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Resumen: En este capitulo se presenta el "mobile internet tooolkit", se introduce Flash Lite 1.1 y se analiza
su potencial. También se se presenten ejemplos practicos. Macromedia Flash Lite es una versién del repro-
ductor de Macromedia Flash, disefiada y desa-rrollada con el objetivo de funcionar sobre dispositivos mo-
viles, especialmente teléfonos mo-viles. Con este objetivo y teniendo en cuenta las importantes limitaciones
que presentan este tipo de dispositivos, en cuanto a memoria, espacio de almacenamiento o capacidad de
proce-so, Flash Lite presenta un compromiso de equilibrio entre estas limitaciones, y las caracteristi-cas y
funcionalidades habituales en Macromedia Flash. Teniendo en cuenta la reciente aparicion del producto y
lo relativamente costoso que es conse-guir un estandar que los fabricantes instalen e integren en sus termi-
nales, parece claro que, en el futuro, Macromedia Flash serd una de las plataformas habituales de ejecucion
de aplicacio-nes dentro de los terminales maoviles.
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Abstract. This chapter introduces the "mobile internet tooolkit", introduces Flash Lite 1.1 and analyses its
potential. Practical examples are also presented. Macromedia Flash Lite is a version of the Macromedia
Flash player, designed and developed to work on mobile devices, especially mobile phones. With this ob-
jective and taking into account the important limitations of this type of device, in terms of memory, storage
space or process capacity, Flash Lite presents a compromise of balance between these limitations, and the
usual features and functionalities of Macromedia Flash. Considering the recent appearance of the product
and how relatively expensive it is to guide a standard that manufacturers install and integrate into their
terminals, it seems clear that in the future, Macromedia Flash will be one of the usual platforms for running
applications within mobile terminals.
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INTRODUCCION A FLASH LITE 1.1

Macromedia Flash Lite es una version del reproductor de Macromedia Flash, disefiada y desarrollada
con el objetivo de funcionar sobre dispositivos madviles, especialmente teléfonos moviles. Con este
objetivo y teniendo en cuenta las importantes limitaciones que presentan este tipo de dispositivos, en
cuanto a memoria, espacio de almacenamiento o capacidad de proceso, Flash Lite presenta un com-
promiso de equilibrio entre estas limitaciones, y las caracteristicas y funcionalidades habituales en
Macromedia Flash. Actualmente existen dos versiones de Flash Lite, la version 1.0 y la versién 1.1.

A grandes rasgos, y como idea genérica, podemos estructurar a Macromedia Flash Lite de la siguiente
manera. Por una parte, proporciona un entorno de procesado de iméagenes y recursos gréaficos en ge-
neral, que se encarga de gestionar y mostrar estos elementos en la pantalla del dispositivo. Como es
habitual en Macromedia Flash, se soportan campos de texto para mostrar textos estaticos, dindmicos
0 como punto de entrada de texto por parte del usuario.

Ambas versiones de Flash Lite (1.0 y 1.1) soportan los formatos de audio tipicos de los dispositivos
moviles, como pueden ser MIDI o MFi, asi como la gestion estandar de sonidos de Macromedia
Flash.

También dispone de un interprete de actionscript que soporta la version de este lenguaje usada en la
version 4 del reproductor estandar de Macromedia Flash, y que soporta ademas una serie de comandos
especificos de la version Lite, que permiten interactuar con algunas de las capacidades del dispositivo.
Esta version de actionscript, es denominada Flash Lite 1.x ActionScript.

Una caracteristica importante que presenta Macromedia Flash Lite y que sin duda es adecuada para
dispositivos moéviles, es la conectividad de red. Con esta version de Flash podremos cargar tanto
ficheros swf externos como datos externos. También podremos realizar conexiones http, lo que sin
duda aumenta de forma significativa la riqueza de las aplicaciones que se desarrollen sobre esta pla-
taforma [1-5].

Junto con la conectividad, que es una caracteristica basica de los dispositivos moéviles y que Macro-
media Flash Lite explota, también podremos aprovechar otras caracteristicas como es el envio de
mensajes cortos (SMS) o la realizacion de llamadas telefonicas.

Macromedia Flash Lite es soportado en la actualidad por un conjunto significativo de terminales mo-
viles en el mercado. Teniendo en cuenta la reciente aparicion del producto y lo relativamente costoso
que es conseguir un estandar que los fabricantes instalen e integren en sus terminales, parece claro
gue en el futuro, Macromedia Flash sera una de las plataformas habituales de ejecucién de aplicacio-
nes dentro de los terminales mdviles. Hay varios puntos clave que apoyan esta idea y que el mercado
no puede obviar:

e Cadadialos terminales moviles tienen mayores capacidades y permiten ejecutar aplicaciones
mas complejas.

e Los usuarios demandan aplicaciones complejas, especialmente de entretenimiento, que doten
de valor afiadido sus terminales.
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o Flash es una herramienta perfecta para desarrollar aplicaciones con un coste bajo y con unos
resultados graficos espectaculares. Este punto es importante en cualquier entorno, pero en el
caso de los teléfonos méviles y el uso masivo de los mismos, cobra especial importancia.

e Esenorme la base de desarrolladores y disefiadores que conocen Macromedia Flash, y que
por lo tanto pueden comenzar en un tiempo muy corto a crear aplicaciones que funcionen
sobre dispositivos moviles.

e Los terminales moviles demandan aplicaciones sencillas, pero con unos resultados graficos
buenos. Teniendo en cuenta las limitaciones en la interfaz de usuario de los terminales (te-
clado y pantalla, principalmente), es obvio que un teléfono mévil no es el entorno adecuado
para un procesador de texto o para un juego de estrategia 3D. Sin duda, es un entorno mas
adecuado para una aplicacion de consulta de la meteorologia graficamente atractiva o para
un juego sencillo y adictivo.

Actualmente el reproductor de Flash Lite se ejecuta dentro de los terminales como una aplicacion
independiente (standalone). De forma contrario a lo que ocurre en entorno de ordenadores habitual
de Macromedia Flash, en el entorno de los terminales moviles, la heterogeneidad entre estos es un
hecho y las caracteristicas en las que difieren unos terminales de otros son muchas e importantes. Asi,
como ocurre en todos los desarrollos destinados a ser ejecutados en un teléfono movil, el disefiador o
desarrollador tiene que tener en cuenta que familia de terminales seré su objetivo de tal forma que el
resultado final sea lo suficientemente bueno y que aproveche todas las capacidades y caracteristicas
del terminal. También se debe conocer y tener presente desde el primer momento el tipo de contenidos
que el terminal o terminales objetivos permite o soporta. Por ejemplo, algunos dispositivos permiten
realizar salvapantallas, otros permiten la integracién de las aplicaciones Flash Lite dentro de paginas
web, pero no todas estas caracteristicas estan presentes en todos los terminales. Este punto es espe-
cialmente importante porque en funcién del tipo de contenido y del propio dispositivo, dispondremos
dentro de la aplicacion de algunas capacidades. Asi, una aplicacion que es ejecutada como salvapan-
tallas, no tendra permiso para realizar conexiones de red. Para ayudar al desarrollador en este entorno
tan diverso, la version 8 de Macromedia Flash permite probar las aplicaciones sobre los diferentes
entornos y asi facilitar de forma importante este trabajo [6-11].
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LA PRIMERA APLICACION: HOLA MUNDO

Como método de acercamiento al entorno de desarrollo que provee Macromedia Flash Professional
8 para las aplicaciones Flash Lite, vamos a realizar una primera aplicacion. Esta aplicacién tan sen-
cilla, se limitara a mostrar por pantalla un texto y una imagen, ya que el principal objetivo es conocer
el entorno de Macromedia Flash.

Para crear la aplicacion comenzaremos por seleccionar la opcién Nuevo en el menu de Fichero. En la
pantalla que aparece seleccionaremos la plantilla a aplicar al nuevo documento Flash a crear, y selec-
cionaremos las plantillas correspondientes a los teléfonos globales.

. NGEehEGEplantila B

 —
| General | Plantillas

Categoria: Plantillas: Vista previa:
Aplicaciones de formularios ™ Flash Lite 1-1 - Symbian Series 60
Cuestionario i) Flash Lite 1-1- Symbian UIQ
PDA
Presentaciones

Presentaciones de diapositivas
Presentaciones de fotoagrafias
Publicidad

Teléfonos globales

Teléfonos japoneses

Descripcion:

Utilice esta plantilla para publicar
contenido de Macromedia Flash en
modo de pantalla completa, en
teléfonos Symbian Series 60
compatibles.

| Aceptar | Cancelar

En esta pantalla nueva, y tal como se puede ver en la imagen anterior, seleccionamos la plantilla
correspondiente a la serie 60 de Symbian. Asi, se creara el nuevo documento y este estara preconfi-
gurado y preparado para la plataforma que le hemos indicado. En este momento ya tenemos ante
nosotros el entorno habitual de Macromedia Flash y podremos comenzar a trabajar de igual forma
gue cuando se desarrollan las aplicaciones Flash habituales.

En el espacio configurado para el documento, insertaremos el texto “Hola Mundo” y una imagen, que
es el objetivo que nos hemos propuesto para esta primera aplicacién. El resultado de estas acciones
es el que muestra la siguiente imagen.
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En este momento ya estamos dispuestos a probar la ejecucion de nuestra aplicacion dentro del en-
torno. Es obvio que la aplicacion no hara nada y simplemente mostrara el contenido descrito por
pantalla, pero es suficiente en estos momentos para nuestros propdsitos.

Para probar la aplicacién Unicamente tendremos que seleccionar el mend Control y la opcion Probar
Pelicula. Se abrird una ventana que nos permite configurar el entorno en el que queremos probar la
aplicacion. La siguiente imagen muestra cOmo seria la siguiente imagen.

undoswi

Archivo Ver Control

Emulacién de dispositivo

Dispositivo de prueba: | Nokia 7610 (176 x 208 pixeles) 'J
SWF: 176 x 208 pixeles, 5.17KB

Salida
Trazado
] Informacién
Advertendas

-

En la parte izquierda de la pantalla, podemos seleccionar el dispositivo que queremos utilizar para
probar la aplicacion, dentro de la lista que se nos presenta.
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Con estos pasos ya conocemos de qué forma podemos crear nuestras aplicaciones para Flash Lite y
ya sabemos como probarlas. Como vemos, la herramienta Macromedia Flash Professional 8, nos
ayuda de forma importante en esta labor [12-15].

A continuacién, vamos a ver como podemos configurar de manera manual una aplicacion, para Flash
Lite y para un terminal concreto. Comenzaremos igual que antes, creando un documento nuevo, pero
sin recurrir en este caso a las plantillas. Una vez creado el documento, iremos a la configuracion de
la publicacion en el menu de fichero. En la ventana que aparece, dentro de la pestafia correspondiente
a Flash, seleccionaremos la version de flash que queremos utilizar como base para el nuevo docu-
mento que acabamos de crear.

Perfil actual: ¥ ) + |0

[ Formatos | Flash |

Versién: |Flash Lite 1.1 M _ Informacién

Orden de carga: |De abajo arriba  |w

Versidn de ActionScript: |

Opciones: || Generar informe de tamafio
[ proteger frente a importacién
l:l Omitir acciones de trazado
[ Depuracién permitida

Contrasefia:
Calidad JPEG: ', s ; 80
0 100
Elujo de audio: MP3, 16 kbps, Mono Establecer... |
Evento de audio: MP3, 16 kbps, Mono Establecer...
| suplantar configuracién de sonido
7
Seguridad de |
reoroduccidn local: |
Publicar |_Aceptar | | Cancelar

Una vez que volvemos a la pantalla principal, seleccionaremos la opcidn de configuracion del dispo-
sitivo dentro del menu de propiedades de la pelicula. Esta operacion también se puede hacer a través
del menu de fichero (Fichero/Configuracién de publicacion).

£ ¥ propiedades ' Filtros | Pardmetros

Documento Tamario: | 176 x 208 pixeles | Fondo: | _ Velocidad de fotogramas: | 12 fps
HolaMundo. fla Publicar: | Configuracion... Reproductor: Flash Lite 1.1 Perfil: Default

eproductor auténomo

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

Disposifvo: | Configuracion...
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En la nueva pantalla que se abre para permitirnos la configuracion del dispositivo, tendremos la po-
sibilidad de seleccionar el tipo de contenido que queremos crear, que en nuestro caso seré una apli-
cacion independiente (Reproductor anénimo). En la lista de posibles dispositivos que se presenta,
buscaremos aquel que deseemos y lo seleccionaremos. En la parte inferior de la pantalla, se nos in-
forma de las caracteristicas del dispositivo que hayamos seleccionado en cada momento. Esta infor-
macidn comprende el nombre del dispositivo, el tamafio de la pantalla y las versiones de la plataforma
soportadas por el dispositivo. En nuestro caso seleccionaremos un terminal de la marca Nokia, tal y
como muestra la siguiente imagen.

Tipo de contenido: |Reproductor autdnomo w|
Tamario del escenario actual: 176 x 208 pixeles
Dispositivos disponibles Dispositivos de prueba
=L Fabricantes - Nombre Anch... | Alt...
+- 12 Nokia 3600 176 208
B2 Nokia 3620 176 208
-5 Nokia 3650 176 208
2 Nokia 3660 176 208
Nokia 6260 176 208
s Nokia 6600 176 208
12 Nokia 6620 176 208
=12 Nokia Nokia 6630 176 208
ﬂ Nokia 3600 Nokia 6670 176 208
) Nokia 3620 i Nokia 6680 176 208
] Nokia 3650 Afiadir >> Nokia 6681 176 208
= e — Nokia 7610 176 208
F] MNokia 3660
Q N Nokiz N-Gage 176 208
B oS n ———— | Nokia N-Gage QD 176 208
) Nokia 6600 Sendo X 176 220
) Nokia 6620 Siemens SX1 176 208
] Nokia 6630
] Nokia 6670
A
) Nokia 6681
£ Nokia 7610
rﬂ Nokia N-Gage
@ Nokia N-Gage QD
5
R
+-{2) Sendo
= ~
Dispositivo seleccionado
Nombre: Nokia 6680
Escenario disponible: 176 x 208 pixeles
Plataformas compatibles: FlashLite 1.1
Comprobar.sihay fuevos dispositivos Transformar en predeterminado |__Aceptar | Cancelar

Es importante que el tamafio de nuestra pelicula coincida con el tamafio de la pantalla del terminal,
por lo que tendremos que cambiar el tamafio de la pelicula a través del botdn correspondiente en la
ventana de propiedades.

£ ¥ propiedades « Filtros | Parametros

| f Documento Tamalg: | 176 x 208 pixeles

HolaMundo. fia Publicar: Configuracion... Reproductor: Flash Lite 1.1 Perfil: Default

ndo: Velocidad de fotogramas: | 12 fps

Dispositivo: | Configuracion... Reproductor auténomo
Dispositivo de prueba: Nokia 7610 (176 x 208 pixeles)

Ahora podremos comenzar a trabajar en nuestro documento o pelicula y podremos probarlo tal y
como hicimos anteriormente.
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GESTION DE COMANDOS EN EL EMULADOR

El emulador que utilizaremos para el desarrollo de nuestras aplicaciones presenta algunas teclas de
comando que podremos programar, a parte de las teclas alfanuméricas que tiene cualquier teléfono.
Estas teclas son las que tienen todos los terminales, para descolgar o0 moverse por la pantalla, entre
otros. La siguiente imagen muestra estas teclas. Las teclas alfanuméricas son obvias y las teclas es-
peciales que usaremos en la mayoria de las aplicaciones, son las teclas de la fila superior, tanto la
tecla grande con las cuatro pequefias flechas (izquierda, derecha, arriba y abajo), como las teclas que
estan a cada lado de esta. A estas ultimas las llamaremos teclas programables. Es importante destacar
que el punto central de la tecla grande, seré la tecla de seleccion y se utilizara de forma masiva en las
aplicaciones para seleccionar botgnes.

En la mayoria de las aplicaciones, tendremos que programar alguna accion sobre las teclas, de tal
forma que la aplicacion responda a ciertas acciones por parte del usuario. Para gestionar la pulsacion
de una tecla por parte del usuario tendremos que controlar, tal y como es comun en flash, el siguiente
evento:

on(keyPress “<Right>")

Este caso es para recoger una pulsacion de la tecla con la flecha hacia la derecha. Para el resto de
teclas, la funcidn a escribir es similar, pero cambiando el texto <Right> por otro, para indicar otra
tecla. El siguiente ejemplo muestra como capturar los eventos de pulsacion de teclas.

Para comenzar, y debido a que esta aplicacion tiene como Unica finalidad el aprendizaje del modo en
que se capturan las pulsaciones de las teclas, tendremos un solo botdn en la aplicacion, y nada mas
que este boton. Ademas, este botdén no se mostrara por pantalla y nunca sera visible. La siguiente
imagen muestra esta situacion [16-20].
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Como vemos, la pantalla esta en blanco y el botén esta fuera de dicha pantalla. Ahora lo Gnico que
haremos sera afadir cédigo a este botdn, de tal manera que podamos comprobar de forma practica
como se capturan los eventos de teclado. El cddigo que incluiremos en el boton se muestra en el

listado a continuacion.

on(keyPress "<Down>") {

trace("Se ha pulsado la tecla de desplazamiento hacia abajo™);

on(keyPress "<Up>") {

trace("'Se ha pulsado la tecla de desplazamiento hacia arriba");

-03-
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on(keyPress "<Left>"){

trace("Se ha pulsado la tecla de desplazamiento hacia la izquierda™);

on(keyPress "<Right>"){

trace("Se ha pulsado la tecla de desplazamiento hacia la derecha™);

on(keyPress "<Enter>"){

trace(""Se ha pulsado la tecla de seleccion™);

on(keyPress "0"){

trace(*"Se ha pulsado el 0");

on(keyPress "5"){

trace("'Se ha pulsado el 5");

on(keyPress "9"){

trace(""Se ha pulsado el 9");

on(keyPress "*"){
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trace("Se ha pulsado la tecla de asterisco™);

Este codigo unicamente mostraré una traza en la ventana de salida del entorno de desarrollo de Flash,
pero es suficiente para los objetivos didacticos de este sencillo ejemplo.

SetSoftKeys

El método SetSoftKeys nos permite modificar la asignacion de las teclas programables del dispositivo.
Estas teclas son las que se han comentado anteriormente y que se encontraban a ambos lados del
teclado central. No todos los dispositivos nos permiten trabajar con estas teclas. Ademas, este método
Unicamente podré utilizarse cuando el reproductor de Flash Lite se ejecute en modo auténomo. Es
decir, cuando el reproductor se inicie dentro del contexto de otra aplicacién, como puede ser un na-
vegador, este comando no podra ser invocado y por lo tanto estas teclas no seran aplicables.

Este comando recibe como parametros dos textos, que seran los textos asociados a los botones pro-
gramables y que podremos utilizar para capturar los eventos. EI primer texto hacer referencia a la
tecla programable izquierda y el segundo hace referencia a la tecla programable derecha. El método
retornard un valor indicando si el comando es admitido o no es admitido en el terminal en el momento
de ejecucion. Este valor sera 0 para indicar que esta permitido y -1 para lo contrario [21-24].

El siguiente ejemplo muestra cémo activar las teclas programables y como utilizarlas. Para comenzar,
crearemos un clip que represente un circulo azul y colocaremos dos en la pantalla del dispositivo. A
uno de estos clips lo llamaremos puntoizquierda y al otro puntoderecha. Para comenzar, en la capa
denominada ActionScript, incluiremos este cédigo:

fscommand2("SetSoftKeys", "lzquierda”, "Derecha");
fscommand2("FullScreen", "true");

_root.puntoizquierda._alpha = 0;

_root.puntoderecha._alpha = 0;

Este sencillo cédigo activa las teclas programables, establece el modo pantalla-completa y hace invi-
sibles los puntos de los que hemos hablado. También incluiremos un bot6n con el objetivo de contro-
lar los eventos de raton, igual que ya hicimos anteriormente. El codigo que asociaremos a este boton
es:

on (keyPress "<PageUp>") {

_root.puntoizquierda._alpha = 100;
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_root.puntoderecha._alpha = 0;

on (keyPress "<PageDown>") {

_root.puntoizquierda._alpha = 0;

_root.puntoderecha._alpha = 100;

La tecla PageUp corresponde a la tecla programable de la izquierda y PageDown corresponde a la
tecla programable de la derecha. El c6digo lo que hace es mostrar y ocultar un punto u otro, segln se

pulse una u otra tecla programable. Las siguientes imagenes ilustran el proceso de desarrollo y ejecu-
cion.

Pulsaciones.fla* - 8%
Linea de tiempo £5 Scene 1 %v 4‘. | 100% ~
i &40 5 10 15 20 b3 30 33 40 45 50 55 &0 & iz
) 7 O .
[ content « « W
~
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Archivo Ver Control

Uso de botones
Los botones dentro de las aplicaciones Flash Lite, funcionan de manera similar a como lo hacen en
las aplicaciones flash clasicas. Tenemos los siguientes eventos a controlar en los botones:

e press — Se produce al pulsar la tecla de seleccion sobre el botdn.
e release — Se produce cuando el usuario suelta la tecla de seleccion.
e rollOver — Se produce cuando el botdn es seleccionado.

¢ rollOut — Se produce cuando el botédn pierde la seleccion.

La siguiente aplicacion muestra como utilizar botones dentro de las aplicaciones Flash Lite. Es una
aplicacion muy sencilla que presenta tres botones en la pantalla y un campo de texto dinamico, que
mostrard el valor de una variable. El contenido de esta variable serd modificado en funcion del boton
gue se pulse en cada momento. La variable se Ilama textoboton tal y como muestra la imagen si-

guiente.
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El codigo de los botones se muestra a continuacion. El listado muestra el codigo de los tres botones,
pero es evidente que cada una de las funciones esté asociada a un boton.

// Boto6n superior

on(press){

textoboton = "Boton superior";

/IBoton intermedio

on(press){

textoboton = "Bot6n intermedio™;

// Botén inferior

on(press){
textoboton = "Boto6n inferior";
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Por altimo, vamos a incluir dos capturas de pantalla del emulador, para ver como seria la ejecucion

de esta sencilla aplicacion.

Botdn intermedio

La figura anterior indica que se ha pulsado el botén intermedio, y por eso se muestra el texto al final
de la pantalla, y también indica que en este momento, una pulsacion de la tecla de seleccion actuaria

sobre el boton inferior.
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TEXTO EN FLASH LITE

Flash lite permite la utilizacion de campos de texto de tres modos diferentes. Por una parte, podremos
utilizar textos estéaticos, en los que, como es habitual en flash, se muestra un texto y este no puede ser
modificado a lo largo de la ejecucién de la pelicula. Este tipo de campos de texto, son utilizamos
comunmente como sencillas etiquetas de texto. Los campos de texto de contenido dinamico, el se-
gundo tipo de campo de texto, nos permite modificar el texto en tiempo de ejecucion, a través de la
asociacion de este campo de texto a una variable [25-30]. El contenido de esta variable sera el texto
gue se muestre en la pantalla. Este tipo de campos de texto lo hemos utilizado ya en el documento en
alguno de los ejemplos. Por ltimo, tenemos los campos de texto que permiten interactuar con el
usuario, de tal forma que este pueda escribir en el campo de texto e introducir asi informacion en la
aplicacién.

Para mostrar de forma préactica y sencilla coémo es la utilizacion de estos campos de texto y cuél es el
cometido de cada uno de ellos, vamos a escribir un sencillo ejemplo. El ejemplo contiene los tres
tipos de campos de texto:

Teclee su nombre:

e .
{r Enter

Su nombre al revés:

Por una parte tenemos dos etiquetas de texto estatico que corresponden con los textos:

e Teclee sunombre:

e Su nombre al revés:

El campo de texto que esta debajo de la primera etiqueta, es para introducir texto, tal y como muestra
la siguiente configuracion:

£ W propiedades © Filtros | Parametros =
== = = 7
Introduccién de texto % | A | Times New Roman w12 R B 7 =E=Z=ZE1 @
nombre ﬁ;,V 0 w | Normal w| |Suavizado para animacién w| |Incorporar...
An.:| 151.9] X: | 16.0 @ Linea Gnica w| A8 € |E]] Var:|texto [] Ajuste automatico W
a
Al.:l 17.4 | y: | 19.3 Nimero maximo de caracteres:| 0 A
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Como vemos en la imagen, el campo de texto es del tipo “Introduccion de texto”, y la variable a la
que esta asociado es texto. Es decir, el texto que escriba el usuario en este elemento, serd almacenado
dentro de la variable texto. Esta variable no necesita ser definida en ningun sitio.

El campo de texto de la parte inferior de la pantalla, es un campo de texto dindmico, y su cometido
es mostrar el contenido de una variable. Antes hemos visto como introducir informacion en una va-
riable a través de un campo de texto, y ahora vemos el proceso contrario. Este campo de texto, mos-
traré el contenido de la variable pero no permitira que se modifique dicha variable. La siguiente ima-
gen muestra la configuracion de este elemento:

# W propiedades  Filtros | Parametros =
. - — = = = [©)
A Texto dindmico w| | A | Times New Roman w12 R B I =E===1
bl ol 4y [0 | |Normal w| |Suavizado para animacion ¥/ | Incorporar... |
An.:| 1519 | X: | 16.0 [&] |Linea dnica wl |48 ¢ |E Var: textoReves [ Ajuste automético @
a — - —
Al:| 176 | y: [100.8| | & Destino: o

Como vemos, el tipo es “Texto dinamico” y la variable a la que esta asociado este campo de texto es
“textoReves”.

Para completar el ejemplo, tenemos un botdn con el texto “Enter”, que tendra el codigo actionscript
que nos permite aportar un poco de logica al ejemplo. En concreto, el objetivo de esta sencilla apli-
cacion es tomar un texto introducido por el usuario, darle la vuelta a dicho texto, y mostrarlo en el
campo de texto correspondiente a través de la variable textoReves. El cddigo actionscript del botén
es el siguiente:

on(press){

resultado = "";

for (i=length(texto);i>0; i--){

resultado = resultado add substring(texto, i, 1);

textoReves = resultado;

Como vemos, el codigo es muy sencillo. Simplemente define una variable llamada “resultado”, en la
que va afiadiendo las letras de la cadena original (texto), empezando por la tltima y finalizando en la
primera. Por ultimo, se introduce el resultado final en la variable textoReves.

La siguiente imagen muestra el resultado final en el emulador.
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Teclee su nombre: 1
Ente:
Su nombre al revés
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Restricciones en los campos de introduccién de texto

Se pueden configurar los caracteres que el usuario puede introducir dentro de un campo de texto. A
través del comando SetlnputTextType se puede realizar este trabajo. Asi, por ejemplo, si quisiéramos
que en el ejemplo anterior, el usuario Unicamente pudiera escribir nimeros dentro del campo de texto,
tendriamos que escribir el siguiente comando dentro de la aplicacion:

‘ fscommand2("SetIinputTextType", "texto", "Numeric");

Si escribimos esta linea e intentamos introducir algin caracter no numérico dentro del campo de texto,
tendremos un aviso por parte del emulador, tal y como muestra la siguiente imagen.

o]

e

Flash Lite

€ Caracter no admitido
Sdlo puede escribir un nimero aqui.

14 st D
w0 ©
)
ot

o
3[s
n

NG -0

Los posibles modos que se pueden indicar en el control de los caracteres son los que se listan a con-
tinuacion:
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e Numeric — Unicamente se permiten nimeros (0-9).

e Alpha - Sélo se permiten caracteres alfabéticos (a-z, A-Z).

e Alphanumeric — Caracteres alfanuméricos (0-9, a-z, A-Z).

e Latin — Caracteres latinos, es decir, los alfanuméricos y los simbolos de puntuacion.
e NonLatin — Unicamente permite los caracteres no latinos.

o NoRestriction — Es el modo predeterminado, sin limitacion alguna.

El método fscommand2 mostrado anteriormente, devuelve una variable que nos permite comprobar
si la orden se ha ejecutado correctamente o0 no. Esto es debido a que no todos los dispositivos admiten
la gestion de estas restricciones y por lo tanto, a través de esta variable podremos comprobar si nuestra
orden tendra efecto o si por el contrario serd ignorada por el terminal. Los posibles valores de la
variable son:

e 0-En caso de error
e 1-Silaorden se ha ejecutado correctamente y por lo tanto la restriccién tendra efecto.

Fuentes de texto

En Flash Lite disponemos de varias formas para representar las fuentes de los campos de texto. La
primera y mas sencilla es aplicar alguna de las fuentes de texto que estan disponibles de forma gené-
rica:

e _sans
o serif
o _typewriter

Aln asi, el resultado final depende en cierta medida del dispositivo final, pero en cualquier caso este
tratara de adecuarse a lo indicado en la aplicacion. Esta configuracion se realiza a través del menu de
propiedades del campo de texto. Tendremos que seleccionar el tipo de fuentes a utilizar y la fuente
concreta.
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El men( de seleccion del tipo de texto tiene cinco opciones, pero Unicamente tres estan disponibles

para Flash Lite.
° ®)

Linea nimero 1

Linea nimero 2
Linea numero 3

Linea nitmero 4

7 @ ngﬁ

mno ©

.y
Wy 9

S\~\ =
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SONIDOS
Dentro de la version Lite de Flash tenemos dos tipos de sonido:

e Sonidos de dispositivo.
e Sonidos estandar o nativo.

Los sonidos de dispositivo se guardan dentro del fichero publicado (con extension swf) y su formato
es el nativo del dispositivo (MIDI o MFi). El sonido sera reproducido por el dispositivo, ya que Flash
se lo pasa a este para su descodificacion y reproduccion. En cuanto a las limitaciones de reproduccion
de este tipo de sonidos, debemos tener en cuenta que Flash Lite no puede sincronizar las animaciones
y el sonido del dispositivo y que la version 1.0 Gnicamente admite este tipo de sonidos, sonidos de
dispositivo. La reproduccion de este tipo de sonidos es responsabilidad del dispositivo o terminal, y
no del propio entorno Flash, lo que limita sus capacidades [31-25].

En cuanto a los sonidos estandar o nativos Unicamente estan disponibles en la version 1.1, tal y como
se indicd anteriormente. Flash Lite permite sincronizar este tipo de sonidos con las animaciones, lo
que provee a este tipo de sonidos de mucha mas utilidad que los sonidos de dispositivo. Ademas de
los formatos de ficheros de sonido que ya hemos comentado antes y que son admitidos como tipos de
sonido de dispositivo, los formatos admitidos en Flash Lite 1.1 son SMAF, PCM, WAV, ADPCM y
MP3.

Otra clasificacion que podemos realizar en los sonidos, son sonidos de evento y sonidos de flujo. Los
primeros se reproducen independientemente de la linea de tiempo y se reproducen hasta el final del
sonido o hasta que la reproduccion se detiene mediante ActionScript. Estos sonidos deben descargarse
de forma completa antes de comenzar a reproducirse y una vez mas tenemos que decir que su utilidad
en las aplicaciones es menor que la de los sonidos de flujo [36-38].

El segundo tipo de sonidos, los sonidos de flujo, estan sincronizados con la linea de tiempo y se
utilizan para reproducir sonidos sincronizados con la animacion. El sonido se detiene cuando la linea
de tiempo se detiene y Flash Lite omite fotogramas de la animacion si es necesario, para mantener la
sincronizacion. En este caso, sincronizando la linea de tiempo y los sonidos, la utilidad en las aplica-
ciones es mucho mayor, ya que se puede controlar cuando comienza a reproducirse el sonido y cuando
se para, siempre en sincronia con la linea de tiempo y por tanto con la evolucion de la aplicacion.

A continuacién vamos a realizar un sencillo ejemplo, que nos permitird comprender de forma mas
practica y rapida el trabajo con los sonidos dentro de Flash Lite.

Ejemplos de uso de sonidos

Lo primero que haremos para realizar este ejemplo con sonidos, sera modificar la linea de tiempo,
para insertar una nueva capa que llamaremos Sonido y extender la linea de tiempo de las capas a dos
fotogramas. La siguiente imagen muestra esta estructura:
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Sonido1.fla* g X
Linea de tiempo % Scene 1 %- @v 100%
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Una vez que tenemos esta estructura de capas, insertaremos el siguiente codigo en el primer fotograma
de la capa denominada ActionScript:

fscommand2("FullScreen", true);

stop();

En el segundo fotograma de esta misma capa insertaremos la siguiente linea:

| stopO;

Con estas lineas de cédigo simplemente paramos la linea de tiempo de ejecucién de la aplicacion, en
cada fotograma. De esta forma, podemos pasar del fotograma uno al dos y viceversa y asi tendremos
dos pantallas dentro de la aplicacion.

Las dos pantallas de la aplicacion, se configuran en la siguiente capa, la que se denomina Content. La
siguiente imagen muestra el contenido de este primer fotograma de la capa Content:
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v
< >
# ¥ Ppropiedades ~ Filtros | Pardmetros =
I_g frBotén ;‘ Instancia de: flat blue play c°|°r;1w|;\rjinrgunro v @
:77‘7-”;:’% de instancia =W‘i'[lntercambiar...] E;guimiento como botén > | ®
An:| 250 |x:[619 | Mezda:[Nomal ] <)
A Al.: L2570 i Yg i [[utilizar caché de mapa de bits en tiempo de ejecucidn

La capa contiene Unicamente un botén, tal y como muestra la imagen, que pertenece a la libreria
estandar de Flash, y que corresponde con el botdn de play estandar de cualquier equipo de sonido.
Este boton nos permite avanzar hasta la siguiente pantalla, el fotograma dos, con el siguiente cddigo
insertado en dicho boton:

on(press){

gotoAndPlay(2);

Al pasar al segundo fotograma, comenzara a sonar musica. Este proceso de gestién del sonido, lo
veremos un poco mas adelante, pero antes vamos a ver el contenido del segundo fotograma de la capa
denominada Content. La siguiente imagen muestra dicho contenido:
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@
REPRODUCIENDO
SONIDO
v
< >
- - P —————————————————————

£ ¥ propiedades  Filtros | Pardmetros

&] Botdn v Instancia de: flat blue stop Color: | Ninguno % @
: , @
<Nombre de instancia> Seguimiento como botdn M
An.:|25.0 |x:|92.8 Mezdlo: a0l v @
& L
Al.:| 25.0 |y:|53.8 [ utilizar caché de mapa de bits en tiempo de ejecucién

PN

El botdn que contiene esta capa, es también un botén de la libreria de botones estandar de Flash y
corresponde con el botén de stop de cualquier equipo de sonido. Junto con el bot6n, tenemos un
campo de texto estatico que muestra el mensaje: “reproduciendo sonido”.

El codigo que debe ser insertado en el botdn, sera el siguiente:

on(press){

stopAllSounds();

gotoAndPlay(1);

Como vemos, este boton lo que hace en primer lugar es parar la reproduccion de cualquier sonido
gue esté en ese momento siendo reproducido, y a continuacion vuelve a la primera pantalla de la
aplicacion, que ya hemos explicado anteriormente.

Para finalizar, vamos a ver qué serie de operaciones debemos realizar para conseguir que el sonido
comience a reproducirse cuando pulsemos en el boton correspondiente en el primer fotograma. Lo
primero que debemos hacer es insertar el sonido a reproducir en la aplicacion. En nuestro caso, desea-
mos reproducir un sonido MIDI, y sera un sonido de dispositivo.

Para disponer de este fichero MIDI dentro de nuestra aplicacion, primero tendremos que insertar
dentro de la biblioteca lo que denominaremos un sonido proxy, que sera un sonido nativo, ya que
Flash Lite no permite importar sonidos de dispositivo directamente. El formato de los sonidos proxy
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sera mp3, wav o aiff. En nuestro caso, el sonido proxy que vamos a utilizar es el fichero proxy.wav,
que se distribuye junto con la aplicacion Flash (versién 8), como parte de los ejemplos correspon-
dientes a Flash Lite. En concreto, podemos encontrar este fichero en el directorio:

[Directorio_instalacion]\Samples and Tutorials\Samples\FlashLite\Sound

Insertamos este fichero dentro de la biblioteca de la aplicacion, a través de la opcidn Archivo/lmpor-

tar/Importar a biblioteca.

Una vez que tenemos el sonido de proxy insertado en la biblioteca, procederemos a asociar este sonido
al sonido de dispositivo real que utilizaremos en nuestra aplicacion. Tal y como hemos dicho ante-
riormente, este fichero a reproducir, sera un fichero MIDI. Para realizar la asociacién, abriremos la

ventana de propiedades del elemento proxy.wav dentro de la ventana de

la biblioteca de la aplicacion

y asociaremos el fichero MIDI a través del campo denominado Sonido de dispositivo, tal y como

muestra la siguiente figura:

Propiedades de sonido

L [B9

i L Aceptar

S\ \Archivos de
programa‘\Macromedia'\Flash 8\Samples and
Tutorials\Samples\FlashLite\Sound\proxy.wav
jueves, 17 de marzo de 2005 11:44:24

44 kHz Mono 16Bit0.1s 7.2kB

Configuracion de exportacion

Sonido de dispositivo: \ ‘-.Vfo',\'n.r'ﬁiar

|

Cancelar
Actualizar
Importar...
Probar

Detener

| B

— i
Compresion: |Predeterminada v |

Se utilizard la configuracion predeterminada en la exportacidn

Avanzado

En nuestro caso, hemos utilizado el fichero town.mid. El lector, podra seleccionar cualquier otro fi-
chero MIDI que tenga accesible en su maquina. A partir de este momento, ya tenemos podremos

utilizar el fichero proxy, para manejar el sonido dentro de la aplicacion.
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Para realizar la configuracion final de la reproduccion del sonido dentro de la aplicacion, volveremos
a la linea de tiempo. En el segundo fotograma de la capa denominada Sonido, asociaremos el sonido
a esta capa, de tal forma que comience a reproducirse al entrar en este fotograma [39].

Debido a que estamos trabajando con un sonido de dispositivo, que tal y como hemos indicado, se
reproducen de forma ininterrumpida hasta el final una vez que son activamos, tendremos que utilizar
la orden stopAllSounds de ActionScript para detener la reproduccion del sonido. Esta orden, esta
insertada en el bot6n de parar tal y como se mostro.

La siguiente imagen muestra cobmo esté asociada la reproduccion del sonido con el fotograma 2 de la
capa Sonido.

£ ¥ propiedades = Filtros | Pardmetros

!l Fotograma Animar:| Ninguno o Sonido: | proxy.wav v ®

: | @
Etiqueta de fotogramas | Efecto:

Tipo de etiqueta: Sinc.:|Inicio % | Repetir wi 1 6

Sonido de dispositivo: . \town.mid S

En la parte inferior derecha de la ventana de propiedades de la capa, tal y como se ve en la figura,
tenemos el sonido (proxy.wav) y la accién.

Por ultimo, y para completar el ejemplo, simplemente tendremos que ejecutar la aplicacién seleccio-
nando como dispositivo de ejecucion un dispositivo que soporte el sonido. Las siguientes imagenes
muestran la aplicacion en ejecucion.
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REPRODUCIENDO
SONIDO

Para utilizar sonidos nativos dentro de una aplicacion, lo primero que deberemos hacer sera importar
el fichero en cuestion a la libreria de la aplicacion. En nuestro caso, hemos usado un fichero wav que
insertaremos en una capa de la linea de tiempo, denominada Sonido, a través de la ventana de propie-
dades de la capa, tal y como hemos hecho en el ejemplo anterior. Una vez hecho esto, sencillamente
con la gestion de los fotogramas de esta capa, tendremos la posibilidad de sincronizar el sonido con

laan imacion.
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ACTIONSCRIPT EN FLASH LITE 1.1

Aungue ya hemos hecho algin uso de actionscript dentro de Flash Lite, a continuacion vamos a ver
de forma mas detallada cuéles son las capacidades del lenguaje dentro de esta version de Flash y sus
posibles usos.

La versidn de actionscript disponible en la version 1.1 de Flash Lite contiene ciertos elementos pre-
sentes en la version del lenguaje actionscript que incorporaba Flash 4, junto con ciertos elementos
especificos de Flash Lite, propios del tipo de dispositivos al que esta orientada la plataforma: iniciar
Ilamadas, mensajes de texto...

Hay algunos elementos correspondientes al lenguaje actionscript de la versiéon 4 de Flash, que no
estan presentes en la version Lite:

e Las funciones startDrag y stopDrag.
e Lapropiedad _dropTarget.

e Lapropiedad _soundBufTime.

e Lapropiedad _url.

e La propiedad de conversion String().

Junto con estas restricciones, la gestion de pulsaciones de botones y teclas también difiere en cierta
medida, pero ya hemos visto como trabajar con estos elementos [40].

Algunos otros puntos que conviene resaltar como ausentes en Flash Lite, debido a su presencia en las
versiones para PC son:

e Funciones definidas por el usuario.
e Matrices, objetos y otros tipos de datos complejos.
e Lacarga en tiempo de ejecucién de archivos externos de imagen y sonido.

Para especificar la ruta a un determinado clip o linea de tiempo, se utiliza la sintaxis de barras (/), tal
y como se utiliza en la gestion de directorios en sistemas de ficheros. También se pueden utiliza dos
puntos (..) y los elementos _levelN, rooty _parent. Con estos elementos, conseguiremos seleccionar
aquel elemento de la linea de tiempo al que queremos dirigirnos. Por ejemplo:

tellTarget("/prueba/clipl") {
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_x=100;

Este cadigo cambiaria el valor de la propiedad _x del clip denominado clipl, que est& contenido en
el clip prueba, que a su vez esté contenido en la linea de tiempo principal de la pelicula.

Para utilizar variables dentro del actionscript, tendremos que utilizar una sintaxis similar a la descrita
en el parrafo anterior, usando también los dos puntos (:). También se puede utilizar una notacion
basada en puntos. Es decir, la variable varl del elemento clipl del que hablabamos en el pérrafo
anterior, Tendriamos que poner cualquiera de estas dos lineas:

/prueba/clipl/.varl

_root.prueba.clipl.varl

Debido a la restriccion en el uso de matrices de la que habladbamos, tendremos que gestionar este tipo
de estructuras de datos de otra forma. Una emulacién del mismo es lo que tenemos a continuacion.
Para hacerlo utilizaremos la funcién eval, que permite acceder a las variables, propiedades o clips de
pelicula por su nombre. Asi, aunque con ciertas limitaciones sobre el uso de matrices estandar tal y
como se hace en la version para Pc de Flash, podremos resolver en cierta medida el problema utili-
zando un determinado formato para el nombre de las mismas. Tendremos que definir los datos como:

dato_0 = “valor de la posicion 17;

dato_1 = “valor de la posicion 2”;

dato 2 = “valor de la posicion 3”;

dato_3 = “valor de la posicion 4”;

Como podemos ver, los nombre de las variables que componen lo que podriamos denominar la matriz
virtual, tienen un parte del nombre comun y al final tienen un nimero que podriamos identificar con
el indice del dato dentro de la matriz. Para hacer referencia ahora a estos datos almacenados, tendria-
mos que usar un fragmento de codigo similar al siguiente, teniendo en cuenta que queremos acceder
a la posicion determinada por el valor de la variable pos, dentro de la matriz virtual:

eval (“dato_” add pos);
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Para mostrar todo el contenido de la matriz en la ventana de salida de la aplicacion, podriamos usar
lo siguiente:

for(i=0;i<4;i++) {

trace (eval ("dato_" add i));

También podriamos crear variables nuevas, e ir asi aumentando el tamafio de nuestra matriz virtual.
Por ejemplo, si tenemos una variable tam_dato que contiene en tamafio de la matriz virtual en cada
momento, podriamos afiadir un nuevo elemento a la matriz con el siguiente fragmento de codigo:

eval (“dato_” add tam_dato) = “Valor nuevo”;

tam_dato++;

Con este sencillo truco, podemos utilizar matrices en nuestras aplicaciones de una forma sencilla y
efectiva, a pesar de que Flash Lite no soporte este tipo de datos de forma nativa.

Otra restriccion de la que hemos hablado antes y que nos encontramos en Flash Lite, es la utilizacion
de funciones personalizadas. Esta restriccion se puede también subsanar de una forma sencilla a través
de la funcion call(). Esta funcién nos permite la ejecucion del codigo insertado en un determinado
fotograma, sin necesidad de desplazar la linea de tiempo hasta el mismo. A través de esta funcion se
puede invocar un fotograma de la misma linea de tiempo, o un fotograma de cualquier clip de la
aplicacion. De esta forma, insertando cédigo en ciertos fotogramas y utilizando la funcién call para
invocar dicho cédigo, podremos simular el uso de funciones personalizadas [41].

Elementos propios del actionscript de Flash Lite 1.1

A continuacién vamos a ver aquellas caracteristicas propias del lenguaje actionscript para la version
Lite de Flash. Comenzaremos por ver cdmo se inicia una llamada telefonica, un mensaje de texto o
un mensaje multimedia:

getURL(“tel:123456789”);

getURL(“sms:123456789”);

getURL(“sms:123456789?body=Texto del mensaje. Saludos”);

getURL(“mms: 123456789”);
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Dos elementos importantes dentro del actionscript de Flash Lite y que ya hemos visto en algun mo-
mento a lo largo del documento son fscommand y fscommand2. El primero de ellos nos permite
lanzar otras apliciones:

status = fscommand("launch",

"d:\\system\\apps\\browser\\browser.app,http://www.usal.es");

Como vemos, el formato del segundo parametro de la funcién, contiene en primer lugar el nombre de
la aplicacion a lanzar, seguido de los parametros que desean pasarse a esta aplicacion, separados por

({32

La instruccién fscommand2 es similar a fscommand en su sintaxis. También devuelve un valor y
recibe unos pardmetros. Estos parametros son un comando en primer lugar y separados por comas del
comando y entre si, la informacién adicional que este comando necesite. Los comandos que se le
pueden pasar a fscommand2 son los siguientes:

Escape — Codifica una cadena de texto para ser enviada a través de la red, sustituyendo los
caracteres no alfanuméricos por su secuencia de escapa hexadecimal.

FullScreen — Establece el tamafio de visualizacion de la aplicacion, para que ocupe la pantalla
completa o no (true o false). Sélo funciona cuando el reproductor de Flash Lite se ejecuta en
modo auténomo, evidentemente, cuando el reproductor estd embebido dentro de otra aplica-
cidn, no se puede aplicar.

GetBatteryLevel — Esta llamada retorno el nivel de bateria del que dispone el dispositivo en
ese momento. El valor ird desde 0 hasta el valor maximo, que se puede averiguar a través de
la llamada a fscommand2 con el comando GetMaxBatteryLevel.

GetDateDay — Devuelve el dia correspondiente a la fecha actual, es decir, puede tomar valo-
res entre 1y 31.

GetDateMonth — Devuelve el mes correspondiente a la fecha actual, es decir, puede tomar
valores entre 1y 12.

GetDateWeekday — Devuelve un valor numérico, correspondiente al dia de la semana corres-
pondiente a la fecha actual:
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o 0-Domingo
o 1-Lunes
o 2-—Martes
o 3 —Miércoles
o 4 —Jueves
o 5-—Viernes
o 6—Sabado
o -1-Error
GetDateYear — Devuelve el afio correspondiente a la fecha actual.

GetDevice — Indica a través de una variable cuyo nombre es una cadena de texto que se pasa
como parametro, el nombre identificador del dispositivo que esta ejecutando la aplicacion.
Un ejemplo de uso de este comando se presenta a continuacion y la variable devicename,
seria la que contendria el valor una vez realizada la llamada:

fscommand2("GetDevice", "devicename");

GetDeviceld — Indica a través de una variable cuyo nombre es la cadena de texto que se pasa
como parametro, un identificador Gnico del dispositivo en el que se esta ejecutando la apli-
cacién, como puede ser el nimero de serie.

GetFreePlayerMemory — Devuelve la cantidad de memoria disponible para Flash Lite, ex-
presada en kilobytes.

GetLanguage — Indica a través de una variable cuyo nombre es la cadena de texto que se pasa
como parametro, el idioma utilizado por el dispositivo.

GetLocaleLongDate — Indica a través de una variable cuyo nombre es la cadena de texto que
se pasa como parametro, la fecha actual, expresada en formato largo a través de una cadena
de texto.
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e GetLocaleShortDate — Indica a través de una variable cuyo nombre es la cadena de texto que
se pasa como parametro, la fecha actual, expresada en formato corto a través de una cadena
de texto.

e GetLocaleTime — Indica a través de una variable cuyo nombre es la cadena de texto que se
pasa como parametro, la hora actual.

e GetMaxBatteryLevel — Retorna el nivel maximo de bateria.
e GetMaxSignalLevel — Retorna el nivel maximo de intensidad de sefial.
e GetMaxVolumeLevel — Retorna el nivel maximo de volumen.

o GetNetworkConnectStatus — Indica el estado actual de la conexidn de red. Los posibles va-
lores que puede retornar esta llamada son:

o 0 - Hay una conexion activa.

o 1-El dispositivo esta conectandose.

o 2 - No hay conexion activa.

o 3-Se ha interrumpido la conexion de red.

o 4 —No de puede determinar el estado de la conexion de red.
o -1-Comando no admitido por el terminal.

o GetNetworkName — Indica a través de una variable cuyo nombre es la cadena de texto que
se pasa como parametro, el nombre de la red.

e GetNetworkRequestStatus — Retorna el estado de la dltima peticion http realizada. Los posi-
bles valores son:

o 0-Hay unasolicitud pendiente, se ha establecido una conexion de red, se ha resuelto
el nombre del servidor y se ha realizado conectado con este.
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1 — Hay una solicitud pendiente y se ha establecido una conexion de red.

2 — Hay una solicitud pendiente, pero todavia no se ha establecido una conexion de
red.

3 — Hay una solicitud pendiente, se ha establecido una conexion de red y se esta
resolviendo el nombre de host del servidor.

4 — La solicitud ha fallado debido a un error de la red.
5 — La solicitud ha fallado debido a un error de conexién al servidor.
6 — El servidor ha devuelto un error de HTTP (por ejemplo, 404).

7 — La solicitud ha fallado debido a un error al acceder al servidor DNS o al resolver
el nombre del servidor.

8 — La solicitud se ha realizado correctamente.
9 — La solicitud ha fallado debido a un error de tiempo limite agotado.
10 — La solicitud alin no se ha realizado.

-1 — Comando no admitido.

o GetNetworkStatus — Devuelve un valor indicando el estado de la red telefonica. Los posibles
valores son:

O O O O O

0 — No hay ninguna red registrada.
1 — Red doméstica.

2 — Red doméstica ampliada.

3 —Lejos de la red doméstica.

-1 — No se admite el comando.

e GetPlatform — Indica a través de una variable cuyo nombre es la cadena de texto que se pasa
como parametro, la descripcion extendida del dispositivo.
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e GetPowerSource — Indica el tipo de alimentacion que se esta usando. Los posibles valores
son:

o 0 - Bateria.
o 1 - Fuente externa de alimentacion.
o -1-Comando no admitido.

e (GetSignallLevel — Indica la intensidad de la sefial a través de un valor numérico que va desde
0 hasta el valor determinado por el comando GetMaxSignalLevel.

e GetTimeHours — Indica las horas en el hora actual, y sus valores van desde 0 hasta 23.
e GetTimeMinutes — Indica los minutos en la hora actual, y sus valores van desde 0 hasta 59.
e GetTimeSeconds — Indica los segundos en la hora actual, y sus valores van desde 0 hasta 59.

e GetTimeZoneOffset — Indica a través de una variable cuyo nombre es la cadena de texto que
se pasa como parametro, el nimero de minutos de diferencia entre la hora local y la universal.

e GetTotalPlayerMemory — Indica la cantidad total de memoria, expresada en kilobytes.

e GetVolumeLevel — Indica el nivel actual de volumen. Este valor puede variar entre 0 y el
valor indicado por GetMaxVolumeLevel.

e Quit — Este comando ordena la parada de la reproduccion y cierra el reproductor. Sélo es
aplicable cuando el reproductor funciona en modo auténomo.

e ResetSoftKeys — Este comando reestablece la configuracion original de las flechas progra-
mables.

e SetlnputTypeText — Este comando establece el modo en que debe abrirse el campo de intro-
duccion de texto, cuyo nombre recibe como segundo pardmetro (el primero es el nombre del
propio comando). El tercer pardmetro indica el modo en cuestion y puede ser uno de los
siguientes valores:

o Numeric — 0-9.

ISBN: 978-84-9012-861-9 -120 -
Coleccion Aquilafuente: AQ-241
Ediciones Universidad de Salamanca - cc by nc dc



Mobile Computing and Applications

o Alpha-a-zyA-Z

o AlphaNumeric — 0-9, a-zy A-Z.

o Latin— Alfanuméricos y puntuacion.
o NonLatin — Solo caracteres no latinos.
o NoRestriction

e SetQuality — Establece la calidad de la presentacion. Sus valores pueden ser:

o high
o medium
o low

o SetSoftKeys — Permite modificar la asignacién de las teclas programables. Este comando se
explicé con detalle en un fragmento anterior del documento.

o StartVibrate — Ordena al dispositivo que comience a vibrar. Se puede indicar el tiempo (en
milisegundos) que el terminal debe estar vibrando y las veces que debe repetir la vibracion,
asi como el tiempo que debe parar entre repeticiones.

e StopVibrate — Ordena al dispositivo que detenga la vibracion, si esta activa.
e Unescape — Decodifica una cadena de texto codificada anteriormente.
A continuacién, vamos a ver las capacidades y variables de la plataforma:

e _capCompoundSound — Indica si Flash Lite puede procesar ficheros de sonido compuesto.
En caso afirmativo su valor serd 1 y undefined en caso contrario.

e _capEmail — Indica si se pueden enviar mensajes de correo electronico a través del método
getURL. En caso afirmativo su valor sera 1 y undefined en caso contrario.
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_capLoadData — Indica si se pueden cargar datos externos a través de las funciones loadMo-
vie, loadMovieNum, loadVariables y loadVariablesNum. En caso afirmativo su valor sera 1
y undefined en caso contrario.

e _capMFi — Indica si el dispositivo puede reproducir sonidos en formato MFi. En caso afir-
mativo su valor sera 1 y undefined en caso contrario.

e _capMIDI - Indica si el dispositivo puede reproducir sonidos en formato MIDI. En caso afir-
mativo su valor sera 1 y undefined en caso contrario.

e capMMS - Indica si se pueden enviar mensajes multimedia a través del método getURL. En
caso afirmativo su valor serd 1 y undefined en caso contrario.

e _capMP3 - Indica si el dispositivo puede reproducir sonidos en formato MP3. En caso afir-
mativo su valor sera 1 y undefined en caso contrario.

e _CcapSMAF - Indica si el dispositivo puede reproducir archivos multimedia en formato
SMAF. En caso afirmativo su valor sera 1 y undefined en caso contrario.

e capSMS - Indica si se pueden enviar mensajes de texto (sms) a través del método getURL.
En caso afirmativo su valor sera 1 y undefined en caso contrario.

e _capStreamSound — Indica si el dispositivo puede reproducir flujos de sonido. (sincronizado).
En caso afirmativo su valor serd 1 y undefined en caso contrario.

e _cap4WayKeyAS - Indica si actionscript ejecuta codigo asociado a las teclas de flecha (de-
recha, izquierda, arriba y abajo). En caso afirmativo su valor sera 1 y undefined en caso con-
trario.

e 3$version — Es un texto que indica el nimero de version de Flash Lite.
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