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基于视觉的媒体播放器控制算法 

吴家洲，江泽涛，李志杰 

(南昌航空大学信息工程学院，江西南昌 330063) 

摘 要：采用有限状态自动机思想，设计了通过动态手势来控制媒体播放器的算法．首先，将序列图像从RGB颜色 

空间转变到YC b，用大津法得到手势目标区域并计算目标中心；接着，把目标中心位置和帧延时作为状态机的输 

入，播放器的功能作为其状态，通过输入信号和当前状态确认各种手势命令；最后调用 windows系统函数 keybd_e— 

vent()实现播放器的暂停／继续、下一首／上一首和音量调节等功能．实验表明，本算法能实时有效地控制播放器，状 

态机的应用很好地解决 了Midas Touch问题． 
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M edia Player Control Algorithm Based on Vision 

WU Jia-zhou，JIANG Ze-tao，LI Zhi~ie 

(School of Information Engineering，Nanchang Hangkong University，Nanchang 330063，Chim) 

Abstract：Control algorithm of media player was proposed by dynamic hnd gesture，using thinking in finite state 

automation．Firstly，sequences image was converted from RGB color space to YCrCb，in which gesture target region 

and it’S center were obtained by means of otsu~Secondly，center of target region and frame delay time were input 

signal of finite state automation，different functions of media player were it’S state，different gesture commands 

were decided by input signal and current stat~ Finally，functions of media player such as pause／continue、next／ 

previous and volume adjustment were realized by windows system function keybd—event()．Experimental results 

show that media player can be controlled real-timely and effectively using the algorithm，Midas Touch program is 

perfectly solvable． 
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1 引言 

人与计算机的交互(HCI)，是机器视觉领域研 

究的关键问题，而采用手势实现对机器的控制，是目 

前研究的热点．对手势理解的研究，主要集中在手势 

建模、分析和识别等方面，主要差别在于手势模型是 

以 3D还是基于表观的建模；3D模型包含丰富的信 

息，但建模过程比较复杂，且计算量大，不能满足实 

时的要求；而表观的手势模型，信息量较少，适用于 

交流性手势，容易实现[1。]．文献E2]中叙述了“Midas 

Touch”(点石成金问题)：系统本身往往无法有效区 
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分哪些是用户真正的交互动作，哪些仅仅是用户随 

意的下意识动作，从而正确感知用户的交互意图；文 

献[4—5]提供了手势识别与追踪问题的有效算法，但 

没有对手势控制做具体的研究． 

本文给出了从手势分割到手势控制播放器的完 

整算法． 

2 控制算法 

2．1 原理和流程 

手势控制是一种非接触操作，通过普通网络摄 

像头获得序列图像，将每帧图像从 RGB转变到 
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YCrCb颜色空间，并提取Cb分量；在Cb空间，用大 

津法将手势目标从背景中分割出来 ，采用 4一连通 

算法对图像遍历，滤除噪声点，按目标区域的两组最 

大最小坐标值构造包围手势的最小矩形，并把矩形 

中心当作手势中心；根据每帧图像手势中心点在图 

像上的位置和帧延时来确认消息，调用系统函数实 

现播放器控制，其流程框图如图 1所示． 

_、、 

摄像头获取序列图像，将每帧图像从 
RGB转变成YCrCb，并提取cb分量 

采用OtSu从背景中分割出手势区域 

用4一连通法滤波并求出 
包围手势的最小矩形 

计算矩形的中心 

~JE[Jkeybd event( 

Y f ＼  确定状态是否转移 ／  l N 
! ．＼  ／ ． 皇 

一  )l 、＼／  l胆垃晤 壮本 实
现播放器控制 l f w 

图 1 手势控制算法流程框图 

2．2 手势分割 

手势分割的目的是为了获得手势的中心位置， 

作为有 限状 态机的输入．RGB颜色空 间转变成 

YCrCb颜色空间，Cr分量表示红色分量和亮度的差 

值，Cb分量表示蓝色分量与亮度的差值，它是一种 

线性变换，如式(1)所示．大津法是根据最小二乘原 

理推导出的最大类间方差法，是一种很好的自动选 

取阈值的方法，其基本思想是：选取的最佳阈值应是 

用该阈值分割得到的两类间具有最好的分离性，即 

类间特性方差最大或类内特性方差最小嘲． 

Y 一 0．229R + 0．587G+ 0．114B 

Cr一一 0．147R一 0．289G4-0．436G 一 

(乃 一 0．615R 一 0．515G 一 0．100B (1) 

大津法得到手势的大致区域，由于光照不均匀、 

背景中可能出现与肤色相近的物体、以及其他不可 

预见的原因，可能会出现如图4～6所示的孤立或者 

小片的噪声点，会严重影响手势中心计算的正确性； 

采用 4一连通算法来解决这个问题：对整副图像进 

行遍历，计算所有的4一连通区域，最大的连通区域 

即为手势区域，再计算包括这个区域的最小矩形和 

它的中心位置，把矩形的中心当作手的区域中心． 

2．3 有限状态机算法 

有限状态机是一种概念性建模工具，能根据当 

前状态来响应一个外部事件，是程序语言设计的一 

种处理方法，软件上也称为 FMM一有限消息机l状 

态机采取的操作不仅取决于接收到的事件，还取决 

于当前状态和各个事件的相对发生顺序，也就是说， 
一 个事件的响应不仅取决于事件本身，还取决于其 

内部(当前)状态，同时还会决定并更新它的当前状 

态，任何逻辑都可建模成一系列事件和状态的组合， 

其状态机编程模型如图 2所示． 

一一  ≥ 
图 2 状态机编程模型 

根据图2模型把手势中心位置和帧延时作为状 

态机的触发事件或输入，播放器的暂停／继续、下一 

首／上一首和音量调节等控制功能作为状态机的状 

态，状态机根据触发事件和当前状态决定下一动作 

和下一个状态，最后通过调用系统函数来实现播放 

器功能控制． 

采用自动机编程思想，将经过预处理后的视频 

帧划分成不同功能区，如图 3所示；区域 1～6为手 

势输入区，前面计算的手势中心作为输入信号，A线 

和 B线只在上一首／下一首控制操作时有效，图中 

部序号为 0的区域只在音量调节时起作用，其他时 

候不接收输人；图下部序号为 0的区域为功能扩展 

区，输入信号在该区域无效． 

控制算法描述： 

播放控制包含三个过程：进入新状态、确认状态 

改变和发送指令改变当前状态；根据手势中心在 1 

～ 6号区域的位置和帧延时情况，确认播放器是否 

进入新状态、是否确认状态改变，一旦状态改变确 

认，就调用系统函数来实现． 

任何一个状态改变在确认过程中如果被终止， 

则进入初始状态． 

(1)1～3号区域(包括 A线和 B线)控制上一 

首／下一首调节：当中心点进入区域 1或 3并经过 A 
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图 3 视频帧 区域划分 

线或者 B线，表示系统将进入上一首／下一首的状 

态，中心点继续经过 B线或者 A线，确认状态改变， 

触发状态改变事件，调用系统函数实现上一首／下一 

首的转换； 

(2)第二行的 4、0、5、0和 6是音量调节作用 

区：中心点在区域 4或 6表示系统将进人音量调节 

状态，在 4或 6区停留 10帧后确认为音量控制手 

势，手在 4至 6号区域间移动时，向媒体播放器发送 

音量调节控制指令，目标中心离开中间区域，音量调 

节终止； 

(3)5号区为暂停／继续播放手势触发区：中心 

点停留在 5号区表示系统将进入暂停／继续的状态， 

中心点在此停留1O帧后确认为暂停／继续播放控制 

手势，并同时向媒体播放器发送暂停／继续播放命 

令，但不会连续触发事件，只有当手势离开 5号区域 

并再次进入该区域，才能再次触发其状态的改变． 

3 实验及结果分析 

根据上面描述的算法，以酷狗播放器为例，实现 

对其暂停／继续，上一首／下一首和音量调节等功能． 

播放器对应快捷键如下： 

暂停／继续播放：F5 

下一首：Ctrl+Right 

上一首：Ctrl+Left 

减小音量：Ctrl+Down 

增大音量：Ctrl+Up 

快捷键对于播放器的控制采用的是消息传递机 

制，在程序中通过windows提供的系统函数 keybd_ 

event()来实现，其函数原型如下： 

void keybd_event( 

BYTE bVk．／／virtual—key code 

BYTE bScan。／／hardware scan code 

DWORD dwFtags， }function options 

uLONG
— PTR dwExtraInfo／／additiona1 key— 

stroke data 

)； 

该函数发送键盘消息到系统键盘队列，当前活 

动窗体接收到消息后发生响应，从而实现控制． 

在本例，发送 Ctrl+Left消息可以使用下面函 

数： 

keybd_event(VK—CONTROL，EYEVENTF— 

EXTENDEDKEY，0)； 

keybd
—

event(VK—LEFT，0，KEYEVENTF— 

EXTENDEDKEY，0)； 

keybd
—
event(VK—LEFT，0，KEYEVENTF— 

EXTENDEDKEY l KEYEVENTF—KEYUP，0)； 

keybd_event(VK—CONTROL，O，KEYEVENTF— 

EXTENDEDKEY f KEYEVENTFl_KEYUP，0)； 

图 4～6是用手势控制酷狗媒体播放器的对比 

图片，图左半部分是计算机处理的图像区域，右半部 

分是与左半部分相对应时刻播放器的播放界面；左 

半部分中白色区域为手的区域，白色区域中的符号 

“×”是手的计算中心． 

图 4 上一首／下一首调节对比图 

从图4可以看出：上图是手势从 1号区经过 A 

线到达 2号区，播放器正常播放当前曲目，下图是手 




