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Licenciamento de Uso 
 
 
Este documento é propriedade intelectual © 2002 do Centro de Computação da Unicamp 
e distribuído sob os seguintes termos: 
 

1. As apostilas publicadas pelo Centro de Computação da Unicamp podem ser 
reproduzidas e distribuídas no todo ou em parte, em qualquer meio físico ou 
eletrônico, desde que os termos desta licença sejam obedecidos, e que esta 
licença ou referência a ela seja exibida na reprodução. 
 

2. Qualquer publicação na forma impressa deve obrigatoriamente citar, nas páginas 
externas, sua origem e atribuições de direito autoral (o Centro de Computação da 
Unicamp e seu(s) autor(es)). 
 

3. Todas as traduções e trabalhos derivados ou agregados incorporando qualquer 
informação contida neste documento devem ser regidas por estas mesmas 
normas de distribuição e direitos autorais. Ou seja, não é permitido produzir um 
trabalho derivado desta obra e impor restrições à sua distribuição. O Centro de 
Computação da Unicamp deve obrigatoriamente ser notificado 
(treinamentos@ccuec.unicamp.br) de tais trabalhos com vista ao aperfeiçoamento 
e incorporação de melhorias aos originais. 

 
Adicionalmente, devem ser observadas as seguintes restrições: 

• A versão modificada deve ser identificada como tal 
• O responsável pelas modificações deve ser identificado e as modificações 

datadas 
• Reconhecimento da fonte original do documento 
• A localização do documento original deve ser citada 
• Versões modificadas não contam com o endosso dos autores originais a 

menos que autorização para tal seja fornecida por escrito. 
 

A licença de uso e redistribuição deste material é oferecida sem nenhuma garantia de 
qualquer tipo, expressa ou implícita, quanto a sua adequação a qualquer finalidade. O 
Centro de  Computação da Unicamp não assume qualquer responsabilidade sobre o uso 
das informações contidas neste material. 
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I nt er net  

A I nternet não não se cons titui apenas  numa rede de computadores , mas  numa rede 
de redes , conectadas  umas  as  outras . Um computador  l igado a I nternet pode 
comparti lhar  recursos  e informações  a nível mundial.  

Ex is tem vár ios  serviços  que uti l izam essa es trutura e um dos  mais  conhecidos  é a 
Wor ld Wide Web, ou s implesmente Web. É formada por  milhões  de lugares  chamados  
s ites , que são localizados  através  de seus  endereços . Es se s is tema de endereços  é 
também chamado de URL (Uniform Resource Locator , localizador  uniforme de 
recursos ). 

A Web revolucionou a I nternet por  reunir  inter face gráfica, recursos  de multimídia e 
hiper texto. Pos s ibi l i tou a cons trução de páginas  gráficas , que podem conter  fotos , 
animações , trechos  de vídeo e sons . 
 
As  páginas  Web são escr itas  na l inguagem H T ML  (Hyper tex Markup Language), ou 
sej a, L inguagem de Marcação de Hiper texto. 

Nas  páginas , a informação es tá organizada de forma hiper textual, ou sej a, as  páginas  
es tão l igadas  entre s i , através  de l inks . I s so permite uma leitura não l inear  do texto.  
H iper t ext o é o conceito que poss ibi l i ta a " navegação"  entre segmentos  de texto 
independentemente de sua seqüência l inear  ou de sua localização, o leitor  salta de 
uma informação a outra, não necessar iamente numa ordem seqüencial.  

Um s ite é um conj unto de páginas  Web es truturadas  sobre um determinado conteúdo, 
es te conteúdo pode conter :  informações , textos  , imagens , i lus trações , programas , 
textos  his tór icos , diagramas , j ogos , etc. A página de entrada de um s ite é chamada de 

" Home Page" .  

 
O Navegador   

Para que o conteúdo de um documento HT ML possa ser  formatado e ex ibido devemos  
usar  um programa chamado browser , ou navegador . Os  mais  conhecidos  são o 
I nternet Explorer  e Netscape Navigator .  

O navegador  funciona independentemente de se es tar  conectado a I nternet. A melhor  
forma de se trabalhar  desenvolvendo uma página HT ML é off- l ine, desconectado. 
Pr imeiro você cr ia as  páginas  em seu computador  e as  tes ta por  meio do navegador . 
Depois , deve colocá- las  em um servidor  Web para que outras  pessoas  também possam 
visual izá- las . 
 
S er vidor  W eb 

S ão computadores  equipados  com software que permite " servir "  a uma rede de 
computadores . Quanto mais  potente o servidor  maior  e melhor  poderá ser  a rede por  
ele atendida. S ão máquinas  de alta capacidade, com grande poder  de processamento e 
conexões  velozes . Podemos  usar  como exemplo a máquina Obelix ,  que atende a 
Unicamp.  
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F er r ament as  neces s ár ias  par a a cr iação de páginas  

É recomendável possuir  alguns  conhecimentos  bás icos  da l inguagem HT ML, embora 
atualmente sej a poss ível cr iar  um s ite uti l izando unicamente os  editores  de páginas , 
que geram todo o código. Ex is tem vár ios  softwares  para edição de páginas  html no 
mercado, os  mais  conhecidos  são:  Netscape Composer  (gratuito), FrontPage da 
Microsoft, Dreamweaver  da Macromedia e GoLive da Adobe. 
É preciso também ter  um navegador  ins talado, para podermos  tes tar  as  páginas . 
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H T ML  - P r incipais  T ags   

Como j á dis semos , o Dreamweaver  MX disponibi l iza vár ias  fer ramentas  que facil i tam a 
confecção de páginas  Web, no entanto, é desej ável que se conheça pelo menos  as  tags  
bás icas  da l inguagem HT ML para o caso de ter  que fazer  uma manutenção no s ite. 
 

A seguir , as  tags  bás icas  da l inguagem html:    

Quebr as  de L inha 

< P > < / P >      

Exemplo:  Resultado:  
< P> Pr imeira l inha.< /P> < P> S egunda 
l inha.< /P>  

Pr imeira l inha.   

S egunda l inha.  

< B R >     

Exemplo:  Resultado:  
Pr imeira l inha.< BR> S egunda l inha.< BR>  Pr imeira l inha.  

S egunda l inha. 

   
t ext o em negr it o  
  < B > < / B >      

Exemplo:  Resultado:  
Curso de < B> Confecção de Web -  bás ico< /B>  Curso de Cof ecção de W eb - bás ico 

   

t ext o em it ál ico  

< I > < / I >      

Exemplo:  Resultado:  
Centro de Computação -  < I > CCUEC< /I >  Centro de Computação -  CCUEC 

 
cent r al iz ar  t ext o 
< cent er > < / cent er >    
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t ext o à dir eit a  
< r ight > < / r ight >   

t ext o à es quer da  
< lef t > < / lef t >   

Exemplo:  Resultado:  
< center> Centro de Computação< /center>  Centro de Computação 
< r ight> Centro de Computação< /r ight>  Centro de Computação 
< left> Centro de Computação< /left>  Centro de Computação 

 
F or mat ação do t ext o 

Exemplo:  Resultado:  
< FONT  FACE= Ar ial color  =  red s ize= 2> Centro 
de Computação< /FONT >  

Centro de Computação 

 
L is t as  Não Numer adas   

Exemplo:  Resultado:  
< UL>   
< LI > UNI CAMP   
< LI > UNES P  
< /UL>  

• UNI CAMP   
• UNES P   

   
L is t as  Numer adas   

Exemplo:  Resultado:  
< OL>   
< LI >  UNI CAMP   
< LI >  UNES P  
< /OL>  

1. UNI CAMP   
2. UNES P  

 
B ar r as  hor iz ont ais  

  
< H R >  =  marcação de l inha  

S I Z E  =  espessura  
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W idt h =  largura    

Exemplo:  Resultado:  
< HR S I Z E= 2 width= 100%  >   

   
I ns er ir  imagens   

Exemplo:  Resultado:  
< img s rc= " exemplos/imagem.j pg>  

 

 
L inks   
 
< A> < / A>   
H R E F =  referência a página a ser  aber ta  

T AR GE T = _ B L ANK  :  abre a página em uma nova j anela do browser   
Chamando uma página:  (arquivos  com extensão .htm ou .html)  

Exemplo:  Resultado:  
< A HREF= " /exemplos/Pagina.html"  T ARGET = _ BLANK> Clique 
aqui! ! !< /A>  

Clique aqui! ! !  

   

 E xibindo uma imagem: ( ar quivos  com ext ens ão .gif  ou .jpg)     

Exemplo:  Resultado:  
< A HREF= " /exemplos/I magem.j pg"  T ARGET = _ BLANK> Clique 
aqui! ! !< /A>  

Clique aqui! ! !  

 
F az endo dow nload de um ar quivo:  ( ar quivos  com ext ens ão .DOC, .T XT , .Z I P )   

Exemplo:  Resultado:  
< A HREF= " /exemplos/texto.txt"  T ARGET = _ BLANK> Clique 
aqui! ! !< /A>  

Clique aqui! ! !  
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R ecebendo e-mails :   

Exemplo:  Resultado:  
< A HREF= " mailto: xxxx@unicamp.br " > Clique aqui < /A>  para enviar  
sua opinião!!  

Clique aqui para enviar  
sua opnião!!  

 
Chamando uma página em out r o s er vidor :  
   
pr ot ocolo:/ / s er vidor / dir et or io/ ar quivo  

Os protocolos  mais  usados  são (fi le ou http):   
F i le =  arquivo no servidor  de ftp  
ht t p =  arquivo no servidor  Wor ld Wide Web     

Exemplo:  Resultado:  
< A HREF= http: //www.unicamp.br  T ARGET = _ BLANK> Clique 
aqui! ! !< /A>  

Clique aqui! ! !  

 
T r abalhando com t abela de cor es   
 
Os  valores  para as  cores  devem ser  escr itos  no padrão Hexadecimal. Para obter  uma 
l is ta de cores  Hexadecimais , aqui es tá :   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   
Cores Hexadecimais 
Paleta com 216 cores hexadecimais.  
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Dicas  par a a cons t r ução de um s i t e 

1ª  Fase:  Organização da informação 

2ª  Fase:  Conceituação do s ite e definição da es trutura de navegação 
 
3ª  Fase:  Montagem do S ite 
 
4ª  Fase:  T es tar  localmente 
 
5ª  Fase:  Disponibi l izar  o s ite 
 

Dica de como or ganiz ar  e es t r ut ur ar  a navegação de um s it e 
 
01-  Definir  o conteúdo, o que será divulgado no s ite  

exemplo:   
I nformações  pessoais :  informações  sobre você;  
Publicações  como j ornais , revis tas ;  
Per fis  da empresa;  segmento da empresa;  cl ientes , parceiros , etc...  

02-  Es tabelecer  obj etivos :   

• Você deve perguntar - se o que os  leitores  vão es tar  procurando no s ite. 
• Qual é o obj etivo do s ite. 
• Antes  de começar  entrar  com códigos  ou imagens  você deve pensar  o que você 

quer  colocar  em sua página 
• Como será es truturada? Ela es tá adequada ou não ao meu público alvo?  
• Ao desenvolver  um s ite para uma empresa ou pessoas  é importante que você 

colha j unto ao seu cl iente seus  obj etivos , idéias , a forma que imagina sua 
página, etc. As s im, ficará bem mais  fáci l  de começar  seu trabalho.  

03-  Divida o seu conteúdo em tópicos :   

Cr ie uma l is ta com os  pr incipais  tópicos , a pr incípio não importa a 
ordem. Es ta é uma forma de começar  a se organizar .  
 
S ua l is ta poderá ter  quantos  tópicos  desej ar , mas  cuidado, o seu leitor  
poderá se cansar  e se perder  em meio a tantas  opções .  

04-  Quais  as  quetões  que devo levantar  com relação a organização e a navegação de 
um s ite? 

• S erá que os  leitores  conseguem navegar  pelo conteúdo de cada tipo de 
es trutura para encontrar  as  informações  de que precisam. 

• Como ter  cer teza de que os  leitores  conseguem se localizar  nos  meus  
documentos  (contexto) e achar  o caminho de volta até uma pos ição conhecida. 
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T ipos  de s i t es :  

S it e es t át ico - S omente código HT ML 

S it e dinâmico 

• Pode conter  Java S cr ipts , que são programas  embutidos  detro do 
código HT ML. 
Normalmente rodam localmente, do lado do cl iente, ou sej a, no 
computador  do usuár io. 
Exemplo:  Java S cr ipt 

• Programação PHP, AS P 
Pode conter  programação (PHP, AS P) que são executados  pelo 
servidor  Web, produzindo dinamicamente páginas  HT ML, que 
então são enviadas  ao cl iente para vizualização  

  
   
E xemplos  de navegação 

1 . H ier ár quica 
 

 

 
É fáci l  para os  leitores  descobr ir  a pos ição em 
que se encontram na es trutura. Nas  hierarquias , 
a home page fornece uma visão geral do 
conteúdo que es tá subordinado a ela e ainda 
define os  pr incipais  vínculos  ás  páginas  dos  
níveis  infer iores  da hierarquia.  
 
E XE MP L O:  Mapa do s i t e mos t r a a es t r ut ur a h ier ár quica 
das  páginas  do s i t e.  
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Neste tipo de es trutura Linear  a home page é o 
título, ou introdução, e todas  as  outras  páginas  
acompanham em seqüência com vínculos  que 
levam de uma página a outra, normalmente 
com opções  de avançar  e retroceder .  
 
E XE MP L O:  ins t r uções  pas s o-a-pas s o.  

2 . L inear  

 

 

   

3 . E s t r ut ur a L inear  com alt er nat ivas  
 

 

A es trutura l inear  menos  r ígida permitindo que o 
leitor  se desvie do caminho pr incipal. Pode ter , 
por  exemplo, uma es trutura l inear  com 
ramificações  alternativas  que par tam de um 
único tronco. 
 
As  ramificações  podem se reunir  ao tronco 
pr incipal em algum ponto mais  adiante, em um 
nível mais  baixo da es trutura, ou continuar  se 
ramificando em níveis  infer iores  seguindo 
caminhos  própr ios  até chegar  a um " fim" .  
 
Além de ramificar  a es trutura l inear , você pode 
também oferecer  vínculos  que permitam aos  
leitores  avançar  ou retroceder  na cadeia, caso 
precisem rever  alguma etapa ou j á conheçam 
alguma parte do conteúdo.  

 

   

Es trutura l inear  e hierárquica, em cada página 
do roteiro você deve oferecer  vínculos  para o 
leitor  avançar , retroceder , retornar  ao início e 
subir  um nível 

3 . Combinação E s t r ut ur a L inear  com 
H ier ár quica 
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P r óxima et apa do planejament o  
S ua apresentação da Web cons is te em determinar  o conteúdo que será apresentado 
em cada uma das  páginas  e cr iar  alguns  vínculos  ( l inks ) s imples  que poss ibi l i tem a 
navegação por  es sas  páginas . 

1 . Coloque cada tópico em uma página, mas  se tiver  um grande número 
de tópicos , a manutenção e 
... vinculação pode se tornar  maçante. 
 
2 . Defina bem a forma de navegação entre as  páginas . S e houver  
formas  alternativas , torne a 
... navegação para os  leitores  a mais  intuitiva poss ível.  
 
3 . T ome cuidado com o que será incluindo na home page, lembre-se, ela 
será a por ta da sua 
... apresentação.  
 
4 . T enha sempre em mente seus  obj etivos . Procure não se dis tanciar  
deles .  
 
 
D ica impor t ant e:  
 
A dispos ição de imagens , textos , vídeos , etc. T udo que você desej a 
colocar  em sua página precisa ser  colocado de forma agradável ao leitor . 
Daí abordarmos , de forma geral, a diagramação. Es ta palavra vêm do 
mundo dos  impres sos . T rata- se da dispos ição de elementos  que 
compõem uma página. Deve ser  observado o tamanho das  fontes , 
dispos ição das  imagens , forma como o texto será apresentado, etc. Uma 
boa diagramação também garante o retorno do internauta.  
 
 
Compos ição da equipe 

a)  Analis tas  de s is temas  (com exper iência em gerência de I nformação), 
responsável pela organização ....da informação;  
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b)  Des ign Gráfico, responsável pelo proj eto gráfico;  
 
c)  Programadores , que, dependendo do tipo de s ite, podem ser  
programadores  HT ML, Java, JavaS cr ipt, ... .CGI , PHP, AS P, etc;  
 
A equipe deverá ter  um coordenador , responsável em fazer  o trabalho 
fluir  de forma eficiente, dentro de um cronograma aproveitando o 
máximo de cada profis s ional. Depois  do s ite cons truído surgirá uma 
outra pessoa:  o W ebMas t er ,  que será responsável pela adminis tração 
do s ite. É muito haver  o acúmulo de funções  por  membros  da equipe. 
Mas  é importante definir  o papel de cada na cons trução do s ite. 
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Vis ão Ger al do Dr eamw eaver  MX  

 
Ár ea de T r abalho:   

 

 
P ainel I ns er ir  

 
O Painel I nser ir  permite trabalhar  com vár ios  tipos  de obj etos  como tabelas , imagens , 
formulár ios , etc. As  opções  es tão organizadas  em guias :  Comuns , Layout, T exto, 
T abelas , Molduras , Formulár ios , Modelos , Caracteres , Mídia, Cabeçalho, S cr ipt e 
Aplicativo. 

 

 
Para mostrar  ou ocultar  o painel I nser ir :  es colha w indow / ins er t  
 
Para expandir  ou reduzir  o painel I nser ir :  clique na s et a de expans ão, no cant o 
es quer do da bar r a de t í t u lo da B ar r a I ns er ir . 
 

 
B ar r as  de f er r ament as  
 
Contém botões  que poss ibi l i tam diferentes  visual izações  da j anela do documento 
(visual ização do desenho e/ou do código da página)  
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Janela do document o 
 
Ex ibe o documento que es tá sendo cr iado e editado. 
Ao cl icar  com o botão direito do mouse sobre es sa área são ativados  menus  
contextuais . Uti l izados  para faci l i tar  o acesso aos  comandos  e propr iedades  mais  
uti l izados , relativos  ao obj eto ou j anela que es ta sendo trabalhada. Os  menus  
contextuais  contêm apenas  a l is ta dos  comandos  que per tencem a seleção atual.  
 
 
 
I ns pet or  de P r opr iedades  
 
Na versão anter ior  do Dreamweaver , o inspetor  de propr iedades  era flutuante, agora é 
fixo e fica alocado na par te infer ior  da área de trabalho. S ua função é editar  ou inser ir  
propr iedades  em um elemento previamente selecionado.  
 
Para mos trar  ou ocultar  o inspetor  de propr iedades , bas ta selecionar  na bar ra de 
menus  as  opções  W indow / P r oper t ies .  
 
A maior ia das  alterações  feitas  nas  propr iedades  é imediatamente aplicada à j anela do 
documento. 
 
 
 
P ainéis  e gr upos  de painéis  
 
Os painéis  e grupos  de painéis  podem ser  encaixados  e combinados  conforme a sua 
necess idade. 

 

 
P ar a expandir  e r eduz ir  o gr upo de painéis :  

• Clique na seta de expansão.  

P ar a s epar ar  o gr upo de painéis :  

• Arras te o grupo através  da pinça.  

  
P ar a agr upar a um painel 
em out r o gr upo de painéis :  

• Clique n ícone de 
opções  que fica á 
direita da j anela  
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É apresentado um menu onde é poss ível mudar  o grupo, renomear  e fechar  o grupo de 
painéis .  
 

 
R edimencionar  janela 

 

Ao cl icar  no tamanho da j anela 
ex ibe o meu popup. 

Para faci l i tar  o desenho de 
páginas  com boa aparência em 
um determinado tamanho, a 
j anela do documento poderá ser  
aj us tada a qualquer  um dos  
tamanhos  l is tados  no menu.  

 
 
 
Menu janela 

 
Es te menu proporciona acesso fáci l  a 
todas  as  
janelas ,  ins pet or es  e palet as  do 
Dreamweaver . 
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P r ojet o:  S i t e B ioder m 

Vamos  cons truir  um s ite de uma empresa fictícia chamada " B ioderm" . Através  desse 
s ite disponibi l izaremos  dados  sobre a empresa (ins titucional), por tifól io dos  produtos  e 
contato. Durante a confecção do s ite aprenderemos  a uti l izar  melhor  as  fer ramentas  do 
Dreamweaver  MX. 

 

E s t r ut ur ando o s i t e 

A organização do s ite faci l i ta o entendimento e economiza tempo. Para configurar  um 
s ite comece cr iando uma es trutura de pas tas  locais  em disco. É importante que es ta 
es trutura fique bem definida, pois  ela será a mesma publicada no servidor . 

Cr ie uma pas ta chamada " bioder m "   e dentro dela as  sub-pas tas :  

• document acao:  armazenará a documentação do s ite (arquivos  do word, etc)  
• imagens :  armazenará as  imagem uti l izadas  no s ite  
• empr es a:  armazenará as  páginas  referentes  ao as sunto empresa  
• pr odut os :  armazenará as  páginas  referentes  ao as sunto produtos   
• at endiment o:  armazenará as  páginas  referentes  ao as sunto atendimento  
• dicas _ belez a:  armazenará as  páginas  referentes  ao as sunto dicas  de beleza  

A es trutura das  pas tas  ficará as s im:  
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Vínculos  ( L inks )    
 
No hiper texto, as  páginas  se l igam umas  as  outras  através  de l inks . 
Ex is tem vár ios  tipos  de l inks :   

• I nt er nos  -  para documentos  de um mesmo s ite  
• E xt er nos  -  para documentos  de um outro s ite  
• Cor r eio E let r ônico -  para enviar  mensagens  através  do gerenciador  de e-mails   
• Âncor as  -  para seções  específicas  de uma página  

Quando se cr ia um l ink é preciso definir  o caminho entre o documento de onde par te o 
l ink até o que es tá sendo chamado. Es se caminho pode ser  absoluto ou relativo:  

• Caminho abs olut o -  é usado para es tabelecer  um l ink a um documento em 
outro servidor , é preciso fornecer  a URL (endereço) completa do documento 
que es tá sendo chamado. Por  exemplo 
ht t p:/ / w w w .ccuec.unicamp.br / t r einament os / index_ t r einament os .ht ml
. 

• Caminho r elat ivo -  é usado para cr iar  vínculos  locais  na maior ia dos  s ites . É 
úti l  para es tabelecer  vínculos  com documentos  s ituados  na mesma pas ta ou em 
outra pas ta do mesmo s ite, através  de caminhos  de es trutura das  pas tas . Nesse 
caso, coloca-se somente o segmento do caminho, não é necessár io especificar  a 
URL.  
T omando como exemplo a es trutura do s ite bioderm:   

o Para cr iar  um l ink entre o documento index.html e um documento 
(documento.html) que es tá na mesma pas ta raíz  -  l ink:  
document o.ht ml  (coloca apenas  o nome do arquivo) 

o Para cr iar  um l ink entre o documento index.html e um documento 
(documento.html) que es tá dentro da sub-pas ta empresa -  l ink:  
empr es a/ document o.ht ml (coloca a pas ta e o nome do arquivo, 
separados  pelo caracter  / ) 

o Para cr iar  um l ink entre o documento index.html e uma imagem 
(imagem.gif) que es tá dentro da sub-pas ta imagens  -  l ink:  
imagens / imagem.gif  (coloca a pas ta e o nome do arquivo, separados  
pelo caracter  / ) 

o Para cr iar  um l ink entre um documento que es tá na sub-pas ta empresa 
e uma imagem (imagem.gif) que es tá dentro da sub-pas ta imagens  -  
l ink:  ../ imagens / imagem.gif  
(sobe um nível na es trutura de pas tas  com .. e em seguida coloca a 
pas ta e o nome do arquivo, separados  pelo caracter  / ) 

o S upondo que tives semos  um documento dentro de uma sub-pas ta 
per tencente a sub-pas ta empresa, com um l ink para uma imagem 
(imagem.gif) que es tá dentro da sub-pas ta imagens  -  l ink:  
../ ../ imagens / imagem.gif  (sobe dois  níveis  na es trutura de pas tas  
com ../ .. e em seguida coloca a pas ta e o nome do arquivo, separados  
pelo caracter  / )  

 Para definir  um l ink de cor reio eletrônico:  coloque a expres são " mailt o: "  e em 

seguida o e-mail do des tinatár io, exemplo -  mailt o: f u lano@ uol.com.br .  
Com relação as  âncoras , veremos  num dos  próx imos  tópicos  da apos ti la. 
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Cr iando um novo s i t e 

Defina um novo s ite, na bar ra de menus  localizada na par te super ior  da tela cl ique em 
S it e/ Novo s i t e (será apresentado um ass is tente para a cr iação do s ite). 
Em Nome do s i t e digite o nome do s ite (B I ODERM) e em P as t a r aiz  local selecione a 
pas ta onde ficará armazenado o s ite, nes se caso deve ser  selecionada a pas ta 
bioderm. 
A opção H T T P  Addr es s  permite a checagem dos  l inks  do s ite. Deve-se digitar  o 
endereço final (URL) que o s ite terá na Web. 
Clique no botão OK .  
Es sa é a maneira usual de se cr iar  um s ite, outra alternativa é o método bás ico com a 
aj uda de um ass is tente do Dreamweaver . 

 

 

 
O painel ao lado ex ibe todos  os  arquivos  e pas tas  do s ite atuando como um 
gerenciador  de arquivos , permitindo copiar , colar , excluir , mover  e abr ir  arquivos  da 
mesma maneira que o Windows  Explorer .  
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S elecionando as  imagens  
 
Acesse o endereço 
www.ccuec.unicamp.br/treinamentos/dreamweaver/pagina8_ cr iando_ novo_ s ite.html 
Copie as  imagens  abaixo para a pas ta imagens .  Cl ique com o botão direito do mouse 
sobre as  imagens  e escolha a opção s alvar  imagem como.  
 
t opo.gif  

 

 

 
f ot o1 _ home.gif  
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f ot o2 _ home.gif  

 

 

f ot o3 _ home.gif  
 

 

f ot o4 _ home.gif  

 

r odapé.gif   
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Cr iando uma nova página em br anco  

Na bar ra de menus  selecione Ar quivo >  Novo  

É apresentada uma caixa de diálogo em que o usuár io poderá escolher  o tipo de 
documento. 

Na guia Ger al ,  escolha a categor ia P ágina bás ica e H T ML  

Em seguida, cl ique no botão Cr iar   

 

 
Def in indo as  pr opr iedades  da página  
 
Na bar ra de menus , selecione Modif icar  > P r opr iedades  da P ágina e configure as  
seguintes  propr iedades :   
T ítulo (título da página):  modelo 
Fundo (cor  de fundo):  # F F F F F F  (branco) 
T exto (cor  do texto):  # 0 0 0 0 0 0  (preto) 
L inks  (cor  dos  l inks ):  # 3 3 3 3 9 9  (azul) 
L inks  vis itados  (cor  dos  l inks  vis itados):  # CC0 0 0 0  ( l i lás ) 
L inks  ativos  (cor  do l ink no momento em que ele é ativado):  # 6 6 3 3 9 9  (vermelho) 
Margem super ior :  1  
Clique no botão OK .  

 



Dreamweaver MX – Básico 

Divisão de Serviços à Comunidade - Centro de Computação - Unicamp 24 

 

Obs :  Ao abr ir  a paleta de cores , o ponteiro do mouse se trans forma em um conta-
gotas  que pode " car regar "  qualquer  cor  de obj etos  das  j anelas  aber tas  do 
Dreamweaver . Movimente o mouse e perceba que ele se altera. Cl ique na cor  
desej ada. 
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T abelas   

A maneira mais  comum de dispor  os  elementos  numa página é trabalhando com 
tabelas . Uma tabela é formada de três  elementos :   

• L inha:  espaçamento hor izontal entre uma borda e outra;   
• Coluna:  espaçamento ver tical entre uma borda e outra;   
• Célula:  espaço resultante da inter seção de uma l inha com uma coluna.  

 
Ex is tem duas  maneiras  de cr iar  tabelas :  pelo Painel I nser ir  Comuns  >  I ns er ir  t abela,  
ou pela bar ra de menus  I ns er ir  >  T abela.  
Vamos  cr iar  uma tabela com 3 l inhas  e 1 coluna, largura de 760 pixels , preenchimento 
da célula =  0, 
espaçamento entre as  células  =  0 e borda =  0. 
Cl ique em OK .  

 

 
 

 
P r opr iedades  de t abela 
 
Quando a tabela es tiver  selecionada, suas  caracter ís tica aparecerão no I nspetor  de 
Propr iedades . No campo Alinhar  selecione a opção Ao cent r o.   
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I ns er indo mais  l inhas  ou colunas  na t abela 
 
S elecione uma l inha da tabela e cl ique com o botão direito do mouse sobre a área 
selecionada, no menu de opções  que será ex ibido selecione as  opções  T abela >  
I ns er ir  L inhas  ou Colunas .  Na outra j anela que se abre selecione o nº  de l inhas  ou 
colunas  que desej a inser ir  e a pos ição em que elas  serão incluídas . 

 

 
 

 
Dividindo ou mes clando células , l inhas  ou colunas  
 
Para dividir :  S elecione a célula, l inha ou coluna que pretende dividir  e no I nspetor  de 
propr iedades  selecione as  opções  Célula >  Divide as  células  em l inha ou colunas  
 
Para mesclar :  S elecione as  células , l inhas  ou colunas  que pretende mesclar  e no 
I nspetor  de propr iedades  selecione as  opções  Célula/ L inha >  Mes clar  as  células  
s elecionadas  ut i l iz ando ext ens ões  
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E xcluindo l inhas  e colunas  
Pos icione o cursor  sobre a l inha ou coluna a ser  excluída, cl ique sobre a área 
selecionada com o botão direito do mouse e no menu de opções  que será ex ibido 
escolha as  opções  T abela >  Delet ar  L inha/Delet ar  Coluna 
 
Obs .:  Após  fazer  os  tes tes  com a tabela, deixe-a com o formato inicial, ou sej a, com 3 
l inhas  e 1 coluna. 
 
 

 

 

I ns er indo imagens   
 

Para inser ir  uma imagem: pelo Painel I nser ir  Comuns  >  I magem  ou pela bar ra de 

menus  I ns er ir  >  I magem .  
 
Na pr imeira l inha da tabela ins ira a imagem t opo.gif  (selecione a imagem topo.gif no 

diretór io " imagens " ).  
 
Na terceira l inha da tabela ins ira a imagem r odape.gif  (também armazenada no 

diretór io " imagens " ). 
 
I mpor t ant e:  Na opção U R L :  R elat iva a:  escolha a opção document o.  Para que sej a 
cr iado cor retamente o caminho relativo até as  imagens . 
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Mapeament o de imagens   

O mapeamento de imagens  é uti l izado quando há necess idade de colocar  vínculo em 
apenas  uma parte de uma imagem, e não na imagem toda. 

S elecione a imagem topo.gif (na pr imeira l inha da tabela). Vamos  mapear  a área da 
imagem onde aparece a palavra " Home" , colocando um l ink para a página index.html. 

Com a imagem topo.gif selecionada, vej a que o inspetor  de propr iedades  disponibi l iza 
três  tipos  de mapas :  retangular , oval e poligonal. S elecione a opção retangular , como 
mostra a figura abaixo.  

 

Após  selecionar  a opção mapa retangular , mova o cursor  novamente sobre a imagem 
topo.gif, o cursor  as sumirá a forma de cruz. Desenhe um retângulo em volta da 
palavra Home ( 1 )  e no campo Link do inspetor  de propr iedades  digite o endereço da 
página que será acessada:  index.html ( 2 ) .  Vej a a figura abaixo:   

 

 
Repita o mesmo procedimento para os  ítens  do menu. Com a imagem topo.gif 
selecionada, escolha a opção mapa retangular :  

• Desenhe um retângulo em volta da palavra E mpr es a e no campo Link do 
inspetor  de propr iedades  digite o endereço da página que será acessada:  
../empresa/empresa.html  
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• Desenhe um retângulo em volta da palavra P r odut os  e no campo Link do 
inspetor  de propr iedades  digite o endereço da página que será acessada:  
../produtos/produtos .html  

• Desenhe um retângulo em volta da palavra At endiment o e no campo Link do 
inspetor  de propr iedades  digite o endereço da página que será acessada:  
../atendimento/atendimento.html  

• Desenhe um retângulo em volta das  palavras  Dicas  de B elez a e no campo 
Link do inspetor  de propr iedades  digite o endereço da página que será 
acessada:  ../dicas_ beleza/dicas_ beleza.html  

Obs .:  O mapeamento é vál ido apenas  para uma página, normalmente ser ia necessár io 
repetir  es se procedimento para as  demais  páginas  do s ite. No entanto, se quiser  
mapear  a imagem uma única vez, e fazer  is so valer  para todas  as  páginas , terá que 
uti l izar  o recurso de Modelos , como veremos  a seguir .  
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Modelos  

Os modelos  são muito uti l izados  para faci l i tar  o trabalho repetitivo. Quando se tem um 
layout de página que será aproveitado vár ias  vezes .  

Poder íamos  uti l izar  o procedimento de copiar  a página ou s alvar  como,  mas  se 
houvessem mudanças  no layout das  páginas , ter íamos  que alterá- las  uma por  uma. A 
vantagem de se uti l izar  modelo é que em caso de mudança, todas  as  páginas  são 
alteradas  de uma vez. Permite também cr iar  regiões  bloqueadas  e regiões  editáveis , 
mantendo ass im a integr idade da página or iginal. 
 
As  regiões  editáveis  são as  áreas  da página que poderão ser  alteradas . Quando se cr ia 
um modelo todas  as  áreas  es tão bloqueadas , para editar  es sas  áreas  é necessár io cr iar  
regiões  editáveis .  
 
Def in ido r egiões  edit áveis  
 
S elecione o texto ou a célula que desej a tornar  editável, nes se caso escolha a segunda 
l inha da tabela na qual es tamos  trabalhando.  

 

Na bar ra de menus  escolha I ns er ir  >  Objet os  de Modelos  >  R egião E dit ável ou 
através  do Painel I nser ir  escolha a guia Modelos ,  cl ique no terceiro botão R egião 
E dit ável .  Ao aparecer  uma mensagem avisando que o documento será conver tido em 
modelo, cl ique em OK .  
Em seguida preencha o nome da região:  cont eudo.  
Cl ique no botão OK, note que es sa área ficará contornada por  um retângulo, com o 
nome da área em cima.  

S alvaremos  es sa página como um modelo que será uti l izado para as  demais  páginas  
do s ite. Na bar ra de menus  selecione Ar quivo / S alvar  como Modelo,  salve com o 
nome de bioder m_ modelo.  O arquivo de modelo é um arquivo com extensão .DWT  e 
ficará armazenado na pas ta T emplates , que será cr iada automaticamente na raiz  do 
s ite. 
Feche o modelo. 
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Cr iando páginas  a par t i r  de modelos   

O modelo que cr iamos  será a base para as  demais  páginas  do s ite, onde será alterada 
apenas  a região editável que denominamos  de cont eudo.  Ao cr iar  uma nova página a 
par tir  de um modelo é poss ível definir  se ela permanecerá anexada ao modelo. 
Definindo es sa opção, quando o modelo for  alterado, todas  as  páginas  anexadas  a ele 
serão atualizadas . 

 
A pr imeira página que cr iaremos  a par tir  do modelo será a página inicial do nosso s ite 
denominada index.ht ml .  Na bar ra de menus  escolha Ar quivo >  Novo,  escolha a guia 
Modelos  ( 1 ) ,  serão ex ibidos  os  s ites  e modelos  ex is tentes , escolha o s ite B ioder m  
( 2 )  e o modelo bioder m_ modelo ( 3 ) .  
Mantenha a opção atualizar  a página quando o modelo for  alterado ( 4 ) ,  des sa forma, 
ao atualizar  o modelo, todos  os  documentos  cr iados  a par tir  dele serão atualizados . 
Cl ique no botão Cr iar .  
 
S alve o documento com o nome de index.ht ml ,  na pas ta raíz  do s ite.  
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Cr iando a página in icial  do s i t e  

Na página index.html temos  então uma tabela com 3 l inhas  e uma coluna. A 1ª  e 3ª  
l inhas  da tabela es tão bloqueadas  pois  serão elementos  fixos  em todas  as  páginas  do 
s ite, vamos  trabalhar  na segunda l inha da tabela, que é uma região editável.  

• Pos icione o cursor  na segunda l inha da tabela e cr ie uma nova tabela dentro 
dessa l inha:  Painel I nser ir  Comuns  >  I ns er ir  t abela,  ou bar ra de menus  
I ns er ir  >  T abela. A nova tabela terá as  seguintes  propr iedades :  2 l inhas , 2 
colunas , largura de 760 pixels , preenchimento da célula =  0, espaçamento 
entre as  células  =  0 e borda =  0. 

• Defina a largura de cada coluna da tabela, selecione a pr imeira coluna e no 
campo L  do I nspetor  de propr iedades  digite 350, agora selecione a segunda 
coluna da tabela e no campo L  do I nspetor  de propr iedades  digite 410. 

• Na pr imeira célula da tabela ins ira a imagem foto1_ home.gif (armazenada na 
pas ta imagens) 
 

 
 

• Na segunda célula da tabela ins ira a imagem foto2_ home.gif (armazenada na 
pas ta imagens) 
 

 
 

• Na terceira célula da tabela ins ira a imagem foto3_ home.gif (armazenada na 
pas ta imagens) 
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• Na quarta célula da tabela ins ira a imagem foto4_ home.gif (armazenada na 
pas ta imagens) 
 

 

S alve novamente es sa página como index.ht ml e em seguida feche-a. 
 
 
Na bar ra de menus , selecione Ar quivo >  S alvar  como.  S alve com o nome de 
index.ht ml na pas ta raíz  do s ite. Feche o documento. 
 
T ecle F 1 2  para visual izar  a página no navegador . 
 
Obs . :  Cl icando na Bar ra de menus :  Ar quivo >  Ver i f icar  a página >  Ver i f icar  L inks ,  
é poss ível tes tar  se os  l inks  es tão Ok. 
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Cr iando a página empr es a.ht ml  

Após  termos  cr iado a página inicial do s ite, cr iaremos  as  páginas  secundár ias  de 
acordo com o menu pr incipal:  empresa.html, produtos .html, atendimento.html e 
dicas_ beleza.html. 

 
Cr iaremos  agora a página empr es a.ht ml ,  também a par tir  do modelo.  

• Na bar ra de menus  escolha Ar quivo >  Novo,  escolha a guia Modelos  ( 1 ) ,  
serão ex ibidos  os  s ites  e modelos  ex is tentes , escolha o s ite B ioder m  ( 2 )  e o 
modelo bioder m_ modelo ( 3 ) .  
Mantenha a opção atualizar  a página quando o modelo for  alterado ( 4 ) ,  des sa 
forma, ao atualizar  o modelo, todos  os  documentos  serão atualizados . 
 

 
 

• S alve o documento com o nome de empr es a.ht ml ,  na pas ta empr es a.  

• Pos icione o cursor  na segunda l inha da tabela e cr ie uma nova tabela dentro 
dessa l inha:  Painel I nser ir  Comuns  >  I ns er ir  t abela,  ou bar ra de menus  
I ns er ir  >  T abela. A nova tabela terá as  seguintes  propr iedades :  1 l inha, 2 
colunas , largura de 760 pixels , preenchimento da célula =  0, espaçamento 
entre as  células  =  0 e borda =  0. Defina a largura de cada coluna da tabela, 
selecione a pr imeira coluna e no campo L  do I nspetor  de propr iedades  digite 
130, agora selecione a segunda coluna da tabela e no campo L  do I nspetor  de 
propr iedades  digite 630. 
 

• Na pr imeira coluna da tabela ins ira uma cor  de fundo, pos icione o cursor  nes sa 
coluna, e na opção F undo do I nspetor  de propr iedades  escolha a cor  cinza claro 



Dreamweaver MX – Básico 

Divisão de Serviços à Comunidade - Centro de Computação - Unicamp 35 

(# CCCCCC). 
 

• Defina o pos icionamento ver tical dessa coluna para No Alt o.  Faça o mesmo 
para a outra coluna. No I nspetor  de propr iedades , campo Ver t  escolha No alt o.  
 

 
 

• Na segunda coluna da tabela ins ira uma outra tabela de 1 l inha/1 coluna e 
largura de 580 pixels , central ize es sa tabela.  
 

• Dentro dessa tabela, ins ira o texto referente a empresa. O texto pode ser  
copiado do modelo texto_ empresa que es tá na pas ta documentacao, é só copiar  
e colar . O texto deve ficar  pos icionado na par te super ior  da tabela, para is so 
pos icione o cursor  em qualquer  lugar  dentro da tabela, e no I nspetor  de 
Propr iedades , no campo Ver t, escolha No Alt o.   
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E s t i los  H T ML   

Os es ti los  HT ML são uti l izados  para salvar  formatações  de texto e parágrafos  e permitir  
sua reuti l ização. Os  es ti los  HT ML afetarão apenas  os  textos  aos  quais  forem aplicados . 
Abra a paleta Des ign  que fica do lado direito da tela e escolha a guia E s t i los  H T ML :   

 

L impando a f or mat ação do t ext o  

• S elecione o texto desej ado  
• Clique em L impar  o es t i lo da s eleção para retirar  a formatação do texto 

selecionado. Ou  
• Clique em L impar  o es t i lo do par ágr af o para retirar  a formatação do 

parágrafo inteiro  

Faça um tes te:  selecione o texto que acabamos  de copiar  e cl ique em L impar  o es t i lo 
da s eleção. 
 
Def in indo um es t i lo H T ML  

• Na guia E s t i los  H T ML  cl ique no ícone novo es ti lo (folhinha com s inal de + )  
• Na caixa de diálogo que é ex ibida, dê um nome ao es ti lo que será cr iado, por  

exemplo T ext o,  em seguida escolha as  opções  S eleção e L impar  o es t i lo 
exis t ent e.  Nos  atr ibutos  da fonte escolha Verdana, tamanho 2 e cor  preta, 
cl ique no botão OK.  
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• S erá cr iado um novo es ti lo, que poderá ser  aplicado a qualquer  texto.  
 

 

Faça um tes te:  selecione novamente o texto que acabamos  de copiar  e aplique o es ti lo 
HT ML T ext o.   É só dar  um duplo cl ique no es ti lo t ext o que es tá no painel Des ign. 
 
Para remover  um es ti lo HT ML cr iado:  abra a paleta Des ign  e escolha a guia E s t i los  
H T ML ,  cl ique com o botão direito do mouse sobre o es ti lo desej ado e escolha E xcluir .  
 
Para alterar  as  propr iedades  de um es ti lo HT ML ex is tente :  abra a paleta Des ign  e 
escolha a guia E s t i los  H T ML ,  cl ique com o botão direito do mouse sobre o es ti lo 
desej ado e escolha E dit ar . 
 
S alve novamente es sa página como empresa.html.  
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Cr iando a página pr odut os .ht ml  

Cr iaremos  agora a página pr odut os .ht ml ,  também a par tir  do modelo.  

• Na bar ra de menus  escolha Ar quivo >  Novo,  escolha a guia Modelos ,  serão 
ex ibidos  os  s ites  e modelos  ex is tentes , escolha o s ite B ioder m  e o modelo 
bioder m_ modelo.  
Mantenha a opção atualizar  a página quando o modelo for  alterado, dessa 
forma, ao atualizar  o modelo, es se documento também será atualizado. 
 

• S alve o documento com o nome de pr odut os .ht ml ,  na pas ta pr odut os .  
 

• Acesse w w w .ccuec.unicamp.br / t r einament os / dr eamw eaver / pagina1 6 _ pr odut os .ht ml  e 
salve as  imagens  batom.gif, creme.gif e per fume.gif na pas ta imagens .  

• Pos icione o cursor  na segunda l inha da tabela e cr ie uma nova tabela dentro 
dessa l inha:  Painel I nser ir  Comuns  >  I ns er ir  t abela,  ou bar ra de menus  
I ns er ir  >  T abela. A nova tabela terá as  seguintes  propr iedades :  1 l inhas , 2 
colunas , largura de 760 pixels , preenchimento da célula =  0, espaçamento 
entre as  células  =  0 e borda =  0. Defina a largura de cada coluna da tabela, 
selecione a pr imeira coluna e no campo L  do I nspetor  de propr iedades  digite 
130, agora selecione a segunda coluna da tabela e no campo L  do I nspetor  de 
propr iedades  digite 630. 
 

• Na pr imeira coluna da tabela ins ira uma cor  de fundo, pos icione o cursor  nes sa 
coluna, e na opção F undo do I nspetor  de propr iedades  escolha a cor  cinza claro 
(# CCCCCC). 
 

 
 

• Na segunda coluna da tabela ins ira uma outra tabela de 1 l inha/1 coluna e 
largura de 580 pixels , central ize es sa tabela. Dentro dela ins ira o texto 
referente aos  produtos , que pode ser  copiado do modelo texto_ produtos  
(armazenado na pas ta documentacao), é só copiar  e colar . O texto deve ficar  
pos icionado na par te super ior  da tabela, para is so pos icione o cursor  em 
qualquer  lugar  dentro da tabela, e no I nspetor  de Propr iedades , no campo Ver t, 
escolha No alt o.  O útimo parágrafo do texto termina com a frase " Para saber  
mais  cl ique aqui" , trans forme a palavra " aqui"  num l ink, selecione a palavra e 
no campo L ink  do I nspetor  de propr iedades  digite ../ index.ht ml 
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• Após  copiar  a descr ição, pule 1 l inha e ins ira uma tabela com 3 l inhas  e 2 
colunas , largura de 540 pixels  e borda =  0. Deixe-a central izada. 
 

• S elecione a pr imeira coluna e no campo L  do I nspetor  de propr iedades  digite 
140, agora selecione a segunda coluna da tabela e no campo L  do I nspetor  de 
propr iedades  digite 400. 
 

• S elecione toda a tabela e no campo Cor  de f undo do I nspetor  de propr iedades  
defina a cor  cinza (código # CCCCCC) 

• Ainda com toda a tabela selecionada altere o campo E s paço ent r e as  células  
para o valor  2 .  
 

• S elecione somente as  células  da tabela e altere a cor  de fundo para branco 
(código # FFFFFF). Para selecionar  somente as  células  da tabela, selecione as  
células  da pr imeira l inha e com o botão esquerdo do moude pres s ionado 
selecione as  demais  
 

• Como resultado dis so será cr iada uma espécie de borda separando as  células  da 
tabela 
 

• Agora ins ira as  imagens  batom.gif, creme.gif e per fume.gif (que se encontram 
na pas ta imagens) respectivamente na 1ª  coluna da 1ª  l inha, na 1ª  coluna da 
2ª  l inha e na 1ª  coluna da 3ª  l inha 
 

• Na 2ª  coluna da 1ª  l inha ins ira o seguinte texto:   
" Os  batons  B ioderm fixam por  mais  tempo, dispensando aqueles  retoques  
frequentes  na maquiagem. Es tão disponíveis  em uma grande var iedade de 
cores ."  
 

• Na 2ª  coluna da 2ª  l inha ins ira o texto: 
" O creme hidratante B ioderm é indicado para o ros to, possui fi l tro solar  FPS  20 
que protege contra os  raios  ultravioleta do sol UV-A e UV-B. Além dis so deixa a 
pele macia e não engordura."  
 

• Na 2ª  coluna da 3ª  l inha ins ira o texto: 
" O per fume B ioderm possui uma fragrância discreta e agradável que dá uma 
sensação refrescante. T em ação prolongada."   
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A tabela ficará as s im:  

 
 
S alve novamente es sa página e deixe-a aberta. 
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E s t i los  CS S   

Os es ti los  CS S  são mais  abrandentes  que os  es ti los  HT ML. É uma tecnologia que não 
faz par te do HT ML padrão, é um conj unto de tags  que aj udam a controlar  a aparência 
e a formatação de textos . 
 
Cr iando um E s t i lo CS S  per s onaliz ado 
 
Vamos  cr iar  um es ti lo que formate o texto/conteúdo das  páginas  (tipo e tamanho da 
fonte e texto j us tificado). Es se es ti lo será aplicado ao texto da página produtos .html  

• Cr ie uma pas ta chamada cs s  dentro da pas ta bioder m (Com o painel 
Ar quivos  aber to, cl ique com o botão direito do mouse sobre a pas ta  
S it e-B I ODE R M e no menu que se abre selecione Nova pas t a e nomeie a 
pas ta como cs s  

• Abra a paleta Des ign  que fica do lado direito da tela e escolha a guia E s t i los  
CS S  

• Na guia E s t i los  CS S  cl ique no ícone Novo es t i lo CS S  (folhinha com s inal de + ) 

• Na caixa de diálogo que é ex ibida, dê um nome ao es ti lo que será cr iado, por  
exemplo cor po 

• No campo T ipo:  selecione Cr iar  es t i lo per s onaliz ado ( clas s e)  
• No campo Def in ir  em:  selecione ( Novo ar quivo de f olha de es t i los )  e cl ique 

em OK  
• Na caixa de diálogo que é ex ibida, no campo S alvar  selecione a pas ta cs s  e no 

campo Nome do ar quivo:  digite es t i los .cs s  (es se será o arquivo que vai 
armazenar  os  es ti los ). Em seguida cl ique no botão S alvar  

• S erá ex ibido o painel de es ti los  para que você defina as  propr iedades  do es ti lo:  
Na categor ia T ipo defina fonte =  verdana, tamanho =  12 pixels , es ti lo =  
normal, cor  =  preto (# 000000) 
 

 
 
Na categor ia B loco defina al inhamento do texto =  j us tificar  
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Cl ique em OK .  

 
S erá cr iado o arquivo es t i los .cs s  na pas ta bioder m/ cs s ,  contendo o es ti lo cor po.  
Podemos  inser ir  outros  es ti los  dentro desse arquivo, como por  exemplo um es ti lo que 
personalize os  l inks , fazendo com que o l ink só fique sublinhado no momento em que o 
cursor  es tiver  sobre ele. Para is so, edite o arquivo es ti los .cs s  e ins ira o seguinte es ti lo 
( logo depois  do es ti lo corpo):  
 
a.l inkdes taq: l ink {  color :  black;  font- s ize:  7.5pt;  font- family:  Verdana, Ar ial, sans -
ser if;  text-decoration:  none }  
a.l inkdes taq: active {  color :  black;  font- s ize:  7.5pt;  font- family:  verdana, ar ial, sans -
ser if;  text-decoration:  none }  
a.l inkdes taq: vis ited {  color :  black;  font- s ize:  7.5pt;  font- family:  verdana, ar ial, sans -
ser if;  text-decoration:  none }  
a.l inkdes taq: hover  {  color :  black;  font- s ize:  7.5pt;  font- family:  verdana, ar ial, sans -
ser if;  text-decoration:  under l ine }  
 

S alve o arquivo estilos .css . 

 
Os es ti los  cr iados , cor po e l inkdes t aq,  devem aparecer  no painel Des ign/Es ti los  
HT ML. Aplique os  es ti los  na página produtos .html:  

• S elecione o texto da descr ição que fica antes  da tabela dos  produtos  e aplique 
nele o es ti lo cor po.  

• S elecione a palavra/l ink " aqui"  e aplique nela o es ti lo l inkdes t aq  
• Aplique também o es ti lo cor po nos  textos  que es tão dentro da tabela de 

produtos   
• T ecle F12 para visual izar  a página no navegador . Na descr ição a fonte será 

alterada e o texto ficará j us tificado, quanto ao l ink " aqui" , só ficará sublinhado 
quando o cursor  es tiver  sobre ele.  

 
S alve novamente a página. 
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Quando um es ti lo CS S  é aplicado, o Dreamweaver  cr ia uma l inha de código dentro da 
tag head,  que s inal iza o arquivo de es ti los  que es tá sendo uti l izado. De acordo com o 
exemplo abaixo, baseado na es trutura do s ite B ioderm, para acessar  o arquivo 
es ti los .cs s  a par tir  de uma página do s ite, deve-se subir  um nível na es trutura de 
pas tas  e então acessar  a pas ta cs s :  
< head>  
< title> < /title>  
< meta>  
< link hr ef = " ../ cs s / es t i los .cs s "  r el= " s t yles heet "  t ype= " t ext / cs s " >  
< /head>  
 
A seguir  podemos  ver  como ficou o código html ao receber  um es ti lo CS S :  
< p clas s = " cor po" >  P ar a s aber  mais  cl ique < a hr ef = " index.ht ml"  
clas s = " l inkdes t aq" > aqui< / a> < / p>  
 
O texto " Para saber  mais  cl ique aqui"  recebeu o es ti lo cor po e a palavra " aqui" , que é 
um l ink, recebeu também o es ti lo l inkdes t aq.  
 
 
Como car r egar  os  es t i los  par a uma nova página 

• Abra a paleta Des ign  e escolha a guia E s t i los  CS S   
• Na guia E s t i los  CS S  cl ique no ícone Anexar  a f olha de es t i los  (o 1º  ícone 

com uma cor rente)  
• Em seguida selecione o arquivo de es ti los  desej ado 
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Cr iando a página at endiment o.ht ml 

O Dreamweaver  disponibi l iza vár ios  recursos  para a cr iação de formulár ios . O S ite 
B ioderm terá uma página de atendimento ao consumidor , onde será disponibi l izado um 
formulár io cuj a função será obter  dados  do consumidor  e enviá- los  por  e-mail à área 
de atendimento da empresa. 

Cr iaremos  agora a página at endiment o.ht ml ,  também a par tir  do modelo.  

• Na bar ra de menus  escolha Ar quivo >  Novo,  escolha a guia Modelos ,  serão 
ex ibidos  os  s ites  e modelos  ex is tentes , escolha o s ite B ioder m  e o modelo 
bioder m_ modelo.  
Mantenha a opção atualizar  a página quando o modelo for  alterado, dessa 
forma, ao atualizar  o modelo, todos  os  documentos  serão atualizados . 
 

• S alve o documento com o nome de at endiment o.ht ml ,  na pas ta 
at endiment o.  

• Pos icione o cursor  na segunda l inha da tabela e cr ie uma nova tabela dentro 
dessa l inha:  Painel I nser ir  Comuns  >  I ns er ir  t abela,  ou bar ra de menus  
I ns er ir  >  T abela. A nova tabela terá as  seguintes  propr iedades :  1 l inha, 2 
colunas , largura de 760 pixels , preenchimento da célula =  0, espaçamento 
entre as  células  =  0 e borda =  0. Defina a largura de cada coluna da tabela, 
selecione a pr imeira coluna e no campo L  do I nspetor  de propr iedades  digite 
130, agora selecione a segunda coluna da tabela e no campo L  do I nspetor  de 
propr iedades  digite 630. 
 

• Na pr imeira coluna da tabela ins ira uma cor  de fundo, pos icione o cursor  nes sa 
coluna, e na opção F undo do I nspetor  de propr iedades  escolha a cor  cinza claro 
(# CCCCCC). 
 

 
 

• Na segunda coluna da tabela ins ira uma outra tabela de 1 l inha/1 coluna e 
largura de 580 pixels , central ize es sa tabela. Dentro dessa tabela, ins ira o 
formulár io, como veremos  a seguir . 
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F or mulár io 
 
1) No corpo da página, dentro da tabela, digite o título " Atendimento ao Consumidor "  
em negr ito. No I nspetor  de propr iedades  escolha fonte verdana, tamanho 2. 
 
2) Pule 1 l inha e digite " Contato"  e em seguida os  dados  da empresa (e-mail, telefone, 
fax) 
 
3) Em seguida digite:  " S e você tem alguma dúvida ou suges tão sobre os  nossos  
produtos , preencha o formulár io abaixo: "  
 
4) Na bar ra I ns er ir ,  selecione o ítem F or mulár io 
 
5) S elecione a pr imeira opção F or mulár io,  para que ele cr ie a tag form (como se 
fos se a moldura do formulár io) 
 
6) Dentro da tag form, pule 1 l inha e digite " Nome: "  
Na frente do nome cr ie um campo de formulár io, será um campo texto:  
cr ie um campo texto cl icando na 2ª  opção Campo de t ext o 

 
S elecione es se campo e no I nspetor  de Propr iedades  preencha as  propr iedades  do 
campo:  
Campo de texto (nome do campo):  nome 
Larg. do caractere (tamanho da moldura do campo):  5 0  
No max. de caract. (número máximo de caracteres  que poderão ser  digitados):  5 0  
T ipo (tipo de l inha):  L inha s imples  
Valor  inicial (valor  inicial):  deixar  em branco 
 
7) pule 1 l inha e digite " E-mail: "  
Na frente do e-mail cr ie um campo de formulár io, será um campo texto:  
cr ie um campo texto cl icando na 2ª  opção T ext  F ield 

 
S elecione es se campo e no I nspetor  de Propr iedades  preencha as  propr iedades :  
Campo de texto (nome do campo):  email  
Larg. do caractere (tamanho da moldura do campo):  4 0  
No max. de caract. (número máximo de caracteres  que poderão ser  digitados):  4 0  
T ipo (tipo de campo):  L inha s imples  
Valor  inicial (valor  inicial):  deixar  em branco 
 
8) pule 1 l inha e digite " Faixa Etár ia: "  
pule 1 l inha e cl ique na 6ª  opção B ot ão de r ádio, em seguida digite " até 20 anos "  
pule 1 l inha e cl ique na 6ª  opção B ot ão de r ádio, em seguida digite " de 20 a 40 anos "  
pule 1 l inha e cl ique na 6ª  opção B ot ão de r ádio, em seguida digite " acima de 40 
anos "  
 
Faixa Etár ia:   
γφεδχ até 20 anos  
γφεδχ de 20 a 40 anos  
γφεδχ acima de 40 anos  
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selecione o pr imeiro Botão de rádio e no I nspetor  de propr iedades  configure suas  
propr iedades :  
Botão de opção (nome da var iável):  faixa-etar ia 
Valor  selecionado (valor  da var iável):  20 
Es tado inicial (es tado inicial do campo:  selecionado ou não):  S elecionado 
 
selecione o segundo Botão de rádio e configure suas  propr iedades :  
Botão de opção (nome da var iável):  faixa-etar ia 
Valor  selecionado (valor  da var iável):  20-40 
Es tado inicial (es tado inicial do campo:  selecionado ou não):  Não selecionado 
 
selecione o terceiro Botão de rádio e configure suas  propr iedades :  
Botão de opção (nome da var iável):  faixa-etar ia 
Valor  selecionado (valor  da var iável):  40 
Es tado inicial (es tado inicial do campo:  selecionado ou não):  Não selecionado 
 
9) pule 1 l inha e digite " S exo: "   
cr ie um campo texto cl icando na 8ª  opção Menu de L is t a 

S exo:   
 
S elecione es se campo e no I nspetor  de Propr iedades  preencha as  propr iedades :  
L is ta/Menu (nome do campo):  sexo 
T ipo (tipo de l is ta, as  opções  tem a mesma função, só muda a forma de ex ibição) 
Clique no botão Valores  da l is ta:  adicione os  valores  " masculino"  e " feminino"  (para 
adicionar  um novo valor  cl ique no s inal + ) 
Cl ique em OK .  
 
10) pule 1 l inha e digite " Dúvidas  ou suges tões : "  
cr ie um campo texto cl icando na 4ª  opção Ár ea de t ext o  

 
S elecione es se campo e no I nspetor  de Propr iedades  preencha as  propr iedades :  
Campo de texto (nome do campo):  suges toes  
Larg. do caractere (tamanho da moldura do campo):  50 
No max. de caract. (número de l inhas  do campo):  5 
T ipo (tipo de campo):  Multi- l inha 
Valor  inicial:  deixar  em branco 
 
11) pule 1 l inha e cr ie um botão cl icando na opção 12ª  opção B ot ão 

Submit
 

S elecione es se campo e no I nspetor  de Propr iedades  preencha as  propr iedades :  
Botão (nome do botão):  S ubmit  
Denominação (texto que será ex ibido no botão):  " Enviar "  
Action (ação):  Enviar  formulár io 
Obs .:  a acão r es et  f or m serve para l impar  os  campos  do formulár io. 
 
12) Edite o código HT ML e no act ion da tag form coloque o e-mail para onde serão 
encaminhados  os  dados  (mailto: xxxxxxxxxxx). 
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O formulár io será ex ibido dessa forma:  
 

Nome:   
 

E-mail:   
 
Faixa Etár ia:   
γφεδχ até 20 anos  
γφεδχ de 20 a 40 anos  
γφεδχ acima de 40 anos  
 

S exo:  masculino  
 
Dúvidas  ou suges tões :   

 
 

S ubmit
 

 
 
 
 
S alve novamente es sa página e feche-a. 
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Cr iando a página dicas _ beleza.ht ml 

Cr iaremos  agora a página dicas _ belez a.ht ml ,  também a par tir  do modelo.  

• Na bar ra de menus  escolha Ar quivo >  Novo,  escolha a guia Modelos ,  serão 
ex ibidos  os  s ites  e modelos  ex is tentes , escolha o s ite B ioder m  e o modelo 
bioder m_ modelo.  
Mantenha a opção atualizar  a página quando o modelo for  alterado, dessa 
forma, ao atualizar  o modelo, todos  os  documentos  serão atualizados . 
 

• S alve o documento com o nome de dicas _ belez a.ht ml ,  na pas ta 
dicas _ belez a.  

• Pos icione o cursor  na segunda l inha da tabela e cr ie uma nova tabela dentro 
dessa l inha:  Painel I nser ir  Comuns  >  I ns er ir  t abela,  ou bar ra de menus  
I ns er ir  >  T abela. A nova tabela terá as  seguintes  propr iedades :  1 l inhas , 2 
colunas , largura de 760 pixels , preenchimento da célula =  0, espaçamento 
entre as  células  =  0 e borda =  0. Defina a largura de cada coluna da tabela, 
selecione a pr imeira coluna e no campo L  do I nspetor  de propr iedades  digite 
130, agora selecione a segunda coluna da tabela e no campo L  do I nspetor  de 
propr iedades  digite 630. 
 

• Na pr imeira coluna da tabela ins ira uma cor  de fundo, pos icione o cursor  nes sa 
coluna, e na opção F undo do I nspetor  de propr iedades  escolha a cor  cinza claro 
(# CCCCCC). 
 

 
 

• Na segunda coluna da tabela ins ira uma outra tabela de 1 l inha/1 coluna e 
largura de 580 pixels , central ize es sa tabela.  
Pos icione o cursor  dentro dessa tabela e no I nspetor  de propr iedades  selecione 
No alt o.  Em seguida, ins ira o texto com as  dicas  de saúde e beleza (copie o 
texto do arquivo texto_ dicas_ beleza.doc que es tá armazenado na pas ta 
documentacao. 
 

• S elecione todo o texto e no I nspetor  de propr iedades  altere a fonte para 
verdana, tamanho 2.  
 
S alve es sa página. 
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Âncor as   
 
As  âncoras  são uti l izadas  em páginas  que possuem conteúdo muito extenso. Atr ibui- se 
um âncora para cada parágrafo ou para cada tópico da página, e depois  cr ia- se um 
menu no início da mesma com l inks  para es sas  âncoras . Es se recurso agil iza a 
navegação pelo conteúdo da página, dispensando o uso da bar ra de rolagem, que 
normalmente se forma nesses  documentos  muitos  extensos .  
Para inser ir  uma âncora, na bar ra de menus  selecione I ns er ir  / Âncor a com nome,  
ou no Painel I nser ir :  Comuns  / Âncor a com nome.  
 
Vamos  uti l izar  como exemplo a página do s ite dicas  de beleza. Nessa página 
disponibi l izamos  um grande número de dicas , o que tornou o seu conteúdo extenso.  
1) O conteúdo es tá dividido nos  seguintes  tópicos :  cuidados  com a pele, cuidados  com 
os  cabelos , como ter  uma al imentação equil ibrada, tratamento da celul ite, beba muita 
água, como gas tar  calor ias  mesmo sem tempo para se exercitar , como tirar  o máximo 
de proveito do baton. 
 
2) No início de cada tópico (dica) ins ira uma âncora, da seguinte forma:  
Coloque o cursor  no início do tópico " Cuidados  com a pele" . 
Na bar ra de menus  selecione I ns er ir  / Âncor a com Nome,  ou no Painel I nser ir :  
Comuns  / Âncor a com Nome.  
Na j anela que se abre, digite o nome da âncora:  pele,  e cl ique em OK. 
Faça o mesmo procedimento para os  demais  tópicos , as  próx imas  âncoras  se 
chamarão:  cabelos ,  aliment acao,  celul i t e,  agua,  calor ias ,  bat on )  
 
3) Cr ie um menu no início da página, contendo apenas  os  títulos  dos  tópicos , como 
segue:  (use fonte verdana, tamanho 2) 
-Cuidados  com a pele 
-Cuidados  com os  cabelos  
-Como ter  uma al imentação equil ibrada 
- T ratamento da celul ite 
-Beba muita água 
-Como gas tar  calor ias  mesmo sem tempo para se exercitar  
-Como tirar  o máximo de proveito do baton  
 
4) Vincule cada ítem do menu a sua respectiva âncora. S elecione o ítem do menu, e no 
campo Link do I nspetor  de Propr iedades  digite o nome da âncora precedido pelo 

s ímbolo # .  Exemplo # pele.  
 
5) É importante também disponibi l izar  uma forma do usuár io voltar  para o menu no 
topo da página após  ter  acessado um determinado tópico. Para is so, ins ira uma âncora 
no início da página, antes  do menu. Es sa âncora terá o nome de " topo" . Em seguida 
digite a palavra " T opo"  no final de cada tópico e faça um l ink para a âncora topo 
(# topo).  
Obs :  S e a âncora fos se chamada de uma outra página, o l ink ficar ia as s im:  
pagina.html# ancora 
 
S alve a página e tecle F12 para visual izá- la no navegador . Em seguida feche a página. 
T es te o s ite localmente. 


