
应用奇葩 !"#$%&’ () *%%&+,-.+(/

!" !"#$%#$%&’()*+,-./0123 &

王继水!朱 轩
!常州机电职业技术学院 信息工程系 "江苏 常州 !"#"$%#

摘 要 ! 详细分析了 &’()* 程序语言的交互机制和组成部分 !在此基础上设计了基于 &’()* 的数
字媒体交互控制模型!并利用 &’()* 事件消息截取机制和程序处理技术实现对数字媒体对象的交互控制 "
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在 !" 世纪的信息化时代里 # 数字媒体技术所提供
的 &你见即我见 (的交互手段 #使得信息的交流与沟通远
胜于前 )随着网络技术 *计算机技术的飞速发展 #如何更
好的控制数字媒体的交互成为产业界和学术界越来越

关注的课题 ) &’()* 程序语言 *网络通信技术为实现数字
媒体的交互控制提供了强大的技术基础 )
本文将介绍 &’()* 语言的交互机制 # 并详细阐述

&’()* 程序语言支持下的数字媒体交互控制模型的设计
和运行 #进而实现用户与数字媒体产品进行交互控制的
功能 )

7 8+/9( 的交互机制概述
7:7 ;+/9( 的两种交互机制

&’()* 是一种面向对象的编程语言 # 是通过给计算
机发命令 *提问题而与计算机对话的一种方法 R "S) 它的
主要目的是创建一个基于用户体验的交互式数字媒体

系统 #以媒体对象 !如图片 *声音 *动画和视频等 "为基
础 #并通过与这些对象的互动提供实时创新的展示方式)
借助 &’()* 语言几乎可以实现所有媒体对象的交互

式操作 # 交互机制和媒体对象展示场景综合在一起 #通
过用户事件处理程序和目标媒体对象的方式实现) 这种

交互主要分为两类%客户端交互和服务器端交互)
客户端交互主要实现的是用户对媒体元素实现操

纵 ) &’()* 程序通过感知用户的具体操作触发相应的系
统消息 #系统消息被事件截获后执行用于对媒体对象的
状态 !如对象的位置 *对象的形状以及对象的内容等 "改
变的处理程序 ) 一个事件可以是鼠标单击或键盘命令 #
所有这些触发事件的操作都是在客户端完成 )
服务器端交互是通过用户在客户端操作触发某个

消息后 #服务器端对该操作所发出的系统消息进行接收
从而触发对应的事件 #只有当系统消息被某个事件截获
并接收后才能执行相应的处理程序实现与用户的交互 #
因此 #它需要建立一个上传基本流通道来实现 )
7:< 8+/9( 的事件处理程序
为了使数字媒体产品中的交互控制更加容易 #&’()*

提供了对用户和媒体对象交互支持 #交互机制被集成到
了事件处理程序中 #利用系统消息对事件 !在特定的条
件下触发事件节点 " 进行触发 ) 在 &’()* 中几乎所有的
动作都会导致事件的发生 #所以用户的任何操作都可以
实现对事件的控制 R !S)
当事件被触发后开始执行事件中的处理程序 ) 处理

程序实际上由用于执行不同任务的一行或多行 &’()* 命
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令组成 !!"#$% 命令中包含实现交互操作的各种函数 "属
性和变量 !这些参数将跟随用户的操作而实时地改变着
交互的媒体对象 !&"#$% 程序几乎提供了所有媒体对象
的操作函数 !当用户对某个对象进行操作时 !处理程序
只需要执行该媒体对象所支持的 &"#$% 命令即可实现与
用户的交互 #
因此利用 &"#$% 实现交互的基本思路和模型是在客

户端先下载一个用户操作接口 !系统根据客户端用户的
操作触发系统消息 !并将其返回到服务器端 !服务器端
的事件对客户端发出的系统消息进行审核并截获后触

发处理程序 !开始执行相应的 &"#$% 命令 !处理程序执行
后将对媒体对象的状态进行重新组合 !最终返回给客户
端的用户界面上 !这样就可以实现媒体对象跟随用户操
作不断发生变化的效果 $

0 基于 1+/2( 的数字媒体交互控制模型的设计
根据 &"#$% 实现交互的运行机制 !基于 &"#$% 的数字

媒体交互控制模型的系统设计框架图如图 ’ 所示 $主要
包括信息交互模块 %主控服务器模块和显示控制模块三
个部分 $

信息交互模块部署在交互控制终端上 !负责完成人
机信息交互功能 !它接收客户端用户的操作请求 !并及
时将这些请求信息收集并发送给主控服务器模块 &按照
主控服务器模块的命令调用其他组件执行远程功能 !将
执行结果返回给主控服务器模块进行分析处理 $
主控服务模块主要负责执行系统的控制管理功能

和交互操作的组织协调功能 !并自始自终保持和其他模
块的通信 $它对信息交互模块中发送过来的消息进行分
析处理 !判定触发的 !"#(% 事件和执行处理程序 !将程序
的执行效果转发给显示终端 $
显示控制模块主要用于对各种媒体对象进行显示

和播放控制 !部署在显示终端上 $ 它响应主控服务器的
各种 &"#(% 控制命令 !完成对媒体对象的显示控制 !切换
显示设备上的媒体显示内容 !并配合交互控制终端上的
信息交互模块对媒体文件的播放进行控制 !使得不论是
普通媒体还是交互媒体都能流畅播放 $

3 关键技术实现
在 &"#(% 控制下的数字媒体交互控制模型中 ! 用户

与媒体对象之间的通信关键是由主控服务模块来进行

控制的 ! 通过在主服务器中 &"#(% 事件监听端口接收信
息交互模块中的用户的控制消息 ! 并执行 &"#(% 处理程
序控制显示模块中的媒体对象 !从而完成整个交互体验
流程 !如图 ) 所示 $

456 1+/2( 事件对系统消息的截获和执行
主控服务模块从信息交互模块中接收到系统消息

后 !由于系统消息是一段字符串变量 !无法起到控制媒
体的作用 !需要通过 !"#(% 创建事件来侦听消息的变化 !
当系统消息被事件截获后 !则事件将根据系统消息所传
递的字符串变量执行相应的处理程序 !对媒体文件进行
相应的重新组合 $
在 !"#(% 中事件的实现 !其关键代码为 * +,’
%# -%./0.1 -022&"#(% 事件

/3430-0#3(/)
0#5
其中 -%./0.1 为具体的事件函数 !它处于关键字 %#

的后面 !其他主要的事件函数如表 6 所示 !不同的事件
函数将会截获用户不同的交互消息 #

378 9+/2( 处理程序对媒体对象的调用和控制
当事件截获系统消息后 !就会执行事件中相应处理

程序达到对媒体对象的控制 # 在 &"#(% 中处理程序在事
件调用的后面 !以关键字 0#5 结尾 #

%# -%./0.1 -0
/3430-0#3(/)72!"#(% 处理程序

0#5

图 8 基于 &"#(% 的数字媒体交互控制模型系统设计框架图
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图 9 &"#(% 控制下数字媒体交互控制模型实现流程图
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表 ! 事件的主要函数
事件函数

:0;<1
-%./0=%>#
-%./0?#30@
-%./0&04A0
-%./0<1

B%A0C"#5%>
@0/"D0E"#5%>
D%%-E"#5%>

截获的交互消息

键盘上的按键被释放

鼠标左键被按下

鼠标指针进入指定精灵范围

鼠标指针离开指定精灵范围

鼠标左键释放

电影窗口被用户移动

用户调整窗口电影的窗口尺寸

用户缩放电影窗口的大小

F6

《电子技术应用》 www.ChinaAET.com

《电子技术应用》 www.ChinaAET.com



!"#$% 处理程序由一个或者多个 &"#$% 命令组成 !媒
体对象根据命令的控制改变自身的组织形式 " 在 &"#$%
命令中主要通过 ’()"*+ 关键字调用媒体对象 ! 并通过更
改 ’()"*+ 的属性实现对媒体对象的控制 ! 例如下面用于
实现媒体对象跟随鼠标运动的效果 #

%# ,%-’+.%/# ,+
’()"*+$0% 1&%234*5+ ,%-’+3
’()"*+$0% 1!%264*5+ ,%-’+6

+#7
当用户按下鼠标后 !信息交互模块发送出的按下鼠

标系统消息将会被主控服务模块中的 ,%-’+.%/# 事件
接收 !进而执行事件所包含的处理程序 !处理程序中的

’()"*+ 关键字调用了处于精灵通道 0 中的媒体对象 !并
更改媒体对象的 &%23 和 &%26 属性值为鼠标的坐标点
位置 !这样当鼠标按下时在显示控制模块就会出现媒体
对象 !就实现了跟随用户鼠标进行移动的效果 & &"#8% 程
序中 ’()"*+ 关键字所包含的属性还有很多 ! 只要更改其
所对应的属性值就可以实现用户对媒体对象的控制 &

本文针对 &"#8% 语言主要探讨了它的交互机制和关
键技术 ! 用户可以通过自由组合 &"#8% 事件和处理程序
实现所需要完成的各种交互效果 !&"#8% 语言作为控制
媒体对象的重要技术将在数字媒体交互行为领域中发

挥越来越多的作用 &
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