { color: black; font-size: 7.5pt; font-family: Verdana, Arial, sans-
serif; text-decoration: none }

a.linkdestaq: active { color: black; font-size: 7.5pt; font-family: verdana, arial, sans-
serif; text-decoration: none }

a.linkdestaq: visited { color: black; font-size: 7.5pt; font-family: verdana, arial, sans-
serif; text-decoration: none }

a.linkdestaq: hover { color: black; font-size: 7.5pt; font-family: verdana, arial, sans-
serif; text-decoration: underline }

Salve o arquivo estilos.css.

Os estilos criados, corpo e linkdestaq, devem aparecer no painel Design/Estilos
HTML. Aplique os estilos na p gina produtos.html:

Selecione o texto da descri 0 que ficaantes da tabela dos produtos e aplique
nele o estilo corpo.

Selecione a palavra/link "aqui" e aplique nela o estilo linkdestaq

Aplique tamb m o estilo corpo nos textos que est o dentro da tabela de
produtos

Tecle F12 para visualizar a p gina no navegador. Na descri 0 a fonte ser
alterada e o texto ficar justificado, quanto ao link "aqui", s ficar sublinhado
quando o cursor estiver sobre ele.

Salve novamente a p gina.
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Quando um estilo CSS aplicado, o Dreamweaver cria uma linha de ¢ digo dentro da
tag head, que sinaliza o arquivo de estilos que est sendo utilizado. De acordo com o
exemplo abaixo, baseado na estrutura do site Bioderm, paraacessar o arquivo
estilos.css a partir de uma p gina do site, deve-se subir um n vel na estrutura de
pastas e ent o acessar a pasta css:

<head>

<title></title>

<meta>

<link href="../ css/ estilos.css" rel="stylesheet" type="text/ css">

</head>

A seguir podemos ver como ficou o ¢ digo html ao receber um estilo CS S
<p class="corpo"> Para saber mais clique <a href="index.html"
class="linkdestaq">aqui</a></p>

O texto "Para saber mais clique aqui" recebeu o estilo corpo e a palavra "aqui", que
um link, recebeu tamb m o estilo linkdestaq.

Como carregar os estilos parauma nova p gina

Abra a paleta Design e escolhaa guia Estilos CSS

Na guia Estilos CSSclique no cone Anexar a folha de estilos (o 1° cone
com uma corrente)

Em seguida selecione o arquivo de estilos desejado
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Criando a p ginaatendimento.html

O Dreamweaver disponibiliza v rios recursos paraa cria o de formul rios. O Site
Bioderm ter uma p gina de atendimento ao consumidor, onde ser disponibilizado um
formul rio cuja fun o ser obter dados do consumidor e envi -los por e-mail a rea
de atendimento da empresa.

Criaremos agoraa p gina atendimento.html, tamb m a partir do modelo.

Na barra de menus escolha Arquivo > Novo, escolhaa guia Modelos, ser o
exibidos os sites e modelos existentes, escolha o site Bioderm e o modelo
bioderm_modelo.

Mantenhaa op o atualizar a p gina quando o modelo for alterado, dessa
forma, ao atualizar o modelo, todos os documentos ser o atualizados.

Salve o documento com o nome de atendimento.html, na pasta
atendimento.

Posicione o cursor na segunda linha da tabela e crie uma nova tabela dentro
dessa linha: Painel Inserir Comuns > Inserir tabela, ou barra de menus
Inserir > Tabela. A nova tabela ter a s seguintes propriedades: 1 linha, 2
colunas, largura de 760 pixels, preenchimento da ¢ lula = 0, espa amento
entre as ¢ lulas = 0 e borda = 0. Definaa largura de cada coluna da tabela,
selecione a primeira coluna e no campo L do Inspetor de propriedades digite
130, agora selecione a segunda coluna da tabela e no campo L do Inspetor de
propriedades digite 630.

Na primeira coluna da tabela insira uma cor de fundo, posicione o cursor nessa
coluna, e naop o Fundo do Inspetor de propriedades escolhaa cor cinza claro
(# cceeee ).

Na segunda coluna da tabela insira uma outra tabela de 1 linha/1 coluna e
largura de 580 pixels, centralize essa tabela. Dentro dessa tabela, insira o
formul rio, como veremos a seguir.
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Formul rio

1) No corpo da p gina, dentro da tabela, digite o t tulo "Atendimento ao Consumidor"
em negrito. No Inspetor de propriedades escolha fonte verdana, tamanho 2.

2) Pule 1 linha e digite "Contato" e em seguida os dados da empresa (e-mail, telefone,
fax)

3) Em seguida digite: "Se voc tem alguma d vida ou sugest o sobre 0s nossos
produtos, preencha o formul rio abaixo:"

4) Na barra Inserir, selecione o tem Formul rio

5) Selecione a primeira op o Formul rio, para que ele crie a tag form (como se
fosse a moldura do formul rio)

6) Dentro da tag form, pule 1 linha e digite "Nome:"
Na frente do nome crie um campo de formul rio, ser um campo texto:
crie um _campo texto clicando na 24 op oCampo de texto

Selecione esse campo e no Inspetor de Propriedades preenchaas propriedades do
campo:

Campo de texto (nome do campo): nome

Larg. do caractere (tamanho da moldura do campo): 50

No max. de caract. (n mero m ximo de caracteres que poder o ser digitados): 50
Tipo (tipo de linha): Linha simples

Valor inicial (valor inicial): deixar em branco

7) pule 1 linha e digite "E-mail:"
Na frente do e-mail crie um campo de formul rio, ser um campo texto:
crie um campo texto clicando na 23 op oText Field

Selecione esse campo e no Inspetor de Propriedades preencha as propriedades:
Campo de texto (nome do campo): email

Larg. do caractere (tamanho da moldura do campo): 40

No max. de caract. (n mero m ximo de caracteres que poder o ser digitados): 40
Tipo (tipo de campo): Linha simples

Valor inicial (valor inicial): deixar em branco

8) pule 1 linha e digite "Faixa Et ria:"

pule 1 linha e clique na 64 op oBot o der dio, em seguida digite "at 20 anos"
pule 1 linha e clique na 64 op oBot o der dio, em seguida digite "de 20 a 40 anos"
pule 1 linha e clique na 64 op oBot o der dio, em seguida digite "acima de 40
anos"

Faixa Et ria:

 at 20 anos

€

de 20 a 40 anos

acima de 40 anos
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selecione o primeiro Bot o der dio e no Inspetor de propriedades configure suas
propriedades:

Bot ode op o (nhome da vari vel): faixa-etaria

Valor selecionado (valor da vari vel): 20

Estado inicial (estado inicial do campo: selecionadoou n 0): Selecionado

selecione o segundo Bot o de r dio e configure suas propriedades:

Bot ode op o (nome da vari vel): faixa-etaria

Valor selecionado (valor da vari vel): 20-40

Estado inicial (estado inicial do campo: selecionadoou n 0): N o selecionado

selecione o terceiro Bot o de r dio e configure suas propriedades:

Bot ode op o (nome da vari vel): faixa-etaria

Valor selecionado (valor da vari vel): 40

Estado inicial (estado inicial do campo: selecionadoou n 0): N o selecionado

9) pule 1 linha e digite "Sexo:"
crie um campo texto clicando na 88 op oMenu de Lista

Sexo: I Ll

Selecione esse campo e no Inspetor de Propriedades preencha as propriedades:
Lista/Menu (nome do campo): sexo

Tipo (tipo de lista, as op estem a mesma fun o0, s mudaa forma de exibi 0)
Clique no bot o Valores da lista: adicione os valores "masculino” e "feminino" (para
adicionar um novo valor clique no sinal +)

Clique em OK.

10) pule 1 linha e digite "D vidas ou sugest es:"
crie um campo texto clicando na 44 op oArea de texto

[~
i i3
Selecione esse campo e no Inspetor de Propriedades preencha as propriedades:
Campo de texto (nome do campo): sugestoes
Larg. do caractere (tamanho da moldura do campo): 50
No max. de caract. (n mero de linhas do campo): 5
Tipo (tipo de campo): Multi-linha
Valor inicial: deixar em branco

11) pule 1 linha e crie um bot o clicandonaop o0 1238 op oBot o
Submit

Selecione esse campo e no Inspetor de Propriedades preencha as propriedades:
Bot o (nome do bot 0): Submit

Denomina o (texto que ser exibido no bot 0): "Enviar"

Action (a 0): Enviar formul rio

Obs.: aac oreset form serve para limpar os campos do formul rio.

12) Edite o ¢ digo HTML e no action da tag form coloque o e-mail para onde ser o
encaminhados 0s dados (mailto: XXXXXXXXXXX).
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O formul rio ser exibido dessa forma:

Nome: I

E-mail: I
Faixa Et ria:
° at 20 anos

®  de 20 a 40 anos

acima de 40 anos

masculino ;l
Sexo:

D vidas ou sugest es:

I
Submit |

Salve novamente essa p gina e feche-a.
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Criando a p gina dicas_beleza.html
Criaremos agoraa p gina dicas_beleza.html, tamb m a partir do modelo.

Na barra de menus escolha Arquivo > Novo, escolhaa guia Modelos, ser o
exibidos os sites e modelos existentes, escolha o site Bioderm e o modelo
bioderm_modelo.

Mantenhaa op o0 atualizar a p gina quando o modelo for alterado, dessa
forma, ao atualizar o modelo, todos os documentos ser o atualizados.

Salve o documento com o nome de dicas_beleza.html, na pasta
dicas_beleza.

Posicione o cursor na segunda linha da tabela e crie uma nova tabela dentro
dessa linha: Painel Inserir Comuns > Inserir tabela, ou barra de menus
Inserir > Tabela. A nova tabela ter a s seguintes propriedades: 1 linhas, 2
colunas, largura de 760 pixels, preenchimento da ¢ lula = 0, espa amento
entre as ¢ lulas = 0 e borda = 0. Definaa largura de cada coluna da tabela,
selecione a primeira coluna e no campo L do Inspetor de propriedades digite
130, agora selecione a segunda coluna da tabela e no campo L do Inspetor de
propriedades digite 630.

Na primeira coluna da tabela insira uma cor de fundo, posicione o cursor nessa
coluna, e naop o Fundo do Inspetor de propriedades escolhaa cor cinza claro
(# cceeee ).

Na segunda coluna da tabela insira uma outra tabela de 1 linha/1 coluna e
largura de 580 pixels, centralize essa tabela.

Posicione o cursor dentro dessa tabela e no Inspetor de propriedades selecione
No alto. Em seguida, insira o texto com as dicas de sa de e beleza (copie o
texto do arquivo texto_dicas_beleza.doc que est a rmazenado na pasta
documentacao.

Selecione todo o texto e no Inspetor de propriedades altere a fonte para
verdana, tamanho 2.

Salve essa p gina.
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Ancoras

As ncoras s o utilizadas em p ginas que possuem conte do muito extenso. Atribui-se
um ncora para cada par grafoou para cadat pico da p gina, e depois cria-se um
menu no in cio da mesma com links para essas ncoras. Esse recurso agiliza a

navega o pelo conte do da p gina, dispensando o uso da barra de rolagem, que
normalmente se forma nesses documentos muitos extensos.

Para inserir uma ncora, na barra de menus selecione Inserir / Ancora com nome,
ou no Painel Inserir: Comuns / Ancora com nome.

Vamos utilizar como exemplo a p gina do site dicas de beleza. Nessa p gina
disponibilizamos um grande n mero de dicas, o que tornou o seu conte do extenso.
1) O conte do est dividido nos seguintest picos: cuidados com a pele, cuidados com
os cabelos, como ter umaalimenta o equilibrada, tratamento da celulite, beba muita

gua, como gastar calorias mesmo sem tempo para se exercitar, como tirar om ximo
de proveito do baton.

2) No in cio de cada t pico (dica) insira uma ncora, da seguinte forma:

Coloque o cursor no in cio dot pico "Cuidados com a pele".

Na barra de menus selecione Inserir / Ancora com Nome, ou no Painel Inserir:
Comuns / Ancora com Nome.

Na janela que se abre, digite o nome da ncora: pele, e cliqgue em OK.

Fa a o mesmo procedimento para os demaist picos, as pr ximas ncoras se
chamar o: cabelos, alimentacao, celulite, agua, calorias, baton)

3) Crie um menu no in cio da p gina, contendo apenas os t tulos dost picos, como
segue: (use fonte verdana, tamanho 2)

-Cuidados com a pele

-Cuidados com os cabelos

-Como ter umaalimenta o equilibrada

-Tratamento da celulite

-Beba muita gua

-Como gastar calorias mesmo sem tempo para se exercitar

-Como tirar o m ximo de proveito do baton

4) Vincule cada tem do menu a sua respectiva ncora. Selecione o tem do menu, € no
campo Link do Inspetor de Propriedades digite o nome da ncora precedido pelo

s mbolo # . Exemplo # pele.

5) importante tamb m disponibilizar uma forma do usu rio voltar para 0 menu no
topo dap ginaap ster acessado um determinado t pico. Para isso, insira uma ncora
no in cio da p gina, antes do menu. Essa ncora ter o nome de "topo". Em seguida
digite a palavra "Topo" no final de cada t pico e fa a um link paraa ncora topo
(#topo).

Obs: Se a ncora fosse chamada de uma outra p gina, o link ficariaassim:
pagina.html# ancora

Salve a p gina e tecle F12 para visualiz -la no navegador. Em seguida feche a p gina.
Teste o site localmente.
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