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Nowe metody interakcji w Adobe Flash

Marcin Wichrowski Streszczenie

Polsko-Japonska Aplikacja Adobe Flash od kilku lat stanowi

Wyzsza Szkofa multimedialny standard w projektowaniu bogatych
Technik Komputerowych wizualnie i interakcyjnie tresci w sieci. Dzieki

Warszawa rozwijanym dodatkowym bibliotekom mozliwe staje sie
mati@pjwstk.edu.pl rozszerzenie funkcjonalnosci produkcji Flash o nowe
www.wichrowski.pl metody prezentacji i interakcji. Omawiane w artykule

przyktady dotyczg opracowanych przez entuzjastéw
bezptatnych bibliotek WiiFlash?! oraz FLARToolKit?2,
Pierwsza pozwala na komunikacje z poziomu jezyka
ActionScript z kontrolerami do konsoli Nintendo Wii,
natomiast druga odpowiada za obstuge technologii
Augmented Reality.

Stowa kluczowe
Interfejsy Flash, Nintendo Wii, WiiFLash, FLARToolKit,
Augmented Reality

Wprowadzenie do WiiFlash

Autorami projektu WiiFlash sq Joa Ebert i Thibault
Imbert. Powstat on z myslg o integracji aplikacji
stworzonych w Adobe Flash i kontroleréw
dostarczanych do obstugi popularnej konsoli Nintendo
Wii. Sa nimi Wii Remote, Nunchuk, ClassicController
oraz Balance Board (mozna je naby¢ oddzielnie bez
koniecznosci kupowania konsoli).
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2! http://wiiflash.bytearray.org/
22 http://www.libspark.org/wiki/saqoosha/FLARToolKit/en



Projekt zbudowany jest z dwdch czesci:

e WiiFlash Server (serwer odpowiadajacy za
komunikacje komputera z kontrolerami
napisany w C++ i .NET)

e WiiFlash ActionScript API (interfejs
programowania aplikacji w postaci komponentu
SWCQC)

Kontroler Wii Remote (nieoficjalnie nazywany Wiimote)
posiada poza kilkoma przyciskami wbudowany czujnik
ruchu, czujnik przyspieszenia (accelerometer) oraz
kamere z filtrem podczerwieni pozwalajaca $ledzic¢
potozenie do 4 zrédet nadajnikéw podczerwieni.
Komunikacja miedzy nim a komputerem odbywa sie
przez Bluetooth, w ktory wyposazona jest wiekszosc
wspoétczesnych laptopéw. Istnieje rowniez szeroki wybor
przenos$nych wersji USB z dedykowanymi programami
obstugi (np. BlueSoleil®®).

W celu wykrycia kontrolera Wiimote nalezy wybrac
wyszukiwanie urzadzen Bluetooth oraz nacisng¢ na nim
przyciski ,1” + ,2”. Najczesciej urzadzenie zostaje
zidentyfikowane jako Nintendo RVL-CNT-01. Niektére z
aplikacji dotgczanych do adapteréow Bluetooth
wymagajq podania kodu parowania dla fgczonych
urzadzen, jednak w przypadku kontrolerow Wii krok ten
nalezy zignorowac. Udane potaczenie bedzie
sygnalizowane zielong ikong w pasku systemowym.
Ostatnim krokiem jest uruchomienie WiiFlash Server,
ktory dostarczany jest razem z bibliotekami,
przyktadami i dokumentacjg. Wspomniany serwer
poinformuje o iloéci podtaczonych urzadzen. Od tego
momentu po uruchomieniu Adobe Flash mozliwa jest

2 http://www.bluesoleil.com/
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komunikacja miedzy komputerem a kontrolerem z
poziomu jezyka ActionScript. Dostarczony plik testowy
Wiimote Demo.fla pozwala sprawdzi¢ dziatanie
wbudowanych sensoréw oraz przyciskow urzadzenia.
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Wyszukaj Moje urzadzenie Nintendo
urzadzenia RVL-CNT-01

rysunek 1. Wykryty kontroler i uruchomiony WiiFlash Server

Implementacja ActionScript 3

Komunikacja z kontrolerami i obstuga ich zdarzen jest
intuicyjna. Ponizej przedstawiono dla przyktadu kilka
polecen pozwalajacych potaczyc sie z kontrolerem
Wiimote. Pierwszym krokiem jest zaimportowanie
bibliotek i upewnienie sie, ze $ciezka dostepu do folderu
je zawierajgca jest wiasciwa:

import org.wiiflash.Wiimote;

import org.wiiflash.events.ButtonEvent;
import org.wiiflash.events.WiimoteEvent;
import flash.events.*;



Potaczenie z kontrolerem realizuje kod:

var myWiimote:Wiimote = new Wiimote () ;

myWiimote.connect () ;

Do wykrycia i obstugi zdarzenia np. nacisniecia
przysisku ,A”, ktéry ma wywotaé drgania urzadzenia
stuzy kod:
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Przykiady zastosowan

Dzieki mozliwosci podtaczenia takze pozostatych
kontroleréw sposoby interakcji w filmach Flash mogg
by¢ wzbogacone o metody kinetyczne i optyczne co
daje szerokie spektrum zastosowan. Jednym z
pierwszych przyktadéw jest projekt ,Majority Desk"?*
pozwalajacy sterowac obiektami wirtualnego pulpitu z
uzyciem dwdch Wiimotéw (autorzy: Eddie Herrmann i

Dan McWeeney).
myWiimote.addEventListener (ButtonEvent.A PRESS,

onAPressed );

function onAPressed ( pEvt:ButtonEvent ):void
{
myWiimote.rumbleTimeout = 1000;

}

Ponizszy kod realizuje sledzenie informacji z sensoréw
ruchu i wykorzystuje je do zmiany potozenia na osiach
X oraz y symbolu ,box1_mc”. Obiekt jest
wysérodkowany wzgledem sceny, mnoznik 200
odpowiada za szybko$¢ przemieszczania sie symbolu.

myWiimote.addEventListener (WiimoteEvent.UPDATE,

move) ;
function move (event:Event) :void

{
boxl mc.x = (stage.stageWidth / 2) +

rysunek 2. Majority Desk

Wykorzystanie wbudowanej kamery z filtrem

14 * . . . . . .
myWiimote.sensorX * 200; podczerwieni przedstawiaja np. projekty Alana Rossa®,

boxl mc.y = (stage.stageHeight / 2) +

myWiimote.sensorY * 200;

}

W podobny sposéb moze odbywacé sie pobieranie
danych z innych przyciskdw i sensordw w tym

rejestrowanie zrédet podczerwieni. 25 http://lab.adjazent.com/2008/05/05/wiiflash-interactive-
ribbons-and-some-other-wiiflash-examples/

2 http://blog.ewherrmann.com/2007/10/08/majority-desk-
get-your-wiihands-on/

http://blog.danmcweeney.com/48
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ktory uzyj jej do wizualnej reprezentacji potozenia wielodotykowego. W programie Wiil uzytkownik
zrodet diod IR oraz $ledzenia ruchu gtowy do manipulujac wideo, zdjeciami, ksztattami i $ciezkami
sterowania obiektami w przestrzeni 3D (head tracking). muzycznymi w czasie rzeczywistym tworzy pokaz

audiowizualny.

rysunek 3. Wiimote Demo IR Traces
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rysunek 5. WiiJ - Visual Jockey

Podobnie zaawansowane uzycie $ledzenia zrddet
podczerwieni uzyto w konstrukcji interaktywnego stotu
bedacego czeécig wystawy w Liliesleaf Museum?®.
Bazujac na Wiimotach odczytujacych potozenie dwdch
elementéw nawigacyjnych znajdujacych sie na blacie
instalacja pozwala sterowac wyswietlaniem elementéw
wideo, obrazow i tekstow. Daje to mozliwos¢ w
intuicyjny i interaktywny sposéb zapoznac sie z
prezentowana trescia.

rysunek 4. Wiimote Demo Head Tracking

Echa pionierskich zastosowan kontrolerow Wii, ktére
zaproponowat Johnny Chung Lee®® mozna odnalez¢
takze w aplikacji WiiJ - Visual Jokey?’. Za pomoca
jednego Wiimota i dwéch piér z diodami IR kazda
powierzchnia moze stac sie rodzajem ekranu

26 http://johnnylee.net/projects/wii/

27 http://vimeo.com/user1276653 28 http://www.pixelproject.com/
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prawdopodobnej fizycznie animacji reprezentujacej
dang akcje. Jednak przyktadéw wykorzystania WiiFlash
do tworzenia prostych gier nie brakuje. Na
wykorzystanie kontrolera Balance Board zdecydowata
sie belgijska firma Togami w swojej grze, w ktorej
uzytkownik steruje deska do snowboardu®.
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rysunek 6. Liliesleaf Interactive Table

Duzym atutem w uzyciu WiiFlasha jest mozliwo$¢
sterowania filmami opublikowanymi w sieci. I tak dla
przyktadu projekt zrealizowany przez Jeffa Windera
pozwala na sterowanie mapa z uzyciem urzadzen
Wiimote i Nunchuk?®®. Za pomoca przyciskéw mozna
przybliza¢/oddala¢ mape, poruszanie przesuwa widok,
natomiast joystick na Nunchuku dziata jak myszka.

Oczywistymi pomystami na zastosowanie WiiFlash
wydaja sie gry, ktére zasadq dziatania nawigzuja do
tych z konsoli Nintendo Wii. Niestety postugiwanie sie
tylko bezposrednimi danymi z sensoréw nie zapewni
precyzji i ptynnosci ruchéw znanych z gier konsolowych.
Wynika to z faktu, iz w przypadku konsoli dane z
sensoréw sg tylko podstawqg do rozpoznania
wykonanego ruchu i dalszego wyliczenia najbardziej

rysunek 8. Togami Snowboard Game

2 http://seedylifestyle.blogspot.com/2008/07/wiiflash-and-
umap-v10-component.html 30 http://www.togami.biz/



Jedne z bardziej niecodziennych zastosowan opisywanej
technologii to stworzenie prawdziwego , pojazdu”
sterowanego kierownica Wii Wheel®! oraz WiiSpray

rysunek 9. Pojazd sterowany Wiimotem

rysunek 10. WiiSpray

31 http://labs.kuru2jam.com/

32 http://www.wiispray.com/
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Wprowadzenie do FLARToolKit

FLARToolIKit to przeniesiona do ActionScript 3 wersja
ARToolKit - zestawu bibliotek do generowania aplikacji
Augmented Reality (AR). Transfer dokonany zostat z
szybciej dziatajacej wersji Java (NyARToolKit), a nie z
oryginalnego kodu w jezyku C. W uproszczeniu
Augmented Reality (ttumaczona czesto jako
rzeczywisto$¢ wzbogacona) polega na potaczeniu
rzeczywistego $wiata rejestrowanego kamerg z
obiektami generowanymi przez komputer. W miejscach
gdzie kamera rejestruje odpowiedni marker (moze nim
by¢ po prostu kartka z nadrukiem) zostaje na niego
natozony obiekt 3D, ktdrego potozenie dopasowane jest
do ruchéw obserwujacej go kamery. W wyniku
$ledzenia zmian lokalizacji markera, tréjwymiarowy
obiekt wydaje sie by¢ integralng czescig rzeczywistego
$wiata.

W celu rozpoczecia pracy z FLARToolkit nalezy:

e pobrac biblioteki FLARToolKit:
http://www.libspark.org/svn/as3/FLARToolKit/trunk

e pobrac biblioteki Papervision3d:
http://papervision3d.googlecode.com/svn/trunk/

e zaprojektowac marker i zapamietaé go z uzyciem
ARToolKit Marker Generator dostepnym na stronie:
http://sagoosha.net/en/?s=marker+generator

Dziatanie aplikacji opiera sie na analizie dokonywanej
przez Marker Detector obiektu BitmapData (zrzut
obrazu z kamery) w poszukiwaniu wzorca markera.
Nastepnie informacje dotyczace potozenia wzorca sq
przekazywane do kontenera Flar Base Node (jest nim
Papervision DisplayObject3d) przechowujacego obiekt
3D, ktory ma by¢ odwzorowany na markerze.



Doktadne opisy implementacji mozna znalez¢ na
stronach Mikko Haapoja® oraz Lee Brimelowa**.

Przykiady zastosowan

FLARToolKit otwiera droge do powstawania aplikacji
Flash wykorzystujacych AR dostepnych online.
Wczeséniej realizacja takich projektéw byta mozliwa
wytacznie w innych $rodowiskach programistycznych.
Spektrum zastosowan podobnie jak standardowego AR
jest bardzo szerokie, a tatwos$¢ dostepu przez
przegladarke internetowa z Flash Playerem znacznie
zwieksza liczbe potencjalnych uzytkownikéw. Z racji
duzej wizualnej atrakcyjnoséci tej technologii
reklamodawcy chetnie siegajq po pokazy przyciggajace
uwage widza. Ostatnio wykorzystano jgq

rysunek 11. AR na stronie Ecomagiantion

33 http://www.mikkoh.com/blog/?p=182
34 http://gotoandlearn.com/play?id=105
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na stronie Ecomagination®, na ktérej po wydrukowaniu
kartki z markerem widz moze podziwia¢ animowane
modele elektrowni wiatrowych i stonecznych.

Innym przyktadem zastosowania sq ,wzbogacone
ksigzki”, ktore ogladane przez kamere pozwalajq
przekazac¢ dodatkowe informacje. Pomyst ten mozna
zrealizowa¢ w postaci wizualizacji na ekranie
odpowiadajacej danym markerom lub poprzez
generowane na stronach ksigzki obiektow 3D (np.
modele architektoniczne w katalogu projektowym).

presentation of the
ebetem of th: ste. " (g

rysunek 12. FLARToolKit - markery w ksigzce

AR staje sie rowniez narzedziem ufatwiajacym prace
architektom wnetrz i innym projektantom obiektéw 3D,
ktérzy moga tworzy¢ swoje makiety w aplikacjach CAD,
a nastepnie konfrontowac ich wyglad w rzeczywistym
otoczeniu ogladajac je przez specjalne gogle z
wysSwietlaczami LCD. Pozwala to na redukcje budowania

35 http://ge.ecomagination.com/smartgrid/#/augmented_reality



kosztownych makiet i tatwiejsze dopasowanie obiektéw
do rzeczywistej przestrzeni.

Potaczenie dwdch wyzej omdéwionych technologii daje
jeszcze bardziej rozbudowane mozliwosci wizualno -
symulacyjne np. stworzenie na markerach obiektéow 3D
sterowanych bezprzewodowymi kontrolerami. Jedna z
préb wykorzystujgca FLARToolKit prezentuje
poruszajacy sie po stole pojazd, z ktérym komunikacja
odbywa sie przez Xbox 360 Controller.

rysunek 13. FLARToolKit + Xbox 360 Controller

Podsumowanie

Zwiekszajaca sie liczba dostepnych na zasadach
otwartej licencji bibliotek do ActionScript 3 daje szanse
ma kreatywne wykorzystanie online nowoczesnych
technologii przez szerokie grono zainteresowanych
uzytkownikéw. Interfejsy uzytkownika, symulacje, gry,
prace artystyczne, reklamy itp. dzieki tatwosci tgczenia
wyzej opisanych technik moga uzyska¢ nowaq jakos¢
ograniczong jedynie pomystowoscia twdrcéw.
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