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Introduccioén

Este manual constituye una introduccién a Macromedia Flash Lite y a las
funciones de edicién de Macromedia Flash Professional 8 para
desarrolladores de Flash Lite.

Novedades de la edicion para
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 permite previsualizar
el contenido tal como se veria en un dispositivo real. El propio emulador se
puede configurar para reproducir las caracteristicas disponibles en
cualquiera de los dispositivos admitidos. El emulador también ofrece
informacién de depuracién que advierte de los posibles problemas e
incompatibilidades del dispositivo 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 documento de dispositivo  Flash Professional 8 incluye
plantillas de documentos que permiten crear rdpidamente contenido para
dispositivos y tipos de contenido especificos.
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Introduccién

Guia de medios educativos

El paquete de documentacién de Flash Lite incluye los voldmenes
siguientes para facilitar la creacién de aplicaciones con Flash Lite:

m  Primeros pasos con Flash Lite ofrece una descripcién general de la
tecnologia de Flash Lite y del desarrollo de contenido de Flash Lite para
dispositivos méviles. También incluye un tutorial detallado para crear
una aplicacién 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
caracteristicas del lenguaje ActionScript disponibles para los
desarrolladores de Flash Lite, ofrece, ademds, cédigo de ejemplo.

m  Aprendizaje de ActionScript de Flash Lite 1.xcomplementa la guia de
referencia del lenguaje y ofrece otros ejemplos de cddigo y una
introduccién a la creacién de aplicaciones con ActionScript de Flash 4,
sobre el que se basa el lenguaje ActionScript de Flash Lite 1.x.

m  Lasaplicaciones de ejemplo de Flash Lite demuestran conceptos clave y
précticas recomendadas descritos o mencionados en la documentacién

impresa.

Recursos adicionales

Para obtener informacidn 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.

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 www.macromedia.com/es/support/.


http://www.macromedia.com/devnet/devices/
http://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 cédigo 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.

Convenciones tipogréficas 7
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CAPITULO 1

Informacién general

sobre Flash Lite

Este capitulo contiene los siguientes temas:

Tecnologlade FlashLite .......... .. ... .. ... .. ... . ... ... 9
Disponibilidad de Flash Lite1.x. ............ ... ... .. ... ...... 10
Tipos de contenidodeFlashLite............................. "
Flujo de trabajo para la edicion de aplicaciones Flash Lite (solo
Flash Professional)........... .. ... ... ... .. ... ... ... 12
Funciones de edicién de Flash Lite en Flash Professional 8 (solo
Flash Professional)........... ... .. .. 14
Utilizacion de plantillas de documento de Flash Lite (sélo Flash
Professional) .......... . . 16
Aplicacién Flash Lite Hello world (s6lo Flash Professional). . . .. 18
Reproductor autébnomode FlashLite........................ 24

Tecnologia de Flash Lite

Macromedia Flash Lite es una versién de Macromedia Flash desarrollada
especificamente para teléfonos méviles. Permite utilizar las funciones y
caracteristicas de Flash con la potencia y las configuraciones de los
teléfonos moviles presentes en el mercado actual. Hay dos versiones de
Flash Lite disponibles: Flash Lite 1.0 y Flash Lite 1.1. Flash Lite consta de
las siguientes funciones:

El motor de representacion principal Manipula la presentacién en
pantalla de vectores y mapas de bits.

El intérprete de ActionScript  Flash Lite admite la versién del lenguaje
ActionScript utilizado en Flash Player 4, incluidos muchos comandos
especificos de méviles, como la obtencién de informacién de la horay
fecha del dispositivo. A este conjunto hibrido de ActionScript de Flash
Player 4 y comandos con propiedades especificas de Flash Lite se denomina
ActionScript de Flash Lite 1.x.
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Para mds informacién sobre ActionScript de Flash Lite 1.x, consulte
Referencia del lenguaje ActionScript de Flash Lite 1.x y Aprendizaje de
ActionScript de Flash Lite 1.x.

Texto y fuentes Flash Lite admite los campos de texto estdticos,
dindmicos y de entrada. Es posible utilizar las fuentes disponibles en el
dispositivo o incorporar los datos de fuente en el archivo SWF publicado.
Para m4s informacién sobre el uso de texto y fuentes en Flash Lite, consulte
el Capitulo 2, “Utilizacién de texto y fuentes” en Desarrollo de aplicaciones
Flash Lite.

Sonido  Flash Lite 1.0 y Flash Lite 1.1 admiten los formatos de audio del
dispositivo (como, por ejemplo, MIDI o MFi). Flash Lite 1.1 también
admite el formato de audio estdndar de Flash. Para mds informacién sobre
el uso de sonido en Flash Lite, consulte el Capitulo 3, “Irabajo con sonido”
en Desarrollo de aplicaciones Flash Lite.

Conectividad enred  Flash Lite 1.1 puede cargar datos externos y
archivos SWE, ademds de comandos y propiedades para funciones de
conectividad y solicitar informacién de estado PT'T.

Integracion de dispositivo y plataforma  Flash permite acceder a varias
funciones y comandos del sistema utilizando los cuadros de didlogo de
entrada estdndar del dispositivo, como la posibilidad de iniciar llamadas de
teléfono y enviar mensajes SMS, obtener informacién sobre las funciones
de la plataforma y la entrada de datos del usuario.

Disponibilidad de Flash Lite 1.x

Flash Lite 1.0 y Flash Lite 1.1 se pueden utilizar en muchos dispositivos
méviles disponibles en diferentes regiones geogréficas y mercados. Algunos
de estos dispositivos estdn disponibles en todos los paises, otros, sin
embargo, sélo lo estdn en unas determinadas regiones o con operadores
especificos. Algunos dispositivos incluyen Flash Lite preinstalado por el
fabricante del dispositivo o por el operador de telefonia mévil, en otros
dispositivos se puede instalar después de la compra.

Si desea consultar la lista mds actualizada de dispositivos que admiten Flash
Lite, consulte la pdgina Supported Devices (Dispositivos admitidos) en la

direccién www.macromedia.com/mobile/supported_devices/.

Informacion general sobre Flash Lite


http://www.macromedia.com/mobile/supported_devices/

Entre los dispositivos disponibles en todos los paises que admiten Flash
Lite se encuentran los dispositivos basados en Symbian Serie 60 de Nokia,
Sendo y Siemens, y los basados en Symbian UIQ de Sony-Ericcson. Al
momento de redactar este manual, los dispositivos disponibles en todos los
paises sélo admiten el reproductor auténomo de Flash Lite. El reproductor
auténomo se instala como una aplicacién de “nivel superior” que el usuario
puede ejecutar desde el ment de aplicaciones del dispositivo (como una
aplicacién para mensajes de texto o un navegador web mévil, por ejemplo).
Para mds informacién sobre el reproductor auténomo de Flash Lite,
consulte “Reproductor auténomo de Flash Lite” en la pdgina 24.

Al momento de redactar este manual, el reproductor auténomo de Flash
Lite no se preinstala en ninguno de los dispositivos disponibles en todos los
paises. Los desarrolladores pueden adquirir el reproductor auténomo en la
tienda en linea de Macromedia en www.macromedia.com/store/.

Los dispositivos disponibles en determinadas regiones que admiten
Flash Lite forman un grupo mayor de dispositivos que los disponibles en
todos los paises. Al momento de redactar este manual, estos dispositivos
estdn disponibles, sobre todo, en Japén e incluyen Flash Lite preinstalado.
En estos dispositivos, Flash Lite permite utilizar diferentes tipos de
contenido, como protectores de pantalla Flash y tonos de llamada
animados. Para mds informacidn sobre los tipos de contenido de Flash Lite,
consulte “Tipos de contenido de Flash Lite” en la pdgina 11.

Tipos de contenido de Flash Lite

Antes de comenzar a desarrollar una aplicacién Flash Lite, debe conocer la
siguiente informacién:

m  El dispositivo o dispositivos en los que se ejecutard el contenido o los
dispositivos destino. El reproductor Flash Lite se instala en una gran
variedad de dispositivos. Puede ver la lista completa de los dispositivos
con Flash Lite instalado en la pdgina Supported Devices (Dispositivos
admitidos) del sitio web de Macromedia en www.macromedia.com/
mobile/supported_devices/.

Tipos de contenido de Flash Lite

1


http://www.macromedia.com/store/
http://www.macromedia.com/mobile/supported_devices/
http://www.macromedia.com/mobile/supported_devices/
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m  Los tipos de contenido Flash Lite que admiten los dispositivos destino.
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 basados en Flash o tonos de
llamada animados. Otros utilizan Flash Lite para mostrar contenido
Flash que se encuentra incorporado en las pdginas web para méviles.
Algunos tipos de contenido no admiten todas las caracteristicas de
Flash Lite.

Cada tipo de contenido de Flash Lite, junto con un dispositivo especifico,
establece el conjunto especifico de caracteristicas de Flash Lite que estardn
disponibles en su aplicacién. Por ejemplo, una aplicacién Flash que se
ejecute como un protector de pantalla normalmente no podrd realizar
conexiones de red ni descargar datos.

Las caracteristicas para realizar pruebas con Flash Lite incluidas en
Macromedia Flash Professional 8 permiten probar varios dispositivos y
diferentes tipos de contenido de Flash Lite. Esto permite comprobar si su
aplicacién utiliza funciones que no estdn disponibles para el tipo de
contenido que estd desarrollando. Para mds informacién sobre la seleccién
de dispositivos destino y tipos de contenido, consulte Capitulo 5, “Prueba
de contenido de Flash Lite (sélo Flash Professional)” en Desarrollo de

aplicaciones Flash Lite.

Flujo de trabajo para la edicién
de aplicaciones Flash Lite (s6lo
Flash Professional)

El proceso para la creacién de contenido Flash Lite es iterativo y requiere
llevar a cabo los pasos siguientes:

Identificacion del dispositivo o dispositivos destino y del tipo de
contenido Flash Lite Los distintos dispositivos tienen pantallas de
diferentes tamanos, admiten diferentes formatos de audio y ofrecen una
profundidad de color diferente, entre otras caracteristicas. Estos factores

pueden influir en el disefio 0 implementacién de la aplicacién.

Informacion general sobre Flash Lite



Ademds, cada dispositivo admite distintos tipos de contenido Flash Lite,
como protectores de pantalla, aplicaciones auténomas o tonos de llamada
animados. El tipo de contenido que desarrolle también determina las
caracteristicas que estardn disponibles en su aplicacién. Para mds
informacién sobre los tipos de contenido de Flash Lite, consulte “Tipos de
contenido de Flash Lite” en la pdgina 11.

Creacién y prueba de la aplicacién en Flash  Flash Professional 8
incluye un emulador de Flash Lite que permite probar la aplicacién sin
tener que transferirla al dispositivo. El emulador de Flash Lite se utiliza
para depurar el diseno de la aplicacién y solucionar cualquier problema
antes de probarla en un dispositivo mévil.

Prueba de la aplicacion en el dispositivo o dispositivos destino  Este es
un paso importante debido a que el emulador no puede reproducir todos
los aspectos de los dispositivos destino, como la velocidad de procesador, la
profundidad de color y la latencia de la red. Por ejemplo, es posible que
una animacién que se ¢jecute suavemente en el emulador no se ejecute tan
rdpidamente en el dispositivo debido a un procesador con una velocidad
menor. También es posible que un degradado de color que aparezca
correctamente en el emulador se vea con bandas en el dispositivo real.
Después de probar la aplicacién en el dispositivo, es posible que deba
depurar el disefio de la aplicacién en la herramienta de edicién de Flash.

En la figura siguiente se muestra el desarrollo iterativo y el proceso de

prueba descritos anteriormente.

Prueba en el emulador de
Flash Lite

Edicion del archivo FLA en
Flash Professional 8

Prueba en un dispositivo

Flujo de trabajo para la edicion de aplicaciones Flash Lite (sélo Flash Professional)
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Funciones de edicion de Flash
Lite en Flash Professional 8 (s6lo
Flash Professional)

En esta seccidn se describen las funciones de Flash Professional 8 disefiadas
especificamente para los desarrolladores de Flash Lite. A excepcién de la
funcién de plantillas de dispositivo, las funciones siguientes sélo estdn
disponibles cuando el valor de Versién en la ficha Flash del cuadro de
didlogo Configuracién de publicacién estd definido en Flash Lite 1.0 o en
Flash Lite 1.1. Para més informacién sobre cémo especificar la versién
SWEF del documento, consulte “Setting publish options for the Flash SWF
file format” en Using Flash.

El emulador de Flash Lite y la ventana de prueba permiten previsualizar
el contenido tal como se veria en un dispositivo real. Un panel de
configuracién en la ventana de prueba de Flash Lite permite seleccionar un
dispositivo de prueba diferente, ver informacién sobre su aplicacién y
definir opciones de salida de depuracién del emulador.

¥ cafe_tutoriald

Ernulacién de dispositiva

Dispositiva de prueba: | Nokia 7610 {176 5 208 pixeles) v

SWF: 176 % 208 pixeles, £3.56 KB

Salida

S {[cCafe TOWNSEND

[¥] advertencias ; =
g S i

Summer salad

| NOKIA

ettuce with ap

Para mds informacién sobre c6mo utilizar el emulador de Flash Lite y la
ventana de prueba, consulte “Utilizacién del emulador de Flash Lite (sélo
Flash Professional)” en Desarrollo de aplicaciones de Flash Lite.

14  Informacion general sobre Flash Lite



El cuadro de didlogo Configuracion de dispositivo permite seleccionar
los dispositivos de prueba y el tipo de contenido de Flash Lite que desee
probar en el emulador de Flash Lite. Los distintos dispositivos admiten
diferentes tipos de medios (por ejemplo, diferentes tipos de formatos de
sonido) y diferentes tipos de contenido Flash Lite, como el reproductor
auténomo, protector de pantalla o navegador. Cuando se previsualiza la
aplicacién en la ventana de prueba de Flash Lite, el emulador reproduce las
funciones disponibles en el dispositivo de prueba seleccionado ejecutando
el tipo de contenido elegido.

Configuracion de dispositivo

Tipo de contenido: |Repr0duct0r aukdnomo v

Tamafio del escenario actual: 176 x 208 pixeles

Dispositivos disponibles Dispositivos de prusba
D Mombre Anchura  Altura
=i 3600 176 208
=) Series 60 3650 176 208
=1 T-Mabile 3660 176 205
6260 176 205

Bk = .
: f] seso 6630 176 208
] 3660 8670 176 208
- 260 7610 176 208
[ ee00 M-GGage 176 208
[ 6620 M-Gage QD 176 208
[ 8630
[ 8670
[ 7810
B E] M-Gage
| N-Gage QD

) Siemens

[#-{) Sony-Ericsson

@

Dispositivo seleccionado
Marnbre:
Escenario disponible:
Flataformas compatibles:

Comprobar sf hay nuevos dispositivos Transformar en predeterminada ] [ Aceptar ] [ Cancelar

Funciones de edicién de Flash Lite en Flash Professional 8 (s6lo Flash Professional) 15
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Para més informacién sobre los tipos de contenido de Flash Lite, consulte
“Tipos de contenido de Flash Lite” en la pagina 11. Para mds informacién
sobre el cuadro de didlogo Configuracién de dispositivo, consulte
“Seleccién de dispositivos de prueba y tipo de contenido de Flash Lite (sélo
Flash Professional)” en Desarrollo de aplicaciones de Flash Lite.

El Inspector de propiedades contiene una seccién que ofrece informacién
sobre la configuracién actual de dispositivo y un botdn que permite abrir el
cuadro de didlogo Configuracién de dispositivo. Este botén sélo estd activo
cuando el valor de Versién en la ficha Flash del cuadro de didlogo
Configuracién de publicacién estd definido en Flash Lite 1.0 o en Flash
Lite 1.1.

£ ¥ propiedades  Filtros | Pardmetros | Salida

f Documento Tamafio: | 550 x 400 pixeles | Fondo: o Velocidad de fotogramas: | 12
cafe_tutarial4 Publicar: Reproductar: Flash Lite 1.1 Perfil: Predetermi

Dispasitiva: | Configuracion... Reproductar autdnomao

Dispositivo de prueba: Nokia 7610 {176 x 208 pixeles)

Boton Configuracion de dispositivo Tipo de contenido y dispositivo
de prueba actuales

Las plantillas de documento suponen un punto de partida para crear
diferentes tipos de contenido Flash Lite para distintas categorias de
dispositivos. Para mds informacién, consulte “Utilizacién de plantillas de
documento de Flash Lite (s6lo Flash Professional)” en la pdgina 16.

Utilizacién de plantillas de
documento de Flash Lite
(s6lo Flash Professional)

Flash Professional 8 incluye varias plantillas que suponen un punto de
partida para la creacién de contenido Flash Lite para varios dispositivos y
tipos de contenido. Cuando cree un nuevo documento a partir de una de
las plantillas Flash Lite, el documento estard preconfigurado con el tamafio
de escenario correcto y la configuracién de dispositivo que haya
especificado. En algunos casos, es posible que sea necesario ajustar el
tamano del escenario a partir del tamafio predeterminado de su dispositivo
destino.

Informacion general sobre Flash Lite



El primer paso en la mayoria de los ejemplos y aplicaciones de muestra de
esta documentacién es la creacién de un nuevo documento a partir de una
de las plantillas de documento de Flash Lite.

Como puede verse en la figura siguiente, las plantillas de documento de
Flash Lite se organizan en dos grupos: Teléfonos globales y Teléfonos
japoneses. El nombre de cada plantilla en cada grupo incluye la plataforma
Flash Lite destino (Flash Lite 1.0 o Flash Lite 1.1) y el tipo de contenido
destino (por ejemplo, Navegador o Fondo de pantalla).

Nuevo desde plantilla

General | Plantilas

Categoria: Plartillas:
Aplicaciones de formularios ™ Flash Lite 1-1 - Symbian Series
Cuestionatio Ig] FlashLite 1-1 - Symbian UIQ
POA

Presentaciones
Presentaciones de diapositivas
Presentaciones de fotografias
Publicidad

Teléfonos globales
Teléfonos japoneses

La categoria Teléfonos globales contiene plantillas para crear aplicaciones a
toda pantalla para el reproductor auténomo Flash Lite 1.1 en las
plataformas Serie 60 y UIQ. La categoria Teléfonos japoneses contiene
plantillas que permiten crear contenido para los dispositivos disponibles en
el mercado japonés. Para mds informacién sobre la disponibilidad de Flash
Lite en los mercados global y regional, consulte “Disponibilidad de Flash
Lite 1.x” en la pdgina 10.

Para crear un nuevo documento utilizando una plantilla de
Flash Lite:

1. En Flash, seleccione Archivo > Nuevo.
2. Seleccione la ficha Plantillas en el cuadro de didlogo Nuevo documento.
3. Seleccione una opcién en la lista de categorias:

n  Seleccione Teléfonos globales si desea desarrollar una aplicacién
Flash Lite para un teléfono que esté disponible en todos los paises.

n  Seleccione Teléfonos japoneses si desea desarrollar una aplicaciéon
para un teléfono disponible s6lo en el mercado japonés.

4. Seleccione una opcién en la lista de plantillas.

5. Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Nuevo
documento.

Utilizacion de plantillas de documento de Flash Lite (s6lo Flash Professional)
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Aplicacién Flash Lite Hello world
(s6lo Flash Professional)

En esta seccién, creard una sencilla aplicacién Flash Lite y la probard en el
emulador de Flash Lite. El objetivo de este tutorial es que se familiarice con
las funciones de edicién y de prueba para dispositivos méviles de Flash
Professional 8 y describir el flujo de trabajo general para la creacién de
contenido Flash Lite. Para ver una aplicacién de ejemplo mds completa,
consulte Capitulo 2, “Creacién de una aplicacién Flash Lite (s6lo Flash
Professional)”, en la pdgina 25.

Primero, debe decidir los dispositivos y el tipo de contenido destino. En
este tutorial se presupone que desea desarrollar contenido para el
reproductor auténomo de Flash Lite 1.1 en los dispositivos de la serie 60 de
Nokia. Todos los dispositivos Nokia de la serie 60 tienen el mismo tamafio
de escenario disponible (176 x 208 pixeles), por tanto, en teoria, la misma
aplicacién (archivo SWF) se ejecutard en estos dispositivos.

Para comenzar el desarrollo, primero debe configurar los pardmetros de
publicacién del documento Flash, la configuracién del documento y la del
dispositivo para el tipo de contenido y dispositivo destino. Puede
introducir manualmente esta informacién en un documento en blanco o
puede utilizar una plantilla Flash Lite (consulte “Utilizacién de plantillas de
documento de Flash Lite (s6lo Flash Professional)” en la pdgina 16) para
crear un nuevo documento que esté preconfigurado con los valores
adecuados para el tipo de contenido y el dispositivo destino. Los dos
procedimientos siguientes explican cémo crear la misma aplicacién Hello
World de dos formas: utilizando una plantilla de documento Flash Lite y a
partir de un documento en blanco.

Para configurar y crear una sencilla aplicacion Flash Lite a
partir de una plantilla:

1. En Flash Professional 8, seleccione Archivo > Nuevo.

2. En el cuadro de didlogo Nuevo documento, seleccione la ficha
Plantillas.

3. En lalista Categorias, seleccione la categoria Teléfonos globales.

4. Enlalistade plantillas, seleccione la plantilla denominada Flash Lite 1.1
- Symbian Series 60.

Informacion general sobre Flash Lite



5. Haga clic en Aceptar.

El nuevo documento estard preconfigurado con el tamano adecuado de

escenario y los valores correctos de plataforma y dispositivo destino.

Ahora podrd iniciar la creacién de la aplicacién.

6. Seleccione la herramienta Texto en el panel Herramientas y arrastre un

campo de texto hasta el escenario. Escriba Hello world! en el cuadro de

texto (o el texto que prefiera).

7. Seleccione Control > Probar pelicula para ver la aplicacién en el

emulador de Flash Lite.

) cafe_tutoriald
Archivo  Wer

Emulacion de dispositiva

Dispositivo de prueba: | Mokia 7610 (176 x 205 pixeles)

SWF: 176 208 pixeles, 0.15 KB

Salida

Trazado
O

Hello, world!

Aplicacién Flash Lite Hello world (s6lo Flash Professional)
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8. Para ver la aplicacién en otro dispositivo, seleccione Nokia 6670 en el
ment emergente Dispositivo de prueba.

) helloworld.swf

Device emulatian a » —
Tesk device: | Nokia 6670 (176 » 208 pixels) - ‘ — ~
SWF: 176 % 208 pixels, 0.15 KB NOKIA
2utput
Trace
[ 1infarmation
[¥] warnings HEHO, WOrId!

El resultado del procedimiento siguiente es la misma aplicacién de ejemplo
Hello World que la anterior, pero permite demostrar la configuracién
manual del documento.

Para configurar y crear manualmente una sencilla aplicacién

Flash Lite:
1. Cree un nuevo documento en Flash Professional 8 y gudrdelo como
helloworld.fla.

2. Abra el cuadro de didlogo Configuracién de publicacién (Archivo >
Configuracién de publicacién), haga clic en la ficha Flash y seleccione
Flash Lite 1.1 en el menti emergente Versién. Haga clic en Aceptar.
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3. Paraabrir el cuadro de didlogo Configuracién de dispositivo, seleccione

Archivo > Configuracién de dispositivo, también puede hacer clic en el
botén Configuracién de dispositivo del Inspector de propiedades
(Ventana > Propiedades > Propiedades).

iw Propiedades  Filtros | Parametros | Salida

f Documento Tamario: | 240 x 268 pixeles
MY Traffic App Publicar:

Boton
Dispasitivo: Configuracion de

dispositivo

En el cuadro de didlogo Configuracién de dispositivo, realice estas
acciones:

a. Seleccione Reproductor auténomo en el menti emergente Tipo de
contenido.

b. En la lista de los dispositivos disponibles, haga clic en la carpeta
Symbian para abrirla, haga clic en la carpeta Series 60, haga clic en
la carpeta Nokia y seleccione uno de los dispositivos de la carpeta.

La parte inferior del cuadro de didlogo Configuracién de
dispositivo muestra informacién sobre el dispositivo seleccionado,
incluida el 4rea de escenario disponible. El tamafio de escenario
disponible indica el 4rea de la pantalla que ocupard su archivo SWF
en el dispositivo destino. Para una aplicacién Flash Lite
independiente que se ejecute en el modo de pantalla completa en
un dispositivo Nokia Serie 60, el tamafio de escenario disponible es
de 176 x 208. El tamafio del escenario en el documento Flash
siempre debe coincidir con el 4rea de escenario disponible; en caso
contrario, Flash Lite modificard la escala del archivo SWF para que
quepa en el drea de escenario disponible. Para mds informacién,
consulte “Tamano de pantalla y tamafio de escenario disponible
(s6lo Flash Professional)” en Desarrollo de aplicaciones de Flash Lite.

Aplicacion Flash Lite Hello world (sélo Flash Professional)

21



Configuracion de dispositivo

Tipo de contenido:

Tamario del escenario actual: 176 x 203 pixeles

Dispositivos disponibles Dispositivos de prueba
=) Mombre Anchura | Altura
=]
=15 Symbian

=2 Seties 60
=120 Mokia
[l Makia 3600
[ Mokia 3650
] Mokia 3660
[l Maokia 6260
[ Mokia 6600
] Mokia 6620
[l Maokia 6630
[ Mokia 6670
[ Mokia 7610
[l Mokia N-Gage
E| Mokia N-Gage QD
I3 Sendo
1= g
=

Dispositivo seleccionado
Mombre: Mokia 7610 )
Escenario dispanible: 176 x 208 pixeles —————— Area de escenario disponible para el
Plataformas compatibles: Flashlite 1.1 dispositivo y tipo de contenido

Comprobar sf hay nuevos dispasitivos [ Transfarmar en predeterminado ] [ Aceptar ][ Cancelar ]

c. Seleccione la carpeta Nokia y haga clic en Agregar para anadir todos
los dispositivos de dicha carpeta a la lista de dispositivos de prueba.

5. Abra el cuadro de didlogo Propiedades del documento (Modificar >
Documento), defina la anchura del escenario en 176 y la altura en 208,
finalmente haga clic en Aceptar.

Recuerde que estos valores deben coincidir con los que indique la
propiedad Escenario disponible del cuadro de didlogo Configuraciéon
de dispositivo.

6. Seleccione la herramienta Texto en el panel Herramientas y arrastre un
campo de texto hasta el escenario. Escriba Hello world! en el cuadro de
texto (o el texto que prefiera).
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7. Seleccione Control > Probar pelicula para ver la aplicacién en el

emulador de Flash Lite.

#) cafe_tutoriald
Archivo  Wer
=]
Emulacion de dispositivo -
Dispositivo de prusba: | Mokia 7610 (176 x 208 pixeles) -
SWF: 176 208 pixeles, 0.15 KB
Salida
Trazado
O
Hello, world!
Kl
] >

8. Para ver la aplicacién en otro dispositivo, seleccione Nokia 6670 en el

ment emergente Dispositivo de prueba.

3 helloworld. swi

Device emulation
Test device: |Nokia 6670 (176 x 208 pixels) w ’\‘

SWF: 176 x 208 pixels, 0.15 KB NOKIA
2utput
Trace
[CJinformation
] warrings Hella, world!

|<
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Reproductor auténomo de Flash
Lite

El reproductor auténomo Flash Lite 1.1 es una aplicacién que permite
abrir y ver los archivos SWF que residan en la tarjeta de memoria del
dispositivo o en la unidad de disco, que puedan verse en el navegador web

del dispositivo mévil o que se reciban en la bandeja de entrada de mensajes
a través de una conexién inaldmbrica Bluetooth® o de infrarrojos.

Al momento de redactar este manual, el reproductor auténomo estd
disponible para las plataformas y los dispositivos siguientes:
Plataforma de la Serie 60:

m  Nokia 3600, 3620, 3650, 3660, 6260, 6600, 6620, 6630, 6670, 6680,
6681, 7610, N-Gage, N-Gage QD

m Sendo X
m Siemens SX1
Plataforma UIQ:

m  Sony Ericsson P900, P910

Los desarrolladores pueden adquirir el reproductor auténomo de Flash Lite
1.1 para estos dispositivos en la tienda en linea de Macromedia en
www.macromedia.com/store/. Para ver una lista de las preguntas frecuentes
sobre la compra del reproductor auténomo, consulte Flash Lite 1.1 FAQ
en www.macromedia.com/go/bb660cc2/. Si desea ayuda sobre la
instalacién del reproductor, consulte la nota técnica 4632f5aa en
www.macromedia.com/go/4632f5aa.

Informacion general sobre Flash Lite


http://www.macromedia.com/store/
http://www.macromedia.com/go/bb660cc2/
http://www.macromedia.com/go/4632f5aa

CAPITULO 2

Creacion de una aplicacion Flash

Lite (s6lo Flash Professional)

En esta seccidn creard una aplicacién Macromedia Flash Lite para
promocionar un restaurante ficticio llamado Café Townsend. Los usuarios
pueden ver una lista de las especialidades del restaurante y llamar al
restaurante para realizar una reserva.

Este capitulo contiene los siguientes temas:

Introduccién a la aplicacion Café (sdlo en Flash Professional) .. 26

Visualizacién de la aplicacién finalizada (sélo Flash
Professional) ........ .. .. . . ... .. ... 27

Creacion de la aplicacion (sélo Flash Professional)............ 28
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Introduccién a la aplicacion Café
(s6lo en Flash Professional)

La pantalla inicial de la aplicacién Café contiene un texto de presentacién
del restaurante y un mend con dos opciones: Specials y Reservations. Para
seleccionar un elemento del menu, el usuario debe utilizar las teclas de
flecha arriba y abajo del dispositivo para definir la seleccién y pulsar la tecla
de seleccién, para confirmar la eleccién.

caféTOWNSEN
4 r:» |

Pantalla principal de la aplicacion Café

Si el usuario selecciona la opcién Specials, aparecerd una pantalla con la
lista de las especialidades del dia. Para ver imdgenes y descripciones de las
especialidades, el usuario debe pulsar la tecla programable derecha del
dispositivo (etiquetada Next). Para volver a la aplicacién principal, el
usuario debe pulsar la tecla programable izquierda (etiquetada Home).

cafe TOWNSEND

[Home @] [Hexte] I

Pantalla de especialidades de la aplicacion Café
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Si el usuario selecciona la opcién Reservations en la pantalla principal, la
aplicacién inicia una llamada al restaurante. Antes de que Flash Lite llame a
ese nimero, solicitard siempre al usuario la confirmacién de que desea

realizar la llamada.

Visualizacién de la aplicacion
finalizada (s6lo Flash
Professional)

Se ha instalado una versién completa de la aplicacién Café con Flash.
Puede ver la aplicacién finalizada en el emulador de Flash Lite, o, si tiene
instalada la versién auténoma de Flash Lite 1.1 en un dispositivo mévil,
puede transferir el archivo SWF a dicho dispositivo para verlo.

Para ver la aplicacion finalizada en el emulador:

1. En Macromedia Flash Professional 8, abra el archivo denominado
cafe_tutorial_complete.fla que se encuentra en la carpeta /Samples and
Tutorials/Tutorial Assets/Flash Lite/Cafe/ de la ubicacién en que instal6
Flash Professional 8 (por ejemplo, C:/Archivos de programa/
Macromedia/Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Flash Lite/
Cafe/).

2. Seleccione Control > Probar pelicula para iniciar la aplicacién en el
emulador.

3. Para interactuar con la aplicacién, realice lo siguiente:

»  En la pantalla principal, haga clic en la tecla de flecha abajo del
teclado del emulador para seleccionar la opcidén de ment Specials.
Después haga clic en la tecla Select del emulador para ver la pantalla
de especialidades.

= En la pantalla de especialidades, haga clic en la tecla programable
derecha (Next) del teclado del emulador para ver la imagen y la
descripcién de cada especialidad. Haga clic en el tecla programable
izquierda (Home) para volver a la pantalla principal.

m  Desde la pantalla principal, seleccione la opcién Reservations para
iniciar una llamada de teléfono al restaurante.

Visualizacion de la aplicacion finalizada (sélo Flash Professional)
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Creacion de la aplicacion (sélo
Flash Professional)

Esta seccién contiene procedimientos detallados que describen cémo crear
la aplicacién Café. El tutorial se divide en tres partes:

m  Seleccién de los dispositivos de prueba y de los tipos de contenido.
En esta seccién deberd definir los valores de publicacién del
documento Flash, la configuracién del documento y la configuracién
del dispositivo.

m  Creacién del mend para la pantalla principal de la aplicacién Café.
Desde esta pantalla, el usuario puede seleccionar las distintas
especialidades para ver sus imdgenes y descripciones o llamar al
restaurante para realizar una reserva.

m  Creacién de la pantalla de especialidades. En esta pantalla los usuarios
pueden presionar la tecla programable izquierda del dispositivo para ver
las distintas imdgenes y descripciones de cada especialidad o presionar
la tecla programable derecha para volver a la pantalla principal.

Esta seccién contiene los siguientes temas:

Seleccién de los dispositivos de prueba y de los tipos de
contenido (sdélo Flash Professional).................. 29

Creacioén del menu para la pantalla principal (sélo Flash
Professional) .......... ... . 31

Creacion de la pantalla de especialidades (s6lo Flash
Professional). . ......... ... . . .. . .. 34
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Seleccioén de los dispositivos de prueba y
de los tipos de contenido (sélo Flash
Professional)

En esta seccién se deben seleccionar los dispositivos de prueba y el tipo de
contenido para la aplicacién. Para esta aplicacién se utilizard la familia de
los dispositivos Symbian Series 60 de Nokia que son compatibles con la
versién independiente de Flash Lite 1.1. (Esta es la version para
desarrolladores de Flash Lite disponible en la tienda en linea de

Macromedia en www.macromedia.com/store/.)

Utilice el cuadro de didlogo Configuracién de dispositivo para seleccionar
el dispositivo o dispositivos y el tipo de contenido que desea utilizar.
Cuando pruebe la aplicacién en el emulador de Flash Lite, éste se
configurard automdticamente para coincidir con la configuracién del

reproductor en el dispositivo destino y con el tipo de contenido.

Para seleccionar los dispositivos de prueba y los tipos de
contenido:

1. Abra el archivo origen parcialmente finalizado denominado
cafe_tutorial_start.fla que se encuentra en la carpeta /Samples and
Tutorials/Tutorial Assets/Flash Lite/Cafe de la ubicacién en que instal6
Flash Professional 8 (por ejemplo, C:/Archivos de programa/
Macromedia/Flash 8/Samples and Tutorials/Tutorial Assets/Flash Lite/
Cafe/).

2. Abra el Inspector de propiedades (Ventana > Propiedades >
Propiedades), si no estuviera abierto.

3. En el Inspector de propiedades, haga clic en el botén Configuracién de
dispositivo para abrir el cuadro de didlogo Configuracién de dispositivo.
4. Seleccione Reproductor auténomo en el mend emergente Tipo de

contenido.

5. En lalista de los dispositivos disponibles, haga doble clic en la carpeta
Symbian para abrirla, haga doble clic en la carpeta Series 60, finalmente
haga doble clic en la carpeta Nokia.

Creacion de la aplicacion (solo Flash Professional)
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6. Con la carpeta Nokia seleccionada, haga clic en Agregar para anadir

todos los dispositivos Nokia Series 60 a la lista de los dispositivos de

prueba.

Cuando pruebe la aplicacién en el emulador, podrd realizar pruebas con

la aplicacién en cualquiera de los dispositivos de prueba del tipo de

contenido seleccionado.

Configuracion de dispositivo

Tipo de contenido: |Repr0duct0r aukdnomo

—— Seha

Tamario del escenario actual: 176 x 203 pixeles

Dispositivos disponibles
©=
=)
=) Symbian

=+ Series 60

(=1 Mokia

Makia 3600
Mokia 3600
Mokia 3620
Mokia 3650
Mokia 3660
Mokia 6260
Mokia 6600
Mokia 6620
Mokia 6630
Mokia 6670
Mokia 6680
Mokia B6E1
Mokia 7610
Mokia M-Gage
Fl Mokia h-Gage QD

Dispositivos de prueb

Mombre
Mokia 3600
Mokia 3620
Mokia 3650
Mokia 3660
Mokia 6260
Mokia 6600
Mokia 6620
Mokia 6630
Mokia 6670
Mokia 6680
Mokia 6631
Mokia 7610
Mokia N-Gage
Mokia N-Gage QD

seleccionado
el tipo de
contenido
Reproductor
auténomo

— Se han
afadido todos
los dispositivos
Nokia Symbian
Series 60 a la
listade
dispositivos de
prueba

7. Haga clic en Aceptar para cerrar el cuadro de didlogo Configuracién de

dispositivo.

8. Guarde el archivo como cafe_tutorial.fla o cualquier otro nombre que

elija.

Ahora que ha seleccionado los dispositivos de prueba y el tipo de

contenido, podrd comenzar a crear la aplicaciéon. En la seccién siguiente

deberd crear el ment para la pantalla principal de la aplicacién.
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Creacion del menu para la pantalla
principal (s6lo Flash Professional)

En esta seccién deberd crear el mend para la pantalla principal de la
aplicacién. El ment consta de dos opciones: Specials y Reservations. La
opcidn Specials presenta una pantalla en la que se pueden ver imdgenes y
descripciones de las especialidades del restaurante. La opcién Reservations
inicia una llamada de teléfono al restaurante de modo que el usuario pueda

realizar una reserva.

El ment consta de dos botones Flash estdndar que definen los estados
arriba, sobre y presionado. El usuario resalta uno de los botones
presionando las teclas de flecha Arriba o Abajo en el dispositivo. Cuando
un botdn estd resaltado, muestra el estado sobre. El botén que estd
resaltado genera un evento press cuando el usuario presiona la tecla Select
en el dispositivo. Esta navegacién mediante fichas predeterminadas supone
una forma fécil de crear una interfaz sencilla de usuario en una aplicacién
Flash Lite. Para mds informacién sobre la navegacién mediante fichas,
consulte “Utilizacién de navegacién mediante el tabulador en Flash Lite”
en Desarrollo de aplicaciones Flash Lite.

Para crear el ment de la pantalla principal:

1. En Flash Professional 8, abra el archivo que guardé en la seccién anterior
(consulte “Seleccién de los dispositivos de prueba y de los tipos de
contenido (sélo Flash Professional)” en la pdgina 29).

2. Enlaventana de Linea de tiempo (Ventana > Linea de tiempo),
seleccione el fotograma 1 en la capa Menu.

3. Para crear el mend, abra el panel Biblioteca (Ventana > Biblioteca) y
arrastre una instancia del simbolo de botén denominado Specials hasta

el escenario.

Coloque el botdn debajo del campo de texto (ya en su sitio) con la
presentacién del restaurante.

Creacion de la aplicacion (solo Flash Professional)
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4. Arrastre una instancia del simbolo de botén denominado Reservations
hasta la escena y coléquela debajo del botén Specials, tal como se

muestra en la imagen siguiente:

) 7 O
[ Soft key labels « « Wl

4 ||t

icafe TOWNSEN

T

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

6. Anada el cédigo siguiente al panel Acciones:

on(press) {

gotoAndStop("specials");
}
Este cdigo de controlador de eventos envia la cabeza lectora al
fotograma etiquetado specials cuando el usuario selecciona este
botdn. En la siguiente seccidn creard el contenido para dicho fotograma
(consulte “Creacién de la pantalla de especialidades (sélo Flash
Professional)” en la pdgina 34).

7. En el escenario, seleccione el botén Reservations y abra otra vez el panel
Acciones.

8. En el panel Acciones, introduzca el siguiente cédigo:

on(press) {

getURL("tel:1-415-555-1212");
}
Cuando el usuario selecciona la opcién de menti Reservations, Flash
Lite inicia una llamada al nimero indicado. Flash Lite siempre solicita
al usuario si desea permitir o no que un archivo SWF marque un
ndmero. Para mds informacién, consulte “Inicio de una llamada
telefonica” en Desarrollo de aplicaciones Flash Lite.
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9.

10.

1.

12.

13.

En la Linea de tiempo, seleccione el fotograma 1 en la capa Acciones.
Abra el panel Acciones e introduzca el siguiente codigo:

stop();

_focusRect = false;
fscommand2("resetsoftkeys");
fscommand2("setquality", "high");
fscommand2("fullscreen", "true");

El c6digo hace lo siguiente:

m  Detiene la cabeza lectora en este fotograma.

m  Desactiva el rectdngulo de resalte de color amarillo que Flash Lite
dibuja de forma predeterminada alrededor del botén o campo de
entrada de texto que estén resaltados (consulte “El rectdngulo de
seleccién” en Desarrollo de aplicaciones Flash Lite).

»  Restablezca las teclas programables a su estado predeterminado.
(Mds tarde en el tutorial, deberd agregar codigo para registrar las
teclas programables que se utilicen en la aplicacién.)

m  Defina la calidad de representacién del reproductor en alta. De
forma predeterminada, Flash Lite muestra el contenido gréfico con
calidad media.

»  Fuerza al reproductor a mostrar la aplicacién a pantalla completa.

Para probar lo realizado hasta ahora, seleccione Control > Probar
pelicula.

En el emulador, haga clic en las teclas de flecha arriba y abajo en el
teclado con el ratén (también puede presionar las teclas Arriba o Abajo
del teclado del equipo) para resaltar el botén Specials.

Cuando el botdn Specials quede resaltado, verd el estado sobre del
botén.

Haga clic en la tecla Select del teclado del emulador (también puede
presionar la tecla Intro en el teclado) para seleccionar la opcién de ment.

En este punto, la pantalla de especialidades no contiene ningtin
elemento. En la seccién siguiente, afiadird mayor interactividad y una
animacidn para crear la pantalla de especialidades (consulte “Creacién
de la pantalla de especialidades (sélo Flash Professional)” en

la pdgina 34).

Creacion de la aplicacion (solo Flash Professional)
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Creacion de la pantalla de especialidades
(s6lo Flash Professional)

En esta seccién creard los elementos de la interfaz de usuario que permitan
al usuario ver las distintas imdgenes y descripciones de cada especialidad. La
pantalla de especialidades consta de las partes siguientes:

m  Una animacién con transiciones entre las imdgenes de cada
especialidad.
m  Unos campos de texto dindmicos que muestran el nombre y la

descripcién de cada especialidad.

m  Unos elementos de interfaz de usuario que permiten navegar por las
distintas especialidades y volver a la pantalla principal de la aplicacién.

Esta seccion del tutorial se divide en dos partes. En la primera parte, creard
la animacién con la transicién entre las imdgenes de cada especialidad. En
la segunda parte, agregard los elementos de la interfaz de usuario y el
cbdigo ActionScript que le permitirdn navegar por las distintas imdgenes y
ver el nombre y la descripcién de la especialidad.

Esta seccién contiene los siguientes temas:

Creacidon de la animacion de imagenes (solo Flash
Professional) ...... ... ... .. ... ... ... 34

Adicion de elementos de navegacion y texto a la pantalla de
especialidades (s6lo Flash Professional)................. 38

Creacién de laanimacion de imagenes (sélo Flash
Professional)

En esta seccién, creard la animacién interpolada con las imagenes de cada
especialidad. Al finalizar esta seccién, la animacién se ejecutard de forma
continua. M4s adelante en el tutorial, agregard los elementos de navegacién
y el cédigo de ActionScript que permitirdn al usuario controlar la
animacién con la tecla programable Derecha del dispositivo.
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Para crear la animacién utilizard un clip de pelicula creado previamente que
contiene imdgenes de todas las especialidades dispuestas en una columna
vertical. Utilizard una capa de enmascaramiento para que sélo una imagen
esté visible. Después, deberd crear un serie de interpolaciones que desplacen
el clip hacia arriba, de modo que se haga visible una imagen diferente. La
tltima imagen del clip de pelicula es un duplicado de la primera, de modo
que la secuencia de animacién pueda volver a su estado inicial después de
que el usuario haya visto la tltima imagen. En la siguiente imagen se
ilustran estos conceptos:

F|_ Clip enmascarado de pelicula de imagenes

Objeto de capa de enmascaramiento

Direccion de interpolacion

Imagen duplicada

En la dltima seccién del tutorial, deberd anadir cédigo ActionScript y
elementos de la interfaz de usuario que permitan controlar la secuencia de

la animacién.
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Para crear la animacién de imagenes:

1. Abra el archivo que guardé en la seccidn anterior (consulte “Creacién
del men para la pantalla principal (sélo Flash Professional)” en
la pdgina 31).

2. En la Linea de tiempo, seleccione el fotograma clave del fotograma 10
de la capa denominada Images.

3. Abra el panel Biblioteca y arrastre el simbolo denominado 'Specials
Images movie clip' hasta el escenario.

El resto de este tutorial se refiere a este clip de pelicula simplemente
como clip de imdgenes.

4. Con la nueva instancia de clip de pelicula seleccionada, defina las
coordenadas x e y del clip de pelicula en 0 en el Inspector de
propiedades.

De este modo, la esquina superior izquierda del clip de pelicula se
alinea con la esquina superior izquierda del escenario.

5. EnlacapaImages, inserte fotogramas clave en los fotogramas 20, 30, 40

y 50, tal como se muestra en la imagen siguiente:

i &8 0: s 10 15 20 2 20 £ 40 45
[ 1mages * W il . . .

6. En la Linea de tiempo, seleccione el fotograma clave del fotograma 20.

7. En el escenario, seleccione el clip de imdgenes y defina su coordenada y
en -100 en el Inspector de propiedades.

Esto permitird desplazar el clip de pelicula 100 pixeles hacia arriba en el
escenario.

8. Seleccione el fotograma clave del fotograma 30 en la linea de tiempo,
seleccione el clip de imdgenes y defina su coordenada y en -200 en el
Inspector de propiedades.

9. Seleccione el fotograma 40, seleccione el clip de imdgenes y defina su
coordenada y en -300 en el Inspector de propiedades.

10. Seleccione el fotograma 50, seleccione el clip de imdgenes y defina su
coordenada y en -400 en el Inspector de propiedades.

11. Seleccione un fotograma clave en el fotograma 10 y seleccione
Movimiento en el mend emergente Animar del Inspector de

propiedades.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

De este modo, se interpolan las posiciones del clip de imdgenes entre
los fotogramas clave de los fotogramas 10 y 20.

&30: s E 15 20 2 20 £ 40 45 50
+ + 0O, il >—)|. EIJg DJ! |:||

Si desea crear transiciones entre otras imdgenes, repita el paso 11 para
los fotogramas clave que se encuentran entre los fotogramas 20, 30 y 40.

Para crear la capa de mdscara, seleccione la capa Images en la Linea de
tiempo y seleccione Insertar > Linea de tiempo > Nueva capa (también
puede hacer clic en el botén Insertar capa en la Linea de tiempo).

Inserte un fotograma clave al fotograma 10 de la capa con la nueva

mdscara.

Utilice la herramienta Rectdngulo de la paleta Herramientas para crear
un recténgulo sobre la primera imagen (superior) en el clip de imdgenes.

No importa el color que utilice para rellenar el rectdngulo, sélo es
necesario que sea opaco.

Rectangulo de méscara

Para estar seguro de que el rectdngulo cubre toda el drea de la imagen,

haga doble clic en el mismo para seleccionarlo y utilice el Inspector de

propiedades para definir sus coordenadas x e y en 0, su anchura en 176
y su altura en 100.

Haga clic con el botén derecho del ratén (Windows) o con la tecla

Control presionada (Macintosh) en la capa de mdscara de imagen de la
Linea de tiempo y elija Mdscara en el ment contextual.
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La capa se convierte en una capa de mdscara y se indica mediante un
icono de capa de mdscara. La capa situada inmediatamente debajo estd
vinculada a la capa de mdscara y se muestra su contenido a través del
drea rellena en la mdscara. Para mds informacién sobre las operaciones

con capas de mdscara en Flash, consulte “Using mask layers” en Using

Flash.
B mask - B3, de — Capa de méascara
B mmages + 30, Ols-—=— Capa enmascarada
74 6] || 4] @w W s |2
Region
enmascaradaen
el escenario

18. Guarde los cambios (Archivo > Guardar).

En este punto, si deseara probar la aplicacién en el emulador, la animacién
creada se ejecutaria hasta el final y se pararfa. En la seccién siguiente
(consulte “Adicién de elementos de navegacién y texto a la pantalla de
especialidades (sélo Flash Professional)” en la pdgina 38), agregard cédigo
ActionScript que detiene la animacién en cada fotograma clave e insertard
elementos de la interfaz de usuario que permitirdn navegar por las

imagenes.

Adicién de elementos de navegacion y texto a la
pantalla de especialidades (s6lo Flash
Professional)

En esta seccién, agregard elementos interactivos a la pantalla de
especialidades que permitirdn controlar la transicién entre cada animacidn.
También deberd agregar unos campos de texto dindmicos que muestren el
nombre y la descripcién de cada imagen.
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Para agregar texto que muestre el nombre y las descripciones
de las especialidades:

1.

En Flash, abra el archivo que finalizé en la seccién anterior (consulte
“Creacién del ment para la pantalla principal (sélo Flash Professional)”
en la pdgina 31).

En la Linea de tiempo, seleccione el fotograma 10 en la capa Text.

En la paleta Herramientas, seleccione la herramienta Texto y cree un
campo de texto debajo de la primera imagen enmascarada de
especialidades.

Este campo de texto mostrard el nombre de la especialidad cuya imagen
se estd mostrando actualmente.

Campo de texto que mostrara el
nombre de la especialidad

Con el campo de texto dindmico seleccionado en el escenario, realice los
cambios siguientes en el Inspector de propiedades.

n  Seleccione Texto dindmico en el menti emergente Tipo de texto.
m  Seleccione Verdana en el ment emergente Fuente.

m  Seleccione la opcidn de estilo de texto Cursiva.

m  Defina el tamafo de fuente en 10.

»  Seleccione Mapa de bits (sin suavizado) en el ment emergente
Método de representacién de fuentes.

» Introduzca title en el cuadro de texto Var. Este es el nombre de la
variable asignada al campo de texto dindmico.

Cree otro campo de texto debajo del primero para mostrar una breve
descripcién de las especialidades que verd el usuario.
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6. Utilice la herramienta Seleccién para cambiar el campo de texto de
modo que sea el triple que cualquier otro campo campo de texto.

Campo de texto que mostrara la
descripcién de la especialidad

7. Con el campo de texto dindmico seleccionado en el escenario, realice los
cambios siguientes en el Inspector de propiedades.
n  Seleccione Texto dindmico en el ment emergente Tipo de texto.
n  Seleccione Multilinea en el menti emergente Tipo de linea.
m  Seleccione Verdana en el ment emergente Fuente.
n  Defina el tamano de fuente en 10.
»  Seleccione Mapa de bits (sin suavizado) en el menti emergente
Método de representacién de fuentes.
» Introduzca description en el cuadro de texto Var.
8. Enla Linea de tiempo, seleccione el fotograma clave del fotograma 10
de la capa denominada Actions.
9. Abra el panel Acciones e introduzca el siguiente cédigo:

title = "Summer salad";

description = "Butter lettuce with apples, blood orange
segments, gorgonzola, and raspberry vinaigrette.";

fscommand2("SetSoftKeys", "Home", "Next");

stop();

Este cédigo muestra el nombre y descripcién de la especialidad que el

usuario visualiza actualmente y detiene la cabeza lectora. El comando

SetSoftKeys registra las teclas programables del dispositivo que

permitirdn a los usuarios volver a la pantalla inicial y navegar por las

distintas especialidades.
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10. En la capa Actions, seleccione el fotograma clave del fotograma 20 e

1.

12.

13

14.

introduzca el cédigo siguiente en el panel Acciones:
title = "Chinese Noodle Salad";

description = "Rice noodles with garlic sauce, shitake
mushrooms, scallions, and bok choy.";
stop();

En la capa Actions, seleccione el fotograma clave del fotograma 30 e
introduzca el cédigo siguiente en el panel Acciones:

title = "Seared Salmon";

description = "Filet of wild salmon with caramelized
onions, new potatoes, and caper and tomato salsa.";

stop();

En la capa Actions, seleccione el fotograma clave del fotograma 40 e
introduzca el cédigo siguiente en el panel Acciones:

title = "New York Cheesecake";

description = "Creamy traditional cheesecake served with

chocolate sauce and strawberries.";
stop();

. En la capa Actions, seleccione el fotograma clave del fotograma 50 e

introduzca el cédigo siguiente en el panel Acciones:
gotoAndStop("specials");
Este cédigo devuelve la cabeza lectora al comienzo de la secuencia de

animacién. La primera y tltima imagen de la secuencia de animacién

son idénticas, lo que crea la ilusién de una animacién continua.

Guarde los cambios.

A continuacién agregard elementos de navegacién a la pantalla de

especialidades para que el usuario pueda recorrer las imédgenes y

descripciones de cada especialidad.

Para agregar elementos de navegacion a la pantalla de
especialidades:

1.
2.

Abra el archivo que finalizé en la seccién anterior.

En el panel Biblioteca, (Ventana > Biblioteca), localice el simbolo
denominado Home y arrdstrelo al borde inferior derecho del escenario.

. En el Inspector de propiedades, defina la coordenada x del gréfico en 0

y la coordenada y en 188.

Arrastre el simbolo denominado Next desde la Biblioteca hasta la
esquina inferior derecha del escenario.
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5. En el Inspector de propiedades, defina la coordenada x del gréfico en
120 y la coordenada y en 188.

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

calfe TOWNSEND
-

6. En la Linea de tiempo, seleccione el fotograma clave del fotograma 10
de la capa denominada Key Catcher.

7. En la Biblioteca, arrastre el simbolo de botdn Key Catcher y coléquelo
en el drea de trabajo del escenario.

g Para ver el area de trabajo, seleccione, en Flash, Ver> Area de

= | |trabajo.

>

Café TOWNSEND Key catcher button [T {)eoctlgg para capturar

-

Area de trabajo

La finalidad de este botdn es capturar los eventos de teclas de
ActionScript iniciados por el usuario para después realizar la accidén que
corresponda. Para mds informacién sobre los botones de captura de
teclas, consulte “Creacién de un botén de captura de teclas (sélo Flash
Professional)” en Desarrollo de aplicaciones Flash Lite.
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8. Seleccione el botén de captura de teclas y en el panel Acciones,

introduzca el cédigo siguiente:

// Controla el evento de pulsacién de tecla programable
derecha (botén "Next"):

on(keyPress "<PageDown>") {
play();

}

// Controla el evento de pulsacién de tecla programable
izquierda (botén "Home"):

on(keyPress "<PageUp>") {
gotoAndStop("main");

}

El primer controlador on(keyPress) avanza la animacién hasta la
siguiente imagen de la secuencia; el segundo envia la cabeza lectora a la
pantalla principal de aplicacién.

9. Seleccione Control > Probar pelicula para probar la aplicacién final en
el emulador.
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