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Kivonat

A dolgozat bemutatja a Nagyappo nevili Android-os mobilalkalmazds szerkezetét €s mliko-
dését, valamint annak megval6sitdsi hatterét.

A projekt célja egy olyan alkalmazas létrehozdsa, amely képfelismerés alapjian képes au-
tomatikusan beazonositani a legendakat a Székelyfoldi Legenddrium cimli konyvbdl és azokat
,felolvasni”. Hogy még érdekesebb, szinesebb legyen a felolvasas, az Augmented Reality eszko-
zeit felhaszndlva a legenda felolvasdsakor a telefon képernyjén a kiterjesztett valosig részeként
megjelenik a Legenddariumbdl ismert nagyapo, aki besétdl, majd letelepedik a konyv lapjéra,
és ,.elmeséli” azt a legendat, amelyre €ppen a telefon kamerdja irdnyitva van. Az alkalmazds
foként kisgyerekek szdmdra késziil, akik ennek segitségével akdr mdr azel6tt megismerhetik
Erdély legenddit, mielStt olvasni tudndnak. Ha valaki nem rendelkezik a Székelyfoldi Legen-
ddrium konyvvel, akkor is meghallgathatja az elérhet6 tartalmakat: a Keresés funkcionalitds
segitségével lehet6ség van a legenddk kozotti keresésre is.

A fejlesztéshez sziikséges médiaanyagokat (animaciok, hangoskonyvek, képek) a Székely-

foldi Legenddrium csapata szolgaltatta.
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Bevezeto

A Székelyfoldi Legenddrium' egy 2008-ban indult projekt, amely eziddig 156 legendat fog
ossze. Térképek, konyvek, hangoskonyvek, kifest6sok, szines ceruzak, dokumentumfilm, tér-
sas jatékok és még sok minden mds jelent meg altala, valamint ennek a projektnek a keretein
beliil inditottak el az elsd székelyfoldi rajzfilmstidiot, melynek kdszonhetden egy 3D-s rajz-
filmsorozat tobb része is megjelent.

A dolgozat a Legenddrium Nagyappo alkalmazast mutatja be, amely a Székelyfoldi Legen-
ddrium és a U-Hub? csapat kozos otletén alapszik. Mivel sok olyan kisgyerek van, aki rajong
a legendédkért, azonban még nem tud olvasni, felmeriilt, hogy j6 lenne késziteni szdmukra egy
interaktiv Legendarium mesekonyvet, amely ,,felolvassa” nekik a legenddkat tartalmazé konyv
oldalait. A kiterjesztett valésagra épiilé6 Android mobilalkalmazas kamerdjan keresztiil nézve a
mesekonyvet, latjuk, ahogy a Legendariumbdl ismert nagyap6 besétdl €s leiil a konyv lapjéra,
majd ,.elmeséli” azt a legendat, amelyikre a kamera irdnyitva van.

Az alkalmazdas két nagyobb részre oszthatd: a képfelismerést és animécidk lejatszdsat meg-
valosito részre, amely a Vuforia keretrendszer €s a Unity fejlesztési platform segitségével van
kivitelezve, valamint a mobilalkalmazas feliiletét é€s egyéb plusz funkcionalitisokat magdba
foglal6 részre, amely Android szoftverfejlesztdi csomag segitségével van létrehozva. A mobil-
alkalmazas 6 funkcionalitdsa a ,, Felolvasds”, amelyhez sziikséges a képfelismerés, az anima-
ciok lejatszasa €s természetesen a legendakat tartalmazo Székelyfoldi legenddrium ciml konyv.
Az alkalmazds egy masik funkcionalitdsa a Keresés, amely altal megtekinthetéek az elérhetd
tartalmak, lehet6ség van az ezek kozotti keresésre, illetve meghallgathatdak a legenddkhoz tar-
sitott hangoskonyvek. A felhasznélé tovabbi informécidkhoz juthat Az alkalmazdsrol meniipont
kivélasztasa utan, ahol elérheti a Székelyfoldi Legendarium projekt tovabbi termékeit, valamint
megtekintheti a fejlesztés soran felhasznalt technoldgidk listdjat és licenszfeltételeit.

A dolgozat hatralev része a kovetkez6képpen van strukturdlva: az 1. fejezet a mobilalkal-
mazas alapvetd funkcionalitdsait részletezi, majd ezt koveti a 2. fejezet, amely a felhasznalt
technoldgiakat mutatja be, érintve a Vuforia keretrendszert, a Unity fejlesztési platformot €s
az Android platformot. A 3. fejezetben a mobilalkalmazas megvaldsitdsa van részletezve, me-
lyet a 4. fejezetben a fejlesztés sordn felhaszndlt eszkozok bemutatdsa kovet. Az alkalmazds
miikodését az 5. fejezet taglalja, és végiil az utolsé fejezet a kovetkeztetéseket, valamint a to-
vabbfejlesztési lehetdségeket foglalja magaba.

Az alkalmazas fejlesztése a U-Hub Mentorprogram keretein beliil indult 2017 nyardn. A
fejlesztés sordn mentorként segitségiinkre volt dr. Simon Kéroly és Szécsi Zsolt a Codespring

rész€rdl, valamint a Székelyfoldi Legendarium csapata, akik a médiaanyagok szolgéltatdsaval

Thttp://www.legendarium.ro/rolunk
Zhttps://u-hub.ro/mentorprogram/



hozzajarultak az alkalmazds megvaldsitdsahoz, valamint segitettek a koncepcio6 kialakitdsdban.
Az alkalmazds be volt mutatva a Sepsiszentgyorgyon megszervezett I'T és Innovaciés konferen-
cidn, majd ezt kovetden az M1 televizid hircsatorndjan, valamint Csikszereddban a Kardcsonyi

IT Meetup-on.



1. A Legendarium Nagyappo6 alkalmazas

1.1. Alapvet6 funkcionalitasok

A Legendarium Nagyappé mobilalkalmazas rendelkezik egy felhaszndlébardt feliilettel, amely

a kovetkez6 funkcionalitdsokat biztositja:

e felismeri a ,,Székelyfoldi Legenddrium” konyvben taldlhaté oldalakat a telefon kamerd-

Jénak segitségével;

a felismert oldalhoz téarsitja a neki megfelel6 hangoskonyvet, és lejatszodja azt;

az illetd legenda elinduldsakor ravetit egy 3D-s modellt a konyv lapjédra, amelyet a telefon
kamerdjan keresztiil lathatunk, és gy korbeforgathatjuk koriilotte a kamerat, mintha az

valdsagos elem lenne az oldalon;

* a megjelenitett 3D-s modellt animélja;

lehet6séget nyujt a legenddk meghallgatdsdra a konyv nélkiil is, ebben az esetben keres-

hetiink a legendak kozott név, illetve azonositd alapjan.

1.2. Architektara

Az alkalmazast két 6 részre bonthatjuk szerkezetileg: a Unity részre, amely a 3D-s modell meg-
jelenitéséért €s animalasaért felel, valamint az Android részre, amely a hangoskonyvek lejatsza-
sat biztositja az animacié lejatszasaval parhuzamosan. Az aldbbi, 1. dbran lathaté komponens
diagram szemlélteti a Unity és Android projektek kozotti kommunikdcié megvalositasat. Az
Android alkalmazdsban létrehozott IRecognizelmageCallback interfészt a Unity projektben 1é-
v0 IRecognizelmageByUnityCallback osztdly implementdlja, amelyet a DefaultTrackable Event-
Handler osztadly példanyosit, majd 4tadja neki a felismert kép nevét. Az Android projektben
jelen 1évd ImageRecognizeListener osztdly az interfészen keresztiil callback mechanizmus se-
gitségével lekéri a Unity altal lementett képnevet.

A callback mechanizmus megvaldsitasat Unity oldalon az aldbbi, 1. kédrészlet szemlélteti,

amely a DefaultTrackableEventHandler C# szkript egy része.

callback.onTrackingFound (mTrackableBehaviour.TrackableName);
imageTarget = callback.getRecognizedImageName();
AndroidJavaObject imageRecognizelListener =
new AndroidJavaObject("com.legendarium.nagyappo.ImageRecognizelListener");
imageRecognizelistener.Call ("onImageRecognize", callback);

1. kédrészlet. Példa a felismert kép nevének elkiildésére a C# kddbol egy Java osztalynak



Unity Android
Ul \ Util \
Bl Activity ) (Fragment "}
<<component>> Legend
DefaultTrackableEventhandler MenuActivity ILegendManager
InternetConnection LegendManager
| | |
<<component>> Va getRecognizedimageName <<interface>> <<component>>
IRecognizelmageByUnityCallback A\ IRecoghizelmageCallback - ImageRecognizeListener

1. abra. UML komponens diagram - kommunikacié a Unity és Android projektek kozott

Ezek utdn a Java kédban mér csak fogadni kell az elkiildott informéciot és feldolgozni azt.

Ennek megvalGsitdsa a 2. kddrészletben van szemléltetve.

String imageName = callback.getRecognizedImageName();
Log.d("PluginClass", "Returned value: " + imageName);
legendUrl = legendManager.getlLegendByImageName (imageName) ;

2. kédrészlet. Uzenet feldolgozasa és a megfelels legenda adatainak lekérése json f4jlbol

Ezek mellett az Android alkalmazds egy kiilsé szerverrel is kommunikal, amely lehetové
teszi a hanganyagok betoltését az internetr6l. A legenddk tartalma hangoskonyv formajaban
van tdrolva a https://www.indiesound.com oldalon, ahonnan a megfeleld, lejatszashoz sziikséges

példanyt az alkalmazds stream-eli.



2. Felhasznalt technolégiak

2.1. Vuforia keretrendszer

A Vuforia [11] a legnépszer(ibb kiterjesztett valésag (Augmented Reality) platform. Legf6bb
elénye, hogy tdmogatja a népszer( telefonokat és tableteket, amelyek Android vagy iOS ope-
racids rendszerrel rendelkeznek. A platform egyik legfontosabb szerepe az, hogy felismerjen
képeket, objektumokat és kornyezeteket. Lehetdséget ad példaul épiiletek, targyak felismerésé-
re és a felismert objektumokhoz informaciok, virtudlis tartalmak rendelhetéek. Ez eredményezi
a kiterjesztett valosagot: a valés elemek virtudlis elemekkel 6tvozddnek. A Nagyappo alkalma-
zasban a virtudlis elem a nagyap6 mesefigurdja, a valdsdgos kornyezetet a Székelyfoldi Legen-
ddrium konyv oldalai szolgéltatjdk. A Vuforia rendelkezik egy adatbézissal (2. dbran lathato),
amely elérhets a fejleszt6k szamara. Ide lehetéség van feltolteni képeket, majd ezeket Osszeto-
moritve letdlteni olyan formatumban, amit Unity-be lehet importélni, €s 3D-s modellekkel lehet

tarsitani. Ide voltak feltoltve a Legendarium konyv oldalai is, kép formatumban.

|mage_TaI'get Edit Name
Type: Device

Targets (3)

Add Target Download Database (Al
Target Name Type Rating Status v Date Modified
= szekelyfoldilegendarium-070 Single Image Active Aug 23, 2017 11:29
szekelyfoldilegendarium-071 Single Image Active Aug 23, 2017 11:24
& szekelyfoldilegendarium-018 Single Image Active Aug 11, 2017 17201

2. dbra. Vuforia adatbazis a Székelyfoldi Legenddrium konyv oldalaival, és a képmindségek
értékelésével

2.2. Unity fejlesztési platform

A Unity [14] az egyik legnépszertiibb jatékfejlesztési platform, amely kivdlé mindségti 2D, 3D,
VR (Virtual Reality) és AR (Augmented Reality) jatékok megalkotdsat teszi lehetévé, amelyek
tobb platformra kitelepithetéek, beleértve mobileszkozoket, jatékkonzolokat, asztali szamitogé-
peket, bedgyazott rendszereket stb. [8] A Unity erds grafikus motorral rendelkezik €s egy teljes
funkcionalitdsu szerkesztével, a Unity Editor-ral, amely egyesiti a vizudlis tervezdeszkozoket
a kddirdssal. Ez nagyban megkonnyiti a szoftverfejleszték és grafikusok szdmdra a nagyobb

projekteken valo egyiittmtikodést [13]. A vizualis részhez tartozé grafikus tartalmakat a Unity
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Editor segitségével tudjuk megalkotni, amelyen beliil dgynevezett scene-ek hozhatdak létre.
Ezen beliil hozzdadhatéak vagy 1étrehozhatéak 2D-s és 3D-s modellek, amelyeket tetszés sze-
rint lehet animdlni. A 3. dbrdn egy scene lathatd, amely tartalmazza a Székelyfoldi Legenddrium
konyv egy oldalét, valamint 3D-s modelleket (bal oldalon egy csutak, jobb oldalon a Legenda-

rium rajzfilmsorozatabdl ismert nagyapd), amelyekhez animdcio is tartozik.

3. ébra. Egy scene kinézete Unity Editor-ban

A vizudlis részt képez6 elemekhez C# szkripteket lehet hozzarendelni, ahol kédszinten ve-

z€relhetd ezeknek a miikodése (példdaul az animdciok vezérlése).

2.3. Android SDK

Az Android SDK konyvtarakat és fejleszt6i eszkozoket biztosit a szoftverfejlesztok szamara
Android alkalmazésok 1étrehozédsdhoz [2]. A készlet mindent tartalmaz, amire sziikség van egy
alkalmazas fejlesztése sordn: emuldtor, alapvetd konyvtarak, debugger, minta forrdskod, ok-
tatéanyag az Android operici6s rendszerhez, az Android API°-ra (alkalmazds programozasi
interfész) vonatkoz6 dokumentacié. Az emuldtor lehet6séget nyujt tesztelésre emulalt virtudlis
eszkozok segitségével. Bedllitdsa konnyen megoldhatd, futtatdsa egyszerd, és szamos telefon-
tipus elérhetd rajta keresztiil, illetve ezek felbontdsa is beéllithatd. A debugger segitségével a
fejlesztéknek hibakeresésre van lehetdségiik [6]. Az Android SDK-val egyiitt hasznédlhat6 egyik
legnépszertibb fejlesztdi kornyezet az Android Studio [3].

2.4. Butterknife

A Butterknife egy Android platformon alkalmazhat6 konyvtar, amelynek szerepe, hogy kapcso-

latot teremtsen az Android nézethez tartoz6 elemek és az adattagok vagy metédusok kozott. En-

3 Application Programming Interface



nek implementaldsidhoz annotacidkat biztosit, amelyek haszndlatdval attekinthetSbb, érthetébb
és konnyen mddosithatd, illetve hordozhat6 kédot kapunk eredményiil. Az @ OnClick annotacio
segitségével elkeriilhetd egy Uj belsé névtelen osztaly 1étrehozdsa, igy rovidebbé, atlathatébba
valik a kod. Tovabba, a findViewByld metédushivasokat ki lehet kiiszobodlni, a nézetre vonatko-
z6 adattagokra alkalmazott @ BindView annotaciéval. A Butterknife konyvtar kiils6 fiigg6ség-
ként van jelen a Legenddrium Nagyappé alkalmazasban, a Gradle build konfigurdciéjdban van

hozzdadva a projekthez.
@OnClick(R.id.search)
public void search() {

Intent intent = new Intent(MenuActivity.this, SearchActivity.class);
startActivity(intent);

3. kédrészlet. Név nélkiili belso osztaly kikiiszobolése az @ OnClick annotécidval



3. A mobilalkalmazas megvaldsitasanak részletei

A mobilalkalmazds megvaldsitasi folyamatat két nagyobb részre oszthatjuk: a képfelismerés
megval6sitdsa, majd azt kovetden az animaciok lejatszasa, illetve az Android mobilalkalma-
zas fejlesztési folyamata, amely magaba foglal més, a kiterjesztett valdsdghoz nem kapcsol6do

funkcionalitasokat is.

3.1. A képfelismerés és az animaciok megvalositasa

A Székelyfoldi Legenddrium konyv tartalménak felismerése a Vuforia keretrendszer altal torté-
nik. Els6 1épésként a konyv oldalai képek formdjéban le lettek mentve a Vuforia adatbazisaba.
Ehhez az adatbdzishoz a Vuforia fejlesztdi portdlon* keresztiil lehet hozzéférni. Az eléfeldolgo-
zast kovetden az adatbazisbodl a tartalom a Unity fejlesztési platformnak megfeleld formatum-
ban lett letoltve, melynek kovetkeztében létrejott egy target_images.unitypackage allomany.
(Ezen kiviil lehetdség van Android Studio, Xcode vagy Visual Studio fejlesztési platformokkal
kompatibilis formdtumban is letdlteni az adatbézis tartalmat.) A letoltott dlloméany Unity Editor
segitségével volt beimportdlva a Unity projektbe, ahonnan mér a projekten beliil is elérhet6vé
valt az adatbazis tartalma, vagyis a legendakat tartalmazé konyv oldalai.

A Unity projekt esetében elsd 1€pésként egy Nagyappo nevii scene lett 1étrehozva, amelyhez
hozziadtuk az Assets/Prefabs konyvtarszerkezet alatt taldlhat6 ARCamera-t, amely a képfelis-
meréshez sziikséges. Ezutan volt 1étrehozva egy ImageTarget panel, amelyet az Inspector fiil
alatt lehet konfigurdlni, ahol szdmos tulajdonsag testreszabhaté. A 4. dbran lathatéak a Tun-
derek gyulekezohelye-071 nevi ImageTarget bedllitasai, valamint a hozzéarendelt szkriptek és
komponensek. El6szor a pozicidja, elforgatdsanak mértéke és a komponens mérete van megha-
tdrozva x, y és z tengelyek szerint. Ezutdn kovetkezik a panel hétterének beéllitisa, amelyhez a
target_images adatbazisbol vesziink egy képet (szekelyfoldilegendarium-071). A vezérléséhez
kiilonb6z6 C# szkriptek vannak hozzarendelve (DefaultTrackableEventHandler, TurnOffBeha-
viour). Az animdtor kontroller szintén hozza van adva az ImageTarget-hez, amely tartalmaz két
animacioét is (,, Clip Count: 2”). Az Inspector aljan taldlhaté Add Component gombra kattintva
tetsz€s szerint tjabb komponensek is hozzaadhatéak.

Az egyik legfontosabb bedllitds a panel esetében a tartalmanak a meghatarozdsa, amely ese-
tilnkben a legenddkat tartalmaz6 konyv egy oldala, ugyanis innen mér lehetdség van a beimpor-
talt adatbazisbol kivalasztani a nekiink sziikséges képet. Ahhoz, hogy az adatbazis ténylegesen
elérhetd legyen, el6szor a Window meniipont alatt taldlhaté Vuforia Configuration-t kell kiva-

lasztani, melynek hatdsdra megjelenik egy ujabb Inspector fiil, ahol a Datasets lenyil6é elem

“Vuforia fejlesztSi portdl - adatbdzis: https://developer.vuforia.com/targetmanager/project/device TargetListing
(az oldal eléréséhez regisztracio és bejelentkezés sziikséges)



© Inspector

@ [Tunderek gyulekezohelye-071 | [] Static ~
Tag |Untagged ¢ Layer |Defaut &

szekelyfoldilegendarium-011Material @ =
shader |UnlivTexewre -]

rekelyfoldilegendarium-011Material

4. abra. Unity Editor - Inspector fiil, ahol szdmos bedllitdst meghatdrozhatunk egy kivalasztott
komponens esetében
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alatt ki lehet jelolni a Load target_images Database, illetve az Activate jelolonégyzeteket. Ett6]
kezdve mar elérhetdek és felhaszndhatéak lesznek a Unity projekten beliil a Vuforia adatbazi-
saban 1évo legenddkkal kapcsolatos képek.

Az ImageTarget panelt annyi példdnyban volt sziikséges létrehozni, ahdny kép felismerésére
volt sziikség, ami azt jelenti, hogy a projekten beliil a Székelyfoldi Legenddrium kony oldalai
egy-egy ImageTarget-ként jelennek meg (ez szamszerint 27-et jelent, mivel egyeldre 20 legen-
dat ismer fel a rendszer, melyekhez 6sszesen 27 oldal tartozik).

A 1étrehozott ImageTarget-ekhez hozz4 lettek rendelve a Legendarium csapata dltal 1étreho-
zott 3D-s modellek (a Legendarium rajzfilmsorozatbdl ismert mesefigura, azaz nagyapo, illetve
egy favagod csutak), valamint az azokhoz tartoz6 animéaciok.

Az alkalmazds miikodését kiilonbozé C# szkriptek biztositjdk, amelyek a projekt létrehoza-
sakor voltak generdlva. Az animéciok vezérlése a DefaultTrackableEventHandler.cs szkripten
beliil van implementdlva, amely hozz4 van rendelve az 6sszes ImageTarget-hez.

Az aldbb lathat6 5. dbra a Unity projekt osztalyait dbrazolja.

Q

DefaultlnitializationErrorHandler A DefaultTrackableEventHandler A IRecognizelmageByUnityCallback A DefaultSmartTerrainEventHandler A |
Class Class Class Class
=¥ MonoBehaviour =¥ MonoBehaviour = AndroidJavaProxy = MonocBehaviour
4 Fields 4 Fields 4 Fields 4 Fields

95 bodyStyle 95 animator 95 image_name 95 mReconstructionBehaviour

@, bodyTexture @ callback 4 Methods @ PropTemplate

:E :Zztz:iteyxlfure :E :ﬁgfzjg?iehaviour @ getRecognizedimegetiame —

B % @  IRecognizelmageByUnityCallback 4 Methods

L headerlabel @ prevAnimator @ onTrackingFound @ OnDestroy

:ﬁ :::;Zﬁz::ure 4 Methods @ OnPropCreated

= % OnTrackableStateChanged % OnSurfaceCreated

GE merrorOccurred @, OnTrackingFound @ Start

a mErrorText @, OnTrackinglost -
4 Methods @, Start e s - N ﬁ"

Dy Awake . Class

@, CreateSinglePixel Texture - StateMachineBehaviour

¥4 DrawWindowContent

@, getKeylnfo

@, OnDestroy

@5 OnGUI

@ OnVuforialnitializationError

@, SetErrorCode

@, SetErrorOccurred

¥, SetupGUIStyles

@, Start

5. édbra. A Unity projekt osztalyai

A DefaultlnitializationErrorHandler, DefaultSmartTerrainEventHandler, NagyappoState-
MachineBehaviour, illetve DefaultTrackableEventHandler osztalyokat a Unity generdlta, ezek
szerves részét képezik a projektnek. Az IRecognizelmageByUnityCallback osztily az IRecog-
nizelmageCallback interfészt implementalja, amely az Android projekt (1asd utolsé bekezdés)
részét képezi, megteremtve igy a két projekt kozotti kapcsolatot. Az interfész implementécidja
a 4. kodrészletben lathato.

A konstruktor implementécidjaban lathat6 az Android projektben 1étrehozott interfész eléré-

si utvonala ("com.legendarium.nagyappo.IRecognizelmageCallback"). Az onTrackingFound|()
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using UnityEngine;

public class IRecognizeImageByUnityCallback : AndroidJavaProxy
{

private string image_name;

public IRecognizeImageByUnityCallback()
base("com.legendarium.nagyappo.IRecognizeImageCallback™)

{
h
public void onTrackingFound(string trackedFileName)
{
this.image_name = trackedFileName;
}
public string getRecognizedImageName ()
{
return image_name;
}

4. kédrészlet. Az IRecognizelmageByUnityCallback osztaly tartalma, amely implementélja az
Android alkalmazésban 1€v6 IRecognizelmageCallback interfészt

metddus a DefaultTrackableEventHandler osztdlyban hivodik meg a képfelismerés utdn, mely-
nek kovetkeztében az image_name adattag az aktudlisan felismert kép nevét fogja tartalmazni,
mig a getRecognizedlmageName() metédus az Android projektben keriil meghivasra, amely
visszatériti a felismert kép nevét.

A képfelismerés a DefaultTrackableEventHandler osztdlyban van implementdlva és itt van
megteremtve a konkrét kapcsolat a Unity és Android projektek kozott, amely egy callback me-
chanizmusra épiil (lasd az 1. kodrészletet).

Az animdciok vezérlése szintén a képfelismeréshez kapcsolddik, a DefaultTrackableEvent-
Handler osztély tartalmazza ennek megvaldsitasat. E16szor a Unity Editor-ban létre volt hozva
egy NagyappoAnimController.controller nevii animator kontroller, amely tartalmazza az anima-
ci6 klippeket, valamint az azok kozotti dtmeneteket, tranzicidkat. Az animétor kontroller a 6.
abran lathat6 médon néz ki.

Egy animétor kontroller elsé és kotelez6en jelenlévé komponense az Entry komponens,
amely meghatarozza, hogy melyik anim4cid jatszédjon le az animdtor kontroller elinditdsa utdn.
Esetiinkben az Intro nevili animécié klipp keriil el6szor lejatszasra, melynek hatdsira besétal a
kamera fokuszaba a nagyapd, illetve ,,beugral” egy csutak, amelyen a nagyapo helyet foglal. Ez
az animdcio jatszodik le abban az esetben, amikor a mobileszkdz kamerdja egy legenda oldalédra

fokuszal és megtorténik a képfelismerés. A kovetkezd animécio klipp az Idle, amely magat a
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6. dbra. NagyappoAnimController.controller - tartalmazza az animéci6 klippeket, illetve az azok
kozotti tranzicidkat

felolvasdas folyamatat jatsza le. A nagyap6 mér elfoglalta a csutakon a helyét, és mesélni kezd.
Az Intro és Idle komponensek kozotti nyil a két animacié kozotti dtmenetet jelképezi. Miutan
egyszer lejatszodott az elsd animécid (Intro), vagyis besétdl a nagyapd, automatikusan, meg-
szakitds nélkiil indul el a mesél6é nagyapé animécidja (Idle). Az Idle komponens alatt 1dthatd
onmagdaba visszamutat6 nyil azt jelzi, hogy a komponenshez tartoz6 animaci6 lejatszdsa ismét-
16dik, vagyis ez az animdcio a teljes legenda felolvasdsa alatt djra és tjra lejatszasra keriil. Ez
az ismétlddd folyamat akkor fejezddik be, ha kdd szinten implementdlva van annak ledllitasa,
vagy ha elolr6l kell kezdeni az animdtor kontroller tartalmadnak lejatszasat, mert példaul koz-
ben egy djabb legenda felolvasdsat szeretné a felhaszndlé meghallgatni. Az animdtor kontroller

Ujrainditdsa a Rebind() metddushivéssal torténik (lasd az 5. kédrészletet).

animator = GetComponent<Animator>();

if (!imageTarget.Equals(mTrackableBehaviour.TrackableName))

{

if (prevAnimator != null)

{

prevAnimator.gameObject.SetActive(false);

}

animator.gameObject.SetActive(true);
animator.Rebind();

}

imageTarget = mTrackableBehaviour.TrackableName;
prevAnimator = animator;

5. kodrészlet. Az animator kontroller Ujrainditasa a Rebind() metédushivdssal
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Miutén sikeresen fel lettek épitve Unity Editor segitségével a képfelismerés funkcionalitds-
hoz sziikséges komponensek, és lehetdség volt azokat a C# szkriptekbdl vezérelni, az alkalma-
z4s ki lett telepitve egy mobileszkozre, ahol a miikodését lehetett tesztelni.

Végiil a meglévd Unity projektbdl a Unity Editor File meniipontja alatt talalhat6 Build Sett-
ings... lehet6séget kivdlasztva ki lett generdlva egy Android alkalmazds, amely a Unity-ben
l1étrehozott funkcionalitdst hasznélja fel, valamint tovabbi funkcionalitdsok fejlesztésére ad le-

het&séget.

3.2. A mobilalkalmazas megvalésitasa

Az Android alkalmazasok kédbézisa tobb részbdl tevddik Ossze. Az els6é egy projektet leird
allomény, amelyet manifest dllomdnynak neveziink és XML alapti. A manifest dllomanyban
vannak tdrolva a metainformdacidk, amelyek lehetnek példaul jogosultsdguk, amelyekre sziiksé-
ge van az alkalmazésnak (pl. internetelérés). A Nagyappo projektben tobbek kozott sziikség volt
arra, hogy az alkalmazas hasznélhassa az eszk6z kamerdjat, valamint internetelérésre, amely a

hanganyagok lekéréséhez volt sziikséges (1asd a 6. kddrészletben).

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission android:name="android.permission.CAMERA" />

6. kodrészlet. Példa az AndroidManifest.xml allomanybdl, amelyben jogosultsagot kériink a ka-
mera hasznélatdra valamint az internetelérésre

Tovéabba a manifest dllomdnyban meg vannak adva az operaciés rendszer verzidjara vonat-
koz6 kovetelmények, amelyek a Gradle build sordan generalddnak, illetve az is, hogy az alkal-
mazas inditdsakor melyik nézet jelenjen meg a felhaszndlé szdmdara. Az Android alkalmazds
épitdkoveit Activity-k és Fragment-ek alkotjak, amelyek egy képernyd nézeteit biztositjak, és
amelyek XML layout dllomanyokbdl konfigurdlhatéak. Ennek kovetkeztében fontos szerepet
jatszanak az XML tipusu erdforrds dllomdnyok, mivel a médiaelemek, stilusok, elrendezések
ezekben vannak meghatdrozva. Az alkalmazésban szerepld képek (meniigombok, hattérképek,
legenda boritok) tobb méretben is megtaldlhatéak, ami arra nyujt lehetdséget, hogy mind table-
ten, mind egy kisebb képernydvel rendelkez6 mobileszk6zon kényelmesen hasznalhaté legyen
az alkalmazas.

A Nagyapp6 mobilalkalmazds Java kddjadban egy azonositon keresztiil lehet hivatkozni az
elébb emlitett grafikus elemekre. Ezeket a Butterknife (2.4 fejezet) altal nyujtott annotiacidok
segitségével lehet beinjektalni a projektbe. A legfontosabb miivelet, amelyet sziikséges volt el-
végezni az Android kddbol, az a hangoskonyv lejatszdsa, amely nem gombnyomdsra torténik,

hanem kozvetleniil egy kép felismerésének hatdsara. Az el6z0 fejezetekben emlitésre keriilt,
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hogy a képfelismerés Unity, illetve Vuforia keretrendszer segitségével volt megvaldsitva, igy a
Java kédban a Unity-ben megirt C# szkripttdl kellett lekérni a képazonosité informaciot a felis-
merés pillanatdban. Ennek az informécidnak az alapjan lehet eldonteni, hogy melyik hanganya-
got kell lejatszani. Ezek a parositasok egy Json tipusu f4jlban vannak tarolva, és ebbdl olvashat6
ki, hogy melyik képhez melyik legenda tarsul, valamint a legenddhoz tartoz6 hangoskoényvnek

a forrasa.

{
"targetImages": [ "szekelyfoldilegendarium-070" ],
"streamUrl": "https://www.indiesound.com/download.php?track=16443",
"title": "Medve-to",
"coverImage": "mO01",
"subtitle": "m 01"

7. kédrészlet. Egy legenda a Json féjlban

Ahogy a 7. kédrészletben lathatd, minden legenda 6t attribitummal rendelkezik. A "farget-
Images" és a "streamUrl" attribitumok a képfelismerésnél toltenek be fontos szerepet, ugyanis
Unity oldalrdl a "targetlmages" kap értéket, amelyet tarsitani lehet a "streamUrl" értékével. A
hanganyagok egy kiilsé szerverrdl vannak stream-elve, mivel az sszes hangoskonyv bedgya-
zasa a projektbe nagyon tarigényes lett volna. A fent lathaté Json f4jl alapjan fel van épitve
egy a legendat reprezentdld Java objektum, amelynek modellje a Legend osztilyon keresztiil
van megadva. Ez lényegében egy POJO’, vagyis csak egy legenda attribitumait és azok get-
ter és setter metodusait tartalmazza. A stream-elés aszinkron médon van végrehajtva (1asd a 8.

kodrészletet), elkeriilve az alkalmazas pillanatnyi ,,lefagydsat”, a hangoskonyv betoltése alatt.

legendUrl = legendManager.getlLegendByImageName (imageName) ;
UnityPlayerActivity.mediaPlayer.setDataSource(legendUrl) ;
UnityPlayerActivity.mediaPlayer.prepareAsync();
UnityPlayerActivity.mediaPlayer.start();

8. kédrészlet. A LegendManager osztily metédusdnak segitségével van lekérve a hanganyag
forrasa, majd aszinkron médon el van inditva a MediaPlayer

Az alkalmazds Android részében taldlhat6é egy olyan funkcionalitds, amely az elérhet6 le-
gendakhoz rendelt hangoskonyveket meghallgathatva teszi akkor is, ha a felhaszndlé nem ren-
delkezik a Székelyfoldi Legenddrium konyvvel. Ehhez biztositva van egy kereséfeliilet, amely
felhaszndlja a Json f4jlbdl kiolvasott legenddk mdsik hdrom attribitumat. Ezen a kereséfeliile-
ten minden legenddhoz tarsitva van egy cim, egy azonosito €s egy boritokép. A keresé€s opcion

beliil lehetdség van a cim, illetve az azonosit6 alapjan keresni. A legendak egy ViewPager-ben

SPlain Old Java Object
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vannak megjelenitve, amely a Json f4jIbdl toltédik fel, €s konny(l lapozést biztosit a legenddk
kozott. Tovabba DialogBox segitségével informaciok vannak megjelenitve a felhaszndlok sza-
mara. Példaul figyelmeztet6 ablak ugrik fel, amikor nincs internetkapcsolat vagy a felhasznéld
mobilhdl6zaton keresztiil van csatlakozva az internetre. Az utébbi esetben vdlaszthat6 az az
opcid, hogy a felhaszndl6 folytatja az alkalmazds haszndlatit, mig az elsd esetben a haldzati
bedllitdsokhoz lesz atiranyitva.

Mindezeket a funkcionalitdsokat és miiveleteket megvalosit6 Java osztalyok, valamint a ko-

zottiik 1évo kapcesolatok az alabbi, 7. dbran lathat6 osztalydiagramon tekinthetéek meg.

<<interface>> <<interface>> InternetConnectionAlertDialo
IRecognizelmageCallback ILegendManager - 9
|
7 1 !
| | |
| | |
; I I
R | h ’ F———- . .
ImageRecognizeListener Fm——J DialogUtl | F — —— — —— - InternetConnectionTypeAlertDialog
|
[ +t
| Y S -
| | |
1 1 1
NagyappoApplication LegendManager SearchActivity ‘ UnityPlayerActivity - — — ~‘UnityPlayerProxyActivity
T T T
_____ ————_J | '
|
i bl
rb
NagyappoException Legend -~ ————J : L———— UnityPlayerNativeActivity LicensesActivity
I I
' [ 4 4
: [ | I
| | |
v | 1 1
|
SearchResultActivity L MenuActivity — — > AboutActivity

7. dbra. Az Android alkalmazast megvaldsit6 osztilyok
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4. A fejlesztés soran felhasznalt eszkozok

4.1. Android Studio

Az Android Studio [3] egy integralt fejleszt6i kornyezet (IDE), amely az IntelliJ IDEA-n alap-
szik és Android platformra torténd fejlesztésre alkalmas. Az els6 stabil verzié 2014-ben jelent
meg és teljes mértékben helyettesiteni tudta az Eclipse Android Development Tool-jét, valamint
Ujitasokat is hozott ehhez képest, igy hivatalosan az elsdé szamu kornyezetté valt az Android
alkalmazasok fejlesztéséhez. Fontosabb funkcidk, amelyeket a fejlesztokornyezet nyujt: Gradle
alapu build rendszer, testreszabhaté emulator az eszkodz nélkiili futtatashoz, Instant Run opcid,

amely lehet6vé teszi, hogy az APK ujratelepitése nélkiil frissitésre keriiljon az alkalmazas.

4.2. Gradle

Mivel a fent emlitett fejleszt6kornyezet Gradle-t [10] haszndl build és fiiggdségmenedzsment
rendszerként, minden 1étrehozott projekt szerkezetében megtalalhaté egy build. gradle dllomany,
amely tartalmazza a projekthez tartozé fiiggdségeket, illetve olyan informécidkat, amelyek a
build folyamathoz sziikségesek. A Gradle esetében egy Groovy alapti projektkonfiguracié (9.
kodrészlet) van haszndlva XML helyett.

dependencies {
compile 'com.jakewharton:butterknife:8.8.1"'

}

9. kédrészlet. Példa a Butterknife konyvtar bedgyazasara fiiggdségként a projektbe

4.3. Visual Studio

A Visual Studio [12] egy teljes funkcionalitdsu integralt fejlesztdi kornyezet (IDE) Android,
i0S, web, cloud és Windows alkalmazasok létrehozdsahoz. Lehet6vé teszi a hatékony fejlesz-
tést, konnyen elérhetdové téve olyan funkcionalitdsokat, mint példdul a hivdsszerkezet vizsgala-
ta, a kapcsol6d6 metddusok, bejelentkezések, tesztek dllapotai stb. Ezen kiviil lehetGséget nyujt
a kéddal kapcsolatos problémdk beazonositdsara és javitasara. Visual Studio-n beliil tobbféle
programozasi nyelvben irhatéak programok (C#/VB, C++, JavaScript, Python stb.). A Nagy-
appo projekt esetében a Unity-s C# szkriptek voltak Visual Studio segitségével fejlesztve.

4.4. Git, GitKraken, GitLab

A Git [4] egy osztott verziokovetS rendszer. A GitKraken [1] a Git-hez tartozé grafikus fel-

haszndldi feliilet, melynek segitségével konnyen elvégezhetdek a verzidkovetéssel €s a tirold
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(repository) menedzsmentjével kapcsolatos miiveletek (commit, push, pull, Gj branch 1étreho-
zésa stb.).

A GitLab [7] a kozponti repository menedzsmentjét valdsitotta meg, illetve a feladatok
nyomonkdovetésére (issue tracking) és folyamatos integraciora (continuous integration: CI) volt

hasznalva.

4.5. Docker

A Docker [9] egy konténer platform, segitségével lehetoség van egy automatizalt build rendszer
felépitésére, amely minden push miivelet utdn automatikusan elindul és végrehajtja a GitLab-ra

feltoltott projekt build folyamatat, biztositva azt, hogy a feltoltott verzié miikoddképes.

4.6. Fabric

A Fabric [5] egy platform mobilalkalmazdsok fejleszt6i és teszteldi szdmadra, amely biztositja
az Osszes fejlesztési szakaszon (stage) belill az alkalmazas teljesitményének €s helyességének
a monitorizalasat. Egyszer(siti és automatizalja az alkalmazds beta verzidjdnak a kitelepité-
si folyamatat. A részét képez6 Crashlytics hibajelentd jelentéseket generdl a mobileszkdzokre
kitelepitett beta verziokban felbukkand hibakrdl, amelyekrdl igy a fejlesztok idSben értesiilhet-

nek, és javithatjak azokat.
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5. A Legendarium Nagyappo alkalmazas miikodése

Az Android rendszert futtaté eszkdzokre kitelepitett Nagyappo alkalmazds inditdsa utdn els6-

ként a 8. abran lathatdé menu érhetd el.

8. dbra. A Nagyappo alkalmazas inditasa utan elséként lathaté képerny6

Az alkalmazds kozponti funkcionalitdsa a Felolvasds gombra kattintva érhetd el, amelynek
hatdsara elindul a Unity modul, és bekapcsol az eszkoz kamerdja. Ha a kamera a Székelyfoldi
Legenddrium konyv egyik olyan oldaldra van fokuszalva, amelyet a Vuforia keretrendszer ké-
pes felismerni az adatbazisbol, akkor, miutdn megtorténik a felismerés, az eszkoz képerny6jén,
a kiterjesztett valosag részeként, megjelenik a nagyapd, aki besétal, majd letelepedik a konyv
lapjéra és ,.elmeséli” a fokuszban 1év6 legendédt. Ha ,,mesélés” kozben fokuszt veszit az esz-
koz kamerdja (példaul nincs folyamatosan a kivéalasztott legendéra irdnyitva a kamera), akkor
sem szakad félbe a mesélés, tigy is lehet6ség van a legenda végighallgatdsara, ugyanis a kép-
felismerésre csak egyszer van sziikség minden legenda esetében. Nagyapo viszont csak akkor
lathato, ha a kamera a felolvasand6 legendara van irdnyitva. Az eszkoz korbeforgathat6 a 3D-s
modellként megjelend nagyapd koriil. Abban az esetben, ha egy legenda felolvasdsa kdzben a
felhaszndl6 az eszkoz kamerdjat egy masik legendara irdnyitja, djraindul az animécié sorozat,
azaz Ujra besétdl a nagyap6, majd leiil és elkezdi az aktudlis, fékuszban 1év6 legendat mesélni.

A 9. dbra szemlélteti ahogy nagyap6 besétal, majd a 10. 4brdn mesél.
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9. dbra. A képfelismerés utdn a kiterjesztett 10. dbra. A kiterjesztett valdsdg részeként

valdsag részeként lathatd a besétald nagy- megjelend nagyapo elmeséli a kamera {6-
apé kuszaban 1év6 legendét (Hadak titja)

Az alkalmazdas kovetkez6 funkcionalitdsa a Keresés gombra kattintva érhetd el. Az ehhez

tartozo feliiletet a 11. dbra mutatja be.

I
= k. s

Medve-t6
m 01

11. dbra. Keresés a legenddk kozott és azok elinditdsa, meghallgatdsa

20



A keresés a legenda cime vagy azonositdja alapjan torténik, amelyet lehetdség van beirni a
11. 4bra felsd felén lathaté keres6 mezbbe. Az alkalmazdsban az els6ként megjelend legenda
cime a Medve-to, alatta lathat6 a legenda azonositdja (m 01), amely a Székelyfoldi Legenddri-
um konyv lapjainak fels6é sarkdban is fel van tiintetve. A legendédk székekre vannak felosztva
(Marosszék, Csikszék, Udvarhelyszék, Gyergydszék stb.). Az azonosité elsd karaktere a szék
kezddbet(jét tartalmazza, mig az utdna kovetkez$ szam azt mutatja, hogy az adott széken beliil
hanyadik legendaként talalhat6 meg a konyvben. Az m 01 kdd tehét azt jelenti, hogy a Medve-
160 legenda a Marosszék ,.fejezet” els6 legenddjaként jelenik meg. A legenda cime alatt l4that6
gombra kattintva elindithaté a legenddhoz tartozé hangoskonyv. Kozben lehetdség van sziine-
teltetni a mesélést, vagy tetszés szerint a legenda felolvasdsanak kozepére/végére lehet ugrani
a 11. abran lathato cstiszka segitségével. Ugyanezen a funkcionalitdson beliil az alkalmazasbol

elérhetd legenddk lapozassal végignézhetdek és meghallgathatdak.

Az alkalmazdsrol gombra kattintva az aldbbi, 12. dbran lathat6 tartalom jelenik meg.

F glem 19:28

& CODESPRING

OUR CODE YOUR SUCCESS

Ertékeld a Google Play Store-ban
Licenc

Legendarium termekek

12. abra. Az alkalmazdsrol feliilet tartalma

Az Ertékeld a Google Play Store-ban elem az alkalmazas kiaddsa utdn valik majd hasznal-
hatova. A Licenc elemet vélasztva, egy lista ldthatd, ahol a fejlesztés sordn felhasznalt techno-
16gidk vannak felsorolva (13. dbra).

A Legenddrium termékek elemet valasztva betoltddik a Székelyfoldi Legenddrium projekt

weboldala, ahol a forgalmazott termékek listdja tekintheté meg (1asd a 14. dbrat).
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” . Crashlytics
o e Sicsrcore” | ermsof | show license agreement
Service

14. dbra. A Székelyfoldi Legenddrium pro-
jekt weboldala, ahol elérhet6 a termékek
listdja

13. dbra. A fejlesztés sordn felhasznalt kiil-
s0 fliggbségek és konyvtarak listdja

A Kilépés gombra kattintva a felhaszndlonak lehet6sége van bezarni az alkalmazést.

22



Kovetkeztetések és tovabbfejlesztési lehetoségek

A Legenddrium Nagyapp6 fejlesztése sordn elkésziilt az alkalmazdsnak egy miikodo és az el-
varasoknak megfeleld prototipusa, amely rendelkezik a legfontosabb funkcionalitisokkal. Az
alkalmazas sikeresen be lett mutatva sz€kelyfoldi konferencidkon, illetve az M1 televizi6 egyik
miisordban is. A fejlesztés sordn szdmos lehet6ség felmeriilt a tovabbfejlesztéssel kapcsolatban.

Néhany példa:
* sajat kozponti szerver létrehozdsa a legenddk hangoskonyveinek taroldsihoz;

* in-app purchase bedgyazdsa, amely lehetové tenné, hogy egyes hangoskdnyvek megva-

sarolhatoak legyenek a Székelyfoldi Legenddriumtdl;

* legenda-specifikus 3D-s elemek megjelenitése: nagyapon kiviil mas modellek is jelenje-

nek meg a legenddkndl, amelyek az illetd legenddhoz kapcsolédnak;

* tobbféle animici6 bedgyazasa a projektbe, példdul nagyap6 minden legendanél méskép-

pen viselkedhetne.

Tovabbi fejlesztéseket €s javitasokat kovetden a Codespring és a Legendarium csapata hivata-

losan is ki szeretné adni és elérhet6vé tenni a Google Play Store-ban az alkalmazast.
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