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1
제1장

Flash Lite 1.x ActionScript

ActionScript를 사용하여 Adobe® Flash® Lite™ 응용 프로그램에 프로그래밍 논리 및 상호 작용 
기능을 추가할 수 있습니다. Flash Lite 1.x ActionScript(Adobe의 Macromedia® Flash® Lite™ 1.0 
및 Macromedia® Flash® Lite™ 1.1 소프트웨어 ActionScript 버전)에는 다양한 Adobe의 
Macromedia® Flash® 4 ActionScript, 추가 명령 및 Flash Lite 플레이어의 특정 속성(예: 전화 걸
기, 문자 메시지 기능 또는 시간 및 날짜 알림 기능)이 포함되어 있습니다.

이 장에서 설명하는 항목은 다음과 같습니다.

Flash Lite 1.x ActionScript 개요  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7

Flash Lite 1.0 과 Flash Lite 1.1 ActionScript 차이점. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8

Flash Lite 1.x ActionScript 에서 지원되지 않는 Flash 4 ActionScript . . . . . . . . . . 8

Flash Lite 1.x ActionScript 에서 사용할 수 없는 기능 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9

Flash Lite 1.x ActionScript 개요
Flash Lite 1.x ActionScript는 다음과 같은 내용으로 구성되어 있습니다.

Flash Player 4 ActionScript 기능 연산자(예: 비교 및 대입 연산자), 무비 클립 속성(예:
_height, _x 및 _y), 타임라인 컨트롤 함수(예: gotoAndPlay() 또는 stop())뿐만 아니라

loadVariables() 및 loadMovie() 함수(Flash Lite 1.1에만 해당)와 같은 네트워크 함수가

포함되어 있습니다. 지원되지 않는 Flash 4 ActionScript 기능 목록은 8페이지의 “Flash Lite
1.x ActionScript에서 지원되지 않는 Flash 4 ActionScript”를 참조하십시오.

전화 통합 명령 및 속성 예를 들어, Flash Lite에서는 장치에서 날짜 및 시간 정보 쿼리, 전화 걸
기, SMS(Short Message Service) 텍스트 메시지 보내기, 장치에 설치된 외부 응용 프로그램 시
작 등을 수행할 수 있는 다양한 명령을 제공합니다.

플랫폼 기능 변수(Flash Lite 1.1에만 해당) 여기서 제공되는 속성들은 장치 또는 Flash Lite 런
타임 환경의 기능에 대한 정보를 제공합니다. 예를 들어, _capLoadData 변수는 사용자의 응
용 프로그램에서 네트워크를 통해 데이터를 로드할 수 있는지 여부를 나타냅니다.
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fscommand2() 함수 fscommand() 함수처럼 fscommand2()를 사용하여 호스트 환경 또
는 시스템(여기서는 휴대폰 또는 장치)과 통신할 수 있습니다. fscommand2() 함수는 
fscommand() 함수에 비해 향상된 기능을 갖고 있으며, 임의의 개수의 인수를 전달하고 즉시 
반환값을 가져오는(fscommand()에서는 다음 프레임까지 대기해야 함) 기능 등 새로운 기능

을 갖고 있습니다.

Flash Lite 1.0과 Flash Lite 1.1 
ActionScript 차이점
아래에 나열된 Flash Lite 1.1 ActionScript 기능은 Flash Lite 1.0에서 사용할 수 없습니다.

■ 네트워크 액세스 기능 또는 네트워크 상태 정보를 확인하는 기능. 예를 들어, Flash Lite 1.0
에서는 loadVariables() 또는 loadMovie() 함수를 사용하여 외부 데이터 또는 SWF 파
일을 로드할 수 없으며, 장치의 연결 신호 세기 또는 네트워크 요청 상태를 확인하는 다양

한 fscommand2() 명령을 사용할 수 없습니다.
■ 장치에서 시간과 날짜 정보 가져오는 기능.
■ Flash Lite 플랫폼 및 장치의 기능에 대한 정보를 제공하는 플랫폼 기능 변수.
■ fscommand2() 함수 및 SetSoftKeys와 FullScreen과 같은 관련 명령.
■ scroll 및 maxscroll 텍스트 필드 속성.

Flash Lite 1.x ActionScript에서 지원되지 
않는 Flash 4 ActionScript
아래에 나열된 Flash 4 ActionScript 기능은 Flash Lite 1.x ActionScript에서 지원되지 않거나

일부만 지원되거나 기능입니다.

■ startDrag() 및 stopDrag() 함수.
■ Flash Lite 1.x ActionScript는 Flash Player 4에서 지원되는 버튼 이벤트 중 일부만 지원합니

다. 버튼 이벤트 처리에 대한 자세한 내용은 Flash Lite 응용 프로그램 개발의 제1장, “상호

작용 및 탐색 기능 만들기”를 참조하십시오.
■ Flash Lite 1.x ActionScript는 Flash Player 4에서 지원되는 키 이벤트 중 일부만 지원합니다.

Flash Lite에서 지원되는 키 이벤트에 대한 자세한 내용은 Flash Lite 응용 프로그램 개발의

제1장, “상호 작용 및 탐색 기능 만들기”를 참조하십시오.
■ _dropTarget 속성.
■ _soundBufTime 속성.
■ _url 속성.
■ String() 변환 함수.
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Flash Lite 1.x ActionScript에서 사용할 수 
없는 기능
Flash Lite 플레이어는 이전 버전의 Flash Player를 기반으로 제작된 것이기 때문에 최신 버전

의 Flash Player 또는 사용자에게 친숙한 다른 프로그래밍 언어에서 사용할 수 있는 프로그래

밍 기능을 모두 지원하지는 않습니다. 이 단원에서는 Flash Lite 1.x ActionScript에서 사용할

수 없는 프로그래밍 기능에 대해 살펴보고 이러한 기능을 대체할 수단이나 차선책이 있는지

에 대해 설명합니다.

사용자 정의 함수 Flash Lite 1.x에서는 사용자 정의 함수를 정의하고 호출하는 기능을 지원하

지 않지만 call() 함수를 사용하여 타임라인에서 임의의 프레임에 있는 코드를 실행할 수
있습니다. 자세한 내용은 15페이지의 “call() 함수를 사용하여 함수 만들기”를 참조하십시오.

기본 배열, 객체 또는 기타 복합 데이터 유형 Flash Lite 1.x에서는 기본 배열 데이터 구조나 기타

복합 데이터 유형을 지원하지 않습니다. 그러나 의사 배열(eval() 함수를 사용하여 연결된

문자열을 동적으로 평가하는 방법)을 사용하여 배열을 에뮬레이션할 수 있습니다. 자세한

내용은 13페이지의 “배열 에뮬레이션”을 참조하십시오.

외부 이미지 또는 사운드 파일의 런타임 로드 Flash Player의 데스크톱 버전과 달리 Flash Lite
1.x ActionScript에서는 외부 JPEG 파일 또는 MP3 파일을 로드할 수 없습니다. Flash Lite 1.1
에서는 loadMovie() 함수를 사용하여 외부 SWF 파일을 로드할 수 있습니다. 자세한 내용

은 24페이지의 “외부 SWF 파일 로드”를 참조하십시오.
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2
제2장

Flash 4 ActionScript 입문서

Adobe의 Macromedia Flash Lite 1.x ActionScript는 Adobe의 Macromedia Flash Player 4에서 처
음 도입된 ActionScript 버전을 기반으로 제작되었습니다. 따라서 이후 Flash Player 버전(데스

크톱 시스템용)에 추가된 프로그래밍 기능 중 일부 기능은 Flash Lite 1.x 응용 프로그램에서

사용할 수 없습니다.

Flash 4 ActionScript 구문 및 기능에 익숙하지 않거나 Flash 개발 작업을 한 지 오래되어 잊어

버린 내용이 많다면 이 장에서 Flash Lite 응용 프로그램 개발에 필요한 Flash 4 ActionScript
사용 방법에 대한 기초적인 내용을 살펴보십시오.

이 장에서 설명하는 항목은 다음과 같습니다.
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무비 클립 속성 가져오기 및 설정
무비 클립 속성을 가져오거나 설정하려면(설정 가능한 경우) 도트 구문 또는 
setProperty()나 getProperty() 함수를 사용합니다. tellTarget() 함수를 사용할 수도 
있습니다.

도트 구문을 사용하려면 무비 클립 인스턴스 이름을 지정하고, 이어서 도트(.)를 입력한 다음

해당 속성 이름을 지정합니다. 예를 들어, 다음 코드는 cartoonArea라는 무비 클립의 x 스크

린 좌표(_x 무비 클립 속성으로 표시)를 가져와서 그 결과를 x_pos라는 변수에 대입합니다.
x_pos = cartoonArea._x;
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다음 예제는 앞의 예제와 동일한 내용이지만 getProperty() 함수를 사용하여 무비 클립의

x 좌표를 가져옵니다.
x_pos = getProperty(cartoonArea, _x);

setProperty() 함수는 다음 예제와 같이 무비 클립 인스턴스의 속성을 설정합니다.
setProperty(cartoonArea, _x, 100);

다음 예제는 앞의 예제와 동일한 내용이지만 도트 구문을 사용합니다.
cartoonArea._x = 100;

tellTarget() 문을 통해 무비 클립 속성을 가져오거나 설정할 수도 있습니다. 다음 코드는

앞에서 살펴본 setProperty() 예제와 동일한 내용입니다.
tellTarget("/cartoonArea") {

_x = 100;
}

tellTarget() 함수에 대한 자세한 내용은 12페이지의 “다른 타임라인 제어”를 참조하십

시오.

다른 타임라인 제어
타임라인에 대한 경로를 지정하려면 슬래시(/) 구문과 도트(..)를 사용하여 경로 참조를 만듭

니다. 또한, _levelN, _root 또는 _parent와 같은 Flash 5 표기법을 사용하여 특정 무비 레벨,
응용 프로그램의 루트 타임라인 또는 부모 타임라인을 각각 참조할 수 있습니다.

예를 들어, 사용자가 만든 SWF 파일의 기본 타임라인에 box라는 이름의 무비 클립 인스턴스

가 있다고 가정해 봅니다. box 인스턴스에는 cards라는 또 다른 무비 클립 인스턴스가 포함

되어 있습니다. 다음 예제는 기본 타임라인의 무비 클립 cards를 대상으로 합니다.
tellTarget("/box/cards")
tellTarget("_level0/box/cards")

다음 예제는 무비 클립 cards의 기본 타임라인을 대상으로 합니다.
tellTarget("../../cards")
tellTarget("_root")

다음 예제는 부모 무비 클립 cards를 대상으로 합니다.
tellTarget("../cards")
tellTarget("_parent/cards")
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변수 사용
타임라인에서 변수를 지정하려면 슬래시 구문(/)과 함께 도트(..)와 콜론(:)을 사용합니다. 도
트 표기법을 사용할 수도 있습니다.

다음 코드는 기본 타임라인의 car 변수를 참조합니다.
/:car
_root.car

다음 예제는 기본 타임라인에 있는 무비 클립 인스턴스에서 car 변수를 표시합니다.
/mc1/mc2/:car
_root.mc1.mc2.car

다음 예제는 현재 타임라인에 있는 무비 클립 인스턴스에서 car 변수를 표시합니다.
mc2/:car
mc2.car

배열 에뮬레이션
배열은 변수 및 값과 같은 정보를 정렬된 목록으로 만들고 조작하는 데 유용합니다. 그러나

Flash Lite 1.1에서는 기본 배열 데이터 구조가 지원되지 않습니다. Flash Lite(및 Flash 4) 프로

그래밍에서는 기본 배열 기능을 대신하여 문자열 처리를 통한 배열 에뮬레이션 기법을 일반

적으로 사용하고 있습니다. 에뮬레이션된 배열을 의사 배열이라고도 합니다. 의사 배열 처리

의 핵심인 eval() ActionScript 함수를 사용하면 해당 이름으로 변수, 속성 또는 무비 클립에

액세스할 수 있습니다. 자세한 내용은 19페이지의 “eval() 함수 사용”을 참조하십시오.

의사 배열은 일반적으로 두 개 이상의 변수로 구성되며, 동일한 기본 이름에 숫자 접미어가

붙은 형태입니다. 접미어는 각 배열 요소의 인덱스 역할을 합니다.

예를 들어, 다음과 같은 ActionScript 변수를 만든다고 가정해 봅니다.
color_1 = "orange";
color_2 = "green";
color_3 = "blue";
color_4 = "red";

다음 코드를 사용하여 의사 배열의 요소에 대해 반복 작업을 수행할 수 있습니다.
for (i = 1; i <=4; i++) {

trace (eval ("color_" add i));
}

기존 변수를 참조하는 것은 물론이고 변수 대입 시 왼쪽에 eval() 함수를 사용하여 런타임

에서 변수를 만들 수도 있습니다. 예를 들어, 게임 점수 순위 목록을 관리하는 코드를 작성해

야 할 경우 게임을 마칠 때마다 게임 점수가 목록에 추가되도록 해야 합니다.
eval("highScore" add scoreIndex) = currentScore;
scoreIndex++;
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이 코드는 실행될 때마다 순위 목록에 새 항목을 추가하고 scoreIndex 변수를 증가시켜 목
록에서 각 항목의 인덱스를 결정합니다. 예를 들어, 다음과 같은 변수로 끝날 수 있습니다.
highScore1 = 2000
highScore2 = 1500
highScore3 = 3000

텍스트 및 문자열 작업
Flash Lite에서는 텍스트 작업을 위해 몇 가지 기본적인 ActionScript 명령과 속성을 제공합니

다. 텍스트 필드의 값을 가져오고 설정할 수 있으며 문자열을 결합할 수 있고 텍스트 문자열

을 URL 인코딩 또는 URL 디코딩할 수 있으며 스크롤 텍스트 필드를 만들 수 있습니다.

이 단원에서 설명하는 항목은 다음과 같습니다.

■ 14페이지의 “문자열 결합”
■ 14페이지의 “스크롤 텍스트”

문자열 결합
Flash Lite에서 문자열을 결합하려면 다음 예제와 같이 add 연산자를 사용합니다.
city = "Boston";
team = "Red Sox";
fullName = city add " " add team;
// 결과 :
// fullName = "Boston Red Sox"

스크롤 텍스트
동적 텍스트 필드 및 입력 텍스트 필드의 scroll 속성을 사용하여 필드의 현재 스크롤 위치

를 가져오거나 설정할 수 있습니다. 또한 maxscroll 위치를 사용하여 텍스트 필드의 현재 스
크롤 위치를 최대 스크롤 위치에 대해 상대적인 값으로 지정할 수 있습니다. 스크롤 텍스트

필드를 만드는 방법에 대한 예제는 Flash Lite 응용 프로그램 개발의 “스크롤 텍스트 만들기”
를 참조하십시오.
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call() 함수를 사용하여 함수 만들기
Flash Lite에서는 사용자 정의 함수를 정의하거나 호출할 수는 없지만(Flash Player 5 이상 버
전에서는 가능) call() ActionScript 함수를 사용하여 타임라인에서 임의의 프레임에 있는

코드를 실행할 수 있습니다. 이 방법을 사용하면 자주 사용하는 코드를 한 곳에 캡슐화하여

쉽게 관리할 수 있습니다. 

call() 함수는 프레임 번호 또는 프레임 레이블을 매개 변수로 사용합니다. 예를 들어, 다음

ActionScript는 프레임 레이블이 moveUp인 프레임에 있는 코드를 호출합니다. 
call("moveUp");

call() 함수는 동기적으로 작동합니다. 즉, call() 함수 호출 뒤에 오는 모든 ActionScript는
지정된 프레임에서 모든 ActionScript 실행이 완료될 때까지 실행되지 않습니다. 

다른 프레임에 있는 ActionScript를 호출하려면

1. 새 Flash 문서에서 프레임 10에 키프레임을 삽입합니다.

2. 삽입한 키프레임을 선택하고 액션 패널을 열어(윈도우 > 액션) 다음 코드를 입력합니다.
trace("Hello from frame 10");

3. 프레임 1에서 키프레임을 선택하고 액션 패널에 다음 코드를 입력합니다.
stop();
call(10);

이 코드는 프레임 1의 재생 헤드를 중단하고 프레임 10에 있는 코드를 호출합니다.
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4. Adobe® Device Central™에서 응용 프로그램을 테스트합니다. 

에뮬레이터에 “Hello from frame 10” 메시지가 표시됩니다. 

또한 다른 타임라인(예: 무비 클립 타임라인)에 있는 코드를 호출할 수도 있습니다. 코드를

실행하려면 무비 클립 인스턴스 이름 뒤에 콜론을 입력한 다음 프레임 번호 또는 레이블을

지정합니다. 예를 들어, 다음 ActionScript는 callClip이라는 무비 클립 인스턴스에서 프레

임 레이블이 moveUp인 프레임에 있는 코드를 호출합니다.
call("callClip:moveUp");

이 기법은 호출 클립 또는 함수 클립(자주 사용하는 코드를 캡슐화하기 위한 목적의 무비 클
립)을 만들 때 종종 사용됩니다. 호출 클립에는 만들려는 각 함수에 대한 키프레임이 포함됩

니다. 각 키프레임의 레이블은 사용 목적을 의미하는 이름으로 지정하는 것이 일반적입니다.
새로운 키프레임마다 새 레이어를 만드는 것이 좋으며, 각 레이어의 이름은 키프레임에 지정

한 프레임 레이블과 같은 이름으로 지정하는 것이 좋습니다. 

다음 그림은 예제로 만든 호출 클립의 타임라인을 보여줍니다. 호출 클립의 첫 번째 키프레

임은 항상 stop() 액션을 포함하고 있어 재생 헤드가 타임라인의 여러 프레임에 걸쳐 계속

해서 반복되지 않도록 합니다. 이후 키프레임에는 각 “함수”에 대한 코드를 포함하고 있습니

다. 각 함수 키프레임은 함수의 기능을 식별할 수 있는 레이블이 지정되어 있습니다. 각 함수

키프레임을 각각 별도의 레이어에 삽입하면 호출 클립을 쉽게 편집하고 표시할 수 있습니다.

다음 절차에서는 호출 클립을 만들고 사용하는 방법을 설명합니다. 

프레임 레이블

코드가 포함된 각 키프레임

stop() 액션이 포함된 첫 번째 키프레임
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호출 클립을 만들고 사용하려면

1. Adobe® Flash® CS3에서 Flash Lite 1.1 Symbian Series 60 문서 템플릿을 사용하여 새 문서

를 만듭니다.

2. 삽입 > 새 심볼을 선택합니다.

3. 새 심볼 생성 대화 상자의 이름 텍스트 상자에 호출 클립을 입력하고 확인을 클릭합니다.

그러면, 무비 클립이 편집 모드로 열립니다.
4. 타임라인 윈도우에서 레이어 추가 버튼을 두 번 클릭하여 두 개의 새로운 레이어를 삽입

합니다.

맨 위에 있는 레이어 이름을 Actions라고 지정하고 두 번째 레이어는 function1 그리고

세 번째 레이어는 function2라고 지정합니다.
5. 아래 그림과 같이 function1 레이어의 프레임 2에 키프레임을 삽입하고 function2 레이어

의 프레임 3에 또 다른 키프레임을 삽입합니다.

6. Actions 레이어에서 키프레임을 선택하고 액션 패널을 엽니다.

7. 액션 패널에 stop() 액션을 추가합니다.

8. function1 레이어의 프레임 2에 있는 키프레임을 선택하고 다음 작업을 수행합니다.

a. 속성 관리자의 프레임 레이블 텍스트 상자에 function1을 입력합니다.

b. 액션 패널(윈도우 > 액션)에 다음 코드를 입력합니다.
trace("function1 was called.");
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9. function2 레이어의 프레임 3에 있는 키프레임을 선택하고 다음 작업을 수행합니다.

a. 속성 관리자의 프레임 레이블 텍스트 상자에 function2를 입력합니다.

b. 액션 패널(윈도우 > 액션)에 다음 코드를 입력합니다.
trace("function2 was called.");

10. Ctrl+E(Windows) 또는 Command+E(Macintosh)를 눌러 기본 타임라인으로 이동합니다.

11. 보기 > 작업 영역을 선택하여 스테이지 주변에 작업 영역이 나타나도록 문서의 보기를 설
정합니다.

호출 클립은 사용자에게 보여 질 필요가 없기 때문에 작업 영역에 배치할 수 있습니다.
12. 라이브러리 패널(윈도우 > 라이브러리)을 열고 호출 클립 심볼을 스테이지 주변에 있는 

작업 영역으로 드래그합니다.

호출 클립에는 시각적인 요소가 없기 때문에 스테이지로 드래그하면 무비 클립의 등록

포인트를 나타내는 작은 원 모양으로 나타납니다.

참
고 호출 클립의 타임라인에서 첫 번째 키프레임에 간단한 텍스트나 시각적 요소를 추가하면 스

테이지에서 호출 클립을 쉽게 식별할 수 있습니다. 

호출 클립 인스턴스

스테이지 주변 작업 영역
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13. 속성 관리자에서 인스턴스 이름 텍스트 상자에 callClip을 입력합니다.

14. 타임라인에서 ActionScript라는 레이어에서 프레임 1을 선택합니다.

15. 액션 패널에 다음 코드를 입력합니다.
call("callClip:function1");
call("callClip:function2");

16. 에뮬레이터에서 응용 프로그램을 테스트합니다(컨트롤 > 무비 테스트).

다음 텍스트가 표시됩니다.
function1 was called.
function2 was called.

eval() 함수 사용
eval() 함수를 사용하면 런타임에서 변수 및 무비 클립 인스턴스를 동적으로 참조할 수 있
습니다. eval() 함수는 매개 변수로 문자열 표현식을 사용하며 해당 표현식에서 나타내는

변수의 값 또는 무비 클립에 대한 참조를 반환합니다.

예를 들어, 다음 코드는 name ActionScript 변수의 값을 평가하고 그 결과 값을 nameValue에
지정합니다.
name = "Jack";
nameValue = eval("name");
// 결과 : nameValue = "Jack"

eval() 함수는 종종 for() 루프 및 add(문자열 결합) 연산자와 함께 사용되어 문자열 기반

의 배열을 만듭니다. Flash Lite에서는 기본 배열 데이터 구조를 지원하지 않기 때문에 이와

같은 방식으로 배열 기능을 대체합니다. 자세한 내용은 13페이지의 “배열 에뮬레이션”을 참
조하십시오.

eval() 함수를 사용하여 무비 클립 인스턴스를 이름으로 참조할 수도 있습니다. 예를 들어,
clip1, clip2 및 clip3이라는 이름으로 세 개의 무비 클립을 갖고 있다고 가정해 봅니다. 다
음 for() 루프는 각 클립의 x 위치를 10픽셀씩 증가시킵니다.
for(index = 1; index <= 3; index++) {

eval("clip" add index)._x += 10
}
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일반적인 스크립팅 작업

이 장에서는 사용자의 장치를 사용하여 작업하는 데 필요한 일반적인 Flash Lite 스크립팅 작
업에 대해 설명합니다. 예를 들어, 장치 기능 정보 가져오기, 전화 걸기와 텍스트 메시지 전송

및 네트워크 상태 확인과 같은 작업에 대해 설명합니다.

이 장에서 설명하는 항목은 다음과 같습니다.
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장치 및 플랫폼 기능 확인
Adobe의 Macromedia Flash Lite 1.1에는 특정 장치에서 실행되는 Flash Lite 응용 프로그램에 사
용할 수 있는 기능에 대한 정보를 제공하는 다양한 ActionScript 변수가 포함되어 있습니다. 예
를 들어, _capLoadData 변수는 해당 장치가 외부 데이터 로드를 지원하는지 여부를 나타내며,
_capSMS 변수는 해당 장치가 SMS(Short Message Service) 메시지 전송을 지원하는지 여부를 나
타냅니다. 기능 변수의 전체 목록은 Flash Lite 1.x ActionScript 언어 참조 설명서의 “기능”을 참
조하십시오.

일반적으로 특정 기능을 실제로 사용하기에 앞서 장치에서 해당 기능을 지원하는지 확인하

기 위한 목적으로 기능 변수를 사용합니다. 예를 들어, loadVariables() 함수를 사용하여

웹 서버에서 데이터를 다운로드하는 응용 프로그램을 개발하려 한다고 가정해 봅니다. 데이

터 로드를 시도하기에 앞서 다음과 같이 _capLoadData 변수를 확인하여 해당 장치에서 이
기능을 지원하는지 확인합니다.
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if(_capLoadData == 1) {
loadVariables("http://foo.com/data.txt");

} else {
status_message = "Sorry, unable to load external data."

}

Flash Lite에서는 기본 SWF 파일의 루트 타임라인에 기능 변수를 정의합니다. 그러므로 다른

타임라인(예: 무비 클립 타임라인)에서 이러한 변수에 액세스하려면 해당 변수에 대한 경로

를 정해 주어야 합니다. 예를 들어, 다음 예제는 슬래시(/)를 사용하여 _capSMS 변수에 대한

정규화된 경로를 제공합니다. 
canSendSMS = /:_capSMS

웹 페이지 열기
getURL() 명령을 사용하여 장치의 웹 브라우저에서 웹 페이지를 열 수 있습니다. 이 방법은

데스크톱 Flash 응용 프로그램에서 웹 페이지를 여는 것과 동일합니다. 예를 들어, 다음 명령

을 사용하면 Adobe 웹 페이지가 열립니다.
getURL("http:www.adobe.com");

Flash Lite에서는 프레임 또는 이벤트 핸들러마다 단 하나의 getURL() 액션만 처리합니다. 일
부 통화 장치에서는 getURL() 액션을 키 누르기 이벤트로만 제한하여 getURL() 호출이 키
눌림 이벤트 핸들러 내에서 트리거되었을 경우에만 처리됩니다. 이러한 상황에서도 키 누르

기 이벤트 핸들러마다 단 하나의 getURL() 액션만 처리됩니다. 스테이지에 있는 버튼 인스턴

스에 첨부된 다음 코드는 사용자가 해당 장치에서 Select 버튼을 누를 때 웹 페이지를 엽니다.
on (keyPress "<Enter>"){

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

전화 걸기
Flash Lite 응용 프로그램에서 전화 걸기 작업을 하려면 getURL() 함수를 사용합니다. 일반적

으로는 웹 페이지를 여는 데 이 함수를 사용합니다. 그러나 이 경우에는 프로토콜로 tel:을
http 대신 지정한 다음 전화를 걸 전화 번호를 지정합니다. 이 함수를 호출할 때 Flash Lite는
지정한 번호로 전화를 걸 것인지 사용자의 승인을 요청하는 확인 대화 상자를 표시합니다.

다음 코드는 555-1212번으로 전화 걸기를 시도합니다.
getURL("tel:555-1212");
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Flash Lite에서는 프레임 또는 이벤트 핸들러마다 단 하나의 getURL() 액션만 처리합니다. 일
부 통화 장치에서는 getURL() 액션을 키 누르기 이벤트로만 제한하여 getURL() 호출이 키
눌림 이벤트 핸들러 내에서 트리거되었을 경우에만 처리됩니다. 이러한 상황에서도 키 누르

기 이벤트 핸들러마다 단 하나의 getURL() 액션만 처리됩니다. 다음 예제는 사용자가 해당

장치에서 Select 버튼을 누를 때 전화 걸기를 시작합니다.
on (keyPress "<Enter>"){

getURL("tel:555-1212");
}

텍스트 또는 멀티미디어 메시지 전송
Flash Lite를 사용하여 SMS(Short Message Service) 또는 MMS(Multimedia Message Service) 메
시지를 전송할 수 있습니다. Flash Lite 응용 프로그램에서 SMS 또는 MMS 메시지를 전송하

려면 getURL() 명령을 사용하여 일반적인 http 프로토콜 대신 sms: 또는 mms: 프로토콜로

전달한 다음 메시지를 보낼 전화 번호를 지정합니다.
getURL("sms:555-1212");

다음 코드와 같이 선택적으로 URL 쿼리 문자열에 메시지 본문을 지정할 수도 있습니다.
getURL("sms:555-1212?body=More info please");

MMS 메시지를 전송하려면 다음과 같이 sms: 대신 mms: 프로토콜을 사용합니다.
getURL("mms:555-1212");

Flash Lite에서는 프레임 또는 이벤트 핸들러마다 단 하나의 getURL() 액션만 처리합니다. 일
부 통화 장치에서는 getURL() 액션을 키 누르기 이벤트로만 제한하여 getURL() 호출이 키
눌림 이벤트 핸들러 내에서 트리거되었을 경우에만 처리됩니다. 이러한 상황에서도 키 누르

기 이벤트 핸들러마다 단 하나의 getURL() 액션만 처리됩니다. 다음은 사용자가 해당 장치

에서 Select 버튼을 누를 때 SMS 메시지를 전송하는 예제입니다.
on (keyPress "<Enter>"){

getURL("sms:555-1212");
}

중
요 Flash Lite에서 MMS 메시지에 첨부 파일은 지정할 수 없습니다.
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전자 메일 메시지 전송
Flash Lite를 사용하여 전자 메일 메시지를 전송할 수 있습니다. 전자 메일 메시지를 전송하려

면 getURL() 명령을 mailto: 프로토콜로 전달한 다음 수신자의 전자 우편 주소를 덧붙입니

다. 선택적으로 다음과 같이 URL의 쿼리 문자열에 메시지 제목과 본문을 지정할 수도 있습

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

쿼리 문자열에 메시지 본문만 지정하려면 다음 코드를 사용합니다.
getURL("mailto:mobile-developer@adobe.com?body=More+info+please");

외부 SWF 파일 로드
loadMovie() 함수를 사용하여 네트워크 또는 로컬 파일에서 SWF 파일을 로드할 수 있습니

다. 이 기능은 Flash Lite 1.1 이상에서만 사용할 수 있습니다. 외부 SWF 파일을 로그할 때 아
래와 같은 제한 사항이 적용됩니다.

■ Flash Lite에서는 다른 Flash Lite 1.0 또는 Flash Lite 1.1 SWF 파일이나 Flash 4 이하 버전으

로 포맷된 SWF 파일을 로드할 수 있습니다. 그외 다른 포맷의 SWF 파일(예: Flash Player
6 SWF 파일)을 로드하려고 시도하면 Flash Lite에서 런타임 오류가 발생합니다. 

■ Flash Lite에서 JPEG 또는 GIF 이미지와 같은 외부 이미지 파일을 직접 로드할 수 없습니

다. 이러한 미디어 유형을 로드하려면 이미지 데이터를 SWF 파일 포맷으로 변환해야 합
니다. 이미지 파일을 새 문서로 가져온 다음 Flash Lite 또는 Flash 4 SWF 파일 포맷으로

내보내는 방법으로 Flash 제작 도구를 사용하여 “사용자가 직접” 변환하거나, 타사 유틸

리티를 사용하여 변환 작업을 자동으로 처리할 수도 있습니다.

SWF 파일 로드에 대한 더 자세한 정보는 Flash Lite 1.x ActionScript 언어 참조 설명서의

loadMovie()를 참조하십시오.

외부 데이터 로드
외부 데이터를 Flash Lite 응용 프로그램에 로드하려면 loadVariables() 함수를 사용합니다.
네트워크를 통해(HTTP 주소 사용) 데이터를 로드하거나 로컬 파일 시스템에서 데이터를 로
드할 수 있습니다. 이 기능은 Flash Lite 1.1 이상에서만 사용할 수 있습니다.

이 단원에서는 loadVariables() 함수를 사용하여 외부 파일에서 데이터를 로드하고, 로드

한 데이터를 동적 텍스트 필드에 표시하는 방법을 보여줍니다. 우선 앰퍼샌드(&) 기호로 구
분된 5개의 이름 값 쌍을 포함하는 텍스트 파일 포맷의 데이터 파일을 만듭니다. 그런 다음

이 텍스트 파일에 포함된 데이터를 로드하고 표시하는 Flash Lite 응용 프로그램을 만듭니다. 
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이 예제에서는 데이터 파일과 SWF 파일이 모두 동일한 폴더(에뮬레이터에서 테스트하는 경
우에는 컴퓨터, 실제 장치에서 테스트 하는 경우에는 장치의 메모리 카드)에 있는 것으로 가
정합니다. 장치에서 응용 프로그램을 테스트하려면 다음 중 하나를 수행해야 합니다.

■ 텍스트 파일을 장치로 전송하고 SWF 파일과 동일한 폴더에 배치합니다.
■ 텍스트 파일을 웹 서버의 URL에 게시(예: www.your-server.com/data.txt)합니다. 그런 다

음, 다음과 같이 샘플 응용 프로그램에서 이 URL을 가리키도록 loadVariables() 호출

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

네트워크를 통해 데이터를 로드하는 응용 프로그램 예제는 Flash 샘플의 “Flash Lite 뉴스

읽기 프로그램”을 참조하십시오.

데이터 파일을 만들려면

1. 텍스트 편집기(예: Notepad 또는 SimpleText)를 사용하여 다음 텍스트를 포함하는 파일을 
만듭니다.
item_1=Hello&item_2=Bonjour&item_3=Hola&item_4=Buon+giorno&item_5=G'day

2. 파일을 data.txt라는 이름으로 저장합니다.

데이터를 로드하는 Flash Lite 응용 프로그램을 만들려면

1. Flash Lite 1.1 Symbian Series 60 문서 템플릿으로 새 문서를 만듭니다.

Flash Lite 문서 템플릿 사용에 대한 자세한 내용은 Flash Lite 1.x 시작의 “Flash Lite 문서

템플릿 사용”을 참조하십시오.
2. 파일을 앞에서 만든 텍스트 파일(data.txt)이 포함된 폴더에 dataloading.fla라는 이름으로 

저장합니다.

3. 타임라인에서 Content 레이어의 프레임 1을 선택합니다.

4. 텍스트 도구를 사용하여 스테이지에 다음 그림과 같이 5개의 동적 텍스트 필드를 만듭

니다.
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5. 첫 번째(맨 위에 있는) 텍스트 필드를 선택하고 속성 관리자의 변수 텍스트 상자에 item_1
을 입력합니다.

이 변수 이름은 앞에서 만든 data.txt 파일에 첫 번째로 정의된 변수(item_1=Hello) 이름

과 대응됩니다.
6. 앞의 두 단계에서 설명한 것과 동일한 방법으로 나머지 4개의 텍스트 필드에 변수 이름을 

item_2, item_3, item_4 및 item_5와 같이 지정합니다.

7. Shift 키를 누른 상태에서 각 텍스트 필드를 클릭하여 모든 텍스트 필드를 선택하고 수정 > 
심볼로 변환을 선택합니다.

8. 심볼로 변환 대화 상자에서 심볼 유형으로 무비 클립을 선택하고 확인을 클릭합니다.

9. 방금 만든 무비 클립을 선택하고 속성 관리자에서 인스턴스 이름 텍스트 상자에 data_clip
을 입력합니다.

10. 타임라인에서 Actions 레이어의 프레임 1을 선택하고 액션 패널(윈도우 > 액션)을 엽니다.

11. 다음 코드를 액션 패널에 입력합니다.
loadVariables("data.txt", "data_clip");

12. 변경 사항을 저장(파일 > 저장)하고 응용 프로그램을 에뮬레이터에서 테스트(컨트롤 > 무
비 테스트)합니다.

다음 그림과 같이 각 텍스트 필드가 텍스트 파일의 데이터로 채워지는 것을 볼 수 있습니다.
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