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Abstract. InTml is a language for Mixed Reality Applications, independent of
particular implementation technologies. This paper adds another method of
execution for InTml Applications, in this case on top of Flash. We describe a
way to translate InTml applications into a Flash execution environment, with
code generation in ActionScript 3 and a basic framework based on native 3D
engines and a basic layer of execution. We present implementation details and a
comparison of latency between this implementation and a previous solution in
Java for a simple interactive application.
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1 Introduccion

Con el auge y demanda de informacion 3D para la Web, han aparecido tecnologias
capaces de manipularla y entenderla, una de ellas y la mas populariza es Flash [1]
tecnologia actualmente escrita y distribuida por Adobe Systems [2] que a través de su
visualizador Flash Player 10 casi tan comun en cualquier plataforma lo hacen ideal
para estas tareas.

Es tanto asi que para esta tecnologia ya se encuentra motores de desarrollo 3D
entre los que se pueden nombrar: PaperVision 3D [3], Away3D [3], Alternativa 3D
[3] y entre muchos otros que han recorrido el mundo de la Internet hace algunos afios
y actualmente han sido base de proyectos industriales y de alternativas visualizacion.

Todos estos tipos de motores se caracterizan por su gran abstraccion del lenguaje
nativo ActionScript 3 [1] para lograr presentar informacion multimedia 3D, campo
que ya programas comerciales de disefio 3D como Swift.3D [4] implementan
recreando sus propios generadores de cddigo y un modelo de interaccion basado en
estos motores.

Pero este tipo de desarrollos son aun muy débiles al momento de interactuar con
ellos cuando ya se habla de dispositivos diferentes a un mouse, un teclado o una
camara Web.

En consecuencia a estas desventajas han aparecido servidores de intercambio de
datos como WiiFlash [5] una plataforma servidor escrita en C++ limitada a la
transferencia de informacion con el dispositivo Wiimote, condicion poco atractiva
para otros desarrollos sin olvidar su forma poco convencional de programacion.



Esto nos lleva a requerir de un modelo que basado en el lenguaje genérico de Flash
[1] permita desarrollar aplicaciones multimedia 3D con soporte en intercambio de
informacion entre dispositivos y de una manera facil de programar.

Por lo tanto basados en las caracteristicas del modelo planteado es que nos
aproximamos al concepto de InTml [6] ya que representa un framework de
generacion de codigo para Java y C++ que permite definir modularmente la forma de
interaccion con informacion 3D permitiendo a diferentes participantes aprovechar de
multiples dispositivos, de tal forma que lo hace util para este fin.

De esta forma y gracias al concepto de InTml [6] es que se presenta alrededor de
este articulo un esquema de implementacion para Flash basado en este tipo particular
de tecnologia y se mostraran los diferentes estudios de latencia con respecta a la
plataforma base InTml [6].

2 Arquitectura de Desarrollo InTml para Flash

La manera de implementar el objetivo planteado se lo puede ver en la figura 1, donde
se observa un servidor disefiado en Java que encapsula funcionalidades capaces de
interactuar con dispositivos externos y proveen de datos a aplicaciones tipo
FlashPlayer generadas bajo InTml.

Consecuentemente las aplicaciones ya generadas bajo InTml son mostradas para
ser ejecutadas en un navegador Web compatible con FlashPlayer.

2.1 Servidor VRPN-XMLSocket

Una de las maneras de interactuar informacion con dispositivos como un Gamepad,
Wii, Flymouse, etc., es a través de un servidor VRPN [7] desarrollado para generar
una interfaz de red trasparente entre una aplicacion y un conjunto de dispositivos.
Actualmente esta implementado para Java y C++.

Este tipo de implementaciones nos plantean combinar los servicios VRPN [7] con
un forma de comunicacion cliente-servidor a baja latencia para transportar los datos
de interaccion hacia flash.

En consecuencia se ha optado por utilizar XMLSocket [8] un tipo de objeto cliente
para la tecnologia Flash por el cual se envia y se recibe datos en formato XML con el
servidor en cualquier momento y direccion.

De esta manera el servidor planteado y teniendo en cuenta las caracteristicas de
comunicacion se desarrollo en Java un XMLSocket Server [8] que envuelve los datos
provenientes de VRPN [7] y los encapsula en un XML para ser leidos por el cliente
Flash que los convertira en un evento de dispositivo.

Una de las primeras ventajas que aparece es la capacidad de no interactuar con un
tipo determinado de dispositivo dando flexibilidad para diferentes tipos de
implementaciones.



2.2 InTml

El framework de InTml [6] esta basado en un plug-in para eclipse sobre la plataforma
del desarrollador, permitiendo definir modularmente la forma de interaccion con la
informacién 3D, por ejemplo como se observa en la figura 2
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Fig. 1. Arquitectura Cliente-Servidor para una aplicacion InTml-Flash

Cada modulo generado representa un comportamiento, un objeto o un dispositivo,
haciendo de su programacion altamente desacoplada y muy bien definida.

El paso de informacion producida en un tipo particular de modulo se almacena en
un puerto de salida que esta conectado con un puerto de entrada en otro modulo.

Todo esto nos genera una nueva ventaja ya que se cuenta con entidades
independientes faciles de entender y de las cuales nos preocupa tinicamente los datos
a devolver.
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Fig. 2. Definicién modular de objetos en InTml [6]

Al tener definido graficamente el modelo de interaccion, se lleva a cabo la
generacion de codigo producida en Intml por openArchitectureWare [9] el cual
contiene lenguajes de transformacion de modelos que a través de plantillas
generadoras producen la definicion de codigo, de tal forma que se afadid
adicionalmente a InTml [6] a través de openArchitectureWare las plantillas de
generacion de codigo al lenguaje ActionScript 3 propio de Flash [1].

Las caracteristicas fundamentales de la traduccion de codigo a ActionScript 3 esta
basada en la utilizacion de Sprites para cada clase independiente de tal manera que
logra embeberse en el marco de ejecucion de Flash Player, ademas se tiene en cuenta
los eventos Event.ENTER FRAME de los Sprites que producen los escuchas
constantes sobre los puertos, basicos del entendimiento de InTml.

2.3 Motores 3D y Flex SDK

Ya con una generacion de codigo InTml para Actionscript 3 se hace necesario un
motor 3D para la generacion de aplicaciones multimedia ricas en este tipo de
contenido.

De tal forma que para motivos de este proyecto se utilizo PaperVision 3D Great
White [10] debido a su versatilidad, facil manejo con interacciones y su facil
integracion con objetos de disefio grafico dando un formato de visualizacion mucho
mas atractivo para los usuarios en la Web.

La ultima fase del desarrollo es tomada por el compilador de Flash, que para
nuestro caso particular fue Flex SDK 3.0.3 [2] debido a su potencial de generacion a
partir de una clase ActionScript 3 y adicionalmente con librerias particulares se
produce los archivos base .swfy .html de ejecucion bajo el cliente.



3 Pruebas

Una de las preocupaciones generadas alrededor de este proyecto es verificar la
latencia presente entre el intercambio de datos de un dispositivo y la aplicacion final
del cliente debido a que hay mas conexiones que en una aplicacion InTml y ademas
estas aplicaciones estan muy relacionadas con los recursos limitados del navegador
Web.

Para esto se tomaron 4 muestras bajo diferentes equipos de hardware y software
con compatibilidad con Flash Player 10 y Java 1.6.

La prueba consistié en ejecutar una aplicacion Intml, la cual se muestras en la
figura 3 en la que se puede observar la carga de un objeto 3D, que para el caso de la
aplicacion InTml-Flash (figura 3a) es un archivo tipo Collada3D y para la aplicacion
InTml-Java (figura 3b) es un archivo tipo WRL.

Consecuentemente ya con las aplicaciones compiladas son cargadas bajo el
navegador Web para InTml-Flash (figura 3a) y bajo el compilador de eclipse para
InTml-Java (figura 3b), todo esto durante un tiempo determinado, de tal manera que
se pueda observar el promedio en tiempo de intercambio de datos entre un dispositivo
y la aplicacion final al mover un objeto 3D en el espacio.
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Fig. 3. (a) aplicaciéon multimedia InTml para Flash bajo un navegador compatible, (b)
Aplicacion InTml para Java ejecutada bajo eclipse.



Las pruebas se realizaron con un dispositivo Gamepad de 9 botones y 3 ejes
obteniendo los siguientes resultados para la interfaz Web a través de Flash y la

aplicacion ejecutada por eclipse.

Tabla 1. Prueba realizada con una aplicacion Intml-Flash un navegador Web compatible y un

Gamepad
Tiempo de Tiempo de Tiempo de
respuesta en respuesta en
Hardware prueba .
(Segundos) Botones Analogos
(Segundos) (Segundos)
Pentium IV 2.8 GHz 3o 4045 XP sP3 0.8456sen 123 0.8374 s en 350
con 1Gb DDR2 en 120.36 s
RAM Internet Explorer 7 eventos eventos
MSI Dual Core xon 125.46 s 0.7505 s en 85 0.7405 sen 217
2Gb DDR2 en RAM Internet Explorer 8 ’ eventos eventos
Intel Dual —Core 1Gb Linux-Fedora 117.59 0.7887 sen 141  0.7725 s en 308
DDR2 en RAM Mozilla-FireFox 278 eventos eventos
Equipo portatil Intel . .
Dual-Core de 2Gb Windows Vista 12074 s 0.82663;1:0115 102 0.83e6‘é/§eflteons 258
DDR2 en RAM
Promedio 0.802925 s 0.7718 s

Tabla 2. Prueba realizada con una aplicacion Intml para Java y un Gamepad ejecutada desde

eclipse
. Tiempo de Tiempo de
Hardware Tlezlllzgade respuesta en respuesta en
P Botones Analogos
(Segundos)
(Segundos) (Segundos)
Pentium IV 2,8 GHz
con 1Gb DDR2 en Windows XP SP3 126.43 s 0.7036s en 125 0.6574 s en 384
RAM eventos eventos
MSI Dual Core xon 123.74 s 0.7205s en 95 0.5905 s en 257
2Gb DDR2 en RAM ’ eventos eventos
Intel Dual —Core 1Gb . 0.6866sen 115 0.6727 sen 314
DDR2 en RAM Linux-Fedora 125365 eventos eventos
Equipo portatil Intel
Dual-Core de 2Gb Windows Vista 118.54 s 0.7023s en 187 0.6268 s en 369
DDR2 en RAM eventos eventos
Promedio 0.7023 s 0.63685 s

Las tablas presentadas muestran bajo un tiempo determinado el promedio de
respuesta desde el dispositivo hasta la salida grafica contando con un numero de
eventos producidos en el mismo tiempo, caso que se aplica para los botones y los

analogos.

Las pruebas anteriores nos llevan a concluir que el cambio de latencia de una
aplicacion InTml para Flash es muy baja, aproximadamente de 0.2 s con respecto a

una aplicacion InTml para Java,

diferencia que nos hace pensar que la

implementacion InTml para Flash es una buena propuesta para desarrollar
aplicaciones enriquecidas para Internet (RIA) que hagan uso de dispositivos, como es



el caso de simulaciones académicas, o simplemente juegos de entretenimiento para la
comunidad Internet.

Otra de las caracteristicas a observar en este estudio es como el navegador influye

al momento de la interaccion, facialmente visto con la plataforma Windows 7 ya que
el navegador Internet Explorer 8 esta optimizado para aplicaciones Flash de tal
manera que los tiempos de acceso y visualizaciéon son mucho mas eficientes.

4 Conclusiones y Trabajo Futuro

En este documento se propuso la utilizacion del framework de desarrollo InTml para
aplicarlo a proyectos Web multimedia Flash de lo cual se puede rescatar:

Una aplicacion InTml Flash es un buen medio para presentar aplicaciones 3D
multimedia para la Web aprovechando el concepto de intercambio de
informacion con dispositivos.

Cabe resaltar que el tipo de aplicaciones InTml Flash que se producen en muchos
casos son de caracter mas estético y por ende de mas cogida por lo usuarios.
Aunque se pretende en la actualidad un lenguaje nativo mas especializado 3D
para Flash aun queda la necesidad de acoplarse a un motor eficiente como se hizo
para generar este proyecto , asi que basados en esta necesidad se propone para
futuras versiones el desarrollo de un lenguaje de interfaces que encapsule y
aproveche los motores 3D preexistentes.

También es importante recalcar que el uso del servidor XMLSocket aunque
eficiente requiere de la intervencion del usuario para ponerlo en funcionamiento
ya sea para interactuar en Internet o bajo una aplicacion local, algo que termina
siento fastidioso par algunos usuarios de tal manera que en trabajos futuros se
aprovechara esta desventaja para probar un modelo mas auténomo.
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