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Abstrakt

Ponizszy artykut jest rozwinieciem artykutu
~Nowe metody interakcji w Adobe Flash” z
ubiegtorocznej edycji Kansei 2009. Prezentuje
trzy prototypy aplikacji stworzonych w
$rodowisku Adobe Flex taczacych role
elearningu i rozrywki.

Powszechna dostepnos¢ odtwarzacza Adobe
Flash Player i Adobe Air Player oraz nowo
powstajace biblioteki Actionscipt 3 pozwalaja,
na dostarczanie coraz bogatszych form
interakcji bezposrednio przez przegladarke
internetowg niezaleznie od platformy
systemowej uzytkownika lub w postaci aplikacji
typu desktop. Programisci pracujacy w
srodowiskach Flash i Flex maja do dyspozycji
rosnaca liczbe rozwigzan umozliwiajacych
wspotprace z zewnetrznymi kontrolerami (np.
do konsoli Nintento Wii), kamerami
internetowymi oraz zastosowanie réznych form
interakcji/prezentacji np. w postaci
rozpoznawania gestow czy rzeczywistosci
wzbogaconej (augmented reality). W
prezentowanych przyktadach uzyto bibliotek
FLARManager, WiiFlash, Flexmdi,
Papervision3D oraz Flex4SDK z Adobe Air 2
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(beta). Nadrzednym celem autordow jest
zaprezentowanie mozliwosci bezptatnych bibliotek
i korzysci wynikajacych z potaczenia réznych form
interakcji.

Stowa kluczowe

Augmented reality, rzeczywisto$¢ wzbogacomna,
GUI, interfejs uzytkownika, elearning, gry,
rozpoznawanie gestow, Flash, Flex, Nintendo Wii,
WiiFlash, FLARToolKit, FLARManager, Flexmdi,
Papervision3D

Projekt ,,Body parts”

Projekt w przystepny sposéb prezentuje wybrane
czesci ciata/narzady cztowieka (serce, narzady
wewnetrzne, kosci przedramienia i ramienia) Rysunek 1. Model serca na markerze
facznie z ich opisem. Dzieki wykorzystaniu
rzeczywistosci wzbogaconej mozliwe stato sie
umieszczenie na markerach modeli 3D
odpowiadajgcych danym organom. Markery
mozna umiesci¢ bezposrednio w dedykowanych
im miejscach np. na ramieniu dla lepszego
zobrazowania jak wyglada jego szkielet.
Dodatkowo zaimplementowano rozpoznawanie
gestow pozwalajacych powiekszaé/zmniejszac,
skalowac oraz obracac obiekty w przestrzeni 3D.

Planowany rozwoj projektu

Dzieki obstudze wielu markeréw mozliwe staje sie
rozbudowywanie projektu o nowe obiekty 3D.
Wzbogacenie interfejsu o przyciski znajdujace sie
na markerze pozwoli na dodatkowq interakcje.
Prezentacje mozna rozbudowac o animacje
danego organu i dotyczace go filmy. Mozliwe Rysunek 2. Model organéw wewnetrznych na postaci
rowniez jest wykorzystanie , naturalnych”

markerdw, ktére moga by¢ np. zdjeciem danego

narzadu (Natural Feature Tracking).
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Projekt ,,Chemical Lab”

Kolejny projekt jest rowniez prototypem aplikacji
elearningowej, ktérej zadaniem jest przekazanie
wiedzy o budowie podstawowych zwigzkdéw
chemicznych. Gtdwnym zatozeniem projektu byto
otrzymanie modelu wirtualnego laboratorium
chemicznego. Uzytkownik wybierajac
poszczegdlne pierwiastki z okna zasobnika i
przerzucajac je na ikone markera powoduje
pojawienie sie ich na faktycznym markerze
znajdujacym sie na np. na biurku. Gdy budowa
zwigzku dobiegnie koica mozna sprawdzic¢
prawidtowos$¢ swoich dziatan — osobny marker
wizualizuje to w postaci ikon.

Rysunek 3. Ekran ,Laboratorium” z zasobnikami
.. . pierwiastkow i ikong markera, ktéra przenosi je na
Planowany rozwoj projektu rzeczywisty marker

Wykorzystanie okularéw z wbudowang kamerg i
ekranami oraz kontroleréw Wiimote wzbogacitoby
wrazenie przebywania wewnatrz laboratorium i
wchodzenia w interakcje z otaczajacym Swiatem.
Dodanie funkcjonalnosci wykrywania odlegtosci
miedzy markerami pozwolitoby na symulowanie
wchodzenia w reakcje poszczegdélnych zwigzkow
chemicznych

Rysunek 4. Pierwiastki na markerach
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Projekt ,,AR Car Game”

Kolejny projekt peini role rozrywkowa -
zaprojektowana gra pozwala graczom poruszacd
pojazdy ulokowane na markerach za pomocg
kontroleréw Wiimote. Sterowanie pojazdem
odbywa sie przez przechylanie kontrolera i
uzywanie wbudowanych przyciskéw. Jeden z
graczy wciela sie w role ,uciekiniera”, natomiast
zadaniem drugiego jest poscig. Gracz ,ztapany”
przegrywa.

Rysunek 5. Modele pojazdéw i przeszkdd na planszy do
gry (wykorzystano modele dostarczane z WiiFlash)

Dodatkowym utrudnieniem sa przeszkody w
postaci obiektéw (cylindry lub kamienie), ktére w
wypadku uderzenia przez pojazd powodujg utrate
jednego punktu (poczatkowo gracz otrzymuje 20
punktoéw). Utrata wszystkich punktéw jest
réwnoznaczna z przegrang. W projekcie zawarto
réwniez markery odpowiedzialne za reprezentacje
drzew i podtoza.
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Planowany rozwoj projektu

Dotgczenie edytora, ktérego zadaniem bytoby
dodawanie markerdw i przypisanie im nowych
obiektéw oraz znaczen pozwoli na rozbudowanie
zasad gry. Uzycie piko projektora pozwolitoby na
wyswietlanie réznych markerédw w réznej
konfiguracji i zmieniatoby dynamicznie pole gry.
W celu ukrycia markeréw na polu gry istnieje
mozliwo$¢ dynamicznego natozenia na niego
filtrow np. efektu blur.

Realizacja projektéow

W projektach wykorzystano framework
FLARManager (v0.7) [1] do rozpoznawania
markerdw i osadzania na nich obiektéw 3D.
Bazuje on na bibliotekach FLARToolkit i jest
kompatybilny z wieloma silnikami 3D dla
Srodowiska Flash - Alternativa3D, Away3D,
Papervision3D, and Sandy3D. W przypadku
opisywanych aplikacji postuzono sie
Papervision3D (v. 2.0. 883) [2]. Modele do
projektu ,Body Parts” wykonano w programie
Maya (autor Radostaw Kosierkiewicz).Obiekty
low-polygon zostaty przekonwertowanie do
formatu collada (*.dae) dzieki dodatkowi
COLLADA for Maya. Tworzac modele z myslg o ich
zastosowaniu w srodowiskach 3D dla aplikacji
Flash nalezy pamietac ich o optymalizacji - zbyt
skomplikowane struktury i duza objetos¢ tekstur
zdecydowanie ostabia szybkos¢ dziatania aplikacji.

Osadzenie modelu umozliwia kod:
private var heartModel:DAE;

heartModel= new DAE (true, "model", true);

heartModel.load ("heart.dae");



heartModel.addFileSearchPath ("assets/tex")

Jesli projekt ,Body parts” zostanie uruchomiony
na urzadzeniu wspierajagcym funkcje multitouch
(np. HP TouchSmart lub MacPro) mozliwe staje
sie sterowanie aplikacjg za pomoca gestéw. W
tym celu wykorzystano biblioteki wbudowane w
Flex4SDK z Adobe Air 2 (wersja beta) do
rozpoznawania gestow [3]. Uzyto rozpoznawanie
gestow powiekszania/oddalania, skalowania i
rotacji.

Przyktadowo implementacja rozpoznawania gestu
powiekszania wyglada nastepujaco:

this.mainStage.addEventListener (TransformG
estureEvent.GESTURE ZOOM, onZoom) ;
private function

onZoom (e:TransformGestureEvent) :void{
if (inner modelContainer.visible) {
innerModel.scaleX*=e.scaleX;

innerModel.scaleY*=e.scaleY;

b
¥
W podobny sposdb oprogramowano pozostate
gesty. W przypadku urzadzen pozbawionych tej
technologii obstuga aplikacji jest mozliwa z
uzyciem skrotéw klawiaturowych.

W projekcie ,AR Car Game” wykorzystano
dodatkowo jeszcze biblioteke WiiFlash, ktorej
autorami sg Joa Ebert i Thibault Imbert. Pozwala
ona na komunikacje z kontrolerami do konsoli
Nintendo Wii.

Czesci skladowe WiiFlash to:

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 SWC)

Komunikacja z kontrolerem Wiimote odbywa sie
poprzez potaczenie Bluetooth. W prezentowanym
przyktadzie do obstugi Bluetooth wykorzystano
program BlueSoleil.

Kod odpowiedzialny za podfaczenie Wiimote i
nastuchiwanie zdarzenia wcisniecia przycisku
Home:

private var wiimotel:Wiimote; //stworzenie

obiektu typu wiimote

wiimotel.connect ();//podlaczenie
kontrolera

wiimotel.addEventListener (ButtonEvent.HOME
_PRESS, onHomePress); //dodanie obslugi

zdarzenia wcisniecia przycisku Home

Obiekty znajdujace sie na markerach moga
wchodzi¢ we wzajemne kolizje. Sprawdzana jest
réwniez odlegto$¢ pomiedzy nimi. Kod realizujacy
kolizje pojazdu ze skatami oraz samych
pojazdow:

if (carl.hitTestObject (stoneVect[ind])) {
updateScore ("carl");
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if (car2.distanceTo (carl)<=100 &&
carl.distanceTo (car2)<=100) {

finishGame ("carl", -1);

}

Przedstawione projekty s w fazie rozwojowej,
dodatkowe informacje dostepne beda na stronie
http://ar.pjwstk.edu.pl

Inne realizacje

Innym coraz czestszym przykfadem
wykorzystania powyzszych technik sg
zastosowania reklamowe lub artystyczne.
Ilustracja takiego projektu moze by¢ interaktywna
ksigzka przygotowana na tegoroczng Noc Muzedw
w PJWSTK.

Rysunek 6. Interaktywna ksigzka (autorzy: Bogna
Kowalska i Marcin Wichrowski).

Instalacja sktadata sie z ksigzki, ktérej
odpowiednio lewe strony byty markerami,
natomiast prawe zawieraty tekst. Dodatkowo na
statywie znajdowata sie kamera internetowa i
piko projektor. Dzieki rozpoznawaniu markeréw
przez kamere i odpowiednio dobrane projekcje,
widzowie ogladajac kolejne strony mogli
zaobserwowacd pojawiajace sie animacje wideo
bedace uzupetnieniem juz istniejacego tekstu.
Podczas Nocy Muzedw prezentowane byly réwniez
inne projekty wykorzystujace AR (np. aplikacja
Solar System, autor Nakul Mishra), ktére
testowane byty przez uczestnikéw i spotkaty sie z
duzym zainteresowaniem.

Podsumowanie

Prezentowane prototypy projektow sg proba
przeniesienia koncepcji i pomystéw autoréw do
$srodowiska Flex i sprawdzenia mozliwosci oraz
ograniczen bezptatnych bibliotek. Dostepnosc
tych rozwigzan i fatwosc¢ ich uzycia oraz faczenia
otwiera droge do realizacji ciekawych
interakcyjnie i wizualnie programdéw nie tylko z
zakresu rozrywki, ale rowniez elearningu.
Zastosowane biblioteki wymagaja jeszcze
optymalizacji i ulepszen jednak nalezy sie
spodziewac, ze kolejne wersje przyniosq, lepsze
rezultaty. Zaproponowane srodowisko dodatkowo
pozwala na przeniesienie aplikacji do przegladarki
internetowej i tym samym zwigkszenie liczby ich
odbiorcow.
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