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CAPITULO1

ActionScript de Flash Lite 1.x

ActionScript se utiliza para afadir légica de programacidn e interactividad a las aplicaciones
Adobe® Flash® Lite™. La versién de ActionScript en el software Macromedia® Flash® Lite™ 1.0
y Macromedia® Flash ® Lite™1.1 de Adobe, denominada ActionScript de Flash Lite 1.x de
forma colectiva, es una combinacién de elementos de ActionScript de Macromedia® Flash® 4
de Adobe con comandos adicionales y propiedades especificas del reproductor Flash Lite,
como la posibilidad de iniciar llamadas telefénicas o mensajes de texto o de obtener
informacién de fecha y hora del dispositivo.

Este capitulo contiene los siguientes temas:

Informacién general sobre ActionScriptde Flash Lite 1.x....................... 7
Diferencias entre ActionScript de Flash Lite 1.0 y Flash Lite1.1................. 8
Elementos de ActionScript de Flash 4 no admitidos en ActionScript de Flash
e X ot 9
Funciones no disponibles en ActionScript de Flash Lite 1.x..................... 9

Informacién general sobre ActionScript
de Flash Lite 1.x

ActionScript de Flash Lite 1.x consta de lo siguiente:

ActionScript de Flash Player 4  Se incluyen operadores (por ejemplo, de comparacién y
asignacién), propiedades de clip de pelicula (por ejemplo, _height, _x e _y), funciones de
control de la linea de tiempo (por ejemplo, gotoAndPTay () o stop()) y funciones de red,
como las funciones ToadVariables() y ToadMovie() (Flash Lite 1.1 solamente). Para
obtener una lista de elementos de ActionScript de Flash 4 no admitidos, consulte “Elementos
de ActionScript de Flash 4 no admitidos en ActionScript de Flash Lite 1.x” en la pdgina 9.

Comandos y propiedades de integracion telefénica  Flash Lite proporciona comandos
que permiten, por ejemplo, consultar los datos de fecha y hora del dispositivo, iniciar una
llamada telefénica o un mensaje de texto del servicio de mensajes cortos (SMS), o iniciar
aplicaciones externas instaladas en el dispositivo.




Variables de caracteristicas de la plataforma (Flash Lite 1.1 solamente)

Estas propiedades ofrecen informacién sobre las caracteristicas del dispositivo o el entorno de
tiempo de ejecucion de Flash Lite. Por ejemplo, la variable _capLoadData indica si la
aplicacién puede cargar datos a través de la red.

Funcion fscommand2() Al igual que la funcién fscommand (), fscommand2() se utiliza
para comunicarse con el entorno o sistema host, en este caso el teléfono o dispositivo mévil.
La funcién fscommand2() incorpora una serie de mejoras con respecto a fscommand (),
incluida la posibilidad de transmitir un nimero arbitrario de argumentos y de recuperar de
inmediato los valores devueltos (en lugar de tener que esperar al fotograma siguiente, como

sucede con fscommand()).

Diferencias entre ActionScript de Flash
Lite 1.0 y Flash Lite 1.1

Las funciones de ActionScript de Flash Lite 1.1 siguientes no se encuentran disponibles en

Flash Lite 1.0:

m Informacién de acceso de red o estado de red. Por ejemplo, en Flash Lite 1.0 no es posible
utilizar las funciones 1oadVariables() o ToadMovie() para cargar datos externos o
archivos SWE, ni tampoco usar los distintos comandos fscommand2() para determinar la
intensidad de la sefial de conexidn del dispositivo o el estado de una solicitud de red.

m  Obtencién de informacién de fecha y hora del dispositivo.

m  Las variables de caracteristicas de la plataforma, que proporcionan informacién acerca de
las caracteristicas de la plataforma Flash Lite y del dispositivo.

m Lafuncién fscommand2() y los comandos asociados con ella, como SetSoftKeys y
FullScreen.

m Las propiedades de campo de texto scroll y maxscroll.
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Elementos de ActionScript de Flash 4
no admitidos en ActionScript de Flash
Lite 1.x

Las siguientes funciones de ActionScript de Flash 4 no se pueden utilizar o sélo se admiten

parcialmente en ActionScript de Flash Lite 1.x:

m Las funciones startDrag() y stopDrag().

m  ActionScript de Flash Lite 1.x admite un subconjunto de eventos de botén admitidos en
Flash Player 4. Para mds informacién sobre el control de los eventos de botén, consulte
Capitulo 1, “Creacién de interactividad y navegacién” en Desarrollo de aplicaciones de
Flash Lite.

m  ActionScript de Flash Lite 1.x admite un subconjunto de eventos de teclas de Flash Player
4. Para mds informacién sobre los eventos de teclas admitidos en Flash Lite, consulte
Capitulo 1, “Creacién de interactividad y navegacién” en Desarrollo de aplicaciones de
Flash Lite.

m Lapropiedad _dropTarget.

m La propiedad _soundBufTime.

m La propiedad _url.

m La funcién de conversién String().

Funciones no disponibles en
ActionScript de Flash Lite 1.x

Como el reproductor Flash Lite se basa en una versidn anterior de Flash Player, no admite
todas las funciones de programacién disponibles en las versiones mds recientes de Flash Player
ni otros lenguajes de programacién con los que el usuario puede estar familiarizado. En esta
seccién se describen caracteristicas de programacion no disponibles en ActionScript de Flash

Lite 1.x y las alternativas y soluciones disponibles.

Funciones definidas por el usuario  Flash Lite 1.x no admite la posibilidad de definir y
realizar llamadas a funciones personalizadas. Sin embargo, puede utilizar la funcién call()
para ejecutar c6digo que reside en un fotograma arbitrario de la linea de tiempo. Para obtener
mds informacién, consulte “Utilizacién de la funcién call() para crear funciones” en

la pdgina 15.
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Matrices nativas, objetos y otros tipos de datos complejos Flash Lite 1.x no admite las
estructuras de datos de matrices nativas y otros tipos de datos complejos. Sin embargo, es
posible emular matrices mediante el uso de pseudo-matrices, una técnica que requiere usar la
funcién eval () para evaluar las cadenas concatenadas de forma dindmica. Para obtener més

informacién, consulte “Emulacién de matrices” en la pdgina 14.

Carga en tiempo de ejecucién de archivos externos de imagen o de sonido A diferencia
de la versién de escritorio de Flash Player, ActionScript de Flash Lite 1.x no puede cargar
archivos externos JPEG o MP3. En Flash Lite 1.1 es posible utilizar la funcién ToadMovie()
para cargar archivos SWF externos. Para obtener mds informacién, consulte “Carga de
archivos SWF externos” en la pdgina 24.
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CAPITULO 2

Descripcion de ActionScript

de Flash 4

ActionScript de Macromedia Flash Lite 1.x de Adobe estd basado en la versién de
ActionScript disponible por primera vez en Macromedia Flash Player 4 de Adobe. Por ello,
diversas funciones de programacién disponibles en versiones posteriores de Flash Player (para
sistemas de escritorio) no estdn disponibles en las aplicaciones de Flash Lite 1.x.

Si no estd familiarizado con la sintaxis y las funciones de ActionScript de Flash 4 o ha olvidado
algunos pormenores de las tareas anteriores de desarrollo de Flash, en este capitulo se ofrece
una descripcién bdsica del uso de ActionScript de Flash 4 en las aplicaciones de Flash Lite.

Este capitulo contiene los siguientes temas:

Obtencion y definicién de las propiedades de clipde pelicula.................. 12
Controlde otras lineasde tiempo . ... 13
Utilizacionde variables .. ... . o 13
Emulacion de matrices ... 14
Trabajocontextoycadenas ..............iiiiiii 15
Utilizacion de la funcién call() para crear funciones . .......................... 15
Utilizacionde lafuncioneval(). ... e 20

il



Obtencioén y definicién de las
propiedades de clip de pelicula

Para obtener y definir una propiedad de clip de pelicula (si es configurable), puede utilizar la
sintaxis con punto o las funciones setProperty() o getProperty(). También puede usar la
funcién tellTarget().

Para utilizar la sintaxis con punto, especifique el nombre de la instancia del clip de pelicula
seguido de un punto () y, a continuacién, el nombre de la propiedad. Por ejemplo, con el
c6digo siguiente se obtiene la coordenada de pantalla x (representada por la propiedad de clip
de pelicula _x) del clip de pelicula denominado cartoonArea y el resultado se asigna a una
variable con nombre x_pos.

X_pos = cartoonArea._x;

El ejemplo siguiente equivale al anterior, pero se utiliza la funcién getProperty () para
recuperar la posicién x del clip de pelicula:

x_pos = getProperty(cartoonArea, _x);

La funcién setProperty() permite definir una propiedad de una instancia de clip de
pelicula, como se muestra en el ejemplo siguiente:

setProperty(cartoonArea, _x, 100);

El ejemplo siguiente equivale al anterior, pero se utiliza la sintaxis con punto:
cartoonArea._x = 100;

También puede obtener o definir propiedades de clip de pelicula desde una sentencia
tel1Target (). El c6digo siguiente equivale al ejemplo de setProperty () anterior:

tellTarget("/cartoonArea") |
_x = 100;
}
Para mas informacién sobre la funcién tel1Target (), consulte “Control de otras lineas de
tiempo” en la pdgina 13.
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Control de otras lineas de tiempo

Para especificar la ruta correspondiente a una linea de tiempo y crear la referencia de la ruta,
utilice la sintaxis de barras (/) combinada con puntos (..). También puede usar _levelW,
_root o _parent, respectivamente, de la notacién de Flash 5 como referencia, un nivel de

pelicula especifico, la linea de tiempo raiz de la aplicacién o la linea de tiempo principal.

Por ejemplo, supongamos que existe una instancia de clip de pelicula denominada box en la
linea de tiempo principal del archivo SWE A su vez, la instancia box contiene otra instancia
de clip de pelicula denominada cards. En el ejemplo siguiente se especifica el destino del clip
de pelicula cards desde la linea de tiempo principal:

tellTarget("/box/cards")

tellTarget("_levelO/box/cards")

En el ejemplo siguiente se especifica el destino de la linea de tiempo principal desde el clip de
pelicula cards:

tellTarget("../../cards")
tellTarget("_root")

En el ejemplo siguiente se especifica el destino del clip de pelicula principal cards:

tellTarget("../cards")
tellTarget("_parent/cards")

Utilizacion de variables

Para especificar una variable en una linea de tiempo, utilice la sintaxis de barras (/) combinada
con puntos (..) y dos puntos (:). También puede usar la notacién con puntos.

El cédigo siguiente se refiere a la variable car de la linea de tiempo principal:

/:car

_root.car

En el ejemplo siguiente se muestra la variable car en una instancia de clip de pelicula que
reside en la linea de tiempo principal:

/mcl/mc2/:car

_root.mcl.mc2.car

En el ejemplo siguiente se muestra la variable car en una instancia de clip de pelicula que
reside en la linea de tiempo actual:

mc2/:car
mc2.car
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Emulacién de matrices

Las matrices son utiles para crear y manipular listas ordenadas de informacién, como variables
y valores. Sin embargo, Flash Lite 1.1 no admite estructuras de datos de matrices nativas.
Una técnica comun en la programacién de Flash Lite (y Flash 4) consiste en emular matrices
con procesamiento de cadenas. A las matrices emuladas también se las conoce como
pseudo-matrices. La clave para procesar pseudo-matrices es la funcién eval () de
ActionScript, que permite acceder a las variables, las propiedades o los clip de pelicula por su
nombre. Para mds informacién, consulte el apartado “Utilizacién de la funcién eval()” en

la pdgina 20.

Una pseudo-matriz tipica consta de dos o mds variables que comparten el mismo nombre
base, seguido de un sufijo numérico. El sufijo es el indice correspondiente a cada elemento de
la matriz.

Por ejemplo, suponga que crea las siguientes variables de ActionScript:

color_1 = "orange";
color_2 = "green";
color_3 = "blue";
color_4 = "red";

Luego puede utilizar el c6digo siguiente para reproducir indefinidamente los elementos de la
pseudo-matriz:
for (i =1; i <=4; i++) {

trace (eval ("color_" add i));
}
Ademds de establecer referencias con las variables existentes, puede utilizar la funcién eval ()
de la parte izquierda de una asignacién de variables para crear variables en tiempo de
ejecucion. Por ejemplo, suponga que desea mantener una lista de los puntos que se anota un
usuario mientras juega. Cada vez que el jugador complete una serie, afiada los puntos a la lista:

eval("highScore" add scorelndex) = currentScore;

scorelndex++;

Con cada ejecucidn de este c6digo se afiade un nuevo elemento a la lista de puntos y la
variable scoreIndex aumenta, lo que determina el indice de cada elemento de la lista. Por
ejemplo, puede que al final tenga las siguientes variables:

highScorel = 2000
highScore2 = 1500
highScore3 3000
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Trabajo con texto y cadenas

Flash Lite proporciona algunos comandos y propiedades de ActionScript bésicos para trabajar
con texto. Puede obtener y definir valores de campos de texto, concatenar cadenas, codificar o
descodificar cadenas URL de texto y crear campos de texto desplazable.

Esta seccién contiene los siguientes temas:
m  “Concatenacion de cadenas” en la pdgina 15

m  “Texto desplazable” en la pdgina 15

Concatenacion de cadenas

Para concatenar cadenas en Flash Lite, utilice el operador add, como se muestra en el ejemplo
siguiente:

city = "Boston";

team = "Red Sox";

fulTName = city add " " add team;

// Resultado:
// fullName = "Boston Red Sox"

Texto desplazable

Para obtener o definir la posicién de desplazamiento actual del campo, puede utilizar la
propiedad scro11 de los campos de texto dindmico y de introduccién de texto. También
puede utilizar la posicién maxscrol1 para determinar la posicién de desplazamiento actual de
un campo de texto en funcién de la posicién de desplazamiento maxima. Para ver un ejemplo
de cémo crear un campo de texto desplazable, consulte “Creacién de texto desplazable” en

Desarrollo de aplicaciones de Flash Lite.

Utilizacion de la funcioén call() para crear
funciones

En Flash Lite no es posible definir o llamar funciones personalizadas de la misma forma que
en Flash Player 5 y versiones posteriores. Sin embargo, puede utilizar la funcién cal1() de
ActionScript para ejecutar c6digo que reside en un fotograma arbitrario de la linea de tiempo.
Esta técnica permite encapsular cédigo de uso frecuente en un solo lugar, lo que facilita el

mantenimiento.
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La funcién call() toma como pardmetro un niimero o una etiqueta de fotograma. Por

ejemplo, ActionScript llama al cédigo situado en el fotograma que lleva la etiqueta moveUp:
call("moveUp");

La funcién call() funciona de forma sincronizada; el cédigo de ActionScript que sigue a la
funcién cal1() no se ejecuta hasta que termina de ejecutarse el cdigo incluido en el

fotograma especificado.

Para llamar a ActionScript en otro fotograma:
1. En un documento de Flash nuevo, inserte un fotograma clave en el fotograma 10.
Linea t:.h;tieﬁ;ﬁo. % Escena 1

&5 0. 5 15 20

i v Acciones - Fotograma

|%@@v§@%

1 trace ("Hello from framme 10™)

2. Con el nuevo fotograma clave seleccionado, abra el panel Acciones (Ventana > Acciones) e

introduzca el cédigo siguiente:
trace("Hello from frame 10");

3. Seleccione el fotograma clave en el fotograma 1 e introduzca este cédigo en el panel
Acciones:

stop();
call(10);

Este cédigo detiene la cabeza lectora en el fotograma 1 y luego llama al c6digo del
fotograma 10.

4. Pruebe la aplicacién en Adobe® Device Central™.
En el emulador deberia aparecer “Hello from frame 10”.

También puede llamar al cédigo de otra linea de tiempo, como la linea de tiempo de un clip
de pelicula. Para ejecutar el cédigo, especifique el nombre de la instancia del clip de pelicula
seguido de dos puntos y, a continuacién, del nimero o la etiqueta del fotograma. Por ejemplo,
con el siguiente ActionScript se llama al c4digo que reside en el fotograma etiquetado moveUp
en la instancia del clip de pelicula con nombre cal1Clip:

call("callClip:moveUp");
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Esta técnica se suele utilizar para crear clips de llamada o clips de funcién; es decir, clips de
pelicula cuya tnica finalidad es encapsular c6digo usado regularmente. El clip de llamada
contiene un fotograma clave para cada funcién que desee crear. Por lo general, cada fotograma
clave se etiqueta en funcién de su finalidad. Adobe también recomienda crear una capa nueva
para cada fotograma clave nuevo, y dar a cada capa el nombre incluido en la etiqueta del

fotograma asignado al fotograma clave.

En la figura siguiente se muestra la linea de tiempo de un clip de llamada de ejemplo.

El primer fotograma clave de un clip de llamada siempre contiene una accién stop (), que
impide que la cabeza lectora se mueva continuamente sobre los fotogramas de su linea de
tiempo. Los fotogramas siguientes contienen cédigo para cada “funcién”. A cada fotograma
clave de funcidn se asigna una etiqueta que identifica lo que hace. Para facilitar la edicién y
visualizacién del clip de llamada, cada fotograma clave de funcién se inserta en una capa

separada.
El primer fotograma clave contiene la accion stop().
Linea de tiempa =] % (i)
&40 5 10 15 20 2 20 x5
W 7 i g
[ menuLeft « +« [ MEmenuLeFt 0
[ menuright o+ [] :|| rmenuRight 1
[ resetMenu « + O ]|"rESetMenu 0
[ createMenu « + [ b | 0 createMenu 0

Etiquetas de fotogramas

[
Cada fotograma clave contiene cédigo.

En el procedimiento siguiente se explica la forma de crear y utilizar un clip de llamada.

Para crear y utilizar un clip de llamada:

1. En Adobe® Flash® CS3, cree un nuevo documento a partir de la plantilla de documentos
Flash Lite 1.1 Symbian Series 60.

2. Seleccione Insertar > Nuevo simbolo.

En el cuadro de didlogo Crear un nuevo simbolo, escriba Call Clip en el cuadro de texto
Nombre y haga clic en Aceptar.

El clip de pelicula se abre en el modo de edicidn.

4. En lalinea de tiempo, haga clic dos veces en el botdn Insertar capa para afadir dos

capas nuevas.

Denomine a la capa superior Actions, la segunda capa function1 y la tercera capa function2.
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5. Inserte un fotograma clave en el fotograma 2 de la capa functionl y otro fotograma clave

en el fotograma 3 de la capa function2, como se muestra:

Linea de tiempo i %

- & (g 10
[ action o ©
[ Functioni © o
L2 #

6. Secleccione el fotograma clave de la capa Actions y abra el panel Acciones.

7. Afiada una accién stop() al panel Acciones.

8. Secleccione el fotograma clave situado en el fotograma 2 de la capa functionl y realice lo

siguiente:

a. En el inspector de propiedades, escriba functionl en el cuadro de texto Etiqueta de

fotograma.

i P Acciones

# ¥ Propiedades  Filtros | Parametros

!I Fotograma Anirnar ;| Ninguno b
functionl

Tipo de etiqueta:

Mombre v

b. En el panel Acciones (Ventana > Acciones), especifique el siguiente cédigo:

trace("functionl was called.");

9. Seleccione el fotograma clave en el fotograma 3 de la capa function? y realice lo siguiente:

a. En el inspector de propiedades, escriba function2 en el cuadro de texto Etiqueta de

fotograma.

i b Acciones

i ¥ Propiedades  Filtros | Parametros

!I Fotagrama Anirnar ;| Mingunio e
functionz

Tipo de etiqueta:

Mombre v

b. En el panel Acciones (Ventana > Acciones), especifique el siguiente c6digo:

trace("function2 was called.");
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10.

1.

Presione Ctrl+E (Windows) o Comando+E (Macintosh) para regresar a la linea de tiempo
principal.
Defina la vista del documento para que incluya el drea de trabajo en torno al escenario

seleccionando Ver > Area de trabajo.

Como no es necesario que el clip de llamada esté visible, puede situarlo en el drea de

trabajo.

12. Abra el panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca) y arrastre el simbolo del clip de llamada

13.
14.

15

16.

hasta el drea de trabajo alrededor del escenario.

Como el clip de llamada no contiene elementos visuales, aparece en el escenario como un
circulo pequefio que representa el punto de registro del clip de pelicula.

o ——  Instancia de clip de llamada

—— Area de trabajo alrededor del
escenario

Para facilitar la identificacion del clip de llamada en el escenario, afiada texto u otro
elemento visual al primer fotograma clave de la linea de tiempo del clip de llamada.

VION3IY3IONS

En el inspector de propiedades, escriba callClip en el cuadro de texto Nombre de instancia.

En la linea de tiempo, seleccione el fotograma 1 en la capa denominada ActionScript.

. En el panel Acciones, introduzca el siguiente cédigo:

call("callClip:functionl");
call("callClip:function2");

Pruebe la aplicacién en el emulador (Control > Probar pelicula).

Debe aparecer el siguiente texto:

functionl was called.
function2 was called.
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Utilizacion de la funcion eval()

La funcién eval () permite establecer referencias dindmicas con variables e instancias de clip
de pelicula en tiempo de ejecucién. La funcién eval() toma una expresién de cadena como
pardmetro y devuelve el valor de la variable representada por esa expresién o una referencia al
clip de pelicula.

Por ejemplo, el cédigo siguiente evalda el valor de la variable name de ActionScript y asigna el
resultado a nameValue:

name = "Jack";
nameValue = eval("name");
// resultado: nameValue = "Jack"

La funcién eval () se suele utilizar con bucles for () y el operador add (concatenacién de
cadenas) para crear matrices basadas en cadenas, dado que Flash Lite no admite estructuras de
datos de matrices nativas. Para obtener mds informacién, consulte “Emulacién de matrices”
en la pdgina 14.

La funcién eval () también se puede usar para hacer referencia a instancias de clip de pelicula
por su nombre. Por ejemplo, suponga que tiene tres clips de pelicula con nombre c11p1,
c1ip2y c1ip3. El siguiente bucle for () incrementa la posicién x de cada clip en 10 pixeles:

for(index = 1; index <= 3; index++) {
eval("clip" add index)._x += 10
}
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CAPITULO 3

Tareas comunes de creacion

de scripts

En este capitulo se tratan las tareas comunes de creacién de scripts de Flash Lite para trabajar
con el dispositivo del usuario. Se incluye, por ejemplo, la obtencién de informacién sobre las
caracteristicas del dispositivo, el inicio de llamadas telefénicas y mensajes de texto y la
determinacidn del estado de la red.

Este capitulo contiene los siguientes temas:

Determinacion de las caracteristicas del dispositivo y la plataforma . ........... 21
AperturadeunapaginaWeb. ...... ... .. . 22
Iniciode unallamadatelefénica ........... ... 23
Inicio de un mensaje detextoomultimedia ............... ... ... ... ... 23
Inicio de un mensaje de correo electronico .......... .. ... ... ... 24
Cargade archivos SWF externos. . ........couiiiiii i 24
Cargade datos eXternOS. . . ..ottt 25

Determinacién de las caracteristicas del
dispositivo y la plataforma

Macromedia Flash Lite 1.1 de Adobe incluye una serie de variables de ActionScript que
proporcionan informacién acerca de las funciones y caracteristicas disponibles en las
aplicaciones de Flash Lite instaladas en un dispositivo determinado. Por ejemplo, la variable
_caploadData indica si el dispositivo admite la carga de datos externos y la variable _capSMs,
si el dispositivo permite enviar mensajes SMS (servicio de mensajes cortos). Para consultar la
lista completa de las variables de funcién, consulte “Capacidades” en Referencia del lenguaje
ActionScript de Flash Lite 1.x.
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Normalmente, las variables de funcién se utilizan para determinar si un dispositivo admite
una funcién especifica antes de intentar usarla. Por ejemplo, suponga que quiere desarrollar
una aplicacién para descargar datos de un servidor Web mediante la funcién
ToadVariables(). Antes de intentar cargar los datos, puede comprobar el valor de la variable
_caploadData del siguiente modo para determinar si el dispositivo admite esa funcién:
if(_caploadData == 1) {

loadVariables("http://foo.com/data.txt");
b oelse |

status_message = "Sorry, unable to load external data."
}
Flash Lite define las variables de funcién en la linea de tiempo raiz del archivo SWF principal.
Por consiguiente, para acceder a estas variables desde otra linea de tiempo (por ejemplo, la
linea de tiempo de un clip de pelicula) necesita introducir la ruta completa de la variable.
Por ejemplo, en el ejemplo siguiente se emplea una barra (/) para especificar la ruta completa
de la variable _capSMS.

canSendSMS = /:_capSMS

Apertura de una pagina Web

Para abrir una pdgina Web en el navegador del dispositivo se utiliza el comando getURL().
Se trata del mismo método utilizado para abrir una pdgina Web desde una aplicacién Flash de
escritorio. Por ejemplo, el cédigo siguiente abre la pdgina Web de Adobe:

getURL("http:www.adobe.com");

Flash Lite s6lo procesa una accién getURL() por fotograma o por controlador de eventos.
En algunos teléfonos méviles, la accién getURL() se limita a eventos de pulsacién de tecla
exclusivamente, en cuyo caso la llamada a getURL() se procesa sélo si se activa en un
controlador de eventos de pulsacidn de tecla. Incluso en estos casos se procesa una tnica
accién getURL() por controlador de eventos de pulsacién de tecla. Asociado a una instancia
de botén en el escenario, el cédigo siguiente abre una pdgina Web cuando el usuario presiona
el botén de seleccién del dispositivo:

on (keyPress "<Enter>"){
getURL("http://www.adobe.com");
}
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Inicio de una llamada telefénica

Para iniciar una llamada telefénica desde una aplicacién Flash Lite se utiliza la funcién
getURL(). Aunque esta funcién se suele utilizar para abrir una pdgina Web, en este caso va a
especificar tel: como protocolo (en lugar de http) y luego va a introducir el nimero de
teléfono al que quiere llamar. Cuando se llama a esta funcién, Flash Lite muestra un cuadro de

didlogo en el que se solicita confirmacién para llamar al ndmero especificado.
El cédigo siguiente intenta iniciar la llamada al nimero 555-1212:
getURL("tel:555-1212");

Flash Lite s6lo procesa una accién getURL() por fotograma o por controlador de eventos.
En algunos teléfonos méviles, la accién getURL() se limita a eventos de pulsacién de tecla
exclusivamente, en cuyo caso la llamada a getURL() se procesa sélo si se activa en un
controlador de eventos de pulsacién de tecla. Incluso en estos casos se procesa una tnica
accién getURL() por controlador de eventos de pulsacién de tecla. En el ejemplo siguiente, la
llamada telefénica se inicia cuando el usuario presiona el botén de seleccién del dispositivo:

on (keyPress "<Enter>")({
getURL("tel:555-1212");
}

Inicio de un mensaje de texto o
multimedia

Puede utilizar Flash Lite para iniciar un mensaje del servicio de mensajes cortos (SMS) o del
servicio de mensajes multimedia (MMS). Para iniciar un mensaje SMS o MMS en una
aplicacién Flash Lite, debe utilizar el comando getURL() y pasarlo al protocolo sms: o mms:,
en lugar de usar el protocolo http estindar, seguido del ndmero de teléfono al que quiere

enviar el mensaje.

getURL("sms:555-1212");

Silo desea también puede especificar el cuerpo del mensaje en la cadena de consulta URL,
como se muestra en el cddigo siguiente:

getURL("sms:555-12127body=More info please");

Para iniciar un mensaje MMS, debe utilizar el protocolo mms : en lugar de sms:, como sigue:
getURL("mms:555-1212");

No es posible adjuntar archivos al mensaje MMS desde Flash Lite.
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Flash Lite s6lo procesa una accién getURL() por fotograma o por controlador de eventos.
En algunos teléfonos méviles, la accién getURL() se limita a eventos de pulsacién de tecla
exclusivamente, en cuyo caso la llamada a getURL() se procesa sélo si se activa en un
controlador de eventos de pulsacidn de tecla. Incluso en estos casos se procesa una tinica
accién getURL() por controlador de eventos de pulsacién de tecla. En el ejemplo siguiente, el

mensaje SMS se inicia cuando el usuario presiona el botén de seleccién del dispositivo:

on (keyPress "<Enter>")({
getURL("sms:555-1212");
}

Inicio de un mensaje de correo electréonico

Flash Lite permite iniciar un mensaje de correo electrénico. Para esto, debe utilizar el
comando getURL() y pasarlo al protocolo mailto: seguido de la direccién de correo
electrénico del destinatario. También puede especificar el asunto del mensaje en la cadena de

consulta URL, como se muestra a continuacién:

getURL("mailto:mobile-developer@adobe.com?subject=Flash Lite");

Para especificar el cuerpo del mensaje solamente en la cadena de consulta, utilice el c6digo
siguiente:

getURL("mailto:mobile-developer@adobe.com?body=More+info+please”);

Carga de archivos SWF externos

La funcién ToadMovie() permite agregar archivos SWF desde un archivo local o de la red.
Esta caracteristica s6lo estd disponible en Flash Lite 1.1 y versiones posteriores. Es necesario
tener en cuenta las advertencias siguientes cuando se cargan archivos SWF externos:

m  Flash Lite puede cargar otros archivos SWF de Flash Lite 1.0 o Flash Lite 1.1 y archivos
SWEF con formato de Flash 4 y versiones anteriores. Si se trata de cargar un archivo SWF
con otro formato (por ejemplo, un archivo SWF de Flash Player 6), Flash Lite generard un
error en tiempo de ejecucidn.

m  Flash Lite no puede cargar directamente archivos externos de imdgenes, como imdgenes
JPEG o GIE Para cargar estos tipos de medios, es necesario convertir los datos de imagen
al formato SWE Puede hacerlo “manualmente” con la herramienta de edicién de Flash
importando el archivo de imagen en un nuevo documento y exportando el archivo como
un archivo SWF de Flash Lite o Flash 4. Existen herramientas de otros fabricantes que

realizan este tipo de conversién automdticamente.

Para mds informacién sobre la carga de archivos SWE, consulte ToadMovie () en Referencia del
lenguaje ActionScript de Flash Lite 1.x.
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Carga de datos externos

Para cargar datos externos en una aplicacién Flash Lite se utiliza la funcién ToadVariables().
Es posible cargar datos desde la red (desde una direccién HT'TP) o desde el sistema de archivos
local. Esta caracteristica s6lo estd disponible en Flash Lite 1.1 y versiones posteriores.

En esta seccién se muestra cémo utilizar la funcién 1oadVariables() para cargar datos desde
un archivo externo y mostrar los datos en campos de texto dindmicos. Primero, se creard el
archivo de datos, un archivo de texto que contiene cinco pares de nombre-valor separados por
simbolos ampersand (&). Después se creard la aplicacién Flash Lite que carga y muestra los
datos del archivo de texto.

En este ejemplo se presupone que el archivo de datos y el archivo SWF se encuentran en la

misma carpeta, bien sea en un ordenador (cuando se prueba con el emulador) o en la tarjeta

de memoria del dispositivo (cuando se prueba en un dispositivo real). Para probar la

aplicacién en el dispositivo, siga uno de estos procedimientos:

m  Transfiera el archivo de texto al dispositivo y coléquelo en la misma carpeta que el
archivo SWE

m  Transfiera el archivo de texto a una direccién URL de un servidor web (por ejemplo:
www.su-servidor.com/data.txt). Después modifique la llamada ToadVariables() enla
aplicacién de muestra para utilizar dicha direcciéon URL, tal como se indica a
continuacion:

loadVariables("http://www.your-server.com/data.txt", "data_clip");

Si desea ver un ejemplo de una aplicacién que cargue datos a través de la red, consulte
“Lector de noticias de Flash Lite” en Muestras de Flash.

Para crear el archivo de datos:
1. Utilice un editor de texto (por ejemplo, Bloc de notas o SimpleText) para crear un archivo
que contenga el texto siguiente:

item_l=Hello&item_2=Bonjour&item_3=Hola&item_4=Buon+giorno&item_5=G"'day

2. Guarde el archivo como data.txt.

Para crear la aplicacion Flash Lite que cargue los datos:

1. Cree un nuevo documento a partir de la plantilla Flash Lite 1.1 Symbian Series 60.
Para mds informacién sobre cdmo utilizar plantillas de documentos de Flash Lite, consulte
“Utilizacién de plantillas de documentos de Flash Lite” en Introduccion a Flash Lite 1 .x.

2. Guarde el archivo como dataloading.fla en la misma carpeta que contiene el archivo de
texto (data.txt) creado anteriormente.
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3. Enlalinea de tiempo, seleccione el fotograma 1 de la capa Content.

4. Con la herramienta Texto, cree cinco campos de texto dindmicos en el escenario, tal como
aparece en la figura siguiente.

5. Seleccione el primer campo de texto (superior) y, en el inspector de propiedades, escriba
item_1 en el cuadro de texto Var.
Este nombre de variable coincide con el nombre de la primera variable definida en el
archivo data.txt que ha creado anteriormente (item_l=Hel10).

6. Al igual que se ha descrito anteriormente en los dos pasos anteriores, asigne a los cuatro
campos de texto restantes los nombres de variable item_2, item_3, item_4 e item_5.

7. Seleccione todos los campos manteniendo presionada la tecla Mayts y elija Modificar >
Convertir en simbolo.

8. En el cuadro de didlogo Convertir en simbolo, seleccione Clip de Pelicula como tipo de
simbolo y haga clic en Aceptar.

9. Seleccione el clip de pelicula que acaba de crear y, en el inspector de propiedades, escriba
data_clip en el cuadro de texto Nombre de instancia.

10. En la linea de tiempo, seleccione el fotograma 1 de la capa Actions y abra el panel Acciones
(Ventana > Acciones).

1. Introduzca el c6digo siguiente en el panel Acciones:
loadVariables("data.txt", "data_clip");
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12. Guarde las modificaciones (Archivo > Guardar) y, a continuacién, pruebe la aplicacién en
el emulador (Control > Probar pelicula).

Debe ver cada campo de texto con los datos del archivo de texto tal como se aprecia en la

figura siguiente:

!

Hello
Bonjour
Haola

Buen giomo

Fday
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