LICAO 6: TRABALHANDO COM HTML DINAMICO. CARREGANDO SEU SITE

Como a parte de animagao da secédo DHTML é bastante complexa, ela é dividida em modulos. Para
economizar tempo, convém salvar alguns deles até ter visto toda a segdo que cobre os recursos

internos FTP do Dreamweaver. Para ver a animagao finalizada, abra flydone.htm na pasta “animate”.

DHTML DINAMICO

OBJETIVOS

Nesta licéo, iremos aprender:

e como o Dreamweaver simplifica o processo de criacdo de HTML Dinémico para os
navegadores 4.0 com paletas de camadas, comportamentos e linhas de tempo

como criar efeitos rollover

como criar e usar camadas

como aplicar comportamentos

como usar a linha de tempo

como combinar a eficacia destes recursos para criar uma animagao

CONTEXTO

Um dos recursos mais atraentes do Dreamweaver é o suporte para HTML Dinamico. DHTML é um
componente eficaz da especificagdo HTML 4.0 que fornece animagdes rapidamente carregaveis,

interatividade complexa e posicionamento preciso por pixel dos elementos de um site da Web.

O HTML Dinamico combina a eficacia do HTML com JavaScript, tornando possivel mudar
dinamicamente os atributos das marcas HTML. Uma pégina pode se tornar dinémica com efeitos de
rollover e animagéo. O Dreamweaver também oferece acesso a uma longa lista de novas marcas

HTML 4.0 que oferecem outros novos recursos inéditos em uma pagina da Web.

A maior limitagdo do DHTML ¢ que ele funciona apenas em navegadores da versédo 4.0 e posteriores e
que cada navegador possui sua propria abordagem ao DHTML. O Internet Explorer 4.0 suporta mais

recursos DHTML do que o Netscape 4.0.

Nesta licdo, vocé aprenderd como usar o Dreamweaver para atribuir um comportamento e criar um
efeito de rollover, como criar camadas para posicionar os elementos exatamente no local desejado na

pagina e como animar uma série de imagens na linha de tempo.
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EXERCICIOS

Examine os arquivos de Ajuda do Dreamweaver, em que o DHTML expande e recolhe uma lista de
tépicos quando um deles é selecionado.
1. No Dreamweaver, escolha Help > Dreamweaver Help Topics.

O Dreamweaver inicializa seu navegador da Web e exibe os arquivos de Ajuda. Para ver os efeitos
DHTML, é preciso ter um navegador 4.0 ou mais recente.

2. No quadro a esquerda, clique uma vez na palavra “Workspace”.
O contorno se expande para mostrar uma lista de subtépicos, conforme mostrado na Figura 6-1.
3. Clique novamente em Workspace para recolher o contorno.
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Using the Dreamweaver HTML Help Pages™

The Dreamweaver HTML Help Pages™ provide b about all D

Using Dreamweaver features. They also introduce several exciting innowations in online docurnentation
Help

For the best experience, we strongly recommend that you use Netscape Navigator 4.0 or higher or
Guided Tour of Microsoft Internet Explorer 4.0 or higher on Windows, and Netscape Mavigator 4.0 or higher on the
Dreamweaver hacintosh. (We do not recommend that you use Internet Explorer for Macintosh because it cannat
play the Show Me movies.) If you use a 3.0 browser, all the content is still accessible, but some
Workspace features (such as Search) will not work.

The Dreamweaver HTML Help Pages make extensive use of JavaScript. Make sure that JavaScript is
enabled in your browser. If you plan to use the Search feature, make sure that Java is enabled as
wigl|

Guided Tour and Show Me movies

The Guided Tour and Show Me movies are an animated introduction to key features. The Guided
Tour includes all the Show Me movies in sequence. You can also view individual Show Me movies in
their respective overview topics.

) This icon indicates that a topic contains a Show Me movie =

[ [ [ [ = My Computen

Figura 6-1
Os arquivos de Ajuda do Dreamweaver usam DHTML para expandir e recolher
a lista de tépicos a esguerda quando um tépico é selecionado.

O HTML Dinamico em agao faz com que o contorno se expanda e seja recolhido na pagina. Se o con-
torno néo é recolhido ou ndo se expande e os arquivos de Ajuda ndo se parecem com os da Figura 6-1,
é possivel que a verséo de seu navegador seja mais antiga. Se for uma versédo 4.0 ou mais recente e

mesmo assim néo funciona, certifique-se de ter ativado JavaScript nas preferéncias de seu navegador.

Para tornar acessivel seu site da Web aos visitantes com navegadores mais antigos, use o recurso
Check Browser, disponivel na biblioteca Behaviors. O recurso Check Browser permite determinar o
navegador do visitante e dirigi-lo a pagina apropriada da Web. Muitos projetistas criam duas paginas,
uma com recursos DHTML e uma outra que trabalha com navegadores mais antigos, possibilitando
dirigir os visitantes de acordo com o recurso Check Browser. Vocé pode aprender mais sobre

navegadores-alvo nos arquivos de Ajuda do Dreamweaver.
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CRIANDO BOTOES ROLLOVER

Rollovers podem ser usados para criar vérios efeitos quando um visitante passa o cursor sobre uma
imagem. No exercicio a seguir, vocé ira criar um script que possibilitard a substituigdo de uma imagem
por uma outra quando o cursor se move sobre a mesma. Trata-se de um recurso usado freqlientemente

em barras de navegacéo.

Lembre-se de que para ver os resultados deste exercicio, é preciso abrir a pdgina em um navegador que
suporte JavaScript. Este exemplo funciona no Netscape 3.0 ou mais recente e no Internet Explorer 4.0

ou mais recente.

Para criar uma nova pagina com um botéo rollover
1. Abra o documento denominado coming.htm, que se encontra na pasta “bookstore” no nivel da raiz.
2. Insira o cursor no centro da péagina, no espaco entre “Here's a preview.” e “Where are they hiding?”

3. Use a paleta Objects ou escolha Insert > Image e procure redlite.gif na pasta “images”. Clique duas
vezes nele e, em seguida, clique em OK.

4. Com aimagem selecionada, insira o nome “redlight” no campo de texto na extrema esquerda do
inspetor Property, conforme mostrado na Figura 6-2.

E muito importante nomear a imagem porque JavaScript usa o nome quando alterna as duas
imagens (o que cria o efeito rolloven).
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Coming Attractions

Watch for our new gaming site. We'll soon be rolling it ount 10 keep ¥ou entertained when you get
tired of reading and eating. Here's a preview.

Where are they hiding?
In this game yon'll ferret out iraffic cops as they lie in wait, teket books and pens at the weady. Fun for the w7hole family.

Shoo fly don't bother me.
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Figura 6-2
Antes de poder aplicar um comportamento em uma imagem, insira um nome
para ele no campo de texto a esquerda no inspetor Property.

5. No inspetor Property, defina Border como “0".

6. Selecione a imagem e escolha Window > Behaviors para abrir o inspetor Behaviors (ou acessa-lo a
partir da paleta Launchen).

7. Escolha 4.0 Browsers no menu pop-up no painel Events.

Use este menu pop-up para escolher os navegadores-alvo de seus projetos. Somente os recursos
que funcionam nos navegadores selecionados estarao disponiveis. Quando vocé escolhe uma
opgéo, como o Netscape 3.0, muitos dos recursos da lista ficam esmaecidos, pois apenas
funcionam com navegadores 4.0. A escolha de 4.0 Browsers criarda DHTML que é suportado tanto
pela Netscape como pela Microsoft.
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Behaviors ] 8. Mantenha pressionado o botdo + e

sbody Events: ctions selecione “onMouseOver” na lista Events
EEe SHlEE == & esquerda.
onl et S Change Property i - .
Check Browser 9. Mantenha pressionado o botéo + no pai-
heck flan. nel direito e selecione “Swap Image” na
It . .
oo lista pop-up Actions, conforme mostrado
Display Statuz Message na Figura 6-3.
[ramtayer A
oo IFLL Vocé pode receber uma mensagem
Open Browser Window informando que é necessério haver uma
5 Elﬁ::ﬂ;z;f > marca <a> para que o botéo funcione
o Z (supondo que a imagem seja um botéo
W vinculado a alguma coisa, o que geral-
Jneinege fesoe mente acontece). Se vocé ndo quiser
aiidste Form estabelecer um link neste momento,
clique em OK e o Dreamweaver ir4 auto-
Figura 6-3 maticamente criar uma marca de link em

volta da imagem. (O programa insere o
sinal # no lugar de um URL no inspetor
Property para que o rollover funcione até
sem estar vinculado.)

10. Na caixa de didlogo Swap Image, selecione a imagem “redlight” na lista Named Images.

11. Clique no botao Browse e navegue até a pasta “images” onde vocé seleciona a imagem a ser
alternada com redlight.gif. Clique duas vezes em gmlite.gif e, a seguir, clique em OK.

12. Mantenha pressionado o botéo + e selecione onMouseOut na lista Events.

13. Selecione Swap Image Restore na lista pop-up Actions. Clique em OK na caixa de didlogo
resultante.

14. Use a tecla de fungao F12 ou escolha Edit > Preview In Browser na barra de menu e visualize o
trabalho em um navegador. Use o Netscape 4.0 ou mais recente ou o Internet Explorer 4.0 ou mais
recente.

15. Vincule este arquivo ao resto do site. Abra o arquivo coftable.htm, realce as palavras “coming
attractions” e use o inspetor Property para estabelecer um link com coming.htm.

O inspetor Behaviors proporciona acesso a Events no painel
esguerdo e a Actions no painel direito.

CRIANDO ANIMACOES COM CAMADAS E LINHAS DE TEMPO (AVANCADO

Se vocé ja observou um cartunista trabalhando, sabe que uma animagéo nao passa de uma série de
imagens paradas que, quando exibidas rapidamente em sequéncia, criam a ilusdo de movimento. A parte
mais dificil da animagéo é a criagdo das imagens paradas. Para tanto, vocé precisa de um programa de

desenho ou pintura.

O Dreamweaver reune as imagens e cria uma animagédo usando camadas para obter um posicionamento

absoluto e uma linha de tempo para animar estas camadas.

Nos préximos exercicios, vocé ird criar uma animagédo bastante simples de uma mosca voando por sua
tela até que seja esmagada por um mata-moscas. Para criar esta ilusédo, sera preciso usar duas imagens
diferentes da mosca, uma da mosca voando e uma outra com ela esmagada. Também sera necessério
usar uma imagem do mata-moscas. Este € um exemplo muito bom de como poucas imagens podem ser

usadas na criacdo de uma sequéncia de animacgéo.

Para obter uma visualizagao do trabalho final, use o navegador Internet Explorer ou Netscape 4.0 para

abrir o arquivo flydone.htm na pasta “animate”.
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na alga do canto superior esquerdo
e grrastando—a. N Figura 6-4
5. Clique para posicionar o cursor na camada. Escolha Insert > Image. Apaleta Layer permite
6. Use o botdo Browse da caixa de didlogo Insert Image para localizar nomear camadas, alterar sua
fly.gif na pasta “images”, dentro da pasta “animate” (e ndo a pasta ordem de empilhamento e
“images" em bookstore). controlar a visibilidade.

7. Clique duas vezes em fly.gif e, a seguir, clique em OK.
Aparece a imagem de uma mosca na camada.

8. Clique novamente no icone Marquee Layer da paleta Objects.
9. Clique e arraste para criar uma outra camada no canto inferior direito da tela.

10. Clique para posicionar o cursor na nova camada e use a paleta Objects para inserir uma imagem. Va
até a mesma pasta “images”, clique duas vezes na imagem up.gif e, em seguida, clique em OK.
Aparece a imagem do Fly Swatter na camada em uma posicéo elevada.

11. Repita as etapas 9-11, mas desta vez insira down.gif (a imagem de um mata-mosca em posigéo para
baixo). Sobreponha as duas imagens.

Quando terminar, a pagina deve ter uma aparéncia semelhante a da Figura 6-4. A mosca deve estar
no canto superior esquerdo e as duas imagens do Fly Swatter devem estar no canto inferior direito
mais ou menos onde aparecem na Figura 6-4. Se for necesséario mover uma imagem, clique para
selecionar a camada e, a seguir, na alga do canto superior esquerdo e arraste a camada até o local
desejado.

12. Escolha Window > Layers para abrir a paleta Layers mostrada na Figura 6-4.

13. Clique em Layer1 para selecionar a camada da mosca e use o inspetor Property para alterar o nome
para “fly" (ver Figura 6-4).

14. Clique em Layer2 e Layer3 na paleta Layer e use o inspetor Property para denomina-las
“down” respectivamente. Salve a pagina como fly.htm.

‘up” e

Observagao: Certifique-se de que “fly” esteja em primeiro lugar no indice Z da paleta Layer. Se vocé
seguiu estas etapas nesta ordem, tudo deve estar certo. Caso contrario, clique duas vezes nos nimeros
listados na coluna de indice Z da paleta Layer e altere-os de modo que “fly” seja 1, “up”, 2 e “down”, 3.

ANIMANDO CAMADAS COM LINHA DE TEMPO

Depois de criar as camadas descritas nas etapas anteriores, use a linha de tempo para animé-las. Se
vocé nunca usou uma linha de tempo, no inicio pode parecer um pouco complexo. Prossiga devagar e

siga cada etapa cuidadosamente, mesmo que nao faga muito sentido para vocé.

Se quiser comegar do inicio a partir deste ponto ou se apenas quiser ter certeza de que esta
comegando esta segdo com as camadas certas, abra o arquivo layers.htm da pasta “animate” para se
preparar para o proximo exercicio.
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z  Camadas
=
= 1. Com o arquivo fly.htm, escolha
Window > Timelines.
e 2. Clique para posicionar uma marca na
caixa Autoplay na parte superior da
= . .
P paleta Timelines.
@ Autoplay ira iniciar a animagéo assim
que a pagina for _carregada. Para
controlar uma animagéo com um
cligue de mouse ou com uma outra
o | acéo do visitante, deixe a caixa
= B Autoplay em branco.
= T 3. Clique para selecionar a camada com
— a imagem da mosca.
e © 0 D60 @

lkbody

4. Clique e mantenha a alga de posi-

Figura 6-5 cionamento da camada no canto
Clique e arraste uma camada sobre uma linha de tempo para criar um superior esquerdo e arraste toda a
sprite que representa esta camada. camada sobre a paleta Timelines.

Solte a camada quando aparecer um
novo sprite na primeira linha, con-
forme mostrado na Figura 6-5.

Observacéo: Vocé nao esta movendo a camada, esta arrastando a camada sobre a linha de tempo para
criar um sprite que representa a camada. Sprite refere-se a barra lilds que aparece quando um elemento
é arrastado, como uma camada, para a linha de tempo.

5.

Clique para selecionar a camada com a imagem do mata-mosca na posi¢éo levantada. Use a alga de
posicionamento de camada do canto superior esquerdo para arrastar a camada sobre a linha de
tempo e criar um segundo sprite logo abaixo do primeiro da camada da mosca.

Clique para selecionar a camada com a imagem do mata-mosca na posi¢éo para baixo. Use a alga
de posicionamento de camada do canto superior esquerdo para arrastar a camada sobre a linha de
tempo e criar um terceiro sprite logo abaixo dos dois primeiros.

Clique para selecionar o circulo no final do sprite representando a camada 1 (a camada da mosca).
Um circulo representa um quadro-chave. Arraste-o até que o circulo se estenda até o quadro 25 na
linha de tempo.

Clique para selecionar os quadros-chave no final dos sprites que representam as duas camadas do
mata-mosca e estenda os sprites até o quadro 30 na linha de tempo.

Apos completar esta etapa, a linha de tempo deve ser semelhante a Figura 6-6. Certifique-se de que
os sprites que representam as camadas estejam colocados nas posigdes 1, 2 e 3 da linha de tempo
e que eles comecem o mais afastado possivel a esquerda. Vocé pode mover os sprites clicando e
arrastando-os na linha de tempo.

Clique para selecionar a
camada da mosca. Na linha de
tempo, mova o marcador de
quadro-chave até o dltimo

quadro do sprite Fly_ 1 5 10 15 20 25 35 40 45 50

, 1 CFly —C o Y
O marcador de quadro-chave é 2 O ﬂ
a barra de controle vermelha 2 ez
que pode ser movida através 4 -]
dos sprites. JN R ’

Figura 6-6
Depois de completar a etapa 8 do exercicio de animagéo de camadas
com a linha de tempo, a linha de tempo deve ter esta aparéncia.
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10. Vocé ira criar o caminho de animacgéo
que a mosca seguira. Selecione a
imagem da mosca, clique na alga de
posicionamento de camada e arraste
a camada da mosca para baixo e atra-
vés da péagina até que ela fique em
cima das camadas do mata-mosca,
conforme mostrado na Figura 6-7.

11. Para criar um caminho de véo mais
elaborado para a mosca, certifique-
se de que a camada da mosca
permanece selecionada e mova o
marcador de quadro (a barra de
controle vermelha) para o quadro
10. Clique na alga de posiciona-
mento de camada e arraste a
camada da mosca para um outro
local da tela. Aparece um circulo de
qguadro-chave no sprite da linha de
tempo, representando o novo local.

Use o marcador de quadro para
criar quadros-chave adicionais em
um ponto da linha de tempo. Obser-
ve que, & medida que vocé move o
marcador de quadro para frente e
para tras na linha de tempo, a
posigéo da camada da mosca muda
na péagina. A Figura 6-8 mostra um
caminho bastante elaborado com
trés quadros-chave no sprite da
camada da mosca.

ALTERNANDO IMAGENS EM
UMA SEQUENCIA DE ANIMACAO

Para criar a ilusdo de que a mosca é
esmagada quando atingida pelo mata-
moscas, é preciso alternar a imagem da
mosca viva com a imagem da mosca
esmagada. O proximo exercicio ira
ajuda-lo a continuar desenvolvendo esta

animagao e alternar a imagem da mosca.

33 myfiptest. htm - Dreamweaver
File Edit View Inset Modfy Text Window Help

Eag
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Figura 6-7
Com um quadro-chave selecionado, clique e arraste a camada para criar
um caminho que a camada devera percorrer a medida que é animada.

3 myflytest_htm - Dreamweaver
Fle Edt View lnset Modfy Test Window Help

Eg9

cbocyr <diun KT DO DO Q@
Figura 6-8

Use 0 marcador de quadro para criar novos quadros-chave e
criar um caminho complexo para a animagao percorrer.

Se quiser iniciar com um arquivo que esté pronto para as proximas etapas, abra time.htm da pasta

“animate” e inicie com a etapa 1. Caso contrario, continue do ponto onde parou.

Para alternar imagens em uma animacéo

1. As Imagens (como os Comportamentos ou Behaviors) precisam ser nomeadas antes de serem
manipuladas por JavaScript. Antes de alternar imagens, é preciso nomeé-las. Para tanto, clique
para selecionar o primeiro quadro-chave na linha de tempo para que a mosca retorne a posigéo
inicial da sequiéncia de animacéo. Selecione a imagem da mosca (selecione a imagem e nao a
camada) e, na parte superior esquerda do inspetor Property, insira “flyimage” no campo de nome.

Atengao: Nao abrevie este nome para “fly”. A camada ja se chama “fly” e uma imagem nao pode

ter o mesmo nome da camada.
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Figura 6-9

Vocé pode aplicar comportamentos como Swap |mage a quadros-chave

emuma linha de tempo.

6. Feche o inspetor Behaviors e salve a péagina.

7. Salve a pégina e visualize o trabalho em um navegador.

CONTROLANDO A

VISIBILIDADE DA CAMADA

A Ultima etapa para finalizar esta anima-

¢éo é alterar a visibilidade das camadas

do mata-mosca e criar a ilusdo de movi-

mento quando o mata-mosca atinge a

mosca no final da sequéncia. Continue

no ponto onde parou nas Ultimas etapas

ou abra o arquivo swap.htm da pasta

“animate” e comece com a etapa 1

deste exercicio.

Swap Image

Mamed Images:

Set Source to: |Images.’"squashed. agif

image "Fluimage" in laver "Fly" *
unnamed <imgs Cancel
unnamed <imgs

Selecione o ultimo quadro-chave do
sprite da mosca na linha de tempo.
Selecione apenas o quadro e nao
todo o sprite. Se a linha inteira
estiver escurecida, todo o sprite foi
selecionado.

Escolha Modify > Add Behavior to
Timeline.

O inspetor Behaviors ¢ aberto.

Com as palavras “OnFrame25” sele-
cionadas no painel esquerdo, escolha
+ no painel direito e selecione Swap
Image, como mostrado na Figura 6-9.
Na caixa de didlogo Swap Image
mostrada na Figura 6-10, escolha a
imagem da mosca no campo Named
Images e localize a imagem
squashed.gif na pasta “images”,
dentro da pasta “animate”. Clique
duas vezes em squashed.gif para
seleciona-lo. Clique em OK.

E
DKl
ol |

M Preload Images

Swaps an image by changing the SRC attribute of a named image to a
different zource file. v'ou can swap multiple images at once by selecting
each image and entering a filename. Check "preload' to load the new

images into the cache when the page iz loaded.

Figura 6-10

Alterando a imagem da mosca na caixa de diélogo Swap Image

Para alterar a visibilidade das camadas em uma animacéao

1. No inspetor Timeline, clique para selecionar o sprite “up” e mova o marcador de quadro-chave para

o quadro 25.

2. Escolha Modify > Timeline > Add Keyframe.
3. No inspetor Property, role para baixo o menu Vis e selecione hidden, como mostrado na Figura 6-11.
Isso torna a camada invisivel quando visualizada em um navegador.

4. Selecione o sprite down na linha de tempo e mova o marcador de quadro-chave para o primeiro
quadro. No inspetor Property, role para baixo o menu Vis e selecione hidden.

Eg Colaor I:l

O®

Layer L|514ps W |316px  Z-Index 2 Eg Image
Up T 250ps  H|229px Vi |hidden vl
default
Tag[ow (=] ouerdiou| =] cip L i
izible
T o
Figura 6-11

Use 0 menu Vis no inspetor Property para controlar a visibilidade de uma camada.
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Figura 6-12

A seqliéncia de animagéo finalizada e exibida no Internet Explorer 4.0.

Com o sprite down selecionado, mova o marcador de quadro-chave para o quadro 25 e escolha
Modify > Timeline > Add Keyframe.

Selecione apenas o quadro-chave no quadro 25 do sprite down. No inspetor Property, altere a
opgéo Vis para visible.

Isso torna visivel o sprite down somente no quadro 25 da seqléncia, o que resulta em uma rapida
batida do mata-mosca.

Selecione apenas o quadro-chave no quadro 30 do sprite down. No inspetor Property, altere a
opgéo Vis para hidden.

Isso torna invisivel o sprite down somente no quadro 30 da sequéncia.

Salve o arquivo. Escolha File > Preview in Browser > e selecione Netscape 4.0 ou Internet
Explorer 4.0 para ver os resultados da animagéo.

A mosca deve voar pela tela até ser esmagada e toda a seqiiéncia deve terminar com a mosca esma-
gada visivel e o mata-mosca novamente na posigéo levantada, conforme mostrado na Figura 6-12.

O efeito rollover e a animagéo criados nesta ligdo representam apenas o comecgo do que se pode fazer
com DHTML. O Dreamweaver oferece uma extensa biblioteca de comportamentos e vocé pode
adicionar os seus proprios se conhecer JavaScript. Também é possivel descarregar novos
comportamentos e instala-los sem dificuldades. Ha uma lista crescente de comportamentos adicionais
no site do Dreamweaver na Web, no enderego www.dreamweaver.com. Agora vamos vincular este
arquivo ao restante de seu site. Abra coming.htm e altere o link “shoo fly” de flydone.htm para fly.htm.

MAIS EXERCICIOS PARA APRIMORAR SUAS HABILIDADES

DHTML

1

2.

Adicione comportamentos adicionais ao botdo do primeiro exercicio.

Volte & animagédo da mosca e adicione mais quadros-chave a seu sprite para que a mosca se mova
mais pela tela antes de ser esmagada.

Siga as etapas de criagdo de um efeito rollover usando suas préprias imagens.
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USANDO FTP PARA CARREGAR SEU SITE DA WEB

OBJETIVOS

Nesta ligéo, iremos aprender:

e como o FTP possibilita a transferéncia de documentos na Internet

® por que vocé precisa de uma conta FTP, uma identificagdo de login e uma senha para
conseguir acesso a um servidor

® como usar os recursos internos FTP do Dreamweaver
e como acessar seu site da Web e transferir documentos

CONTEXTO

Depois de construir e testar seu site da Web no computador, vocé estara pronto para transferir o site a
um servidor. Para tanto, vocé precisa de um software de transferéncia de arquivos (FTP, File Transfer
Protocol). Para facilitar as coisas, o Dreamweaver tem este recurso e integra as fungdes de
transferéncia de arquivo com outros recursos relacionados, como o Check Out que ajuda no controle
dos arquivos que podem estar sendo utilizados por terceiros no mesmo site. Se as paginas HTML foram
criadas com links relativos em seu computador, vocé pode transferir todo o diretério para o servidor da
Web. Desde que cada elemento permanega na mesma posigéo em relagéo ao outro, todos os seus links

e outras referéncias funcionardo da mesma maneira no servidor e em seu disco rigido.

A maioria dos servidores sdo caixas Unix que fazem distin¢do entre maiUsculas e
minusculas. Se vocé usar o recurso de navegacao do Dreamweaver para estabel ecer
seus links, os nomes de arquivos e referéncias de link ndo devem apresentar
problemas. No entanto, seinserir o caminho e os nomes de arquivo manual mente,
segja consistente ao usar letras maiUsculas e mintsculas. Links em méquinas Windows
n&o consideram maiUsculas e mintsculas, mas isso ndo ocorre em um sistema Unix.
Se alguns de seus links se desfizeram na transferéncia do seu site, mailsculas e
minusculas podemter sido a causa. Uma boa maneira de se evitar que os links se
desfagam é adquirir o h&bito de nomear os arquivos de forma consistente, usando
sempre mailsculas ou sempre mindsculas.

CONFIGURANDO O DREAMWEAVER PARA TRABALHAR COM SEU SERVIDOR

Antes de transferir seu site da Web, vocé precisa de algumas informagdes de seu provedor de servigcos
da Internet (ISP, Internet Service Provider) ou administrador de sistema. Vocé precisa saber:

¢ O endereco de seu servidor na Internet

¢ Sua identificagéo de login

¢ Sua senha
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Para Configurar o Dreamweaver Site Information
para Trabalhar com seu Servidor Sies [y web Sve |

1. Escolha File > Open Site > Edit
Sites.

A janela de diadlogo Site Information
€ aberta, conforme mostrado na
Figura 6-13.

2. Junto a FTP Host insira o nome de
seu servidor (por exemplo,
ftp.server.com.

Site: Marne: IMy web Site

Local Boot Folder: I[;;\\.\.-'eb_site\

Root URL: Ihttp:.-".-"www.mydomain.com

V' Default site roat for new documents

FTF Host: Iftp.server.c:on"

Host Directony: |x’users£mywebsite

Logir: |myname

Browse... |

Cancel |
Mew Site |
Delete Site |

. o =
3. Junto a Host Directory insira o eS| Ivisene
caminho para seu site da Web. Check Dut Name: |
™ Use Firewall [in Preferences] Help |
O caminho representa a localizagéo
do dlr_ftorlo ond_edvoce armlazenta ' Figura 6-13
sleu stte n(l)hserw <?r ¢ geraimente € A caixa de dialogo Ste Information usada na Lig&o 1
aigo seme ante. a: para configurar a pasta Raiz Local também serve para
/users/mywebsite/ inserir as informacdes de conexdo ao servidor da Web.
4. Junto a Login, insira seu nome de
usuario para seu servidor.
5. Junto a Password, insira sua senha.
Sua senha aparece na caixa escrita como asteriscos (*) para proteger sua privacidade de terceiros
que possam estar olhando a tela neste momento ou que possam conseguir acesso a seu
computador em sua auséncia.
6. Selecione a caixa Save se quiser que o Dreamweaver se lembre do nome e da senha para que nédo
seja necessério digitd-los em todos os logons ao servidor.
Neste caso tome cuidado, pois qualquer pessoa que utilizar seu computador podera acessar seu site.
7. Clique em OK.

Ative o Recurso Checkln and CheckOut

1.
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Escolha Edit > Preferences.
Quando a caixa de didlogo Preferences aparecer, selecione Site FTP.
Verifique se Enable File Check In/Check Out esté ativo. Selecione a caixa, se necessério.

Este recurso iré4 ajuda-lo a “espelhar” precisamente seu site local no servidor remoto, para que
ambos tenham exatamente a mesma estrutura de arquivo e seja possivel manter um controle de
versdes, principalmente quando mais de uma pessoa trabalha com os mesmos arquivos a partir de
diferentes computadores. Isso evita a sobrescrigéo das alteragbes feitas por alguém.

Embora seja possivel usar o recurso FTP do Dreamweaver para mover arquivos
entre seu servidor local e o servidor remoto na Web sem usar o recurso Checkln/
CheckOut, isso n&o é recomendavel. E muito facil sobrescrever acidentalmente um
arquivo, especialmente se mais de uma pessoa estiver trabalhando no mesmo site.

Checkln/CheckOut permite que apenas uma versdo de um arquivo segja 0 arquivo
“vélida” . Emgeral, esta versdo serd a que esté no servidor da Web até que alguém
faca “ Check Out” do arquivo para poder trabalhar com ele. O processo pode
parecer complexo até vocé familiarizar-se com ele. Quando isso acontecer, ele
podera poupar seu tempo e energia.
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Transfira Arquivos Entre seu Disco Rigido e um Servidor Remoto

1. Escolha File > Open Site > Edit Sites.

2. Na lista Remote Site, selecione o nome do site que deseja carregar.

3. Clique no botao Connect.
Se vocé ainda nado estiver conectado a Internet, o botdo Connect iniciard sua conexéo dial-up. Se
encontrar dificuldades em se conectar dessa maneira, tente estabelecer a conexdo com a Internet
da maneira como verifica o correio eletrénico ou surfa na Web, e escolha Connect novamente.
Quando estiver on-line, o Dreamweaver nao deve encontrar dificuldades para estabelecer uma
conexéo FTP com seu servidor host.
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File Edit “iew ‘window Help
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Figura 6-14

O Dreamweaver exibe o contelido do servidor remoto como uma lista de diretérios
no lado esgquerdo da janela Ste. Na janela da direita, vocé podera ver os arquivos
gue estao na sua maquina local.

4. Examine a janela Sites. Se a conex&o ao servidor foi um sucesso, uma lista com o contetdo da
pasta do seu site da Web no servidor é exibida a esquerda. A direita, estard uma lista com o
conteudo da pasta de seu site da Web em seu préprio computador.

Vocé estéd quase pronto para transferir o primeiro de seus arquivos.

5. Na parte superior da pagina, identifique os botdes padrao Get e Put do FTP. Vocé pode usar estes
botdes para mover os arquivos de um local para outro, mas este ndo é o procedimento
recomendado. A maneira mais segura para a transferéncia de arquivos € através do recurso
Checkln and Check Out mencionado anteriormente.

Vocé pode retirar e devolver arquivos com a caixa de selegdo Checked Out junto aos botdes Get e
Put, mas ainda h&d uma maneira melhor. Esta caixa de selecdo é muito util como um indicador do
status atual de um arquivo — para informar se um arquivo realgado foi retirado ou devolvido.

6. A maneira recomendada para carregar arquivos em seu servidor € realgar o(s) arquivo(s) que
deve(m) ser transferido(s), clicar com o botéo direito (PC) ou clicar pressionando Control (Mac)
para abrir a caixa de didlogo de contexto mostrada na Figura 6-15 e selecionar Check In.

7. Uma caixa de didlogo é aberta e pergunta se vocé deseja incluir arquivos dependentes (imagens e
outros objetos vinculados a pagina ou paginas vinculadas em um conjunto de quadros). Se quiser
ter absoluta certeza de que todos os arquivos e links sdo atuais, clique em Yes.

8. O Dreamweaver ira copiar e carregar os arquivos selecionados no servidor da Web. Vocé verd um
icone de bloqueio nos arquivos de seu servidor local depois que um arquivo foi devolvido, indicando
que o arquivo remoto é a versao ativa. Seréa preciso retirar o arquivo do servidor remoto antes de
poder trabalhar com ele novamente.

9. Para retirar um arquivo e trabalhar com ele novamente, realce o arquivo desejado, clique com o
botao direito ou clique pressionando Control (Mac) para abrir o menu de contexto e escolha Check
Out. Vocé vera agora uma marca de selegéo verde em ambas as versdes do arquivo. Qualquer
pessoa que acesse 0 mesmo site enquanto vocé retirou o arquivo vera uma marca vermelha
informando que o arquivo foi retirado e ndo pode ser alterado.
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A melhor maneira deretirar e devolver arquivos € com o menu de contexto que é
aberto quando vocé realga um ou mais arquivos e clica com o botdo direito (PC)
ou clica pressionando Control (Mac). 1sso garante que vocé sempre estara com a
versdo atual de um arquivo colocado na Web e que apenas uma pessoa por vez
pode trabalhar no mesmo arquivo.

MAIS EXERCICIOS PARA APRIMORAR SUAS HABILIDADES

* Experimente transferir arquivos de e para seu servidor usando os comandos Get e Put e, a

seguir, com o recurso Check In and Check Out.
® Se possivel, configure uma conexdo com um outro servidor.
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