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Introduccioén

En este manual se describe c6mo desarrollar aplicaciones para dispositivos méviles con
Macromedia Flash Lite. Puede utilizar varios modos de desplazamiento para los distintos
dispositivos y aprenderd cémo utilizar el texto y las fuentes. En este manual se describe
también c6mo administrar la memoria en tiempo de ejecucién disponible para las aplicaciones
Flash Lite en distintos modelos de teléfonos moviles. Gracias al emulador de Flash Lite que
incluye Macromedia Flash Professional 8, puede probar y depurar su aplicacion en la
herramienta de edicién antes de probarla en el propio dispositivo.

Novedades de edicion en Flash Lite

Flash Professional 8 incluye las siguientes funciones nuevas que facilitan la creacién de
aplicaciones Flash Lite:

Emulador de Flash Lite El emulador de Flash Lite proporciona una vista previa del
contenido tal y como funcionard en el dispositivo real. Puede configurarse para imitar las
funciones disponibles en cualquier dispositivo admitido. Ademds, el emulador proporciona
informacién de depuracién que avisa de problemas e incompatibilidades potenciales en el
dispositivo de destino.

Cuadro de didlogo Configuracion de dispositivo  Utilice el cuadro de didlogo
Configuracién de dispositivo para seleccionar los dispositivos de prueba y el tipo de contenido
de Flash Lite. Al probar el contenido en el emulador de Flash Lite, puede elegir el dispositivo
de prueba que el emulador debe imitar.

Plantillas de documentos de dispositivos  Flash Professional 8 incluye plantillas de

documentos que facilitan la creacién de tipos de contenido especificos para dispositivos

concretos.




Guia de medios educativos

El paquete de documentacién de Flash Lite incluye los medios siguientes para que aprenda a
crear aplicaciones de Flash Lite:

m  Primeros pasos con Flash Lite ofrece una descripcién general de la tecnologia Flash Lite y el
desarrollo de contenido de Flash Lite para dispositivos méviles. Asimismo incluye un
tutorial paso a paso para crear una aplicacién de Flash Lite.

m  Desarrollo de aplicaciones Flash Lite es una completa guia para crear contenido con Flash Lite e
incluye instrucciones para probar las aplicaciones en el emulador integrado de Flash Lite.

m  Referencia del lenguaje ActionScript de Flash Lite 1.x describe todas las funciones del lenguaje
ActionScript disponibles para desarrolladores de Flash Lite y proporciona cédigo de ejemplo.

m  Aprendizaje de ActionScript de Flash Lite 1.x complementa la referencia del lenguaje y
proporciona ejemplos de cédigo, asi como una introduccién a la creacién de cédigo
ActionScript de Flash 4, en el que se basa ActionScript de Flash Lite 1.x.

m Las aplicaciones de ejemplo de Flash Lite muestran conceptos clave y practicas

recomendadas que se explican o mencionan en la documentacién.

Recursos adicionales

Para obtener informacién reciente sobre el desarrollo de aplicaciones Flash Lite, ademds de las
sugerencias de usuarios expertos, temas avanzados, ejemplos, consejos y otras actualizaciones,
visite el centro de desarrollo para méviles y dispositivos en la direccién
www.macromedia.com/devnet/devices/.

Para mds informacién sobre las notas técnicas, actualizaciones de documentacién y vinculos a
otros recursos de la comunidad de desarrolladores de Flash Lite, visite el centro de soporte de
Macromedia Flash Lite en la direccién www.macromedia.com/es/support/.

Convenciones tipogréaficas

En este manual se utilizan las siguientes convenciones tipograficas:

m  Fuente en cursiva indica un valor que se debe sustituir (por ejemplo, en una ruta de carpeta).
m La fuente para c6digoindica que se trata de cddigo de ActionScript.

m Fuente para cédigo en cursiva indica un pardmetro de ActionScript.

m  Fuente en negrita indica una entrada de caracteres.

m  Las comillas dobles (" ") en los ejemplos de cédigo indican cadenas delimitadas. Sin

embargo, los programadores pueden utilizar también comillas simples.
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CAPITULO 1

Creacion de interactividad y

navegacion

Macromedia Flash Lite 1.0 y Flash Lite 1.1 admiten la interaccién del usuario a través del
teclado del dispositivo o de la interfaz de pantalla téctil o con boligrafo.

Hay dos formas de afiadir interactividad basada en el teclado a una aplicacién Flash Lite.
Puede utilizar la navegacién mediante el tabulador predeterminada de Flash Lite o crear un
sistema de navegacién personalizado basado en el teclado.

La navegacién mediante el tabulador funciona en Flash Lite igual que en las aplicaciones Flash
de escritorio; los usuarios utilizan el tabulador o la combinacién Mayts+tabulador para
desplazarse por los objetos de la pantalla. En Flash Lite, las cuatro teclas de flecha del
dispositivo hacen la funcién de las teclas tabulador y Mayus+tabulador. La navegacién
mediante el tabulador de Flash Lite sélo funciona con botones y campos de introduccién de
texto; suelen usarse para interacciones del usuario sencillas, como mens. Para mds
informacién, consulte “Utilizacién de navegacién mediante el tabulador en Flash Lite” en

la pdgina 9.

En lugar de utilizar la navegacién mediante el tabulador, puede emplear el sistema
personalizado de teclado. En tal caso, la aplicacién gestiona los eventos de pulsacién de tecla
que genera Flash Lite cuando un usuario presiona una tecla en un dispositivo y, a
continuacién, realiza la accién adecuada. Este tipo de navegacién se utiliza, por ejemplo, para
crear un juego u otra aplicacién Flash Lite en la que el modelo de interaccién sea més
complejo que el de un mend sencillo.

Este capitulo contiene los siguientes temas:

Teclas que pueden utilizarseen Flash Lite.............. ... ... ... ... ... ...... 8
Utilizacion de navegacion mediante el tabuladoren Flash Lite.................. 9
Gestién de eventos de pulsacion de teclas (sélo Flash Professional) ........... 14
Gestién de eventos de botones (sélo Flash Professional) ..................... 21
Utilizacion de teclas programables (soélo Flash Professional) .................. 27




Teclas que pueden utilizarse en Flash Lite

Ademis del teclado alfanumérico que ofrecen los teléfonos estdndar, la mayoria de los
dispositivos méviles incluyen un teclado de cinco teclas que permite a los usuarios desplazarse
y seleccionar elementos de la pantalla, asi como las teclas programables izquierda y derecha.
Las teclas programables de un dispositivo son teclas multifuncién que utilizan la pantalla del
dispositivo para identificar su objetivo en cualquier momento.

El teclado tiene cuatro teclas de flecha (arriba, abajo, izquierda y derecha) y una tecla de

seleccién, que normalmente se encuentra en el centro. Las aplicaciones pueden utilizar estas

teclas de distintas formas. Por ejemplo, en un juego Flash Lite, el usuario podria presionar las

teclas de flecha para mover un personaje en la pantalla y, a continuacién, presionar la tecla de

seleccién para realizar otra accidén, como hacer que el personaje salte.

Flash Lite admite las siguientes teclas en dispositivos méviles:

m  Teclado de cinco teclas (flecha arriba, flecha abajo, flecha izquierda, flecha derecha y
seleccién)

m  Teclas programables izquierda y derecha

m Teclasdel0al 9, *y #

Las siguientes imdgenes muestran estas teclas en un teclado genérico de un teléfono real:

Teclas programables

Teclado de cinco teclas E

—Y) - ﬁil
g —

&

Numéricas, #y * S .
POAS
4 v 8 ey
@ = ° -|I J
- I —————————

No todos los dispositivos y tipos de contenido de Flash Lite admiten estas teclas. Por ejemplo,
en algunos dispositivos, una aplicacién Flash Lite sélo puede acceder a las teclas de flecha
arriba y abajo, no a las teclas de flecha derecha e izquierda. Ademds, no todos los dispositivos y
tipos de contenido permiten a las aplicaciones Flash acceder a las teclas programables
izquierda y derecha. Al probar una aplicacién en el emulador de Flash Lite, éste genera
mensajes de advertencia cuando se presionan teclas que no estdn disponibles en el dispositivo
de destino y el tipo de contenido.
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Utilizaciéon de navegacion mediante el
tabulador en Flash Lite

En las aplicaciones Flash de escritorio, el tabulador y las teclas Mayts+tabulador permiten a
los usuarios seleccionar los distintos objetos de la pantalla. El objeto que aparece seleccionado
responde a las acciones de las teclas que se presionen a continuacién. En Flash Lite, las teclas
de flecha del dispositivo hacen la funcién de las teclas tabulador y Mayus+tabulador.

Flash Lite admite tres modelos diferentes de navegacién mediante el tabulador: dos
direcciones, cuatro direcciones y cuatro direcciones con rotacién. Cada dispositivo y tipo de
contenido de Flash Lite admite un modo de navegacién distinto. En navegacién de dos
direcciones, los usuarios pueden Para mds informacién, consulte “Modos de navegacién
mediante el tabulador” en la pdgina 9.

La navegacién mediante el tabulador en Flash Lite funciona con botones y campos de texto.
Cuando un campo de texto estd seleccionado y el usuario presiona la tecla de seleccién, Flash
Lite abre el cuadro de didlogo de introduccién de texto genérico del dispositivo, para que el
usuario escriba texto. Para ver un ejemplo del uso de campos de introduccién de texto,
consulte “Aplicacién de ejemplo con campos de texto (sélo Flash Professional)” en

la pdgina 44.

Esta seccién contiene los siguientes temas:

Modos de navegacion mediante el tabulador ........... ... ... ... .. ... ... ... 9
Elrectangulodeseleccion . ... ... ... e "
Directrices para el uso de navegacion mediante el tabulador .................. 13

Modos de navegacion mediante el tabulador

Flash Lite admite tres modos de navegacién mediante el tabulador: dos direcciones, cuatro
direcciones y cuatro direcciones con rotacién. Cada dispositivo y tipo de contenido de Flash
Lite admite un modo de navegacién distinto. Para obtener informacién sobre el modo de
navegacion para un dispositivo y un tipo de contenido concretos, consulte “Determinacién de
funciones de la plataforma (s6lo Flash Professional)” en la pdgina 89.
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Cada modo de navegacidn descrito en las secciones que siguen utiliza un archivo de muestra
que puede ver en el emulador de Flash Lite. Cada archivo de muestra se compone de la misma
cuadricula de botones, como se muestra a continuacién. La tnica diferencia entre los archivos
de muestra es que cada uno estd configurado para un dispositivo y un tipo de contenido de
Flash Lite que admita el modo de navegacién en cuestion.

Botones de un archivo de
muestra

Para utilizar un archivo de muestra, dbralo en Flash y pruébelo con el emulador (seleccione
Control > Probar pelicula). Haga clic en las teclas de flecha en el teclado del emulador (o
presione las teclas de flecha de su teclado) para ver cémo afecta cada modo de navegacién al

usuario.

Navegacion de dos direcciones  En la navegacion de dos direcciones, las teclas de flecha
arriba y abajo desplazan la seleccién desde un objeto (botén o campo de introduccién de
texto) a otro; las teclas de flecha derecha e izquierda no producen ningtin efecto. La tecla abajo
mueve la seleccién al objeto situado a la derecha. Si no hay objetos a la derecha del objeto
actual, la seleccién se mueve al objeto situado en el extremo izquierdo debajo del que tiene la
seleccién en ese momento. Si no hay objetos debajo del objeto situado en el extremo derecho
seleccionado, la seleccién se mueve al objeto situado arriba en el extremo izquierdo. La tecla
arriba mueve la seleccién al siguiente objeto situado a la izquierda. Si no hay objetos a la
izquierda del que estd seleccionado, la seleccidon se mueve al objeto situado en el extremo
derecho encima del objeto seleccionado.

Para ver un ejemplo de la navegacién de dos direcciones, consulte el archivo de ejemplo
2_way_nav.fla, que se encuentra en la carpeta Samples and Tutorials/Samples/Flash Lite en la
carpeta de instalacion de Flash.

Navegacion de cuatro direcciones En la navegacion de cuatro direcciones, el usuario
puede mover la seleccién de un objeto a otro con las teclas de flecha izquierda, derecha, arriba
y abajo. Al presionar la tecla de flecha izquierda, la seleccién pasa del objeto actual al que estd
situado a la izquierda. Con la tecla de flecha derecha, se desplaza la seleccién al botén situado
justo a la derecha del que tiene la selecciéon. Del mismo modo, las teclas arriba y abajo
permiten mover la seleccién al botén situado arriba y debajo del que tiene la seleccién.
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Para ver un ejemplo de la navegacién de cuatro direcciones, consulte el archivo de ejemplo
4_way_nav.fla, que se encuentra en la carpeta Samples and Tutorials/Samples/Flash Lite en la
carpeta de instalacion de Flash.

Navegacion de cuatro direcciones con rotaciéon  Este modo es igual al de navegacién de
cuatro direcciones con la excepcién de que cuando no hay botones debajo del botén
seleccionado situado en el extremo derecho, la seleccién se mueve al botdn situado arriba en el

extremo izquierdo.

El rectangulo de seleccion

De forma predeterminada, Flash Lite dibuja un recténgulo de seleccién alrededor del botén o
campo de introduccién de texto que estd seleccionado. El rectdngulo de seleccién permite al
usuario saber qué objeto de la pantalla responderd cuando presione la tecla de seleccién del
dispositivo. Por ejemplo, la imagen siguiente muestra el rectdngulo de seleccién alrededor de
un botdn seleccionado con el teclado:

‘!
. Botén con la seleccion actual y
[ Button#t | rectangulo de seleccion
predeterminado
W

En los botones, el drea activa, la zona invisible que define la parte del botén que responde al

hacer clic con el ratén (en aplicaciones Flash de escritorio) determina el recuadro de
delimitacién del rectdngulo de seleccién. En campos de introduccidn de texto, las
dimensiones del campo de texto determinan el recuadro de delimitacién del rectdngulo de

seleccién.
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Puede desactivar el rectdngulo de seleccion definiendo la propiedad _focusRect como false.
Si utiliza botones que definen eszados sobre, Flash Lite muestra dichos estados cuando se
selecciona el botén. Por este motivo, el rectdngulo de seleccién a menudo no es necesario
cuando se utilizan botones. Por ejemplo, la imagen siguiente muestra la misma aplicacién que
la imagen anterior, pero con el rectdngulo de seleccién desactivado; el botén que tiene la

seleccién muestra su estado sobre:

L Botdn con la seleccién actual
(rectéangulo de seleccion
desactivado)

| —

Si la aplicacién contiene campos de introduccién de texto, Macromedia recomienda que 70
desactive el rectdngulo de seleccién, ya que éste proporciona una indicacién visual de que un
campo de texto tiene la seleccién. Por ejemplo, la imagen siguiente muestra un campo de

texto que tiene la seleccién:

our narme:
— —— Campo de introduccion de texto

seleccionado
I —
‘\ -
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Si la aplicacién contiene botones (con estados sobre definidos) y campos de introduccién de
texto en la misma pantalla, puede definir la propiedad _focusRect como false en el
controlador de eventos on(rol10ver) de cada botén y como true en el controlador
on(rol10ut) de cada botén, como muestra el ejemplo siguiente. De esta forma, el rectdngulo
de seleccién aparecerd cuando esté seleccionado un campo de texto, pero no en el caso de un
botdn.

// Asociar este cédigo a cada botén del escenario.
on(roll0ver) f{
_focusRect = false;
}
on(roll0ut) f{
_focusRect = true;
}
Para obtener més informacién acerca del uso de campos de texto, consulte “Utilizaciéon de

campos de introduccién de texto” en la pdgina 36.

Directrices para el uso de navegacién mediante el
tabulador

Cuando utilice navegacién mediante el tabulador para crear interactividad, debe mostrar al
menos dos objetos (campos de introduccién de texto, botones o ambos) en la pantalla. Si la
pantalla sélo contiene un botén o un campo de introduccién de texto, el usuario no puede
cambiar la seleccién y puede sentirse bloqueado en la interfaz.

Si una pantalla de la aplicacién contiene solamente un botén para la interaccién del usuario,
puede ser conveniente detectar un evento de pulsacién de tecla en lugar de utilizar eventos de

otones. Para mds informacién, consulte “Gestién de eventos de pulsacién de teclas (sélo
bot P f Ite “Gestién d tos de pul de tecl 1
Flash Professional)” en la pdgina 14.
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Gestion de eventos de pulsacion de
teclas (s6lo Flash Professional)

Ademds de utilizar la navegacién mediante el tabulador entre los botones y campos de texto,
una aplicacién Flash Lite responde también a eventos arbitrarios de pulsaciones de teclas.

No todos los dispositivos y tipos de contenido admiten todas las teclas de dispositivo. Por
¢jemplo, en un dispositivo que admite navegacién de dos direcciones (consulte “Modos de
navegacién mediante el tabulador” en la pdgina 9) Flash Lite no genera eventos de pulsaciéon
de teclas para las teclas de flecha derecha e izquierda.

En todos los dispositivos, Flash Lite admite las siguientes teclas:

m Teclasdel0al 9, *y #

m Tecla de seleccién

En dispositivos que admiten navegacién de dos direcciones, Flash Lite también permite
utilizar las teclas de flecha arriba y abajo en el teclado de cinco teclas. En los dispositivos que
admiten navegacién de cuatro direcciones, Flash Lite permite utilizar las teclas de flecha
arriba, abajo, izquierda y derecha.

En los dispositivos que admiten el comando SetSoftKeys, Flash Lite admite ademis las teclas
programables izquierda y derecha.

Esta seccién contiene los siguientes temas:
Creacién de un script controladordetecla............... ... ... ... ... ...... 14
Creacioén de un botén de captura de teclas (sélo Flash Professional) ........... 15

Creacién de menus sencillos mediante el uso de clips de pelicula (s6lo Flash
Professional) ...... ... i 17

Creacion de un script controlador de tecla

Para gestionar un evento de pulsacién de tecla, se asocia un controlador on(keyPress "key")
a una instancia de botén, donde key es un nombre de evento de tecla admitido. Por ejemplo,
el cddigo siguiente, asociado a una instancia de botén en el escenario, se ejecuta cuando el
usuario presiona la tecla de flecha derecha del dispositivo:

on(keyPress "<Right>") {

trace("You pressed the right arrow key");
}
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La tabla siguiente muestra el evento de pulsacién de tecla de ActionScript que genera Flash
Lite como respuesta a la pulsacién de una tecla en el dispositivo:

Tecla del Evento de tecla de Disponibilidad

dispositivo ActionScript

0-9,* # 0, 19. 2*. 3# 4,5, 6, 7,8, Todoslos dispositivos

Tecla de seleccién <Intro> Todos los dispositivos

Tecla de flecha <Izquierda> Dispositivos que admiten la navegacion
izquierda de cuatro direcciones, solamente.
Tecla de flecha <{Derecha> Dispositivos que admiten la navegacion
derecha de cuatro direcciones, solamente.
Tecla de flecha arriba <Flecha arriba> Dispositivos que admiten la navegacion

de cuatro direcciones, solamente.

Tecla de flecha abajo <Flecha abajo> Dispositivos que admiten la navegacion
de cuatro direcciones, solamente.

Tecla programable <AvPdg> Sélo dispositivos que admiten el
izquierda comando SetSoftKeys.
Tecla programable <RePdg> Sdlo dispositivos que admiten el
derecha comando SetSoftKeys.

Creacion de un botén de captura de teclas (s6lo Flash
Professional)

Si su aplicacién debe gestionar distintos eventos de pulsacién de teclas, puede crear un solo
botdn para cada uno o bien utilizar un botdén para todos los eventos. Este tipo de botdn se
suele llamar bozdn de caprura de teclas (o detector de teclas). El botén de captura de teclas no
suele ser visible para el usuario, por lo que normalmente queda fuera del escenario (en el 4rea
de trabajo).
Los procedimientos siguientes muestran cémo utilizar un botdén de captura de tecla para
gestionar eventos de teclas en una aplicacién sencilla. La aplicacién permite al usuario mover
un circulo por el escenario presionando las cuatro teclas de flecha de su dispositivo.
Encontrard una versién completa de esta aplicacion, key_catcher.fla, en la carpeta Samples de
su disco duro:
m  En Windows, localice unidad de inicio\Archivos de programa\Macromedia\Flash
8\Samples and Tutorials\Samples\FlashLite.

m  En Macintosh, localice Disco duro de Macintosh! Applications/Macromedia Flash 8/
Samples and Tutorials/Samples/FlashLite.
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Para crear y utilizar un botén de captura de teclas:

1.

Cree un nuevo documento a partir de la plantilla Flash Lite 1.1 Series 60 y gudrdelo como
keycatcher.fla.

Para obtener mds informacién sobre cémo crear documentos a partir de plantillas de Flash
Lite, consulte “Utilizacién de plantillas de documento de Flash Lite (sélo Flash

Professional)” en Primeros pasos con Flash Lite.

Seleccione la capa en la linea de tiempo Content.

3. Utilice la herramienta Ovalo pare crear un 6valo o circulo en el escenario y convertirlo en

un clip de pelicula.

4. Con el nuevo clip de pelicula seleccionado, en el inspector de propiedades, escriba circle en
el cuadro de texto de nombre de instancia.
5. Con la herramienta Texto, cree un campo de texto que contenga el texto key catcher y
conviértalo en un simbolo de botén.
6. Sitte el nuevo simbolo de botén en el drea de trabajo alrededor del escenario. Para mostrar
el 4rea de trabajo que rodea al escenario, seleccione Ver > Area de trabajo.
ey catcher G Boton para capturar teclas
Instancia de clip de peliculacircle
7. Seleccione el botén de captura de teclas y abra el panel Acciones (Ventana > Acciones).
8. Introduzca los cédigos siguientes en el panel Acciones:
on(keyPress "<Left>") {
circle._x -= 10;
}
on(keyPress "<Right>") {
circle._x += 10;
}
on(keyPress "<Up>") {
circle._y -= 10;
}
on(keyPress "<Down>") {
circle._y += 10;
}
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9. Compruebe la aplicacién seleccionando Control > Probar pelicula.

Presione las cuatro teclas de flecha en el teclado del emulador para que el circulo se mueva

por el escenario.

Para ver otro ejemplo del uso de un botén de captura de teclas, consulte “Creacién de mends
sencillos mediante el uso de clips de pelicula (s6lo Flash Professional)” en la pdgina 17.

Creacion de menus sencillos mediante el uso de clips
de pelicula (s6lo Flash Professional)

En esta seccién aprenderd cdmo crear un mend sencillo mediante clips de pelicula. En este
método, en lugar de utilizar la navegacién mediante el tabulador entre botones
predeterminada, y asociar c6digo a cada botdn, se utiliza un botén de captura de tecla para
detectar los eventos de pulsacién de tecla y actualizar la interfaz de usuario como corresponda.
Esta técnica no implica mds trabajo de desarrollo que la utilizada para crear mentis mediante
botones (consulte “Gestidn de eventos de pulsacién de teclas (sélo Flash Professional)” en

la pdgina 14), pero ofrece mds ventajas:

m  Control del orden de tabulacién. En este caso no es el reproductor de Flash Lite el que
determina el orden de tabulacién (como ocurre con los botones), sino que el desarrollador
puede decidir qué objeto tiene la seleccidon y cémo responde a los eventos de pulsacién de
tecla.

m  Conserva la seleccién de mend cuando la aplicacién cambia de estado. Por ejemplo,
imagine que desea que su aplicacién “recuerde” la Gltima opcién de mend que seleccion
el usuario para que pueda volver a tener la seleccién mds tarde. Esto no es posible si se
utiliza un ment de botones, ya que en ActionScript no se puede asignar la seleccién de
botones.

En el siguiente procedimiento, empieza con un documento de Flash incompleto. Encontrard
una versién completa de la aplicacién (movieclip_menu_complete.fla) en la carpeta /Tutorials
and Samples/Samples/Flash Lite/ en la carpeta de instalacién de Flash.

Para crear un menu sencillo mediante el uso de clips de pelicula:

1. Abra el archivo movieclip_menu.fla en la carpeta /Tutorials and Samples/Samples/Flash
Lite/ en la carpeta de instalacién de Flash.

2. En lalinea de tiempo, seleccione la capa Menu Items.

3. Abra el panel Biblioteca (Ventana> Biblioteca) y arrastre una instancia del simbolo de clip
de pelicula Menu Item Clip del panel Biblioteca al escenario.
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Este clip de pelicula contiene dos fotogramas clave o estados visuales: uno para el estado
inicial, no seleccionado, del mend y otro para el estado seleccionado, que aparece cuando
la opcién de mend recibe la seleccién. La imagen siguiente muestra el primer fotograma
clave de la linea de tiempo del clip de pelicula. Contiene un campo de texto dindmico para
mostrar el nombre de la opcién de mend y un grifico rojo de fondo. El campo de texto y
el grafico de fondo se extienden por todos los fotogramas de la linea de tiempo del clip de
pelicula.

movieclp_menu_start

[ Lineadetiempo || <3 || E5
&4 0 H g 10 15
[ actions « + [ oo 0 .
[ labels s o @ o groverg Etiquetas de fotogramas
[ i O i
[# bg + + @ i
[ highlight = e 0
] T T O] | I B

Campo de texto dindmico con
nombre de variable Tabel.

La imagen siguiente muestra el fotograma 5 en la linea de tiempo del clip de pelicula. La
tnica diferencia visual entre este fotograma y el primero es el borde resaltado en amarillo
alrededor del fondo rojo de la opcién de mend.

movieclip_menu_start
: ¢ |
& 501 g 10
[@ actions + « M3 i 0
[ labels « « W E
[ i Ol e 1
Dbg © . 0
(& highlight + «+ Ok 1 i
T n|

4. Arrastre dos instancias mds del clip de pelicula de elemento de ment al escenario y alinéelos
en una columna en vertical.

5. Seleccione el clip de pelicula superior, en el inspector de propiedades, escriba menu_1 en
el cuadro de texto de nombre de instancia.
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6. Asigne los nombres de instancia menu_2 y menu_3 alos clips de pelicula central e inferior,

9.

respectivamente.

menu_1

oo
o T

El sufijo numérico que se anexa a cada instancia le permite nombrar cada clip de pelicula
en el cédigo, que va a afadir en breve.

Con la herramienta Texto, cree un campo de texto a lo largo del borde inferior en el
escenario.

En el inspector de propiedades, seleccione Dindmico en el mend emergente Tipo de texto
y escriba status en el cuadro de texto Var.

Como ocurria en el ejemplo del mend sencillo, este campo de texto muestra un mensaje
de estado acerca del elemento de ment seleccionado.

En la linea de tiempo, seleccione el primer fotograma de la capa Actions.

10. Abra el panel Acciones (Ventana > Acciones) e introduzca el siguiente cédigo:

// Inicializar etiquetas de elementos de menu:

menu_1l.label = "News";
menu_2.label = "Sports";
menu_3.label = "Weather";

// Inicializar variable que especifica el nimero de elementos de menu
numltems = 3;

// Inicializar variable selectedItem, que contiene
// el indice de Ta seleccién del meni actual
selectedltem = 1;

// Inicializar campo de texto status
currentlLabel = eval("menu_" add selectedItem add ":label");
status = "Press to select " add currentlLabel;

// Enviar el primer elemento de menl a su estado "sobre"
tellTarget("menu_1") {

gotoAndStop("over");
}
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11. En la linea de tiempo, seleccione la capa Key Catcher.
12. Abra la biblioteca y arrastre una instancia del botén key catcher al escenario.

A continuacién, asociard el c6digo de controlador de evento a este botén que gestiona los
eventos de pulsacién de tecla y actualizard la interfaz de usuario.

13. Con el botén seleccionado en el escenario, abra el panel Acciones.
14. Escriba (o copie y pegue) el cédigo siguiente en el panel Acciones:

on(keyPress "<Down>") {
if(selectedItem < numltems) {
// Desactivar seleccién en opcién de menU seleccionada previamente:
tellTarget("menu_" add selectedItem) {
gotoAndStop("off");
}
// Incrementar variable selectedItem
// y activar seleccién en opcidén seleccionada
selectedItem++;
tellTarget("menu_" add selectedItem) {
gotoAndStop("over");
}
// Actualizar campo de texto status con etiqueta de elemento
seleccionado:
currentlLabel = eval("menu_" add selectedItem add ":label");
status = "Press to select " add currentlabel;
}
}

on(keyPress "<Up>") {
if(selectedItem > 1) {
// Desactivar seleccién en elemento seleccionado previamente:
tellTarget("menu_" add selectedItem) {
gotoAndStop("off");
}
// Incrementar selectedItem y activar seleccidén en nuevo elemento
selectedItem--;
tellTarget("menu_" add selectedItem) {
gotoAndStop("over");
}
// Actualizar campo de texto status con etiqueta de elemento
seleccionado:
currentlLabel = eval("menu_" add selectedItem add ":label");
status = "Press to select " add currentlabel;

}
on(keyPress "<Enter>") {

// Actualizar campo status con elemento seleccionado
status = "You selected " add currentlabel;
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15. Seleccione Control > Probar pelicula para probar la aplicacién en el emulador.

Para interactuar con el mend, haga clic en las teclas de flecha arriba y abajo en el emulador
o presione las teclas de flecha correspondientes en el teclado.

Gestion de eventos de botones (s6lo
Flash Professional)

Flash Lite admite los siguientes eventos de botén de ActionScript: press, release, rol10ver
y ro110ut. Para gestionar estos eventos para un botdn, se asocia un controlador on(event) a
una instancia de botén, donde event es uno de los eventos de botén admitidos que aparecen
en la tabla siguiente:

Evento de botén Cuando se genera el evento

press El usuario presiona la tecla de selecciéon del dispositivo cuando el
boton tiene la seleccion.

release El usuario suelta la tecla de seleccién del dispositivo cuando el
boton tiene la seleccion.

roll0ver El botén recibe la seleccion.

roll0ut El botén pierde la seleccién.

El siguiente procedimiento muestra cémo crear una aplicacién sencilla que gestione eventos
de botén. Para ver un ejemplo sobre el uso de botones para crear un mend, consulte “Creacién
de un mend sencillo con botones y navegacién mediante el tabulador (s6lo Flash
Professional)” en la pdgina 23.

Para crear un script de controlador de eventos de boton:
1. Cree un nuevo documento a partir de la plantilla de dispositivo Flash Lite 1.1 Series 60 y
gudrdelo como button_handler.fla.

Para obtener mds informacién sobre la creacién de documentos a partir de plantillas de
Flash Lite, consulte “Utilizacién de plantillas de documento de Flash Lite (sélo Flash
Professional)” en Primeros pasos con Flash Lite.

2. Seleccione Ventana > Bibliotecas comunes > Botones para abrir una biblioteca externa de
simbolos de botdn creados previamente.

3. En el panel Biblioteca, haga doble clic en la carpeta Circle Buttons para abrirla.
4. Arrastre una instancia del simbolo de botén Menu al escenario.

5. Seleccione el botén y abra el panel Acciones (Ventana > Acciones).
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6.

Introduzca el cédigo siguiente en el panel Acciones:

on(press) {

trace("You pressed Button 1");
}
on(release) {

trace("You released Button 1");
}
on(roll0ver) ¢{

trace("Button 1 has focus");
}
on(roll0ut) f{

trace("Button 1 lost focus");
}

7. Arrastre otra instancia del mismo botén al escenario y sittelo justo debajo del primero.

8.

Con el segundo botdn seleccionado en el escenario, abra el panel Acciones e introduzca el
siguiente cédigo:

on(press) {

trace("You pressed Button 2");
}
on(release) f{

trace("You released Button 2");
}
on(roll0ver) f{

trace("Button 2 has focus");
}
on(roll0ut) f{

trace("Button 2 lost focus");
}

. En lalinea de tiempo, seleccione el fotograma 1 de la capa ActionScript.

10.

Introduzca el cédigo siguiente en el panel Acciones:
_focusRect = false;
De esta forma desactiva el rectdngulo de seleccién amarillo que dibuja Flash Lite alrededor

del botén con la seleccién. En este caso, el rectdngulo de seleccién predeterminado no es
necesario, ya que el botén contiene el estado Sobre que aparece cuando tiene la seleccién.
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11. Pruebe la aplicacién en el emulador (Control > Probar pelicula).

Observe los mensajes que aparecen en el panel Salida cuando presiona las teclas de flecha
arriba y abajo en el teclado del emulador.

=

i w Salida

Button 1 has focus

Button 1 lost focus

Button 2 has focus

Creacion de un menu sencillo con botones y
navegacion mediante el tabulador (sélo Flash
Professional)

En esta seccién se muestra como crear un mend sencillo utilizando botones y navegacién
mediante el tabulador. Para crear el men, utilizard tres simbolos de botén, uno para cada
opcién de meni. Asociard el c6digo del evento a cada instancia del botén que muestra un
mensaje cuando el usuario pasa el ratén sobre cada elemento de mend, es decir, cuando el
usuario sittia la seleccién en el botén correspondiente, y cuando el usuario selecciona la
opcién de ment presionando la tecla de seleccién del dispositivo. Para obtener mds
informacién sobre la gestién de eventos de botén en Flash Lite, consulte “Gestién de eventos
de botones (sélo Flash Professional)” en la pdgina 21.

Empezard con un documento de Flash no terminado que estd preconfigurado para el Nokia
7610 y el tipo de contenido Reproductor auténomo. Puede cambiar esta configuracién para
utilizar otro dispositivo y tipo de contenido (consulte “Utilizacién del emulador de Flash Lite
(s6lo Flash Professional)” en la pdgina 70).
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Para crear un menu sencillo mediante el uso de botones:

1. Abra el archivo simple_menu_start.fla, que estd en la carpeta \Samples and
Tutorials\Tutorial Assets\FlashLite\.

2. Abra el panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca).
Observe que la Biblioteca contiene tres simbolos de botén denominados News, Weather y
Sports.

3. Enlalinea de tiempo (Ventana > Linea de tiempo), seleccione la capa Menu Buttons.

4. Arrastre una instancia del simbolo de botén News desde el panel Biblioteca hasta el
escenario.

5. Repita el paso 4 para los botones Sports y Weather.

6. Alinee los tres botones verticalmente, como muestra la imagen siguiente:

|

7. Enla paleta Herramientas, seleccione la herramienta Texto y cree un campo de texto en la
parte inferior del escenario.
Este campo de texto muestra un breve mensaje cuando el usuario pasa el ratén por encima
de cada opcién de mend.

8. Con el nuevo campo de texto seleccionado, haga lo siguiente en el inspector de
propiedades:
a. Seleccione Texto dindmico en el ment emergente Tipo de texto.
b. Escriba status en el cuadro de texto Var.

9. En el escenario, seleccione el botén News y abra el panel Acciones (Ventana > Acciones).
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10. En el panel Acciones, escriba el siguiente cédigo:

on(roll0ver) ¢{

status = "Press to select News"
}
on(press) {

status = "You selected news"

}

Este cddigo asigna texto al campo de texto dindmico cuando el usuario pasa el ratén por
encima del botén News.
11. Seleccione el botén Sports y escriba el cédigo siguiente en el panel Acciones:

on(roll0ver) f{

status = "Press to select Sports";
}
on(press) {

status = "You selected Sports";

}
12. Seleccione el botén Weather y escriba el cédigo siguiente en el panel Acciones:

on(roll0ver) ¢{

status = "Press to select Weather";
}
on(press) {

status = "You selected Weather";

}
13. En la linea de tiempo, seleccione el fotograma 1 de la capa Actions.

14. En el panel Acciones, escriba el siguiente cédigo:

focusRect = false;

De esta forma, se desactiva el rectdngulo de seleccién amarillo que dibuja Flash Lite de
forma predeterminada alrededor de los botones y los campos de texto que tienen la
seleccién (consulte “El rectdngulo de seleccion” en la pdgina 11).

En este punto, el escenario debe presentar un aspecto similar a la imagen siguiente:

simple_menu

Linea de tiempo 5 Escena 1

-
e
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15. Seleccione Control > Probar pelicula para mostrar una vista previa de la aplicacién en el
emulador.
Haga clic con el ratén en la flecha abajo del emulador (o presione la tecla de flecha abajo
del teclado del equipo) para desplazarse por las opciones de ment; para seleccionar una
opcidn, haga clic en la tecla de seleccidn del emulador (o presione la tecla Intro del teclado

de su equipo).

Press to select Mews
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Utilizacion de teclas programables (sslo
Flash Professional)

Las teclas programables de un dispositivo son teclas multifuncién que utilizan la pantalla del
dispositivo para identificar su objetivo en cualquier momento. Por ejemplo, en la siguiente
aplicacién, las etiquetas que aparecen sobre las teclas programables indican que el usuario
puede presionar la tecla programable derecha para ver el mend especial o la tecla izquierda

para volver a la pantalla de inicio de la aplicacién:

cafe TOWNSE N

r

e Y
Summer salad
Butter leth th app

— Etiquetas de teclas
programables

Para usar las teclas programables izquierda y derecha, primero debe llamar al comando
SetSoftKeys (consulte SetSoftKeys en Referencia del lenguaje ActionScript de Flash Lite 1.x).
A continuacién, Flash Lite genera un evento PageDown cuando el usuario presiona la tecla
programable derecha y un evento PageUp cuando el usuario presiona la tecla programable
izquierda. El usuario escribe cédigo de controlador de eventos de ActionScript que responde a

estos eventos y realiza la accién deseada.
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El comando SetSoftKeys utiliza dos pardmetros que especifican las etiquetas para las teclas
programables izquierda y derecha, respectivamente, que aparecen cuando la aplicacién no se
¢jecuta en modo de pantalla completa. En las aplicaciones que se ejecutan en modo de
pantalla completa, las etiquetas especificadas no son visibles, por lo que debe crear sus propias
etiquetas y situarlas en el escenario donde se encuentran las teclas programables.

Por ejemplo, considere la siguiente llamada al comando SetSoftKeys:
fscommand2("SetSoftKeys", "Options", "Exit");

La imagen siguiente muestra el resultado de este comando en una aplicacién activa en el
dispositivo real en modo normal (no de pantalla completa):

I— Area de pantalla disponible en aplicaciones no de pantalla
completa

o ; Etiquetas de teclas programables
Options EXIt — mostradas por dispositivo

Si activa el modo de pantalla completa, es decir, si llama a fscommand("fullscreen”,
true), las etiquetas especificadas como pardmetros en el comando SetSoftKeys no son
visibles. Por lo tanto, en aplicaciones en modo de pantalla completa, debe crear sus propias
etiquetas programables, como muestra la siguiente imagen:

caféTOWNSEN

I ™y
Sammer salad
iith appl

— Etiquetas de teclas programables
personalizadas
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Para usar las teclas programables en una aplicacidn:

1.

7.

Cree un nuevo documento a partir de la plantilla de dispositivo Flash Lite 1.1 Series 60.

Para mds informacién acerca de las plantillas de dispositivos, consulte “Utilizacién de
plantillas de documento de Flash Lite (sélo Flash Professional)” en la pagina 16.

Abra el cuadro de didlogo Configuracién de dispositivo y seleccione el tipo de contenido
Reproductor auténomo. Afiada uno de los dispositivos de la carpeta Symbian Series 60 >
Nokia a su lista de dispositivos de prueba.

En la linea de tiempo, seleccione la capa Content.

Con la herramienta Texto, cree un campo de texto estdtico con el nombre Izquierda

(0 el texto que elija) y sittielo en el dngulo inferior izquierdo del escenario, sobre la tecla
programable izquierda del dispositivo.

Cree otro campo de texto estdtico con el nombre Derecha y sittielo en el dngulo inferior
derecho del escenario, sobre la tecla programable Derecha del dispositivo.

Con la herramienta Texto, cree otro campo de texto dindmico y sittelo en el centro del
escenario.

Este campo de texto muestra un mensaje cuando ejecuta la aplicacién y presiona las teclas

programables izquierda y derecha. El escenario de su documento serd parecido al de la

imagen siguiente:

Campo de texto de mensaje de
estado

Etiquetas de teclas programables

En una aplicacion real, podria utilizar para las etiquetas de las teclas programables
otros elementos, en lugar de los campos de texto normales, como simbolos de
gréaficos o clips de pelicula.

V1ON

Con el campo de texto de estado seleccionado, en el inspector de propiedades, escriba status
en el cuadro de texto Var.
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8. Cree un botén de captura de teclas (consulte “Creacién de un botén de captura de teclas
(s6lo Flash Professional)” en la pdgina 15). En el panel Acciones, asocie el siguiente cédigo
al botén:

// Evento de pulsacién de tecla programable izquierda
on(keyPress "<PageUp>") {

status = "You pressed the Left soft key.";
}
// Evento de pulsacién de tecla programable derecha
on(keyPress "<PageDown>") {

status = "You pressed the Right soft key.";
}

9. Enlalinea de tiempo, seleccione el fotograma 1 de la capa Actions.

10. En el panel Acciones, escriba el siguiente cédigo:
fscommand2("SetSoftKeys", "Left", "Right");
fscommand2("FullScreen", true);

Los dos pardmetros del comando SetSoftKeys, Left y Right en este caso, especifican las
etiquetas que muestra Flash Lite sobre las teclas programables cuando la aplicacién no se
muestra en modo de pantalla completa. En este caso, la aplicacién utiliza el comando
FullScreen (consulte FullScreen en Referencia del lenguaje ActionScript de Flash Lite
1.x) para que la aplicacién muestre el modo de pantalla completa. Por lo tanto, los valores
que elija para esos pardmetros pueden ser cadenas de texto o expresiones arbitrarias.
fscommand2("SetSoftKeys", foo, bar);

11. Seleccione Control > Probar pelicula para probar la aplicacién en el emulador.
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Haga clic en las teclas programables izquierda y derecha en el emulador o presione las
teclas RePdg y AvPég en el teclado para probar la aplicacién.

You pressed the
Right =soft key,
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CAPITULO 2

Utilizacion de texto y fuentes

En este capitulo se describe como se pueden afadir campos de texto estdticos y dindmicos y
campos de introduccién de texto en las aplicaciones Macromedia Flash Lite.

Este capitulo contiene los siguientes temas:

Textoen Flash Lite. .. ... e e e e e 33
Utilizacion de campos de introducciondetexto ................ ... ... .. ...... 36
Métodos de representacion de fuentesen Flash Lite ......................... 40
Calidad de la representacion y texto suavizadode Flash Lite .................. 42
Incorporacion de contornos de fuentea archivos SWF ....................... 43
Aplicacion de ejemplo con campos de texto (sélo Flash Professional).......... 44
Creacion de texto desplazable (solo Flash Professional) . ..................... 48

Texto en Flash Lite

Flash Lite admite tres tipos de campos de texto: estdticos, dindmicos y de introducciéon de
texto. Los campos de texto estdtico muestran contenido que no se modifica durante la
reproduccién. Por ejemplo, puede utilizar los campos de texto estdtico para mostrar titulos de
pdgina y etiquetas. Para mds informacién sobre la creacién de un campo de texto estdtico,
consulte “Aplicacién de ejemplo con campos de texto (sélo Flash Professional)” en

la pdgina 44.

En los campos de texto dindmico el contenido se puede modificar en tiempo de ejecucién. Es
posible asociar un nombre de variable de ActionScript con un campo de texto dindmico al que
se puede hacer referencia en el codigo. Por ejemplo, si desea crear una calculadora en Flash
Lite, deber4 utilizar un campo de texto dindmico para mostrar los resultados de los célculos.
Para mds informacidn sobre la utilizacién de campos de texto dindmico, consulte “Asignacién

de un nombre de variable a un campo de texto” en la pdgina 34.
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Un campo de introduccién de texto es similar a un campo de texto dindmico exceptuando que
el usuario puede interactuar con el cuadro de didlogo de entrada genérico del dispositivo para
introducir texto. Para mds informacidn sobre la utilizacién de campos de introduccién de

texto, consulte “Utilizacién de campos de introduccién de texto” en la pdgina 36.

Métodos de representacion de fuentes en Flash Lite

Para representar texto en la pantalla de un dispositivo, Flash Lite puede utilizar las fuentes
disponibles en el propio dispositivo o utilizar datos de fuente incorporados en el archivo SWE.
Las fuentes de dispositivo tienen la ventaja de generar archivos SWF de menor tamafio pero
ofrecen un menor control sobre la visualizacién de las fuentes. Cuando se incorporan los datos
de fuentes en un archivo SWE, se obtiene un mayor control sobre la visualizacién de la fuente

pero aumenta el tamafio del archivo.

En caso de incorporar datos de fuentes, Flash Lite permite utilizar texto suavizado o sin
suavizar (mapa de bits), para facilitar la lectura del texto con un tamano pequenio. También es
posible utilizar fuentes de pixel de otros disenadores de fuentes que faciliten la legibilidad del
texto pequefio. Para més informacién, consulte “Métodos de representacién de fuentes en
Flash Lite” en la pdgina 40 e “Incorporacién de contornos de fuente a archivos SWE” en

la pdgina 43.

Caracteristicas del texto de Flash Player no admitidas
en Flash Lite 1.x

Los campos de texto de Flash Lite no admiten las siguientes funciones disponibles en la
versién de escritorio de Flash Player:

m  La tecnologia de representacién avanzada de fuentes s6lo estd disponible en Flash Player 8
y versiones posteriores.

m HTML, CSS y otras funciones de formato de texto enriquecido.

m  Los objetos TextField y TextFormat.

Asignacién de un nombre de variable a un campo de
texto
Es posible asociar los campos de texto dindmico y de introduccién de texto con un nombre de

variable de ActionScript, de modo que pueda obtener o definir el contenido de texto
utilizando ActionScript.
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Para asociar un nombre de variable con un campo de texto dinamico o de
introduccidn de texto:

1.

Cree un nuevo documento a partir de la plantilla Flash Lite 1.1 Symbian Series 60 y
gudrdelo como dynamic_text.fla.

Para mds informacién sobre c6mo utilizar plantillas de documentos de Flash Lite, consulte
“Utilizacién de plantillas de documento de Flash Lite (sélo Flash Professional)” en
Primeros pasos con Flash Lite.

Cree un campo de texto dindmico o de introduccién de texto en el escenario y seleccidnelo.
En el inspector de propiedades, en el cuadro de texto Var, escriba nameVar.

El valor introducido debe ser un identificador vdlido de variable; es decir, el primer
cardcter debe ser una letra, un cardcter de subrayado () o un simbolo de délar ($), y los

caracteres siguientes deben ser letras, nimeros, caracteres de subrayado o simbolos de
délar.

——& Campo de texto dinamico
W Harmic tEﬁt field... seleccionado en el escenario

inspector de propiedades

(51 1l

~R B I ==

1e mapa de bits (5in suavizad % || In

- Nombre de variable asignado al campo de
Yar: | nameyar [ ajuste texto seleccionado

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

. Abra el panel Acciones (Ventana > Acciones) e introduzca el siguiente cédigo:

nameVar = "George Washington"

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

Para ver otro ejemplo del uso de campos de texto dindmicos, consulte “Aplicacién de ejemplo

con campos de texto (sélo Flash Professional)” en la pdgina 44.

Texto en Flash Lite 35



Utilizacién de campos de introduccién de
texto

Al igual que los campos de texto dindmico, los campos de introduccién de texto de Flash Lite
permiten obtener y definir el contenido en tiempo de ejecucién mediante cédigo de
ActionScript. Ademds, los campos de introduccién de texto permiten al usuario introducir
texto en las aplicaciones Flash Lite mediante el cuadro de didlogo de texto genérico del
dispositivo. (Flash Lite no admite la introduccién de texto en linea.) La imagen siguiente
muestra un cuadro de didlogo de introduccién de texto en un dispositivo Symbian Series 60:

“four name :

Campo de introduccién de texto

%3 abe

|J|:||:q|_|g 1—7 Cuadro de didlogo de introduccién de texto del dispositivo

0K Cancel

Para abrir el cuadro de didlogo de introduccién de texto del dispositivo, el usuario debe
primero resaltar un campo de introduccién de texto y presionar la tecla de seleccién del
dispositivo. De forma predeterminada, Flash Lite dibuja un rectdngulo amarillo alrededor del
campo de introduccién de texto que esté resaltado.

Este cuadro de didlogo es modal, es decir, el usuario no puede interactuar con el contenido
Flash mientras el cuadro de didlogo esté resaltado. Flash Lite también inicia una pausa en la
cabeza lectora de la aplicacién mientras el cuadro de didlogo esté resaltado.

Si el usuario hace clic en Aceptar (la tecla programable Izquierda), el cuadro de didlogo de
introduccién de texto se cierra y Flash Lite asigna automdticamente el texto al campo de
introduccién. Si el usuario hace clic en Cancelar (la tecla programable derecha), no se asignard
ningin texto al campo de introduccidn.
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El emulador de Flash Lite imita las funciones del cuadro de didlogo de introduccién de texto
cuando el usuario prueba la aplicacién en la herramienta de edicidén de Flash. La imagen
siguiente muestra el cuadro de introduccién de texto en el emulador:

Flash Lite X]

William

Cuadro de di&logo de introduccion
de texto en el emulador

Para ver un ejemplo sobre el uso de un campo de introduccidn de texto en una aplicacién,
consulte “Aplicacién de ejemplo con campos de texto (sélo Flash Professional)” en
la pdgina 44.

Tipos de campos de introduccién de texto

Flash Lite admite campos de introduccién de texto de una linea, de varias lineas y de
contrasefia. Para especificar el tipo de campo de introduccidn de texto se utiliza el ment
desplegable Tipo de linea, como muestra la imagen siguiente:

£ W propiedades  Filtros | Pardmetros | Salida

|Intr0ducci6n de texto v| A |Arial

2 [0 J8 o

— Multilinea sin ajuste
Contrasefia

A

El tipo de linea especificado para un campo de introduccién de texto determina el
comportamiento del cuadro de didlogo de introduccién de texto del dispositivo cuando el
usuario edita el campo de texto.
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Por ejemplo, cuando un usuario edita un campo de introduccién de texto de una linea, el

cuadro de didlogo de introduccién de texto del dispositivo muestra un cuadro de texto de una
linea. El cuadro de texto se desplaza horizontalmente si el usuario introduce mds caracteres de
los que se pueden mostrar. La imagen siguiente muestra el cuadro de didlogo de introduccién

de texto de un dispositivo para un campo de texto de una linea:

Single line input text field:

=3 abe

|The quick brown ...

oK Cancel

Cuando un usuario edita un campo de texto de varias lineas, el cuadro de didlogo de
introduccién de texto se amplia para mostrar todo el texto introducido, como muestra la

imagen siguiente:

hfulti-line input text field

=3 Abe

The quick brown
fox jumps over
the lazy dog.

oK Cancel

Cuando un usuario edita un campo de texto de contrasefia, el cuadro de didlogo de
introduccién de texto del dispositivo enmascara los caracteres introducidos con un asterisco

(tras un breve retraso).

Fassword input text field:

FRERRER

3 abe
| kkkkkkk
oK Cancel
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Restriccion de la introduccidon de caracteres

Es posible utilizar el comando SetInputTextType para restringir los caracteres que el usuario
puede introducir en el cuadro de didlogo de introduccién de texto. Por ejemplo, imagine que una
aplicacién contiene un campo de introduccién de texto para que el usuario escriba un valor
numérico, como su edad. Suponga ademds que el campo tiene el nombre de variable ageVar.

Para asegurarse de que el usuario introduce solamente valores numéricos en el cuadro de
didlogo de introduccién de texto, podria afiadir el siguiente c4digo a su aplicacidn:

fscommand2("SetInputTextType", "ageVar", "Numeric");

Cuando el usuario abra el cuadro de didlogo de introduccién de texto, sélo podrd introducir
valores numéricos en los campos de texto.

Para mds informacidn, consulte SetInputTextType en Referencia del lenguaje ActionScript de
Flash Lite 1.x.

Campos de introduccién de texto y rectangulo de
seleccion

De forma predeterminada, Flash Lite dibuja un rectdngulo amarillo alrededor del campo de
introduccién de texto que esté resaltado, tal como aparece en la imagen siguiente:

|

Y our narme:

——— 1

Es posible desactivar el rectdngulo de seleccién definiendo la propiedad global _focusRect
como false. Sin embargo, en ese caso, el usuario no podrd ver el campo de texto que estd
resaltado y no sabrd que debe presionar la tecla de seleccién en el dispositivo. Macromedia
recomienda que no se desactive el rectdngulo de seleccién cuando se utilicen campos de
introduccién de texto.

Para obtener més informacién sobre el control del comportamiento del rectdngulo de
seleccién amarillo, consulte “El rectdngulo de seleccién” en la pdgina 11 y _focusrect en
Referencia del lenguaje ActionScript de Flash Lite 1.x.
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Métodos de representacion de fuentes en
Flash Lite

Flash Lite puede representar las fuentes de los campos de texto de cualquiera de las formas
siguientes:

Usando fuentes disponibles en el dispositivo Puede aplicar una fuente a un campo de
texto que sepa que estd disponible en el dispositivo o especificar una de las tres fuentes
genéricas de dispositivo (_sans, _serif o _typewriter) disponibles en el menti emergente
Fuente. Si selecciona una fuente genérica de dispositivo, Flash Lite intentard utilizar en
tiempo de ejecucién la fuente de dispositivo que mds se parezca (por ejemplo, _sans se
asignard a una fuente sans serif; si estd disponible).

Representando la fuente como un mapa de bits  Flash Lite representa el texto de mapa de
bits alineando los contornos con los limites de pixeles. Esto facilita la lectura del texto con un
tamano pequefio (como 10 puntos o menos). Esta opcién requiere la inclusién de los
contornos de fuente adecuados en el archivo SWF publicado (para mds informacién, consulte
“Incorporacién de contornos de fuente a archivos SWEF” en la pdgina 43).

Representando la fuente como vectores suavizados Flash Lite representa el texto
suavizado utilizando representaciones basadas en vectores de los contornos de fuente que se
incorporan al archivo SWF publicado (para mds informacién, consulte “Incorporacién de
contornos de fuente a archivos SWF” en la pdgina 43).

El método para representar fuentes de un campo de texto se debe seleccionar en el ment
emergente Método de representacién de fuentes que se encuentra en el inspector de
propiedades. El ment emergente Método de representacién de fuentes contiene cinco
opciones de representacién; sin embargo, los desarrolladores de Flash Lite 1.0 y 1.1 sélo
tienen tres disponibles. Los otros dos métodos (Suavizado para legibilidad y Suavizado
personalizado) sélo estin disponibles en aplicaciones destinadas a Flash Player 8 y versiones
posteriores.
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Para seleccionar un método de representacién de fuentes para un campo de
texto:

1.

2.

Seleccione un campo de texto en el escenario.
En el inspector de propiedades, seleccione una de las opciones siguientes en el ment

emergente Método de representacién de fuentes:

vz |~«A B 7
Utilizar fuentes del dispositivo v

b

Utilizar fuentes del dis Y0
4Texto de mapa de bits {sin suavizal
Suavizado para animacidn
1Suavizado para legibilidad
Suavizado personalizado.. .

n  Seleccione Utilizar fuentes del dispositivo para que Flash Lite utilice una fuente
disponible en el dispositivo. No se incorpora ningtn dato de fuentes en los archivos
SWEF publicados.

n  Seleccione Texto de mapa de bits (sin suavizado) para que Flash Lite alinee los

contornos con los limites de pixeles, el texto pequefio aparecerd claro y nitido. Esta

opcidn requiere la incorporacién de los contornos de fuente al archivo SWF publicado

(para mds informacién, consulte “Incorporacién de contornos de fuente a archivos

SWE” en la pdgina 43).

Seleccione Suavizado para animacién para que Flash Lite suavice la fuente del campo

de texto de acuerdo con el ajuste actual de calidad de representacién (para mds

informacién, consulte “Calidad de la representacién y texto suavizado de Flash Lite”
en la pdgina 42). Esta opcién requiere la incorporacién de los contornos de fuente al
archivo SWF publicado (para mds informacién, consulte “Calidad de la representacién

y texto suavizado de Flash Lite” en la pdgina 42).

Flash Lite 1.0 y 1.1 no admiten las opciones de representacion de fuentes Suavizado para
legibilidad ni Suavizado personalizado. Estas opciones de representacién sélo estin disponibles

en Flash Player 8 y versiones posteriores en equipos de escritorio.
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Calidad de la representacion y texto
suavizado de Flash Lite

Flash Lite tiene tres ajustes de calidad de representacién: baja, media y alta. Cuanto mis
elevado sea el ajuste de calidad, mayor serd la suavidad y precisién de la representacién de los
contornos de vectores en Flash Lite; un ajuste de calidad bajo ofrecerd unos contornos menos
suaves. De forma predeterminada, Flash Lite representa los contornos con calidad media. Es
posible controlar la calidad de representacién con el comando SetQuality (para mds
informacién, consulte SetQuality en Referencia del lenguaje ActionScript de Flash Lite 1.x).

Flash Lite representa el texto suavizado mediante representaciones de vectores de los
contornos de fuente. Si desea que el texto suavizado aparezca lo mds suave posible, debe
definir la calidad de representacién del reproductor como alta. La calidad de representacién
afecta a todo el contenido de vectores de la pantalla y no sélo al texto suavizado. Las figuras
siguientes muestran un campo de texto suavizado (Arial, 24 puntos) con las calidades alta,
media y baja:

High Medium Low
quality quality quality
setting setting setting

Para maximizar el rendimiento de la animacién y la velocidad de fotogramas, por ejemplo,
durante una animacién intensiva o secuencia de interpolacién, es posible definir
temporalmente la calidad de representacién en un valor inferior y volver al ajuste anterior al

finalizar la animacién.
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Incorporaciéon de contornos de fuente a
archivos SWF

Para representar una fuente de un campo de texto, Flash Lite puede utilizar las fuentes
disponibles en el propio dispositivo o utilizar contornos de fuente incorporados al archivo
SWF publicado (para més informacién, consulte “Métodos de representacién de fuentes en
Flash Lite” en la pdgina 40). La incorporacién de contornos de fuente al archivo SWF
garantiza que la fuente del campo del texto aparecerd del mismo modo en todas las
plataformas destino, sin embargo, el tamafio del archivo aumentard. Flash Lite necesita los
contornos de fuente para representar texto en mapa de bits (sin suavizado) o texto suavizado.

En el caso de los campos de texto estdtico que utilicen los métodos de representacién de
fuentes suavizado o de mapa de bits, Flash incorpora automdticamente los contornos de
fuente necesarios para mostrar el contenido de los campos de texto. Por ejemplo, si un campo
de texto estdtico contiene la palabra Enviar, Flash incorpora automdticamente los contornos
de fuente necesarios para mostrar estos seis caracteres (es decir, £, #, v, i, 2 y 7). El contenido
de un campo de texto estdtico no va a cambiar, por lo que el archivo SWF sélo necesita incluir
los contornos de fuente de esos caracteres concretos.

En el caso de los campos de texto dindmico y de introduccién de texto que utilicen los
métodos de representacién de fuentes suavizado o de mapa de bits, debe especificar los
caracteres cuyos contornos desea incorporar al archivo SWF publicado. El contenido de estos
campos de texto puede cambiar durante la reproduccién; por tanto, Flash no puede conocer
de antemano los contornos de fuente que deben estar disponibles. Es posible incluir los
contornos de todos los caracteres de la fuente seleccionada, un rango o unos caracteres
especificos. Puede utilizar el cuadro de didlogo Incorporacién de caracteres para especificar los
caracteres que se incorporardn al archivo SWF publicado.

Para incorporar contornos de fuente para campos de texto dinamico o de
introduccidn de texto:

1. Seleccione el campo de texto dindmico o de introduccién de texto en el escenario.

2. En el inspector de propiedades, seleccione Texto de mapa de bits (sin suavizado) o
Suavizado para animacién en el mend emergente Método de representacion de fuentes.
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3. Haga clic en el botén Incorporar situado junto al mend emergente Método de
representacién de fuentes para abrir el cuadro de didlogo Incorporacién de caracteres.

Incorporacicy de caracteres

Seleccione los juegos de caracteres que desea
incorporar. Para seleccionar varios juegos o anular
la seleccidn de un juego, utilice Chrl+clic.

Tados (39477 glyphs) ~
Maydsculas [4..2] (27 glyphs)

Mindsculas [a..2] {27 glyphs)

Mumerales [0..9] (11 glyphs)

Puntuacion [1@#%...] {52 gvphs)

Latin basico (95 glyphs)

Japonés Kana (318 ghyphs)

Japonés Kanji: nivel 1 {3174 glvphs)

Japonés (todos) (7517 glyphs)

Hangul basico coreano (3454 glyphs)

Hangul careana (tada) (11772 glyphs)

China tradicional: nivel 1 {5609 glyphs)

Chino tradicional (todo) (18439 alvohs) b

Incluir los siguientes caracteres:

Relleno automatico

Mimera kotal de glvphs: O

[Noincorporar] [ Acepkar l [ Cancelar ]

4. Seleccione en lalista los caracteres que desee incorporar, escriba los caracteres especificos en
el cuadro de texto o haga clic en Relleno automdtico para incluir los caracteres presentes en
el campo de texto seleccionado.

5. Haga clic en Aceptar.

Aplicacién de ejemplo con campos de
texto (s6lo Flash Professional)

En esta seccién se describe cémo crear una sencilla aplicacién que utiliza campos de texto
estdticos, dindmicos y de introduccién de texto. La aplicacién solicita al usuario (mediante un
campo de texto estdtico) su nombre (mediante un campo de introduccién del texto). Después
de introducir su nombre y seleccionar un botén, la aplicacién muestra un mensaje (utilizando
un campo de texto dindmico) dirigido al usuario.
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Encontrard un archivo de muestra completo para esta seccién, textfield_example.fla, en la

carpeta Samples de su disco duro.

En Windows, examine unidad de inicio\Archivos de programa\Macromedia\Flash
8\Samples and Tutorials\Samples\FlashLite.

En Macintosh, localice Disco duro de Macintosh! Applications/Macromedia Flash 8/
Samples and Tutorials/Samples/FlashLite.

Para crear la aplicacion de ejemplo de campos de texto:

1.

10.

1.

En Flash, cree un nuevo documento a partir de la plantilla de dispositivo Flash Lite 1-1 -
Symbian Series 60.

Para més informacién sobre la creacién de documentos a partir de plantillas de
dispositivos, consulte “Utilizacién de plantillas de documento de Flash Lite (s6lo Flash
Professional)” en Primeros pasos con Flash Lite.

. Abra la Linea de tiempo (Ventana > Linea de tiempo) y seleccione el primer fotograma de

la capa denominada ActionScript.
Abra el panel Acciones (Ventana > Acciones).
Escriba stop() en el panel Acciones para detener la cabeza lectora en dicho fotograma.

Seleccione la herramienta Texto en el panel Herramientas para crear un campo de texto en
el escenario que contenga el texto "Your name:".

Con el nuevo campo de texto seleccionado, en el inspector de propiedades, seleccione
Utilizar fuentes del dispositivo en el ment desplegable Método de representacion de
fuentes.

Cree un nuevo campo de texto debajo del anterior y, en el inspector de propiedades,
seleccione Introduccién de Texto en el mend emergente Tipo de texto, seleccione Utilizar
fuentes del dispositivo en el menii desplegable Método de representacién de fuentes, escriba
nameVar en el cuadro de texto Var y seleccione la opcién Mostrar borde alrededor del
texto.

Seleccione Ventana > Bibliotecas comunes > Botones para abrir una biblioteca de simbolos
de botdn creados previamente.

En el panel Botones, haga doble clic en la carpeta Circle Buttons para abrirla.
Arrastre una instancia del simbolo de botén “circle button - next” al escenario.
Con la herramienta Texto, cree otro campo de texto en la parte inferior del escenario.

Este campo de texto mostrard un mensaje que contiene el nombre que introduce el
usuario en el campo de introduccién de texto.
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12. Con el nuevo campo de texto seleccionado, en el inspector de propiedades, escriba message
en el cuadro de texto Var, seleccione Texto dindmico en el mend desplegable Tipo de texto
y seleccione Utilizar fuentes del dispositivo en el ment desplegable Método de
representacién de fuentes.

El escenario de la aplicacién debe tener un aspecto similar a la imagen siguiente:

DnctionScript « +« [

[ /] (m
¢ E] ]
Your name:

Campo de texto estatico

| | I Campo de introduccién de texto (nameVar)

® Botén

Campo de texto dinamico (message)

13. Seleccione el botén en el escenario y abra el panel Acciones (Ventana > Acciones).
14. Introduzca los cédigos siguientes en el panel Acciones:

on(press) {
message = "Hello,
}

add nameVar;
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15. Seleccione Control > Probar pelicula para probar la aplicacién en el emulador.

a. Presione la flecha abajo en el teclado del emulador para situar la seleccién en el campo
de introduccidn de texto.

Your name:

b. Presione la tecla de seleccién en el emulador para abrir el cuadro de didlogo de
introduccién de texto del emulador y escriba su nombre mediante el teclado del
equipo.

Flash Lite

Wwilliarn
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c. Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo de introduccién de texto.

d. Vuelva a presionar la tecla de flecha abajo en el teclado del emulador para situar la
seleccién en el botén, a continuacién, presione la tecla de seleccién.

ﬂ-—-_-

Your name:

[wittiam
e
)

Hello, ¥illiam

Creacioén de texto desplazable (sélo
Flash Professional)

Flash Lite 1.1 admite las propiedades de campo de texto scroll y maxscroll que permiten
crear campos de texto desplazable. La propiedad scrol11 especifica la primera linea visible de
un bloque de texto. Es posible definir y obtener su valor. Por ejemplo, el cédigo siguiente

desplaza cinco lineas hacia abajo el campo de texto cuyo nombre de variable es story_text:

story_text.scroll += 5;

La propiedad maxscrol1 especifica la primera linea visible en un bloque de texto cuando la
tltima linea estd visible; se trata de una propiedad de sélo lectura. Puede comparar la
propiedad maxscrol1 del campo de texto con su propiedad scroll para averiguar hasta
dénde se ha desplazado un usuario en un campo de texto. Resulta ttil si desea crear una barra
de desplazamiento que ofrezca informacién sobre la posicién de desplazamiento actual en

relacién con la posicién de desplazamiento méximo.
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Para crear un campo de texto desplazable y controlarlo con ActionScript:

1.

En Flash, cree un nuevo documento a partir de la plantilla de dispositivo Flash Lite 1-1 -
Symbian Series 60.

Para més informacién sobre la creacién de documentos a partir de plantillas de
dispositivos, consulte “Utilizacién de plantillas de documento de Flash Lite (s6lo Flash
Professional)” en Primeros pasos con Flash Lite.

Con la herramienta Texto, haga clic en el escenario y arrastre un campo de texto que tenga

un tamafo similar al mostrado en la imagen siguiente:

En el inspector de propiedades, seleccione Multilinea en el ment emergente Tipo de linea.

Seleccione Texto dindmico en el menti emergente Tipo de texto del inspector de
propiedades.

Seleccione Utilizar fuentes del dispositivo en el ment emergente Método de representacién
de fuentes del inspector de propiedades.

Seleccione Texto > Desplazamiento permitido para que el usuario pueda desplazar el

campo.

Escriba story en el cuadro de texto Var del inspector de propiedades. Con ello se asocia la
variable de ActionScript denominada story con el campo de texto.
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8.

9.

10.

1.

12.

Haga doble clic en el interior del campo de texto e introduzca suficiente texto como para
que una o varias lineas de texto se extiendan por debajo de su borde inferior.

Lorerm ipsum dolor sit
amet, consectetuer
adipiscing elit. Sed ipsum.
am termpus. Mullam sed
velit eget sem
consectetuer termpor ]

Cree un nuevo simbolo de botén y afiada una instancia del mismo en el escenario o fuera

del mismo.

Este botén actia como un botdn de captura de teclas y no es necesario que esté visible para
el usuario. Para més informacion sobre la creacidn de botones de captura de teclas,
consulte “Creacién de un botén de captura de teclas (s6lo Flash Professional)” en

la pdgina 15.

Seleccione el botdn y abra el panel Acciones (Ventana > Acciones).

Introduzca el cédigo siguiente en el panel Acciones:

on(keyPress "<Down>") {
story.scroll++;

}

on(keyPress "<Up>") {
story.scroll--;

}

Seleccione Control > Probar pelicula para probar la aplicacién en el emulador de Flash Lite.

Presione las teclas de flecha arriba y abajo del teclado (o los botones arriba y abajo del
teclado del emulador) para desplazar el texto hacia arriba o abajo.

Para evitar complicaciones, este ejemplo permite introducir el contenido del campo de texto

€n

la herramienta de edicién. Pero es posible modificar el ejemplo fécilmente de modo que el

contenido del campo de texto se actualice utilizando ActionScript. Para ello, basta con escribir

comandos ActionScript que asignen el texto que desee al nombre de variable que asigné al

campo de texto multilinea (story, en este ejemplo).

story = "Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. Sed

ipsum. Nam tempus. Nullam sed velit eget sem consectetuer tempor. Morbi
eleifend venenatis pede. Cras ac lorem eget massa tincidunt
iaculis...etc."”
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CAPITULO 3

Trabajo con sonido

Macromedia Flash Lite 1.1 admite sonido de dispositivo y sonido estdndar o nativo de Flash.
En este capitulo se describe qué se debe hacer para incorporar sonido en las aplicaciones para

dispositivos méviles.

Este capitulo contiene los siguientes temas:

SonidoenFlash Lite . ...... ... e 51
Utilizacion de sonidos de dispositivo (sélo Flash Professional)................. 52
Utilizacion de sonidos nativosdeFlash. .......... .. ... ... ... ... .. ... ...... 59

Sonido en Flash Lite

Flash Lite 1.1 admite dos tipos de sonido: sonido de dispositivo y sonido estdndar (nativo) de
Flash. El sonido de dispositivo se almacena en el archivo SWF publicado en el formato de
audio nativo del dispositivo, como MIDI o MFi. Para reproducir el sonido de dispositivo,
Flash Lite pasa los datos de sonido al dispositivo que los descodifica y reproduce el sonido.
Flash Lite no puede sincronizar sonido de dispositivo con animaciones. Flash Lite 1.0 sélo
admite sonidos de dispositivo.

Ademis de los formatos de audio de dispositivo que admite Flash Lite 1.0, Flash Lite 1.1
admite sonido nativo de Flash; el mismo tipo de sonido que admite la versién de escritorio de
Macromedia Flash Player. A diferencia del sonido de dispositivo, el sonido nativo puede

sincronizarse con animaciones en la linea de tiempo.

Flash Lite 1.0 admite los formatos de sonido de dispositivo MIDI y MFi. Ademds de estos
formatos, Flash Lite 1.1 admite el formato de dispositivo SMAF (del inglés, Synthetic music
Mobile Application Format), as como sonido nativo de Flash comprimido con PCM (o
WAV), ADPCM y MP3 comprimido.
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Sonido de evento y flujo de sonido (sincronizado)

Flash Lite 1.1 admite sonido de evento y flujo de sonido (sincronizado). Los sonidos de
eventos se reproducen con independencia de la linea de tiempo y siguen reproduciéndose
hasta que se llega al fin del bufer de sonido o se detiene el sonido mediante ActionScript.
Los sonidos de eventos deben descargarse completamente antes de comenzar su
reproduccidn.

El flujo de sonido estd sincronizado con la linea de tiempo en la que reside y se utiliza con
frecuencia para sincronizar audio con animacién. El flujo de sonido se detiene cuando la
cabeza lectora de la linea de tiempo se detiene. Durante la reproduccién, Flash Lite omite
fotogramas de la animacién, si es necesario, para mantener la sincronizacién del sonido y la
animacion.

Sélo se pueden sincronizar con la linea de tiempo los sonidos nativos de Flash; los sonidos de
dispositivo tinicamente pueden usarse como sonidos de eventos. Flash Lite 1.0 sélo admite
sonidos de eventos.

Utilizacion de sonidos de dispositivo (s6lo
Flash Professional)

Un sonido de dispositivo es un sonido codificado en el formato de audio nativo del dispositivo,
como MIDI o MFi. La herramienta de edicién de Flash no permite importar directamente
archivos de sonido de dispositivo en un documento de Flash; debe importar primero un
sonido proxy en un formato admitido, como MP3, WAV o AIFE A continuacién debe
vincular el sonido proxy a un sonido de dispositivo mévil externo, como un archivo MIDL
Durante el proceso de publicacién del documento, el sonido proxy se sustituye por el sonido
externo vinculado. El archivo SWF generado contiene el sonido externo y lo utiliza para

reproducirlo en un dispositivo mévil.

Cuando utilice sonidos de dispositivo en Flash Lite, debe tener en cuenta las siguientes

limitaciones:

m  Los sonidos de dispositivo sélo se pueden utilizar como sonidos de eventos; no pueden
sincronizarse con la linea de tiempo.

m  Flash Lite no admite las opciones Efecto, Sinc y Editar para sonidos de dispositivo.

m  Debe especificar un archivo de sonido de dispositivo externo para cada sonido del
documento.

m  Como ocurre con todos los archivos externos, el archivo de sonido de dispositivo o el
archivo de paquete de sonidos debe estar disponible al publicar el archivo SWE, aunque
esto no es necesario para reproducir el archivo SWE

52 Trabajo con sonido



También puede agrupar varios sonidos de dispositivo en un tnico archivo. Esto resulta ttil si
va a crear el mismo contenido para varios dispositivos que admiten distintos formatos de
sonido de dispositivo. Para mds informacién, consulte “Utilizacién de sonido compuesto (sélo
Flash Professional)” en la pdgina 57.

En Flash Lite 1.1, se puede reproducir un sonido de dispositivo en cualquier momento.

En Flash Lite 1.0, sélo se puede reproducir un sonido de dispositivo como respuesta a la
pulsacién de una tecla en el dispositivo del usuario. Para mds informacién, consulte
“Activacion de sonidos de dispositivo en Flash Lite 1.0” en la pdgina 56.

La linea de tiempo en la herramienta de edicién de Flash muestra ondas sinusoidales, como
aparece en la imagen siguiente. Las ondas sinusoidales para sonidos vinculados a sonidos de
dispositivo externos aparecen en verde; las que no estdn vinculadas a sonidos de dispositivo

€Xternos aparecen en azul.

i =20 E] 8 L LSRR NN 25 RS = Sonido vinculado a sonido de
[@ audiol « o+ [} dispositivo externo
Z & | Sonido no vinculado a
[@ button - 850 sonido de dispositivo
externo
e b mlm B L 1 [rzomps |00 €
Esta seccién contiene los siguientes temas:
Adicion de un sonido de dispositivo a un botén (sélo Flash Professional) ....... 53
Activacion de sonidos de dispositivoen Flash Lite1.0 ........................ 56
Utilizacion de sonido compuesto (sélo Flash Professional) .................... 57

Adicién de un sonido de dispositivo a un botén (sélo
Flash Professional)

El procedimiento siguiente describe c6émo anadir un sonido de dispositivo a la linea de tiempo
de un simbolo de botén de forma que se reproduzca el sonido cuando el usuario “haga clic” en
el botdn (es decir, cuando presione la tecla de seleccién del dispositivo mientras el botén tenga
la seleccién). Para ello, se asocia el sonido proxy al fotograma Presionado en la linea de tiempo
del simbolo de botén. A continuacidn, se asocia el sonido de dispositivo que se va a reproducir

con el sonido proxy.

En la carpeta dir_instalacion_flash/ Tutorials and Samples/Samples/Flash Lite/Sound/ hay una
versién completa de la aplicacién button_sound_complete.fla.
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Para aradir un sonido de dispositivo a un documento de Flash:

1.

N o o bk

®

10.

Cree un nuevo documento a partir de la plantilla Flash Lite 1.1 Symbian Series 60 y
gudrdelo como device_sound.fla.

Para mds informacién sobre c6mo utilizar plantillas de documentos de Flash Lite, consulte
“Utilizacién de plantillas de documento de Flash Lite (sélo Flash Professional)” en
Primeros pasos con Flash Lite.

Seleccione Archivo > Importar > Importar a biblioteca. Localice la carpeta
dir_instalacion_flashl Tutorials and Samples/Samples/Flash Lite/Sound/ y seleccione el
archivo proxy.wav. Haga clic en Aceptar.

Este archivo de sonido actia como el sonido proxy para el sonido de dispositivo que desea
incluir.

Seleccione Ventana > Bibliotecas comunes > Botones.

Se abre una biblioteca externa que contiene simbolos de botones creados previamente.
En el panel Botones, haga doble clic en la carpeta Circle Buttons para abrirla.

En la linea de tiempo, seleccione la capa Content.

Arrastre el simbolo de botén Play desde la biblioteca de botones hasta el escenario.

Haga doble clic en el nuevo botén para abrirlo en modo de edicién.

La linea de tiempo cambia para mostrar los fotogramas Arriba, Sobre, Presionado y Zona
activa.

Seleccione Insertar > Linea de tiempo > Capa para crear una capa nueva.

Seleccione Modificar > Linea de tiempo > Propiedades de capa y cambie el nombre de la
capa a Sound.

Seleccione el fotograma Sobre en la capa Sound y presione la tecla de funcién F6 para

insertar un nuevo fotograma.

Linea de tiempa & % (Bfl
i - E O || Repota | Sobre |Presicnadalzana actival
[J 7 o B 0 T Nuevo fotograma
[ capa: Text L . . | o
[ capa: Tri... « + [l . . 0
[@ capa: Ci... L . . | .
B4 E] || ¢ &7 W Cl] 2 eofs |0z g
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11. Con el nuevo fotograma seleccionado en la linea de tiempo, en el inspector de propiedades,

seleccione proxy.wav en el mend desplegable Sonido.

De esta forma se asocial el sonido proxy al fotograma.

Sonido: | placeholder ~ |

Mingunio
Efecto:

s |

Sinc.:|Event0 w " Repetir

22 kHz Estéren 16 Bit 0.6 s 55.7 kB

inspector de propiedades

12. Para vincular el sonido proxy con el archivo de sonido de dispositivo real, haga lo siguiente:

a. En la biblioteca, haga doble clic en el simbolo proxy.wav para abrir el cuadro de

didlogo Propiedades de sonido.

b. En el cuadro de didlogo Propiedades de sonido, haga clic en el icono de carpeta a la

derecha del cuadro de texto Sonido de dispositivo para abrir el cuadro de didlogo

Seleccionar sonido de dispositivo.

c. Localice la carpeta dir_instalacion_flashi Tutorials and Samples/Samples/Flash Lite/

Sound/ y seleccione el archivo hi_hat.mid.

Propiedades de Sonido

=

Aceptar

U [E9

CAWINDOW S Medialchimes, way

viernes, 24 de agosto de 2001 14:00:00
22 kHz Estéren 16 Bit 0.6 5 55.7 kB

Configuracidn de exportacidn

Cancelar
Actualizar
Imnporkar., ..

Probar

Detener

Sonido de dispositivo: | Jhi_hat,mid

=

Compresion: |Predekerminada e

d. Haga clic en Aceptar.

13. Seleccione Control > Probar pelicula para iniciar el emulador de Flash Lite y probar el

archivo SWF.

En el emulador, presione la tecla de flecha abajo para situar la seleccién en el botén

Reproducir y, a continuacién, presione la tecla de seleccién para reproducir el sonido.
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Activacion de sonidos de dispositivo en Flash Lite 1.0

En Flash Lite 1.0, sélo se puede reproducir un sonido de dispositivo como respuesta a la
pulsacién de una tecla en el dispositivo del usuario. Hay dos formas de satisfacer esta
limitacién. Una forma es asociar el sonido al fotograma Presionado en la linea de tiempo de
un simbolo de botén. Cuando el botdn tiene la seleccidn y el usuario presiona la tecla de
seleccién en su dispositivo, Flash Lite reproduce el sonido en el fotograma Presionado del
botdn. Para ver un ejemplo de esta técnica, consulte “Adicién de un sonido de dispositivo a un
botén (sélo Flash Professional)” en la pdgina 53.

La otra forma de activar un sonido de dispositivo en Flash Lite 1.0 es que el usuario presione
una tecla que envie la cabeza lectora a un fotograma en la linea de tiempo que contenga un
sonido de dispositivo. Cuando la cabeza lectora entre en el fotograma, se reproduce cualquier
sonido de dispositivo de ese fotograma.

Por ejemplo, imagine que la aplicacién tiene un botdn en el escenario en el fotograma 1 y un
sonido de dispositivo asociado al fotograma 10. Asocia el siguiente controlador on(press) a
la instancia del botdn:

on(press) {
gotoAndStop(10);
}

La imagen siguiente muestra c6mo apareceria la aplicacién en Flash:

afgﬂﬂ 5 10

[P actionscript =+ [ i Laaccién sto p ()
) 7 O g ) .
7 sound P pE Sonido asociado a este fotograma

o La llamada a la funcién
gotoAndStop(10) asociada al boton

Cuando el usuario selecciona el botén, se reproduce el sonido del fotograma 10. Para esta
técnica es preciso que el sonido de dispositivo esté asociado al mismo fotograma que se ha
especificado en la funcién gotoAndPlay (). Por ejemplo, en el ejemplo descrito, si el sonido
estuviera asociado al fotograma 11, en lugar de al 10, Flash Lite no reproduciria el sonido
cuando la cabeza lectora llegara al fotograma 11.
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Utilizacion de sonido compuesto (s6lo Flash
Professional)

Flash Lite 1.1 ofrece la posibilidad de encapsular sonidos de dispositivo de distintos formatos
en un solo bloque de datos con etiquetas. Esto permite a los desarrolladores crear un solo
fragmento de contenido compatible con varios dispositivos. Por ejemplo, una sola aplicacién
Flash puede contener el mismo sonido representado en formato MIDI y MFi. Esta aplicacién
Flash puede reproducirse en un dispositivo que admita sélo MIDI y en un dispositivo que
admita sélo MFi; cada dispositivo reproducird su formato de sonido nativo.

La utilidad Flash Lite Sound Bundler permite agrupar varios sonidos de dispositivo en un
tnico archivo (FLS) de paquete de sonido. A continuacidn, se anade el archivo FLS al
documento de Flash Lite de la misma forma que si fuera un sonido de dispositivo esténdar,
importando primero un sonido proxy en su documento de Flash y especificando el archivo de
paquete de sonido para sustituir el sonido proxy en el momento de publicacién. Para obtener
mds informacién sobre c6mo anadir sonidos de dispositivo a las aplicaciones Flash Lite,
consulte “Adicién de un sonido de dispositivo a un botén (sélo Flash Professional)” en

la pdgina 53.

utilizar en sistemas Windows.

V1ON

I En el momento de publicacién de este manual, la utilidad Sound Bundler sélo se puede

Para crear un archivo de paquete de sonido:

1. Abralaaplicacién Flash Lite Sound Bundler (FlashLiteBundler.exe) que se encuentra en la
carpeta de instalacion de Flash 8 (por ejemplo, unidad de iniciolArchivos de programa/
Macromedia/Flash 8/FlashLiteBundler.exe).

Aparece Sound Bundler como una ventana flotante.

Cologue aqui los archivos
de sonido

2. Desde el escritorio, arrastre a la ventana flotante el primer archivo de sonido que va a

agrupar.
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Aparece la ventana Flash Lite 1.1 Sound Bundler. La parte superior de la ventana es una
lista de los archivos que ha afiadido al paquete de sonido. La parte inferior contiene
informacién sobre los sonidos del paquete, como el formato de sonido, el tamafio de los
datos de sonido y el nombre de archivo.

Flash Lite 1.1 Sound Bundler

Archivos de sonido
Ci\Device soundsSMAF_MAZ . mmf zuardar paquete Lista de archivos del

paquete de sonido

Archivo MA 2 SMAF SMAF_MA2 mmf afiadido, Informacién acerca de los
tamario 6 33 KB. archivos del paquete de
sonido

Arrastre los demds archivos de sonido que desea agrupar a la ventana.

No puede agrupar més de un archivo de un formato de audio determinado. Por ejemplo,
no puede agrupar dos archivos MIDI en el mismo archivo FLS.

Para eliminar un archivo del paquete de sonido, selecciénelo en la lista de archivos de
sonido y haga clic en Eliminar. Para eliminar todos los archivos, haga clic en Eliminar
todos.

Haga clic en Guardar paquete para guardar el archivo FLS.

Para salir de la utilidad Sound Bundler, haga clic con el botén derecho del botén en la
ventana Sound Bundler y seleccione Salir.

Cologue aqui los archivos
de zonido

Siempre visihle
Salir
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El siguiente paso es afiadir el archivo (FLS) de paquete de sonido al documento de Flash. El
proceso es el mismo que se sigue para anadir sonidos de dispositivo estdndar a documentos de
Flash, con la excepcién de que en lugar de especificar un solo archivo de sonido de dispositivo
para reemplazar el sonido proxy, se especifica el archivo FLS creado. Para mds informacidn,
consulte “Utilizacién de sonidos de dispositivo (s6lo Flash Professional)” en la pdgina 52.

Utilizaciéon de sonidos nativos de Flash

Flash Lite 1.1 admite sonidos estdndar, o nativos, de Flash, ademds de los formatos de sonido
de dispositivo admitidos en Flash Lite 1.0. El sonido nativo de Flash Lite 1.1 se puede
reproducir como sonido de evento o como sonido sincronizado (consulte “Sonido de evento y
flujo de sonido (sincronizado)” en la pdgina 52).

El flujo de trabajo general para afadir sonidos nativos al contenido de Flash Lite 1.1 es el
mismo que en las aplicaciones de escritorio Flash, con las siguientes excepciones:

m  Flash Lite no admite la carga de archivos MP3 externos.

m  Flash Lite no admite el objeto Sound.

m  Flash Lite no admite la opcién de compresién Voz (consulte “Compresion de sonidos para
la exportacién” en Utilizacion de Flash).

Para obtener mds informacién sobre el uso de sonido nativo en Flash, consulte los temas
siguientes en Utilizacion de Flash:

m  “Importacién de sonidos” en Utilizacion de Flash.
m  “Adicién de sonidos a un documento” en Utilizacién de Flash.
m  “Inicio y detencién de sonidos en fotogramas clave” en Utilizacion de Flash.

m  “Compresién de sonidos para la exportacién” en Utilizacion de Flash.
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CAPITULO 4

Optimizacion del contenido para mejorar

el rendimiento y el tamafo de archivo

En este capitulo se ofrecen sugerencias y técnicas para optimizar Flash Lite con el fin de
reducir el tamafio de los archivos y mejorar el rendimiento.

Este capitulo contiene los siguientes temas:

Tamarno de archivo SWFymemoria . ... 61
Optimizaciéndelrendimiento . ........ ... ... . . 61
Velocidad del dispositivo y fotogramas porsegundo. ......................... 66

Tamano de archivo SWF y memoria

La memoria de tiempo de ejecucién disponible en las aplicaciones Flash Lite que se ejecutan
en teléfonos mdviles es limitada y puede variar entre los distintos modelos. Normalmente,
para teléfonos méviles, este limite es 1 MB como minimo. Macromedia Professional 8 no
ofrece ninguna forma de comprobar el consumo de memoria de tiempo de ejecucién del
teléfono, por lo que Macromedia recomienda que pruebe todo el contenido en teléfonos

méviles reales.

Optimizacion del rendimiento

La velocidad de la CPU en los teléfonos méviles varia segtin el modelo y normalmente es
menor que la de los equipos de escritorio actuales. Por lo tanto, es importante considerar el
rendimiento y la optimizacién de la aplicacién desde el principio de cada proyecto para crear
contenido de Flash Lite para teléfonos méviles.

Esta seccién contiene los siguientes temas:

Directrices de animacion . ...t e 62
Imagenesde mapadebits ....... ... ... 63
Optimizacion de ActionScript ... ... o 65
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Directrices de animacion

Al crear contenido animado para un teléfono mévil, es importante considerar las limitaciones

de la CPU. Las siguientes indicaciones pueden evitar que el contenido de Flash Lite se

ejecute muy despacio:

Flash Lite puede representar grficos vectoriales en su aplicacién con tres niveles de calidad
diferentes: bajo, medio y alto. Cuanto mayor sea la calidad, mds precisa y suave serd la
representacién de los graficos vectoriales de Flash Lite y mds capacidad de proceso se
necesitard en la CPU del dispositivo. Si necesita utilizar animaciones complejas, intente
cambiar la configuracién de calidad de contenido del reproductor. Al cambiar la
configuracién de calidad, se modificard la calidad visual del contenido de Flash Lite, por lo
que debe probar con detenimiento el archivo SWE

Para controlar la calidad de representacién de un archivo SWE puede utilizar la propiedad
_quality oel comando setQuality.

Para la propiedad _quality, los valores vilidos son LOW, MEDIUM y HIGH. El cédigo
siguiente establece la calidad de representacién como LOW:

_quality = "LOW";

Para obtener mds informacién acerca del comando setQuality, consulte SetQuality en
Referencia del lenguaje ActionScript de Flash Lite 1.x.

Limite el nimero de interpolaciones simultdneas. Reduzca el niimero de interpolaciones o
utilice secuencias de animacién, de forma que una comience cuando otra termine.
Utilice los efectos de transparencia (alfa) en simbolos con moderacidn, ya que éstos
consumen muchos recursos de la CPU. En concreto, es mejor evitar la interpolacién de
simbolos que tienen niveles alfa que no son totalmente opacos (inferiores al 100%).

Evite los efectos visuales que consumen muchos recursos de la CPU, como mdscaras de
gran tamafo, demasiado movimiento, mezclas de alfa, degradados excesivos y vectores
complejos.

Pruebe combinaciones de interpolaciones, animaciones de fotogramas clave y movimiento
activado por ActionScript para producir efectos de mdxima efectividad.

Pruebe las animaciones en los dispositivos de destino con frecuencia.
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Imagenes de mapa de bits

Macromedia recomienda optimizar las imdgenes de mapa de bits a 16 bits antes de
importarlas a Flash Professional 8. La optimizacién de imdgenes reduce el tamano de los
archivos SWF y mejora el control sobre el resultado final. Ademds, debe comprobar que los
mapas de bits se importan con el tamafo necesario para el contenido de Flash Lite. Si utiliza
mapas de bits mds grandes de lo necesario, los requisitos de memoria de tiempo de ejecucién
serdn mayores.

Mapas de bits o graficos vectoriales

Al crear contenido para dispositivos méviles, a veces es preferible utilizar mapas de bits en
lugar de graficos vectoriales, ya que éstos requieren menos recursos de la CPU al afadir
animacién. Por ejemplo, un mapa de carreteras de una gran ciudad tendria demasiadas formas
complejas para poder desplazarlo y animarlo de forma fluida en un teléfono mévil si se creara
como un gréfico vectorial. En este caso un mapa de bits darfa mejor resultado.

Sin embargo, si se utilizan mapas de bits los archivos creados tienen un tamano mayor que los
de gréficos vectoriales, por lo que al desarrollar el contenido debe encontrar un equilibrio
entre el uso de la CPU por una parte y el tamafo de archivo y los requisitos de la memoria de
tiempo de ejecucién, por otra.

Siempre que sea posible, no utilice trazos en los graficos vectoriales, ya que aumentan el
namero de lineas representadas.

Definicion de las opciones de compresion

Si utiliza mapas de bits, puede definir en Flash las opciones de compresién de imdgenes que
reducen el tamano del archivo SWE Puede definir la compresién de mapas de bits para cada
imagen o de forma global para todas las imdgenes de mapas de bits.

Para definir la compresion de imagenes de mapa de bits:

1. Inicie Flash y cree un documento.

2. Seleccione un mapa de bits en la ventana Biblioteca.
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3. Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla Control presionada
(Macintosh) en el icono de mapa de bits en la ventana Biblioteca, y elija Propiedades en el
ment contextual para abrir el cuadro de didlogo Propiedades de mapa de bits.

Propiedades de mapa de bits

: [ Aceptar l
Q Ciharchivos de programaiMacromediaiFlash

S3amples and Tuborialsi Tutorial

viernes, 22 de abril de 2005 13:36:00

g, 400 x 267 pixeles a 32 bits por pixel

e [l Permitic suavizado _

Compresion:

Utilizar dakos de JPEG importado

JPEG importado: original = 420.0 kb,

comprimido = 23.6 kb, 5% del original

4. En el mend emergente Compresion, seleccione una de las opciones siguientes:

m  Seleccione la opcién Foto (JPEG) para imdgenes con variaciones de color o tono
complejas, como fotografias o imdgenes con relleno degradado. Esta opcién crea un
archivo en formato JPEG. Seleccione la casilla Utilizar calidad predeterminada del
documento para utilizar la calidad de compresién predeterminada especificada para la
imagen importada. Para especificar una nueva configuracién de compresién de
calidad, anule la seleccién de Utilizar calidad predeterminada del documento e
introduzca un valor entre 1 y 100 en el cuadro de texto Calidad. Un valor mds alto
produce una calidad mayor, pero también un archivo mds grande, por lo que debe
ajustar el valor de forma adecuada.

n  Seleccione la opcién Sin pérdida (PNG/GIF) para las imdgenes con formas simples y
pocos colores. Esta opcidn realiza la compresién de la imagen sin pérdida, es decir, sin
que se descarte ninguna informacién de la imagen.

5. Haga clic en Probar para determinar el resultado de la compresién del archivo. Compare el
tamano del archivo original con el tamafio del archivo comprimido para determinar si la
configuracién de compresién seleccionada es aceptable.

También puede ajustar de forma global la configuracién de compresién para imdgenes de
mapa de bits.
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Para definir de forma global la compresiéon para imagenes de mapa de bits:

1. Seleccione Archivo > Configuracién de publicacién y seleccione la ficha Flash.

La ficha Flash muestra las opciones de compresién.

Configuracion de publicacion

Formatos | Flash | HTML
Wersion:

Orden de carga:

‘Wersion de Action3cripk:

Opciones:

Calidad JPEG:

Contrasefia:

Perfil actual: | [FEEEEETEE ]

Flash Lite 1.0

De abajo arriba

b

w

Informacidn

[Generar informe de tamafia
[CPrateger frente a importacian
[ omitir acciones de trazado
[pepuracién permitida

100

¥| @, = e

g0

2. Ajuste el deslizador de calidad JPEG o introduzca un valor.

Un valor de calidad JPEG mds alto proporciona una mejor calidad de imagen, pero un

tamano de archivo SWF mayor. Una calidad de imagen menor produce un archivo SWF

mds pequeno. Utilice distintos valores para determinar cudl es la mejor relacién entre

tamafo y calidad.

Optimizacion de ActionScript

Debido a las limitaciones de la CPU, utilice las siguientes directrices al desarrollar contenido

de ActionScript para Flash Lite utilizado en teléfonos méviles:

m  Elcédigo de ActionScript debe ser lo mds sencillo posible.

m Limite el ndmero de bucles y la cantidad de cddigo de cada bucle.

m  Deje de utilizar los bucles basados en fotogramas cuando no se necesiten.

m  Siempre que sea posible, evite procesar cadenas y matrices emuladas, ya que se consumen

muchos recursos de la CPU.
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Velocidad del dispositivo y fotogramas
por segundo

De los dispositivos que admiten Flash Lite (en el momento de redaccién de este manual), la
mayoria reproducen el contenido de Flash Lite a una velocidad de entre 8 y 12 fotogramas por
segundo (fps). En dispositivos con procesadores mds lentos, la velocidad de fotogramas puede
ser de 6 fps; los dispositivos con procesadores mds rdpidos pueden alcanzar velocidades de

15 fps.

Durante el desarrollo, Macromedia recomienda que defina la velocidad de fotogramas de su
documento que mejor se ajuste a la velocidad de reproduccién del dispositivo de destino. Asi
tendrd una idea de como se ejecutard el contenido en el dispositivo real con limitaciones de
rendimiento.

Antes de publicar el archivo SWF final, defina la velocidad de fotogramas del documento
como 20 fps como minimo, con el fin de evitar limitaciones de rendimiento en caso de que el

dispositivo no pueda ofrecer una velocidad de fotogramas mayor.
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CAPITULO 5

Prueba de contenido de Flash Lite

(s6lo Flash Professional)

Macromedia Flash Professional 8 incluye un emulador de Flash Lite que permite probar la
aplicacién en la herramienta de edicién tal y como aparecerd y funcionard en el dispositivo
real. Cuando esté satisfecho con la aplicacién en el emulador, puede probarla en el dispositivo
real. En este capitulo se describen las funciones de prueba y depuracién que ofrece Flash
Professional 8.

Este capitulo contiene los siguientes temas:

Informacién general sobre las funciones de prueba de Flash Lite (s6lo Flash

Professional) ...... ... .. 68
Utilizacion del emulador de Flash Lite (sélo Flash Professional)................ 70
Mensajes de error y de advertencia de Flash Lite (s6lo Flash Professional) ... .. 80
Seleccién de dispositivos de prueba y tipo de contenido de Flash Lite (sélo Flash

Professional) ...... ... 82
Tipos de contenido de Flash Lite (s6lo Flash Professional).................... 86
Determinacién de funciones de la plataforma (sélo Flash Professional)......... 89

67



Informacién general sobre las funciones
de prueba de Flash Lite (sélo Flash
Professional)

Las funciones de prueba de Flash Lite en Flash Professional 8 constan de dos componentes: el
emulador de Flash Lite y el cuadro de didlogo Configuracién de dispositivo. Puede utilizar el
cuadro de didlogo Configuracién de dispositivo para seleccionar qué dispositivos estdn
disponibles para vista previa en el emulador de Flash Lite.

El emulador de Flash Lite permite previsualizar el contenido de Flash Lite tal como se veriay
funcionaria en un dispositivo real. El emulador contiene también controles que permiten
seleccionar otro dispositivo de prueba y cambiar el nivel de informacién de depuracién que
genera el emulador. El emulador muestra mensajes de depuracién en el panel Salida que

permiten resolver problemas de contenido.

7] cafe_tutorial_complete

Archivo  Wer
Erulacion de dispositiva M enu
emergente
Dispasitivin de prusha: | hokia 7610 (176 x 205 pixeles) hs Dispositivode
SWF: 176 x 208 pixeles, 57.36 KB = R prueba
Salida
[¥] Trazado
[ nformcién — Elmurl]agor de
Advertencias as ite
4
Opciones de
Salida
1% ¥ Propiedades  Salida =
FSCommand2 fullscreen commvand not supported in the emulator, please tes Mensajes del
FSComwandZ fullscreen command not supported in the emulator, please tes pane| Salida
Four Way Navigation with wraparound is not supported for this device.

Para obtener mds informacién sobre el uso del emulador de Flash Lite, consulte “Utilizacién
del emulador de Flash Lite (s6lo Flash Professional)” en la pdgina 70.
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El cuadro de didlogo Configuracion de dispositivo permite seleccionar los dispositivos de

prueba y el tipo de contenido de Flash Lite que va a utilizar. Los dispositivos de prueba

seleccionados estdn disponibles para las pruebas en el emulador de Flash Lite. Cada

combinacién de dispositivo de prueba y contenido de Flash Lite define una configuracién de

dispositivo que determina las funciones disponibles para la aplicacién, como los formatos de

audio admitidos o la posibilidad de realizar conexiones de red, entre otras. Cuando prueba la

aplicacién, el emulador muestra mensajes en el panel Salida si la aplicacién utiliza funciones

que no estdn disponibles en el dispositivo de destino.

Configuracion de dispositivo

Tipo de contenida;

Tamafio del escenario actual:

Dispositivos disponibles
=5
-2
=) Symbian
=I-I) Series 60
=140 Mokia
[ Mokia 3600
[l Mokia 3650
[l Mokia 3660
[ Mokia 6260
[l Mokia 6800
[F] Mokia 6620
[l Mokia 6630
[l Mokia 6670
i 0
ﬂ Mokia M-Gage
Fl Mokia M-Gage QD
412 Sendo
g

R

Dispositiva seleccionado
Nombre: Nokia 7610
Escenatio disponible: 176 x 208 pixeles
Plataformas compatibles: Flashlite 1.1

Comprobar si hay nuevos dispositivos

Reproductor autdnamao

176 x 208 pixeles

Dispositivos de prueba

Normbre:
Nokia 6670
Nokia 7610

(X

anchura | Altura T
176 208
176 2068

Menu

L —emergente
Tipo de
contenido

I Dispositivos

de prueba
actuales

Dispositivos

de prueba
disponibles

Botones para
agregary
eliminar
dispositivos de
prueba

Informacién

[ Transformar en predeterminado ]

[ Aceptar l[ Cancelar ]

sobre el
dispositivo
seleccionado

Para mds informacién sobre el cuadro de didlogo Configuracién de dispositivo, consulte

“Seleccién de dispositivos de prueba y tipo de contenido de Flash Lite (s6lo Flash

Professional)” en la pdgina 82.
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Utilizacion del emulador de Flash Lite
(s6lo Flash Professional)

El emulador de Flash Lite permite obtener una vista previa de la aplicacién en la herramienta
de edicién de Flash.

Esta seccién contiene los siguientes temas:

“Interaccién con el emulador (s6lo Flash Professional)” en la pdgina 70

“Cambio de dispositivos de prueba (s6lo Flash Professional)” en la pdgina 72
“Definicién de las opciones de depuracién del emulador (s6lo Flash Professional)” en
la pdgina 75

“Aumento/reduccién y rotacién del emulador de Flash Lite (sélo Flash Professional)” en
la pdgina 76

“Tamafio de pantalla y tamafio de escenario disponible (sélo Flash Professional)” en
la pdgina 78

“Prueba de funciones no admitidas en la ventana de prueba de Flash Lite (sélo Flash
Professional)” en la pdgina 79

“Funciones de Flash Lite que no admite el emulador (sélo Flash Professional)” en

la pdgina 79

Interaccion con el emulador (sélo Flash Professional)

Puede interactuar con el teclado del emulador utilizando el ratén o métodos abreviados de

teclado. Puede interactuar con las siguientes teclas en el teclado del emulador:

m  Teclas de ndmeros (del 0 al 9), asterisco (*) y cardcter de nimero (#).

m  Teclas del teclado de cinco teclas (flecha arriba, flecha abajo, flecha izquierda, flecha
derecha y seleccién).
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Teclas programables izquierda y derecha

Teclas programables

Tecla de seleccién
Teclado de cinco teclas

Otras teclas admitidas

Puede utilizar el ratén para hacer clic directamente en el teclado del emulador de Flash Lite o

utilizar los siguientes métodos abreviados de teclado que son equivalentes:

Las teclas de flecha (izquierda, derecha, arriba, abajo) asociadas a las teclas de flecha del
teclado de cinco teclas del emulador.

La tecla Intro o Retorno que corresponde a la tecla de seleccién del teclado de cinco teclas
del emulador.

Las teclas RePdg y AvPdg que corresponden a las teclas programables izquierda y derecha,
respectivamente. (Las teclas programables sélo pueden utilizarse en Flash Lite 1.1y
versiones posteriores.)

Las teclas numéricas del teclado que corresponden a las teclas numéricas del teclado del
emulador.

Para mds informacidn sobre la creacién de interactividad con el teclado, consulte “Creacién de

interactividad y navegacion” en la pdgina 7.

Utilizacién del emulador de Flash Lite (s6lo Flash Professional) 71



Cambio de dispositivos de prueba (soélo Flash
Professional)

El ment emergente Dispositivo de prueba del panel de configuracién del emulador permite
seleccionar otro dispositivo de prueba para obtener una vista previa del contenido creado. Los
dispositivos de prueba que aparecen en el ment emergente Dispositivo de prueba dependen
de los dispositivos que se hayan seleccionado en el cuadro de didlogo Configuracién de
dispositivo (consulte “Seleccidon de dispositivos de prueba y tipo de contenido de Flash Lite
(s6lo Flash Professional)” en la pdgina 82). Cuando selecciona un nuevo dispositivo de
prueba, el emulador de Flash Lite se reconfigura para adaptarse al perfil del reproductor de
Flash Lite del dispositivo de destino y carga una nueva mdscara de dispositivo, si hay alguna
disponible para el dispositivo de prueba seleccionado. Si no hay una méscara de dispositivo
disponible para el dispositivo en cuestién, el emulador utiliza una méscara genérica, como
muestra la figura siguiente:

Mascara de dispositivo genérica

Para seleccionar otro dispositivo de prueba:

1. Seleccione Control > Probar pelicula para abrir la ventana de prueba de Flash Lite.

2. En el panel de configuracién de la ventana de prueba de Flash Lite, seleccione un nuevo
dispositivo en el ment emergente Dispositivo de prueba.
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Si no ha seleccionado ningtn dispositivo de prueba antes de probar la aplicacién, en el mend

emergente Dispositivo de prueba aparece <Ninguno seleccionado> y Flash muestra un
mensaje de advertencia donde apareceria normalmente el emulador.

Lf] cafe_tutorial complete

Archivo  Wer

Erulacidn de dispositivo

Dispositivo de prueba! | <Minguno seleccionado b
SWF 176 x 208 pixeles, 53,12 KB

Salida

Trazado

Infarmacidn
Advertencias

There are no kest devices currently selected,
Select "Device settings..." from the test device list or
click on the link belows to choose wour kest devices,

Click. here to choose test devices,
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Para abrir el cuadro de didlogo Configuracién de dispositivo y seleccionar los dispositivos de
prueba sin salir de la ventana de prueba de Flash Lite, haga clic en el mensaje (en texto azul)
en el panel del emulador o seleccione la opcién Configuracién de dispositivo en el ment

emergente Dispositivo de prueba.

(£ cafe_tutorial complete

Archivo  Ver

Emulacion de dispositivo

Cispositivo de prueba: | <Minguno seleccionada: »

Swr: | <Minguno seleccionado

Salida

[razado
[infarmacisn
[ advertencias

Para obtener mds informacién acerca de la seleccién de dispositivos de prueba, consulte
“Seleccién de dispositivos de prueba y tipo de contenido de Flash Lite (s6lo Flash
Professional)” en la pdgina 82.
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Definicion de las opciones de depuracion del
emulador (sélo Flash Professional)

El emulador de Flash Lite puede enviar mensajes de depuracién al panel Salida mientras se
¢jecuta el contenido. El emulador muestra los siguientes tipos de informacién en el panel

Salida:

Mensajes de seguimiento generados por una llamada a la funcién trace() desde su
aplicacién Flash Lite. Para mds informacidn sobre el uso de trace(), consulte trace() en
Referencia del lenguaje ActionScript de Flash Lite 1.x.

Mensajes informativos que contienen informacién general sobre el dispositivo de prueba
seleccionado, el tamano de archivo SWF y otros datos. Para obtener una lista de posibles
mensajes informativos, consulte “Mensajes de error y advertencia (sélo Flash Professional)” en
la pdgina 93.

Cuando estd seleccionada la opcién de depuracién Informacién, el emulador incluye también
en la salida las caracteristicas de la plataforma para el dispositivo y el tipo de contenido
seleccionados. Esta informacién es atil para determinar las funciones disponibles para su
aplicacién en la plataforma de destino. Para mds informacién, consulte “Determinacién de
funciones de la plataforma (s6lo Flash Professional)” en la pdgina 89.

Mensajes de advertencia que contienen informacién sobre problemas con el contenido de
Flash Lite que pueden afectar a la reproduccién. Para obtener una lista de posibles mensajes de
advertencia, consulte “Mensajes de error y advertencia (sélo Flash Professional)” en

la pdgina 93.

El panel de configuracién de la ventana de prueba de Flash Lite contiene controles que
permiten filtrar el tipo de informacién que genera el emulador.

Para definir las opciones de salida de Flash Lite:

1. Seleccione Control > Probar pelicula.

2. En el panel de configuracién de la ventana de prueba de Flash Lite, haga lo siguiente:
m  Seleccione o anule la seleccién de la opcién Traza.
m  Seleccione o anule la seleccién de la opcién Informacién.

»  Seleccione o anule la seleccién de la opcién Advertencias.
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Aumento/reduccién y rotacién del emulador de Flash
Lite (s6lo Flash Professional)

Puede girar el emulador de Flash Lite, asi como ampliar o reducir su contenido. Es necesario
girar el emulador cuando el contenido de su aplicacién debe verse con una orientacién
distinta de la normal del dispositivo. Por ejemplo, imaginemos que estd creando un juego para
un dispositivo cuya pantalla tiene orientacién vertical, pero el juego estd disenado para jugar
con el dispositivo en horizontal. Cuando pruebe la aplicacién en el emulador, puede girar el

emulador completo para mostrarlo como lo veria en la realidad el usuario en el dispositivo.

La imagen siguiente muestra el emulador de Flash Lite tras girarlo 90° en sentido contrario a
las agujas del reloj:

B iz

—

Para girar el emulador de Flash Lite, haga lo siguiente:

m  Seleccione Ver > Rotar 90° en el sentido de las agujas del reloj o Ver > Rotar 90° en el
sentido contrario de las agujas del reloj.

m  Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o mientras presiona Cerl
(Macintosh) en el emulador y seleccione Rotar 90° en el sentido de las agujas del reloj o
Rotar 90° en el sentido contrario de las agujas del reloj.

Cuando amplia contenido en el emulador de Flash Lite, es como si acercara una lupa a la
pantalla del dispositivo real. Por este motivo, las imdgenes vectoriales y de mapa de bits
parecen dentadas y se pueden distinguir los pixeles. El resultado es distinto al obtenido con la
funcién de ampliacién en la ventana de prueba estdndar de Flash Player, que ajusta la escala de
los gréficos vectoriales gradualmente cuando se aumenta el nivel de ampliacién.
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Por ejemplo, las dos imdgenes siguientes muestran el mismo contenido, una forma vectorial
simple. La imagen de la izquierda muestra el contenido tal y como se ve en el emulador de
Flash Lite a un nivel de ampliacién normal. La imagen de la derecha muestra una parte del

mismo contenido ampliada al 400%.

Para acercar o alejar en el emulador de Flash Lite, siga uno de esos
procedimientos:
m  Seleccione Ver > Aumentar y reducir, y seleccione el nivel adecuado.

m  Seleccione Ver > Acercar o Ver > Alejar.

m  Presione Ctrl+= (para acercar) o Ctrl+- (para alejar).

Utilizacién del emulador de Flash Lite (sélo Flash Professional)
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Tamano de pantalla y tamarfio de escenario
disponible (sélo Flash Professional)

Cada combinacién de dispositivo destino y tipo de contenido Flash Lite determina, entre
otras cosas, el drea de pantalla disponible que puede ocupar una aplicacién Flash Lite. El 4rea
de escenario disponible puede ser igual 0 mds pequefia que el tamano de la pantalla del
dispositivo.

Por ejemplo, el drea de escenario disponible para un archivo SWF que se ¢jecute en modo de
pantalla completa en el reproductor auténomo de un dispositivo Nokia Serie 60 equivale a la
pantalla completa del dispositivo (176 x 208 pixeles). En otros dispositivos (como los que
estdn disponibles en Japdn), el drea de escenario disponible para un archivo SWF que se
ejecute en uno de los tipos de contenido especializados (como libreta de direcciones o
protector de pantalla) puede ser inferior al tamano de la pantalla del dispositivo. Por ejemplo,
Fujitsu 700i tiene una pantalla con un tamafio de 240 x 320; sin embargo, un archivo SWF
que se ejecute en la aplicacién de libreta de direcciones del dispositivo tendrd un 4rea de
escenario disponible de 96 x 72 pixeles.

Si el tamafio de escenario de un archivo SWF es diferente del tamano de escenario disponible,
el reproductor de Flash Lite modificard la escala del contenido (de forma proporcional) para
que quepa en el drea de escenario disponible. Al realizar la prueba del contenido en el
emulador de Flash Lite, éste le avisard si el tamafio de escenario de la aplicacién no coincide
con el drea de escenario disponible, tal como puede verse en la imagen siguiente:

Emulacidn de dispositiva Tamano del escenario disponible
Dispositivo de prusba: | Fujitsu F700i (96 x 72 pixels) ————— (entre paréntesis)
SWF: 176 x 208 pixeles 215248 Tamarfio del escenario del archivo SWF
Salida
[¥] Trazado

[l tnfrvmacidn

Para evitar problemas de cambios de escala no deseados, Macromedia recomienda que el
tamano del escenario en el documento de Flash coincida con el 4rea del escenario disponible
para el dispositivo de prueba y el tipo de contenido seleccionados.
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Prueba de funciones no admitidas en la ventana de
prueba de Flash Lite (s6lo Flash Professional)

La ventana de prueba de Flash Lite no admite todas las funciones disponibles en la ventana de
prueba estindar (de escritorio). Esta lista incluye las funciones de prueba que no estdn
disponibles en el emulador de Flash Lite:

m  Las funciones Mostrar variables (Depurar > Mostrar variables) y Mostrar objetos
(Depurar > Mostrar objetos)

m  El Visor de anchos de banda y las funciones Reproducir indefinidamente y Avanzar/
Retroceder un fotograma

m  El comando de ment Ver > Simular descarga.
m  El Depurador de ActionScript
m  El comando de ment Ver > Mostrar regiones de redibujo

m  La barra de herramientas del Controlador (Ventana > Barra de herramientas >
Controlador)

Funciones de Flash Lite que no admite el emulador
(s6lo Flash Professional)

El emulador no admite todas las funciones disponibles en las aplicaciones Flash Lite que se
ejecutan en el dispositivo real. Por ejemplo, el emulador no permite iniciar llamadas
telefonicas o mensajes SMS. Si intenta utilizar un comando o una funcién que no admite el

emulador, éste genera un mensaje en el panel Salida, como muestra la imagen siguiente:

i Salida =

FTP3030: FSCommandZz Full3creen command not
supported in the emulator, please test it on the

device.

El emulador de Flash Lite no admite los siguiente comandos fscommand() y fscommand2():

FullScreen
GetFreePlayerMemory
GetTotalPlayerMemory
Launch

Quit
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StartVibrate
GetNetworkConnectStatus
GetNetworkRequestStatus
GetNetworkStatus

Mensajes de error y de advertencia de
Flash Lite (s6lo Flash Professional)

El emulador de Flash Lite genera dos tipos de mensajes de error al probar el contenido. Los
mensajes de un tipo aparecen solamente en el emulador; los otros se producen en el emulador
y en el dispositivo real.

El primer tipo de mensajes de error proporcionan informacién de depuracién util sobre su
archivo SWE Por ejemplo, si su archivo SWF contiene cédigo ActionScript que Flash Lite (o
la versién de Flash Lite disponible en el dispositivo de prueba seleccionado) no admite, el
emulador genera un mensaje de advertencia en el panel Salida, como muestra la imagen
siguiente:

£ W propiedades  Salida
FTPAOO7T: getProperty or setProperty not supported for: _droptarget

Para obtener una lista completa de mensajes de depuracién y sus descripciones, consulte el
Apéndice A, “Mensajes de error del emulador y mensajes informativos de Flash Lite (sélo
Flash Professional)”, en la pdgina 93.

El otro tipo de mensajes de error que pueden producirse en el emulador también ocurren en
un dispositivo real. Estos tipos de errores aparecen en un cuadro de didlogo de error que el
usuario debe cerrar para que la aplicacién contintie. La imagen siguiente muestra un ¢jemplo
de cuadro de didlogo de error, tal y como aparece en el emulador:

Problems con el cortenido: 3 - SWF dafiado
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En un dispositivo, el cuadro de didlogo que aparece contiene la cadena “Problema con el

contenido” seguida por un nimero de error. En el emulador, el cuadro de didlogo de error

contiene también una breve descripcién del error. Ademds, muestra una descripcién mds

detallada en el panel Salida.

La tabla siguiente contiene todos los errores que pueden producirse en el reproductor de Flash

Lite, con los nimeros de error, las breves descripciones que aparecen en el cuadro de didlogo

de error y las descripciones detalladas que aparecen en el panel Salida:

Numero Cadena de error
de error

Descripcion y posibles causas

1 Memoria insuficiente.

2 Se alcanzo el limite de la
pila.

3 SWF danado.

4 ActionScript detenido.

5 Procesamiento de
ActionScript.

6 Bucle infinito de
ActionScript.

7 Bufer de fotograma no
valido.

8 Rectangulo de
visualizacién no valido.

9 Numero de fotograma no
valido.

El emulador se ha quedado sin memoria de pila.
A menos que se haya especificado lo contrario,
el emulador asigna 1 MB de memoria para
utilizarla en un archivo SWF.

El emulador ha detectado que se ha alcanzado o
superado el limite de pila. Esta situacion podria
producirse por distintas causas, como el uso de
varios niveles de clips de pelicula anidados o
complejos dibujos vectoriales.

El emulador ha detectado que los datos del
archivo SWF estan dafiados.

El emulador ha detectado que una parte del
caodigo ActionScript del archivo SWF tarda
demasiado en ejecutarse. Por este motivo ha
detenido la ejecucién del cédigo ActionScript.

El emulador ha detectado un error de
ActionScript, como una referencia a un clip de
pelicula que no existe.

El emulador ha detectado un bucle infinito o
codigo ActionScript muy anidado (por ejemplo,
sentencias if..else con varios niveles de
anidacion).

El emulador ha detectado un bufer de fotograma
no valido.

El emulador ha detectado un rectangulo de
visualizacién no valido.

El emulador ha detectado que el archivo SWF ha
intentado mover o resolver un nimero de
fotograma no valido.
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Ndmero Cadena de error Descripcion y posibles causas
de error

10 Clave no valida. El emulador ha detectado una clave no vélida.

" Datos JPEG incorrectos.  El emulador ha detectado que hay datos JPEG o
PNG danados en el archivo SWF, no hay
memoria suficiente para descodificar datos
JPEG o no se admite el formato de los datos
JPEG.

12 Datos de sonido El emulador ha detectado que el archivo SWF
incorrectos. contiene un formato de datos de sonido no
admitido.

13 Pelicula rafz descargada.  El emulador ha detectado que se ha descargado
la pelicula raiz y no se ha sustituido por otro
archivo SWF.

Seleccion de dispositivos de pruebay
tipo de contenido de Flash Lite (s6lo
Flash Professional)

Para seleccionar los dispositivos de prueba y el tipo de contenido para su aplicacién Flash Lite
se utiliza el cuadro de didlogo Configuracién de dispositivo. Cuando muestra una vista previa
de su aplicacién en el emulador de Flash Lite, éste reproduce la configuracién del reproductor
de Flash Lite para el dispositivo y el tipo de contenido seleccionado. El cuadro de didlogo
Configuracién de dispositivo sélo estd disponible cuando su documento de Flash estd
configurado para el reproductor de Flash Lite 1.0 o Flash Lite 1.1.
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Los dispositivos y tipos de contenido que aparecen en el cuadro de didlogo Configuracién de
dispositivo se cargan de una base de datos XML local que se instala con Macromedia Flash
Professional 8. Cuando haya disponibles mds dispositivos que admitan Flash Lite, puede
descargar e instalar una lista actualizada de la pdgina de actualizacién de dispositivos de Flash
Lite en www.macromedia.com/go/mobileupdate_es. También puede hacer clic en el vinculo
Comprobar si hay nuevos dispositivos en la parte inferior del cuadro de didlogo
Configuracién de dispositivo:

Dispositivo seleccionado
Mombre:
Escenario disponible:
Flataformas compatibles:

Comprobar si ha{ﬁuevos dispositivos

Para seleccionar los dispositivos de prueba y el tipo de contenido de Flash
Lite:

1. En Flash, abra el cuadro de didlogo Configuracién de dispositivo de la forma siguiente:

a. Haga clic en el botén Configuracién de dispositivo en el inspector de propiedades
(Ventana > Propiedades > Propiedades).

b. Seleccione Archivo > Configuracién de dispositivo.
También puede abrir el cuadro de didlogo Configuracién de dispositivo al probar la
aplicacién en el emulador. Para mds informacién, consulte “Utilizacién del emulador
de Flash Lite (sélo Flash Professional)” en la pdgina 70.
2. En el cuadro de didlogo Configuracién de dispositivo, seleccione el tipo de contenido para
su aplicacién en el ment emergente Tipo de contenido.

Configuracion de dispositivo

Tipo de contenido: | Mavegadaor

Alarma
Animacitn

C ta de dat
Dispositivos disponibles Cﬁraii ila:h a0

Tamario del escenario actual:

+-I) DoCoMo Cuadro de dakos

+-/_7) Fabricantes Emisor de correa

+-5) kDDI Fondo de pantalla
Lanzador de IU

=0 LD secundaria

+-) Yodafone Libreta de direcciones

Llamada entrante

Mend de icano

I4li Fata

Iulkimedia

CQpenEMIRC
Pantalla de despertador
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El tipo de contenido seleccionado corresponde a la configuracién del reproductor de Flash
Lite en el que se ejecutard el contenido. Por ejemplo, si crea contenido para la versién
auténoma de Flash Lite, debe seleccionar Reproductor auténomo en este mend.

3. Anada dispositivos de la lista de dispositivos disponibles (a la izquierda) en la lista de

dispositivos de prueba (a la derecha).
»  Para afadir un solo dispositivo de prueba, seleccidnelo y haga clic en Anadir.

m  Para seleccionar todos los dispositivos de una carpeta determinada, seleccione la
carpeta y haga clic en Anadir.
Si un dispositivo no admite el tipo de contenido seleccionado, aparece atenuado. (En
sistemas Macintosh, el icono junto al nombre de cada dispositivo estd atenuado, pero no el
texto). Si ninguno de los dispositivos de una carpeta admiten el tipo de contenido
seleccionado, la carpeta aparece atenuada. Puede afadir dispositivos atenuados a la lista de
dispositivos de prueba, pero no estardn disponibles cuando pruebe la aplicacién en el
emulador.

Configuracion de dispositivo
Tipo de contemido: | MNavegador

Tarnafio del escenario actual: 176 x 208 pixeles

Dispositivos disponibles

=+ DoCokMa
=3
Los dispositivos atenuados no admiten el tipo
=12 Fujitsu de contenido seleccionado.

1 Fujitsu F700i
[l Fujitsu F700iS
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4. Para ver informacién acerca de un dispositivo, seleccidnelo en el panel Dispositivos
disponibles o Dispositivos de prueba. En el extremo inferior del cuadro de didlogo
Configuracién de dispositivo aparece el nombre de modelo del dispositivo, 4drea de
escenario disponible y plataformas de Flash Lite admitidas.

=120 Kvocera
e
M
Dispositivo seleccionado . .
Nombre: Kyocera W31K ‘ Nombre de dispositivo, tamarno de
Escenario disponible: 240 x 266 pixeles escenario dlSanlbb y plataformas
Plataformas compatibles: Flashlite 1.1 de Flash Lite disponibles

Comprobar si hay nuevaos dispositivos Vinculo para comprobar si hay

nuevos dispositivos

La propiedad Escenario disponible es el tamano del drea de la pantalla disponible en ese
dispositivo para el tipo de contenido. Si las dimensiones del escenario de su archivo SWF
no coinciden con el drea de escenario disponible, Flash Lite ajusta el contenido para que
quepa en el espacio disponible de la pantalla. Para mds informacién, consulte “Tamano de
pantalla y tamafo de escenario disponible (sélo Flash Professional)” en la pdgina 78 en
Primeros pasos con Flash Lite.

5. Haga clic en Transformar en predeterminado para convertir el tipo de contenido y los
dispositivos de prueba seleccionados en los valores predeterminados.

Flash aplica de forma automdtica la configuracién de dispositivo predeterminada a los
documentos nuevos en los que la versién de publicacién del archivo SWF sea Flash Lite
1.0 o Flash Lite 1.1.

6. Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Configuracién de dispositivo.
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Tipos de contenido de Flash Lite (sélo
Flash Professional)

Como se describe en “Tipos de contenido de Flash Lite” en Primeros pasos con Flash Lite, Flash
Lite se instala en distintos dispositivos. Cada instalacién de Flash Lite admite uno o varios
modos de aplicacién o tipos de contenido. Por ejemplo, algunos dispositivos utilizan Flash Lite
para activar protectores de pantalla o tonos de llamada animados basados en Flash. Otros
utilizan Flash Lite para mostrar contenido Flash que se encuentra incorporado en las pdginas
Web para méviles.

En la tabla siguiente se muestran y describen todos los tipos de contenido de Flash Lite
disponibles en el momento de redaccién de este manual. Como se describe en
“Disponibilidad de Flash Lite 1.x” en Primeros pasos con Flash Lite, la mayoria de los tipos de
contenido sélo estdn disponibles en determinadas dreas geogréficas o para operadores de
méviles concretos. La tercera columna de la tabla proporciona la disponibilidad de cada tipo
de contenido por regién y operador de mévil. Para obtener informacién adicional actualizada
acerca de la disponibilidad de cada tipo de contenido de Flash Lite, consulte la pagina Flash
Enabled Mobile Device (Dispositivos méviles que admiten Flash) en www.macromedia.com/
mobile/supported_devices/.

Flash Lite admite los siguientes tipos de contenido:

Tipo de Descripcion Disponibilidad
contenido de

Flash Lite

Libreta de Utiliza Flash Lite para permitir a los NTT DoCoMo y Vodafone
direcciones usuarios asociar un archivo SWF con (sélo Japon)

una entrada de su aplicacién de libreta
de direcciones del dispositivo.

Alarma Utiliza Flash Lite para permitir a los KDDI y Vodafone (s6lo Japdén)
usuarios seleccionar un archivo SWF
que se reproducira en lugar de la
alarma de su dispositivo.

Navegador Utiliza Flash Lite pararepresentarel NTT DoCoMo, KDDI y
contenido de Flash incluido en Vodafone (s6lo Japon)
paginas Web de mdviles y mostrado
en el navegador Web del dispositivo.
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Tipo de
contenido de

Descripcion

Disponibilidad

Flash Lite
Historial de Utiliza Flash Lite para mostrar una KDDI (s¢lo teléfonos Casio)
llamadas imagen o animacién asociada con

Pantalla de llamada

Chaku Flash

Cuadro de datos

Carpeta de datos

Menu de icono

Visor de imagenes

Llamada entrante

cada entrada de la libreta de
direcciones del usuario, junto al
nombre y nimero de teléfono
correspondientes.

Utiliza Flash Lite para mostrar una
animacion cuando el usuario recibe o
realiza una llamada.

Utiliza Flash Lite para que el usuario
pueda seleccionar un archivo SWF
para reproducirlo en lugar del timbre
de las llamadas entrantes.

Utiliza Flash Lite para representar
contenido de Flash en la aplicacién
Cuadro de datos, que permite al
usuario gestionar y obtener una vista
previa de archivos multimedia en el
dispositivo.

Utiliza Flash Lite para representar
contenido de Flash en la aplicacién
Carpeta de datos, que permite al
usuario gestionar y obtener una vista
previa de archivos multimedia en el
dispositivo.

Utiliza Flash Lite para permitir al
usuario seleccionar menus de iconos
personalizados para la aplicacion de
inicio del dispositivo .

Utilice la aplicacion Visor de imagenes
que permite a los usuarios gestionar y
mostrar la vista previa de archivos
multimedia en el dispositivo, incluidos
los archivos SWF.

Utiliza Flash Lite para mostrar una
animacion cuando el usuario recibe
una llamada.

NTT DoCoMo y KDDI (s6lo
Japon)

KDDI (s6lo Japon)

NTT DoCoMo, KDDI y

Vodafone (s6lo Japén)

KDDI (s6lo Japoén)

KDDI (s¢lo teléfonos Casio)

NTT DoCoMo (sélo Japon)

NTT DoCoMo, KDDI y
Vodafone (solo Japén)

Tipos de contenido de Flash Lite (sélo Flash Professional)

87



Tipo de
contenido de
Flash Lite

Descripcion

Disponibilidad

Emisor de correo

Multimedia

Mi foto

OpenEMIRO

Protector de
pantalla

Reproductor de
SMIL

Reproductor
auténomo

Pantalla de espera

LCD secundaria

Pantalla de
despertador

Utiliza Flash Lite para mostrar una
animacion cuando el usuario envia o

recibe un mensaje de correo
electroénico.

Utiliza Flash Lite para obtener una
vista previa de los archivos SWF (asi
como otros formatos multimedia).

Utiliza la aplicacion Mi foto que
permite al usuario gestionary

previsualizar en el dispositivo archivos
SWEF, asi como otros formatos de

imagen.

Muestra contenido de Flash Lite

cuando el dispositivo sale de modo de
espera. Es similar al tipo de contenido
Pantalla de despertador de otros

dispositivos.

Utiliza Flash Lite para mostrar el

protector de pantalla del dispositivo.

Utiliza Flash Lite para obtener una
vista previa de los archivos SWF (asi
como otros formatos multimedia).

Permite utilizar Flash Lite como una
aplicacion independiente para que el
usuario pueda iniciar y ver archivos
SWEF arbitrarios que residan en el
dispositivo o que reciba en la bandeja

de entrada.

Utiliza Flash Lite para mostrar la

pantalla de espera (o el fondo) del

dispositivo.

Utiliza Flash Lite para mostrar

contenido en la pantalla externa o
secundaria disponible en algunos

teléfonos plegables.

Utiliza Flash Lite para mostrar una
animacion cuando se inicia el teléfono.

Vodafone (s6lo Japon)

KDDI (s6lo Japoén)

NTT DoCoMo (sélo Japon)

KDDI (s¢lo dispositivos Casio)

KDDIy Vodafone (s6lo Japén)

KDDI (s6lo Japoén)

Disponible globalmente para
determinados dispositivos
Symbian Series 60 y UIQ.

NTT DoCoMo y KDDI (s6lo
Japon)

KDDI (s6lo Japodn)

NTT DoCoMo (sélo Japon)
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Determinacion de funciones de la
plataforma (s6lo Flash Professional)

Cada combinacién de dispositivo de destino y tipo de contenido de Flash Lite define un
grupo de funciones de Flash Lite disponibles, como el tipo de navegacién, formatos de sonido
de dispositivo admitidos o introduccién de texto. Cuando estd activada la opcién de
depuracién Informacién en el panel de configuracién del emulador, éste genera una lista de
funciones de plataforma para el dispositivo y el tipo de contenido seleccionados. Para mds
informacién sobre la configuracién de opciones de depuracién, consulte “Definicién de las
opciones de depuracién del emulador (sélo Flash Professional)” en la pdgina 75.

En la tabla siguiente se describen las funciones de plataforma de Flash Lite tal y como
aparecen en el panel Salida cuando se prueba la aplicacién en el emulador:

Nombre de funcién Descripcién y valores posibles

DeviceSoundKeyOnly Indica si el dispositivo reproduce sonidos de dispositivo solamente
cuando el usuario presiona una tecla en el dispositivo (Yes), o
independientemente de las acciones del usuario (No). Para mas
informacidn, consulte “Activacion de sonidos de dispositivo en Flash
Lite 1.0” en la pagina 56.

DeviceSoundsOrdered Lista separada por comas de formatos de sonido de dispositivo
admitidos por la plataforma. El orden de los formatos de sonido
indica qué sonido reproduce Flash Lite si un archivo SWF contiene
un archivo de paquete de sonidos con distintos formatos de sonido.
Para mas informacion acerca de paquetes de sonidos, consulte
“Utilizacion de sonido compuesto (sélo Flash Professional)” en

la pagina 57.

FSCommand Indica con qué frecuencia procesa Flash Lite las llamadas a
funciones fscommand() o fscommand2 (). Los valores vélidos son los
siguientes:

OnePerKey: solo se admite una llamada a fscommand() cada vez que
se presione una tecla.

OnePerKeyPerFrame: s6lo se admite una funcion fscommand() por
fotograma o por controlador de evento.

All: no hay limitaciones en la frecuencia de las llamadas a
fscommand ().

None: no se admite la funcién fscommand ().

InputText Indica si la plataforma admite introducciéon de texto (Yes) o no (No).
Para méas informacién acerca de la introduccién de texto, consulte
“Utilizacion de campos de introduccion de texto” en la pagina 36.
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Nombre de funcién

Descripcion y valores posibles

LoadMovie

LoadVars

Loop

MultipleDeviceSound

NativeSounds

NavigationType

SMS

Indica con qué frecuencia procesa Flash Lite las llamadas a
funciones 1oadMovie(). Los valores validos son los siguientes:
OnePerKey: solo se admite una llamada a 1oadMovie() cadavez que
se presione una tecla.

OnePerKeyPerFrame: solo se admite una funcion 1oadMovie() por
fotograma o por controlador de evento.

All: no hay limitaciones en la frecuencia de las llamadas a
lToadMovie().

None: no se admite la funcién 1oadMovie().

Indica con qué frecuencia procesa Flash Lite las llamadas a
funciones 1oadVariables(). Los valores validos son los siguientes:
OnePerKey: solo se admite una llamada a 1oadVariables() cadavez
que se presione una tecla.

OnePerKeyPerFrame: so6lo se admite una funcién lToadVariables()
por fotograma o por controlador de evento.

All: no hay limitaciones en la frecuencia de las llamadas a
loadVariables().

None: no se admite la funcién 1oadVariables().

Indica si el contenido de SWF se reproduce de forma indefinida
(vuelve al primer fotograma en la linea de tiempo) cuando llega al
final (Yes) o si se detiene en el ultimo fotograma (No).

Indica si el dispositivo admite la mezcla de varios sonidos de
dispositivo (Yes) o no (No).

Se trata de una lista desordenada de formatos de sonido que el
reproductor de Flash Lite puede reproducir de forma nativa (a
diferencia de los sonidos de dispositivo que se pasan desde el
reproductor de Flash Lite al dispositivo para su reproduccion).
Valores posibles: NativeSound_PCM, NativeSound_ADPCM y
NativeSound_MP3.

Indica el modo de navegacion que admite la plataforma: dos
direcciones, cuatro direcciones o cuatro direcciones con rotacion.
Para mas informacién acerca de los modos de navegacion, consulte
“Modos de navegacion mediante el tabulador” en la pagina 9. Los
valores validos son los siguientes:

2Way: solo se admiten las teclas de flecha arriba y abajo.

4Way: se admiten las cuatro teclas de flecha (arriba, abajo, derecha
e izquierda) para navegacion.

4WayWrapAround: igual que 4Way con la excepcion de que la
seleccion pasa a la primera fila de la pantalla.

Indica si Flash Lite admite el envio de mensajes SMS (Yes) o no
(No).
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Nombre de funcién

Descripcion y valores posibles

getUrl

keySet

mouseType

soundEnabled

Indica con qué frecuencia procesa Flash Lite las llamadas a
funciones getURL(). Los valores validos son los siguientes:
OnePerKey: sélo se admite una llamada a getURL() cada vez que se
presione una tecla.

OnePerKeyPerFrame: s6lo se admite una funcion getURL() por
fotograma o por controlador de evento.

All: no hay limitaciones en la frecuencia de las llamadas a getURL ().
None: no se admite la funcién getURL().

Indica qué eventos de pulsacion de tecla admite Flash Lite en el
dispositivo. Para mas informacién acerca de los eventos de
pulsacion de tecla, consulte “Gestion de eventos de pulsacion de
teclas (so6lo Flash Professional)” en la pagina 14. Los valores vélidos
son los siguientes:

All: se gestionan todos los eventos.

Phone: solo se gestionan los eventos asociados con las teclas 0-9,
#, *, de seleccion y de navegacion de cuatro direcciones.

Indica qué eventos de ratéon admite Flash Lite. Los valores validos
son los siguientes:

None: no se admiten eventos de ratén.

Partial: se admiten los eventos press, release, rol10very rollout;
releaseQutside, dragOuty dragOver no se admiten.

Mouse: se procesan los mensajes raton arriba/ratén abajo/
movimiento de ratén. Un ejemplo es un teléfono NTT DoCoMo con
cursor virtual. Esto significa que el movimiento del raton debe activar
el evento rol10ver/roll0ut.

Indica si el sonido estéa activado en el dispositivo (Yes) o no (No).
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APENDICE A

Mensajes de error y advertencia

(s6lo Flash Professional)

En este apéndice se incluye una lista de posibles mensajes informativos y de advertencia que
podria generar el emulador de Flash Lite mientras se prueba la aplicacién Flash Lite. Para mds
informacién sobre estos mensajes de advertencia, consulte “Definicién de las opciones de
depuracién del emulador (sélo Flash Professional)” en la pdgina 75.

Véase también “Mensajes de error y de advertencia de Flash Lite (sélo Flash Professional)” en
la pdgina 80 que muestra los errores que se producen en el emulador y en el dispositivo.

Mensajes de error del emuladory
mensajes informativos de Flash Lite
(sélo Flash Professional)

La tabla siguiente incluye una lista de todos los mensajes informativos que muestra el
emulador de Flash Lite:

Cadigo Mensaje Descripcion
de error
FTPAOO2 Se ha omitido FSCommand. Elemulador ha detectado una llamada

ala funcion fscommand(), que el
dispositivo de prueba seleccionado no
admite. No se han realizado
modificaciones en el archivo SWF de
dispositivo; es s6lo una advertencia.

FTPAOO3 Se ha omitido loadVariables. Elemulador ha detectado una llamada
a loadVariables(), que el dispositivo
de prueba seleccionado y el tipo de
contenido no admiten. No se han
realizado modificaciones en el archivo
SWEF de dispositivo; es sélo una
advertencia.

93



Cadigo Mensaje Descripcion

de error

FTPAOO4 Se ha omitido loadMovie. El emulador ha detectado una llamada

a loadMovie(), que el dispositivo de
prueba seleccionado y el tipo de
contenido no admiten. No se han
realizado modificaciones en el archivo
SWEF de dispositivo; es sélo una
advertencia.

FTPAOOS Se ha omitido GetURL para URL Flash Lite sélo admite una llamada a
porque habfa mas de una solicitud la funcién getURL() por pulsaciéon de
por presion de tecla. tecla; el emulador ha detectado que

habia mas de una funcion getURL(),
por lo que sdlo se ha procesado el
primer comando; los demas se han
ignorado.

FTPAOOG6 Se ha omitido GetURL para URL El dispositivo de prueba seleccionado
porque no estaba asociada a y el tipo de contenido sélo procesan
ninguna presion de tecla. llamadas a getURL() que se producen

cuando un usuario presiona una tecla
en su dispositivo. El emulador ha
detectado que su aplicacién ha
realizado una llamada a getURL() que
no estaba asociada a ninguna
pulsacion de tecla.

FTPAOO7 getProperty o setProperty noes  Flash Lite no admite la propiedad de
compatible con: propiedad de clip  clip de pelicula especificada.
de pelicula.

FTPAOOS8 getProperty o setProperty noes  Flash Lite no admite totalmente la
totalmente compatible con: propiedad de clip de pelicula
propiedad de clip de pelicula. especificada. Para mas informacién,

consulte la entrada de la propiedad en

cuestion en Referencia del lenguaje

ActionScript de Flash Lite 1.x.
FTPAOO9 startDrag y stopDrag no son Elemulador ha detectado una llamada

compatibles.

ala funcién startDrag() o stopDrag(),
que Flash Lite no admite.

94 Mensajes de error y advertencia (sélo Flash Professional)



Cadigo Mensaje Descripcion

de error

FTPAO14 Se ha omitido getURL. Elemulador ha detectado una llamada

a getURL(), que el dispositivo de
prueba seleccionado y el tipo de
contenido no admiten. No se han
realizado modificaciones en el archivo
SWEF de dispositivo; es sélo una
advertencia.

FTPAO15 Se omitio la llamada a loadMovie  Flash Lite s6lo admite una llamada a
para URL porgue habia mas de la funcién 1oadMovie() por pulsaciéon
una solicitud por pulsacién de de tecla; el emulador ha detectado
tecla. que habfa mas de una funcién

ToadMovie(), por lo que solo se ha
procesado el primer comando; los
demas se han ignorado.

FTPAO16 Se omitio la llamada a loadMovie El dispositivo de prueba seleccionado
para URL porque no estaba y el tipo de contenido sélo procesan
asociada a ninguna pulsacién de llamadas a 1oadMovie() que se
tecla. producen cuando un usuario presiona

una tecla en su dispositivo. El
emulador ha detectado que su
aplicacion ha realizado una llamada a
loadMovie() que no estaba asociada a
ninguna pulsacién de tecla.

FTPAO17 Se omitié la llamada a Su aplicacion ha realizado varias
loadVariables para URL porque llamadas a la funcién 1oadVariables()
habia mas de una solicitud por durante un solo evento de pulsacion
presion de tecla.’ de tecla. Flash Lite permite solamente

un comando loadVariables() por
pulsacion de tecla, por lo que sdlo se
procesa el primer comando; los
demas se ignoran.

FTPAO18 Se omitié la llamada a El dispositivo de prueba seleccionado

loadVariables para URL porque no
estaba asociada a ninguna
pulsacion de tecla.

y el tipo de contenido sélo procesan
llamadas a 1oadVariables() que se
producen cuando un usuario presiona
una tecla en su dispositivo. El
emulador ha detectado que su
aplicacion ha realizado una llamada a
ToadVariables() que no estaba
asociada a ninguna pulsacion de tecla.
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Cadigo Mensaje Descripcion

de error

FTPAO19 Se omitié la llamada a Flash Lite s6lo admite una llamada a
FSCommand con argumentos la funcién fscommand () por pulsaciéon
argumentos-comando porque de tecla; el emulador ha detectado
habia mas de una solicitud por que habfa mas de una funcién
presion de tecla. fscommand (), por lo que sélo se ha

procesado el primer comando; los
demas se han ignorado.

FTPAO20 Se omitié la llamada a El dispositivo de prueba seleccionado
FSCommand con argumentos y el tipo de contenido sélo procesan
argumentos-comando porque no  llamadas a fscommand() que se
estaba asociada a ninguna presién producen cuando un usuario presiona
de tecla. una tecla en su dispositivo. El

emulador ha detectado que su
aplicacion ha realizado una llamada a
fscommand () que no estaba asociada a
ninguna pulsacién de tecla.

FTPEOO1 No se procesara la tecla: El emulador ha detectado que se ha
nombretecla Valor ASCII: valor presionado una tecla de dispositivo

que no admite Flash Lite, se ha
ignorado la pulsacion de tecla.

FTPEO13 Los campos de texto de entrada  El dispositivo de prueba y el tipo de
no son compatibles con el tipo de contenido actuales no admiten
contenido seleccionado en este campos de introduccién de texto.
dispositivo.

FTPSO10 Flujo de sonido no compatible. El dispositivo de prueba seleccionado
y el tipo de contenido no admiten flujo
de sonido.

FTPSO11 Sélo puede reproducirse un Unico El emulador ha detectado que el

sonido cada vez (sin mezclas). archivo SWF contiene varios sonidos
que se reproducen de forma
simultanea. Flash Lite no admite la
reproduccion simultanea.

FTPSO12 Se omitio el sonido de evento En Flash Lite 1.0, sélo se puede

porgue no estaba asociado a
ninguna presion de tecla.

reproducir un sonido como respuesta
a la pulsacioén de una tecla en el
dispositivo del usuario. Para mas
informacién, consulte “Activacion de
sonidos de dispositivo en Flash Lite
1.0” en la pagina 56.
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Cadigo Mensaje Descripcion

de error

FTPS021 Sonido no compatible con el tipo  El dispositivo de prueba seleccionado
de contenido seleccionado en este y el tipo de contenido no admiten
dispositivo. sonido.

FTPS022 Sonidos ADPCM no compatibles El emulador ha detectado que el
con el tipo de contenido archivo SWF contiene un sonido
seleccionado en este dispositivo. nativo (no de dispositivo) comprimido

con ADPCM, gque el tipo de contenido
seleccionado en este dispositivo no
admite. No se han realizado
modificaciones en el archivo SWF de
dispositivo; es sélo una advertencia.

FTPS023 Sonidos MP3 no compatibles con El emulador ha detectado que el
el tipo de contenido seleccionado archivo SWF contiene un sonido
en este dispositivo. nativo (no de dispositivo) comprimido

con MP3, que el tipo de contenido
seleccionado en este dispositivo no
admite. No se han realizado
modificaciones en el archivo SWF de
dispositivo; es s6lo una advertencia.

FTPS024 Sonidos MIDI no compatibles con El emulador ha detectado un sonido
el tipo de contenido seleccionado de dispositivo MIDI, que el tipo de
en este dispositivo. contenido seleccionado en este

dispositivo no admite.

FTPS025 Sonidos PCM no compatibles con El emulador ha detectado un sonido
el tipo de contenido seleccionado de Flash nativo comprimido con PCM,
en este dispositivo. que el tipo de contenido seleccionado

en este dispositivo no admite.

FTPS026 El reproductor de peliculas de El emulador de Flash Lite no admite el
prueba especificado no admitela comando de menu Control > Depurar
funcién Depurar pelicula. pelicula.

FTPS027 Se encontré paquete de sonido.  El emulador ha detectado que el

archivo SWF contiene un archivo de
paquete de sonido.
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Cadigo Mensaje Descripcion

de error

FTPS028 Se encontré un comando El comando fscommand2 ()
FSCommand2 nombre-comando especificado no es una cadena de
no valido. comando vaélida. Para obtener una

lista de comandos fscommand?2 ()
validos, consulte Capitulo 5,
“Elementos del lenguaje especificos
de Flash Lite” en Referencia del
lenguaje ActionScript de Flash Lite 1.x.

FTPS029 Se encontré un comando El emulador ha detectado el comando
FSCommand2 nombre-comando  fscommand2() especificado.
no valido.

FTPS030 El emulador no admite el comando El emulador no admite el comando
FSCommand2 nombre-comando; fscommand2() especificado. Debe
pruébelo en el dispositivo. probar este archivo SWF en un

dispositivo con Flash Lite instalado
para ver si el comando especificado
funciona de la forma prevista.

FTPSO31 Se encontrdé mas de una instancia Flash Lite sélo admite una llamada a
de llamadas de peticion de URL y la funcién getURL() por pulsacién de
sdlo se permite una por presion de tecla o fotograma; el emulador ha
tecla o fotograma detectado que habia méas de una

funcion getURL(), porlo que sélose ha
procesado el primer comando; los
demas se han ignorado.

FTPS032 Se encontré una llamada a Elemulador ha detectado una llamada
GetURL(URL), podrian ser ala funcién getURL(), que puede tener
aplicables algunas limitaciones. limitaciones de tiempo de ejecuciéon

cuando se reproduce en el dispositivo
seleccionado. Pruebe el archivo SWF
en un dispositivo real para ver si el
comando funciona correctamente.
FTPS033 Se encontré una llamada a Elemulador ha detectado una llamada

loadVariables(URL), podrian ser
aplicables algunas limitaciones.

alafuncién 1oadVariables(), que
puede tener limitaciones de tiempo de
ejecucion cuando se reproduce en el
dispositivo seleccionado. Pruebe el
archivo SWF en un dispositivo para
comprobar que el comando funciona
correctamente.
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Cadigo Mensaje Descripcion

de error

FTPS034 Se encontré una llamada a Se trata s6lo de una advertencia de
FSCommand(nombre-comando, que no todos los dispositivos y tipos
podrian ser aplicables algunas de contenido de Flash Lite admiten
limitaciones. fscommand() en la aplicacion. Pruebe

el archivo SWF en un dispositivo para
comprobar que el comando funciona
correctamente.

FTPS035 Se encontré una llamada a Elemulador ha detectado una llamada
loadMovie(URL), podrian ser ala funcién 1oadMovie(), que puede
aplicables algunas limitaciones. tener limitaciones de tiempo de

ejecucion cuando se reproduce en el
dispositivo seleccionado. Pruebe el
archivo SWF en un dispositivo para
comprobar que el comando funciona
correctamente.

FTPS036 Se encontraron N kilobytes de Para cada sonido de un paquete de
dispositivo-sonido en el paquete de sonido, el emulador indica el tipo (por
sonido. ejemplo, MIDI o SMAF) y el tamano

de cada sonido del paquete.

FTPS037 Sonidos SMAF no compatibles El emulador ha detectado un sonido
con el tipo de contenido de dispositivo SMAF, que el tipo de
seleccionado en este dispositivo. contenido seleccionado en este

dispositivo no admite.

FTPS038 Se omitié la llamada a Flash Lite sélo admite una llamada a
StartVibrate porque habiamasde fscommand2("StartVibrate") por
una solicitud por fotograma o pulsacion de tecla o fotograma; el
evento. emulador ha detectado que habia mas

de una, por lo que sélo se ha
procesado el primer comando; los
demas se han ignorado.

FTPS039 Se encontré el comando El emulador no admite el comando

FSCommand2
SetlnputTextType(argumentos-
comando), que no se admite en el
emulador; pruébelo en el
dispositivo.

SetInputTextType. Debe probarlo en
un dispositivo real.
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Cadigo Mensaje Descripcion

de error

FTPS048 La navegacion de cuatro El tipo de contenido y el dispositivo de
direcciones no es compatible con prueba seleccionado admiten
este dispositivo. navegacion de dos direcciones. Ha

presionado en el teclado de cinco
teclas del emulador las teclas de
flecha izquierda o derecha, que no se
pueden utilizar en navegacion de dos
direcciones. Para mas informacion,
consulte “Modos de navegacion
mediante el tabulador” en la pagina 9.

FTPS049 La navegacion de cuatro El tipo de contenido y el dispositivo de
direcciones con rotacién no es prueba seleccionado admiten
compatible con este dispositivo. navegacion de cuatro direcciones. Ha

presionado una de las teclas de flecha
del dispositivo cuando no habia
objetos en el escenario para recibir la
seleccioén en la direccién de la tecla de
flecha presionada. Para mas
informacion, consulte “Modos de
navegacion mediante el tabulador” en
la pagina 9.

FTPS050 Sonidos MFI genéricos no El emulador ha detectado un sonido
compatibles con el tipo de de dispositivo MFI genéricos, que el
contenido seleccionado en este  tipo de contenido seleccionado en
dispositivo. este dispositivo no admite.

FTPS051 Se encontré un evento de raton El tipo de contenido y el dispositivo de
(nombre-evento) no compatible.  prueba seleccionado no admiten el

evento de raton especificado.

FTPS067 Sonidos SMAF(MA-2) no El emulador ha detectado un sonido
compatibles con el tipo de de dispositivo SMAF (MA-2), que el
contenido seleccionado en este  tipo de contenido seleccionado en
dispositivo. este dispositivo no admite.

FTPS068 Sonidos SMAF(MA-3) no El emulador ha detectado un sonido

compatibles con el tipo de
contenido seleccionado en este
dispositivo.

de dispositivo SMAF (MA-3), que el
tipo de contenido seleccionado en
este dispositivo no admite.
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Cadigo Mensaje Descripcion

de error

FTPS069 Sonidos SMAF(MA-5) no El emulador ha detectado un sonido
compatibles con el tipo de de dispositivo SMAF (MA-5), que el
contenido seleccionado en este tipo de contenido seleccionado en
dispositivo. este dispositivo no admite.

FTPSO70 Sonidos MFI con extension Fujitsu  El emulador ha detectado un sonido
no compatibles con el tipo de de dispositivo MF| con una extension
contenido seleccionado en este Fujitsu, que el tipo de contenido
dispositivo. seleccionado en este dispositivo no

admite.

FTPSO71 Sonidos MFI con extension El emulador ha detectado un sonido
Mitsubishi no compatibles con el  de dispositivo MFI con una extensién
tipo de contenido seleccionado en Mitsubishi, que el tipo de contenido
este dispositivo. seleccionado en este dispositivo no

admite.

FTPSO72 Sonidos MFI con extension NEC  El emulador ha detectado un sonido
no compatibles con el tipo de de dispositivo MFI con una extension
contenido seleccionado en este NEC, que el tipo de contenido
dispositivo. seleccionado en este dispositivo no

admite.

FTPSO73 Sonidos MFI con extension El emulador ha detectado un sonido
Panasonic no compatibles con el de dispositivo MFI con una extensién
tipo de contenido seleccionado en Panasonic, que el tipo de contenido
este dispositivo. seleccionado en este dispositivo no

admite.

FTPS074 Sonidos MFI con extension Sharp El emulador ha detectado un sonido
no compatibles con el tipo de de dispositivo MFI con una extension
contenido seleccionado en este Sharp, que el tipo de contenido
dispositivo. seleccionado en este dispositivo no

admite.

FTPSO75 Sonidos MFI con extension Sony El emulador ha detectado un sonido

no compatibles con el tipo de
contenido seleccionado en este
dispositivo.

de dispositivo MFI con una extension
Sony, que el tipo de contenido
seleccionado en este dispositivo no
admite.
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Cadigo Mensaje Descripcion

de error

FTPS099 Los comandos Imprimir no son Su aplicacion contiene uno de los
compatibles. comandos de impresiéon de

ActionScript (por ejemplo, print() o
printAsBitmap()), que Flash Lite no
admite.

FTPS100 Se ha seleccionado el sonido de  Indica el nombre del sonido de
dispositivo en el paquete de dispositivo de un paquete de sonido
sonido. que el emulador va a reproducir.

FTPS101 Ninguno de los formatos del Indica que el tipo de contenido
paquete de sonidos es compatible seleccionado en este dispositivo no
con este dispositivo. admite ninguno de los sonidos de

dispositivo de un paquete.

FTPS102 Error en la reproduccion de sonido El emulador no ha podido reproducir
SMAF. el sonido SMAF.

FTPS105 Este archivo SWF no tiene el Su aplicacion ha intentado cargar un
formato Flash Lite. archivo SWF cuya versién no estaba

en formato de Flash Lite, Flash Lite
solamente puede cargar otros
archivos SWF de Flash Lite o
archivos SWF con formato Flash 4.

FTPS106 Se omitié el evento de ratén El emulador ha detectado un evento
(nombre-evento) porgue no se de ratén sobre un botén en su
activo mediante una presion de aplicacion Flash Lite. El dispositivo de
tecla. prueba actual no dispone de interfaz

de pantalla tactil o con boligrafo, por
lo que para interactuar con los
botones de la pantalla sélo puede
utilizar el teclado del emulador o los
meétodos abreviados de teclado
equivalentes.

FTPS107 No se procesara la tecla: tecla- Ha presionado una de las teclas

dispositivo. Utilice FSCommand2
SetSoftKeys para activar esta
tecla

programables en el teclado del
emulador sin llamar primero al
comando SetSoftKeys. Para méas
informacién, consulte “Utilizacién de
teclas programables (sélo Flash
Professional)” en la pagina 27.
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Cadigo Mensaje Descripcion
de error
FTPS108 Se encontré FSCommand El comando FSCommand () especificado
(nombre-comando) no vélido. no es una cadena de comando valida.
FTPS109 El emulador no admite El emulador no admite el comando
FSCommand (nombre-comando); FSCommand() especificado. Debe
pruébelo en el dispositivo. probar este archivo SWF en un
dispositivo con Flash Lite instalado
para ver si el comando especificado
funciona de la forma prevista.
FTPS10 El reproductor de FlashLite 1.0 no El emulador ha detectado que ha

admite las teclas programables.

presionado una de sus teclas
programables, pero el valor de
publicacién de la versién del archivo
SWF del documento se ha definido
como Flash Lite 1.0. Flash Lite 1.0 no
admite teclas programables.
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