ESZTERHAZY KAROLY FOISKOLA

MATEMATIKAI ES INFORMATIKAI INTEZET

Botanikus kerti adatbazis 3D-s

virtualizacidja és webes

megjelenitese
Készitette: Témavezeto:
Szivos Attila Dr. Kovéacs Eméd
programtervezd informatikus BSc egyetemi docens

Szakal Tamas

programtervezd informatikus BSc



Tartalomjegyzék

1. Vizualizacio
2. A projekt és a hallgatok kapcsolata

3. Unity 3D
30, UnityIDE . . oo o e

4. Botanikus rendszer
4.1. Palydzat . . . . . ..
42. Azadatbazis . . . . . . . ...
4.3. Alkalmazdsok . . . . . . . .. ..
4.3.1. Unity kliens program . . . . . .. ... .. ... ... .. ...,
4.3.2. Adminisztrdciés program . . . . . . ... .o a e
43.3. FrissitGprogram . . . . . . . . ...
43.4. Weboldal . . . . ... ...
4.4. Modellek . . . . . . .. L
44.1. Blender. . . . . . . . . ..
442, UnityTreeCreator . . . . . . . . . . .. . v ..

4.5. Fejleszt6i kornyezet . . . . . . . . ...
5. Elért eredmények

6. A projekt jovoje
6.1. Android alkalmazds . . . . .. .. ... .. ... L
6.2. Egyébfejlesztések . . . . . . . . . ...

12
13

14
14
16
19
19
20
22
22
24
26
27
28

29



Bevezetés

A haromdimenzids vizualiz4ci6 teriilete igencsak szertedgazo és sokszin{i. Vizualizaci6 alatt
azt a folyamatot értjiilk, amikor egy megtervezett vagy mar meglévd targyrdl valamilyen
képet vagy akar egy hdromdimenzids modellt alkotunk, szdmitégépes grafika segitségével.
Rengeteg lehet6ség all elbttiink a szdmitdgépes vizualizdcio teriiletén, ezaltal sok mindenrdl
tudunk modellt alkotni. A mi munkank f6ként az el6bb emlitett vizualizacid teriiletén he-
lyezkedik el, de ami mégis mas, illetve egyedi a mi munkéankkal kapcsolatban az az, hogy a

modell egy botanikus kert.

Megprébéltunk egy olyan egyedi dolgot modellezni, mellyel, ha nem is csak mi, de keve-
sen foglalkoztak. Ezen vizualizaci6 {6 célja a bioldgia oktatas kiegészitése, mellyel interaktiv
¢és vizudlis oldalrdl kozelithetjiik meg a tanulast. Tobb alkalmazas fejlesztése is fut jelenleg,
melyeket az Eszterhazy Karoly Féiskola, foként bioldgia szakos hallgatéi szamara készitiink.
A haromdimenzids vizualizacié és a hozza tartozd egyéb fejlesztési feladatok egy projekt
része, melynek {6 célja az Eszterhdzy Kéroly Fdiskoldhoz tartoz6 botanikus kert ndvény-
vildganak és struktirdjanak fejlesztése. A projekt kezdete 6ta rengeteg lehetdséget véltiink
felfedezni ezen oGtleten beliil, melyeknek egy részét mar sikeresen megvaldsitottunk. A mos-
tani mérfoldko a botanikus kert jelenlegi allapotat tiikrozi, a hdromdimenzids megjelenits a
mostani teriiletet jeleniti meg egy virtudlis valésagot hoz 1étre. A megujitasi projekt befeje-
z€sét kovetden az uj allapotot is vizualizalni kell. Természetesen az el6z6 allapot nem vész
el, 4jra meg lehet nézni azt. Létrehoztunk egy professziondlis adatbdzisrendszert a botanikus
kerti novények adatainak strukturélt tdroldsdhoz, melyet konnyi menedzselni egy adminiszt-
racios program segitségével. A vizualizacidhoz hasznalt fejlesztdi szoftvernek a Unity 3D-t
vélasztottuk. Ez a fejleszt6i kornyezet multiplatformos jatékok fejlesztésére szolgdl és jelen-
leg nagyon elterjedt, rengetegen hasznaljak. Erdekes kombinaciét értiink el ezzel, hiszen egy
grafikus jatékmotor végez el egy természeti teriilet vizualizdcidjat. Ezzel megtartjuk az al-

P

kalmazas jaték tulajdonsagat, igy jatékos feladatokkal bdvithetjiik annak szolgaltatasi korét,
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emellett természetesen szeretnénk az oktatasi jellegét is megtartani. Munkdnk egyrészt hasz-
nos a Botanikus Kertet tanulmanyozé kutatdk és hallgatdk szamara, masrészt ez egy ujszerd
megkozelités a programtervezd informatikusok szdmadra, mely példat mutat arra, hogyan le-
het egy jaték fejlesztd eszkozt haszndlni az oktatdsban.

Az 1j adatbazis és a menedzseléshez sziikséges eszkdzok a Bioldgiai Tanszék munkatar-
sainak késziiltek. Késdbbiek soran bemutatjuk, hogy az adatbazis tervezésénél és kialakita-

sandl mennyire jOl sikeriilt megfelelni a kutatdk és hallgatok elvardsainak.



1. fejezet
Vizualizacio

A vizualizaci6 az informatikdban valamilyen valds alak, forma, modellként val6 megjele-
nitését jelenti egy virtudlis térben. Az elsd szdmitégépek még nem voltak képesek model-
lek megjelenitésére, csupdn karaktereket, kiilonbozo6 irdsjeleket voltak képesek feldolgozni.
Azonban ahogy teltek az évek, tigy boviilt az ismeretiink a szamitastechnika teriiletén, egyre
kifinomultabb eszkozoket és modszereket taldltak fel, igy mara mér olyan szintre fejlodott
a virtudlis modellezés technoldgidja, hogy egy olyan komplex format is, mint egy ember,
képesek vagyunk szinte teljes részletességgel vizualizalni, lemodellezni.

A vizualizaciét magaba foglal6 szamitégépes grafika tudomanyanak robbandsszer fejlo-
dését a szorakoztatdipar erre irdnyuld nagymértékii igénye véltotta ki. Ennek koszonhet6en
egyre tobb és szebb grafikdval rendelkez6 jatékot készitettek, illetve a filmbeli animécidk
mara mar észrevehetetlenil beleolvadnak a valds térbe, de mas teriileteken is teret hoditott
magdanak a szdmitégépes grafika csoddja. A szamitégépes grafikit dltaldnosan tobb, egymds-

tdl elkiiloniild dgakra bontjuk, melyeket céljuk szerint csoportositunk :
1. Geometria: kiilonboz6 feliiletek feldolgozasanak és megjelenitésének tanulmanya
2. Animaéci6: mozgdsabrizolads és megjelenitésének tanulmanya
3. Megjelenités: kiilonb6z6 algoritmusokkal valé képgenerdlds tanulmédnya
4. Képfeldolgozas: képi folyamatok és képszerkesztés tanulmanya
5. Topoldgia: terek €s feliiletek viselkedésének tanulmanya.

Geometria: ezen teriilet a hdromdimenzidés objektumok virtudlis térben valé megjeleni-

tését vizsgalja. Egy val6s térbeli objektum virtudlis térben valé megjelenitését sok tényezd
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befolydsolhatja, ezek koziil a legfontosabb a rendelkezésre 4ll6 informécidk, illetve a meg-
jelenitéshez haszndlt mddszer. A legtobb objektum jol dbrazolhaté kétdimenzids térben is,
bar fenndll az objektum térbeli hatdsdnak elvesztése. A leggyakrabban hasznalt dbrdzolasi
modszerek kozé tartozik a halés megjelenités, melynek soran a feliiletet poligonokra bontva
jelenitik meg. Minél tobb poligonbdl all egy feliilet, anndl pontosabb, szebb képet kapunk

eredményiil.

Animacié: mikor egy feliilet, vagy mds objektum mozgasat, illetve deforméalédasat vizs-
galjuk, akkor beszéliink animéciorol. A szdmitdégépes grafika tudomanyagai koziil ezen fo-
lyik a legtobb fejlesztés, melynek eredményeképp ma mér olyan filmeket nézhetiink, melyek
teljes egészében szamitogépes animacidval késziiltek, illetve a jatékok is rengeteg animaciot
tartalmaznak. Ezen kiviil el6fordulhat az élet barmely teriiletén, mint a kozoktatdsban, vagy

barmilyen tervezési folyamatndl.

Megjelenités: megjelenités (vagy renderelés) sordn egy modell két dimenzidba torténd
leképezése valdsul meg. Két alapvetd renderelési modszer 1étezik, az egyik a lokélis illu-
minécid, a masik pedig a globdlis illuminéicié. Lokdlis illumindcié sordn egyszertisodnek a
fényviszonyok szamitdsai, mivel csak a fényforrdsbdl érkezo fényt vessziik figyelembe, ez-
zel szemben a globdlis illuminacié figyelembe vesz minden fényforrdst és tiikr6zodést, igy
egy valosaght, fizikailag helyes fényvisszaver6désekkel rendelkezé modellrdl kapunk képet,

cserébe viszont a sokszorosdra nd a szamitasi igény.

Képfeldolgozas: képfeldolgozasrdl beszéliink, mikor egy mar meglévs kép atalakitdsat
vagy elemzését végezziik. A kép 4dtalakitdsa sordn egy tjabb kép keletkezik, amely jobban
megfelel céljainknak. Ez jelenthet zajcsokkentést, élesitést vagy akar teljes formai atalakitast
is. Mikor egy képet elemziink, annak informdciot igyeksziink kinyerni, mint a szintek vagy

méretek értékei.

Topoldgia: a szamitogépes grafika vildgdban topoldgia alatt egy adott objektum drétva-
zanak vizsgdlatat, kezelését értjiik. A drétvazak csucsokbol és élekbdl allnak, melyek kap-
csolata oldalakat hatdroz meg. Minél tobb cstcsunk és éliink van, anndl pontosabb, részle-
tesebb drotvazat kapjuk a modellnek. A topoldgia azonban nem csupan egy allandd, moz-
dulatlan drétvaz vizsgalatét értjiik, hiszen egy objektum nem mindig fix. Animécié sordn
egy objektum drétvdaza folyamatos valtozason megy keresztiil, ennek vizsgalata szintén a

digitdlis topoldgia részét képezi.



A vizualizaci6, mint grafikai folyamat nem sorolhat6 egyértelmiien egyik csoportba sem,
mivel bar elssorban geometriai ismeretek sziikségesek egy objektum modellezéséhez, gyak-
ran van sziikség annak animdcidjara, illetve feliileti drétvazanak ismeretére is.

Vizualizici6 sordn képezhetiink rajzokat, diagramokat, egyéb alakzatokat, bizonyos ada-
tok felhaszndldsdval. Az ilyen vizualizdcidk késziilhetnek kétdimenzids vagy haromdimen-
zi6s kiterjedésben. A legelterjedtebb a kétdimenzids, hiszen egyszerlien dbrazolhatok vele
rajzok, tervrajzok, mérési eredmények, kétdimenzios grafikonok dbrazoldsai, mért adatok se-
gitségével. A haromdimenzids vizualizacidba tartozik példaul a modellezés valamilyen mo-
dellezd szoftver segitségével. A haromdimenziés megjelenités ismérve, hogy erdforrasigé-
nyesebb a felépitése €s megjelenitése, de a mai szamitogépek esetében ez mar csak nagyon
extrém esetben jelenthet gondot. A haromdimenziés komputergrafikdban a hairomdimenzids
modellezés valamilyen objektum hdaromdimenzids feliiletének matematikai megjelenitésé-
nek folyamata. A 1étrejott dolgot nevezziik haromdimenziés modellnek. Ezeket a modelleket
mi egy képernydn két dimenzidban latjuk a hdromdimenzids renderelés segitségével. Mo-
delleket 1étrehozhatunk sajat keziileg vagy automatikusan is. A manudlis modellezésnél mi
magunk formdzzuk a modelliinket hasonldéan, mint a szobraszatban[1].

A természettudomanyos targyak tanitdsa esetén sokszor van olyan eset, amikor egy ki-

sérlet szemléletesebbé tenné az adott problémat, viszont a kisérlet nem johet 1étre, mert
1. tdl draga lenne az adott iskolanak,
2. tul gyorsan, vagy tdl lassan megy végbe ahhoz, hogy normalisan megvizsgéljuk,
3. tul veszélyes lenne a kisérletet végzOk szamara.

Ezért sokszor csak szimulécié utjan hajtédik végre egy-egy kisérlet, melyet szamitogép
segitségével hoznak 1étre. A szimuldcié mellett elegendd csak egy kisérlet vagy valamilyen
targy, él6lény vizualizacidja.

A munkdank sordn vizualizdltuk az Eszterhdzy Kéroly Foiskola botanikus kertjét, melyet
egy haromdimenzids alkalmazdson keresztiil tekinthetiink meg. A vizualizacids folyamat el-
s6 1épése a kornyezet felmérése volt. Meglatogatva a botanikus kertet referenciapontokat
vettiink fel a térképen és ezeken a referenciapontokon adott irdnyokba egy-egy fényképet
csindltunk. A Unity fejleszti kornyezetben ezek utdn a referencia-fényképeken keresztiil
modelleztiik le a teriilet feliiletét. A feliilet 1étrehozédsa egy tgynevezett magassagtérkép se-

gitségével 1s 1étrehozhatd. A magassagtérkép egy fekete-fehér térkép, melyen a legvildgo-
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sabb rész lesz a legmagasabb pont, a legsotétebb pedig a legalacsonyabb. Ha rendelkeziink
egy ilyen térképpel, akkor a Unity-be betoltve, a feliilet automatikusan generdlédik. Egyéb
objektumok is megtaldlhatok a botanikus kertben, gy mint tablak, kovek, kerités, stb., ezek

a Blender modellez{ szoftver segitségével késziiltek el.



2. fejezet

A projekt és a hallgatok kapcsolata

A botanikus kerti adatbazis €és a hozza tartoz6 szoftverek jo példat mutatnak egy komplex
rendszer felépitésére és miikodésére. Az Eszterhdzy Karoly Foiskoldn a programtervezd in-
formatikus hallgatdk iskolai éveiben kevés projekt van, azok sem tdl nagyok. Ennek a rend-
szernek a bemutatdsa egy tdmpontot adhat a hallgatéknak, hogy miként is lehet egy ilyen
Osszetett rendszert 1étrehozni. Bar egy nagy rendszer egészének a megvaldsitasakor tobb he-
lyes ut is létezik, konnyebb a hallgatoknak ezeket megmutatni, mint megvarni, hogy az ilyen
dolgokra sajat maguk jojjenek rd. Az iskolai évek sordn rengeteg tapasztalatot lehet szerez-
ni a fejlesztésekkel kapcsolatban, de sokat viszont csak akkor szereznek meg a hallgatdk,

amikor mar elvégezték az iskolat és a munkdba alltak.

A f6iskolai oktatasban jelen 1évS adatbazis készités és menedzselési feladatok csak egy
alapot szolgéltatnak ahhoz, hogy a hallgatok elmondhassdk, hogy 6k neki tudnak kezdeni
egy nagy rendszer fejlesztéséhez. Azért irom azt, hogy alap, mert mi is csindltunk hasonlé
adatbézis fejlesztési feladatokat, de a botanikus kerti adminisztraciés program és a hozza
tartoz6 adatbazis sokkalta 0sszetettebb, mint egy 6rai példa. Minél tobb tablabdl és kapcso-
latbdl 4ll egy adatbdzis igy egyre hosszabbak €s bonyolultabbak lehetnek a lekérdezések is.
Rdaadésul a botanikus kerti adatbazis rengeteg tarolt eljarast €s fiiggvényt tartalmaz, amelyek
sokkal gyorsabbak és biztonsdgosabbak anndl, mintha kozvetleniil kiildiink egy-egy adatma-
nipuldcids parancsot a szervernek. Ez szintén egy j6 példa, hiszen a programtervezd informa-
tikusok tanulnak PL/SQL nyelven tarolt eljardsokat irni, melyek a késébbiekben hasznukra

valhatnak.

A teljes fejlesztési projekt az iskola keretein beliil jott 1étre. Ez egy nagy lehetdség volt

szamunkra, amellyel €ltiink is. Tapasztalataink és személyes véleményiink szerint minden
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programozd hallgatonak egy fejlesztési projekten beliil kellene megtapasztalnia azt, hogy
milyen feladatokkal és természetesen milyen eredményekkel jar egy nagyobb projektben va-
16 részvétel. Tehdt fontosnak tartjuk azt, ha egy programtervezd informatikus hallgaté az
iskolai éveiben részt vegyen egy ilyen projektben. Vannak olyan tervezési és implementaci-
Os 1épések, melyek abszolvéldsaval kiszélesedik a gondolkoddsmaédjuk, jobban atldthatova
valik eléttiik egy rendszer felépitésének 1épcsdfokai és persze nem mellesleg megjelenik a
tapasztalat. Mindenkit biztatunk arra, hogy ha lesz hasonl6 lehetdsége az iskolai évek alatt,

akkor habozds nélkiil viagjon bele, mert csak hasznara fog vélni.

A rendszer tobb részbdl all, de az djszeriiség €s a technoldgia kézéppontjaban a Unity
all. Mivel a f6iskolan nem volt specidlisan Unity oktatds amikor tanultuk a programozas
alapjait, igy sajat magunktol kezdtiik el megismerni a rendszert. A Unity egy viszonylag Uj
rendszer és az évek sordn egyre csak nétt a népszertisége. Példanak kitlind, hogy olyan do-
loggal foglalkozunk, ami dj és fejlett. A projektmegbeszélések sordn célul lett kitizve, hogy
egy Uj és professziondlis adatbdzisrendszert alkossunk meg a f6iskola botanikus kertjéhez.
Rogton adott volt a kapcsolddasi pont a két rendszer kozott, a Unity alkalmazasnak ezt a
rendszert kell haszndlnia arra, hogy informécidkat szolgaltasson a felhasznaloknak. Magétdl
értetddd, hogy ha létezik egy adatbazis, akkor azt valamiképpen menedzselni kell és ekkor
sziiletett meg egy adminisztracids program tervezete. Ebbdl is latszik, hogy mennyire széles
az informatika vildga, hiszen rovid id6n beliil tobb, az informatika kiilonboz6 teriiletén elhe-
lyezkedd technoldgiat kapcsoltunk 0ssze egy adatbazisra épitve. Természetesen itt még nem
alltunk meg, hiszen sziikségszerii volt egy 1) weboldal készitése a botanikus kert szdmara,
amely szintén a meglévd adatbazist haszndlja. Ezen a gondolatmeneten tovabbhaladva tobb

érdekes dologgal is el6 lehet dllni, nem érdemes lekorldtozni arra, amink eddig van.

Py

Egy 4j alkalmazaisi teriilettel bvitenénk a szolgéltatds palettdjat, ami nem mds, mint az
Android operécids rendszer. A tervek kozott szerepel egy Android-os alkalmazas fejleszté-
se, ami szintén a botanikus adatbazishoz kapcsolddik. Egy ilyen kisebb projektet akdr ki is
lehetne adni féiskolai feladatnak, melyen egy vagy esetleg két ember dolgozik, ezzel is el6-
segitve azt, hogy a hallgatok beleldssanak abba, hogy hogyan is kell aktivan részt véllalni

egy €les rendszer fejlesztésében.

Nem sziikséges ezt a projektet a féiskola keretein beliil hagyni, akar mar kozépiskolaban
is érdekes lehet egy ilyen rendszer megismerése. Nyilvanvaléan egy kozépiskoldban nem

kell annyira részletesen beleldtni a miikodésbe, mint a f&iskoldn, de egy realisztikus hdrom-
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dimenzids alkalmazds taldn sokkal tobb tanuld képzeletét fognd meg egy kozépiskoldban.
Tehat érdemes lenne kiszélesiteni ezt a latismodot, emellett pedig nem szabad megfeledkez-
ni a rendszer tartalmdrdl sem.

Egy komplett novény-, allatvilag és természeti teriilet keriilt modellezésre, mely f6ként
a bioldgia szakos hallgatok szamara érdekes. Ezzel egyik célunk a természettudomanyi tar-
gyak oktatdsanak fejlesztése az informatikan keresztiil. Ami eddig 1étrejott, azt sajat magunk
terveztiik meg, de az elsd korben segitséget kértiink néhdny bioldgia szakos hallgat6tdl is,
miként vélekednek a haromdimenziés alkalmazdsrdl és a természettudomanyi targyak tanu-
laséardl. A késdbbiekben szivesen vesziink minden dj otletet a hallgatéktol, hogy mivel lehet
még szorakoztatobbd és hasznosabbad tenni az alkalmazast.

A jelenlegi rendszer funkcidival és a jovobeni otletek rendszerbe valé beépitésével meg-
probéljuk a mostani és a leendd tandrok médszertandnak fellenditését, kiegészitését. Nyilvan
a mi munkdnk témdja a természettudomanyi targyakon beliil leginkabb a bioldgidval foglal-
kozik, de el lehet képzelni, hogy miként lehet hasonl6 alkalmazasokkal mds teriileteken is
0sztonozni a tanulni vagyokat. Ebben ez esetben nem feltétleniil arra kell gondolni, hogy
szintén egy adatbdzisra épiild rendszert kellene fejleszteni, hiszen minden teriilet mds és
mas dolgokkal foglalkozik. Péld4ul az informatikan keresztiil a Unity segitségével akér fi-
zikai vagy természeti jelenségeket is le lehetne szimuldlni. Ha nem csak a f6iskoldn beliil
gondolkozunk ilyen lehet6ségeken, akkor a fiatalabb korosztalyoknak is sokkal tobb jatékos
megoldas fejleszthetd tanitasi céllal. Ha jobban belegondolunk, ez elég j6 megoldas, hiszen
a Unity-t eleve jatékok fejlesztésére talaltak ki, igy ezaltal a fejlesztéskor az adott korosz-
tdlynak megfeleld jatékos €s interaktiv szintet lehetne kifejleszteni.

A fejlesztések sordn tobb bioldgus szakos hallgatdval is felvettiik a kapcsolatot és ki-
kértiik a véleményiiket, hogy mit is gondolnak a hdromdimenziés megjelenitésrl. Az otlet
mindenkinek tetszett és 6rommel nézték meg a bemutatonkat. Az alkalmazdsok tesztelésé-
re az augusztus honapban keriil sor, mely sordn megkérjiik az eddig megismert hallgatokat
€s mas ismerdsoket, hogy teszteljék a rendszert. Tervbe van véve egy kérddiv 1étrehozésa,
melynek egy része azzal foglalkozik, hogy mindenki lefrhatja, mit is véltoztatna a progra-
mon. Ezeket az otleteket figyelembe véve a késObbiekben tigy probaljuk megformdlni az

alkalmazast, hogy a lehetd legtobb hallgatéi igénynek megfeleljen.
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3. fejezet

Unity 3D

A Unity Game Engine-t a san francisco-i székhelyl Unity Technologies cég fejlesztette ki
2005-ben. A Unity nagyon gyorsan betort a jatékfejlesztés piacéra, hiszen sokkal egyszeriibb
a haszndlata, mint a hagyomdnyos keretrendszereknek. Rengeteg elore megirt egység talal-
hat6 a rendszerben, mely felgyorsitja a fejlesztés folyamatat. A Unity-t egy Osszegben vagy
havidijas formdban megvasarolva is hasznalhatjuk. 2009-ben kiadtdk a rendszer ingyenes
véltozatat, melyben néhdny dolgot nem haszndlhatunk. Valaszthatunk a C#, JavaScript vagy
Boo nyelvek kozott a fejlesztés soran. A rendszer magja C++ nyelven irédott, de a fejlesztés
mds nyelven torténik. Az dgynevezett szkripteket akér az el6bb felsorolt mindhdrom nyelven
is megirhatjuk. Egy projekt tobbféle platformra is lefordithaté egyetlen kattintdssal, példa-
ul i0S, Android, Windows, Linux vagy akar konzolgépekre is. Haszndlhatunk akar DirectX
11-et és Shader Model 5.0-t is. Ezen kiviil rengeteg technol6giat haszndl a Unity, melyeket a
1étezd jatékmotorok is hasznélnak, ugy mint példaul Bump Mapping, Dynamic Shadow vagy
akdr Screen Space Ambient Occlusion. Ezzel a rendszerrel elég nagy versenyhelyzet alakult
ki a jatékfejlesztés teriiletén. Ha egy kisebb jatékfejleszté csapat vagy egy bardti tarsasag
arra adja a fejét, hogy jatékot szeretnének fejleszteni, akkor a Unity egy nagyon jo valasztas.
A Unity-t haszndl6 eszk6zokrdl érdekes €s friss statisztikdkat lehet taldlni a Unity hivatalos
oldalan[2]. Mivel a Unity jatékok fejlesztésére késziilt, ezért azt gondoljuk, hogy egyediilallé

vallalkozéasba kezdtiink, hogy egy oktatast segitd alkalmazast hoztunk Iétre.
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3.1. dbra. A Unity logdja
3.1. Unity IDE

A Unity 3D-vel val6 fejlesztés sordn az tigynevezett Unity Editor-t hasznéljuk arra, hogy
felépitsiik a haromdimenzids kornyezetet. Ez az integralt fejlesztdi kornyezet tokéletes ar-
ra, hogy néhdny egérkattintds segitségével létrehozzunk egy miikodd alkalmazast. Termé-
szetesen sziikséges az alkalmazas tartalmat importélni, tehat a hangokat, 3D-s modelleket,
textirdkat, stb. Az dgynevezett jelenetek felépitése még nem elegendd, hiszen a programok
logik4jat is sziikséges megirni, hogy ne csak egy statikus alkalmazast kapjunk. Ehhez hasz-
ndlhatunk kiils fejlesztdi eszkozoket gy, mint a Visual Studio, vagy a Unity 3D telepitési
csomagjaban taldlhaté MonoDevelop, de akar egy egyszer( szovegszerkesztdvel is megirhat-
juk kédjainkat. A Unity Editor moduldrisan felépiil szoftver, tobb ablakbdl 4ll. Kiilon ablak
van a hdromdimenzids kornyezetben val6 navigédldshoz, a jaték futtatdsara, objektumok tulaj-
donsdgdnak megjelenitésére. Ez egy nagyon j6l megkonstrudlt fejleszti kornyezet, atlathato
és egyértelmii. Az alkalmazdsok futtathatok az Editor-on beliil is vagy pedig a forditds utdn

kozvetleniil futtatva az alkalmazas indit6f4;jljat.

3.2. dbra. A Unity Editor
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4. fejezet

Botanikus rendszer

4.1. Palyazat

Az Eszterhdzy Kéroly Foiskola Botanikus kertje egy sokak 4ltal latogatott, gazdag él6vi-
laggal rendelkezd, csaknem 10 000 négyzetméter nagysagu teriilet. Mivel nagyon kozel van
a féiskola Almagyar dombi épiileteihez, igy a hallgatdk szamara is egy gyakran latogatott
hellyé vilt. A kert 1967-ben keriilt a f6iskola tulajdondba. Megkdozelitdleg 600 novényfajnak

27 2

ad otthont, melyek koziil 200 védett. A gyiijtemény helyi jelentdségét két {6 ért€ke adja:

1. bemutatja a hazai fléra valamint a Kérpat-medence novényfajait

2. noveli a fennmaraddési esélyét azoknak a védett novényfajoknak €s tarsuldsoknak me-
lyek a Biikk-hegységbdl, valamint az Eszaki-kozéphegység mas é16helyeirsl szdrmaz-

nak

Az egyre novekvo latogatottsdg, és a novényviladg folyamatos bodviilése egy nagyszabasu
fejlesztés kivitelezését siirgette, melyet egy palydzat megnyerésével sikeriilt is megkezdeni.
Ennek sordn megujitjdk a magyarorszagi tajegységek novényvildgat bemutatod éldhelyeket,
valamint mesterséges koriilmények kozott szaporitanak tobb ritka, a Biikk-hegységben elo-
fordulé novényfajt. A beruhdzas sordn a f6iskola olyan egyedi kertszerkezetet kivan 1étre-
hozni, ami egyrészt figyelembe veszi a kert jelenlegi adottsdgait (elhelyezkedés, meglévd
novénytdrsuldsok stb.), masrészt kdzvetett eredményként jol szolgdlhatja a féiskola és Eger
varos egyéb kapcsolddo tevékenységeit is. A legfontosabb programelemek €s elérend6 rész-

célok:

14



1. a nem vizes él6helyek, természetkozeli tarsuldsok rekonstrukcidja, fas és lagyszard

novényanyag pétlasa, kert él6helyfoltjainak fejlesztése

2. specidlis él6helyekhez, gytjteményekhez kapcsol6dé beruhdzdsok

3. vizes él6hely, lapteknd rekonstrudlasa, illetve kialakitasa

4. védett novényfajok ex situ megbrzési programjidhoz kapcsoldddan egy fajtdl fiiggd
stabil dllomdany létrehozédsa és fenntartdsa, amely alkalmas az adott faj genetikai allo-
manydnak fenntartdsara (lehet6ség szerint a genetikai leromlast elkeriilve), illetve egy

torzsdllomany 1étrehozésa 40-45 taxonbdl

Mindezek mellett fejlesztés alatt van egy alkalmazas, melynek célja a botanikus kert teljes vi-
zualizacidja, igy a latogatdk anélkiil képesek bejarni a kertet, hogy ténylegesen ott lennének.
Tovéabba késziilt egy adminisztracids alkalmazds is, ami a kert adatbdzisat hivatott karban-
tartani, illetve a botanikus kert weboldala is megujul, alkalmazkodva az 4j igényekhez. Ezen
alkalmazdsok fejlesztése a mi feladatunk, melynek sordn folyamatosan tartottuk a kapcso-

latot Pénzesné dr. Kénya Erikaval, aki megbizott minket ezen alkalmazasok fejlesztésével.

4.1. abra. A Botanikus kert
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4.2. Az adatbazis

Az elsé feladatunk az volt, hogy megtervezziink és felépitsiink egy olyan adatbdzist, amely
a botanikus kerti novények adatait fogja tarolni. Legfébb szempont az volt, hogy ingyenes
adatbazis-kezel rendszert hasznaljunk. Igy esett a valasztds az Oracle MySQL adatbézis-
rendszerére. A fejlesztés korai szakaszdban, tehat a tesztelési id6szak el6tt, helyi adatba-
zisrendszert hasznaltunk. Ehhez a XAMPP csomagot vélasztottuk, mely mar tartalmaz egy
MySQL adatbazisszerver alkalmazdst. A folyamatos adatb4zis mddositdsokat egy kozos tar-
helyen osztottuk meg egymadssal, hogy mindig a lehet6 legijabb véltozatot hasznaljuk. Az
adatbdzis jelenlegi strukturdja kovetkezetes és a jovébeni fejlesztésekre eldre fel lett készit-

ve. A novények adatait tobb csoportra oszthatjuk:
1. azok az adatok, melyek teljesen nyilvanosak, mindenki szamara elérhetdk,

2. vannak korldtozottan nyilvdnos adatok, ezek a torzsadatok, csak bizonyos jogosultsagi

szint felett érhetdk el,

3. vannak privat adatok, melyeket csak magas jogkorrel rendelkezd személyek tekinthet-

nek meg.

Teljesen nyilvdnos adatoknak tekintjiik a botanikus kertben fellelhetd névények angol,
magyar, latin neveit, maximalis magassagat, védettségi szintjét, vertikdlis elhelyezkedését.
Természetesen egy bizonyos jogszint alatt a védett vagy fokozottan védett novények nem
jelennek meg a felhaszndl6 szaméra.

A torzsadatok azok az adatok, melyek a novények tovabbi tulajdonségait irjdk le. Ezek-
nek az adatoknak az eléréséhez mar nagyobb jogkorrel kell rendelkeznie a felhaszndlonak.
Itt olyan tulajdonsagokat tarolunk a novényekrdl, mint példaul a levél széle, levél formdja,
szar tipusa, termés tipusa, stb.

A privat adatokat kizardlag a kutatok és adminisztratorok lathatjdk. Ide azok az adatok
keriilnek, melyek a novényvilag tovabbi bovitéséhez sziikséges informacidkat taroljak, illet-
ve a bizalmas kutatdsi anyagok is itt keriilnek feljegyzésre.

Ezt az adatbézist kozosen haszndljdk az alkalmazdsok. Ugyanazzal a regisztralt profil-
lal tudnak a felhaszndlok bejelentkezni a weboldalra, a haromdimenzids alkalmazdsba és az
adminisztraciés programba is. Mivel az adminisztraciés alkalmazést nem hasznalhatja min-

denki, a bejelentkezéskor egy specidlis jog sziikséges.
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A felhaszndlok csoportokba keriilnek. Amikor valaki végigcsindlja a regisztracids folya-
matot, akkor a 1étrejové profil automatikusan bekeriil a vendég csoportba. A csoportokat
jellemezziik jogokkal, igy ha egy felhasznal6 bekeriil egy csoportba, akkor 6rokli annak jo-
gait. Egy felhaszndl6 tobb csoport tagja is lehet egy iddben, ilyenkor a k6zds jogokon tdl a
madsik csoport jogait is megkapja. Alapértelmezetten tobb, elére definidlt csoport 1étezik az

adatbazisban:

f—

. vendég

2. hallgat6

3. szerkesztd

4. oktatd

5. kutatd

6. adminisztrator

3

. fejlesztd

Az adminisztraciés programon beliil lehet6ség van 4j csoportok létrehozasara vagy épp
a jelenlegiek mdédositasdra, torlésére. Természetesen csoportot csak akkor lehet tordlni, ha
nincs egyetlen tagja sem.

A novényfajok taroldsahoz viszonylag sok adat megaddsa sziikséges. Egyrészt meg kell
adni az alapadatokat, melyek mindenki szdmdra nyilvanosak, ezen til a korldtozottan nyil-
vanos €s a privat adatok megadasa nélkiil nem tarolhat6 egy faj. Amikor egy faj bekeriil az
adatbézisba, akkor abbdl a fajbol készithetiink egyedet. Egyed felvételénél hivatkozunk a fel-
venni kivant egyed fajara, majd pedig egyéb egyedspecifikus tulajdonsdgokat kell megadni.
Az egyedek rendelkeznek hely informdacidval €s sajat egyedgaléridjuk is van. Az egyedga-
l1éridkon tdl vannak eseménygaléridk, melyben az egyes botanikus kerti események képeit
taroljuk. Kozvetleniil a képeket nem az adatbédzisban taroljuk, hanem csak egy elérési utvo-
nalat mentiink el, mely a szerveren az adott képre mutat.

A fajokrol, egyedekrdl és felhaszndlokrodl tovabbi informdcidkat is elmentiink, ezeket a
bejegyzéseket a naplo tabldban taldljuk. A napldban taroljuk, hogy ki és mikor vette fel a

bejegyzést és, hogy mi a bejegyzés szovege. Tobbféle napldzas 1étezik a rendszeren beliil :

17



1. egyedallapot napl6zds

2. irodalom napl6zds

3. kutatdsi naplozas

4. rendszernapl6zas

Az egyedallapot naplézdsan azokat a hasznos informdcidkat értjiik, melyek egy-egy egyed-
hez kapcsolddnak. Ezeket az informdciok a korldtozottan nyilvanos kategoéridba sorolhatjuk,
tehat a vendégeken kiviil mindenki l4tja. Ilyen naplébejegyzés lehet példdul, ha valamilyen
aktudlis statuszt jegyziink fel egy egyeddel kapcsolatban.

Az irodalom naplézas egy-egy fajhoz kothetd, szintén korldtozottan nyilvanos adat. Ez az
informdcio foként az oktatdknak és hallgatoknak hasznos, hiszen az oktatdk feltdlthetnek ide
akdr konyvek cimeit is, mely tartalmazza azt, hogy az adott fajrdl hol lehet olvasni tovabbi
hasznos informdciokat.

A kutatdsi naplozds egy magasabb rendl naplézasi forma. A naplébejegyzés tobbnyire
nem fiigg semmitdl, tehat nem az egyedek allapotair6l hordoz informéaciét. Kutatdsok alatt
1étrejott bejegyzéseket tarolunk ebben a formdban és nyilvan ezeket a bejegyzéseket csak
kutat6 vagy magasabb rangu felhaszndl6 irhatja és olvashatja.

Létezik egy teljesen elszeparalt napl6zdsi forma a naplotipusok kozott és ez pedig a rend-
szernapl6zas. Az adminisztracids program folyamataindl a szerver megjegyzi, hogy melyik
felhaszndl6 mit csindlt a rendszerben. Ezéltal, ha valaki valamilyen hibét vét, akkor ez vissza-
kereshetd a rendszernaplébdl. Ez a fajta napl6zas csak az adminisztraciés programnadl fontos,
hiszen azon keresztiil torténik az adatbdzis kezelése.

Egy verzi6 tabldban tdroljuk a programok aktudlis verzidszamat és az el6z6 verzidhoz
képest tortént modositasokat. A programok a futds elején megvizsgaljak, hogy a tdbldban
1évd verzidszam megegyezik-e a sajatjukkal, és ha taldlnak Gjabbat, akkor letoltik a legtijabb
verzidkat a frissité program segitségével.

Ezen adatbézis-szerkezet tobbszori Gjragondolds utdn valdsult meg, igy végiil egy rendki-
vill kiforrott, komplex és stabil rendszert sikeriilt elkésziteni az alkalmazasok ald. Gondolva
a jovobeli fejlesztésekre, helyeztiink bele tobb olyan funkcidt is, melyek kihasznéltsdga még
nem teljes értékli, azonban amint a fejlesztés eljut arra a szintre, mikor mar nagy sziikség

lenne a bovitésre, mar nem kell komoly valtoztatdsokat eszkozolni a rendszerben.
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4.3. Alkalmazasok

Tobb alkalmazds is késziilt a botanikus szolgdltatidsi csomagon beliil, melyeket az Eszterhazy
Karoly Féiskola hallgatéi és oktatdi, valamint kutatoi és vezetdi szamadra fejlesztettiink. A
csomag tartalmazza a Unity 3D megjelenitdt, az adminisztracids és a frissit6 alkalmazasokat,

valamint az 4j weboldal is része.

4.3.1. Unity kliens program

A Unity 3D-s alkalmazason keresztiil nyerhetiink betekintést az Eszterhdzy Kéroly Foiskola
Botanikus kertjének csoddlatos novény- €s éllatvilagdba. Az alkalmazds harom f6 részbdl
all.

Els6 1épésben a program egy bejelentkezést kovetel meg. Enélkiil nem lehet hasznélni a
program tobbi részét. A bejelentkezéskor megadott név €s jelsz6 parossal a weboldalra is be
lehet jelentkezni. A megfeleld név és jelszé6 megaddsa utdn a rendszer betolti a kétdimenzids
részt, ami a mdsodik nagyobb része az alkalmazasnak.

A kétdimenzids térkép egy gyors és atfogd betekintést ad a botanikus kerti novények
helyzetérdl €s tovabbi informécidkat taldlunk ezekrdl a novényekrdl. Minden novényt egy
egyedi szimbolikus jellel jeloliink a térképen. Ez a szimbolikus jel fajonként egyedi. Ezzel a
modszerrel nagyjabdl meg lehet kiillonboztetni a fajokat a térképen. Egy adott egyedre kat-
tintva a térképen, megjelenik annak adatlapja. Ezen az adatlapon nem feltétleniil jelenik meg
minden informdacié. Ha vendégként Iépiink be, akkor viszonylag kevés, mig kutatoként vi-
szont nagyon sok adatot latunk az egyedekrdl. Ez egyfajta biztonsédgot jelent, hiszen 1éteznek
az adatbazisban nem nyilvanos adatok is, melyek megtekintését nem mindenkinek engediink
meg. A bal alsé sarokban megjelené meniisorban tobb hasznos funkciét is taldlunk. Alap-
funkciok a szlirés, keresés, vertikélis sziirés, tovdbba a galéridk és novényadatlapok megje-
lenitése.

A harmadik nagyobb egység, mely a {6 er6ssége az alkalmazdsnak, az a hdromdimen-
zi6s megjelenités. Tobbszor ellatogattunk a botanikus kertbe, ahol bizonyos referenciapon-
tokon fényképeket készitettiink, hogy a virtudlis terep megalkotdsa ezen referencia fényké-
pek alapjan torténjen. A megtervezésben a botanikus kert novényei is segitettek, de ezeket
csak a feliilet vizualizdcidjara haszndltuk fel, hiszen a ndvények valdjaban a botanikus kerti

adatbézisbdl keriilnek be a programba. Tehdt a kétdimenzids térképen kattintva, miutan ki-
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védlasztottuk a meniisorbdl a nézetvaltdst, a haromdimenzids jelenet toltddik be. Itt szabadon
tudunk mozogni az irdinygombok és az egér segitségével ugy, mint egy szamitdégépes jaték-
ban. A realisztikus hatdst noveli a repiilé apré rovarok, madarak és kisebb dllatok, illetve a
napszakok véltakozdsa, természetbeli hangok, fak szél altali mozgasai, stb. Ebben a nézetben
is ugyanazok a funkcidk jelennek meg, melyeket a kétdimenzids térképes nézetben taldlunk,
néhany dologgal kiegészitve.

Felmertil a kérdés, hogy milyen teljesitményii szdmitégépen érdemes és lehet futtatni a
klienst. A Unity keretrendszer jatékok fejlesztésére lett kitaldlva, igy a maximaélis vizudlis
hatds eléréséhez egy nagyobb teljesitményli szamitogépre lesz sziikségiink. Természetesen a
grafikai bedllitdsokat 4t lehet allitani a szdmit6gépiink teljesitményének megfelelden, hogy
a gyengébb teljesitményii gépeken is viszonylag gyorsan fusson. Ilyenkor tobb dolgot ki-
kapcsolhat a kliens, hogy a lehetd leggyorsabban fusson az alkalmazas. Tobb optimalizacids
eljaras is bekeriilt a programba. Az egyik ilyen az dgynevezett LOD (Level of Detail) au-
tomatikus véltoztatdsa. Ez azt eredményezi, hogy minél tdvolabb vagyunk egy objektumtdl,

anndl jobban csokken a modell részletessége.

4.2. dbra. A 3D nézet

4.3.2. Adminisztraciés program

A botanikus kerti adatbazisban torténd adatok menedzseléséhez sziikségiink van az admi-
nisztracios programra. Ez a program C# nyelven irédott Windows Form alkalmazds. Ennek

elinditasat kovetden be kell jelentkezniink a rendszerbe, hasonl6an a Unity alkalmazashoz.
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Mindkét helyen ugyanazokat a bejelentkezési adatokat hasznalhatjuk. Az adminisztracids
programba csak akkor jelentkezhet be egy felhaszndld, ha rendelkezik a bejelentkezéshez
sziikséges joggal.

Az adminisztracids feliilet bal oldaldn elhelyezkedd meniioszlop tartalmazza a mene-
dzseléshez sziikséges meniipontokat. Az Adatbdzis meniiben tudunk dj fajt 1étrehozni és
ebbdl az djonnan létrehozott fajbol ezutdn mér egyedeket is lehet késziteni. Ebben a menii-
ben megtaldlhaté még a Torzsadatkezeld funkcid, melynek segitségével a fajokra jellemzd
tulajdonsagokat lehet menedzselni.

Kiilon tudjuk kezelni a felhasznéldkat és a csoportokat a megfeleld meniipontok segitsé-
gével. A csoportkezel6ben tudjuk a jogokat is kezelni, hiszen a jogok a csoportokat jellemzik,
nem a felhaszndlokat. A felhasznald a csoportjdtdl kapja meg a jogokat. Példdul egy kutatd
szintl felhaszndlo beléphet az adminisztracids alkalmazasba, de a Felhasznal6k és csoportok
meniit nem tudja el6hivni.

Megtaldlhat6 tovdbbd egy Verzidkezeld menii, melyben a feltdltott adminisztracids és
3D alkalmazas verzi6it lehet kezelni. Amikor egy frissebb verzi6 keriil feltdltésre, a kliens
programok induléskor ellendrzik ezt és egy frissitd alkalmazds segitségével frissiilnek az al-
kalmazdsok. Ez azért sziikséges, mert mint minden programban, itt is el6fordulhatnak hibdk,
Uj funkcié bevezetésére van sziikség vagy éppen az adatbdzis médositdsok miatt a progra-
mokban is kovetni kell ezeket a mddositasokat és a frissitett programokat el kell juttatni a
felhaszndl6khoz. A frissités folyamata automatikusan végbemegy 1étez$ internetkapcsolat

esetén.

Botanikus kKer

Admin \sztrér

Felhaszndline: g ~1

administrator ).
Jelszé: "4 \\ \ .f. N
e

s

4.3. dbra. Az adminisztraciés program
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4.3.3. Frissitdo program

A kordbban emlitett frissitési folyamatért egy frissité6 alkalmazas a felel6s. Ez a program
szintén C# nyelven irt Windows Form alkalmazds. Egy program nem tudja sajat magét frissi-
teni, hiszen nem tudja a f4jljait feliilirni futas kozben. Erre a feladatra egy kiilonallé program
all rendelkezésre, mely feliilirja az alkalmazas régi f4jljait.

A két kliens program induldskor rogton ellendrzi, hogy létezik-e frissebb verzid, és ha
igen, akkor automatikusan elinditja a frissitd alkalmazdst, amely frissiti a klienseket. A frissi-
tések fontos szerepet jatszanak abban, hogy a felhaszndl6k mindig a legtijabb verziéju prog-
ramokat haszndljdk. Egy-egy hiba kijavitdsdra vagy 4j funkcié bevezetésére, modositasira
4j verzi6 késziil el, melyet az adminisztraciés programon beliil a Verzidkezel6ben tudunk
feltolteni abban az esetben, ha rendelkeziink megfeleld joggal.

A frissités sordn egy folyamatjelz6 csik mutatja a frissités aktudlis dllapotat. Ha a fris-
sités 1d6 eldtt megszakad valamilyen okndl fogva, akkor hasznélhatjuk tovabbra is a régi
verzidju alkalmazdsokat, mert amig a frissitd le nem tolt minden tj fajlt, addig a régiek nem
keriilnek feliilirdsra. Manudlisan is el tudjuk inditani a frissit6 alkalmazast, de az altalanos
felhasznaloknak erre nincs sziikségiik. Egyszeriien elinditjak valamelyik kliens alkalmazast,
ami ellendrzi az 4j verzio jelenlétét az adatbdzisban, €s frissités esetén bezarja a kliens prog-
ramot, majd elinditja a frissitd alkalmazdast. Ilyen esetben a frissitd alkalmazason beliil nincs

sziikség interakciora, automatikus elindul a frissités folyamata.

s Botanikus frissitd “

@ Botanikus frissitd

Frissités
keresése
Miwvelet; Nincs elérhetd frissités

4.4. abra. A frissit6 alkalmazas

4.3.4. Weboldal

A fenti alkalmazasok szamadra biztositani kellett egy feliiletet, ahonnan azokat a felhasznalok

konnyedén elérhetik, mikdzben tdjékozodnak a botanikus kerttel kapcsolatos érdekességek-
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6], eseményekr6l. Mindezek figyelembe vételével 1étrehoztunk egy weboldalt, ahonnan re-
gisztracio utan elérhetdvé valik az alkalmazasok letoltése, illetve a megfelel6 jogosultsdgok

mellett igénybe vehet6ek az oldal tovabbi funkcidi.

Az oldal tartalmanak elérhetGsége tobb jogcsoportra van bontva, melyeket dinamikusan
kezeliink, minden csoportnak egyedi jogai vannak, ezek fliggvényében véltozik az oldal tar-
talménak elérhetdsége is. A weboldal alapjat egy Codelgniter[3] névre hallgaté webfejlesztd
rendszer adja. Ez egy PHP alapu, nyilt forraskodu keretrendszer, mely az MV C[4] tervezési

mintat timogatja.

Az MVC tervezési minta egy olyan programozasi sémat hatdroz meg, melyben a prog-
ramozo kiilonvélasztja a programkod adatfeldolgozasért és tizleti logikaért felelds részét a
felhaszndl6i nézettdl, majd ezeket egymadstdl kiilonalld rétegekbe csoportositja. Az adatba-
zis miiveleteket végz0 programkddok a modell (model) rétegbe, a felhaszndloi feliiletet leird
programkddok a nézet (view) rétegbe keriilnek, majd ezeket egy harmadik réteggel, a ve-
z€rl6 (controller) réteggel kapcsolja 6ssze. Ez a réteg gondoskodik arrdl, hogy a modell és
nézet rétegek képesek legyenek megfelel6en egyiitt miikodni. Ezen tervezési minta hasznéla-
taval képesek vagyunk elérni azt, hogy a felhasznaléi feliilet ne befolyésolja az adatkezelést,
ezaltal az adatok atszervezhetSek legyenek a felhaszndloi feliilet valtoztatdsa nélkiil, illet-
ve az egyes modellekhez egyszerre tobb, kiillonbozd nézetet is tarsithatunk, az igényeknek

megfelelden.

Az oldalon val6 navigélast egy horizontdlisan elhelyezett meniisor segiti, ahonnan elér-
hetéek a weboldal f6bb funkcidi, mint a novények részletes leirdsat tartalmazé meniipont,
a botanikus kerttel kapcsolatos informdciok, illetve hirek és a weboldal karbantartdsdhoz

sziikséges meniipontok.

A weboldalra val6 regisztracio soran a felhaszndlé megkapja a legalacsonyabb szinti jo-
gokkal rendelkezd csoport jogait, vendégként keriil nyilvantartasba, mellyel elérhet6vé val-
nak szdmara az oldal fontosabb pontjai, a haromdimenzids alkalmazas letoltése, illetve a
Novénytar meniipont. Magasabb szintii jogcsoportba keriilés az adminisztracids alkalmaza-

son keresztiil keriil kiosztasra, az adminisztrator altal.

A Fdoldalrél nyomon kovethetdek a botanikus kerttel kapcsolatos legfrissebb hirek, il-
letve események. Maga a f6oldal két részre bonthaté. A bal oldalon jelennek meg a hirek,

bejelentések, melyeket az adminisztrator, vagy egy erre kijelolt felhasznédl6é hozhat l1étre, mo-
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dosithat, illetve torolhet. A jobb oldalon pedig az eseménynaptdr lett elhelyezve, mely tartal-
mazza a kerttel kapcsolatos elmuilt, illetve jovobeli események listdjat.

A hirek kezelésére csak a megfeleld jogkorrel rendelkezd felhaszndlok jogosultak. En-
nek a meniipontnak az elérése szintén a horizontdlis meniibdl érhet6 el, itt van lehetdsége a
felhaszndlonak hirek frasara, médositasara, vagy akar a torlésére is. A hirek egy egy oszlo-
pos tablazatban jelennek meg, melynek bal oldaldn a hir cime, jobb oldaldn pedig a hirhez
tartozé médositds és torlés ikonok helyezkednek el. Uj hir létrehozasét a hirek listdja feletti
gombon keresztiil lehet elérni.

A Novénytar a menii azon része, ahol a botanikus kertben €16 novényfajok listdjat van
lehet&ség megtekinteni, néhdny alapvetd adattal egyiitt. Ezen feliil, ha egy felhaszndl6 ren-
delkezik az ehhez sziikséges jogokkal, megtekintheti az egyes fajokhoz tartozé egyedek tel-
jes listdjat, azok részletes adataival. Ha van az egyedrdl késziilt kép az adatbazisban, akkor

azokat is itt lehet elérni.

Udvozoljuk az Eszterhazy Karoly
Féiskola Botanikus kertjének honlapjan!

4.5. abra. A weboldal

4.4. Modellek

A Unity alkalmazdsba betoltott novényeket meg is kell jeleniteni. A megjelenités alatt model-
lek kirajzolasat kell érteni. Tobbféle modell szerepel a haromdimenzids jelenetben, melyek
nem egyfajta programmal késziiltek. A tereptargyak, ugy, mint a fahédz és tablak, a Blender
modellezd szoftverrel késziiltek. A novényeknél tobbféle lehetdséget is szemiigyre vettiink.
A cél az volt, hogy ingyenes program vagy programok segitségével készitsiik el a nové-

nyeket. Sok novény generdld program létezik, melyeket ki is probaltunk. Példaul a tree[d],
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Forester Lite és Arbaro. Ezeknél nagyon egyszeriien lehet legenerdlni egy fat vagy bokrot,
csak a paramétereket kell dllitani, hogy a kivant eredmény megsziilessen. A Unity Editorban

is van egy fa generdl6 modul. Végiil is erre esett a valasztas.

Ennél az eszk6znél mér kicsit tobb paramétert kell bedllitani, hogy realisztikus fa gene-
ralédjon, de meg van az az eldnye, hogy a Wind Zone objektummal reakcidba Iépjen, tehat a
fak mozoghatnak, és tigy latszoédnak, mintha a szél mozgatna azokat. Természetesen nagyon
oda kell figyelni, hogy a részletes fadkndl ne vigyiik tdlzdsba az dgak és levelek szamét, hiszen
akkor nagyon sok lapbdl fog allni egy fa. Torekedni kell arra, hogy minél kevesebb lapbdl

alljon, de még realisztikus maradjon.

A novénymodellek elkészitése a folyamatos adatbdzis bdvitéssel parhuzamosan miiko-
dik. Ha az adatbézis bovitésekor 4j faj keriil felvitelre, akkor el kell késziteni hozza a modellt.
A modell ugy keriil a kliensekhez, hogy a Unity kliens letolti a modellcsomagot, majd pedig
betolti a futdé programba. A modelleket egybe lehet forditani a programmal, viszont ha j
modellre van sziikség, akkor az egész programot frissiteni kell. Ellenben a masik megoldas,
ahogyan miikddik most a kliens, az az, hogy mindig letolti a legfrissebb modellcsomagot.
Ezaltal ki lehet valtani az egész program cseréjét, ha i) modellre van sziikség, egyszerilien
csak létrehozzuk az 1) modellt, beleforditjuk a modellcsomagba €s a kliens legkdzelebb méar

a bdvitett csomagot haszndlja.

4.6. abra. Modellek
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4.4.1. Blender

A Blender[5] egy 3D modellezd szoftver, mellyel 3D modelleket, animdcidkat készithetiink.
A botanikus kertben sok tereptargyat le kellett modellezni, hogy a legélethitibb vizualizici-
ojat kapjuk. Az ilyen tirgyak modellezésére a Blender-t vélasztottuk. A modelleket harom

verzioban készitettiik el.

Eredetileg a Level of Detail sémat James H. Clark javasolta 1976-ban és a mai napig
modositds nélkiil ezt haszndlja a legtobb 3D-s alkalmazas. Ez a médszer gy miikodik, hogy
minden objektumrol tobb modell verziét készitiink, melyek kozt csak a részletesség az egyet-
len kiilonbség. Futdsidében a megfeleld részletességli modell fogja reprezentalni az objektu-
mot. Amig a tdvoli objektumok kevésbé részletes modellt haszndlnak, addig a poligonszdm
kisebb lesz és ezdltal megnovekedik a renderelési sebesség. Mivel a modelleket elére el-
készitjiikk, a modellek részletessége egységesen csokken minden oldalon €s emiatt sokszor
nevezziik a diszkrét LOD-ot izotropikus vagy latészogfiiggetlen LOD-nak[6].

Ezt a médszert kdvetve noveltiik a Unity 3D alkalmazds teljesitményét. A mi esetiink-
ben is igaz az, hogy ha egy fa modell tdvol van, akkor nem sziikséges a legrészletesebbet
megjeleniteni, mert abban a tdvolsagban a kisebb részletességli modell is ugyanugy néz ki.
Ilyen esetekben tobb 1épcsdfokot is lehet alkalmazni, de a mi esetiinkben 1étezik egy részle-
tes objektum, egy kozepesen részletes és egy nagyon alacsony poligonszamu modell. Tehét
a tereptargyakrdl és novényekrdl tobb modellt is készitettiink. A botanikus kertben fellelhe-
t6 targyak példdul a sziklakert, kerités, fahdz, tablak, stb. Szintén elkészithet6k Blenderben

azok a novények, melyek nem kredlhatok a Unity beépitett fakészitdjével.

4.7. abra. A Blender feliilete

26



4.4.2. Unity Tree Creator

A Unity-nek van egy beépitett fakészitd eszkoze. Ezzel az eszkdzzel nagyon gyorsan lehet
valosaght fa modelleket késziteni. Tobb oka is van, hogy miért ezt az eszkozt haszndltam a

famodellek elkészitésekor.

1. a modellek elkészitése nagyon egyszer(i, én hatdrozom a modell struktirijat egy fa

szerkezetben, majd pedig legeneral6dik a modell
2. valésaghii fakat lehet késziteni viszonylag rovid 1d6 alatt
3. afdk modellezése egyszer(, nem kell UV textirdzast csindlni

4. ezek a modellek reagalnak a Unity szélgenerdtor objektumaval, ezaltal mozognak a
fak, kiils6 modellekkel nem lehet ilyet csindlni, hacsak nem a modellezdszoftverben

le nem animaljuk a mozgdast, ami igen id6igényes

5. manuadlisan lehet dllitani a LOD szintjét (bdr itt nem lehet nagyon levenni ezt a szintet)

az agakra

[ Berofiler
3 RGB
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4.8. abra. A Unity Tree Creator modul
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4.5. Fejlesztoi kornyezet

A fejlesztések sordn tobb eszkozt is felhasznéltunk. A fejlesztés kezdeti szakaszdban helyi
adatbazist hasznaltunk a sajat gépiinkon, késébb a foiskolan beliil kaptunk egy szervert, ame-
lyen megtalalhatok azok a szerverszolgaltatasok, amelyekre sziikségiink van. Tehat MySQL
adatbazisszerver, FTP szerver, webszerver.

A haromdimenziés alkalmazdshoz a Unity Editor-t haszndltuk, amelyr6l mar kordbban
sz6 volt. Ez egy nagyon egyszerfien haszndlhat6 fejleszt6i eszkdz. A Unity Editor mellett
sziikség volt egy olyan eszkozre, amellyel a Unity-n beliil tudunk {rni tigynevezett szkripte-
ket a 3D alkalmazdshoz. Ehhez a Visual Studio 2013-at hasznaltuk, amely segitségével az
adminisztracids és a frissité alkalmazast is fejlesztettiik.

A weboldal fejlesztése eleinte helyi hdl6zaton tortént a XAMPP szoftvercsomag segit-
ségével, amely tartalmazta a szdmunkra sziikséges Apache webszerver és MySQL adatbazis
rendszer szolgaltatdsokat, emellett timogatta a PHP nyelv legijabb verziéjat, melyben a tel-
jes fejlesztés tortént. KEsdbb a féiskola dltal kindlt szervert hasznaltuk, igy a fejlesztés a to-
vébbiakban mar egy ténylegesen, tavolrol elérhetd szerverrdl folyt. Fejlesztdi kornyezetnek
a PHP Designer-t vélasztottuk, ez egy PHP editor, mely weboldalak programozasdhoz nyujt
segitséget. Segitségével akar egyszerre is programozhatunk PHP, HTML és SQL nyelveken.

A teljes weboldal magjat PHP[7] nyelven irtuk, ez egy szerver oldali szkript nyelv, melyet
dinamikus weblapok megalkotaséra hoztak 1étre. A PHP-ban irt kédrészleteket a webszerver

dolgozza fel, tehat az igy irt kdd ténylegesen nem lathaté a weboldal forraskddjaban, csak

annak kimenete.
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5. fejezet

Elért eredmények

Az eddigi kutatdsok és fejlesztések sordn rengeteg érdekes otlettel és lehetGséggel taldlkoz-
tunk, melyeket igyeksziink 1€pésrdl 1épésre megvaldsitani. A fejlesztések ezek utdn sem all-
nak le, folyamatos karbantartdst és tovabbi fejlesztéseket probalunk kivitelezni. A 3D alkal-
mazds jelenlegi allapota egy olyan stabil verzié, mely az alap funkcidk nagyobb részét mar
tartalmazza és a novények megjelenitése folyamatosan béviil, ahogyan késziilnek a modellek

és feltoltik az adatbazist adatokkal.

A weboldal fejlesztése is érdekes része volt a projektnek, hiszen nem csak egy kell6en
biztonsagos €s stabil oldalt kellett 1étrehozni, hanem nagyon fontos volt, hogy olyan felhasz-
naloi kornyezetet valdsitsunk meg, mely elég letisztult és egyértelm( ahhoz, hogy barmely,
az oldalra latogat6 felhaszndlé szdmdra ne okozzon nehézséget az oldalon valé navigacio.
Ennek érdekében folyamatosan tartottuk a kapcsolatot a projekt vezet6jével, illetve tobb
hallgatéval is konzultdltunk az oldal megjelenésével, illetve funkcidinak bdvitésével kap-
csolatban. Eredményiil egy stabil, biztonsdgos és izgalmas oldalt sikeriilt 1étrehozni, amely
alkalmazza a kor rendelkezésre all6 leguijabb és legbiztonsagosabb fejlesztd eszkozeit €s
modszereit, emellett képes kiszolgélni a felhasznalok igényeit egy letisztult, igényes feliile-

ten keresztiil.

A hallgatékkal egyiitt kooperalva sikeriilt egy egyszertien hasznélhat6 és latvanyos 3D
alkalmazast 1étrehozni és reméljiik, hogy minél tobben fogjak hasznélni ezt a rendszert. Re-
méljiik sikeriil megvaldsitani azt a rengeteg lehetdséget, amiket ez az 6tlet rejt még magédban.
Szeretnénk tovédbbra is foglalkozni ezekkel a szolgéltatdsokkal és a tovdbbiakban is fejlesz-

teni, de a projekt vezet§je is azt szeretné, ha ezek utdn is mi foglalkoznank a rendszer kar-

29



bantartdsaval. Ez azért is j6 dolog, mert nagyon érdekes téma és reméljiik, hogy a rendszer

tokéletesitésével kimondhatjuk, hogy egyedi dolgot készitettiink.
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6. fejezet

A projekt jovoje

6.1. Android alkalmazas

A tervek kozott szerepel egy olyan okostelefonos alkalmazas fejlesztése, amellyel képesek
lehetiink a botanikus kertet jarva felismerni annak novényeit, illetve a térkép segitségével

lokalizélni az egyes novények helyét.

Tartalmazna egy keres6 funkciot is, melynek segitségével globdlisan kereshetiink a nové-
nyek barmely tulajdonsdgara, megtekinthetd lenne az adott faj teljes leirdsa, illetve az egyes

egyedekhez tartozé Osszes kép, mindez egy egyszeri alkalmazason keresztiil.

Ezen alkalmazds nagyon hasznos lehet az oktatds sordn is, hiszen segitségével a kertben
jéaré hallgatdk gyorsan és egyszer(ien kaphatnak informéciot a keresett, vagy az éppen el6ttiik
1év6 novényrdl. Emellett a kertben megfordul6 latogatdk, tira csoportok is nagy hasznat ve-
hetik, hiszen a térkép segitségével pontosan meg tudjdk hatarozni az altaluk latogatni kivant

novény helyét, €s a bejarhat6 dtvonalak irdnyat.

Minden névénynél el lehetne helyezni egy NFC tag-et vagy QR kddot és a telefont a tag-
hez odatartva vagy pedig a telefon kamerdjaval felismertetve a QR-kddot, rogton megjelenik
az adott novény adatlapja, igy kiesik a keresés folyamata. Egyre jobban terjed az RFID tech-
noldgia és mar a nagyobb varosokban is taldlunk példaul szobrok el6tt NFC tag-et, melyhez
odaérintve a telefont, azonnal informécidkkal szolgdlja ki a felhaszndl6t az adott szoborral

kapcsolatban.
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6.2. Egyéb fejlesztések

Ahogy egyre tobben haszndljdk a programot, gy egyre tobb igény meriil fel a hasznédlhato-
saggal kapcsolatban. Tervezett médon is kikérdezziik a hallgatékat, hogy az alapfunkciékon
kiviil milyen egyéb funkciot szeretnének viszontldtni az alkalmazdsban.

Mivel jatékos dolgokat is bele szeretnénk vinni a Unity alkalmazésba, igy tobb dolog is
esziinkbe jutott, melyek koziil néhdnyat érdemes lenne megvaldsitani. Lehetne valamilyen
kérdéseket kapcsolni az adott ndvényekhez, elrejtett novényeket megkeresni a botanikus
kertben vagy akdr egy virtudlis tirdt szervezni, ahol szerver-kliens modellt kellene kiala-
kitani és tobb felhaszndld barangolhat egyiitt a botanikus kertben. Ezen tirdk szervezésére
a weboldalon is lenne lehet6ség, ahol a tdra ideje és ttvonala megjelenik a botanikus kerti
alkalmazas egyszerUsitett térképén, esetleg az tirdra vald jelentkezés is itt valosulna meg.

Ha kész lesz a novényvildg teljes vizualizacidja, akkor a botanikus kertben jelen 1évo
kisebb dllatokat is vizualizdlndnk. Mivel a kertben sok lepke fordul eld, igy ezeket lemo-
delleznénk €s mozogndnak is. Vagy éppen madarak ropkddnének a fak folott. Tervezett fej-
lesztések kozott szerepel a botanikus kert kiilonb6z6 évszakokban valé megjelenitése is, igy
a felhaszndldk figyelemmel kisérhetik a botanikus kert novény- és dllatvilagdnak kiilonbo-
706 évszakok kozotti véaltakozasat is. Ezek mind olyan fejlesztési lehetdségek, amik egyrészt
sokkal részletesebbé vardzsolndk az alkalmazast, médsrészt pedig vonzébbd tehetnék a hall-

gatok korében a program hasznélatat.
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